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POVZETEK

Diplomsko delo obravnava uporabo umetne inteligence (Ul) pri snemanju in produkciji videa
ter njen vpliv na ustvarjalne procese, delovne vloge in percepcijo gledalcev. V zadnjih letih so
generativni modeli, kot so difuzijski modeli in multimodalni sistemi za generiranje slik in videa,
postali pomemben del medijske produkcije, saj omogocajo avtomatizacijo Stevilnih faz
predprodukcije in postprodukcije ter bistveno spreminjajo razmerje med c¢loveskim

ustvarjanjem in tehnolosko podporo.

Namen diplomskega dela je bil celovito analizirati viogo umetne inteligence v sodobni video
produkciji ter empiricno preveriti, kako gledalci zaznavajo in prepoznavajo Al-generirane
vizualne vsebine. Cilji diplomskega dela so bili: predstaviti kljuéne tehnologije in trende
uporabe Ul v medijski produkciji, analizirati vpliv Ul na delovno silo in ustvarjalne vioge,
preveriti sposobnost gledalcev za razlikovanje med Al- in ¢lovesko ustvarjenimi vsebinami ter

opredeliti eti¢ne in regulativne zahteve za odgovorno uporabo UI.

Raziskovalni del temelji na kombinaciji pregleda literature in empiri¢ne ankete. V anketi je
sodelovalo 35 udelezencev, ki so ocenjevali sedem slik in dva kratka videoposnetka, ustvarjena
izklju¢no z umetno inteligenco. Povpre¢na natanénost prepoznavanja je znasala 61,4 %, kar
potrjuje, da povpre¢en gledalec ne lo¢i zanesljivo med Al-generiranimi in realnimi vizualnimi
vsebinami. Udelezenci so svoje sposobnosti prepoznavanja pogosto precenjevali, hkrati pa so
izrazili visoko stopnjo zaskrbljenosti glede pristnosti medijskih vsebin. Kar 94 % vpraSanih
meni, da bi morale biti Al-generirane vsebine obvezno ozna¢ene. Prakti¢ni del diplomskega
dela vkljucuje izdelavo kratkega videa v obliki novinarske reportaze, ustvarjenega s pomo¢jo
generativnega orodja Google Flow in naknadno montiranega v profesionalnih video
urejevalnikih. 1zdelek prikazuje tako potencial kot omejitve generativne video produkcije, zlasti

pri doslednosti likov, stroskih in potrebi po ¢loveskem nadzoru.

Zakljucki diplomskega dela potrjujejo, da umetna inteligenca ze pomembno izboljSuje
ucinkovitost in fleksibilnost medijske produkcije, vendar ne nadomesca ¢loveske ustvarjalnosti,
temvec¢ jo dopolnjuje. Kljuénega pomena za prihodnjo uporabo Ul ostajajo transparentnost,
oznaCevanje, sledljivost izvora vsebin ter upoStevanje eti¢nih in pravnih standardov, saj je

zaupanje gledalcev temelj verodostojnega medijskega prostora.

Kljuéne besede: umetna inteligenca, medijska produkcija, generativni modeli, percepcija

gledalcev



ABSTRACT
»Use of artificial intelligence in video recording and production«

This diploma thesis, titled “The Use of Artificial Intelligence in Video Recording and
Production”, examines the application of artificial intelligence (Al) in video recording and
production and its impact on creative processes, professional roles, and audience perception. In
recent years, generative models - such as diffusion models and multimodal systems for image
and video generation - have become an integral part of media production.

These technologies enable the automation of numerous pre-production and post-production
stages and significantly alter the relationship between human creativity and technological
support. The aim of the thesis was to provide a comprehensive analysis of the role of artificial
intelligence in contemporary video production and to empirically examine how audiences
perceive and recognize Al-generated visual content. The objectives of the study were to present
key technologies and usage trends of Al in media production, analyze the impact of Al on the
workforce and creative roles, assess viewers’ ability to distinguish between Al-generated and
human-created content, and define ethical and regulatory requirements for the responsible use
of Al. The research is based on a combination of a literature review and an empirical survey.
The survey involved 35 participants who evaluated seven images and two short video clips
created exclusively using artificial intelligence. The average recognition accuracy was 61.4%,
confirming that the average viewer cannot reliably distinguish between Al-generated and real
visual content. As many as 94% of respondents believe that Al-generated content should be
clearly and obligatorily labeled. The practical part of the thesis includes the production of a
short video in the format of a journalistic report, created using the generative tool Google Flow

and subsequently edited in professional video editing software.

The final product demonstrates both the potential and the limitations of generative video
production, particularly in terms of character consistency, costs, and the continued need for
human supervision. The conclusions of the thesis confirm that artificial intelligence already
significantly enhances the efficiency and flexibility of media production but does not replace
human creativity; instead, it complements and extends it. Transparency, content labeling,
traceability of content origin, and adherence to ethical and legal standards remain essential for

the future use of Al, as audience trust is a fundamental pillar of a credible media environment.

Keywords: artificial intelligence, media production, generative models, audience perception
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1 UVOD

Razvoj umetne inteligence (UI) prinasa Stevilne spremembe v medijsko industrijo, zlasti na
podroc¢ju produkcije videa in fotografije. V zadnjih letih smo pri¢a napredku tehnologij, ki
omogocajo avtomatizirano generiranje vsebin, kar odpira vpraSanja o vplivu na kakovost,
ustvarjalnost in zaposlitvene moznosti v tej panogi. Tema diplomskega dela se osredotoca na
raziskovanje vloge Ul pri ustvarjanju medijskih vsebin, pri ¢emer vkljucuje tako tehni¢ne kot

eticne vidike uporabe.

1.1 Opis podrodja in opredelitev problema

Umetna inteligenca (UI) je v zadnjih letih presla iz orodja za podporo v temeljno produkcijsko
infrastrukturo medijev. Generativni modeli so zmoZni iz besedila, slike ali videa ustvariti nove
vizualne vsebine, premikajo meje pri predvizualizaciji, vizualnih u¢inkih, montazi in tudi pri
text-to-video generiranju kratkih sekvenc. Komercialni sistemi, kot sta Runway Gen-3 in
OpenAl Sora, so pokazali opazen preskok v fideliteti, koherenci gibanja in trajanju posnetkov,
kar neposredno posega v potek dela majhnih in velikih ekip: hitrejsSi prototipi, ve¢ iteracij v
predprodukciji in nova razmerja med CloveSko ustvarjalnostjo in avtomatizacijo. Hkrati ta
napredek odpira vprasanja avtentiCnosti, odgovornosti in stroSkovne dinamike v realnih

projektih.

Z nara$cajoCo razsirjenostjo sintetinih podob postaja prepoznavanje izvora kljucna zahteva.
EU je leta 2024 sprejela Uredbo o Ul (EU) 2024/1689, ki med drugim ureja obveznosti
transparentnosti, zlasti pri modelih sploSnega namena in pri oznacevanju vsebin, ustvarjenih z
UL V industriji se vzporedno uveljavlja standard C2PA/Content Credentials, ki omogoca
kriptografsko sledljivost izvora in verigo sprememb vsebine. Ta regulativno-standardizacijski
okvir neposredno vpliva na profesionalne prakse v produkciji: od obvescanja gledalcev do

arhiviranja metapodatkov in notranjih protokolov odobritev. (Nightingale & Farid , 2025).

Vzporedno raziskave zaznavajo, da ljudje tezko zanesljivo locijo realisticno Al-generirane
obraze od resni¢nih, v€asih pa jim celo bolj zaupajo. To krepi potrebo po oznacevanju in orodjih

za preverjanje izvora, saj se drugace tveganje za napacno interpretacijo hitro poveca (prav tam).



1.2 Namen, cilji in osnovne trditve

Namen diplomskega dela je celovito oceniti, kako generativna Ul vpliva na kakovost vsebin,
potek dela, stroske in percepcijo gledalcev v medijski produkciji ter kaksne eti¢ne in

regulativne zahteve iz tega izhajajo.

Cilji so trije. Prvi¢, sistematicno predstaviti kljuéne tehnologije in vzorce uporabe Ul v
produkciji. Drugi¢, empiri¢no preveriti, kako gledalci prepoznavajo Al-generirane vizualne
vsebine ter kako vrednotijo njihovo kakovost in ustvarjalnost. Tretji¢, na podlagi regulative EU
in industrijskih standardov opredeliti minimalne profesionalne prakse za odgovorno rabo

(oznacevanje, sledljivost, interne kontrole).

1z tega izhajajo raziskovalna vprasanja: (RV1) katere naloge v AV-produkciji Ul Ze nadomesca
ali dopolnjuje; (RV2) ali gledalci zanesljivo razlikujejo med Al in ¢loveSko ustvarjenimi
vsebinami; (RV3) kako Ul vpliva na zaznano kakovost/ustvarjalnost; (RV4) kaksen je u¢inek
na Cas in stroske; (RV5) katere so klju¢ne pravne in standardizacijske zahteve ter kako jih

operativno izpolniti.

Oblikujemo naslednje hipoteze. H1: Ul lahko nadomesti del ponavljajocih se opravil (npr.
selekcija kadrov, ¢iscenje slike/zvoka) brez opaznega padca kakovosti v kon¢nem izdelku. H2:
Povprecen gledalec ne loci zanesljivo Al-vizualov od realnih. H3: Integracija UI skrajsa ¢as
produkcije in zniZa stroSke pri primerljivi kakovosti. H4: Zahteve za transparentnost in
sledljivost (Al Act, C2PA) postajajo de facto del profesionalnih standardov in vplivajo na

oblikovanje poteka dela.

1.3 Predpostavke in omejitve

Diplomsko delo izhaja iz treh kljuénih predpostavk. Prvi¢, tehnologije se hitro izboljSujejo, zato
so ugotovitve casovno obcutljive in jih bo treba v prihodnje posodabljati. Drugic,
prepoznavanje Al-generiranih vsebin pri ob¢instvu je odvisno od konteksta (format, dolzina,
platforma, motiv), zato se merjena natan¢nost lahko razlikuje glede na izbrani testni nabor.
Tretji¢, pravni in standardizacijski okvir (Al Act, C2PA) se bo postopno implementiral v praksi
skozi izvedbene akte in sprejem v orodja, zato je mogoce pricakovati fazno uveljavljanje zahtev

in heterogene prakse med organizacijami.



Glavne omejitve raziskave so metodoloSke in prakticne. Vzorec anketirancev bo
priloznosten/nameren in ne predstavlja populacije; posledi¢no rezultatov ne posploSujemo
brezrezervno. Instrument za prepoznavanje bo deloval z omejenim Stevilom primerov
(slike/kratki videi), zato lahko rezultati odrazajo lastnosti izbranega korpusa. Dostop do
lastniskih modelov in uénih podatkov je omejen; zato analizo dopolnjujemo s pregledom javnih

specifikacij (npr. C2PA) in uradnih dokumentov (Al Act) (C2PA).

1.4 Uporabljene raziskovalne metode

Raziskava uporablja kombinirani pristop. Najprej izvedemo pregled literature o generativnih
modelih in rabi Ul v produkciji (znanstveni Clanki, porocila, industrijske objave). Namen
pregleda je vzpostaviti pojmovni okvir (GAN, difuzijski in latentno-difuzijski modeli,

transformerji) ter od tod izpeljati merila kakovosti in omejitve, pomembne za empiri¢ni del.

Sledi anketa o percepciji gledalcev. UdeleZzenci bodo na spletu presojali nabor slik/kratkih
videov in pri vsakem primeru oznacili: (a) ali je vsebina Al ali »Cloveska«, (b) zanesljivost
ocene (npr. 1-5). Dodamo demografijo in vprasanja o medijski pismenosti ter izkusnjah z UL
Vzorec je priloznosten, a ciljamo na vsaj N = 30 udeleZzencev, da zagotovimo osnovno

statisticno mo¢ za primerjave podskupin.

Pri analizi uporabimo opisno statistiko (delezi pravilnih prepoznav, povprecja Likertovih ocen)
in primerjave med podskupinami (npr. po stopnji medijske pismenosti ali uporabi Ul-orodij).
Kjer je smiselno, uporabimo hi-kvadrat za kategorialne izide (Al/realno) in t-test ali Mann-
Whitney za razlike v ocenah. Rezultate interpretiramo v luci prejSnjih Studij o prepoznavanju
Al-obrazov ter v kontekstu regulativnih zahtev za oznaéevanje in sledljivost, ki lahko vplivajo
na sprejemanje vsebin. Kon¢ni korak je sinteza dobljenih rezultatov z ugotovitvami pregleda

literature in priporocili za odgovorno uporabo v praksi.



2 UMETNA INTELIGENCA V MEDIJSKI PRODUKCIJI

2.1 Definicija umetne inteligence in njen razvoj

Umetna inteligenca (UI) zajema racunalniske pristope, ki posnemajo kognitivne sposobnosti
ljudi. V sodobni praksi prevladujeta strojno ucenje in zlasti globoko ucenje, kjer vecplastne
nevronske mreze same iz podatkov izluS¢ijo relevantne znacilnice. V kontekstu medijev je
kljuc¢en razred generativnih modelov, ki ne le razvrS€ajo ali napovedujejo, temvec ustvarjajo

nove primere (slike, video, zvok, besedilo).

V zadnjem desetletju se je zgodil hiter razvoj treh temeljev: (1) GAN (2014) so pokazali, da
lahko tekmovanje generatorja in diskriminatorja vodi do prepricljivih sinteticnih slik; (2)
transformerji (2017) so s samopozornostjo omogocili u¢inkovito modeliranje dolgih odvisnosti
in multimodalnost; (3) difuzijski modeli (od 2020) so prinesli skok v kakovosti, Se posebej z
latentno difuzijo, ki model uci in generira v stisnjenem latentnem prostoru, kar mo¢no zniza
stroske ucenja in pospesi generiranje. Ta razvoj je podlaga danasnjim text-to-image in text-to-
video sistemom, ki jih industrija Ze vkljucuje v produkcijske tokove dela (Ho, Jain, & Abbeel,
Denoising Diffusion Probabilistic Models, 2025).

Sirsi teoretiéni kontekst razvoja generativnih modelov poudarja, da UI ni zgolj tehni¢ni sistem,
temvec tudi nov estetski okvir. Raziskave kazejo, da generativni modeli v medijski produkeiji
trenutno najpogosteje sluzijo kot orodje za razsiritev ustvarjalnega procesa, kjer cloveski avtor
ostaja vodilni ustvarjalec, Ul pa deluje kot pomocnik pri iskanju idej in optimizaciji procesov

(Manovich, 2018).
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2.2 Tehnologije Al v generiranju video in foto vsebin

GAN ostajajo uporabni za naloge, kot so izboljSava loc¢ljivosti, stilizacija in nekatere oblike
generiranja, vendar zahtevajo skrbno ucenje (stabilnost, »mode collapse«). Difuzijski modeli
generirajo vsebino z iterativnim odstranjevanjem Suma; zaradi stabilnosti ucenja in visoke
kakovosti so postali privzeta izbira za slike. Latentna difuzija (LDM) enak proces izvede v
stisnjenem, semanticno bogatem prostoru, zato ohrani detajle ob nizjih stroskih. Transformer;i
pa so kljuéni za razumevanje in usklajevanje ve¢modalnosti (besedilo<—slika<>video) in za
ohranjanje koherence med sli¢icami pri videu. V praksi se pristopi pogosto kombinirajo (npr.
difuzija + transformer kot pozornostni mehanizem), kar omogoca nadzor sloga, kompozicije in
gibanja ter integracijo z urejevalniki v postprodukciji (Goodfellow, in drugi, 2025; Ho, Jain, &
Abbeel, Denoising Diffusion Probabilistic Models, 2025; Rombach, Blattmann, Lorenz, Esser,

& Ommer, High-Resolution Image Synthesis with Latent Diffusion Models, 2025).

2.3 Prakse in trendi uporabe v produkciji

V predprodukciji generativna UI pospesi razvoj vizualne ideje: konceptne slike, pre-viz in
storyboardi nastanejo hitreje ter v ve¢ razlicicah, kar omogoca ve¢ iteracij z naro¢nikom. V
produkciji Al pomaga pri ponavljajo¢ih se opravilih (npr. rotoskopija, odstranjevanje
elementov, inteligentna selekcija kadrov), zato se ekipa laZje osredoto¢i na ustvarjalne
odlo¢itve. V postprodukciji se Ul uporablja za avtomatizirane predloge montaze, bolj robustno

odpravo Suma, barvne korekcije in hitro preizkusanje alternativ.

Spremembe v medijski produkciji so del SirSe transformacije digitalnih platform. Srnicek
ugotavlja, da platformna ekonomija pospesuje avtomatizacijo in centralizacijo podatkov, kar
neposredno vpliva tudi na avdiovizualno industrijo. Generativha Ul je v tem okviru
predstavljena kot del infrastrukturne logike platform — orodje, ki ustvarjalcem omogoca
ucinkovitost, hkrati pa jih postopno veZze na dolocene ekosisteme (npr. Adobe, Google,
OpenAl). TakSen premik pomembno oblikuje dostopnost tehnologije in moZnost njenega

vkljucevanja v profesionalne delovne tokove (Srnicek, 2017).

Ker sinteticna vsebina postaja vse bolj prepricljiva, je sledljivost izvora strateska. Standard
C2PA/Content Credentials omogoca vgradnjo kriptografsko podpisanih metapodatkov o izvoru

in urejanjih; gledalci in platforme lahko preverijo, kaj je bilo ustvarjeno ali spremenjeno in kdaj.
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V EU to dopolnjuje Uredba (EU) 2024/1689 (Al Act), ki uvaja obveznosti transparentnosti za
dolocene generativne izpise in dodatna pravila za modele splosnega namena. Za produkcijske
hise to pomeni, da je smiselno uvesti notranje politike oznaCevanja, hraniti revizijske sledi in

preverjati skladnost dobaviteljev orodij (Union, 2025).

Difuzijski modeli so postali prevladujo¢ pristop pri generiranju slik, saj zdruzujejo stabilnost
ucenja, robustnost pri reSevanju kompleksnih vizualnih vzorcev in zmoznost generiranja
izjemno realisti¢nih rezultatov (Ho, Jain, & Abbeel, Denoising Diffusion Probabilistic Models,
2025).

2.4 Generativni modeli v praksi (text-to-video)

Runway Gen-3 Alpha predstavlja novo generacijo modelov z izboljSavami v fideliteti,
koherenci in gibanju v primerjavi z Gen-2. Namenjen je profesionalnim tokovom dela, saj
ponuja orodja in API za integracijo v obstojece pipelines, hitro prototipiranje in pripravo vsebin
za socialna omrezja ali oglaSevanje. OpenAl Sora cilja na visoko realisticne videe in poudarja
idejo »simulacije sveta«; v praksi to pomeni boljSo fizi¢no koherenco in daljSe posnetke kot pri
prejSnjih generacijah text-to-video modelov. S spremljajo¢imi se varnostnimi politikami in
oznakami generatov OpenAl naslavlja tveganja zavajanja in zlorab. Google Veo 3 (na voljo v
Gemini/Google Vids in preko API) omogoca generiranje kratkih posnetkov z nativnim zvo¢nim
izhodom (zvoki okolja, dialog, glasba) in ponuja natan¢nejsi nadzor nad filmskimi pojmi (npr.
tip kadra, gib kamere). V realnih projektih so klju¢ne omejitve Se vedno kontinuiteta likov med
posnetki, daljse sekvence in natan¢na kontrola nad rekviziti; te omejitve se sicer hitro
zmanjSujejo, a zahtevajo dodatno kuracijo v postprodukciji (Rombach, Blattmann, Lorenz,
Esser, & Ommer, igh-Resolution Image Synthesis with Latent Diffusion Models, 2025, str.
10684-10695).

2.5 Vpliv Ul na prihodnost avdiovizualne umetnosti

Uporaba Ul spreminja ne samo nacin produkcije, temve¢ tudi naravo avdiovizualne umetnosti.
Ena od najpomembnejsih sprememb je moznost popolne virtualizacije ustvarjalnega procesa.
Z uporabo Ul lahko umetniki ustvarjajo celotne svetove in zgodbe brez potrebe po

tradicionalnih snemalnih ekipah ali lokacijah.
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Nova estetska merila: Generativne tehnologije omogocajo razvoj novih stilov in estetik, ki jih
Cloveski ustvarjalci morda ne bi nikoli odkrili. Algoritmi, ki analizirajo velike koli¢ine

podatkov iz preteklosti, lahko predlagajo povsem inovativne vizualne pristope.

Prilagojena izku$nja gledalca: V prihodnosti bi lahko Ul omogocila prilagoditev filmov in
serij posameznemu gledalcu. Na primer, zgodba ali liki bi se lahko dinami¢no spreminjali glede

na preference in odzive gledalca.

Interaktivna umetnost: S pomoc¢jo Ul bodo gledalci postali soavtorji vsebin, saj bodo lahko

neposredno vplivali na potek zgodb ali vizualne elemente v realnem casu.

UI odpira tudi vprasanja o avtorstvu in izvirnosti. Kdo je umetnik v primeru dela, ki ga generira
UI? Umetnik, ki je zasnoval algoritem, uporabnik, ki je dolo¢il parametre, ali Ul sama? Ta
vprasanja bodo v prihodnosti igrala pomembno vlogo pri razpravi o statusu umetnosti,

ustvarjene z Ul.

Potencial Ul v avdiovizualni umetnosti je neizmeren, vendar je klju¢nega pomena, da se ohrani
ravnotezje med tehnolodkimi inovacijami in ¢lovesko ustvarjalnostjo. Ceprav UI ponuja

neomejene moznosti, je Cloveski element tisti, ki daje umetnosti globino in pomen.

2.6 Casovnica prebojev generativnin modelov 2023-2025
Terminologija:

Text-to-Video (T2V) — iz Cistega besedila nastane video.
Image-to-Video (12V) — sliki dodas gibanje.

Video-to-Video (V2V) — iz obstojeCega posnetka ustvaris§ slogovno drugacen video.

Leto Dogodek Klju¢na novost

Runway Gen-2|prvi komercialni T2V-model (8 nacinov, 4 s, 1080p)

2023-03 ||.
javno na spletu (Runwayml, brez datuma)
OpenAl Sora ) o
) ) do 20 s, 1080p, fizikalno pravilnejse gibanje (OpenAl, brez
2024-02 |(raziskovalni

datuma)
predogled)
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Leto Dogodek Klju¢na novost

2024-01 ||Lumiere (Google)

»Space-Time U-Net«: celoten

video v eni prehodni fazi —

boljsa casovna koherenca (Lumiere, brez datuma)

2025-03 ||Runway Gen-4

video 4 K, ohranitev likov skozi ve¢ kadrov, referen¢na slika

za kontinuiteto (Runwayml, brez datuma)

2.7 Regulativna Ul in Ul vsebin

1. avgusta 2024 je Evropska komisija implementirala uredbo EU Al Act 2024/2025. Namen

uredbe je ublaziti razlicna potencialna tveganja, povezana z umetno inteligenco, hkrati pa

zagotoviti, da je varnejSa za podjetja, ki delujejo v EU.

Predvidene kazni za neupostevanje uredbe so do 7 % globalnega prometa podijetja v primeru

ugotovitve neskladnosti.

Casovnica Obveznost Koga zadeva
Prepoved sistemov z  »nesprejemljivim

02-02-2025 |itveganjem« (npr. biometrija v CCTV brez|Vsi ponudniki
sodne odredbe)

11-2025 Codes of practice za splosno-namenske modele||[OpenAl, Runway ...
Obvezno  oznaevanje  Al-vsebin  + -

02-2026 - ) Platforme, studii
dokumentacija o podatkih
CE-oznaka za  visoko-tvegane  sisteme _

02-2028 o OEM-i
(medicina, transport)

(EU Parlament, brez datuma)

Umetna inteligenca omogoc¢a nova orodja, delovna mesta in formate, hkrati pa sili industrijo k

transparentnosti in eticnim standardom. EU Al Act postavlja stroge, a jasne okvire — uspeh bo

14




odvisen od tega, ali bodo ustvarjalci, tehnoloska podjetja in regulatorji skupaj zgradili zaupanje

obcinstva, ki ostaja klju¢no merilo vrednosti vsake medijske vsebine.

2.8 Zlorabe Al

Vsakodnevno se srecujemo z vedno ve¢jim Stevilom zlorab Al. Tukaj se bom osredotoc¢il na

zlorabe Al na podro¢ju generacije videa.

Politi¢ni deepfaki — med evropskimi volitvami 2024 je opazovalna skupina EU DisinfoLab
zabelezila +320 % vec¢ laznih videov kot 2019.

Multimodalni detektorji dosegajo 94-odstotno natan¢nost, saj zdruzujejo vizualne in zvo¢ne
signale (ustni gibi <> fonemi, spektralni Sum zvoka) (A Multimodal Framework for DeepFake

Detection , brez datuma).

Primeri orodij: Reality Defender, Intel FakeCatcher (analiza pulznega Suma) (Wired, brez

datuma).
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3 VPLIV Al NADELOVNO SILO V MEDIJSKI PRODUKCIJI

3.1 Nadomes$canje cloveSkih delavcev 7 AI

Uporaba umetne inteligence v medijski produkciji bistveno vpliva na delovno silo. Algoritmi,
ki omogocajo samodejno urejanje videov, generiranje vsebin in dodajanje vizualnih efektov,
lahko nadomestijo delovna mesta, ki zahtevajo rutinske ali ponavljajoce se naloge. Na primer,
montazerji videov in grafi¢ni oblikovalci se vse pogosteje soocajo z algoritmi, ki lahko v nekaj

minutah opravijo delo, za katero bi ljudje potrebovali ure ali celo dneve.

Vendar popolna avtomatizacija ni mogoca v vseh vidikih medijske produkcije. Kompleksne
naloge, ki zahtevajo ustvarjalno razmisSljanje, empatijo ali razumevanje kulturnega konteksta,
ostajajo zunaj dosega trenutnih tehnologij umetne inteligence. Poleg tega je treba upostevati,
da avtomatizacija pogosto odpira nove poti za ustvarjalne pristope in povecuje produktivnost.
Na primer, Ul omogoca montazerjem, da se osredotoCijo na bolj zapletene naloge, kot je

usklajevanje vsebinske pripovedi in ustvarjalnih detajlov.

Empiri¢ne analize kazejo, da Ul najprej avtomatizira rutinske in tehni¢no ponovljive naloge,
medtem ko kompleksne kognitivne in ustvarjalne funkcije ostajajo v domeni ¢loveka, kar
pomeni preusmeritev ustvarjalnih vlog, ne pa njihovega izginotja (Autor, Mindell, & Reynolds,
2022).

3.2 Spremembe v delovnih vlogah in pomembnih spretnostih

Ena izmed posledic uvajanja umetne inteligence v medijsko produkcijo je preoblikovanje
delovnih vlog. Delavci morajo zdaj obvladati nove tehnologije, kot so programske reSitve za
strojno ucenje in orodja za avtomatizacijo. Pojavlja se potreba po multidisciplinarnih

spretnostih, ki zdruzujejo tehni¢no znanje z umetniskimi sposobnostmi.

Na primer, producenti vsebin morajo razumeti delovanje generativnih modelov, kot so GAN,
da lahko ucinkovito usmerjajo njihove zmogljivosti. Prav tako se oblikovalci osredoto¢ajo na
dodajanje cCloveskega dotika, ki umetni inteligenci pogosto manjka, kar ustvarja nove
priloznosti za ustvarjalnost. Poleg tega je vloga podatkovnih analitikov in strokovnjakov za Ul

postala klju¢na v industriji, saj pomagajo razvijati resitve, ki izboljsujejo kakovost produkcije.

S povecano uporabo UI se pojavljajo tudi nova delovna mesta, kot so »inZenirji promptov«

(prompt engineers), ki se ukvarjajo z oblikovanjem navodil za generativne modele, in razvijalci
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algoritmov za specificne naloge v produkciji. Tovrstna interdisciplinarna delovna mesta
zahtevajo nenehno ucenje in prilagajanje. Organizacije v ustvarjalnih industrijah poudarjajo
kombinacijo tehniCnih, ustvarjalnih in strateSkih kompetenc, saj se pricakuje, da bodo
ustvarjalci razumeli delovanje Ul-modelov in znali s tehnologijo sodelovati v produkcijskih
procesih (Ethics of Artificial Intelligence).

3.3 Vpliv na zaposlovanje in prihodnost dela v industriji

Zaradi SirSe uporabe umetne inteligence v medijski industriji se porajajo pomisleki glede izgube
delovnih mest. Medtem ko so nekatera delovna mesta ogroZena, se pojavljajo tudi nove
priloZnosti. Na primer, povprasevanje po strokovnjakih za podatkovno analitiko, programerjih
in UX-oblikovalcih naraséa. Poleg tega umetna inteligenca omogoca ustvarjanje bolj

personaliziranih in interaktivnih vsebin, kar odpira nove trge in delovna mesta.

Dolgoro¢no bo Ul verjetno spremenila nacin dela v medijski industriji, saj bo omogocala
ustvarjanje vsebin z manj$imi ekipami in nizjimi stroski. Na primer, neodvisni ustvarjalci bodo
lahko uporabljali orodja Ul za generiranje visokokakovostnih vsebin brez potrebe po velikih
produkcijskih ekipah. Vendar bodo potrebne tudi regulacije, ki bodo zagotavljale pravi¢no

uporabo tehnologij in zascito pravic delavcev.

3.4 Primeri podjetij, ki uporabljajo Al v produkciji

Nekatera podjetja ze uspesno uporabljajo umetno inteligenco za izboljSanje svoje produkcije.

Na primer:

Adobe: Njihov sistem Adobe Sensei avtomatizira urejanje in generiranje vsebin ter omogoca
analizo obCinstva za prilagoditev vsebine. Poleg tega vkljucuje orodja, ki omogocajo

prepoznavanje objektov in prilagajanje dizajna na podlagi uporabniskih podatkov.

Netflix: Algoritmi umetne inteligence pomagajo pri ustvarjanju napovednikov, izbiri vizualnih
podob za epizode in personalizaciji priporocil. Netflix uporablja tudi UI za analizo obnasSanja

gledalcev, kar omogoca optimizacijo produkcije novih vsebin.

Runway ML: Ponujajo orodja za ustvarjanje vsebin, ki temeljijo na umetni inteligenci,
vklju€no z generativnimi modeli za video in zvok. Njihova orodja omogocajo umetnikom in
oblikovalcem hitrejSe eksperimentiranje z vizualnimi in zvo¢nimi koncepti.

17



Warner Bros.: Uporabljajo Ul za analizo scenarijev in napovedovanje potencialnega uspeha
filmov. Sistem lahko oceni trzni potencial na podlagi preteklih podatkov in predlaga

spremembe v zgodbi ali postavitvi likov.

Ti primeri kazejo, kako umetna inteligenca ne samo povecuje produktivnost, temvec tudi odpira
nove ustvarjalne moznosti. Vendar hkrati postavljajo vprasanja o enakosti in dostopu do teh

tehnologij, saj manjsa podjetja pogosto nimajo sredstev za implementacijo umetne inteligence.

3.5 Etika in regulacija uporabe Al v delovni sili

Ena izmed klju¢nih tem, ki spremlja uvajanje Ul, je vprasanje etike in regulacije. Zamenjava
Cloveskih delavcev z Ul sproza razprave o odgovornosti, avtorstvu in vplivu na kakovost
zivljenja delavcev. Prav tako se poraja vprasanje transparentnosti algoritmov, saj lahko

neustrezno oblikovane resitve privedejo do diskriminacije ali nepraviénih praks.

Regulacija bo klju¢na za zagotavljanje, da Ul dopolnjuje ¢lovesko delo in ne povzroca
neravnovesij na trgu dela. To vkljucuje spodbujanje dostopa do izobrazevanja in usposabljanja

za delo z Ul, pa tudi ustvarjanje politik, ki podpirajo praviéno porazdelitev koristi tehnologije.

Vpliv umetne inteligence na delovno silo v medijski produkciji je torej kompleksen in
dvosmeren: medtem ko avtomatizacija nadomesca nekatere tradicionalne vloge, ustvarja nove
priloZnosti za tiste, ki so pripravljeni sprejeti spremembe in prilagoditi svoje spretnosti.
Dolgoro¢no bodo potrebne celovite strategije, ki bodo omogocale trajnostno in inkluzivno

uvajanje Ul v industrijo.
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4 PERCEPCIJA GLEDALCEV AlI-GENERIRANIH VSEBIN

4.1 Kakovost in ustvarjalnost Al-generiranih vsebin

Z razvojem umetne inteligence se kakovost in ustvarjalnost Al-generiranih vsebin stalno
izboljSujeta. Algoritmi, kot so generativne nevronske mreze (GAN), omogocajo ustvarjanje
vizualnih in avdio vsebin, ki so skoraj nelocljive od tistih, ki jih ustvarijo ljudje. Na primer,
platforme, kot sta Runway ML in DALL-E, omogocajo umetnikom ustvarjanje slikovnega

materiala, ki izstopa po svoji edinstvenosti in tehni¢ni dovrSenosti.

Eksperimentalne Studije kazejo, da vecina gledalcev ne lo¢i zanesljivo med resni¢nimi in
sintetino ustvarjenimi obrazi, v dolo¢enih primerih pa UI obraze celo ocenjuje kot bolj pristne

in prepricljive kot realne (Farid & Nightingale, 2022).

Primer: Deepfake tehnologije Deepfake algoritmi, ki temeljijo na GAN, omogocajo
generiranje realistiéno prilagojenih obrazov in videoposnetkov, kar je privedlo do velikega
napredka na podro¢jih, kot so filmska industrija in vizualni u¢inki. Na primer, tehnologija je
bila uporabljena v seriji »The Mandalorian« za digitalno ozivitev mladega lika Luka

Skywalkerja, kar je prikazalo mo¢ in omejitve Ul pri ustvarjanju visokokakovostnih vsebin.

Tehnicna razlaga GAN: Generativne nevronske mreze delujejo na principu dveh nevronskih
mrez — generatorja in diskriminatorja. Generator ustvarja umetne primere, medtem ko
diskriminator ocenjuje, ali so ti primeri resni¢ni ali umetno ustvarjeni. Ta interakcija skozi

iteracije izboljSuje kakovost generiranih vsebin.

Kljub tehni¢ni naprednosti se porajajo vprasanja o ustvarjalnosti Al-generiranih vsebin. Kritiki
trdijo, da UI, ¢eprav je sposobna ustvariti impresivne vizualne elemente, pogosto primanjkuje
globine in osebnega izraza, ki ga v umetniskih delih prinesejo ljudje. Vendar podporniki
tehnologije poudarjajo, da lahko Al deluje kot orodje za spodbujanje ¢loveske ustvarjalnosti,

saj omogoca umetnikom eksperimentiranje z novimi slogi in tehnikami.

Studija primera: Obdelava vsebin pri Netflixu: Netflix uporablja umetno inteligenco za
analizo milijonov slik iz filmskih in serijskih vsebin, kar jim omogoca prilagoditev
promocijskih slik posameznim uporabnikom. Ta metoda optimizira gledalcevo izkusnjo, saj
izbrani posnetki iz filmov temeljijo na gledaldevih preferencah. Ce uporabnik, na primer,
pogosto gleda komedije, bo Netflix prikazal bolj humoristi¢ne prizore za isti film, medtem ko

bodo uporabniki dram videli resnejse slike.
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4.2 Sposobnost gledalcev razlikovati med Al in CcloveSko ustvarjenimi

vsebinami

Raziskave kazejo, da gledalci pogosto ne morejo zanesljivo lo¢iti med vsebinami, ki jih je
ustvarila umetna inteligenca, in tistimi, ki jih je ustvaril ¢lovek. Anketne Studije so pokazale,
da priblizno 60 % vpraSanih ni moglo prepoznati razlik med Al-generiranimi slikami in
fotografijami resni¢nih prizorov. To odpira vprasanja o transparentnosti in etiki, saj lahko
gledalci nehote zauZijejo vsebine, ki jih napa¢no dojemajo kot ¢lovesko ustvarjene (Salimans,

in drugi, 2016).

Primer: Algoritmi za prilagoditev filmov: Platforme, kot je Disney+, uporabljajo Ul za
analizo obcutka gledalca med gledanjem dolocenih vsebin. Algoritmi so sposobni prilagoditi

nadaljevanje filma tako, da izberejo prizore, ki bolje ustrezajo Custvenemu stanju uporabnika.

Za izboljSanje transparentnosti bi lahko platforme, ki uporabljajo Ul za ustvarjanje vsebin,
uvedle jasne oznake ali razkritja, ki bi gledalcem omogocala prepoznati, katere vsebine so bile
ustvarjene z Al. Poleg tega bi dodatne izobrazevalne kampanje o delovanju Al lahko pomagale
povecati ozaveScenost med gledalci (Floridi, Artificial intelligence, deepfakes and a future of
ectypes, 2018).

Tehni¢na razlaga percepcije: Percepcija gledalcev temelji na vizualni in kognitivni obdelavi
informacij. Algoritmi UI skusajo simulirati te procese z analizo vzorcev v podatkih. Ceprav
lahko algoritmi poustvarijo realisticne vzorce, jim pogosto manjka kontekstualno razumevanje,

Ki je znacilno za ¢lovesko presojo.
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5 ANKETA

V sklopu empiri¢nega dela je bila izvedena spletna anketa, katere namen je bil preveriti, kako
uspesno povprecen gledalec prepozna Al-generirane vizualne vsebine in kakSen odnos ima do
njihove uporabe v medijih. Anketa je bila pripravljena v digitalni obliki in dostopna preko
spleta, kar je omogocilo lazje zbiranje podatkov in moznost sodelovanja SirSega kroga
udelezencev. Zbiranje podatkov je potekalo v obdobju nekaj dni, medtem ko so udelezenci k
izpolnjevanju povabilo prejeli preko druzbenih omreZzij in neposrednih kontaktov. Udelezenci
so si najprej ogledali nabor sedmih slik in dveh videoposnetkov, ki so bili v celoti ustvarjeni z
umetno inteligenco. Slike so bile generirane z modelom Midjourney, oba videoposnetka pa s
sistemom Google Veo 3, ki je eden od najnaprednejSih sodobnih text-to-video modelov. V
anketi ni bilo podano, da so vse vsebine umetne ali resni¢ne; to je bilo treba ugotoviti zgolj na
podlagi vizualne presoje. S tem je bila simulirana realna situacija, v kateri gledalec pogosto

nima informacij o izvoru vizualnega materiala.

5.1 Natancnost prepoznavanja

Analiza odgovorov je pokazala, da je povprecna natancnost prepoznavanja znasala 61,4 %. To
pomeni, da je vecina udelezencev skoraj v polovici primerov (priblizno 4 od 9) napacno ocenila,
da je vsebino ustvaril ¢lovek. ZgreSene ocene so bile Se posebej pogoste pri vizualno
kompleksnih ali tehnicno dovrSenih prizorih, kjer je Al ucinkovito posnemala znacilnosti
profesionalne fotografije in snemanja (npr. realisti¢na tekstura koze, pravilna perspektiva,

filmska globinska ostrina, naravne svetlobne razmere).

Rezultati moje raziskave, kjer je bila povpre¢na natan¢nost prepoznavanja 61,4-odstotna, so
skladni z ugotovitvami drugih avtorjev. Bray, Johnson in Kleinberg (2022) so ugotovili, da
ljudje Al-generirane obraze pravilno prepoznajo v priblizno 62 % primerov, kar je komaj nad
ravnijo nakljucja. Njihova raziskava dodatno poudarja, da samozavest udeleZencev pri

ocenjevanju ni bila povezana z dejansko natan¢nostjo.

Tak$na stopnja uspesSnosti neposredno podpira hipotezo H2, da povprecen gledalec ne loci
zanesljivo med Al-generiranimi in ¢lovesko ustvarjenimi vizualnimi vsebinami. Rezultat je

skladen tudi z ugotovitvami drugih raziskav, kot na primer (Farid & Nightingale, 2022), ki
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porocata, da ljudje pogosto ne prepoznajo sinteti¢nih podob, v dolo¢enih primerih pa jim celo

pripisujejo viSjo stopnjo pristnosti kot resni¢nim fotografijam.

Prepoznava je bila nekoliko uspesnejsa pri slikah z manj obicajnimi vizualnimi lastnostmi (npr.
pretirano popolna koza ali nekoliko nenaravna kompozicija), medtem ko so bile vsebine, ki so

vizualno blizu dokumentarnim ali Sportnim prizorom, pogosto oznacene kot pristne.

5.2 Samoocena zmoZnosti prepoznavanja

Udelezenci so svojo sposobnost prepoznavanja Al vsebin ocenili s povpre¢no oceno 3,3 na
lestvici od 1 do 5. Pritem je zanimivo, da je samoocena visja od dejanske izmerjene uspesnosti,
kar je pogost pojav pri soocanju z novimi tehnologijami in s kompleksnimi kognitivnimi
nalogami. Taks$no precenjevanje lastnih sposobnosti je skladno s psiholoskimi modeli, ki
kazejo, da posamezniki pogosto podcenijo subtilnost sodobnih generativnih sistemov ter hkrati

precenijo svoje zmoznosti razlikovanja med realnimi in sinteti¢énimi vsebinami.

Rezultat je pomemben tudi zato, ker kaze na vrzel med samopercepcijo in realnim

razumevanjem delovanja Al, kar vpliva na SirSo problematiko medijske pismenosti.

5.3 Zaskrbljenost glede pristnosti vsebin

Povpre¢na ocena zaskrbljenosti glede vpliva Al na pristnost medijskih vsebin je bila 4,2, kar
kaze na visoko raven zaupanja v resnost problema. UdeleZenci izrazajo pomisleke, da bo z
narascajoco uporabo sinteti¢nih podob vse tezje presoditi, katere vsebine so resni¢ne in katere
manipulirane. Tovrstna zaskrbljenost je skladna z aktualnimi razpravami v akademskih krogih
in industriji, kjer se opozarja na potrebo po transparentnosti in orodjih za preverjanje izvora

vizualnih materialov.

Skrb je Se posebej izrazita v kontekstih porocanja, dokumentarne produkcije in druzbenih
omrezij, kjer lahko vizualna napa¢na interpretacija vodi do napacnih zakljuckov, Sirjenja

dezinformacij ali manipulacij javnega mnenja.

5.4 Oznacevanje AI-generiranih vsebin

Izrazito visok delez udelezencev (94 %) meni, da bi morale biti Al-generirane vsebine obvezno

oznaCene. Ta rezultat je izjemno pomemben, saj potrjuje druzbeno podporo regulativnim
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smernicam, kot je Uredba EU o umetni inteligenci (EU Al Act, 2024/1689), ki uvaja obveznost

jasnega oznacevanja sinteticnih vsebin.

Poleg tega je rezultat v skladu s standardom C2PA/Content Credentials, ki omogoca verigo

preverjanja izvora digitalnih vsebin in tako preprecuje zavajanje.

Splosna podpora oznacevanju potrjuje, da gledalci Zelijo ohraniti zaupanje v medijske vsebine

in pricakujejo transparentnost pri uporabi novih tehnologij.

5.5 Uporaba Al-orodij

Vecina udelezencev do sedaj Se ni uporabljala Al-orodij, kar pomeni, da njihov stik z umetno
inteligenco izhaja predvsem iz pasivnega spremljanja vsebin, ne pa iz aktivnega ustvarjanja.
Med tistimi, ki so Al-orodja uporabljali, so najpogosteje navedli: ChatGPT, Midjourney,
DALL-E, Runway, Canva Al.

Ker vzorec ni tehni¢no specializiran, rezultati bolje odrazajo percepcijo sploSnega obCinstva
kot pa strokovnjakov v industriji. To raziskavi daje dodatno vrednost, saj prikazuje realne

izzive, s katerimi se sooca povprecen gledalec.

5.6 Interpretacija

Skupni rezultati raziskave ponazarjajo, da Al-generirane vsebine ze dosegajo raven realizma,
ki bistveno presega sposobnosti povpre¢nega gledalca za njihovo zanesljivo prepoznavanje.
Kombinacija relativno nizke dejanske uspesnosti (61,4 %), vi§je samoocene (3,3/5) in izrazite
zaskrbljenosti glede pristnosti (4,2/5) razkriva pomembno vrzel v medijski pismenosti in

razumevanju novih tehnologij.

Ti izsledki dodatno potrjujejo potrebo po: jasnem oznacevanju Al-vsebin, zagotavljanju
sledljivosti (npr. C2PA/Content Credentials), razvoju izobraZevalnih programov o medijski

pismenosti, odgovorni uporabi generativnih modelov v profesionalnih kontekstih.

Rezultati so v neposredni skladnosti s kljuénimi zakljucki tega diplomskega dela in dodatno
podpirajo hipoteze H2, H3 in H4, ki se nanasajo na prepoznavanje Al-generiranih vsebin, vpliv
na zaznano pristnost ter pomembnost regulacije pri uporabi umetne inteligence v medijski

produkciji.
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5.7 Vsebine, uporabljene v anketi

Kot Ze omenjeno so vse vsebine, uporabljene v anketi, bile ustvarjene z Al. Za fotografije sem
uporabil orodje Midjurney ,za generacijo videov pa Google Veo 3. Spodaj so generirane

vsebine, ki sem jih uporabil v anketi.

Videi, uporabljeni v anketi, so na voljo na povezavi:
- https://www.youtube.com/watch?v=dAg41LK-7xk

- https://www.youtube.com/watch?v=8Ksk7gYyTJI
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6 ETICNI IN PROFESIONALNI VIDIKI

Umetna inteligenca vpliva na profesionalne standarde v medijski produkciji na treh ravneh, ki

S0:
- eti¢na nacela ustvarjanja in objave,

- pravice in obveznosti (avtorske, osebne in pogodbene),

- operativne smernice odgovorne rabe v vsakodnevnih procesih.

Namen je zagotoviti jasno osnovo za odloc¢anje v realnih projektih, kjer sta kakovost vsebine in

zaupanje obcinstva enako pomembna kot ucinkovitost dela.

6.1 Etic¢ne dileme

Avtorstvo, soavtorstvo in odgovornost

Pri generativni vsebini se ustvarjalni prispevek porazdeli med ve¢ akterjev: avtorja koncepta in
promptov, ekipo za kuracijo izhodov, montazerja in kolorista ter morebitne zunanje izvajalce.
Ker Ul ni avtor v pravnem ali moralnem smislu, odgovornost za verodostojnost, to¢nost in
estetsko skladnost ostane na ¢loveski ekipi. V praksi je smiselno vnaprej dolociti nosilca koncne
odgovornosti (npr. urednik ali kreativni direktor) ter na¢in navajanja soavtorjev in uporabljenih

orodij.

V strokovni literaturi se uveljavlja nacelo, da morajo biti AI-generirane vizualne vsebine jasno
oznacene, saj transparentnost bistveno prispeva k ohranjanju javnega zaupanja in preprecevanju
potencialnih zlorab (Floridi & Cowls, A unified framework of five principles for Al in society,
2021).

Pristranskosti in reprezentativnost

Generativni modeli lahko reproducirajo sistemske pristranskosti, prisotne v u¢nih podatkih. V
oglasnih in uredniskih projektih je zato potrebno strozje spremljanje prikazovanja spola,
starosti, etni¢nosti, invalidnosti in drugih varovanih znacilnosti. Etika prakse narekuje, da ekipe
vzpostavijo notranje kontrole: pregled outputov pred objavo, smernice za prikazovanje

obcutljivih skupin in pravilo, da se v dvomu raje izbere manj tvegana resitev.
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Zavajanje in kontekst uporabe

Realisti¢ne sinteti¢ne podobe lahko vodijo v zmoto, zlasti v informativnih kontekstih (novice,
dokumentarno). Tam sta utemeljeno jasno oznacevanje prisotnosti Al-elementov in hranjenje
revizijske sledi, ki omogoca preverljivost izvora. V komercialnih in fikcijskih projektih je
oznaCevanje smiselno, ko bi lahko povprecen gledalec sinteticni element razumel kot

dokumentarno dejstvo.

Razvoj standardov za sledljivost digitalnih vsebin, kot je C2PA, je kljuen za vzpostavitev
verodostojnega veriZnega sistema preverjanja izvora, ki zmanjSuje tveganje manipulacij in
krepi integriteto medijskih vsebin (C2PA content authenticity and provenance: Technical
briefing, 2024).

Zasebnost, dostojanstvo in varstvo osebnih podatkov

Uporaba podobnosti dolo¢ene osebe (videz, glas) brez dovoljenja posega v zasebnost in pravico
do podobe. Tudi kadar se generira »genericna« oseba, lahko kombinacije lastnosti nehote
aludirajo na realne posameznike. Priporocilo prakse je pridobiti izrecna soglasja, omejiti namen

in trajanje uporabe ter hraniti dokazila o soglasjih.
Vpliv na ustvarjalce in pravi¢na priznanja

Avtomatizacija rutinskih opravil ne sme =znizati priznanja za c¢lovesko ustvarjalnost.
Transparenten dogovor o vlogah in zaslugah zmanjSuje napetosti v ekipi ter spodbuja

sprejemanje Ul kot dopolnila, ne kot nadomestka ¢loveskega dela.

Okaoljski vidik
Obsezna generacija in testiranje $tevilnih razli¢ic povecujeta porabo energije. Operativno je

smiselno omejiti Stevilo iteracij, uporabljati ucinkovite modele in uvajati politiko

izklopa/brisanja neuporabljenih izhodov.

6.2 Pravice intelektualne lastnine in osebnostne pravice

Vhodni materiali in reference

Uporaba referen¢nih fotografij, skladb, logotipov ali pisav zahteva ustrezne licence. Pri t. i.

»style referencing« se izogibamo eksplicitnemu posnemanju prepoznavnih Zivih avtorjev;
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namesto tega opiSemo estetske lastnosti (kompozicija, kontrast, barvna paleta), ki ne

napeljujejo na konkretno osebo.
Izhodi in veriga pravic

Pri generiranih vsebinah je treba definirati, komu pripadajo pravice na kon¢nem izdelku
(naro¢nik, producent) in pod kaks$nimi pogoji jih lahko uporabi tretja oseba. Klju¢no je
dokumentirati verigo pravic (chain of title): izvor gradiva, uporabljena orodja in njihove
licence, klju¢ne odlocitve in revizijske sledi. To olajSa kasnejSa preverjanja, lokalizacije in

vnovicno uporabo.

Pravica do podobe in glasu

Uporaba podobnosti resni¢nih oseb ali glasovne sinteze, ki posnema konkreten glas, zahteva
izrecna pisna soglasja, ki natan¢no dolo¢ijo namen, podrocje, trajanje in nadomestilo. Pri
akterjih brez javne funkcije je standard soglasij strozji; pri javnih osebnostih je Se vedno treba

paziti na zavajanje, neposteno prikazovanje in morebitno skodo ugledu.

Zaupnost in poslovne skrivnosti

Nalaganje obcutljivih vsebin v javna orodja lahko krsi pogodbene obveznosti in ogrozi varnost
podatkov. Produkcijske hiSe naj zato uporabljajo reSitve, ki omogocajo izklop ucenja na

naloZenih podatkih ter pogodbeno definirajo hrambo in brisanje podatkov.

6.3 Operativne smernice odgovorne rabe

Politika in vodenje

Organizacija doloc¢i nosilca politike UI (npr. vodja postprodukcije ali urednik), ki je odgovoren
za skladnost z notranjimi pravili, za odobritve rabe UI v obcutljivih projektih in za

usposabljanje ekip.

Proces odloc¢anja in ocena tveganj
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Pred vsako uporabo Ul ekipa oceni kontekst (novice, oglas, fikcija), obcutljivost teme, ciljna
obCinstva in verjetnost napa¢ne interpretacije. Za viSje tveganje se predpiSeta dodatno

oznacevanje in obvezna rocna revizija.
Oznacevanje in sledljivost

V vseh fazah se ohranja sledljivost izvora (prompti, model, verzija, klju¢ne nastavitve). Kon¢ni
izdelek nosi dosledno oznako, kadar sinteti¢ni element bistveno vpliva na razumevanje vsebine.

Arhiv se hrani skupaj z metapodatki, da je omogocena kasnejSa verifikacija.

Clovek v zanki in nadzor kakovosti

Ul je pomocnik; odloCitev je cloveska. Pred objavo se izvedejo pregledi za kakovost
(koherenca, artefakti), pristranskosti in skladnost z blagovno znamko ter s pravicami. Za

pomembne kampanje se predvidi testno obc¢instvo.

Zunanje storitve in pogodbe

Od dobaviteljev se zahtevajo razkritje uporabljenin modelov in podatkovnih praks ter
pogodbeno zavezujoCe varovalke: omejitve uporabe, izbris podatkov, odgovornost v primeru

krSitev pravic.

Usposabljanje in pregled prakse

Ekipe se redno usposabljajo za nova orodja in pravila. Po vecjih projektih se izvede povratna

analiza (post-mortem) in po potrebi posodobijo notranje smernice.
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7 RAZPRAVA

7.1 Interpretacija kljucnih ugotovitev

Premik od ro¢nega h kuratorskemu delu

Teorija in praksa soglasata, da Ul najprej odzira ¢as pri ponavljajo¢ih se opravilih (rotoskopija,
CisCenje zvoka, groba selekcija), s Cimer se vloga ustvarjalcev premakne h kuraciji in
art-direkciji. To razbremeni tehni¢ne faze in omogoca vec iteracij koncepta, vendar hkrati terja

vi§jo raven presoje in nadzora kakovosti.
Percepcija gledalcev

Pri¢akovanje je, da bo povprecen gledalec le delno zmozen zanesljivo razlikovati Al od
&loveskih vsebin, zlasti pri statiénih slikah in kratkih sekvencah. Ce se to potrdi, je posledica
jasna: oznaCevanje in sledljivost postaneta kljucna za zaupanje, Se posebej v informativnih in
obcutljivih kontekstih. U¢inek ozna¢evanja je lahko dvojen: dviguje transparentnost, obenem
pa lahko zniza zaznano »realnost« in s tem uéinkovitost v oglasevalskih kampanjah, kar zahteva

premisljene kreativne kompromise.

Uc¢inki na stroske in roke

V tipi¢nih projektih se pricakuje prihranek ¢asa v predprodukciji in postprodukciji, medtem ko
so ucinki v fazi produkcije odvisni od zanra in zahtevnosti. Tam, kjer Ul nadomesti snemanje
(synthetic B-roll, pre-viz), se roki skrajSajo, vendar lahko narasca ¢as kuracije in popravil zaradi
artefaktov ali nedoslednosti. Kon¢ni u¢inek na proracun je pozitiven, ¢e so vloge in mejne

vrednosti kakovosti vnaprej definirane.

Standardi odgovorne rabe

Razprava podpira staliS¢e, da so oznacevanje, revizijske sledi in jasna veriga pravic nujni
elementi profesionalne prakse. Ti izpolnijo pri¢akovanja ob¢instva, zmanjSajo pravna tveganja

in omogocijo varnejSe eksperimentiranje z novimi pristopi.
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7.2 Povezava 7 raziskovalnimi vpraSanji in S hipotezami

e RVI1/H1 (nadomescanje opravil): Ul je najucinkovitejSa pri tehni¢nih in ponavljajocih se
nalogah; rezultati naj bi pokazali prihranek Casa brez opaznega padca kakovosti, ¢e je

zagotovljen ¢loveski nadzor.

e RV2/H2 (prepoznavanje): Pricakovan izid je srednja natanCnost prepoznavanja z
razlikami po medijski pismenosti; to podpira zahteve po oznaCevanju v obcutljivih

kontekstih.

e RV3 (kakovost/ustvarjalnost): Ocene so lahko primerljive pri enostavnih prizorih,
medtem ko kompleksne scene (ve¢ likov, interakceij) razkrijejo omejitve trenutnih modelov;

ustvarjalnost je izrazitejSa, ko UI sluzi kot orodje za iteracije, ne kot kon¢ni generator.

e RV4/H3 (produktivnost/stroski): Pricakovani prihranki so najve¢ji v pred- in
postprodukciji; neto ucinek je odvisen od stroSkov licenc, kuracije in zahtevane stopnje

kakovosti.

e RV5/H4 (profesionalni standardi): Razprava utrjuje, da brez oznacevanja in sledljivosti

grozijo erozija zaupanja in pravna tveganja; zato ta elementa vstopata v redno prakso.

7.3 Omejitve raziskave in vplivi na veljavnost zakljuckov

Rezultati ankete bodo odvisni od izbranih primerov, kakovosti prikaza (kompresija, zaslon) in
znacilnosti vzorca (priloZznostno vzorcenje). To omejuje zunanjo veljavnost; kljub temu pa z
dobro dokumentacijo primerov in metodologije ohranimo ponovljivost ter omogocimo
primerjave v prihodnjih Studijah. Pri $tudiji primera je veljavnost vezana na specifi¢en zanr in

kontekst; sklepanje na druge formate mora biti previdno.
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8 IZDELEK

Za potrebe prakti¢nega dela sem izdelal kratek video v obliki novinarske reportaze, pri ¢emer
sem uporabil generativno orodje Google Flow, ki omogoca ustvarjanje videov na osnovi
besedilnih opisov (t. i. promptov). Ker orodje temelji na generativni umetni inteligenci, je bil
poseben poudarek na natanénem oblikovanju scenarija in izjemno podrobnih opisih

posameznih kadrov.

8.1 Nacrtovanje koncepta in cilj videa

Prvi korak je bilo oblikovanje koncepta izdelka. Odlocil sem se za kratko novinarsko reportazo
z naslovom »Kaj si pa vi mislite o0 umetni inteligenci?«, v kateri novinarka na terenu intervjuva
razli¢ne mimoidoce, na koncu pa sledita Se dve humoristi¢ni studijski sceni. Zasnova reportaze
je sluzila kot praktini preizkus zmoZnosti generativnih modelov za ustvarjanje realisti¢nih,

naravnih in prepri¢ljivih videovsebin.

Kljuéni cilji izdelka so bili:

- preveriti, ali je mogoce ustvariti scenaristi¢ni in vizualni kontinuitetni video brez uporabe
snemalne ekipe,

- preizkusiti omejitve generativnih modelov, zlasti pri doslednosti likov,

- oceniti uCinkovitost in stroske uporabe Google Flow pri generiranju daljsih video sekvenc.

8.2 Oblikovanje scenarija s pomocjo generativne umetne inteligence
Scenarij sem oblikoval s pomoc¢jo modela ChatGPT. Ta je sluZzil kot orodje za:

- idejno snovanje reportaze,

- pripravo tehni¢nih opisov kadrov (anglesko),

- ustvarjanje podrobnih vizualnih usmeritev za model Google Flow.

Al sem uporabil tudi za generiranje razli¢nih razli¢ic scenarija, pri Cemer sem izbral tisto, ki je
vsebovala ravnotezje med informativnostjo, humorjem in narativno jasnostjo. Pomemben del
scenarija je bila tudi priprava izmisljenih imen likov, ki izboljSajo obcutek avtenti¢nosti, in
natan¢nih vizualnih opisov njihovih znacilnosti, saj je bilo to klju¢no za njihovo dosledno
generacijo v videu.
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8.3 Priprava natancénih promptov za Google Flow

Eden od najzahtevnejsih korakov je bila priprava t. i. master promptov, ki opisujejo vsak lik,

njihovo okolje in slog snemanja. Za uspesno generiranje je bilo treba vkljuciti:

- opis videza likov (starosti, obraznih potez, las (barva, dolzina, tekstura), obla¢il, nacina

izrazanja in drze, etni¢ne pripadnosti (Ce je relevantno), barvne palete);

- enoten vizualni slog (opis kamere (handheld documentary medium shot), opis svetlobe
(mehka naravna svetloba na terenu, studijska svetloba v notranjih prizorih), barvni profil
(nekoliko desaturiran, realisticen), opis ozadja (urbani trg, park, studio), navodila za zvo¢ni

ambient, Kjer je to pomembno);

- tehni¢no izvedbo generacije (izbrati ustrezno trajanje posameznega videa (obiCajno 4-8
sekund), dolociti zeleno gibanje kamere, izbrati stil generacije (realisticno), nadzorovati

kredite, ki jih je porabil vsak poskus generiranja).

Najvecji izziv je bil doseci, da bi bili liki v vseh kadrih videti enaki. Najve¢ teZzav S0 povzrocali
reporterka Lara Kovac in studijska voditelja, saj mora biti njihov videz v vseh kadrih identiCen,
da je gledalec prepri¢an, da gre za iste osebe. Najveckrat sem opazil tezave S spremembami v
dolzini ali teksturi las, manj$e spremembe obraznih potez, drugacni barvi jakne ali majhne

spremembe oblacil, v studiu se je Al v€asih poigral tudi z druga¢no geometrijo obraza.

Za izboljsanje doslednosti sem uporabil ponavljajo¢ se master opis lika, ki sem ga dodal v vsak

prompt, kljub temu pa so bile minimalne razlike prisotne tudi v kon¢ni razlicici.
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8.4 Stroski in omejitve kreditov

Google Flow se uporablja preko sistema kreditov. V okviru naro¢nine Google One se krediti
mesecno polnijo, vendar jih je bistveno premalo za izdelavo ve¢ zaporednih ponovitev, vsak
video generira ve¢ stroSkov, dodatni krediti so dragi (250 € ali ve€), kar omejuje
eksperimentiranje. To je pomenilo, da moram biti zelo previden pri Stevilu generacij in da si

nisem mogel privos¢iti neomejenega Stevila popravkov.

8.5 MontaZa videa

Ker Google Flow deluje na principu generiranja posameznih samostojnih videoposnetkov, Ki
jih ni mogoCe povezovati ali urejati znotraj same platforme, je bil pomemben del
produkcijskega procesa tudi rocni prenos vseh ustvarjenih kadrov in njihova organizacija v
loc¢enem videourejevalniku. To pomeni, da je moral biti vsak prizor — od uvoda na terenu do
intervjujev in zaklju€nega studijskega dela — generiran kot locen video, ki je bil nato prenesen

v racunalnik in shranjen v logi¢nem zaporedju glede na scenarij.

Za nadaljnjo obdelavo sem uporabil programsko opremo Adobe Premiere Pro, ki je sluzila kot
osrednje orodje za montazo, in Adobe After Effects za ustvarjanje grafi¢nih elementov. After
Effects sem uporabil predvsem za oblikovanje telopov, napisov in graficnih oznak, ki so
znalilne za televizijsko novinarsko produkcijo. Telopi, kot so imena anketirancev, ime in
priimek novinarke ter napisi za studijske voditelje, so oblikovani na nacin, ki posnema pristne
televizijske grafi¢ne standarde. V After Effects sem pripravil tudi osnovne graficne podlage, ki
so vizualno dopolnjevale video in povecale njegovo profesionalno berljivost. Ko so bili grafi¢ni
elementi dokoncani, sem jih prenesel v Premiere Pro, kjer sem izvedel kon¢no montazo. Ta del
procesa je vkljuceval natanéno umescanje posameznih kadrov glede na zasnovano strukturo
reportaze, prilagajanje dolzin posnetkov, dodajanje grafi¢nih elementov, barvno usklajevanje
vseh generiranih prizorov in urejanje zvoka. Ker so generirani videi vsebovali tudi lastne
ambientne zvoke, je bilo treba uskladiti glasnost in frekven¢no dinamiko tako, da je bil prehod

med posameznimi prizori ¢im bolj naraven. V dolo¢enih segmentih je bilo treba dodati tudi
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dodatno zvoc¢no podlago ali blage korekcije, da bi preprecil nenadne spremembe tona ali

glasnosti, ki bi lahko zmotile gledalca.

Zaradi narave izdelave je kon¢ni izdelek rezultat kombinacije generativnega orodja in
tradicionalne postprodukcijske metode. Ceprav je ve¢ina vizualnih elementov nastala z umetno
inteligenco, je bila za doseganje koherentnega in gledljivega kon¢nega videa klju¢na ¢loveska
intervencija v fazi montaze, grafike in zvo¢ne obdelave. Ta hibridni pristop kaze, da generativna
orodja trenutno Se niso popolna resitev za avtonomno produkcijo videa, temvec delujejo kot

dopolnilo, ki mo¢no skrajsa dolo¢ene faze dela, a Se vedno zahteva strokovno znanje in

natan¢no ro¢no obdelavo.

8.6 Kondéni izdelek

Koncni izdelek, kratek video v obliki novinarske reportaze, predstavlja rezultat celotnega
procesa raziskovanja in prakticnega preizkusa moznosti generativne umetne inteligence na
podro¢ju video produkcije. Video je sestavljen iz ve¢ med seboj povezanih prizorov, ki
vkljucujejo novinarko na terenu, razliéne mimoidoce kot sogovornike in zakljuéni studijski del
z dvema televizijskima voditeljema. Pri tem je klju¢no, da je celotna struktura videa zamisljena
tako, da posnema tipicno televizijsko reportazo, vendar je v resnici v celoti generirana s
pomoc¢jo umetne inteligence, brez uporabe snemalne ekipe, igralcev, lokacij ali profesionalne
studijske opreme. Ena izmed osrednjih vrednosti izdelka je v tem, da prikazuje, kako lahko
generativni modeli, kot je Google Flow, prevzamejo vlogo orodja za ustvarjanje vizualnih
elementov, ki so bili doslej strogo vezani na tradicionalni produkcijski proces. Video
demonstrira, da lahko sodobni modeli ustvarijo realisti¢no imitacijo terenskega novinarstva,
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vklju¢no z ustrezno kamero, gibanjem kadra, osvetlitvijo, ambientom in avtenti¢nim ozra¢jem,
ki ga gledalec pri ogledu obicajno niti ne bi prepoznal kot sinteticnega. Obenem izdelek sluzi
kot kriti¢ni prikaz omejitev tehnologije. Ceprav video deluje enovito, je bilo potrebno precej
dela, testiranj in prilagajanja, da sem dosegel primerno stopnjo konsistentnosti med
posameznimi liki. NajopaznejSe razlike so se pojavile pri glavnih osebah — novinarki in
studijskih voditeljih — ki jih je moral model generirati veckrat, saj je bilo treba uskladiti njihovo
obliko obraza, pricesko, oblacila in celotno vizualno identiteto. To je predstavljalo kljucno
tehni¢no oviro, ki razkriva, da generativni modeli kljub napredku Se vedno nimajo popolnega
»Spomina« v smislu ohranjanja likov skozi ve¢ prizorov. V kon¢nem izdelku se sicer lahko
opazijo manjse razlike, vendar te zgolj potrjujejo, da gre za generirano vsebino, in so del SirSega

konteksta raziskovanja uporabnosti tovrstnih orodij.

Z vidika produkcije predstavlja konéni izdelek kompakten prikaz realistiénega filmskega
jezika, ki ga je mogoce doseci s premisljenim nacrtovanjem in Z natanéno zasnovo promptov.
To vkljucuje tudi dialoge, ki odrazajo tipi¢no strukturo kratke informativne televizijske oddaje:
od uvoda na terenu, napovedanih izjav ljudi, prehoda nazaj v studio do kratke humorne
dinamike med voditeljema, ki zaklju¢ita oddajo. Video tako ne prikazuje zgolj tehnicne
moznosti umetne inteligence, temve¢ tudi njeno sposobnost podpreti narativno logiko, Ki jo
gledalci ze poznajo iz tradicionalnih medijev. Pomemben vidik kon¢nega izdelka je tudi v tem,
da obenem pokaze prakticne omejitve generativne produkcije. Zaradi kreditnega sistema, ki ga
uporablja Google Flow, je bilo generiranje videoposnetkov treba natan¢no nacrtovati, saj vsak
poskus generacije porabi doloc¢eno koli¢ino kreditov. Ker je osnovna koli¢ina kreditov v okviru
storitve Google One relativno nizka, je bila produkcija omejena na optimiziranje promptov in
zmanjSevanje Stevila ponovitev. To pomeni, da bi bil klasiCen proces iterativnega izboljSevanja
videa finan¢no bistveno drazji, kar generativne videomodele trenutno omejuje predvsem na
eksperimentalne in prototipne namene. Kljub navedenim izzivom pa konc¢ni izdelek uspesno
izpolnjuje svoj namen: prikazuje, kako lahko umetna inteligenca prevzame nekatere faze video
produkcije, ki so bile prej rezervirane za snemalne ekipe, reziserje, igralce in postprodukcijske
strokovnjake. Izdelek dokazuje, da je mogoCe s premisljenim nacrtovanjem, z jasnimi
besedilnimi opisi in s poznavanjem omejitev tehnologije ustvariti video, Ki je gledljiv, razumljiv
in narativno zaokroZen. Hkrati opozarja, da umetna inteligenca v trenutni obliki Se ni
popolnoma avtonomno produkcijsko orodje, temve¢ zahteva aktivno sodelovanje ustvarjalca,
ki mora usmerjati, popravljati in nadzorovati celoten proces. Video tako sluzi kot prakticna

demonstracija trenutnih zmoznosti in omejitev generativne umetne inteligence v video
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produkciji, obenem pa kot izhodis¢e za razmislek o tem, kako bi lahko tak$na orodja v

prihodnosti vplivala na delo medijskih ustvarjalcev, novinarjev in produkcijskih ekip.

Povezava do izdelka: https://youtu.be/-A3TpUBcLIU
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9 SKLEP

Raziskava je pokazala, da umetna inteligenca danes predstavlja enega od kljuénih dejavnikov
preobrazbe v medijski produkciji. Tehnoloski napredek generativnih modelov —od GAN-ov do
sodobnih difuzijskih in  multimodalnih sistemov — je bistveno spremenil procese
predprodukcije, produkcije in postprodukcije ter odprl nove ustvarjalne in poslovne moznosti.
Hkrati razvoj teh tehnologij prinasa izzive, ki zahtevajo premisljeno in odgovorno uporabo. Cilj
diplomskega dela je bil analizirati te spremembe s kombinacijo teoreticnega pregleda, Studije
primera in empiric¢ne raziskave percepcije gledalcev, rezultati pa potrjujejo vecino postavljenih

hipotez.

Empiri¢ni del je jasno pokazal, da povprecen gledalec ne lo¢i zanesljivo med Al-generiranimi
in ¢lovesko ustvarjenimi vizualnimi vsebinami. Povpre¢na uspe$nost prepoznavanja 61,4 %
potrjuje hipotezo H2 in se sklada z ugotovitvami prej$njih mednarodnih studij. Udelezenci so
tako skoraj polovico testnih primerov napacno oznacili kot pristne, kar pomeni, da sinteticne
vizualne vsebine Ze presegajo mejnike, ki bi jih povprecen opazovalec lahko zanesljivo
prepoznal. Znacilna razlika med dejansko uspeSnostjo in samooceno zmoznosti prepoznavanja
dodatno razkriva vrzel v medijski pismenosti in potrjuje, da gledalci precenjujejo svoje
razumevanje novih tehnologij. Visoka izrazena zaskrbljenost glede pristnosti (4,2/5) in skoraj
soglasna podpora oznacevanju Al-vsebin (94 %) sta pomemben druzbeni signal, ki ga morajo

profesionalni ustvarjalci pri uporabi UI nujno upostevati.

Analiza teoreti¢nega in prakti¢nega dela potrjuje, da Ul Ze uéinkovito nadomes¢a Stevilna
ponavljajoca se opravila v postprodukeiji in predprodukeiji, kot so predizbor kadrov, odprava
Suma, rotoskopija ali priprava konceptnih vizualov. S tem podpira hipotezo H1 in potrjuje, da
UTI lahko bistveno skrajSa delovne procese brez nujnega padca kakovosti — ob predpostavki, da
ostane &lovek v nadzorni vlogi. Studije primera in pregled industrijskih praks kaZejo, da UI
omogoca hitrejSe iteracije, vecjo eksperimentalnost in boljSo stroSkovno ucinkovitost, kar

potrjuje tudi hipotezo H3.

Rezultati prav tako potrjujejo pomen regulativnega okvira. Uredba EU o umetni inteligenci (EU
Al Act) in standardi za sledljivost digitalnih vsebin (C2PA) postajajo temelj profesionalnega
delovanja, saj zagotavljajo transparentnost, odgovornost in zas¢ito uporabnikov. Hipoteza H4

je tako potrjena: profesionalna uporaba Ul v medijski produkciji bo v prihodnjih letih vse bolj
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formalizirana in povezana s pravnimi in z etiénimi zahtevami, ki jih bo moral sektor dosledno

upostevati.

Rezultati prav tako potrjujejo pomen regulativnega okvirja. Diplomsko delo tako prinasa tri
klju¢ne ugotovitve. Prvi¢, Ul pomembno izboljSuje produktivnost in odpira nove ustvarjalne
moznosti, vendar zahteva redefinicijo poklicnih vlog in razvoj novih kompetenc. Drugic,
gledalci sami niso dovolj usposobljeni za zanesljivo prepoznavanje sintetiCnih vsebin, kar
povecuje pomen oznacevanja, sledljivosti in transparentnosti. Tretji¢, prihodnost uporabe Ul v
medijski produkciji bo odvisna od ravnovesja med tehnoloSkimi inovacijami, regulacijo in
etiCnimi standardi — le tako bo mogoce ohraniti zaupanje ob¢instva in zagotoviti odgovorno
ustvarjanje. Uredba EU o umetni inteligenci (EU Al Act) in standardi za sledljivost digitalnih
vsebin (C2PA) postajajo temelj profesionalnega delovanja, saj zagotavljajo transparentnost,
odgovornost in zas¢ito uporabnikov. Hipoteza H4 je tako potrjena: profesionalna uporaba Ul v
medijski produkciji bo v prihodnjih letih vse bolj formalizirana in povezana s pravnimi in z

eticnimi zahtevami, ki jih bo moral sektor dosledno upostevati.

Na podlagi ugotovitev lahko zaklju¢imo, da UI ne predstavlja nadomestka cCloveske
ustvarjalnosti, temve¢ njeno razsiritev. Najve¢jo dodano vrednost doseze v sinergiji cloveka in
stroja, kjer Ul prevzame tehni¢no zahtevna ali ponavljajo¢a se opravila, ¢lovek pa ohrani
osrednjo vlogo pri ustvarjalnih odlocitvah, interpretaciji, nadzoru in eticnem presojanju. V luci
hitro razvijajo¢ih se tehnologij ostaja klju¢no, da medijski ustvarjalci aktivno spremljajo
regulativne spremembe, vlagajo v izobraZevanje in razvijajo notranje standarde odgovorne rabe

Ul, ki bodo postali nujen del profesionalnega delovanja v sodobni produkcijski industriji.

Diplomsko delo kaze, da je Ul Ze danes nepogresljiv del medijske produkcije, njena odgovorna
uporaba pa bo v prihodnje klju¢no vplivala na kakovost vsebin, integriteto medijev in zaupanje
obcCinstva. Priloznosti so velike, a uspeh bo odvisen od sposobnosti industrije, da tehnologijo

uporablja premisljeno, transparentno in v sluzbi ¢loveske ustvarjalnosti.
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