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Povzetek

Prispevek predstavlja rezultate empiricne raziskave, izvedene v okviru projekta PUS - Revolucija v produkciji: AT
in XR za novo dobo vizualne produkcije, ki se osredotoca na razumevanje znanj, stalis¢ in izobrazevalnih potreb
ustvarjalcev s podrocja fotografije in videoprodukcije glede sodobnih tehnologij, kot so umetna inteligenca (Al),
generativna umetna inteligenca (GAI) in razsirjene resnicnosti (XR). Raziskava je bila izvedena preko spletnega
vprasalnika na vzorcu 51 posameznikov, ki so v razlicnih viogah aktivni na podrocju vizualne produkcije.

Rezultati kazejo, da kljub pogosti uporabi Al orodij vecina sodelujocih zaznava svoje znanje kot omejeno, pri
Cemer je izobrazevanje vecinoma neformalno in samoiniciativno. Formalne institucije pri tem igrajo marginalno
vlogo. Zanimanje za dodatna izobrazevanja je relativno visoko, pri cemer izstopajo teme, povezane z etiko,
avtorstvom in prakticno uporabo GAI orodij. Diskusija poudarja Stiri kljucne razmisleke: paradoks nevedne
uporabe, pomanjkanje sistemske podpore v formalnem izobrazevanju, potrebo po digitalni pismenosti, ki presega
tehnicne vescine, ter odprt in pragmaticen odnos do tehnologije med ustvarjalci. Na tej podlagi ¢lanek podaja
smernice za oblikovanje vsebinsko in pedagosko ustreznih programov usposabljanja.

Kljuéne besede: umetna inteligenca, generativna umetna inteligenca, razsirjene resni¢nosti, vizualna produkcija,
izobrazevalne potrebe, digitalna pismenost, neformalno ucenje, etika in avtorstvo, kreativne industrije, PUS



Uvod

Umetna inteligenca (Al), Se posebej v svoji generativni obliki (GAI), skupaj s tehnologijami razsirjene,
navidezne in mesane resnicnosti (AR/VR/XR), pomembno preoblikuje sodobne ustvarjalne prakse. V zadnjih
letih se Al ¢edalje bolj uveljavlja kot orodje, ki omogoca personalizacijo uc¢enja, spodbuja ustvarjalnost in
omogoca nove oblike sodelovanja, zlasti v izobraZzevalnem kontekstu (Vidani, 2016; Solanki & Vidani, 2016).
Kljub stevilnim priloznostim pa raziskave opozarjajo tudi na dvome in zadrzke, ki jih imajo uporabniki do
vkljucevanja Al v ustvarjalne procese $e posebej na podrocju avtorstva, originalnosti in etike (Odedra, Rabadiya
& Vidani, 2018; Vidani & Plaha, 2016).

V okviru projekta PUS - Revolucija v produkciji: Al in XR za novo dobo vizualne produkcije, ki ga je izvedla
VIST - Fakulteta za aplikativne vede, smo zeleli raziskati, kako vizualni ustvarjalci, Studenti, diplomanti in
mentorji z razli¢nih podrocij (fotografija, novinarstvo, oblikovanje, kozmetika) dozivljajo vpliv teh tehnologij.
Projektni okvir vkljucuje tudi vzpostavljanje novih kompetenc in metod v izobraZevanju vizualne produkcije,
kjer Al in XR ne delujeta le kot tehni¢ni orodji, temvec kot gonilo konceptualnih in eti¢nih premikov v
ustvarjalnosti.

Cilj raziskave je bil preuciti zaznave, izkusnje in potrebe glede uporabe sodobnih tehnologij (Al, GAI, XR) v
ustvarjalnem in izobrazevalnem okolju. Zanimalo nas je, v kolik$ni meri se udeleZenci Ze sreCujejo s temi
tehnologijami, kaksen odnos imajo do njihove uporabe v lastni praksi in kako ocenjujejo potrebo po dodatnem
znanju in usposabljanju. Kot poudarjajo Lulla, Rajpurohit in Vidani (2024), je klju¢nega pomena, da mlade
uporabnike, predvsem tiste, ki se poklicno ukvarjajo z ustvarjalnimi podro¢ji — opolnomoc¢imo za kriti¢no in
inovativno uporabo umetne inteligence, saj ta ne nadomesca ¢loveske ustvarjalnosti, temve¢ jo lahko dopolnjuje
in §iri.

Rezultati predstavljene raziskave tako ne ponujajo le vpogleda v aktualne potrebe in zavedanja uporabnikov,
temvec¢ tudi dragoceno izhodis¢e za razvoj ucnih programov in vsebin, ki bodo odgovarjali na tehnoloske
spremembe in hkrati krepili avtonomijo, refleksijo ter kreativni potencial prihodnjih ustvarjalcev.

Metodologija

Raziskava je bila izvedena v okviru projektne aktivnosti PUS - Revolucija v produkciji: AI in XR za novo dobo
vizualne produkcije, katere namen je bil preuciti, kako ustvarjalci razli¢nih profilov zaznavajo vlogo sodobnih
tehnologij (Al, GAIL VR, AR, XR) v svojem delu ter katere izobrazevalne vsebine bi jim pri tem najbolj
koristile.

Za zbiranje podatkov smo uporabili spletni anketni vprasalnik, ki je bil javno dostopen in namenjen Sirsi
javnosti, ki se na kakrSenkoli nacin ukvarja s fotografijo in/ali videoprodukcijo bodisi poklicno, izobrazevalno
ali ljubiteljsko. Povezava do ankete je bila distribuirana preko digitalnih komunikacijskih kanalov in druzbenih
omrezij ter vkljucena v komunikacijo sodelujocih institucij in mentorjev. Cilj raziskave ni bil reprezentativen
vzorec populacije, temvec¢ vpogled v aktualna doZivljanja, zaznave in potrebe tistih, ki Ze delujejo znotraj
vizualnega ustvarjanja.

Vprasalnik je bil sestavljen namensko za projekt in je vseboval kombinacijo enostavnih izbirnih vprasanj,
likertovih lestvic, vprasanj z ve¢ moZnimi odgovori ter dveh odprtih vprasanj. Analiza podatkov je bila
izvedena kvantitativno, z uporabo preprostih frekven¢nih prikazov in odstotkov. Skupno je sodelovalo 51
anketirancev. Vsebinsko je vprasalnik bil strukturiran tako, da zajame:

e osnovni profil udelezencev,
e raven njihovega poznavanja in uporabe AI/XR tehnologij,
e odnos do vpliva teh tehnologij na ustvarjalnost in prihodnost poklicev,

e in potrebe po izobraZevalnih vsebinah.



Profil respondentov

Trenutni status udelezencev ankete (Q1)

Student/ka fotografije ali videa
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Polprofesionalec (ob&asni projekti/delo ob sluzbi)
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Analiza demografskega vprasanja Q1, ki se nanasa na trenutni status udelezencev ankete, kaze, da so v raziskavi
sodelovali predvsem posamezniki, ki Ze aktivno delujejo na podroc¢ju vizualne produkcije ali pa se za to
strokovno izobrazujejo. Najvecji delez predstavljajo Studentje fotografije ali videa, ki tvorijo kar 33,3 % vseh
sodelujogih, kar je skladno s pri¢akovaniji glede na akademski kontekst projekta PUS. Pomemben deleZ, in sicer
29,4 %, predstavljajo tudi profesionalni fotografi in videasti, kar raziskavi daje dodatno tezo, saj vkljucuje tudi
poglede ustvarjalcev, ki so Ze del trga dela. Sledijo polprofesionalci, ki se s fotografijo ali videom ukvarjajo
obcasno ali ob redni zaposlitvi. Teh je 19,6 %, kar lahko pomeni, da tehnologije, kot so Al in XR, zanje
predstavljajo priloznost za nadgradnjo znanj in vecjo konkurenénost. Sodelovalo je tudi 15,7 % srednjeSolcev,
kar odpira vprasanje, kako zgodaj in na kaksen nacin mladi vstopajo v stik s sodobnimi tehnologijami. Le en
udelezenec (0z. 2,0 %) se je opredelil z odgovorom »drugo« in svojo vlogo dodatno opredelil kot
»samozaposleni v kulturi«. Taks$na razprSenost znotraj kreativnega sektorja omogoca bolj celovito razumevanje,
kako razli¢ni profili ustvarjalcev dozivljajo, poznajo in uporabljajo nove tehnologije v svoji praksi.

Analiza rezultatov

Mnenje o pomembnosti sodobnih tehnologij za ustvarjalce

Q2 - Mnenje o pomembnosti AI/GAI/VR/AR/XR za prihodnost ustvarjalcev
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Velika vecina udeleZzencev ankete (90,2 %) meni, da bodo tehnologije, kot so umetna inteligenca (Al),
generativna Al, virtualna resni¢nost (VR), obogatena resni¢nost (AR) in razsirjena resni¢nost (XR), pomembne
za prihodnost ustvarjalcev na podrocju fotografije in videa. Ta visok delez nakazuje Siroko razumevanje, da
omenjene tehnologije niso vec¢ le prihodnost, temvec ze vplivajo na nacine ustvarjanja, obdelave in distribucije
vizualnih vsebin. Le en sam udelezenec (2,0 %) je izrazil dvom in ocenil, da te tehnologije niso pomembne,



medtem ko je nekaj manj kot 8 % odgovorilo, da ne vedo. Ta relativno majhen delez neodlocenih ali skepti¢nih
kaZe na razmeroma visoko stopnjo soglasja glede vloge tehnologij v prihodnosti kreativnih poklicev — in odpira
vprasanje, ali so udelezenci do tega mnenja prisli na podlagi lastne uporabe, izobrazevanja ali zgolj zaznave
SirSih tehnoloskih trendov.

Samoocena poznavanja tehnologij

Q3 - Samoocena poznavanja sodobnih tehnologij

Al (umetna inteligenca)

GAl (generativna umetna inteligenca)

VR (virtualna resnic¢nost)

Tehnologija

AR (obogatena resni¢nost)

XR (razsirjena resnicnost)
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Povprecna ocena (1 = sploh ne poznam, 5 = zelo dobro poznam)
Rezultati vprasanja Q3 razkrivajo razmeroma raznoliko raven samoocenjenega poznavanja sodobnih tehnologij
med udelezenci ankete. Najvi§jo povpre¢no oceno poznavanja je prejela umetna inteligenca (AI) s povprecjem
3,10 na lestvici od 1 do 5, kar pomeni, da se vecina anketirancev z Al Ze vsaj osnovno srecuje in ima obcutek, da

jo razume. Na drugem mestu je generativna umetna inteligenca (GAI) s povprecno oceno 2,63, kar nakazuje
nekoliko manjSo, a vseeno prisotno izpostavljenost orodjem, kot so Midjourney, DALL-E, Runway ali ChatGPT.

Po drugi strani pa se znatno znizajo povprecne ocene pri tehnologijah iz druzine razsirjenih resnicnosti:
virtualna resni¢nost (VR) ima povprecje 1,98, obogatena resni¢nost (AR) 1,80, medtem ko razsirjena
resni¢nost kot krovni pojem (XR) prejme najnizjo oceno, le 1,71. Ti podatki kazejo na nizko stopnjo izkusen;j
ali razumevanja XR,tehnologij v primerjavi z bolj prisotnimi Al orodji, kar odpira priloznost za izobrazevanja in
osvescanje.

Standardni odkloni, ki se gibljejo med 0,98 in 1,17, kaZejo na zmerno razprSenost odgovorov — kar pomeni, da so
posamezniki zelo razli¢no ocenili svojo raven poznavanja, zlasti pri GAI in VR. To lahko odraza hitro
razvijajoce se polje, kjer posamezniki prihajajo iz zelo razli¢nih izhodis¢ glede izkuSenj in dostopa do tehnologij.



Uporaba tehnologij v praksi
Q4 - Uporaba sodobnih tehnologij v praksi

Uporabljam Al orodja (npr. Luminar, Photoshop Al)

Uporabljam generativna orodja (Midjourney, DALL-E, Runway, ChatGPT)

Uporabljam VR tehnologije

Tehnologija

Uporabljam AR aplikacije ali efekte

Uporabljam XR za pripovedovanje zgodb ali predstavitve

Ne uporabljam $e nobenega od nastetega
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Odstotek udelezencev, ki uporablja tehnologijo
Ko udelezence povprasamo, katere izmed sodobnih tehnologij Ze uporabljajo pri svojem delu, se izkaze, da je
najpogosteje prisotna uporaba klasicnih Al orodij, kot so Luminar Al ali Photoshop AI uporablja jih kar 80,4
% vprasanih. To kaze na visoko stopnjo integracije umetne inteligence v osnovne faze fotografskega in video
procesa, predvsem pri obdelavi in optimizaciji vsebin.

Generativna orodja, kot so Midjourney, DALL-E, Runway ML in ChatGPT, uporablja ze 58,8 % sodelujocih,
kar potrjuje njihov vedno vecji vpliv tudi v vizualnem ustvarjanju. Zanimivo pa je, da uporaba tehnologij, ki
temeljijo na razsirjenih resni¢nostih, ostaja precej omejena: le 9,8 % uporablja AR, 5,9 % VR, medtem ko XR
kot krovni pristop uporablja le 3,9 % anketiranih.

Taksni rezultati potrjujejo domnevo, da XR tehnologije med ustvarjalci v vizualnem sektorju Se niso Siroko
razSirjene ali pa jih ti prepoznavajo kot kompleksnejSe za uporabo. Po drugi strani pa visoka stopnja uporabe Al
in GAI potrjuje, da sta ti dve tehnologiji trenutno najbolj dostopni in relevantni za neposredno ustvarjalno rabo.

Nacini ucenja o tehnologijah

Q5 - Nadini u¢enja o sodobnih tehnologijah

Preko YouTube vsebin in tutorialov

Z uporabo orodij in lastnim raziskovanjem

Preko formalnega izobrazevanja (npr. predmet na faksu)

Preko delavnic ali neformalnega izobrazevanja

Nacin ucenja

Preko sodelovanja s kolegi in sodelavci

Preko mentorstva
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Odstotek udelezencev
Udelezenci ankete se z novimi tehnologijami najpogosteje seznanjajo preko YouTube vsebin in spletnih
tutorialov, kar je izbralo 64,7 % vpraSanih. Ta rezultat potrjuje prevladujoco prakso vizualnega
samoizobrazevanja, kjer lahko posameznik hitro dostopa do konkretnih demonstracij uporabe orodij, ne da bi bil
vezan na institucionalne okvire.



Presenetljivo nizko, le 7,8 %, je tistih, ki so kot glavni nacin ucenja navedli lastno raziskovanje ob uporabi
orodij, kar morda kaze na potrebo po bolj strukturirani podpori pri uvajanju novih tehnologij. Kljub temu pa kar
29,4 % anketirancev pridobiva znanje znotraj formalnega izobraZevalnega sistema, kar kaze, da so nekatere
ustanove Ze vkljucile sodobne tehnologije v svoje ucne nacrte.

Sodelovanje s kolegi in neformalno izobraZevanje (kot so delavnice) sta prav tako pomembna vira znanja, ki
sta ju izbrala vsak peti oziroma sedmi udelezenec, kar kaze na pomen skupnostnega ucenja in prakti¢nih oblik
prenosa znanja. Te ugotovitve kazejo na razmeroma raznolik dostop do znanja, pri ¢emer $e vedno prevladujejo
neformalni in samoiniciativni viri.

Seznanjenost s Studijem XR na VIST

Na vprasanje, ali so seznanjeni s Studijem XR na VIST - Oddelku za fotografijo, je 68,6 % udelezencev
odgovorilo pritrdilno. To pomeni, da vec kot dve tretjini vpraSanih Ze pozna ali je vsaj sliSalo za obstojeci
izobraZevalni program, ki se osredotoca na razsirjene resni¢nosti. Ta podatek je posebej pomemben, saj
nakazuje, da promocijske aktivnosti programa ze dosegajo $irSo ciljno publiko - ne le obstojec¢ih Studentov,
temvec¢ tudi profesionalce in polprofesionalce s tega podrocja.

Manj kot tretjina vprasanih Se ni seznanjena s programom, kar lahko pomeni priloznost za izboljSanje
komunikacije in bolj ciljano oglasevanje, zlasti med srednjeSolci in samostojnimi ustvarjalci, ki morda niso
neposredno povezani s fakulteto. Rezultat kaze na relativno dobro prepoznavnost programa, vendar tudi na
prostor za nadaljnjo prepoznavnost XR kot studijskega podrocja.

Pogostost uporabe AI/GAI orodij

Q7 - Pogostost uporabe Al/GAI orodij

Redno (vsaj tedensko)

Obcasno (nekajkrat na mesec)

Zelo redko (enkrat ali dvakrat doslej)

Pogostost uporabe

Nikoli, vendar me zanima

Nikoli in me (zaenkrat) ne zanima
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Odstotek udelezencev
Rezultati kazejo, da 39,2 % udelezencev redno uporablja umetno inteligenco ali generativna orodja, vsaj enkrat
tedensko. To pomeni, da je skoraj polovica anketirancev Ze integrirala ta orodja v svoj ustvarjalni proces kot del
redne prakse. Poleg tega jih 29,4 % orodja uporablja ob¢asno - nekajkrat na mesec, kar skupaj pomeni, da vec
kot dve tretjini sodelujocih Ze uporablja tovrstna orodja z doloceno pogostostjo.

17,6 % jih je orodje preizkusilo le redko (enkrat ali dvakrat), kar lahko razumemo kot fazo eksperimentiranja.
Zanimivo pa je, da 7,8 % vprasanih umetne inteligence $e ni uporabljalo, vendar jih podro¢je zanima, medtem
ko jih 5,9 % tehnologija trenutno sploh ne zanima.

Podatki kazejo na razmeroma visoko stopnjo vkljucenosti AI/GAI orodij v prakso ustvarjalcev, pri cemer obstaja
tudi potencial za dodatno spodbujanje uporabe pri tistih, ki se s tehnologijo Sele spoznavajo ali jih §e ne zanima.



Mnenje o vplivu AI/GAI na poklice v fotografiji in videu

Q8 - Mnenje o vplivu Al/GAI na poklice v fotografiji in videu

Mislim, da bo Al/GAIl obogatila moje delo

Mislim, da bo Al/GAI spremenila moj poklic, a v pozitivni smeri

Skrbi me, da bo Al/GAI zmanjsala potrebo po mojem pokcu-

Verjamem, da bo Al/GAI v celoti zamenjala mojo viogo

Stalisce

Nimam mnenja / Ne vem
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Rezultati vprasanja Q8 razkrivajo zanimivo razmerje med optimizmom in zaskrbljenostjo glede vpliva umetne
inteligence na prihodnost ustvarjalnih poklicev. Najve¢ anketirancev, 29,4 %, je izrazilo skrb, da bo Al ali GAI
zmanj$ala potrebo po njihovem poklicu, kar odraza zavedanje o potencialni avtomatizaciji dolo¢enih opravil
znotraj vizualne produkcije. Kljub tem pomislekom pa jih je skoraj enak delez, 27,5 %, ocenil, da bo umetna
inteligenca njihovo delo obogatila, prav tako pa 27,5 % meni, da bo tehnologija spremenila njihov poklic,
vendar v pozitivni smeri.

Pomembno je poudariti, da noben od sodelujocih ni izbral moZnosti, da bo umetna inteligenca njihovo vlogo v
celoti nadomestila, kar lahko razumemo kot pokazatelj zaupanja v kompleksnost ¢loveske ustvarjalnosti in
pomen avtorsko, umetnisSkega izraza, ki ga tehnologija (za zdaj) ne more v celoti nadomestiti. Le 15,7 %
udelezencev je navedlo, da nima mnenja ali ne ve, kar kaze na relativno dobro ozavescenost o temi.

Vse to nakazuje razmeroma uravnoteZen odnos do umetne inteligence: kljub prisotnim zadrzkom prevladuje
prepricanje, da lahko Al in GAI predstavljata priloznost za razvoj in ne zgolj groznjo.

Skrb glede prihodnosti z AI/GAI/XR tehnologijami

Q9 - Skrb glede prihodnosti z AlI/GAI/XR tehnologijami
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Odstotek udelezencev

Ko vprasamo ustvarjalce, ali jih prihodnost z umetno inteligenco, generativno umetno inteligenco ter
raz§irjenimi resni¢nostmi skrbi, skoraj polovica vprasanih (47,1 %) odgovori, da jih skrbi delno. Ta odgovor
nakazuje, da se mnogi zavedajo potencialnih izzivov in sprememb, ki jih prinasajo nove tehnologije, vendar
obenem ne dozivljajo situacije kot akutno groznjo.



Pomirjujoc je podatek, da 25,5 % vprasanih nima posebnih skrbi, saj menijo, da jih prihodnost z novimi
tehnologijami ne skrbi. Le 9,8 % anketirancev je izrazilo visoko stopnjo zaskrbljenosti, medtem ko jih 15,7 %
o tem sploh ne razmislja, kar lahko razumemo kot bodisi nezanimanje bodisi pomanjkanje informacij o
tehnologijah.

Skupno gledano rezultati kazejo na zmerno zaskrbljenost ob vzporednem priznanju, da so spremembe
neizbezne — in da bodo posamezniki z razlicnimi strategijami in stopnjami pripravljenosti morali iskati svoje
mesto v tehnolo$ko spremenjenem ustvarjalnem okolju.

Zanimanje za delavnice in izobraZevanja s podro¢ja Al, GAI, VR, AR ali XR

Q10 - Zanimanje za delavnice Al/GAI/VR/AR/XR
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Odstotek udelezencev

Podatki iz vpraSanja Q10 kazejo na precejSen interes za izobraZevalne aktivnosti, povezane z novimi

tehnologijami. 33,3 % udelezencev jasno izraza zeljo po udelezbi, saj so odgovorili, da jih delavnica zelo
zanima. Se nekoliko ve¢, 39,2 %, je zainteresiranih pod pogojem, da je vsebina relevantna in ¢as izvedbe
ustrezen, kar kaze na potrebo po premisljenem nacrtovanju ponudbe glede na pricakovanja ciljne skupine.

21,6 % udelezencev $e ni sprejelo odlocitve, kar lahko nakazuje na potrebo po dodatnih informacijah ali
konkretnejsi predstavitvi programa. Le 5,9 % vprasanih delavnice sploh ne zanimajo. Skupaj gledano je kar 72,5
% vpraSanih ze naklonjenih sodelovanju ali odprtih za moznost vkljucitve, kar je mo¢na podlaga za nadaljnji
razvoj izobrazevalnih aktivnosti.

Katere teme delavnic bi najbolj zanimale udeleZence?

Q11 - Teme delavnic po zanimanju (to¢en vrstni red, preverjeni podatki)

Osnove generativhe umetne inteligence (Midjourney, DALL'E, Runway ...)
62.7%

Uporaba Al pri obdelavi fotografij (npr. retusa, barvni grading)

Uporaba ChatGPT in drugih Al orodij pri nacrtovanju projektov

Tema delavnice

Osnove VR/AR/XR in primeri iz fotografije/videa

Praktitna uporaba Al/GAl za ustvarjalce portfoliov 37.3%

Etika in avtorske pravice v dobi umetne inteligence 43.1%
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Odstotek udelezencev



Rezultati vprasanja Q11 jasno kazejo, da je najve¢ zanimanja med anketiranci za prakti¢ne, orodju usmerjene
vsebine, ki jih lahko takoj vkljucijo v svoj ustvarjalni proces. Najvisjo podporo je prejela tema »Uporaba Al pri
obdelavi fotografij (npr. retusa, barvni grading)«, ki jo je izbralo 62,7 % udelezencev. To kaze, da vecina
ustvarjalcev umetno inteligenco dojema kot orodje, ki jim lahko neposredno pomaga izboljsati obstojece delovne
tokove v postprodukciji.

Na drugem mestu je »Osnove generativne umetne inteligence (Midjourney, DALL-E, Runway ...)«, ki je
zanimala 54,9 % vprasanih. To potrjuje, da obstaja moc¢no zanimanje tudi za sodobna orodja, ki omogocajo
produkcijo vizualnih vsebin brez tradicionalnega fotografskega pristopa. To nakazuje odprtost do novih nac¢inov
ustvarjanja in eksperimentiranja.

S 43,1 % se na tretjem mestu uvrscata kar dve enakovredno izbrani temi:

e »Uporaba ChatGPT in drugih Al orodij pri na¢rtovanju projektov, kar kaze na zanimanje za
uporabo Al tudi v pripravljalnih, konceptualnih in produkcijskih fazah dela,

o »Etika in avtorske pravice v dobi umetne inteligence«, kar potrjuje, da ustvarjalci niso osredotoceni
le na orodja, temvec jih zanimajo tudi SirSe druzZbene, pravne in moralne posledice uvajanja
tehnologij v ustvarjalni proces.

Sledita Se:

e »Osnove VR/AR/XR in primeri iz fotografije/videa« z 41,2 %, kar nakazuje na opazno zanimanje za
razsirjene resni¢nosti kot nova izrazna in komunikacijska orodja, in

e »Prakti¢na uporaba AI/GAI za ustvarjalce portfoliov«, ki jo je izbralo 37,3 % udeleZencev, kar kaze
na prepoznavanje pomena predstavitvenih orodij in njihove optimizacije v digitalnem okolju.

Anketiranci si zelijo delavnic, ki pokrivajo konkretna orodja, hkrati pa tudi refleksijo in razumevanje SirSih
vplivov teh tehnologij. To potrjuje potrebo po vecnivojski in modularni strukturi delavnic, ki bi povezovala
prakti¢ne spretnosti, ustvarjalni potencial in kriticno pismenost.



Diskusija
Paradoks nevedne uporabe

Rezultati raziskave so pokazali zanimiv razkorak med zaznavanim znanjem in dejansko uporabo sodobnih
tehnologij na podro&ju vizualne produkcije. Ceprav veéina anketiranih Ze uporablja orodja umetne inteligence
(AI), generativne Al (GAI) ali razsirjene resni¢nosti (XR), Stevilni svojo raven poznavanja teh tehnologij
ocenjujejo kot povprecno ali celo nizko. Korelacija med samooceno poznavanja Al (Q3a) in uporabo Al v
vsakdanji praksi (Q4a) je bila Sibko pozitivna (Pearson r = 0,252; p = 0,074), kar pomeni, da vecje znanje res
nekoliko korelira z ve¢jo uporabo, vendar ne odlo¢ilno.

Ta pojav lahko poimenujemo kot paradoks nevedne uporabe: ustvarjalci uporabljajo napredna digitalna orodja, a
pogosto brez temeljnega razumevanja njihovega delovanja, druzbenih implikacij ali ideoloskih predpostavk. To
je posebej znacilno za participatorno kulturo, kjer je tehnologija Siroko dostopna, refleksija o njej pa pogosto
povrsinska ali fragmentarna. Podobne ugotovitve najdemo tudi v literaturi (npr. Vidani & Plaha, 2016), kjer
avtorji opozarjajo, da uporaba brez razumevanja spodbuja pasivno sprejemanje tehnoloskih okvirjev in
zmanjsuje ustvarjalno avtonomijo.

Zato se postavlja pomembno pedagosko vprasanje: kako lahko izobrazevalni programi zmanjsajo ta razkorak?
Odgovor ni zgolj v tehni¢ni pismenosti, temve¢ v spodbujanju refleksivne, eti¢ne in ustvarjalno,analiti¢ne rabe
tehnologij.

IzobraZevanje: ko formalne strukture odpovejo

Podatki iz raziskave jasno kazejo, da je formalno izobrazevanje trenutno skoraj zanemarljiv vir znanja s podrocja
Al in XR. Na vprasanje Q5 (»Kje ste pridobili ve€ino svojega znanja?«) so anketiranci kot najpogostejse vire
navedli neformalne in samoorganizirane oblike u¢enja: YouTube, spletni vodi¢i, neodvisno raziskovanje.
Nasprotno pa so tradicionalne oblike izobrazevanja, kot so Sole in fakultete, prispevale le manjsi delez.

To razmerje razkriva pomembno vrzel v izobrazevalnem sistemu. Digitalna pismenost danes ne pomeni ve¢ zgolj
osnovne racunalniske usposobljenosti. Kot poudarjata Joshi (2024) in Dayo et al. (2023), mora zajemati tudi
zmoznost kritiénega razumevanja druzbenih, politi¢nih in ekonomskih posledic tehnoloske rabe. A ravno teh
dimenzij v obstojecih Studijskih programih pogosto primanjkuje.

Kjer formalno izobrazevanje odpove, vstopi fragmentarno in pogosto komercialno pogojeno samoizobrazevanje,
kar povecuje tveganja za neeticno, neodgovorno ali povrSinsko uporabo tehnologij. To pomeni, da se nujno
odpira prostor za razvoj strukturiranih in interaktivnih oblik poucevanja, ki bodo Studentom omogocile ne le
uporabo, temvec tudi razumevanje tehnologij, ki oblikujejo njihovo prihodnost.

Pismenost, ne le ve§¢ine

Pomembno sporocilo raziskave je tudi jasno izrazen interes za teme, ki presegajo golo tehni¢no znanje. Na
vprasanje Q11, ki je naslovilo zanimanje za razlicne tematske delavnice, je tema »Etika in avtorske pravice v
dobi umetne inteligence« prejela najvecje Stevilo izborov (43,1 % udelezencev). Sledile so teme, ki zdruzujejo
prakticne in refleksivne pristope, kot so ustvarjanje z GAI (37 %) in osnove XR (33 %).

To kaze, da se med ustvarjalci uveljavlja zavest, da digitalna tehnologija ni nevtralno orodje, temvec del
kompleksnega ekosistema, kjer so avtorske pravice, eti¢ne dileme in odgovornost kljuéni elementi. Zelja po
izobraZevanju na teh podrocjih kaze, da udelezenci iscejo orodja za orientacijo, ne zgolj za operativno rabo.

Literatura (npr. Odedra et al., 2018) poudarja, da bo prihodnost ustvarjalnih poklicev mo¢no odvisna od
zmoznosti avtorjev, da razumejo in upravljajo digitalna pravila igre. Ne le v tehni¢nem, temvec tudi v pravnem,
eticnem in kulturnem smislu. V tem pogledu raziskava jasno potrjuje potrebo po multidisciplinarno zasnovanih
ucnih oblikah, ki vkljucujejo tako ustvarjalni proces kot razumevanje konteksta, v katerem ta proces poteka.

Tehnologija kot sopotnik, ne groznja

Rezultati vpraSanja Q9 so pokazali, da ve¢ina sodelujocih tehnologije AI, GAI in XR ne dozivlja kot groznjo.
Najve¢ odgovorov je bilo vezanih na opcijo »priloznost« ali »odvisno od uporabe«, kar pomeni, da je splo$na
drza do tehnologije pozitivna ali vsaj pragmati¢na. Le manjsi delez udeleZencev je izrazil neposredno
zaskrbljenost ali odpor.



To nakazuje, da ustvarjalci tehnologije ne dozivljajo kot konkurenco, temve¢ kot sredstvo za razsirjanje lastnega
ustvarjalnega izraza ob pogoju, da jo razumejo in obvladujejo. Taksna naravnanost odpira moznosti za
pedagoske in projektne pristope, kjer je tehnologija predstavljena kot partner, ne kot sovraznik.

V izobraZevalnem smislu to pomeni, da je treba razvijati ucne pristope, kjer je tehnologija integrirana v
ustvarjalni proces kot sopotnik. To vkljucuje tako uporabo konkretnih orodij kot razmislek o njihovem vplivu na
delo, identiteto in odnose znotraj profesionalnega okolja. V lui projektov, kot je PUS, to pomeni tudi krepitev
obcutka, da je prihodnost ustvarjalnih poklicev sooblikovana, ne vsiljena in da je ustvarjalec aktiven
soudelezenec, ne pasiven uporabnik.

Razmerje med zaznavanim znanjem in dejansko uporabo AI

Eden pomembnejsih izsledkov korelacijske analize kaze, da med zaznavanim znanjem umetne inteligence in
njeno uporabo v vsakdanji praksi obstaja pozitivna, a §ibka korelacija (Pearson r = 0,252; p = 0,074). Ceprav
statisticna znacilnost ne dosega strogega 5-odstotnega praga (p < 0,05), pa rezultat kljub temu kaze na
pomembno tendenco, ki si zasluzi dodatno pozornost.

Ta povezava nakazuje, da ustvarjalci, ki ocenjujejo svoje znanje kot boljse, tudi nekoliko pogosteje vkljucujejo
Al v svoje vsakdanje delo. Vendar pa nizka vrednost korelacije pomeni, da poznavanje samo po sebi ni
odlocilni dejavnik za uporabo. To je v skladu z ugotovitvami Solankija in Vidanija (2016), ki poudarjata, da za
integracijo tehnologije v ustvarjalni proces ni dovolj le informacijska pismenost, temvec so kljucni tudi
kontekst, mentorska podpora, obCutek varnosti in pomen, ki ga posameznik pripisuje orodju.

V okviru projekta PUS to pomeni, da delavnice in izobraZevalne vsebine ne smejo biti usmerjene zgolj v
povecanje tehni¢nega znanja (kaj orodje je in kako deluje), temve¢ morajo ponuditi konkretne, aplikativne in
ustvarjalno relevantne primere rabe. Potrebno je mosti§¢e med teoreticnim razumevanjem in prakso, saj lahko
zgolj viSje poznavanje brez usidranja v lasten delovni tok povzroci Se vecji obcutek negotovosti ali razkoraka.

S tem se ponovno potrjuje nujnost refleksivno zasnovanih, vsebinsko bogatih in prakti¢no usmerjenih oblik
usposabljanja, ki vkljucujejo: konkretne primere ustvarjalne rabe Al, izmenjavo praks med vrstniki in mentorji
in refleksijo o pomenu orodij za lastno prakso.

Tudi ¢e vzamemo rezultat z dolo¢eno previdnostjo (zaradi blagega statisticnega znacaja), pa jasno kaze na
dejstvo, da ni samoumevno, da ve¢ znanja pomeni ve¢ uporabe. To potrjuje kompleksnost uvajanja novih
tehnologij v umetniske in kreativne procese ter utemeljuje potrebo po kontinuiranem spremljanju njihove
dejanske vpetosti v delo in ustvarjalnost.

Zakljucek in priporocila

Raziskava med ustvarjalci na podrocju vizualne produkcije je pokazala, da se sodobne tehnologije, zlasti umetna
inteligenca (AI), generativna umetna inteligenca (GAI) in razSirjene resni¢nosti (XR), ze aktivno uporabljajo v
praksi, vendar pogosto brez trdne podlage v znanju ali razumevanju njihovih $irsih implikacij. Uporabniki
tehnologij se znajdejo v t. i. paradoksu nevedne uporabe: uporabljajo orodja, ki jih hkrati doZivljajo kot
kompleksna, hitro spreminjajoca in pogosto nerazumljena. To odpira pomemben razmislek o odgovornosti
izobrazevalnih institucij, da tehnologije ne le predstavijo, temvec¢ jih tudi kriticno umestijo.

Formalno izobrazevanje trenutno pri vec€ini sodelujocih ne predstavlja kljucnega vira znanja. Njihovo
razumevanje sodobnih tehnologij izhaja predvsem iz neformalnih in samoiniciativnih virov. To vodi v
razdrobljeno, pogosto povrsinsko pismenost. Kljub temu pa odnos ustvarjalcev do Al in XR ni zadrzan: veCina
tehnologije ne dojema kot groznjo, temvec¢ kot priloznost ob pogoju, da je podprta z razumevanjem, refleksijo in
ustrezno podporo.

Na podlagi rezultatov predlagamo naslednja priporocila:

e Razvoj modularnih, hibridnih oblik izobraZevanja, ki vkljucujejo tako tehni¢ne kot konceptualne
vsebine (etika, avtorske pravice, odgovornost, refleksija).

e Vzpostavitev eksperimentalnih in projektno naravnanih ué¢nih okolij, ki omogocajo
interdisciplinarno sodelovanje, prakticno raziskovanje in skupnostno ucenje.



e Vkljuéevanje uporabnikov v oblikovanje programov, zlasti preko iterativnega preizkusanja formatov
in vkljucevanja realnih produkcijskih situacij.

o Sistemati¢no spremljanje digitalnih trendov ter stalna prenova u¢nih nacrtov, da bi ostali relevantni v
hitro razvijajo¢em se tehnoloSkem okolju.

Na Oddelku za fotografijo, VIST - Fakulteti za aplikativne vede, Ze aktivno naslavljamo te potrebe. V
Studijskem programu Fotografija vsako leto nacrtno Sirimo vsebine s podroc¢ja Al, GAI in XR, pri cemer
povezujemo ustvarjalne, kriti¢ne in tehnoloske vidike sodobne vizualne produkcije. Prav zaradi zaznanih vrzeli
in priloznosti smo razvili tudi nov Studijski program Vzporedne resni¢nosti (XR) - prvi in edini tak program v
Sloveniji, ki neposredno odgovarja na tehnolosko preobrazbo ustvarjalnih poklicev.

Tak pristop kaze, da je mogoce ustvariti izobrazevalno okolje, ki ne sledi le tehnologiji, temvec jo tudi kriticno
oblikuje in soustvarja z uporabniki - ne v vlogi pasivnih sprejemnikov, temve¢ kot aktivnih soudelezencev
prihodnosti vizualne kulture.
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