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Sazetak

Ovaj zavrsni rad sadrzi teorijsko razmatranje medija digitalnog doba, umjetne inteligencije te
sintetickih medija 1 kako se oni dijele. Na primjeru viralnih videozapisa, najpoznatije virtualne
influencerice, Lil Miquele, te PokemonGo!, igrice koja je kreirana pomocu tehnologije proSirene
stvarnosti, pokazuju se nacini na koji takve vrste sintetickih medija funkcioniraju, te problematiku
njihova postojanja. Sinteticki mediji probijaju se u svijet tehnologije brzinom svjetlosti, te isto tako
brzo postaju zanimljiv predmet proucavanja. I dok se sinteticki mediji trenutno jos uvijek u vecini
sluc¢ajeva koriste kao izvor zabave, jasno je kako mogu imati vrlo Stetan ucinak. Teorijskim
razmatranjem potvrduje se hipoteza da su sinteticki mediji plodno tlo za umjetnu proizvodnju,

manipulaciju 1 modificiranje podataka i medija.

Kljucne rijeci: digitalizacija, problematika, sinteticki mediji, tehnologija, umjetna inteligencija



Abstract

This final paper contains a theoretical approach to digital age media, artificial intelligence and
synthetic media and how they are divided. Using viral videos, the most famous virtual influencer,
Lil Miquela, and PokemonGo!, a game created using augmented reality, it shows how these types
of synthetic media work and the issue of their existance. Synthetic media is making it's way into
the world of technology at the speed of light, and is just as quickly becoming an interesting subject
of study. And while synthetic media is currently still mostly used as a source of entertainment, it
is clear that it can have a very harmful effect. The theoretical consideration confirms the hypothesis
that synthetic media pose as a fertile ground for artificial production, manipulation and

modification of data and media.

Key words: artificial intelligence, digitalization, issue, synthetic media, technology
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1. Uvod

U danasnje vrijeme nemoguée je zamisliti funkcionalno drustvo bez digitalne tehnologije.
Digitalizacija se lagano uvlaci u sve aspekte zivota — svakodnevna komunikacija, obavljanje posla,
kupovina odjece, obuce, nakita pa sve do jestivih namirnica, nov€ane transakcije, tecajevi,
studijski programi — sve je ovo moguce putem interneta zahvaljuju¢i digitalizaciji. Primjerice,
fotografi su jo$ do prije deset godina svoj proizvod, odnosno fotografije i videozapise, klijentima
isporucivali u fotoalbumima te na CD-ima. Danas im je posao, barem $to se isporuke proizvoda
ti¢e, znatno olaksSan jer sve mogu obaviti internetskim putem dakle, ucitavanjem fotografija i

videozapisa na Google Disk i dijeljenjem datoteke klijentu. Pojavom druStvenih mreza ljudima je
omoguceno da s ostatkom svijeta budu povezani svih 24 sata u danu. Takoder, olaksan je pristup
informacijama pa se danas na internetu mogu pronaci gotovo svi podaci koji su potrebni da bi se
provelo neko istrazivanje, naucilo nesto novo ili prosirilo ve¢ steCeno znanje. Internet je postao
mjesto gdje individualci imaju slobodu kreirati Sto Zele, izraZzavati se na nacin na koji zZele, gdje

mogu istrazivati sve Sto ih zanima i stvarati veze.

Dakle, internet je ojaao povezanost, dijeljenje znanja te mnogima omoguc¢io osobni rast.
Medutim, kada se iza ovih pozitivnih naslaga krene kopati malo dublje, otkrit ¢e se da internet nije
tako sigurno mjesto jer se na njemu svasSta moze nauciti 1 putem kojega pojedinac moze rasti, ali
ima 1 negativnih strana kao $to su internetsko nasilje (eng. cyberbullying), maltretiranje 1 krSenje
privatnosti, pa sve do Sirenja dezinformacija i laznih vijesti. Dezinformacije i1 laZne vijesti dovode
do zbunjenosti, krive interpretacije, i u konacnici kreiranja javnog mnijenja putem krivih ili

potpuno laznih ¢injenica.

Premda u pocetku to nije bio sluc¢aj, poveéanjem upotrebe interneta te pojava druStvenih mreza i
prijenosnih uredaja koji su omogucili pojedincu da sve informacije koje internet nudi nosi na
dlanu, u pitanje se krenula dovoditi sigurnost podataka korisnika tog interneta. Svakodnevno se
generira, skupi 1 na neki nacin iskoristi gomila podataka, a da pojedinac toga nije niti svjestan.
Problem cak 1 nije u tome Sto te podatke koriste ,primjerice marketinske agencije koje na temelju
toga nude proizvode i sadrzaj koji bi nas mogao zaintrigirati, ve¢ u tome $to se osobni podatci

korisnika takoder mogu naci u rukama osoba koje nemaju dobre namjere.



Tako pojedinac, na pladnju, zlonamjernim pojedincima ostavlja ne samo svoje ime i povijest
pretrazivanja, ve¢ i geografski polozaj te razne druge osjetljive podatke poput informacija o
kreditnim karticama, dode li do curenja tih podataka. Uzme li se u obzir brzina kojom internet
napreduje, ¢injenica jest da je danas premalo ljudi upuéeno u lose posljedice dijeljenja (svjesno ili

nesvjesno) podataka na internetu.



2. Podjela medija digitalnog doba

Mediji digitalnog doba (Zgrablji¢ Rotar, 2017:65) mogu se podijeliti na tri skupine — tradicionalne
medije, konvergirane medije 1 nove medije te nove nove medije. Pod tradicionalne medije
podrazumijevaju se tisak, radio i televizija. Konvergirani su mediji oni mediji koji su nastali
spajanjem tradicionalnih medija i interneta , odnosno susret razli¢itih komunikacijskih kanala
doveo je do toga da tradicionalni medij prijede u novi oblik. Tako su primjerice novine dobile
internetske portale, radiostanice postale su dostupne na internetu, a pojavili su se i podcastovi
(digitalne audio datoteke koje se mogu slusati putem digitalnih servisa), a filmovi i programi

postali su dostupni preko raznih streaming stranica poput Netflixa.

S druge strane, autorica navodi kako je bitno razlikovati masovne medije 1 medije za masovnu
komunikaciju, odnosno tradicionalni mediji i konvergirani mediji smatraju se masovnim medijima

dok su internet i novi mediji mediji za masovnu komunikaciju. (Zgrablji¢ Rotar, 2017:65)

»Masovni mediji su institucije, zakonski reguliran izvor informacija u kojem djeluju medijski
strucnjaci prema svojim profesionalnim, specijaliziranim strukama (novinari, urednici, snimatelji,
spikeri, tehnicari) te uz pomo¢ tehnoloskih sredstava proizvode razli¢ite simbolicke sadrzaje koje
distribuiraju iz jednog izvora udaljenom i heterogenom auditoriju (ili Citateljstvu).” (Zgrablji¢
Rotar 2017:65) S druge strane internet, prema autorici, nije reguliran i ne zaposljava ljude koji
analiziraju sadrZaje 1 programe koji ¢e na internetu izaci, ve¢ se radi o platformi na kojoj postoje

razni mediji.

,»INovi novi mediji — Wikipedija, YouTube, Facebook, Twitter i druge druStvene mreZe nastale su
na platformi interneta, a odlika im je da su njihovi korisnici istovremeno 1 proizvodaci sadrzaja. Ti
mediji po€ivaju na ideji drustvene inteligencije koja oblikuje sadrzaje u toj komunikaciji mnogi

prema mnogima.* (Zgrablji¢ Rotar 2017:66)

Podru¢je medija kao druStvenog diskursa (Zgrablji¢ Rotar 2017:66) po prirodi je podlozno
promjenama koje su brojne, nepovratne i konstantne, a te se promjene moraju konstantno

istrazivati, analizirati 1 kriticki vrednovati u kontekstu nastajanja i proizvodnje novih medijskih



sadrzaja. Novo, digitalno doba, stvorilo je novu publiku koja mora ste¢i nova znanja 1 vjestine
kako bi mogla komunicirati u sve privla¢nijim medijima koje nudi medijska industrija. Schmit 1
Cohen (2014) prema Zgrablji¢ Rotar (2017:66) smatraju kako ¢e se ljudsko shvacanje svakog
aspekta zivota, od svakodnevnih sitnica do temeljnih pitanja identiteta, sigurnosti i komuniciranja,
mijenjati kako prostor digitalne komunikacije bude rastao, stoga je klju¢no da ljudi buduénost

shvate kao vrijeme u kojemu ¢e morati zivjeti.



3. Umjetna inteligencija

Prema Voulgaris i Bulut (2018:15), umjetna se inteligencija (skra¢eno — UI) sastoji od niza
algoritama koji se informacijama u obliku podataka koriste kako bi putem naredbi donosili odluke
1 izvrSavali zadatke. Kako navode, postoji nekoliko oblika umjetne inteligencije - sistemi umjetne
inteligencije koji se koriste na robotima, ,,poput onih dizajniranih za misije spasavanja®, koji se
mogu prilagodavati terenima po kojima se roboti kre¢u; sistemi umjetne inteligencije koji se bave
procesom cis¢enja, reformatiranja i strukturiranja neobradenih podataka kako bi se olaksali zadatci
analiziranja podataka; sistemi umjetne inteligencije koji obavljaju kreativne zadatke, kreiraju
umjetnicke radove, a koriste se, primjerice, uzorcima koje izvlace iz postoje¢ih radova. Postoje 1
sistemi umjetne inteligencije koji su kreirani iskljucivo za interakciju s ljudima, a jedan takav
sistemi zove se (eng.) chatbot. Gotovo da ne postoji osoba koja se do sada barem jednom nije
koristila umjetnom inteligencijom, bila ona toga svjesna ili ne. Mobilni uredaj iPhone, marke
Apple, koristi virtualnog asistenta imena Siri Sto je takoder sistem umjetne inteligencije, a koriste
ga, primjerice, i platforme poput Spotifyja i Netflixa kako bi svojim korisnicima preporucale
pjesme, filmove i serije, a Spotify ima moguénost sam kreirati liste s pjesmama. (Voulgaris, Bulut

2018:16)

S druge strane, Marr 1 Ward (2019:3) navode kako se umjetna inteligencija ,,0dnosi na sposobnost
racunalnih sustava ili strojeva da pokazu inteligentno ponasanje koje im omogucava da djeluju 1
uce samostalno.“ Medutim, takva se definicija moZe odnositi na one najosnovnije sisteme umjetne
inteligencije. Problem nastaje kada se putem umjetne inteligencije pokuSa napraviti nesto $to je
teSko objasnjivo pravilima pa se ne moZe programirati u algoritme. Kao primjer autori navode
govor jezikom, Setnju 1 prepoznavanje prijatelja u gomili, a radi se o stvarima koje su ljudi stekli
iskustvom 1 koje je teSko opisati nizom pravila. To su vjestine nau¢ene pomoc¢u neurona koji se
nalaze u mozgu (primjerice, djeca nauce hodati i govoriti putem pokusaja i pogreski). U kontekstu
umjetne inteligencije, tu na snagu stupa strojno ucenje. Pomoc¢u umjetnih neuronskih mreza,
strojevima je omoguceno da sami stvaraju pravila, kao $to na§ mozak uci kroz iskustvo. Racunalo
je u tom slucaju, potrebno ,,nahraniti gomilom fotografija. ,,Rac¢unalo tada uzima informacije i
stvara vlastiti algoritam bilo potpuno neovisno (nenadzirano strojno ucenje) ili uz pomo¢ ljudi

(nadzirano ili polu nadzirano strojno ucenje).* (Marr, Ward 2019:4)



Duboko ucenje (Marr, Ward 2019:4) je proces koji nastaje kada strojno ucenje koristi vise slojeva
umjetnih neuronskih mreza kako bi naucilo iz podataka za ucenje. Kao razlog za uspjeh dubokog
ucenja navode dva razloga, a to su postojanje podataka i racunalne snage. ,,Podaci su sirovina koja
pokre¢e Ul i u danasnjem svijetu velikih podataka (eng. big data) stvaramo vise podataka nego
ikad prije. Digitalizacija naseg svijeta znaci da gotovo sve Sto radimo ostavlja trag podataka i1 sve
smo vise okruzeni pametnim uredajima koji prikupljaju 1 prenose podatke. To izaziva
eksponencijalni rast obujma i vrste podataka koje sada mozemo koristiti za treniranje UL Isti se
ti podaci, uz pomo¢ racunalne snage, mogu pohranjivati i obradivati. Tvrtke na primjer koriste
oblake (eng. cloud) kako bi jeftino pohranjivale gotovo neograni¢enu koli¢inu podataka i koristile
distribuirano raunanje za analizu velikih podataka u priblizno stvarnom vremenu. ,,Nadalje,
pametnih telefona ili drugih pametnih uredaja. To nazivamo rubnim racunanjem na uredajima
Interneta stvari (eng. Internet of Things — [oT).* (Marr, Ward 2019:5) Zbog interneta stvari danas
Setnje, odlaska u trgovinu, sluSanja glazbe, pretrazivanja recepata i slicno. (Schaar 2009:46 prema

Stepanovic¢ 2020:9)

Prva osoba koja je o ovoj temi pocela govoriti sa znanstvene strane, navode autori (Voulgaris,
Bulut 2018:16), bio je profesor Alan Turing koji ju je iz teorijske 1 prakticne perspektive proucio
kroz kreiranje prvog modernog racunala koje se koristilo za razbijanje Enigma kodova za vrijeme
Drugog svjetskog rata, a na temelju toga zamislio je maSinu koja mozZe razmisljati kao 1 ljudi.
Prema njemu je nazvan i Turingov test koji se koristi kako bi se determiniralo je li odredeno
racunalo dovoljno napredno da se koristi inteligencijom, a radi na principu ispitivaca, racunala i
trece osobe. Ispitivac, koji ne zna s koje strane se nalazi racunalo, a s koje stvarna osoba, postavlja
seriju pitanja putem ¢ijih odgovora mora odrediti razgovara li s raCunalom ili stvarnom osobom.
Ukoliko ispitiva¢ putem odgovora ne moze zakljuciti s kime razgovara, racunalo prolazi test.

(Voulgaris, Bulut 2018:16)

Marr i Ward (2019:2) navode kako je umjetna inteligencija ,,najmoc¢nija tehnologija dostupna

covjeCanstvu danas i najveca greSka koju itko moZe uciniti je, zanemariti je.*



Koliko je umjetna inteligencija napredovala u posljednjih nekoliko godina govori ¢injenica da su
sistemi umjetne inteligencije koji su tada postojali nosili naziv ,,uska umjetna inteligencija*
(Voulgaris, Bulut 2018:15) te su zadovoljavaju¢e mogli odraditi samo odredeni set zadataka, dok
su na ostalim setovima jedva zadovoljili prosje¢na ocekivanja. Kao primjer navode kako sistem
umjetne inteligencije moze savrSeno odrediti koliko neka osoba ima godina samo putem
fotografije lica te osobe, ali kako taj isti sistem ne bi mogao razlikovati djelo klasi¢ne glazbe od
pop pjesme. Danasnji sistemi umjetne inteligencije napredovali su u toj mjeri da se putem njih,
sasvim uvjerljivo, mogu pociniti kaznena djela poput krade identiteta. Vrlo dobar primjer Stetnih
posljedica napretka umjetne inteligencije (a ujedno 1 dijeljenja privatnog sadrzaja na drustvenim
mrezama koje ni na koji nacin nisu zasti¢ene) u sluzbenom videu pokazuje Deutsche Telekom. U
videozapisu koji je izasao 3. srpnja 2023. godine navode kako ¢ak 75% roditelja dijeli podatke
svoje djece na druStvenim mrezama, a osam od deset roditelja ima pratitelje koje nikada nisu
upoznali. Struénjaci su doveli roditelje devetogodiSnje Elle koji na svojim druStvenim mrezZama
Cesto dijele fotografije 1 videozapise svoje kéeri. Koriste¢i se umjetnom inteligencijom i samo

jednom fotografijom, kreirali su digitalnu verziju odrasle Elle koja se ni po ¢emu ne razlikuje od

stvarne osobe.

Slika 1 Ellino lice prije modificiranja pomocu umjetne inteligencije

Izvor: preuzeto u cijelosti (Deutsche Telekom na YouTubeu)



Slika 2 Ellino lice nakon modificiranja pomocu umjetne inteligencije

Izvor: preuzeto u cijelosti (Deutsche Telekom na YouTubeu)

Ta digitalna verzija Elle, kao $to je vidljivo na Slikama 1-3, upozorava roditelje kako fotografije 1
videozapisi koje dijele na druStvenim mrezama za njih znace samo uspomene, ali ljudima na
internetu to su samo podatci. Kljucno je ovdje koristiti se terminom podatci (eng. data) jer, na
internetu, fotografija nije samo fotografija, videozapis nije samo videozapis, povijest pretrazivanja
nije samo lista koja ¢e zauvijek nestati kada se obriSe — svaka osoba koja je ijednom pristupila
internetu 1 koristila ga na bilo koji nacin, iza sebe je ostavila digitalni trag , odnosno niz podataka.

Oni na internetu ostaju dostupni za preuzimanje, pohranjivanje te koriStenje zauvijek, svima.

Slika 3 Odrasla Ella kreirana pomocu umjetne inteligencije

Izvor: preuzeto u cijelosti (Deutsche Telekom na YouTubeu)



4. SintetiCki mediji

Sinteticki mediji (Kalpokas 2020:1) racunalno su generiran sadrzaj nastao uz pomo¢ umjetne

inteligencije.

Prema Wihttaker 1 dr. (2020:91) pod pojmom ,sinteticki mediji“ podrazumijevaju se svi

automatski i umjetno stvoreni ili izmanipulirani mediji.

Sam naziv zapravo pokriva viSe vrsta medija pa se tako, primjerice, u njega ubrajaju sintetizirani
zvuk, napredno digitalno kreiranje fotografija koje je, posebice u posljednjih nekoliko mjeseci,
iznimno pocelo dobivati na popularnosti, a tri najpoznatija oblika (Kalpokas 2020:1) jesu

deepfakes, virtualni influenceri te prosirena i virtualna (prosirena) stvarnost.

,Deepfakes, virtualni influenceri te proSirena stvarnost demonstrirali su kapacitet za kreiranje
sintetickih sli¢nosti, osobnosti i okruzja koji mogu biti puno usmjereniji na korisnika, te stoga,

utjecajniji od 'prave stvari'.“ (Kalpokas 2020:1)

Tvrdnja (Kalpokas 2020:2) kako mediji u danasnjem svijetu imaju sve vecu srediSnju ulogu u
svakodnevnom zivotu postala je sveprisutna, medutim promjenjiva priroda medija Cesto se
zanemaruje. Cesto se rasprave usredotoGuju na probleme uokviravanja, laznog predstavljanja i
podzastupljenosti (eng. framing, misrepresentation and underrepresentation). Generativni
kapacitet medija takoder je nesto o cemu bi se trebalo poceti viSe govoriti. ,,Potonje se odnosi na
kapacitet za stvaranje sintetickih sli¢nosti, osobnosti te cijelih okruZzja iskljucivo putem digitalnih
tehnologija. Stoga, stvarnost koju dozivljavamo 1 koristimo kao temelj za buduce odluke 1 zZivotne
planove lako moZe ne imati fizi¢ki pandan 1 biti jedinstvena ¢ak i naSim osobnim iskustvima.*

(Kalpokas 2020:2)



4.1. Deepfake

Termin ,,deepfake* odnosi se na hiper-realisti¢ne videozapise nastale zamjenom lica jedne osobe
licem druge osobe, a samu je manipulaciju tesko uociti (Chawla, 2019., prema Westerlund, 2019.)
Deepfake videozapisi generirani su upravo preko GANova (tehnike dubokog ucenja) ,odnosno
generativnih suparnickih mreza (eng. Generative Adversarial Networks) koje ,,predstavljaju model
nenadziranog ucenja u kojem generator pokusava nauciti uzorke u podatcima kako bi mogao
generirati nove, dosad nevidene podatke.* (Pero§ 2022:17) Dakle, GANovi stvaraju lazne sadrzaje
koji izgledaju sasvim autenti¢no, a ti sadrzaji stvaraju deepfake. Autor dvije suparnicke veze
naziva generatorom i diskriminatorom, a te se dvije mreze medusobno sukobljavaju i poboljSavaju.
Chesney i Citron (2019:148) prema Kalpokas (2020:4) kazu kako je jedan od glavnih problema
deepfakeova Cinjenica da njihov smisao moze biti prikazivanje dogadaja ili izazivanje ponasanja

koji se nikada nisu dogodili samo kako bi se unistila reputacija ciljane osobe.

,Generator kao ulazni podatak prima vektor slucajnih vrijednosti i transformira ga u ,,lazni*
(generirani) podatak. Stvarne i generirane podatke predajemo diskriminatoru koji pokusava
odluciti koji od njih su stvarni, a koji generirani.* (Pero§ 2022:22) Temeljem toga moze doc¢i do
dva potencijalna ishoda — ili ¢e generator uspje$no zavarati diskriminatora (u tom je slucaju
diskriminator potrebno poboljsati), ili ¢e diskriminator uspjesno odrediti koji su podatci stvarni, a

koji generirani (u tom je slu€aju potrebno poboljsati generator). (Peros 2022:22)

Stvarni « Podatak }
podaci

»  Diskriminator

eysaibo4

(o0

Generator « Podatak |

Slu¢ajna varijabla

Slika 4 Primjer generativne suparnicke mreze

Izvor: preuzeto u cijelosti (Peros 2022:22)
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Iako je cijela pri¢a zapocela vjerojatno i ranije, fenomen deepfakea pozornost javnosti dobiva
2017-e godine na drustvenoj mrezi Reddit na kojoj se pojavljuju videozapisi generirani pomocu
umjetne inteligencije, a koji prikazuju poznate glumice u videouratcima za odrasle. Do tada, termin
,deepfake® nije postojao na Google Trendovima, a samo dvije godine nakon $to je racunalni kod
potreban za kreiranje deepfake videozapisa postao dostupan korisnicima interneta, CNN prenosi
kako je kreirano gotovo 15 tisuca takvih videozapisa, od kojih su gotovo svi bili vezani uz deepfake

pornografiju. (Wihttaker i drugi 2020:91)

Ovaj je oblik umjetne inteligencije (Wihttaker i drugi 2020:91), iako je tada imao vidljiva obiljezja
racunalnog generiranja, pokazao ogroman potencijal koji nosi tehnologija deepfakea. Kao primjer
navode slucaj stavljanja glumca Nicolasa Cagea u razne uloge u popularnim filmovima poput
Indiane Jones u ,,0Otimaci izgubljenog kov¢ega“ ili Lois Lane u ,,Batman vs. Superman®. Ukoliko
se deepfake promatra u tom kontekstu, deklarirat ¢e ga se kao zabavan sadrzaj koji sluzi za
razonodu i nasmijavanje gledatelja. Tehnologija deepfakea takoder je korisna , primjerice filmskim
reziserima koji pomocu nje mogu glumcima dati specijalne efekte umjesto da troSe milijune na
dosadasnje programe kojima su to morali raditi. Problem nastaje kada se ova tehnologija krene
koristiti i za neke druge instancije. Primjerice, sada kada postoji svijest da se racunalno mogu
kreirati videozapisi 1 fotografije koji su toliko realisti¢ni da se manipulacija ne moZe uociti golim
okom, sasvim je sigurno da ¢e u skorijoj buducnosti povjerenje u autenti¢nost video 1 audiodokaza

u pravnim slu€ajevima biti smanjena.

Paul i Posard (2020) prema Kalpokas (2020:4) tvrde kako se deepfake trenutno primarno koristi
za sinteticku pornografiju, medutim napredak same tehnologije predstavlja pravu prijetnju;
primjerice smanjivanje napora koji je potrebno uloZiti u kreiranje deepfakea dok se s druge strane
povecava kvaliteta dobivenog proizvoda, te njegovog povezivanja s drugim tehnologijama,
ukljucujuéi velike podatke kako bi se precizno mogli identificirati pojedinci koji ¢e najvjerojatnije

povjerovati u sinteticki proizvod.

Bez obzira $to je digitalnu krivotvorinu, jo§ uvijek lako otkriti, pogubno je voditi se time da ¢e ona

uvijek biti lako detektirana.
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Ljudi instinktivno djeluju na video 1 audiozapise 1 vjeruju u ono $to im govore njihove o€i 1 usi,
iako ¢e odredeni znakovi upudivati na to da je sadrzaj koji gledaju 1 sluSaju lazan. Jo§ vec¢i problem
nastaje kada je sadrzaj u pitanju provokativan jer ¢e u tom sluc¢aju gotovo sigurno postati viralan.
“Studije su pokazale kako je deset puta veca vjerojatnost da ¢e ljudi rasiriti lazne vijesti nego
istinite pri€e jer krivotvorina budi jace emocionalne reakcije. Stoga nije bitno koliko nevjerojatno

deepfakeovi izgledaju, Steta ¢e 1 dalje biti stvarna.* (Charlet, Citron 2019)

4.1.1. Primjeri deepfakea

1. TikTok profil pod nazivom @deeptomcruise sadrzi desetke videozapisa koji prikazuju ,,Tom
Cruisea® u razliitim situacijama.

& Metaphysic.ai a o

@deeptomcruise @

3 5.2M 19.4M

Following Followers Likes

- o -

Parody and younger!
Add Yours

——
Pinned =

Slika 5 Korisnicki racun 'deeptomcruise’ na TikToku

Izvor: preuzeto u cijelosti (aplikacija TikTok)

Tako se glumac prikazuje u izvodenju TikTok plesa s glumicom Larsen Thompson, gostuje na
pozornici DJ-a Diploa, trenira u teretani, obilazi SveuciliSte Harvard, a u videozapisu u kojemu se

glumac sprema za premijeru, pridruzuje mu se i Paris Hilton.
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U istom videozapisu Paris Hilton postavlja pitanje ,,Tomu Cruiseu misli li da ¢e ljudi zaista
povjerovati da su par, na §to on odgovara ,mislim da ¢e vecina ljudi povjerovati u bilo Sto.

(Korisnicki racun 'deeptomcruise’, TikTok 2021 — 2023)

2. Jedan od vjerojatno najpoznatijih primjera deepfakea je video bivSeg predsjednika Sjedinjenih
Americkih Drzava, Baracka Obame, i1z 2018-¢ kojega je kreirao BuzzFeedVideo, a objavljen je na
njihovom YouTube kanalu. U videozapisu koji traje jednu minutu i dvanaest sekundi, ,,Barack
Obama* obavjestava gledatelje kako svijet ulazi u razdoblje kada ,,nasi neprijatelji mogu napraviti
da izgleda da bilo tko govori bilo §to u bilo kojem trenutku®, a nekoliko trenutaka kasnije, kao

primjer, izgovara recenicu u kojoj vrijeda tadasnjeg predsjednika Sjedinjenih Americ¢kih Drzava,

Donalda Trumpa. Na kraju videa, otkriveno je kako je impersonator zapravo glumac Jordan Peele.

(BuzzFeedVideo, YouTube 2018)

Slika 6 Jordan Peele imitira Baracka Obamu u deepfake videozapisu

Izvor: preuzeto u cijelosti (BuzzFeedVideos na YouTubeu)
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3. Korisnicki racun Ctrl Shift Face na YouTube kanalu 9. je srpnja 2019. godine objavio deepfake
videozapis u kojemu se u ulozi Jacka Torrancea u filmu ,,Isijavanje® pojavljuje glumac Jim Carrey.
Inace komicar, ,,Carrey* se u ovom kratkom isjecku pokazao u nesto drugacijem svjetlu. (Ctrl Shift

Face, Youtube 2019)

Slika 7 Jim Carrey kao Jack Torrance u filmu ,,Isijavanje

Izvor: preuzeto u cijelosti (Ctrl Shift Face na YouTubeu)
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4.2. Virtualni influenceri

Pojam ,,influencer* koristi se ve¢ godinama, ali ,,influenceri* su postojali u razli¢itim formama i
prije nego se sluzbeni naziv pojavio. Medutim, u zadnje vrijeme svjedocCi se utjecaju tog pojma
koji je jaci no ikada. Potencijal iskoriStavanja svog statusa i autoriteta kako bi utjecali na trendove
kupnje svoje ciljane publike, godinama ve¢ koriste osobe koje se, bas zbog utjecaja koji imaju,
nazivaju influencerima, a kako se digitalni svijet rapidno razvija, bilo je pitanje vremena kada ¢e

se pojaviti influenceri koji zapravo — ne postoje. (Bringe, 2022)

,Roboti koji preuzimaju svijet, strah koji se nekada davno izrodio iz znanstveno-fantasti¢nih
filmova $to je natjeralo ljude da razmiSljaju. Sada je to od nategnute misli preslo u potencijalnu
stvarnost, 1 to zahvaljujuéi radikalnom razvoju znanosti, inZenjerstva i umjetne inteligencije.*
(Mosley, n.d.) Tako ¢e proéi jo§ puno godina (Mosley, n.d.) prije nego ¢e ljudi i roboti hodati
zajedno ulicama, i¢i u teretanu ili rucati jedni pokraj drugih, takozvana H2R (eng. Human 2 Robot)

interakcija na druStvenim se mrezama razvija vrtoglavo brzo.

Mosley (n.d.) navodi kako su virtualni influenceri po definiciji ,,fiktivne, racunalno generirane

'osobe' koje posjeduju realisti¢ne karakteristike; znacajke 1 osobnost ljudskog bica.

“Postizu sve vecu snagu i utjecaj u industriji influencerskog marketinga jer se svakog tjedna, samo
na Instagramu, pojavljuje sve viSe novih ljudi, a brandovi staju u red kako bi prihvatili 1 postali dio

ovog marketinSkog alata budu¢nosti. (Mosley, n.d.)

Kako navodi Bringe (2022), virtualni influenceri nemaju fizi¢ke ni geografske prepreke $to im
omogucava brz rast na drustvenim mrezama, a njihovu se utjecaju nisu oduprli ni poznati brandovi

poput Balmaina, Balenciage ili Prade.
,» Velika prednost suradivanja s virtualnim influencerima lezi u moguénosti da brandovi zadrze

kompletnu kontrolu nad svojim projektima, od pocetka do kraja. To ukljucuje kreativni proces koji

inace zavisi o influenceru.
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Takoder je bitno napomenuti da, obzirom da marketing influencera uvelike ovisi o marketinskoj
strategiji sadrzaja koji se objavljuje, virtualni influenceri imaju mogucnost kreiranja sadrzaja
danono¢no. Takvo konstantno slijevanje sadrzaja moze pomo¢i privla¢enju publike konzumera,
Sto ide u korist brandova koji do svoje ciljane publike dolaze suradnjom s influencerima ¢ija se

baza pratitelja sastoji od pocetne ciljane publike.* (Bringe, 2022)

Top deset virtualnih influencera (prema Taslaud, 2023):

1. Lil Miquela — najveca i najpoznatija virtualna instagram influencerica, 2, 7 milijuna pratitelja
na instagramu (@lilmiquela)

2. Imma — prva japanska virtualna influencerica i virtualni model, 398 tisuca pratitelja na
instagramu (@imma.gram)

3. E. M. O. I — virtualna instagram kreatorica iz Vijetnama, 1 255 pratitelja na instagramu
(@e.m.oi)

4. Ton Gottlich — virtualni influencer koji promovira sport i zdrav nacin Zivota, 77, 9 tisuca
pratitelja na instagramu (@iongottlich)

5. Shudu — prva juZnoafri¢ka virtualna influencerica i virtualni model, 241 tisu¢a pratitelja na
instagramu (@shudu.gram)

6. Thalasya — virtualna kreatorica svakodnevnog sadrzaja iz Indonezije, 463 tisuce pratitelja na
instagramu (@thalasya )

7. B — prva i jedina virtualna influencerica koja je Zivotinja, 239 tisuca pratitelja na instagramu
(@bee_nfluencer)

8. Body by Ralph — virtualni influencer koji je osobni trener, 151 tisuca pratitelja na instagramu
(@bodybyralph)

9. Bermuda — virtualna influencerica, 242 tisuce pratitelja na instagramu (@bermudaisbae)

10. Qai Qai — prva beba virtualni influencer, 325 tisuca pratitelja na instagramu (@realqaiqai)

4.2.1. Digitalni marketing

Danas ljudi komuniciraju, proizvode i dijele sadrZaj na mrezi putem razlicitih sredstava kao §to su

bloganje, drustveni mediji i stranice za dijeljenje videa.
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Vecina velikih tvrtki tek pocCinje ciljano ulagati u drustvene medije kao dio svojih marketinskih
komunikacija, §to moze povecati sklonost brendu 1 trziStu. Djeca 1 mladi sve viSe konzumiraju
internetske medijske sadrzaje, a njihovi omiljeni digitalni influenceri ¢esto objavljuju videozapise
(npr. na Instagramu). (Wibawa i drugi, 2022:1) Kako navode Kumar i drugi (2019) prema Wibawa
1dr. (2022:1), automatizirani i inteligentni marketing koji se temelji na prikupljenim podatcima, u
danasnje vrijeme postaje sve vazniji u marketinsSkom svijetu. Ova laserski fokusirana strategija

(eng. laser-focused) marketinga novog doba ima izravan utjecaj na marketinske rezultate.

,»lehnoloski pomaci kontinuirano su rezultirali uzduznim pomacima u evoluciji marketinga,
pokazujuéi da marketing moze raditi ruku-pod-ruku s umjetnom inteligencijom (AI) kako bi se
postigli znacajni rezultati.” (Wirth 2018, prema Wibawa i dr. 2022:1) Paul (2018) prema Wibawa
i drugi (2022:1) zakljucuje kako bi velike koristi donijelo to da se digitalni marketing ucini

preciznijim 1 uéinkovitijim.

,Digitalni su influenceri postali izuzetno popularni medu mladom publikom, a u nerijetkim
slu¢ajevima dospjeli su Cak i do statusa slavne osobe (eng. celebrity) medu tisu¢ama pratitelja.
Mo¢ koju ove individualne osobe imaju nad svojim odanim pratiteljima ogromna je i dolazi s
odredenim obvezama, osobito kada su upleteni poslovni interesi. Slava ovih digitalnih utjecajnika
ve¢ utjeCe na oglaSavanje 1 marketinSke strategije, a influencersko oglasavanje dolazi u raznim
oblicima, ukljuCujué¢i Internet marketing. Takvo oglasavanje moZe imati nekoliko oblika,
ukljucujuéi online marketing od strane tvrtke koja suraduje s influencerom, reklamu, reklamu
unutar bloga, plasman proizvoda, promociju robe samog influencera, sponzorstvo te besplatne
artikle. Influenceri se oslanjaju na ove integrirane strategije oglasavanja za znacajan dio svojih
prihoda. Profesionalni influencer tako je postalo jo$§ jedno od zanimanja, a influencere, poput
filmskih glumaca, mogu zastupati agenti 1 produkcijske organizacije. Marketing influencera

metoda je marketinga koja se smatra u¢inkovitom i djelotvornom.* (Wibawa i drugi, 2022:1)

4.2.2. Parasocijalni odnosi

Prema Rasmussen (2018:283), Horton 1 Wohl (1956), parasocijalne su odnose okarakterizirali kao
,»veze koje se razviju izmedu publike 1 medijske figure™, odnosno, takvi odnosi stvaraju se kada
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pojedinac razvije intimnu povezanost s medijskom figurom, koja oponasa svakodnevne socijalne
interakcije, a intenzitet odnosa raste, kako raste poznavanje osobnih informacija o toj medijskoj
figuri. Jarzyna (2020:413) reciprocitet navodi kao klju¢ni element u odredivanju je li odnos stvaran
ili parasocijalan. Schmid i Klimmt (2011) prema Rasmussen (2018:283) kazu kako su

»parasocijalne interakcije neposredni psiholoski odgovori u trenutku izlozenosti.*

,Bez obzira na jednostranu prirodu PSI-a, istrazivanja su demonstrirala da mogu imati znacajan
utjecaj, negativan ili pozitivan, te ponekad idu dalje od individualnoga kako bi izvrSile utjecaj na

grupu ljudi.* (Jarzyna 2020:414)

4.2.3. Lil Miquela — najpoznatija virtualna influencerica na svijetu

Mrezna stranica Virtual Humans, svojevrsna arhiva svih digitalnih osoba koje danas postoje na
internetu, Miquelu opisuje kao ,,devetnaestogodiSnju globalnu pop zvijezdu“ koju je TIME
Magazin svrstao medu 25 najutjecajnijih ljudi na internetu. ,,Pravim imenom* Miquela Sousa, a
poznatija kao Lil Miquela, od svog je pojavljivanja 2016-e do danas, postigla neSto Sto ne bi
uspjelo ni stvarnoj osobi. Miquelin ,,zivot™ zapoceo je u laboratoriju korporacije naziva Cain
Intelligence ,medutim tvrtka Brud, koja se bavi kreiranjem virtualnih persona, a danas se vode kao
menadzeri Lil Miquele, vidjeli su potencijal koji leZi u njoj 1 odlucili su joj podariti svjesnost na
ljudskoj razini. Tako je laboratorijski eksperiment postao brazilsko-Spanjolska virtualna
influencerica Miquela, koja se iz kalifornijskog grada Downey, doseljava u Los Angeles kako bi

ostvarila svoju glazbenu karijeru. (VirtualHumans.org)
,Od tada je intervjuirala J Balvina na Coachelli, druzila se s Rosaliom i Ricom Nastyjem,

zagovarala neprofitnu organizaciju RAICES, te se nasla rame uz rame Belli Hadid u reklami za

Calvin Klein.” (VirtualHumans.org)
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lilmiquela
. Coachella Music Festival

QY ; N
mer_li_ziostali oznacuju sa "svida mi se"

lilmiquela Then [ NOW!! @rosalia.vt you are a
literally icon. Can’t wait for round 2 Saturday!!

Slika 8 Lil Miquela i Rosalia na glazbenom festivalu Coachella

Izvor: preuzeto u cijelosti (aplikacija Instagram @lilmiquela)

Na Instagramu je prati 2.4 milijuna ljudi s kojima dijeli promotivne videozapise nadolazecih
projekata, dijelove svakodnevnog Zivota, fotografije s prijateljima, aktivisticke 1 mnoge druge
ideje. ,,Sastoji se od racunalno generiranih fotografija koje izgledaju skoro kao ljudsko bice, ali

nisu“ (Richters 2020:3)

2019-e godine, postala je jedno od zastitnih lica Samsunga promoviraju¢i njithovu Galaxy seriju

pametnih telefona.(Instagram @lilmiquela)
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lilmiquela
Placeno partnerstvo s samsungwithgalaxy

© QY W

Pregledano 817.403 puta

lilmiquela As a robot, I've found that humans really
like to tell me what | can’t do. #TeamGalaxy and my
@samsungmobile bb Samuel Phonington Il remind
me that anything is possible. #DoWhatYouCant today
@v't, #ad

Slika 9 Lil Miquela u suradnji sa Samsungom
Izvor: preuzeto u cijelosti (aplikacija Instagram @lilmiquela)

lilmiquela
Placeno partnerstvo s calvinklein

Qv

Svida mi se: 334.121
litlmiquela No one else can define our own truths.
#MYTRUTH #MYCALVINS

Slika 10 Lil Miquela i Bella Hadid u reklami za Calvin Klein

Izvor: preuzeto u cijelosti (aplikacija Instagram @lilmiquela)
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4.3. Virtualna i proSirena stvarnost

4.3.1. Virtualna stvarnost

Prema mreznoj stranici Britannica, virtualna stvarnost oznacava ,koriStenje racunalnog
modeliranja 1 simulacije koja osobi omogucava interakciju s umjetnim trodimenzionalnim (3D)
vizualnim ili drugim senzornim okruzjem* i1 dolazi u obliku naocala, slusalica, rukavica ili

kombinezona. (Lowood, Britannica.com)

Prema LaValle (2023:1) definicija virtualne stvarnosti podrazumijeva ,,poticanje ciljanog
ponaSanja u organizmu koriStenjem umjetne senzorne simulacije dok organizam ima malo ili

nimalo svjesnosti o smetnjama.*

Prvi stroj koji je koristio 3D fotografije i videozapise ,kako bi stvorio iluziju stvarnosti, zvao se
Sensorama, a osmiSljen je i patentiran od strane Mortona Heiliga 1962. godine. Kako bi stvorila
iluziju stvarnosti, Sensorama je zapravo bila kombinacija stolca koji vibrira, ozvucenja te efekata
mirisa i vjetra, a Heilig je snimio i nekoliko 3D filmova koje je stroj reproducirao. (Agi¢ i drugi

2018:99)

Slika 11 Stroj Sensorama

Izvor: preuzeto u cijelosti (mrezna stranica Engadget)
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Pet glavnih komponenti (Sherman i Craig 2019:6) u dozivljaju virtualne stvarnosti su: virtualni
svijet, uranjanje, interaktivnost te kreatori i korisnici. Kao vjerojatno najvazniji element dozivljaja

virtualne stvarnosti izdvajaju sudionika/sudionike.

»Sva Carolija VR-a dogada se u umu sudionika, stoga se iskustvo VR-a razlikuje za svakoga od
njih jer ¢e svatko u dozivljaj unijeti vlastite mogucnosti, interpretacije/pozadinu/povijest, te tako

dozivjeti virtualni svijet na jedinstven nac¢in.” (Sherman i Craig 2019:6)

Kombinacijom pet navedenih komponenti, Sherman i Craig (2019:16) dolaze do sljedece
definicije virtualne stvarnosti: to je ,,medij sastavljen od interaktivnih racunalnih simulacija koje
osjecaju polozaj i djela sudionika te zamjenjuju ili pojacavaju povratnu informaciju jednom ili vise

osjetila, dajuéi osje¢aj mentalne uronjenosti ili prisutnosti u simulaciji (virtualnom svijetu).*

,»VR je postala jedna od vaznijih tehnologija o kojoj se raspravlja u vidu njezine primjene, upotrebe
te njezinih razli¢itih vrsta koje mogu ostvariti velike benefite u stvarnom svijetu.” (Alqgahtani,

Daghestani i Ibrahim 2017:77)

Zanimljiv pristup virtualnoj stvarnosti pruza LaValle (2023:12) piSu¢i kako je perspektiva prvog
lica u virtualnoj stvarnosti mo¢no oruzje u stvaranju osjecaja empatije prema situacijama u kojima
se drugi nalaze. ,,Svijet se nastavlja boriti s prihva¢anjem 1 jednakos¢u za one koji su druge rase,
religije, godina, spola, seksualnosti, socijalnog statusa te edukacije, dok je najveca barijera u

napretku ta Sto vec¢ina ljudi ne moZe niti zamisliti kako je to imati drugaciji identitet.*

Osim §to je promijenila nacin na koji se promatra matemati¢ka simulacija i vizualizacija podataka
(Sharma i drugi, 2017:2), tehnologija virtualne stvarnosti pruZzila je novu razinu sofisticiranosti u

koriStenju razli¢itih senzora poput vizualnih, kinetic¢kih i1 auditivnih.
Obzirom na rast popularnosti virtualne stvarnosti, rodila se potreba za cjenovno isplativim

platformama prilagodenim korisnicima. Tako nastaju DIVE (eng. Distributed Interactive Virtual

Environment), MASSIVE (eng. Model, Architecture and System for Spatial Interaction in Virtual
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Environments), SPLINE (eng. Scalable Platform for Large Interactive Netwotk Environments) i

NPSNET. (Sharma i drugi 2017:2-3)

S druge strane, Kenwright (2018:20-21) piSe kako potencijalne eticke posljedice virtualne
stvarnosti ukljucuju fizioloske 1 kognitivne u¢inke kao 1 bihevioralnu i drustvenu dinamiku, kao 1

da postoji pitanje ,,predvidivog nacina koriStenja* 1 ,,namjeravanog nacina koristenja*.

,» lakoder, ne zna se dovoljno o tome tko i1 kakvi tipovi individualaca koriste VR (dob, razina
iskustva, stav, i razina digitalne sofisticiranosti). Mnoga se pitanja odnose na individualne atribute

te do koje razine korisnik mora posjedovati sposobnost kritickog zakljucivanja.“ (Kenwright,

2018:22)

Madary i Metzinger (2016) prema Mclntosh (2022:6) isti¢u vaznost obra¢anja pozornosti na
opasnost koju nosi mo¢ virtualne stvarnosti da izazove bilo kakvu vrstu emocija, pa ¢ak i namjerno
izazvanu patnju. ,,Mu&enje u virtualnom okruZenju i dalje je mudenje. Cinjenica da se ne¢ija patnja
odvija dok je osoba uronjena u virtualno okruzenje ne ublazava samu patnju.* (Madary i Metzinger

2016 prema MclIntosh 2022:6)

4.3.2. ProSirena stvarnost

Prosirena stvarnost, poznata kao 1 AR (eng. Augmented Reality), tehnologija je koja omogucava
,mijeSanje digitalnih informacija, koje u stvarnom vremenu obraduje racunalo, s informacijama
koje prima iz stvarnog svijeta pomocu odgovaraju¢ih racunalnih sucelja.“ (Amin i Govilkar

2015:11)

,Prosirena stvarnost sveobuhvatna je informacijska tehnologija koja spaja digitalnu obradu slike,
racunalnu grafiku, umjetnu inteligenciju, multimedijsku tehnologiju i druga podrucja.” (Amin i

Govilkar 2015:11)

GPS sistem, svaki proizvod koji na sebi sadrzi bar kod, aplikacija na mobilnom uredaju, sve $to

koristi par naocala kako bi bilo videno — moze se smatrati proSirenom stvarnoscu. (Craig 2013:15)
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Bitna stavka proSirene stvarnosti je ta (Craig 2013:17) da, iako se za prikaz digitalnih informacija
koriste razliCite tehnologije, one nikad u potpunosti ne zaklanjaju pogled na fizi¢ki svijet.
Primjerice, koristi li se osoba u dozivljavanju prosirene stvarnosti slusalicama sa zaslonom, mo¢i
¢e vidjeti vanjski svijet jer je zaslon uredaja kreiran tako da se kroz njegov zaslon moze vidjeti ili
zato Sto kamera uredaja svijet snima s tocke gledista osobe koja ga koristi, te ga tako projicira na

uredaj.

4.3.2.1. PokemonGo!

PokemonGo igrica je koja je 2016-e godine zaludjela svijet. Koristeci se tehnologijom prosirene
stvarnosti, igrata ubacuje u svijet Pokemona (ili Pokemone ubacuje u stvarni svijet) te mu
omogucuje da na stvarnim lokacijama u svijetu lovi Pokemone, bori se s Pokemonima drugih

igraca u ,,arenama‘, uzgaja nove Pokemone ili stvori tim. (Matusz 2016:1)

,»lgrica koristi geolokaciju kako bi kreirala proSirenu stvarnost (igrace komponente inkorporirane
u stvarna okruZenja) igratkog scenarija za igraCe. Od igraCa zahtijeva kretnju (hodanje,
bicikliranje, voznju, itd.) kako bi ulovili slobodne Pokemone, stvorenja koja igra¢ moze uloviti i
trenirati za borbe s drugim takvim stvorenjima, a ukljucuje i preSetavanje odredene udaljenosti (2

km, 5 km ili 10 km) kako b1 ,,izlegli* Pokemon jaja“ (Wagner-Greene i drugi 2017:35)
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36 “) :

Robert

Slika 12 Primjer izgleda mape u igrici PokemonGo!

Izvor: preuzeto u cijelosti (mrezna stranica Niantic)

lako naizgled bezopasna aplikacija koja moze posluziti za poticanje kretanja kod korisnika, 1
PokemonGo! ima negativne strane. Kao primjere autori (Wagner-Greene i drugi 2017:35) navode
brojne prijave o prometnim nesre¢ama koje su povezane s igranjem ove igrice, upadanje na

privatne posjede ili dovodenje u opasne situacije samo kako bi igraci ulovili odredenog Pokemona.
27% igraca izjavilo je kako igricu igra za volanom prijevoznog sredstva, 34% njih igricu koristi

dok upravljaju biciklom, 32% igrac¢a ne obraca pozornost na okruzenje prilikom hodanja 1 igranja

igrice, a ¢ak 38% zrtvuje san samo kako bi Sto viSe igrali igricu. (Wagner-Greene 1 drugi 2017:35)
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5. Zakljucéak

Suvremena tema sintetickih medija te nacin na koji se putem njih mogu umjetno proizvoditi,
manipulirati i modificirati podatci moze se smatrati znacajnim fenomenom u suvremenom
informacijskom drustvu, kao i tehnoloskom revolucijom iz koje proizlazi niz potencijala i izazova
koji utjeCu na nacin na koji ¢emo percipirati stvarnost, ostvarivati komunikaciju ili konzumirati

informacije.

Kao §to je ve¢ spomenuto, sinteticki mediji su mediji koji omogucéavaju racunalno generiranje
sadrzaja koji je vizualno 1 auditivno autenti¢an, a zapravo potpuno lazan. Dok je u samom pocetku,
kako to inace biva, nastanak nove tehnologije bio uzbudljiv u vidu testiranja granica i otkrivanja
S§to se jo§S sve novo moze kreirati, zadiranjem dublje u temu shvacamo kako je to, u sustini,
tehnologija koja otvara vrata dubokim manipulacijama, laznim informacijama i1 potencijalno
ozbiljnim druStvenim posljedicama. Kada se istice lakoca kreiranja sadrzaja koriStenjem
sintetickih medija, upravo je to ono Cega bismo se trebali pribojavati, jer Cinjenica da svaki
pojedinac koji se malo informira o moguénostima koje ova tehnologija nudi, moze tu istu
tehnologiju 1 koristiti, dovodi do gubitka povjerenja u informacije i medije, $to moZe imati ozbiljne
posljedice za drusStvo. I dok se nemilice istiCu pozitivne karakteristike sinteti¢kih medija, poput
znacajnog doprinosa svijetu zabave (kreiranju filmova, serija 1 videoigara), iznimno je vazno, u
jednakoj mjeri, educirati ljude o mra¢noj strani takve tehnologije. Od fizi¢kih posljedica koje moze
ostaviti koriStenje uredaja virtualne stvarnosti (mucnina, glavobolja, umor, poremecenost centra
za ravnotezu), ovisnosti koja se moze izroditi ba§ zbog koli¢ine iskustva koju sinteticki mediji
pruzaju, do izolacije 1 psiholoskog utjecaja koji, u jednakoj mjeri, moze biti 1 negativan koliko 1

pozitivan.

Suoceno s ovim paradoksom, druStvo se mora oduprijeti manipulaciji sintetickih medija. To
zahtijeva tehnoloske inovacije za provjeru autenti¢nosti sadrzaja i razvoj medijske pismenosti kako
bi se pojedinci osposobili za kriticko razmisljanje 1 razlikovanje Cinjeni¢nih informacija od
manipulacije. Regulatorni okviri takoder bi se trebali prilagoditi kako bi se suzbila zlouporaba ove
tehnologije. Zaklju¢no, umjetna proizvodnja, manipulacija i modifikacija medija i podataka putem

sinteti¢kih medija ima dvostran u¢inak na drustvo.
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Iako predstavljaju velike tehnoloske inovacije s potencijalom za kreativnost, zabavu i obrazovanje,
oni takoder otvaraju vrata ozbiljnim drustvenim posljedicama. Vazno je razviti svijest, tehnologiju
1 kapacitet kako bi se druStvu omogucilo koriStenje sintetickih medija uz smanjenje negativnih

ucinaka.
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