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PREDSLOV

Ucebnica predstavuje Studentom dynamicky sa rozvijajicu oblast umelej
inteligencie v kreativnej a audiovizualnej produkcii. Pontika prakticky ramec pre
lepsie porozumenie a vyuZivanie modernych Al nastrojov
v profesionalnej medialnej praxi. Je urCend najma Studentom masmedialnej
komunikacie, ktori sa orientuji na audiovizualnu tvorbu, graficky dizajn
a medialnu informatiku. Ucebnica reaguje na potreby dnesSnej generacie
prozoomerov, aktivnych tvorcov a konzumentov medialneho obsahu
v jednom. Hlboké porozumenie principom fungovania generativnej Al im
umoznuje prechod od nekritickej fascinacie k budovaniu digitalnej reziliencie,
teda odolnosti voli dezinformaciam, syntetickym manipulaciam a etickym
rizikam. Tym ich pripravuje na zodpovedné formovanie budiceho smerovania
kreativneho priemyslu. Stadiom tychto nastrojov ziskavaji $tudenti nielen
technické zrucnosti, ale aj kritické kompetencie potrebné na orientaciu
v dynamickych technologickych zmenach. Publikacia prepaja teoretické
vychodiska umelej inteligencie s praktickymi ukazkami a prikladmi
z programov Adobe Photoshop a Premiere Pro. Osobitny doéraz kladie na
generativnu Al Adobe Firefly, jej webové rozhranie a moZnosti tvorby vizualnych
vystupov na zaklade textovych promptov. Nastroje umelej inteligencie dnes
zasadne ovplyviiuju tvorbu a Gpravu vizualneho obsahu, automatizuji rutinné
ulohy, podporuju tvorbu kreativnych konceptov a menia charakter produkénych
aj postprodukénych procesov. Zaroven vSak prinaSaja otazky stvisiace

s kreativitou, autorstvom a etikou.
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UvVoD

Umela inteligencia (Al) sa dostala takmer do kaZzdej fazy tvorivého procesu.
Od predproduk¢nych tloh, akymi st generovanie napadov, vizualizaci a pisanie
scenarov, cez produkciu s pomocou robotiky a automatizacie, az po
postprodukcéné procesy. Sem zaradujeme strih, zvukovy dizajn a korekciu farieb.
Systémy Al menia spdsob prace tvorcov. Integracia tychto nastrojov do
kazdodenného pracovného procesu editorov, dizajnérov, fotografov a filmarov
vyzaduje nielen technick( zdatnost, ale aj hlbSie pochopenie kreativnych,
etickych a socialnych dosledkov, ktoré sprevadzaji automatizaciu v umeni

a médiach.

Tato ucebnica je uréena na to, aby Studentstvu predstavila rychlo sa
rozvijajicu oblast umelej inteligencie v audiovizualnej a kreativnej produkcii. Sltzi
ako vzdelavaci zdroj, aj ako prakticky manual, ktory predstavuje sicasné nastroje
a technoldgie. Tie uz formuja a v niektorych pripadoch transformujia pracu

medialnych profesionalov. Cielom tejto u¢ebnice je pomdct Studentom:

o Porozumiet zakladnym principom umelej inteligencie, strojového ucenia
a generativnej inteligencie;

o Sledovat historicky vyvoj audiovizualnych technolégii, ktory viedol
k dne$nym nastrojom podporovanym umelou inteligenciou;

o Zoznamit sa s konkrétnymi pripadovymi Stadiami, ktoré demonstrujqa,
ako umela inteligencia moze zlepSit tvorivé procesy;

« Preskamat etické otazky stvisiace s kreativitou, autorstvom a originalitou
v dielach generovanych umelou inteligenciou;

o Ziskat praktické skusenosti pri vyuZivani generativnej Al vo webom

rozhrani Adobe Firefly a vo vybranych Adobe aplikaciach,;
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o Rozvijat digitalnu rezilienciu prostrednictvom kritického porozumenia
procesom vzniku generovaného obsahu a rozpoznavania jeho limitov ¢i

etickych rizik.

V SirSom kontexte medialnej produkcie zohrava postprodukcia kltacova
tlohu pri formovani kone¢ného diela. Zahffia strih, zvukovy dizajn, vizualne
efekty (VFX), pohybova grafiku a farebné korekcie. Ide o procesy, ktoré
transformuji surovy material na uceleny pribeh a esteticky zazitok.
Postprodukcia je tradi¢ne miestom, kde sa technicka preciznost stretava
s umeleckou interpretaciou a kde je najviditelnejSia hranica medzi kreativitou
a technolégiou. Rozmach umelej inteligencie ma na tato fazu procesu vyroby
mimoriadne silny vplyv. Algoritmy strojového ucenia teraz pomahaja pri tlohach,
ako st automaticka detekcia strihov, segmentacia scén, redukcia zvukového
Sumu, rozpoznavanie tvari, sledovanie objektov, autokorekcia farieb, prepis reci

na text a dokonca aj kreativne editovanie pomocou umelej inteligencie.

Programy ako Adobe Premiere Pro, After Effects a Photoshop, ktoré sa
sucastou Adobe Creative Cloud, maja integrované funkcie umelej inteligencie
pohanané technologiami Adobe Sensei a Adobe Firefly. Tieto nastroje st
dostupné pre Studentov a predstavuju prakticky vstupny bod pre ucenie sa, ako
umela inteligencia rozSiruje stcasné kreativne pracovné postupy. Porozumenie
postprodukcie cez optiku umelej inteligencie nie je len o nauceni sa novych
funkcii softvéru. Je to o prehodnoteni toho, ako tvorime a spolupracujeme
v prostredi, ktoré je ¢oraz viac algoritmické. Studenti vy$koleni v tomto kontexte
budt lepsie pripraveni orientovat sa a formovat sa v rozvijajacich sa kreativnych

odvetviach.

Tato ucebnica je rozdelena do niekolkych vzajomne prepojenych kapitol.
Prva kapitola predstavuje zakladné definicie a teoretické koncepty pre pojmy

umela inteligencia, strojové ucenie a generativna inteligencia. Druha kapitola
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skama vyvoj technologii pouZivanych v kreativnej a audiovizualnej produkcii.
Témy zahfnaju prechod z analégovych na digitalne systémy, vznik automatizacie
a pocitacom podporovanych nastrojov, nastup digitalneho strihu a nelinearnych
pracovnych postupov a prechod na cloudové a algoritmické prostredia. Osobitna
pozornost sa venuje aplikaciam Adobe Creative Cloud, ktoré tvoria zaklad
moderného kreativneho vzdelavania. Tretia kapitola prezentuje konkrétne
priklady vyuzitia umelej inteligencie v kreativnej praxi so zameranim na systémy
premeny textu na obraz, textu na video a textu na zvuk cez textovy prikaz,
takzvany prompt. Sktima tieZ kreativny potencial a principy fungovania tychto
nastrojov, ¢o vyvrcholi tGvahou o etike, autorstve a originalite obsahu
generovaného umelou inteligenciou. Jednotlivé kapitoly obsahuja otazky na
zopakovanie najdolezitejSich informacii a praktické zadania. Na zaver ucebnice
Studenti najdu prehlad dostupnych nastrojov zaloZenych na umelej inteligencii
kategorizovanych podla kreativheho Gcelu. Kazdy zaznam obsahuje zakladné

charakteristiky nastroja, jeho hlavné funkcie a mozné vyuzitie v kreativnej tvorbe.

Oblast audiovizudlnej a medialnej produkcie prechadza rychlou
transformaciou. Pre uzivatelov beZnych produk¢énych programov to znamena, Ze
nastroje, ktoré dnes pouZivaji uz nie su statické. Vyvijaja sa, integruja funkcie
umelej inteligencie a vyZaduja si nové zru¢nosti a sposob myslenia. Aplikacie

umelej inteligencie méZeme rozdelit do niekolkych kategorii:

« tvorba obsahu - umela inteligencia vytvara originalne diela;

« analyza obsahu - Statistické idaje sa pouZivaji na zvySenie produktivity;

o pracovny postup - zlepSenie kvality tvorivej ¢innosti, objasifiuje sémanticky
vyznam a vytvara nové sposoby, ako odhalit skryté informacie;

« kompresia udajov - umela inteligencia pomaha znizit velkost dat pri

zachovani ich kvality (Anantrasirichai & Bull, 2022).
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Kompetencie v oblasti umelej inteligencie vyznamne koreluju
s inovaciami v kreativnych firmach, pozitivny vplyv uz teraz napriklad prinasaja
v indonézskom aj azijskom kreativnom priemysle (Pranandari & Aoyama, 2025).
Existuje preto hned niekolko dovodov, preco by mali Studenti kreativnych
odborov skiimat umeld inteligenciu a jej vyuZivanie v kreativnom priemysle.
Umela inteligencia moZe zvySit produktivitu, otvorit nové kreativhe smery,
demokratizovat pristup k nastrojom a znizit technické bariéry. Spanielska $tadia
z roku 2025 odhaduje, Ze az 26 % uloh v oblasti umenia, dizajnu, zabavy a médii
by mohlo byt automatizovanych (Weglarz et al., 2025). Dalsie $tatistiky ukazuja,
Zze 72 % kreativnych profesionalov veri, Ze umela inteligencia bude mat
v najblizSich piatich rokoch vyznamny vplyv na ich odvetvie. 65 % reklamnych
agentur uz vyuziva umeld inteligenciu na tvorbu obsahu (Ivanova & Goldstein,
2026). Tieto Cisla naznacujt, Ze znalost fungovania nastrojov umelej inteligencie
a schopnost s nimi pracovat sa rychlo stava profesionalnou vyhodou. Vzhladom
na to, Ze umela inteligencia automatizuje Coraz viac rutinnych aloh, meni sa
tloha ludského vstupu. Inymi slovami, absolvent, ktory ovlada remeslo, integruje
pracovné postupy podporené umelou inteligenciou a dokaZe koncepcne

uvazovat o kreativnych problémoch, je v silnejSej pozicii na trhu prace.

Na pochopenie vplyvu umelej inteligencia v kreativnhom priemysle je
uZitoéné vychadzat zo ziskanych Statistickych tdajov. Stadia spolo¢nosti Magic
Hour (Li, 2025) ukazala na vzorke 250 kreativcov, Ze 75 % z nich uz dnes vyuZiva
umelt inteligenciu pri Casti svojej prace. Vo vacSine pripadov vSak zatial ide
o menej ako Stvrtinu vSetkych cinnosti. 46 % kreativcov zaroven uviedlo, Ze
vdaka nastrojom umelej inteligencie uSetria pat a viac hodin prace tyZdenne.
Znalost zakladnych kreativnych nastrojov je nevyhnutna, ale nestaci. KedZe tieto
nastroje ziskavaji funkcie umelej inteligencie, schopnost pochopit ich
fungovanie, zhodnotit moZnosti ich vyuZitia a integrovat ich do pracovnych
postupov bude klacova. Najnovsie vyskumy naznacuji, Ze kreativne odvetvia uZ

pocituja hmatatelné Gc¢inky zavadzania umelej inteligencie. Napriklad Studia
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Queen Mary University of London uvadza, Ze mnohi pracovnici v kreativnych
odvetviach maji pocit, Ze ich pracovnd hodnota a istota st ohrozené
generativnou umelou inteligenciou. Vac¢sina respondentov uviedla, Ze hoci sa
niektoré tlohy stali jednoduchs$imi, celkova hodnota pripisovana ich kreativne;
praci klesa. Dalsi prieskum platformy Naukri.com, do ktorého sa zapojilo viac ako
60 000 uchadzacov o zamestnanie, odhalil, Ze medzi profesionalmi v oblasti
animacie a vizualnych efektov sa 54 % respondentov domnieva, Ze umela
inteligencia by mohla obmedzit kreativitu v ich praci. V oblasti filmu a hudby
tento nazor zastavalo 43 % respondentov a v oblasti reklamy a marketingu 41 %

(Ghai, 2025).

V dalSej S§tadii Medzinarodnd konfederacia spoloCnosti autorov
a skladatelov (CISAC, 2024) odhadla, Ze pracovnici v hudobnom
a audiovizualnom sektore by mohli v najbliz§ich rokoch prist o 20 az 25 % prijmov
v dosledku vyroby s vyuzitim umelej inteligencie. Tato transformacia nie je len
technicka, je hlboko kulttrna a institucionalna. V sacasnosti prebieha Siroka
diskusia o autorstve, autorskych pravach, vyuzivani tdajov, hodnote prace
a spolo¢enskom vyzname tvorivej prace. Napriklad auk¢na firma Christie’s po
otvoreni aukcie s nazvom ,Augmented Intelligence“ vyvolala velka vinu nevdle.
Viac ako 3000 umelcov podpisalo otvoreny list, v ktorom protestovali proti
pouzivaniu umeleckych diel na trénovanie modelov umelej inteligencie bez ich
sthlasu (Dubreil, 2025). V podobnom priklade viac ako 1 000 britskych
hudobnikov vydalo takmer tichy album na protest proti navrhovanym zmenam
britského autorského prava, ktoré by umoznili spolo¢nostiam zaoberajicim sa
umelou inteligenciou vyuZivat autorsky chraneny material bez stihlasu tvorcov
(Lawless, 2025). Vyuzivanim Al nastrojov vo filmovom priemysle prakticky
odstartovala séria protestov eSte v roku 2023. Tisice scenaristov a hercov vstapili
do generalneho Strajku, pricom ako dévod uviedli prave obavy z toho, Ze umela

inteligencia by mohla nahradit alebo znehodnotit ich tvorivi pracu. Velké
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hollywoodske §tadia boli donGtené pristupovat zodpovedne k regulacii

vyuzivania takychto nastrojov (Hornik, 2023).

Pre Studentov to znamena, Ze potrebuji nielen technické poznatky
nastrojov umelej inteligencie, ale aj etické =znalosti, pravne povedomie
a kritické premyslanie o tom, ako sa menia vyrobné postupy. Prave v tomto bode
sa otvara potreba hovorit o digitalnej reziliencii ako o zakladnej profesijne;
zruénosti. V kontexte aktivnej medialnej tvorby je reziliencia schopnostou
flexibilne reagovat na neustale technologické mutacie bez straty autorskej
identity. U¢i Studentov vnimat Al ako partnera v dialégu, nie ako hrozbu, ktora
ich nahradi, alebo ako autoritu, ktorej netreba klast otazky. Schopnost kriticky
vyhodnocovat etické pozadie trénovania dat, identifikovat skryté zaujatosti
algoritmov a odolat tlaku na devalvaciu ludskej kreativity je tym, ¢o robi tvorcu
skuto¢ne digitalne odolnym. Uvedomenie si, Ze vstupujeme do priestoru
transformacie, ndm pomozZe zaujat proaktivny postoj namiesto reaktivneho.
V dalSej kapitole sa budeme venovat zakladnym definiciam a teoretickym
ramcom, ktoré tvoria zaklad umelej inteligencie, strojového ucenia a generativne;

inteligencie.
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1 ZAKLADNE DEFINICIE: UMELA
INTELIGENCIA, STROJOVE UCENIE,
GENERATIVNA Al

V uplynulych rokoch presiel kreativny priemysel zasadnou technologickou
zmenou, ktort pohanal rychly rozvoj a integracia umelej inteligencie (Al). Tato
zmena ovplyviiuje takmer kazda fazu kreativnej produkcie: od grafického dizajnu,
fotografie, architektary cez hudobna kompoziciu, filmovy strih az po pokrocilua
audiovizualnu tvorbu. Nastroje, ktoré boli povodne vyvinuté na spracovanie
textu, rozpoznavanie vzorcov alebo analyzu tdajov, st dnes schopné generovat
fotorealistické obrazky, komponovat hudobné diela, imitovat ludské hlasy,
produkovat kratke videa, reStaurovat poSkodené archivne zabery alebo dokonca
vytvarat kompletne syntetické charaktery. Tieto nové schopnosti ovplyviiuja
spOsob, akym sa v digitalnych médiach chape kreativita, autorstvo, originalita a
umelecka pritomnost. Al sama o sebe nie je novy pojem. Zaklady tejto oblasti boli
poloZené v polovici 20. storocia, s prelomovymi prispevkami v oblasti symbolicke;j
Al, reprezentacie znalosti a neskodr, strojového ucenia (Russell & Norvig, 2021).
Posledné desatrocie, najma roky 2022 a 2023, vSak znamenalo zlom. S vydanim
vysoko vykonnych generativnych modelov, ako st DALL-E 2, Midjourney
a ChatGPT, ziskala S§iroka verejnost priamy pristup k systémom umele;
inteligencie, ktoré boli dovtedy dostupné najma pre Specializované odvetvia.
Tento moment sa Casto oznacuje ako masové prijatie generativnej umelej
inteligencie. Odvtedy sa tvorivé pracovné postupy dramaticky zmenili. Moderneé
generativne systémy pohanané velkymi jazykovymi modelmi (LLM),
generativnymi sGtaznymi sietami (GAN) a variaénymi autoenkoédermi (VAE)
umoznuji automatizovant produkciu textu, obrazkov, zvuku a videa
s bezprecedentnym realizmom. Tieto architektiry sa stali technologickou
kostrou nového kreativheho ekosystému, v ktorom umelci, dizajnéri, medialni

producenti a technologovia Coraz viac spolupracuji s nastrojmi pohananymi
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umelou inteligenciou. Tato kapitola definuje zakladnt terminolégiu a teoretické
zaklady potrebné pre pochopenie tychto technologii. Poskytuje zaklad pre dalSie
kapitoly, ktoré sa zameriavaji na praktické aplikacie v audiovizualnej produkcii,

vizualnom dizajne a tvorivych medialnych pracovnych postupoch.

1.1 UMELA INTELIGENCIA

Umela inteligencia (AI) je uZ desatro¢ia predmetom diskusii
v akademickom vyskume a popularnej kulttre, ale jej vyznam a forma sa
v priebehu cCasu vyrazne zmenili. Dnes sa Al casto spaja s vykonnymi
generativnymi nastrojmi schopnymi vytvarat obrazky, videa, text alebo zvuk, ale
jej pociatky siahaji az k prvym pokusom pochopit Iudské myslenie
a reprodukovat ho vo vypoctovych modeloch. Vedecké korene umele;
inteligencie sa zvyCajne datuja do zaciatku 40. rokov 20. storocia. Vyznamnym
milnikom bola praca Warrena S. McCullocha a Waltera H. Pittsa, ktori vo svojej
Stidii z roku 1943 predstavili prvy formalny model umelého neurénu. Ich
koncepcia demonstrovala, ako logika a jednoduché prepinace moZu
napodobiiovat zakladné procesy v ludskom mozgu (Russell & Norvig, 2021). Hoci
je tento model z dnesného pohladu primitivny, polozil zaklady neurénovych sieti.
Dalsim zasadnym momentom bola publikacia Alana Turinga z roku 1950 s nazvom
Computing Machinery and Intelligence (PocitaCove stroje a inteligencia), v ktorej
polozil slavnu otazku: ,MdzZu stroje mysliet?“. Turing navrhol metddu, ktora je
dnes znama ako Turingov test a sliZzi na hodnotenie, Ci je spravanie stroja
nerozoznatelné od spravania Cloveka (Adjaoute, 2024). Jeho praca stanovila
filozofické aj technické vyzvy, ktoré st relevantné dodnes. Samotny pojem umela
inteligencia bol oficialne zavedeny v roku 1956 na letnom vyskumnom projekte
o umelej inteligencii v Dartmouthe, ktory zorganizoval John McCarthy. Je Casto
nazyvany ,otcom umelej inteligencie“ (McCorduck, 2004). Tento workshop

znamenal zrod umelej inteligencie ako samostatného vedného odboru.
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S vyvojom umelej inteligencie sa vyvijali aj pokusy o jej definovanie.
Neexistuje jedina vSeobecne prijata definicia, ale v odbornej literatire sa opakuje
niekolko pohladov. Al sa vo v§eobecnosti chape ako stibor vypoctovych technik,
ktoré umoznuji strojom vykonavat dlohy tradicne spojené s ludskou
inteligenciou, ako je uvaZovanie, uCenie sa, vnimanie, planovanie a kreativita.
Russell a Norvig (2021) navrhuja velmi vplyvny ramec, ktory definuje umela
inteligenciu z hladiska racionalnych Ccinitelov. Systémov, ktoré konaja
autonobmne a optimalizuja svoje konanie s ohladom na ciele
a podmienky prostredia. Ich pristup rozliSuje Styri typy definicii umele;

inteligencie na zaklade dvoch dimenzii:

« myslenie vs. spravanie - ¢i sa umela inteligencia snazi napodobnit
ludské kognitivne procesy, alebo jednoducho dosiahnut spravne

spravanie;

o ludsky vs. idealny vykon - &i sa umela inteligencia snazi napodobnit
ludské uvazovanie, alebo dosiahnut optimalny vykon bez ohladu na

ludské obmedzenia.

Tento ramec pomaha vysvetlit, preCo st niektoré systémy umele;
inteligencie navrhnuté tak, aby simulovali I'udské spravanie (napr. chatboty),
zatial Co iné sa zameriavaju vylu¢ne na efektivnost (napr. algoritmy spracovania
videa). Niektori autori zdoraziuji, Ze umeld inteligencia by sa nemala

interpretovat ako ,inteligencia“ v ludskom zmysle.

Clinton (2024) tvrdi, Ze moderné systémy umelej inteligencie predstavuju
Statistické modely vyskolené na rozsiahlych datovych saboroch, ktoré vytvaraja
iliziu porozumenia, avSak neposkytuji skuto¢né chapanie. Rich (1983) vsSak
zdoraziiuje, Ze umeld inteligencia je vedecka oblast zamerana na vytvaranie
systémov schopnych vykonavat tlohy, v ktorych vynika I'udsky intelekt. Tento

pohlad je dnes obzvlast relevantny pre kreativne odvetvia, kde umela inteligencia
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Coraz viac funguje nielen ako nastroj vyuzivany tvorcami, ale aj ako samostatny

tvorca.

Moderna odborna literatara dalej zvycajne rozliSuje tri kategdérie umelej
inteligencie na zaklade tGrovne jej schopnosti, pricom tento ramec sa stabilne

pouziva v akademickych aj technologickych publikaciach (Russell & Norvig, 2021).

1. Narrow Al (slaba alebo tizka Al)

Predstavuje systémy zamerané na jednu konkrétnu tlohu alebo tzky okruh
tloh. Do tejto kategérie patria technologie rozpoznavania obrazu, hlasovi
asistenti Ci generativhe modely ako Adobe Firefly, ChatGPT alebo Midjourney.
Ako uvadza Kaplan a Haenlein (2019), Narrow Al je v sac¢asnosti jedinym typom
umelej inteligencie, ktory realne existuje a nachadza praktické uplatnenie

v priemysle.

2. General Al (AGI, v§eobecna alebo silna Al)

Oznacuje hypoteticki formu Al schopni samostatného ucenia
a vykonavania Sirokého spektra tloh na Grovni Cloveka naprie¢ viacerymi
doménami. Hoci viaceré vyskumné timy deklaruja ambicie v jej vyvoji, Russell
a Norvig (2021) poukazuji na to, Ze doposial neexistuje ziadny model, ktory by

spifial kritéria AGI v praxi.

3. Artificial Superintelligence (ASI)

Predstavuje teoreticky koncept umelej inteligencie, ktora by presahovala
ludské schopnosti vo vSetkych oblastiach vratane abstraktného uvaZovania,
tvorivosti, emocionalneho porozumenia ¢i strategického rozhodovania. Podla
Bostroma (2014) ide o aroven Al, ktora je zatial predmetom filozofickych

a bezpecnostnych avah, nie empiricky potvrdeného vyvoja.
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Toto delenie poskytuje doblezity ramec aj pre analyzu pritomnosti Al
v kreativhych odvetviach. Moderné systémy generativnej Al, vratane Adobe
Firefly, patria do kategérie Narrow Al, hoci svojimi vystupmi mdZu posobit ako
»silné“ systémy. Ide o modely trénované na rozsiahlych saboroch dat, ktoré
vytvaraja presvedcivi simulaciu porozumenia, nie skuto¢nua inteligenciu.
V kreativnom priemysle sa dnes Al vyuziva najmi ako racionalny Cdinitel
optimalizujaci rozhodovanie, o je v stlade s modernym vedeckym chapanim AL
Systémy umoziuji automatizaciu tloh, ako st odstrafiovanie pozadia, sledovanie
pohybu, stabilizacia, rekonstrukcia obrazu ¢i farebna korekcia, pricom dosahuji
vysoku presnost a efektivnost spracovania. Tieto schopnosti stavaji Al do pozicie
neoddelitelného prvku moderného kreativnheho a produkéného procesu, zaroven
v8ak otvaraji nové otazky stvisiace s autorstvom, etikou a charakterom tvorivého

procesu.

1.2 STROJOVE UCENIE

Strojové ucenie (ML) je jednou z hlavnych zloziek modernej umelej
inteligencie. Na rozdiel od tradicného softvéru, ktory sa riadi explicitnymi
pokynmi naprogramovanymi ludmi, systémy strojového ucenia identifikuja vzory
v udajoch a pouzivaju ich na vytvaranie predikcii, klasifikacii alebo generovanie
nového obsahu. Jednoducho povedané, ML umoZiiuje pocitatom ,ucit sa“

z prikladov namiesto toho, aby sa spoliehali na pevné pravidla.
FORMULACIA ZBER PREDSPRACOVANIE
PROBLEMU — UDAJOV r— UDAJOV

|

VYBER
ALGORITMU

|

VYSTUP h VYHODNOCOVANIE h TRENOVANIE

Obrazok 1: Model strojového ucenia

. , . AK JE PRESNOST VYHODNOTENIA SLABA
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026
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Myslienka, Ze stroje mozZu zlepSovat svoj vykon prostrednictvom
sktsenosti, siaha az k Arthurovi Samuelovi, ktory v roku 1959 definoval strojove
ucenie ako oblast §tidia umoZnujacu pocitacom ,schopnost ucit sa bez toho, aby
boli explicitne naprogramované“. Dnes tvori ML zaklad mnohych technologii,
ktoré Studenti pouzivaja kazdy den, a to od odporucacich filmov na Netflixe cez

hlasovych asistentov, az po filtre na TikToku (Danesi, 2024).

Strojové ucenie je vykonné, pretoZe vychadza z kolektivnych tidajov ludske;
kultary, obrazkov, textov, zvukovych nahravok, videi a vstupov zo senzorov. Ked
sa algoritmy udia z tychto datovych stborov, odvodzuja Statistické zakonitosti,
ktoré im umoznuja vykonavat tlohy tradi¢ne spojené
s ludskou inteligenciou. Patri sem napriklad klasifikacia, preklad, detekcia
anomalii a generovania obsahu. Klasifikacia podla Russella a Norviga (2021) deli
strojové ucCenie do troch hlavnych kategorii: supervizované, nesupervizovaneé

a posilfiovacie ucenie.

Pri supervizovanom uceni sa algoritmy ucia z datovych staborov, ktoré
obsahuja vstupné udaje aj zodpovedajuce pozadované vystupy (oznacenia).
Cielom je identifikovat zakladnt mapovaciu funkciu, aby mohol model spravne
predpovedat vysledky pre nové, doteraz nezname vstupné uUdaje. BezZnymi
prikladmi st rozpoznavanie obrazu a zvuku, ako aj analyza textu. Tento typ
ucenia sa vo velkej miere pouziva v softvéri na tpravu videa, automatizovanom
titulkovani a kontrole kvality v postprodukcii, kde oznacCené trénovacie data

umoznuja modelu spajat vzory s konkrétnym vyznamom.
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Obrazok 2: Model supervizovaného ucenia

DATA Zdroj: vlastné spracovanie, 2026
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Nesupervizované ucenie funguje bez oznaceni. Namiesto toho vyhladava
skryté Struktary, vzory alebo zhluky v ramci tidajov. Systém sa snazi zoskupit
podobné polozky alebo identifikovat vztahy, ktoré nie st na prvy pohlad
viditeIné. Typickym aplikovanim je detekcia anomalii, organizovanie vzoriek do
kategorii, automatické oznacovanie (labelling). Tento pristup je klacovy pre
systémy spravy zdrojov, kde je potrebné rychlo a efektivhe organizovat tisice

suborov.

NEOZNACENE SPRACOVANIE
ATA  — DAT —) PREDIKCIE

TROJUHOLNIK

5TVOREC

Obrazok 3: Model nesupervizovaného ucenia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Pri posililovacom uceni algoritmus, Casto nazyvany agent, interaguje
s prostredim a uci sa prostrednictvom odmien a trestov. Cielom je maximalizovat
dlhodobt odmenu prostrednictvom vyvoja efektivnhych stratégii. Medzi zname
milniky demonstrujiace schopnosti tychto algoritmov patri pocita¢ Deep Blue,
ktory v roku 1997 porazil Sachového majstra Garryho Kasparova, ako aj program
AlphaGo, ktory v hre Go porazil ludského majstra Lee Sedola (Danesi, 2024). Oba
systémy demonstrovali schopnost umelej inteligencie prekonat ludské

strategické uvazovanie v komplexnych prostrediach. V kreativhom priemysle sa
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takyto algoritmus pouziva napriklad pri optimalizacii pohybu obrazu,
automatizované Upravy osvetlenia Ci farieb, alokacie zdrojov na efektivnejSie

renderovanie, ale aj na automatizaciu postprodukcie.

ROZHRANIE

ODMENA NAJVYSSIA

Qoﬂ

STAV VYBER
ROZHRANIA ALGORITMU

NEOZNACENE ;
o — — VYSTUP

AGENT

Obrazok 4: Model posiliiovacieho ucenia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Hibkové uéenie (deep learning) je podmnozinou strojového ucenia, ale
stalo sa jeho najvplyvnejSou vetvou. Vyuziva umelé neurdnove siete
a vypoctové Struktary inSpirované ludskym mozgom. Model hlbokého ucenia sa
sklada z viacerych vrstiev prepojenych uzlov (neurénov). Kazda vrstva mierne

transformuje tdaje a v kazdej faze extrahuje nové vlastnosti:
» prve vrstvy detekuja jednoduché Struktary, okraje, tvary a textuary;
» stredné vrstvy detekuju zlozitejSie vzory, celé subjekty a objekty;
o konecéné vrstvy kombinuja vrstvy dokopy a vytvaraja zmysluplné vystupy,

a tiez klasifikujt, rozpoznavaja alebo vytvaraja novy obsah (Sarker, 2021).

1.3 GENERATIVNA Al

Generativna umela inteligencia (Generative Al alebo GenAl) predstavuje
jeden z najvyznamnejSich milnikov v historii vypoctovych technologii. Na rozdiel
od skorsich systémov umelej inteligencie, ktoré boli ur¢ené najma na klasifikaciu,

rozpoznavanie alebo predikciu, generativna umela inteligencia dokaZe vytvarat
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novy obsah v podobe textov, obrazkov, zvuku, animacii ¢i celovec¢ernych videi.
Pre kreativny a audiovizualny priemysel je tato zmena transformativna.
Generativna umela inteligencia sa tyka systémov, ktoré st schopné vytvarat
originalne vystupy na zaklade vzorov naucenych z velkych datovych stborov
(Clinton, 2024). Tieto vystupy moézu zahfiiat: fotorealistické alebo Stylové
obrazky, hudbu, zvukové efekty a hlasy, 3D modely a animacie ¢i dokonca kratke
alebo dlhé audiovizualne diela. Zatial ¢o tradi¢né systémy umelej inteligencie st
navrhnuté pre tzko Specializované ulohy (napr. rozpoznavanie tvari alebo
analyzovanie dokumentov), generativna umela inteligencia vyuZiva hlboké
neurdnové siete, najma transformatorové modely, na kontextové interpretovanie

udajov a generovanie nového zmysluplného obsahu (Babaei et al., 2025).

V praxi generativna umela inteligencia funguje na zaklade tohto

pracovného postupu:

1. Udi sa Statistické vzory z rozsiahlych zbierok tdajov vytvorenych l'udmi.

2. Pouziva pravdepodobnostné modelovanie na predikciu dalSieho textového

tokenu, pixelu alebo zvukovej viny.

3. Iterativhe vylepSuje vysledky na zaklade internych kritérii alebo

obmedzeni pouZivatelov.

4. Vytvara konec¢né vystupy, ktoré sa podobaju l'udskej kreativite, $tylu alebo

principom dizajnu.

Generativne modely sa ucia z distribGcie Gdajov a potom vytvaraju nové
vystupy s podobnymi charakteristikami. Clinton (2024) poznamenava, Ze
generativne systémy umelej inteligencie pouZivaju techniky spracovania
prirodzeného jazyka (NLP) na interpretaciu podnetov a predikciu
pravdepodobnych odpovedi. Mnohé modely vyhodnocuja viacero internych

potencialnych vystupov, neZ vytvoria konec¢ny vystup. Generativne systémy
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umelej inteligencia sa opierajii o hibkové u¢enie pre hierarchické rozpoznavanie
vzorov, pravdepodobnostné modelovanie pre generovanie ucelenych vystupov a
podmienovacie povely (prompty) na prekladanie pokynov pouzivatelov do
spravania modelu. Niz§ie uvadzame najvplyvnejS§ie modelové rodiny, ktoré sa

dnes pouzivaji v audiovizualnej produkcii a kreativhom priemysle.

Autoenkodery (AEs) a varia¢né autoenkodery (VAEs)

Autoenkodery (AE) predstavuja jeden z najstarSich a najjednoduchsich
typov generativnych modelov. Ich Glohou je komprimovat vstupné data do malej
reprezentacie a nasledne ich rekonStruovat (Patel & Desai, 2024).
VAEs rozSiruja tento princip zavedenim pravdepodobnostnych latentnych
oblasti. Namiesto zapamatania si vlastnosti sa ucia distribciu za nimi, ¢o
umoznuje modelu generovat nové variacie (Babaei et al., 2025). Praktické vyuzitie
nasli v mobilnych aplikaciach na vytvaranie deepfake videi, generovanie avatarov,

tvorbu filtrov pre socialne média ¢i Stylizaciu obrazkov.

; Reconstructed
Input image "
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Obrazok 5: Model autoenkdderu
Zdroj: Pykes (2024)

Generativne adversarne siete (GANs)

GANs, ktoré v roku 2014 predstavil Ian Goodfellow, pozostavaja z dvoch
neurénovych sieti, ktoré medzi sebou sttazia (Lees, 2024). Tento systém
pozostava z tzv. generatora a diskriminatora. Generator vytvara syntetické data,
pricom diskriminator hodnoti, ¢i st tieto data skuto¢né alebo falo§né. Generator
sa zlepSuje tym, Ze sa snazi oklamat diskriminator. To vedie

k vysoko realistickym vystupom. Tento systém vytvara velké datové subory
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a vyzaduje silnt vypoctovlu techniku. V kreativhom priemysle sa najcastejSie
vyuzivaju na rekonS$trukcie tvare, tvorbu dvojnikov, generovanie prostredi alebo

textur.

The structure of a GAN

- ~ - ~

Discriminator
loss
Real images | % Discriminator

L E—
[ Random input ]—D[ Generator }—b{ Fake images j

Obrazok 6: Model generativnej adversarnej siete
Zdroj: Varughese (b.d.)

Transformatorové modely a velké jazykové modely (LLM)

Transformatory, ktoré boli predstavené v roku 2017, zasadnym sposobom
zmenili oblast generativnej umelej inteligencie. Na rozdiel od predchadzajacich
modelov dokazu spracovavat dlhé sekvencie tdajov pomocou mechanizmu
sebauvedomenia, ktory im umoznuje zachytit kontext a vztahy medzi slovami,
pixelmi alebo zvukovymi ramcami (Svenungsson, 2025). Tieto transformatory
predstavuju zaklad modernych velkych jazykovych modelov, medzi ktoré patria
ChatGPT, Gemini alebo Copilot. LLMs vynikaji v pisani textov, generovani

pribehov, tvorbe dialogov a extrakcii dat.

Difazne modely

Difizne modely predstavuji stcasna Spicku v oblasti generativnych
modelov. Funguji na principe postupného pridavania Sumu do obrazov pocas
trénovania. Postupne sa ucia tento proces zvratit a tym generuju nové obrazy.
Vysledkom st tak fotorealistické, velmi detailné vystupy, ktoré maju silna
koherentnost. Popularnymi nastrojmi zaloZenymi na diftzii st napriklad
Midjourney, DALL-E, Adobe Firefly, Sora ¢i Google Veo. Tieto modely dokazu
vytvarat funkéné vizualizacie scén, realistické zabery, nahradzat pozadia alebo
generovat vizualne efekty (Octavia, 2025). Nastrojom vyuzivajacim difizne
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modely v rozhrani Adobe Firefly sa budeme konkrétnejSie venovat

v Kapitole 3.

Q($t|mt—1)

> XLy —> - —> I

Obrazok 7: Vzor fungovania difizneho modelu
Zdroj: Ho et al. (2020)

Tato teoreticka kapitola ukazala, Ze generativha umela inteligencia meni
tvorivl pracu, pontka nové moznosti, ale zaroven vyvolava obavy tykajice sa
autorstva, transparentnosti a pracovnych prav, ako to zdoraznili aj nedavne
Strajky v tomto odvetvi. Tieto zmeny vsak nadvazuja na dlha historiu
technologickych zmien - od pociatkov fotografie cez digitalnu Gpravu az po CGlI,
pricom kazda z nich pretvarala tvoriva prax. Dalia kapitola zasadzuje dnesné
nastroje umelej inteligencie do tohto S§irSieho kontextu, aby vysvetlila, ako

inovacie neustale redefinuju tvorivé procesy.
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Otazky na zopakovanie:

Co je umela inteligencia a aké tilohy dokaZe vykonavat v kreativnom
priemysle?

Ktoré historické momenty sa povazuja za zaciatky vyvoja umelej
inteligencie?

Aké st rozdiely medzi pojmami umela inteligencia, strojové ucenie a
generativna Al?

V Com sa liSi supervizované a nesupervizovaneé ucenie?

Ako funguje posilfiovacie ucenie a kde sa mdze vyuzivat?

Co je deep learning a aka tilohu v fiom zohravajii neurénové siete?
Aky je princip fungovania generativnych adversarnych sieti (GAN)?
Co znamena pojem generativna Al a aké typy obsahu dokaZe vytvarat?

Uloha:

Precitaj si nasledujace priklady a ur¢, aky typ Al alebo strojového
ucenia sa v nich pouZiva:

a) Program automaticky vytvara titulky z hovoreného slova vo
videu.

b) Aplikacia generuje novy obrazok na zaklade textového
prikazu.

¢) Systém odporuca filmy pouZzivatelovi na zaklade jeho
predchadzajiceho sledovania.

d) Softvér automaticky odstranuje Sum z videa.

Diskutuj v skupine, ktoré z tychto nastrojov by mohli vyuZivat
generativnu Al
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2 HISTORICKY VYVOJ NASTROJOV
A TECHNIK V KREATIiVNOM PRIEMYSLE

Histéria postprodukénych technolégii je pribehom neustalej inovacie,
ktora zmenila sposob, akym kreativni profesionali upravuji, manipulujia
a dokoncuja audiovizualne diela. Od ranych anal6govych zariadeni na strihanie
filmov aZ po dnesny softvér zaloZeny na cloude a vylepSeny umelou inteligenciou
kazda technologicka zmena priniesla nové pracovné postupy, rozsirila kreativne

moznosti a transformovala Standardy v odvetvi.

Tato kapitola sleduje kliCové etapy tohto vyvoja a zameriava sa na vyvoj,
ktory je najrelevantnejSi pre sucasnu kreativhu prax. Zaciname prechodom z
analogovych na digitalne systémy a pokracujeme vznikom automatizacie,
pocCitacom podporovanej produkcie a nastupom nelinearneho strihu a
pokrodilych vizualnych efektov. Nasledne skimame najskorS§ie formy umelej
inteligencie a ukazujeme, ako polozili zaklady pre dneSné generativne
a algoritmické nastroje. Nakoniec sa venujeme prechodu k prostrediam
integrovanym do cloudu a pohananym strojovym ucenim, ktoré dnes definuja

modernu postprodukciu.

KedZe pracujeme predovSetkym so softvérom Adobe, kazda cast sa
zameriava na konkrétne vyvojové trendy v ramci ekosystému Adobe, ako st
Premiere Pro a Photoshop, aby sme ilustrovali, ako sa tieto SirSie technologicke

zmeny implementovali do Siroko pouZivanych profesionalnych nastrojov.
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2.1 VYVOJ ANALOGOVYCH A DIGITALNYCH
TECHNOLOGII

Vyvoj technologii postprodukcie sa zacal na zaciatku 20. storocia, ked bola
tprava filmu alebo zvuku vylu¢ne fyzickd a manualne naro¢na. Prvi filmovi
striha¢i pracovali s noZnicami, noZzmi a lepidlom, strihali celuloidové pasy a
spajali ich snimku po snimke. Nastroje ako filmovy spojova¢ a prehravac tvorili
zaklad analdgovych pracovnych postupov strihania. Filmovy spojovac je
mechanické zariadenie, ktoré slazi na presné rezanie filmu a opatovné spajanie
pasov pomocou pasky alebo lepidla. Striha¢ vyrovna dva kusy filmu, oreze ich
okraje a potom ich spoji tak, aby spoj prechadzal hladko cez projektor. Okrem
spojovacov pouzivali strihaci aj navijacie stoly, na ktorych ru¢ne navijali filmove

kotti¢e dopredu a dozadu a zaroven kontrolovali jednotlivé snimky (Parker, 2025).

Obrazok 8: Navijaci stdl (vlavo) a filmovy spojovac (vpravo)
Zdroj: ,Film splicer” (2025)

Prichod synchronizovaného zvuku priniesol nové nastroje a postupy. Na
pociatkoch kinematografie sa pouzivali optické zvukové stopy vytlacené priamo
na filmovy pas. Tieto stopy kodovali zvuk ako vizudlne vinové formy. Na ich
upravu filmovi strihaci fyzicky vystrihli opticka stopu a znovu ju spojili, rovnako
ako obrazové snimky. Neskor magnetofony umoznili ukladat zvuk oddelene od
obrazu. Striha¢i manipulovali s paskami pomocou ziletiek, spojovacich blokov a
davkovacov pasky. Po strihani bol zvuk synchronizovany s obrazom pomocou

vizualnych signalov, napriklad s pomocou filmovej klapky.
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Obrazok 9: Schéma optickej zvukovej stopy (vlavo) a magnetické pasky (vpravo)
Zdroj: Hoffman (2004)

Transformativha zmena nastala so zavedenim technologie videokaziet
v polovici 20. storocia. Na rozdiel od filmu, ktory je po strihani nezvratne
zmeneny, videokazety umoznovali nedesStruktivne strihanie. Striha¢i mohli
experimentovat so Strukturou, preskupovat scény a prezerat si verzie bez
poskodenia zdrojového materialu. Prvé systémy zalozené na kazetach tiez
zaviedli formy linedrneho elektronického strihania, ¢im polozili zaklady pre
neskorsie digitalne pracovné postupy. Takéto linearne editovanie predstavovalo
moznost usporiadat zabery iba v poradi od zaciatku do konca. Editori pouzivali
editovacie ovladace, ktoré mohli presne prehravat, pozastavovat a nahravat z
jednej magnetofonovej pasky na druht, ¢im vytvarali obrazova sekvenciu zaber
po zabere. Na konci 80. a zaciatku 90. rokov 20. storocia sa v televiznej a filmove;j
produkcii Coraz viac zacali pouZivat elektronické postprodukéné systémy.
Strihové §tadia teraz pouzivali ¢asovy kod, ¢iselny Stitok vlozeny do pasok, ktory
umoznoval presni synchronizaciu obrazu a zvuku na trovni jednotlivych snimok.
StrihaCi sa coraz viac spoliehali na digitalne signalové procesory (DSP) pri
tlohach, ako st prechody, stieranie a upravy farieb. Efekty, ktoré boli predtym
bez optickych tlaciarni nemozné. Tieto systémy vyrazne urychlili postprodukciu
a zlepsili presnost. Hoci tradicné metody spajania filmu a zvuku pretrvavali,
digitalne systémy vyrazne urychlili pracovné postupy a rozsirili kreativny

potencial (Stanton & Stanton, 1989).
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Obrazok 10: Konzoly na strih kaziet od spolo¢nosti Sony
Zdroj: DRs Kulturarvsprojekt (2011)

Rozhodujuci prelom nastal na konci 20. storocia s nastupom digitalneho
nelinearneho strihu (NLE). Systémy ako Avid a neskdr Adobe Premiere umoznili
striha¢om manipulovat s audiovizualnym materialom podobne ako s textom -
strihat, kopirovat, prestvat a vrstvit s nebyvalou volnostou. Podla Manovicha
(2002) tato zmena znamenala vyznamny zlom v histérii médii: digitalna
postprodukcia sa stala nielen rychlejSou a flexibilnejSou, ale aj hlboko
integrovanou do S$irSich tvorivych procesov, od farebnej korekcie az po vizualne
efekty. Sacasnd postprodukcia, formovana desatrociami technologickych
inovacii, nadalej stavia na tychto zakladoch. Anal6gové pociatky filmového strihu
zostavaju klacové pre pochopenie toho, ako sa vyvijali digitdlne pracovné

postupy a preco stcasné softvérové nastroje funguja tak, ako fungujt.

Na tomto historickom zaklade mozeme teraz sledovat, ako sa nelinearne
pocitacové editovanie vyvinulo do komplexnych, poloautomatizovanych
systémov. V dalSej faze vyvoja postprodukcie doslo k rychlemu pokroku v oblasti
softvérovej inteligencie, automatizovanych procesov, spravy digitalnych zdrojov a
nastrojov podporovanych algoritmami. Tato evoltcia od ranych platforiem NLE
az po dneSné hybridné automatizované prostredia je témou nasledujuce;j

podkapitoly.

29|Strana



UMELA INTELIGEMCIA V ROZHRATMI ADOBE CREATIVE CLOUD

2.2 MILLNIKY VAUTOMATIZACII A NELINEARNEJ
POSTPRODUKCII

Prechod od Ccisto mechanického postprodukéného spracovania
k pocitacom podporovanym pracovnym postupom predstavuje jeden
z najdodlezitejSich zlomov vo vyvoji audiovizualnej produkcie. Pred vznikom
digitalnych systémov sa pri editacii videa a zvuku vyuZival linearny pracovny
postup zaloZeny na paskach, pri ktorom bol pristup k materidlu mozny len
postupne. Takyto pristup obmedzoval tvoriva flexibilitu a vyZzadoval, aby editori
fyzicky kopirovali, prehravali a nahravali segmenty, pricom kazdé prehravanie
zhorSovalo kvalitu obrazu alebo zvuku (Stanton & Stanton, 1989). Prvy vyznamny
krok smerom k automatizacii priSiel v 70. a 80. rokoch 20. storocia
s pocitacovymi systémami na editaciu (CBE), ktoré zaviedli prvé formy
digitalneho ovladania. Hoci tieto systémy stale fungovali na analégovych
videokazetach, pouzivali pocitace na automatizaciu nacasovania, zostavovania
a strihania. Editori naprogramovali ¢asové kody do softveru, ktory potom nariadil
viacerym magnetofonom, aby vykonali pravy s vy§Sou presnostou. Systém ako
CMX 600, uvedeny na trh v roku 1971, je uznavany ako prvy komerc¢ne dostupny
nelinearne strihovy systém, hoci jeho moZnosti boli obmedzené kvdli extrémne
vysokym nakladom na ukladanie a nizkej kvalite obrazu (Owens & Millerson,

2012).

Obrazok 11: Prvy nelinearny obrazovy strihovy systém CMX 600
Zdroj: Dante314159 (2007)
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V oblasti audio produkcie doSlo k paralelnému vyvoju. Na trhu sa zacali
objavovat nastroje s oznacenim Digital Audio Workstations (DAW). Jednym
z prvych bol prave DAW systém od spoloc¢nosti Soundstream (1977), ktory
zaviedol editaciu zaloZenti na vlnovych formach, ¢im predbehol mnohé video
ekvivalenty a polozil zaklady pre nelinearnu editaciu zvuku, ktora sa dodnes

pouziva v profesionalnych zvukovych softvéroch (Rumsey & McCormick, 2014).

Obrazok 12: Prvy nelinearnych zvukovy
strihovy systém Soundstream
Zdroj: Ogorek (b.d.)

Na konci 80. a zaciatku 90. rokov 20. storocia klesajuce naklady na hardvér
a nastup osobnych pocitacov spristupnili digitalnu Gpravu stale va¢siemu poctu
ludi. Jednym z najvplyvnejSich systémov tohto obdobia bol Avid Media Composer,
ktory bol uvedeny na trh v roku 1989. Avid sa stal prvym Siroko pouzivanym
rieSenim pre nelinearnu digitdlnu Upravu, ktoré umoziovalo editorom
manipulovat s videom s bezprecedentnou rychlostou, kreativhou slobodou
a stabilitou obrazu. Pocas 90. rokov slazil ako primarny profesionalny nastroj pre

televiznu a filmovu tpravu (Manovich, 2002).

Konkurencia ich coskoro nasledovala. Prvy editaCny softver spoloCnosti
Adobe, uvedeny na trh v roku 1991, pontkal sice skromnu sadu 24 prechodov
a zakladnt integraciu s filtrami programu Photoshop, ale umoznoval nezavislym
tvorcom vykonavat profesionalnu Gpravu na domacich pocitacoch (Jago, 2020).
Sony Vegas (neskor znamy ako Vegas Pro) sa objavil v roku 1999 ako dostupne;jsi
program s integrovanym zvukom, ktory bol popularny medzi nezavislymi

tvorcami. Final Cut Pro, vydany spolo¢nostou Apple v tom istom roku, si rychlo
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ziskal popularitu v oblasti dokumentarnych a nezavislych filmov. Na konci 90.
rokov a na zaciatku 21. storoCia sa Adobe Premiere od spolo¢nosti Adobe stal
vdaka svojej cenovej dostupnosti a softvérovému pracovnému postupu Siroko
pouzivanym medzi nezavislymi filmovymi tvorcami, malymi StGdiami aj
vzdelavacimi inStitGciami, zatial C¢o profesiondlna filmova a televizna
postprodukcia ¢asto nadalej vyuzivala skorsi a v tom case pokrocilejsi Avid Media

Composer.

Obrazok 13: Rozhranie Avid Media Composer (vlavo) a rozhranie Adobe Premiere (vpravo)
Zdroj: Rought Cut (2019); Mathies (2017)

V tejto podkapitole sme opisali pociatky vyvoja pocitacom podporovane;j
postprodukcie od prvych digitalnych systémov v 70. rokoch 20. storocia az po
vznik prvych nelinedrnych editorov v 90. rokoch. Tieto nastroje znamenali
prechod od mechanickych a analoégovych pracovnych postupov k softvérovym
procesom, ktoreé boli rychlejSie, flexibilnejSie a Coraz viac automatizovaneé. Ako sa
editacia postupne prestvala na osobné pocitace, programy ako Premiere, Avid
a Vegas polozili zaklady modernej digitalnej postprodukcie. Tento vyvoj pripravil
podu pre dalSiu vyznamna etapu: plne integrované profesionalne digitalne

editacné prostredia.
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2.3 VZOSTUP DIGITALNEHO STRIHU A VFX

S rychlym rozvojom digitalnej videotvorby na prelome 21. storocia urobila
spolo¢nost Adobe rozhodujtci krok, ked v roku 2003 predstavila Premiere Pro,
kompletne prepracovant verziu svojho predchadzajuceho softvéru Premiere.
Tato aktualizacia znamenala prechod spolo¢nosti Adobe od spotrebitelsky
orientovaného programu na Gpravu videa k plne profesionalnej, priemyselne;
platforme na nelinearnu Gpravu videa. V tejto podkapitole budeme sledovat
historicky vyvoj programu Premiere Pro a jeho integraciu s dal§imi nastrojmi
spoloc¢nosti Adobe pre postprodukciu, ako su After Effects, Photoshop a Audition.
Prostrednictvom sktmania klGCovych milnikov, aktualizacii a pracovnych
postupov ziskame jasnejSie pochopenie toho, ako sa vyvijali moderné digitalne
editacné prostredia a preco sa ekosystem spolocnosti Adobe stal tstrednym

prvkom sucasnej postprodukcénej praxe.

Premiere Pro 1.0 bol navrhnuty ako nelinearny editor zalozeny na ¢asovej
osi, ¢o znamena, zZe video a audio klipy boli importované ako digitalne stubory
a volne usporiadané na viacstopovej ¢asovej osi bez zmeny povodnych médii.
Editori mohli v redlnom case strihat, skracovat, prestvat a vrstvit klipy, ¢o bol
pracovny postup, ktory odzrkadloval skorSie profesionalne systémy, ako
napriklad Avid Media Composer, ale teraz bol dostupny na beznych stolnych
pocitacoch. Z funkéného hladiska Premiere Pro 1.0 zaviedol modularne
rozhranie, ktoré zostalo koncepcne konzistentné az do sacasnosti. Pracovny

priestor bol rozdeleny na kltucové panely:

a) projektovy - na organizovanie medialnych stborov,
b) zdrojovy - na prezeranie a oznacovanie suborov,
¢) programovy - na prezeranie vysledného produktu,

d) Casova os - na zostavovanie audio a video stop.
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Tato Struktira pomohla Standardizovat pracovné postupy digitalnej Gpravy
a ulahcila prechod z analdgovej alebo linearnej Gpravy novym pouZivatelom.
Z technického hladiska Premiere Pro 1.0 podporoval nahlady v realnom case,
zakladné video efekty, prechody, kltc¢ové snimky a viacstopova Gpravu zvuku.
Hoci bol obmedzeny hardvérom tej doby, uz vtedy demonstroval zakladnt logiku
modernej digitalnej Gpravy: nedeStruktivne pracovné postupy, spravu médii na
zaklade metadat a flexibilitu riadenti softvérom. V porovnani s anal6govou
tupravou filmov alebo systémami zaloZenymi na paskach bolo moZné zmeny
okamzite vratit spat, ukladat verzie a vyrazne sa zjednoduS$ilo kreativne

experimentovanie (Pena, 2025).

Premiere Pro tieZ polozil zaklady pre integraciu medzi aplikaciami v ramci
ekosystému Adobe. Aj vo svojej pociatocnej verzii bol navrhnuty tak, aby
spolupracoval s programom Photoshop na uGpravu grafiky a obrazkov, ¢im
predznamenal hlbsie prepojenie s programami After Effects a Audition, ktoré sa

rozvinulo v neskorsSich verziach.
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Obrazok 14: Pracovné prostredie Adobe Premiere Pro 1.0
Zdroj: Dixon (2004)
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V rokoch 2003 az 2012 spolo¢nost Adobe zaviedla sériu vyznamnych
aktualizacii, ktoré vyrazne vylepSili funkénost programu Premiere Pro. Tieto
verzie zlepSili odozvu Casovej osi, rozsirili podporu formatov a rozliSeni (HD
a Full HD). Zaviedli pokrocilejSie nastroje na strihanie, animaciu zalozent na
klac¢ovych snimkach (keyframe) a viackamerovua editaciu. Vyznamnym milnikom
bolo postupné zavedenie akceleracie pomocou grafickej karty, ktora umoznila
prehravanie zlozitych sekvencii a efektov v realnom case, ¢im sa zniZila zavislost

od predbezného renderovania.

V rovnakom obdobi sa Adobe After Effects vyvinul do podoby zasadného
nastroja pre pohybovu grafiku a vizuadlne komponovanie. After Effects funguje na
zaklade modelu komponovania zaloZeného na vrstvach, kde kazdy vizualny prvok
existuje ako samostatna vrstva, ktora je mozné animovat, maskovat a postupne
prelinat. Namiesto upravy celych sekvencii pouzivatelia vytvaraja zabery
vrstvenim a animovanim jednotlivych prvkov, vdaka ¢omu je tento softvér
obzvlast vhodny pre vizualne efekty, dizajn titulkov a animéacie. Kla¢ové vyvojové
trendy v tejto ére zahrnali vylepSené systémy 3D vrstiev a hlbSiu integraciu
s programami Photoshop a Illustrator. Tieto funkcie umoznili dizajnérom plynule
prechadzat medzi statickym grafickym dizajnom a animovanymi kompoziciami.
Klac¢ové bolo, ze After Effects sa prostrednictvom Dynamic Link stale viac
prepojil s Premiere Pro, ¢o umoznilo vkladat kompozicie priamo do ¢asovej osi

editovania bez renderovania.
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i Zdroj: Bauer (2012)
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Adobe Audition, povodne vyvinuty ako Cool Edit Pro a neskor ziskany
spolo¢nostou Adobe, sa stal S$pecializovanym nastrojom na Gpravu
a postprodukciu zvuku (Kovaé¢, 2001). Audition predstavil Studentom

a profesionalom dva doplnkové pracovné rezimy:

- zobrazenie vlnovych foriem pre presna upravu zvuku,
- zobrazenie viacerych stop pre mixovanie dialégov, hudby a

zvukovych efektov.

Pocas tohto obdobia Audition rozsiril svoju podporu pre VST pluginy,
pokrocilé algoritmy redukcie Sumu a synchronizaciu zvuku s videom. Jeho
integracia s Premiere Pro umoznila editorom prenasat zvukové sekvencie na
podrobn pracu so zvukom a vratit ich spat do ¢asovej osi videa. Na konci tohto
obdobia spolo¢nost Adobe vytvorila jasna stratégiu ekosystému. Namiesto vyvoja
izolovanych aplikacii sa spolo¢nost zamerala na interoperabilitu, konzistentnt
logiku rozhrania a zdielané formaty stborov. Editori mohli teraz strihat zabery
v Premiere Pro, vylepSovat vizualy v After Effects, zdokonalovat zvuk v Audition a
zaCleniovat grafiku z Photoshopu a Illustratoru - a to vSetko v ramci jednotného

pracovného procesu.

Tento posun smerom k produkcii zaloZenej na ekosystéme znamenal
dolezity krok k automatizacii a vykonnosti. Vdaka zefektivneniu rutinnych tloh
a zvySeniu inteligencie softvéru boli poloZzené zaklady pre dalSiu fazu vyvoja:
cloudové pracovné postupy a nastroje podporované umelou inteligenciou, ktoré

sa stali klaCovymi pre éru Adobe Creative Cloud.
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24 PRVOTNE FORMY NASTROJOV
PODPOROVANYCH UMELOU INTELIGENCIOU

Prvotné integracie umelej inteligencie v softvérovych nastrojoch boli
prevazne analytické a automatizaCné, neZ generativne. Takéto systémy, tiez
nazyvané diskrimina¢né modely, sa ststredovali na analyzu a Kklasifikaciu
existujacich dat, namiesto tvorby tplne nového obsahu. Umela inteligencia teda
spocCiatku sltzila najmd na rozpoznavanie vzorov, triedenie objektov alebo
predvidanie vysledkov na zaklade naucenych charakteristik, ¢im zefektiviiovala
a automatizovala mnohé rutinné procesy. Tieto prvotné aplikacie Al nachadzame
v Sirokom spektre kreativnych technologii, napriklad v nasich smartfénoch. ISlo
najma o hlasovych asistentov ¢i funkcie vyuZivajlice rozpoznavanie tvari alebo

objektov vo fotografiach.

Jedny z prvych Siroko pouzivanych prikladov umelej inteligencie
v komerénych softvérovych produktoch sa objavili na zaciatku druhej dekady 21.
storocia. Vyznamnym milnikom bolo uvedenie hlasového asistenta Siri v roku
2011, ktory sa stal integralnou stcastou systému iOS. Siri predstavovala prvy
masovo nasadeny mobilny hlasovy asistent vyuZivajici kombinaciu automatic
speech recognition (ASR) a natural language processing (NLP) modelov na
interpretaciu a vykonavanie pouzivatelskych pokynov.! Tieto technolégie
umoznovali systému rozumiet prirodzenému jazyku, analyzovat vyznam viet
a reagovat vhodnou akciou. I8lo o procesy od odosielania sprav az po
vyhladavanie informacii ¢i planovanie vasho dna (Megasis Network, 2024).
Implementacia Siri demonS$trovala, Ze prvé formy Al dokazali spracovavat
jazykové vstupy a interagovat s pouzivatelom spOsobom pripominajicim
prirodzent komunikaciu, aj ked neSlo o generativhe modely, ale o systémy
zaloZzené na klasifikacii, predikcii a vzorovom rozpoznavani. Tento krok ukazal

potencial Al priniest nové sposoby interakcie Cloveka s technolégiami a nastavil

!'Ide o modely automatického rozpoznavania reci (ASR) a spracovania prirodzeného jazyka (NLP)
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trend, ktory neskor nasledovali aj dalsi. Napriklad Google asistent, Microsoft

Cortana, ¢i Alexa od Amazonu.

Obrazok 16: Hlasovy asistent Siri od spolo¢nosti Apple
Zdroj: Oluwaseun (2024)

Ako bolo spomenuté, dobrou ilustraciou skorého vyuzitia Al je organizacia
a vyhladavanie v osobnych digitalnych fotoarchivoch. Sluzba Google Photos uZ
od svojho uvedenia v roku 2015 vyuzivala strojové ucenie na automaticka
kategorizaciu fotografii a rozpoznavanie obsahu na snimkach (Eadicicco, 2015).
Bez potreby manualneho znackovania dokazala identifikovat napriklad ludi,
zvierata, jedlo ¢i konkrétne miesta na fotografiach. Pouzivatel tak mohol zadat do
vyhladavania kltucové slovo, napriklad ,Bratislava“ a okamzite vytriedit vSetky
snimky z Bratislavy. Mohol tieZ oznacit jednu osobu na fotografii a vyfiltrovat tak
vSetky fotografie s konkrétnou osobou. Konkurent Apple zaviedol podobné
funkcie priamo do aplikacie Fotky v iOS uz od verzie iOS 10 (2016). Tato
schopnost vyhladavat podla obsahu demonstruje rant éru negenerativnej Al,
ktora slazila na inteligentni organizaciu uz existujicich médii, nie na

generovanie novych.

V profesionalnej postprodukcii videa sa principy Al zacali uplatiiovat na
urychlenie editacie a spravy velkého objemu zaznamov. Softvér DaVinci Resolve

od Blackmagic Design obsahuje modul Neural Engine, ktory vyuZiva hlboke
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neurénové siete na mnozstvo inteligentnych funkcii pri postprodukcii. Napriklad
rozpoznavanie tvari na automatické triedenie klipov podla osob, inteligentnt
funkciu re-frame, ktora umoziuje automatickd zmenu v pomere stran zo 16:9 na
9:16. Dalej pokrocilé interpolovanie snimok pri spomalenych zaberoch ¢&i
automaticke doladenie farieb, takzvany Color Match (Blackmagic Design, b.d.).
Podobne aj spolo¢nost Avid zaclenila Al do svojho strihového systému Media
Composer. Funkcie ako PhraseFind a ScriptSync vyuZivaju Al na prepis rec¢i na
text a rychle vyhladavanie v dialégoch - editor tak moze najst konkrétnu repliku
zadanim klG¢ového slova namiesto zdlhavého pocéiavania celych zaznamov
(British Cinematographer, 2023). V oblasti pocitacovej grafiky a 3D renderingu
zas firma NVIDIA priniesla technolégiu OptiX Al Denoiser, ktora pomocou
neuronove;j siete odstranuje Sum z rozpracovanych renderov. Tento Al denoising
dramaticky skracuje Cas potrebny na vypocet fotorealistickej scény tym, Ze
z menSieho poctu vzoriek dokaze vyprodukovat vizualne Cisty obraz (NVIDIA,
b.d.). Ide opat o priklad analytického nasadenia Al - neur6nova siet na zaklade
naucenych vzorov ,dopocita“ chybajiuce detaily obrazu, ¢im automaticky vylepsi

kvalitu bez zasahu Cloveka.

NVIDIA OPTIX 5.0

gl
B

Obrazok 17: Nastroj Nvidia OptiX Al Denoiser
Zdroj: NVIDIA (b.d.)

Integracia Al do aplikacii neobiSla ani spolo¢nost Adobe, ktora v st¢asnosti
patri medzi najvyznamnejSich aktérov v oblasti kreativneho softvéru a vyuzivania
umelej inteligencie. Prvé experimenty so strojovym ucenim sa v ramci Adobe

Research objavuji uz v nultych rokoch 21. storocia. Ako uvadza zdroj, vyskumny
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tim Adobe zacal okolo roku 2003 pracovat na prototypoch automatickej detekcie
a korekcie efektu cervenych oci vo Photoshope. I8§lo o rany pokus aplikovat
metody strojového ucenia na analyzu obrazu a automatizaciu tloh retuSovania
(Abramovich, 2017). V roku 2010 nasledoval dal§i prelomovy nastroj s nazvom
Content-Aware Fill, ktory vyuziva algoritmy strojového ucenia na automaticke
doplnenie odstranenych Casti obrazu tak, aby nové pixely prirodzene nadvazovali
na okolité textlry a tvary. Tato funkcia vyrazne urychlila pracu fotografov pri
retuSovani, pretoZe systém dokazal priestor ,dopocitat podla kontextu

existujiicej scény.

I

Obrazok 18: Funkcia Content-Aware Fill v Adobe Photoshop
Zdroj: Clipping (2024)

V roku 2016 Adobe formalne zjednotil vSetky svoje Al aktivity pod
platformu Adobe Sensei, ktortt oznamili na konferencii Adobe MAX ako centralny
ramec pre strojové ucenie a spracovanie prirodzeného jazyka naprie¢ Adobe
Creative Cloud. Adobe Sensei vyuziva rozsiahle datasety z pouZivatelskych
kniZznic Creative Cloud, hlboké neuronové siete a NLP na to, aby automatizoval
rutinné ulohy, inteligentne analyzoval obsah a umozZnoval rychlejSie a presnejSie
spracovanie médii. Ako uviedol Shantanu Narayen, vtedajsi CEO Adobe, firma uz
pred rokom 2016 vyuzivala Al pri rozpoznavani tvari, inteligentnom zaostrovani,
stabilizacii obrazu a pri dalSich funkciach, ktoré mali tvorcom ulahcit technické

aspekty prace (Parasnis, 2016).
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Vyraznejsi pokrok v integracii Al do Photoshopu bol zaznamenany v roku
2018, ked bol predstaveny nastroj Select Subject, ktory dokaze jednym kliknutim
automaticky vybrat hlavny objekt na fotografii. Tento systém je trénovany na
velkych datasetoch obrazovych materidlov a vyuziva konvolu¢né neurénové siete
na identifikaciu hranic objektov s vysokou presnostou. Dlhodobo sa tieZ vyvijal
nastroj Select and Mask, ktorého presnost sa zlepSila vdaka implementacii
hibkového ué¢enia. Funkcia Content-Aware Fill, povodne predstavena v roku 2010,
bola v ramci Adobe Sensei vyrazne zmodernizovana tak, aby dokazala na zaklade
analyzy okolia vytvarat eSte realistickejSie vyplne a rekonStrukcie obrazu.
Vyznamnym milnikom sa stal rok 2020, ked Adobe uviedol subor Neural Filters
zaloZeny na hlbokych neurénovych sietach. Tieto filtre umoZiiuja upravovat vek,
vyraz tvare, pézu hlavy alebo celkovi atmosféru fotografie pomocou intuitivnych
posuvnikov (Vincent, 2020). Viaceré z tychto filtrov beZia Ciasto¢ne v cloude, aby

bolo mozné vyuzit vykon vzdialenych serverov Adobe Sensei.

Aj Adobe Premiere Pro preSlo do roku 2021 zasadnou transformaciou
v oblasti automatizacie pomocou Al. Koncom roka 2019 bol predstaveny nastroj
Auto Reframe, ktory analyzuje videozaber pomocou Adobe Sensei a automaticky
prispésobuje  jeho kompoziciu pre rdzne pomery stran, napriklad
z horizontalneho videa vytvori vertikalnu verziu optimalizovant pre socialne
siete. V roku 2020 pribudla funkcia Scene Edit Detection, ktora dokaze
analyzovat uz finalne zostrihané video a spatne identifikovat jednotlivé strihy
medzi scénami. Tento nastroj vyrazne zrychluje pracu pri opatovnom
rozdelovani dlhych klipov (Rajagopal, 2023). Dal§im prikladom je Morph Cut,
ktory vytvara plynulé premostenie medzi dvoma rozdielnymi zabermi
v rozhovore generovanim medzisnimok pomocou Al, ¢im eliminuje neziaduci

»skokovy strih®.

V roku 2021 Adobe integroval do Premiere Pro aj funkciu Speech-to-Text,

Mnohé z tychto funkcii vyuZivaji metoédy hibkového ucenia a spracovania
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prirodzeného jazyka na zautomatizovanie rutinnych loh, ¢im urychluju pracu

tvorcov a sucasne rozSiruja kreativne moznosti.

, over the past five | Generate static transcript
re just continues to
and, and, you know,
o a lot of the input
sistants give them.

A Your new transcript will not update as you edit your sequence.

Your existing sequence transcript will be replaced by a static transcript of the
audio in your sequence.

7:12 Transcription Preferences (language, labeling, audio)
running ship

Language

English

why did you choose Speaker labeling
?

Yes, separate speakers

Audio analysis
Audio clips tagged as 'Dialogue’

Audio on track

x Sequence 01

00:05:59:15

s software... toalot..

Obrazok 19: Funkcia Speech-to-Text v rozhrani Adobe Premiere Pro
Zdroj: Adobe (2026)

Rané formy Al v kreativnych nastrojoch boli orientované na analyzu
a organizaciu obsahu, automatizaciu Gprav a zefektivnenie prace. ISlo o funkcie
ako inteligentna kategorizacia fotografii, vyhladavanie v zaznamoch, odstranenie
Sumu ¢i funkcia asistentov reagujicich na hlas pouzivatela. VSetky nastroje
vyuzivali ur¢itt formu strojového ucenia na spracovanie uz existujacich dat. Do
roku 2021 sa tieto integrované Al pomocky stali beznou sucastou softvéru, od
spravy mobilnych galérii az po profesionalne strizne a grafické programy. Tym
pripravili solidny zaklad pre stic¢asnu generaciu generativnych Al nastrojov, ktoré
uz dokazu aktivne tvorit novy obsah. S tym stvisi prechod Al z lokalnych aplikacii

do cloudového prostredia, ktorému sa budeme venovat v nasledujacej kapitole.

L4e|Stranec



UMELA INTELIGEMCIA V ROZHRATMI ADOBE CREATIVE CLOUD

2.5 PRECHOD NA CLOUDOVE A ALGORITMICKE
PRODUKCNE PROSTREDIA

Koncom roka 2022 nastal v kreativnej produkcii vyrazny posun od lokalne
prevadzkovanych Al aplikacii ku cloudovym sluzbam. Hlavnym doévodom je
extrémna vypoCtova naro¢nost novych generativnych modelov umele;
inteligencie, ktoré daleko presahuji moZnosti beZnych osobnych pocitacov.
Moderné generativne Al systémy, od modelov na prevod textu na obraz az po
velké jazykové modely, vyzaduja obrovsky vypoctovy vykon na trénovanie aj
prevadzku (Wheatley, 2024). To v praxi znamena, Ze globalne firmy a organizacie,
ale aj jednotlivci museli zacat vyuzivat Skalovatelnt infrastruktaru datovych
centier v cloudovom prostredi, kedZe len ta dokaze pokryt pozadované naroky.
Vysledkom je zrychlené prijatie cloudovych Al sluzieb vo firemnom prostredi,
pricom uz vySe 70 % nasadeni Al prebieha prostrednictvom spravovanych
cloudovych sluzieb od poskytovatelov, ako st Azure, AWS ¢i Google Cloud
(Wheatley, 2024). Prechod na cloudovl sluzbu tak predstavuje prirodzent

odpoved kreativneho priemyslu na novi generaciu Al nastrojov.

Technické charakteristiky generativhych modelov odhaluja, preco je ich
lokalna prevadzka nerealna. Diftzne modely, najmodernejSie modely na
generovanie obrazkov, funguji na principe postupného odstrafiovania Sumu
z nahodného obrazu. Zac¢inaja generovat z Cisto nahodného ,zrnitého* vstupu a
v stovkach krokov ho pomocou neurdnovej siete pretvaraji na detailny
synteticky obraz (Aittala, 2023). Kazdy takyto krok denoisingu si vyzaduje
naro¢né vypocty a akceleraciu pomocou Specializovaného hardvéru, najma
grafickych kariet (GPU). Cely proces generovania jedného obrazka trva sekundy

az desiatky sekind aj na vykonnych grafikach.
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Obrazok 20: Denoising proces
Zdroj: ,Stable diffusion“ (2026)

Velké jazykové modely (LLM) st neurénové siete s miliardami az bilionmi
parametrov, trénované na rozsiahlych korpusoch textovych dat. Napriklad GPT-3
ma okolo 175 miliard vah, pricom najnovsie modely (GPT-4 a pod.) maju eSte viac.
Takato kapacita potrebuje stovky gigabajtov paméite a paralelny vypocet na
viacerych GPU alebo TPU jednotkach. Samotna inferencia LLM je paméatovo
naroc¢na: aj zmensSené open-source modely so 7 az 8 miliardami parametrov
zaberaji vySe 5 GB RAM. Ich beh dokaze na typickom notebooku vytazit 16 GB
pamate na maximum (Smith, 2025). NajvykonnejSie LLM ako GPT-4 preto
vyzaduji hardvér datovych centier s vypoctovou a pamatovou kapacitou vysoko
presahujliicou aj najlepSie komercne dostupné osobné pocitaCe. Udrziavat i
aktualizovat takyto model na lokalnom zariadeni nie je pre koncového uzivatela
realizovatelné. Okrem nedostato¢ného vykonu je prekazkou aj neprimerane dlhy
¢as vypoctu a vysoka spotreba energie. Uz pri tréningu GPT-3 OpenAl uviedlo
ekvivalent stoviek GPU-rokov vypoctovej prace, ¢o zdoraznuje, ze podobné tlohy
dokazu efektivne zvladnut len rozsiahle ,Al farmy“ v serverovniach (Smith, 2025).
Diftzne modely aj LLM teda zdielaju jednu podstatnu ¢rtu: enormnt komplexitu,
ktora v praxi presava tazisko ich pouzitia zlokalnych pocitacov na vykonné

clustery v cloudovom prostredi. Preto sa spracovanie generativnej Al prestva do
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cloudu a ku koncovému uzivatelovi prichadza uz len vysledok. V kreativnej praxi
to znamena, Ze pouZzivatel zada vstup, napriklad textovy prompt, obraz ¢i video
cez internetoveé rozhranie, no samotné generovanie prebieha na vzdialenom
serveri. Velké modely st nasadené na cloudovej infrastruktare poskytovatela
sluzby, ktory zarucuje potrebny vykon - Al model funguje na GPU clusteroch
v datovom centre, zatial ¢o uzivatel vidi az finalny vystup vo svojom prehliadaci
¢i aplikacii. Tato architektara sa stala Standardom pri najnov§ich generativnych
Al. Vysoké vypoctové naklady inferencie sa kompenzuji tym, Ze st pontkané
formou online sluzby pre mnohych wuZivatelov aj formou predplatného.
Pouzivatelia tak profituja zvykonu datacentier bez potreby vlastnit Spickovy
hardvér, sta¢i im beZné zariadenie s internetovym pripojenim na zaslanie
poziadavky a zobrazenie vysledku. Tento pristup navySe poskytovatelom
umoznuje l'ahko aktualizovat modely na pozadi a §kalovat kapacitu podla dopytu.
V dosledku toho sa kreativhe produkéné prostredia stavaju ,algoritmickymi*
a zaroven silne cloudovymi. Tvorivé procesy Coraz viac zahinaja vzdialené Al
algoritmy spractvajuce obsah na poziadanie (Wheatley, 2024). Ak by sme to mali
jednoducho zhrnt, prechod na cloud v kreativhom priemysle nastal preto, lebo

Al modely narastli rychlejSie ako vykon nasich osobnych pocitacov.

Priklady modernych nastrojov tato paradigmu potvrdzuja. Napriklad
Adobe Firefly, typ generativnych Al modelov od Adobe, je od zakladov navrhnuta
ako cloudova sluzba. Firefly bola spristupnena najprv vo forme webovej aplikacie
a nasledne integrovana do cloudovych produktov Adobe. Pouzivatelia tak mozZu
pomocou jednoduchych textovych pokynov generovat obrazky alebo upravovat
grafiku priamo v prehliadaci, pricom vypocty zabezpecCuje Adobe na svojich
serveroch. Napriklad funkcia Generative Fill vo Photoshope vyuZiva model Firefly

spusteny v cloude a vysledok vlozi do pracovného suboru uzivatela.
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Vas kreativni prostor s umélou inteligenci

2saint
Popite, co chcete vytvafit

Nové zplisoby tvoreni

Obréazok 21: Cloudové rozhranie Adobe Firefly
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Druhym prikladom takejto cloudovej sluzby je napriklad Runway ML.
Startup, ktory sa podielal aj na tvorbe Stable Diffusion. Runway ponutka svoju
generativnu Al vyhradne cez cloudovua platformu. Ich najnovsi model Gen 4.5 na
syntézu videa z textového popisu funguje online: uzivatel zada textovy prompt
a systém vygeneruje video na vzdialenom serveri. Runway poskytuje zakladné
generovanie zdarma (napriklad len niekolko Stvorsekundovych klipov denne)
a pokrocilejSie moznosti za predplatné, ¢o odraza vysoké vypoctové naklady
kazdého videa. Spomenut mdzeme aj platformu Higgsfield, ktora sa §pecializuje
na generovanie kratkych videoformatov zo statickych obrazkov ¢&i textovych
vstupov. Higgsfield podporuje a integruje do svojho rozhrania aj viacero modelov
od konkurencie, napriklad Nano Banana od Google, Kling, Minimax alebo aj Soru
2 od OpenAl. Higgsfield ma aj vlastny Diffuse model, ktory umoZnuje rychle
generovanie realisticky vyzerajacich kratkych videi, primarne portrétov
s tvarami, pohybom a vyrazom, pricom vSetky vypocCty opat prebiehaji na cloude.
Platforma sa sustreduje na dostupnost a jednoduchost. PouZivatel zada vizualny
alebo textovy vstup, zvoli parametre vyrazu, pohybu ¢i $tylu a do niekolkych
sekund obdrzi video pripravené na publikovanie. Higgsfield tak zosobrnuje dalsi
krok smerom ku cloudovej, automatizovanej a rychlej tvorbe obsahu pre

generaciu tvorcov, ktori preferuji mobilné zariadenia a efektivne pracovné

postupy.
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Obrazok 22: Cloudové rozhranie Higgsfield
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Vo vSetkych uvedenych prikladoch je zrejmé, Ze vypoltové zataZenie je
presunuté do datovych centier, zatial Co uZivatelské rozhranie zostava lahké
a dostupné cez web. Kreativny profesional dnes pracuje v prehliadaci alebo cez
cloudovt aplikaciu, ktora mu sprostredkuje schopnosti pokroc¢ilych Al modelov,
¢i uz ide o generovanie obrazov, videi alebo dopiﬁanie textu. VSetko bez toho,
aby musel rozumiet detailom algoritmov alebo vlastnit §pickovy hardvér. Posun
na cloudové a algoritmické prostredia tak zasadne meni pracovné nasadenie,
tvorba uz neprebieha len vo vlastnom pocitaci s nainStalovanym softvérom, ale
v symbidze s online Al sluzbami beZiacimi na pozadi. Tato transforméacia prinasa
nové moznosti kreativity, prakticky neobmedzeny vykon na poziadanie, no
zaroven kladie doraz na spolahlivé internetové pripojenie a ddveru

v poskytovatelov cloudovych platforiem.

Pre tvorcov, Studentov masmedialnych §tadii ¢i audiovizualnej produkcie
je dolezité pochopit tento prechod na cloudovy model, pretoZe zasadne
ovplyviiuje sposob, akym sa média tvoria a spracavaja. Postprodukéné algoritmy
a generativhe modely v cloude umoziuji veci donedavna nepredstavitelné, od
okamZzitého vygenerovania obrazovych variacii scény aZz po automaticky navrh
vizualnych efektov. Tym roz§iruja kreativny potencial jednotlivca. Zaroven vSak

otvaraji otazky ohladom autorstva, kontroly na obsahom a =zavislosti na
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internetovych sluzbach. Tieto témy budi podrobnejSie preskimané
v nasledujtcej ¢asti ucebnice, ktora sa zameria na nastroj z ekosystému Adobe
Creative Cloud, konkrétne Adobe Firefly. Na platforme Firefly nazorne
predstavime principy fungovania generativnej Al v cloude a jej prepojenie
s kreativhymi pracovnymi postupmi v praxi. Pochopenie Firefly ako cloudovej
sluzby nam zaroven poslaZzi ako modelovy priklad Sir§ieho trendu, v ktorom sa
kreativny priemysel prestva do cloudovych a algoritmickych produk¢nych

prostredi.

Otazky na zopakovanie:

1. Ako prebiehal filmovy strih v obdobi anal6govej kinematografie?

. Co znamena pojem linearny strih?

3. Preco bol nastup nelinearneho strihu (NLE) vyznamnym

technologickym zlomom?

. Aké vyhody prinieslo pouZivanie osobnych pocitacov pri editacii videa?

. Aky je hlavny rozdiel medzi diskrimina¢nymi (analytickymi) modelmi Al

a stCasnymi generativnymi modelmi?

6. Uvedte konkrétne priklady analytického nasadenia Al v profesionalnom
postprodukcnom softvéri (napr. Adobe Photoshop alebo DaVinci
Resolve) pred nastupom generativne;j éry.

7. Ako prechod na cloudovy model ("Al farmy") ovplyvnuje kazdodenny
pracovny postup (workflow) kreativheho profesionala a aké nové vyzvy
mu prinasa?

[\

Ul

Uloha:
Predstav si, ze mas upravit kratke video:
a) Opis, ako by tento proces prebiehal v analdogove;j filmove;j
strizni.
b) Opis, ako by si ho upravil dnes v digitalnom editore (napr.

Premiere Pro).

Napi$ aspon 3 rozdiely medzi analdgovym a digitalnym
pracovnym postupom.
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3 GENERATIVNA AI V ADOBE CREATIVE
CLOUD

Adobe patri dlhodobo medzi kluCovych poskytovatelov softvéru pre
vizualnu komunikaciu, graficky dizajn, fotografiu, video a digitalny marketing. Uz
od zaciatku 21. storocCia systematicky integruje metddy strojového ucenia do
svojich produktov. Spomenat musime prvotné automatickej detekcie ¢ervenych
o¢i cez nastroje typu Content-Aware Fill az po centralizovant platformu Adobe
Sensei, ktora sa stala technologickym zakladom inteligentnych“ funkcii
v Creative Cloud. Adobe Sensei vznikol ako jednotna Al a ML vrstva napriec
cloudovymi sluzbami Adobe. Jeho tlohou bolo automatizovat opakujice sa tkony
ako napriklad triedenie, selekciu objektov, stabilizaciu obrazu ¢i analyzu velkych
objemov dat a personalizovat pouzivatelské skasenosti, a to najma

v marketingovych a analytickych nastrojoch (Adobe for Business, b.d.).

Na tato evoliciu nadviazal v roku 2023 zasadny posun: uvedenie rodiny
generativnych modelov Adobe Firefly. Firefly bol od zaciatku prezentovany nie
ako izolovany experiment, ale ako nova generacia Al sluzieb hlboko
integrovanych do existujuceho ekosystému Adobe. Cielom tejto novej generacie
Al nebolo nahradit tvorcov, ale skratit vzdialenost medzi nadpadom a realizaciou,
teda efektivne zrychlit pracovné postupy. Firefly predstavuje nadstavbu nad
Adobe Sensei a ich ,analytickym“ zakladom a tiez prinaSa generativhe modely,
ktoré dokazu na zaklade textového zadania, referenéného obrazka ¢i Stylovych
in§piracii vytvarat novy obsah. Napriklad obrazky, vektorova grafiku, textové
efekty, videosekvencie ¢i grafické varidcie. Tento pristup vyrazne skracuje
vzdialenost medzi ideou a jej vizualnou realiziciou, ¢im meni tradicné pracovné
postupy v grafickom dizajne, marketingovej komunikacii aj audiovizualnej

produkcii.
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V novSich verziach Firefly st stcastou ekosystému aj samostatné obrazové
a video modely, napriklad Firefly Image Model 4 alebo Firefly Video Model, ktoré
st dostupné cez web Firefly, aplikaciu Firefly a integraciu v Creative Cloud.
Novinkou je aj integracia partnerskych modelov, napriklad webova platforma
Firefly vie generovat videa alebo obrazky cez modely Veo 3 alebo Runway.
Dobrym prikladom je aj moZnost generovania obrazu vo Photoshope cez
partnerské modely Google, Nano Banana alebo model Flux. Ddlezitym aspektom
Firefly je jeho cloudova architekttra. Generativne modely st prevadzkované na
serverovej infrastruktare spolo¢nosti Adobe, pricom pouZivatel pristupuje
k systému prostrednictvom webového rozhrania alebo priamo z aplikacii
Creative Cloud. Vypoctovo naro¢né procesy generovania obsahu tak prebiehajt
v datovych centrach, zatial ¢o pouzivatelské zariadenie slazi iba ako rozhranie
pre zadanie promptu a zobrazenie vysledku. Tento model umoziuje vyuzivat
pokrocilé Al algoritmy aj bez potreby Specializovaného hardvéru na strane

pouzivatela.

Firefly zaroven neexistuje ako samostatna aplikacia, ale ako generativna
vrstva naprieC celym ekosystémom Adobe. Jeho modely st integrované do
viacerych kreativnych nastrojov, najma do aplikacii Photoshop, Illustrator, Adobe
Express a postupne aj do video nastrojov Premiere Pro ¢i After Effects.
V prostredi Photoshopu napriklad umoziiuje funkcia Generative Fill dopinat alebo
menit Casti obrazu na zaklade textového popisu, zatial ¢o v Illustratori mozu
pouzivatelia generovat vektorové grafické prvky alebo automaticky menit
farebné schémy ilustracii. Firefly tak predstavuje technologicky most medzi
tradicnymi kreativhymi nastrojmi a novou generaciou generativnej umelej
inteligencie. Namiesto manualneho vytvarania kazdého prvku moéze pouzivatel
generovat rozne varianty vizualu, vyberat najvhodnejSie rieSenie a nasledne ho

dalej upravovat pomocou klasickych nastrojov grafického dizajnu.
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V nasledujicej podkapitole sa podrobnejSie zameriame na webove
rozhranie Adobe Firefly, jeho funkcie, typy generativnych nastrojov a zakladné
principy prace s textovymi prikazmi, ktoré predstavuja kla¢ovy spdsob interakcie

pouzivatela s generativnou Al

3.1 WEBOVE ROZHRANIE ADOBE FIREFLY A JEHO
GENERATIVNE NASTROJE

Platforma Adobe Firefly predstavuje hlavné rozhranie generativnej umelej
inteligencie v ekosystéme spolocnosti Adobe. Na rozdiel od Kklasickych
desktopovych aplikacii je Firefly dostupny predovSetkym prostrednictvom

webového prostredia, ktoré umoziuje pouzivatelom generovat vizudlny obsah

priamo v prehliadaci. Webove rozhranie je dostupné na adrese firefly.adobe.com
a funguje ako centralne miesto pre pracu s generativnymi modelmi Adobe. Firefly
je navrhnuty tak, aby bol pristupny aj pouZivatelom bez pokrocilych technickych
znalosti. Rozhranie kombinuje jednoduché textové zadavanie prikazov
s vizualnymi nastaveniami $tylu, kompozicie a farebnosti. Pouzivatel tak dokaze
vytvorit novy vizualny obsah prostrednictvom textového popisu, ktory
generativny model interpretuje a transformuje na obraz, grafiku alebo vizualny
efekt. Z technologického hladiska funguje Firefly ako cloudova sluzba.
Generovanie obsahu prebieha na serveroch spolo¢nosti Adobe, kde su
umiestnené modely strojového ucenia trénované na licencovanych datasetoch.
PouZivatelské zariadenie slazi iba ako rozhranie pre zadanie promptu
a zobrazenie vysledku, pricom samotny vypoctovy proces prebieha v cloudove;j

infrastruktuare.

Webové prostredie Firefly obsahuje viacero generativnych nastrojov, ktoré
umoznuju vytvarat rozne typy vizualneho obsahu. Medzi najvyznamnejSie patria
najma nastroje pre generovanie obrazkov, textovych efektov, vektorovej grafiky a

video generatory. Uvodna sekcia generovania obsahu je rozdelena podla typu, na
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generovanie obrazkov, videi a zvukov. Nasledne sa v konkrétnej sekcii nachadzaja

rozne Al nastroje na Gpravu.

Vsechny funkce

) Prozkoumat B3 Obrazek ) wdeo e 2wk

&1

Text na vektory

Obrazok 23: Funkcie rozhrania Adobe Firefly
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026
Zakladnou funkciou je Text to Image, ktora umoznuje generovat obrazky
na zaklade textového popisu. Pouzivatel zada slovny opis scény alebo objektu
a systém vytvori niekolko vizudlnych variantov obrazka. Rozhranie umoznuje
upravit parametre ako pomer stran, vizualny §tyl, osvetlenie, farebnost alebo
kompoziciu. Konkrétne generovanie obrazku si podrobnej§ie ukaZeme

v nasledujucej kapitole.

Dal$im vyznamnym nastrojom je Generative Fill, ktory umoziiuje dopiiat
alebo menit Casti existujiceho obrazka. PouZivatel oznac¢i konkrétnu oblast
obrazu a pomocou textového promptu zada, aky obsah ma byt v danej oblasti
vytvoreny alebo nahradeny. Systém nasledne vygeneruje nové vizualne prvky,
ktoré sa snazia prirodzene zapadnut do existujicej kompozicie. Tento Al nastroj
je priamo integrovany aj do aplikacie Adobe Photoshop, kde si funkciu vyskisame

na konkrétnom priklade.

Firefly zaroven pontka nastroj Text Effects, ktory umozZiuje generovat
typografické efekty. Pouzivatel zada text a nasledne opis vizudlneho S§tylu,
napriklad materialu alebo texttry. Systém nasledne vytvori dekorativnu

typografiu, ktora kombinuje zadany text s generovanym grafickym efektom.
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V tomto pripade sa Firefly prepoji s programom Adobe Express, alternativou od

spolo¢nosti Adobe ku znamej aplikacii Canva.

V oblasti grafického dizajnu je dolezity aj nastroj Generative Recolor, ktory
umoznuje automaticky menit farebné schémy vektorovej grafiky. PouZivatel
modze pomocou textového popisu definovat atmosféru alebo farebny styl,
napriklad ,jesenné farby“ alebo ,neénovit paletu”, a systém automaticky
prisposobi farebntt kompoziciu ilustracie. Tato funkcia je integrovana aj do

aplikacie Adobe Ilustrator.

O C Generative Recolor (Beta)

Splash of candy pop.

Obrazok 24: Promptovy riadok v rozhrani Adobe Ilustrator
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

S postupnym vyvojom platformy Firefly dochadza aj k rozsirovaniu jej
funkcionality o nové experimentalne nastroje zamerané nielen na generovanie
statickych obrazov, ale aj videa a zvuku. Medzi tieto funkcie patria napriklad
generovanie videa na zaklade textového zadania (text-to-video), transformacia
statického obrazka do pohyblivej sekvencie (image-to-video), generovanie
hudobnych alebo zvukovych stop, tvorba zvukovych efektov, automatické
vylepSenie kvality re¢i ¢i preklad audiovizudlneho obsahu. Dostupnost
jednotlivych nastrojov ale aj modelov je vSak podmienena typom a droviiou
predplatného sluzby Adobe Creative Cloud alebo Firefly. Nie vSetky funkcie su

dostupné vo vSetkych verziach sluzby, pricom pokrocilej§ie generativne nastroje
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st spravidla viazané na vysSie Grovne predplatného (Adobe, b.d.). Zaroven je
dolezité zdoraznit, Ze generovanie obsahu v prostredi Firefly funguje na principe
tzv. ,generative credits“. Kazdé spustenie generovania spotrebtva urcity pocet
kreditov. Ich mnozstvo zavisi od konkrétneho predplatného, priCom pouzivatelia

si maja moznost kredity dodato¢ne dokupit.

Otazky na zopakovanie:

1. Vymenuj aspon tri §pecifické nastroje v ramci rozhrania Adobe
Firefly a strucne opis ich funkciu.

2. Na akom principe funguje ekonomicky model generovania v Adobe
Firefly?

3. Vysvetli pojem generativny kredit/token.

Uloha:

Prihlas sa do rozhrania firefly.adobe.com anajdi nastroj
Generative Fill. Nahraj aktkolvek fotografiu, ktort chces§ upravit,
pomocou Stetca skiis zobrazka vyretuSovat (odstranit)
nechcené prvky. Porovnaj vysledok s povodnou fotografiou.
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3.2 TEXTOVY PROMPT AKO ZAKLAD GENEROVANIA

ESte predtym, ako sa pustime do praktickych mozZnosti vyuzitia Adobe
Firefly, je dolezité spomenut kltcovy prvok prace s generativhou Al, a to
pouzivanie textovych promptov. Prompt predstavuje textovy opis poZadovaného
vizualneho vystupu, ktory generativny model interpretuje pri tvorbe obrazu alebo
grafiky. Kvalita a presnost vysledku zavisi vo velkej miere od toho, ako je prompt
formulovany. Efektivny prompt zvycCajne obsahuje viacero komponentov, ktoré
opisuju rozne aspekty vysledného obrazu. Medzi najdolezitejSie patri samotny
objekt alebo scéna, prostredie, vizualny $tyl, osvetlenie, farebnost alebo aj
perspektiva. Napriklad jednoduchy prompt ,red car in desert® (Cervené auto
v pasti) mozZe byt rozSireny na komplexnejsi opis, ako napriklad ,vintage red
sports car in desert landscape, cinematic lighting, photorealistic style“ (Cervené
Sportové auto v pustnej krajine, filmové osvetlenie, fotorealisticky Styl). Takyto
detailnejsi opis poskytuje modelu viac informacii a zvySuje pravdepodobnost, Ze

vysledok bude blizsie k o¢akavanej vizualnej predstave.

Obrazok 25: Porovnanie vysledkov na zaklade textovych promptov
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Pri praci s promptami je dolezité experimentovanie a iteracia. Generativne
modely casto vytvaraji viacero variantov vystupu, ktoré moze pouzivatel
postupne upravovat a sprestiovat. Tento proces pripomina kreativne skicovanie
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alebo brainstorming, kde generativna Al sltZi ako nastroj na rychle generovanie
vizualnych napadov. V profesiondlnej praxi sa preto generativhe nastroje
nepouzivaji ako uplna nahrada kreativheho procesu, ale skor ako nastroj pre

ideaciu, prototypovanie a experimentovanie s vizualnymi konceptmi.

V ramci technickych parametrov promptu moézZeme ist aj dalej. Teraz
vysktiSame generovat obrazok cez zakladny prompt ,astronaut walking through a

vibrant alien jungle” (astronaut kracajaci cez bujnt mimozemskua dzunglu).

Obrazok 26: Vysledok generovania jednoduchého promptu
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Uz prvy vysledok je vo fascinujicej kvalite, sledovat mozeme aj peknt hibku
ostrosti, pracu so svetlom, tierimi a pozoruhodna presnost je aj v odraze na skle
helmy. Samozrejme, obrazok ma aj svoje limity. Uz pri prvom priblizeni si
mozeme vSimnut stratu kvality, nepresné okraje, zlievanie niektorych listov ci
stratu detailov na skafandri. TaktieZ obrazku chyba atmosféra, nakolko sme
v prikaze definovali, Ze ma ist o mimozemsk( dzunglu. Ak by sme chceli mat
scénu viac pod kontrolou a dosiahnut detailnejSie vysledky, prompt by sme mohli
rozdelit do viacerych sekcii. A ako uz bolo spomenuté vyssie, efektivny prompt

zvyCajne obsahuje opis hlavného objektu, prostredia, vizualneho Stylu, farebne;
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palety, osvetlenia a doplnkovych efektov. Kombinacia tychto parametrov
umoznuje generativnemu modelu presnejSie interpretovat pozadovany vizualny

vystup. Preto naSmu zakladnému promptu pridame konkrétnu Struktaru:

- hlavny objekt - kracajaci astronaut;

- prostredie - bujna mimozemskad dZungla s vysokymi kvetmi
a ziariacou florou;

- atmosféra - snova, pohlcujaca, pocit objavovania;

- §tyl - sci-fi surrealizmus, digitalne koncepcné umenie;

- farby - ne6nova zelena, elektricka fialova, tyrkysové akcenty;

- svetlo a kamera - filmovy Siroky zaber, podhlad, priestorové
osvetlenie;

- efekty - Ziariace Castice, snova hmla, kontrast HDR.

Finalny prikaz by tak vyzeral nasledovne: ,An astronaut walking through a
vibrant alien jungle with towering bioluminescent plants and glowing flora.
Dreamlike, immersive atmosphere of discovery. Sci-fi surrealism and digital
concept art style, ultra-detailed. Neon green and electric purple color palette with
cyan highlights. Cinematic wide shot with low camera angle and volumetric
lighting. Glowing particles, dreamy haze and HDR contrast.“ (Astronaut kracajaci
cez zivi mimozemsku dzunglu s vysokymi bio luminiscen¢nymi rastlinami
a ziariacou flérou. Snova, pohlcujica atmosféra objavovania. Sci-fi surrealizmus a
Styl digitalneho konceptualneho umenia, mimoriadne detailné. Farebna paleta v
odtiennoch neodnovej zelene a elektrickej fialovej s tyrkysovymi odleskami. Filmovy
Siroky zaber v podhlade a volumetrickym osvetlenim. Ziariace castice, snova

hmla a HDR kontrast).
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Obrazok 27: Vysledok generovania $truktirovaného promptu
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

V tomto pripade sme dostali pod kontrolu najma atmosféru, prostredie,
pozadovanu farebnu paletu a uhol zaberu, teda podhlad. Tento textovy prompt
by sme vedeli dalej rozvijat a dopifiat dalSie poZadované detaily. Ako bolo
spomenuté, je to proces skuSania a vysledky mozu sluzit ako referencia alebo
vizualnymi koncept. Uvedeny Strukttrovany prompt moze poslazit ako Sablona

na dalSie experimentovanie.

Vyhodou Firefly je aj to, Ze namiesto detailného promptu vieme vyuZit
vizualne prednastavenia, ktoré pontka aplikacia na Iavej strane svojho rozhrania.
V tejto Casti si vieme zvolit napriklad pomer stran obrazku, ¢i bude vygenerovany
na vySku alebo $irku, aky typ obsahu ma generovat, ¢i ide o fotografiu alebo skor
o umeleckd malbu, ale najdeme tu aj nastavenie pre vizualnu intenzitu. Dalej si
mozeme nastavit kompoziciu, vizualny $tyl, efekty, ale aj farbu, osvetlenie a uhol
kamery. V tomto pripade vsSak Firefly uprednostnuje referencie zvolené

v rozhrani pred samotnym promptom. Najma co sa tyka referencie.
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Obrazok 28: Prednastavenia generovania vizualu v rozhrani Adobe Firefly
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Ak by sme wvyuzili tieto prednastavenia a ponechali povodny
neStruktarovany prompt ,astronaut walking through a vibrant alien jungle®,
dosiahneme vysledky, ktoré st vyrazne ovplyvnené referenciou, najma ne6novym

vizualom, ktory bol doplneny o dZunglu.

Fi Astronaut walking through a vibrant alien jungle

5
., l“I-IL_

1

Zeptatse
Astronaut walking through  vibrant alien jungle

W8 Vyudiva 1 kredit 5 Generovat

Vymazat Referencni styl x

Obrazok 29: Vysledok generovania s prednastavenymi hodnotami
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026
V tomto pripade moZeme zhodnotit, Ze dobre StruktGrovany prompt je
zaklad Gspesného generovania. Naopak, ak vam klient posle referenciu, ktorej sa
mate striktne drZat, viete pracovat s konkrétnymi prednastavenymi parametrami,
ktoré Fifrefly pontka. Na zaver je vhodné uviest, Ze prezentované vizualne

vystupy boli generované pomocou modelu Adobe Firefly Image Model 4, ktory
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patri v ramci nasho predplatného do najnovsSej kategérie. Ak by vas zaujimali
dalSie prompty alebo vizualy generované cez Adobe Firefly, odpora¢ame pozriet

uzivatelsku galériu (Adobe Firefly, b.d.).

Z hladiska praktického vyuzitia vysledky generovania naznacuju, Ze Firefly
predstavuje efektivny nastroj pre rychlu vizualizaciu kreativnych idei. Obzvlast
vhodné je jeho vyuZitie v ranych fazach tvorby, napriklad pri navrhu scén pre
audiovizualnu produkciu, koncept art pre filmové projekty alebo pri tvorbe
storyboardov. Generativna Al tak umoZnuje tvorcom rychlo iterovat vizualne
rieSenia bez potreby ¢asovo naro¢nej manualnej produkcie. Zaroven je potrebné
zdoraznit, Ze vyuZitie tychto nastrojov presahuje ramec audiovizualnej tvorby.
Firefly moze slazit aj ako nastroj pre tvorbu ilustra¢nych vizualov do prezentacii,
marketingovych materialov, webovych stranok ¢i digitalnych kampani. V tomto
kontexte predstavuje generativna Al flexibilny nastroj, ktory podporuje ideaciu,
vizualnu komunikaciu a experimentovanie naprie¢ roznymi oblastami kreativnej

praxe.

Pri generovani vizualneho obsahu je zaroven potrebné zohladnit, Ze
vysledky sa moézu vyrazne li§it v zavislosti od pouzitého modelu umelej
inteligencie. Pri vyuZiti inych generativhych modelov, napriklad alternativnych
obrazovych systémov dostupnych na trhu, ako je Nano Banana od spolo¢nosti
Google, by bolo mozné dosiahnut odli§né vizualne vystupy z hladiska S$tylu,
kompozicie, detailu ¢i interpretacie zadania. Kazdy model je totiz trénovany na
odliSnych datasetoch a vyuziva Specifické architektary, o ovplyviiuje jeho

generativny vysledok.

Napriek tymto rozdielom vSak ostava zachovany kltcovy princip prace
s generativhou Al, ktorym je formulacia textového promptu. Ten predstavuje
univerzalny komunika¢ny nastroj medzi pouzivatelom a modelom umele;

inteligencie. Dobre Struktarovany a dostatoCne presny prompt je mozneé
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s urcéitymi Gpravami aplikovat naprie¢ réznymi platformami generativnej Al,
pricom zakladna logika opisu scény, $tylu a vizudlnych parametrov zostava
zachovana. Tato prenositelnost promptov umoZiuje tvorcom flexibilne
experimentovat s roznymi nastrojmi a porovnavat ich vystupy v ramci

kreativneho procesu.

Otazky na zopakovanie:

1. Z akych zakladnych komponentov by sa mal skladat efektivny
a Struktirovany prompt?

2. V ktorych fazach kreativneho procesu je najvhodnejsie vyuzivat
nastroje, ako je Firefly, a preco sa nepovazuja za Gplnt nahradu
manualnej kreativnej tvorby?

Uloha:
Vyskus$aj si proces iteracie:

a) Zadajjednoduchy prompt (napr. ,a futuristic city®).

b) Nasledne tento prompt rozsir pomocou Sablény z ucebnice.

¢) Porovnaj oba vysledky a identifikuj, v Com nastal najvacsi
posun v kvalite alebo atmosfére obrazu.
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3.3 PRAKTICKE VYUZITIE Al V ADOBE PHOTOSHOP

Adobe Photoshop predstavuje jeden 2z najvyznamnejSich nastrojov
digitalnej grafiky, ktory v poslednych rokoch presiel zasadnou transformaciou
vdaka integracii generativnej umelej inteligencie. Tato transformacia je Gzko
prepojena s platformou Adobe Firefly, ktorej modely stt implementované priamo
do prostredia aplikacie a rozSiruja tradicné nastroje o generativne funkcie

(Adobe, b.d.).

Na rozdiel od webového rozhrania Firefly, ktoré slazi primarne na tvorbu
obsahu na zaklade promptu, Photoshop predstavuje hybridné prostredie,
v ktorom sa generativna Al kombinuje s klasickymi nastrojmi na Gpravu obrazu.
Pouzivatel tak mdZe pracovat s existujacim vizuadlom a zarovenl ho rozSirovat,
transformovat alebo doplfiat pomocou textovych promptov. Z technologického
hladiska st generativnhe funkcie vo Photoshope zaloZené na cloudovych
modeloch Firefly, ale aj partnerskych modeloch. To znamena, Ze aj ked
pouzivatel pracuje v pocitacovej aplikacii, samotné generovanie prebieha na
serveroch Adobe, pricom vysledok je nasledne integrovany priamo do
pracovného stiboru. Medzi hlavné generativne nastroje vo Photoshope patria -
Generative Fill, Generative Expand, Generative Background, Harmonize ale 3j
Neuralne filtre. V tejto kapitole odprezentujeme funkCnost prave tychto
nastrojov. Zaroven je dodlezité uviest, Ze pri praci bola pouZita verzia Adobe

Photoshop 27.4.0.

NajvyznamnejSou implementaciou generativnej Al vo Photoshope je nastroj
Generative Fill, ktory umoziuje dopifiat, nahradzat alebo odstrafiovat casti
obrazu na zaklade textového zadania. PouZivatel najskor vytvori selekciu urcite;
oblasti a nasledne zada prompt, ktory opisuje poZadovany obsah. Systém
vygeneruje niekolko variantov, ktoré sa snazia prirodzene zapadnuat do kontextu

existujaceho obrazu. Tato funkcia predstavuje zasadny posun oproti tradi¢nym
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retuSovacim nastrojom, pretoZe namiesto manualneho klonovania alebo tprav
pixelov dochadza k syntéze nového obsahu. Generative Fill tak umoZnuje
napriklad pridanie objektov do scény, odstranenie neZiaducich prvkov alebo
kompletnt zmenu vizualnej kompozicie. Podme sa pozriet, ako to funguje na
realnom priklade. Predstavme si, Ze mame fotografiu (Obrazok 30),

z ktorej chceme odstranit Iudi v pozadi.

Fle Edit Image Layer Ty

A & RN H

pexels kaiqu

2

Obrazok 30: Nové nastroje selekcie v Adobe Photoshop
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026
Zvolime si nastroj Object Selection Tool z menu oznaceného Cervenou
farbou. Ide taktieZ o inteligentny nastroj podporovany Al, ktory umozni vybrat
selekciu ludi v pozadi. Par kliknutiami méZeme vybrat konkrétnych l'udi v pozadi,
ktorych chceme z obrazka odstranit. I'udi v pozadi moZzeme oznacit aj tak, Ze
kurzorom mySi prejdeme na dany subjekt a zaroven podrZime tlacidlo Shift.

Takto mdzeme vytvorit vyber viacerych subjektov naraz.



UMELA INTELIGEMCIA V ROZHRATMI ADOBE CREATIVE CLOUD

Obrazok 31: Proces automatickej selekcie v Adobe Photoshop
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Po uspesnej selekcii (Obrazok 31) si v spodnom menu zvolime moznost
Generative Fill. Nasledne sa otvori okno, do ktorého moézeme zadat textovy
prompt. V nasom pripade sme zadali prompt ,remove people in background*
(odstran ludi z pozadia). Dalej si moéZeme vybrat model, ktory bude pouZity na
generovanie nového obsahu. Vyber modelu zavisi aj od typu predplatného Adobe
Creative Cloud. Nasledne stlacime tlacidlo Generate, ¢im sa spusti proces
generovania. Tento proces zvycajne trva priblizne 10 sekand a prebieha v cloude.
Photoshop nam nasledne ponutkne tri varianty vygenerovaného obsahu, z
ktorych si mozeme vybrat (Obrazok 32). Ak s vysledkom nie sme spokojni,
moZeme generovanie zopakovat, upravit prompt alebo zvolit iny model

generovania.
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Obrazok 32: Test 1 nastroja Generative Fill v Adobe Photoshop
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

VyuZitie tohto nastroja je Sirokospektralne. Okrem odstranovania
neziaducich prvkov, ludi alebo objektov z obrazu umoZiuje aj ich pridavanie. Pri
druhom teste mame reklamn fotografiu jedla, do ktorej pocas produkcie zabudli
pridat pecivo. A prave tu je priestor na vyuzitie a generovanie nového obsahu.
Stac¢i oznacit Cast obrazka, do ktorej chceme pridat pecivo, a pouzit rovnaky
postup. Tentokrat sme pouzili iba jednoduchy prompt ,sliced multigrain bread“
(nakrajany viaczrnny chlieb). Vybrali sme si model a spustili proces generovania.
Prvé vysledky neboli vhodné. Na Obrazku 33 si v pravej ¢asti moZete vSimnat
viacero po sebe nasledujicich generovani. Opat je ddlezité spomenut, Ze kazdé

generovanie predstavuje vyuZitie jedného kreditu z predplatného.
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Obrazok 33: Test 2 nastroja Generative Fill v Adobe Photoshop
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Okrem nastroja Generative Fill pontka Adobe Photoshop (v. 27.4.0) dalSie
pokrocilé generativne funkcie, ktoré zasadne zjednoduSuju postproduként
manipulaciu s obrazom. Jednym z prikladov je Generative Expand. Nastroj je
integrovany priamo do klasického orezového nastroja — Crop Tool. Tato funkcia
umoznuje tvorcom zmenit pomer stran obrazu, napriklad zo Stvorcového
formatu 1:1 vytvorit horizontalny format 16:9 alebo vertikalny format 9:16 na
socialne siete. Nastroj automaticky dopocita chybajace okraje kompozicie,
analyzuje Strukturu, linie a textaru povodnej fotografie a plynule na ne nadviazZe
bez viditelnych prechodov. Pre priklad sme vyuzili obrazok s korenim, ktory je
v pomere 1:1. Ak by sme chceli z obrazok pouzit napriklad na Instagram stories,
potrebujeme pomer stran 9:16. Vyberieme Crop Tool a v nastaveni nastroja si

zvolime Generative Expand.

File Edit Image Layer Type Select Fiter View Plugins Window Help

A - e i Cewr il swaghten i I O DseteCroppedPoek  Fli Generstive Expan

pexels-pixabay-217253.Jpg @ 50% (RGE/8)

S

Obrazok 34: Vyber nastroja Generative Expand v Adobe Photoshop
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Akonahle potiahneme horna c¢ast obrazku, Photoshop nam otvori prompt

okno, kde moéZeme dopisat ¢o chceme generovat. Ak zvolime iba moZnost
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Generate, algoritmus dopocita chybajicu cast obrazku na zaklade Struktary
a obsahu povodnej fotografie. Na Obrazku 35 vidime vyslednti generaciu pozadia,

do ktorého mdzeme nasledne doplnit text alebo int grafiku.

Generating with Firefly Fill & Expand

Tip: A reference image is worth a thousand words
when it comes to describing styles or specific
content you want to generate.

Cancel

-] o [ o

Obrazok 35: Rozdiel pred a po pouziti nastroja Generative Expand
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Dalsou funkciou je Generative Background, ktord je naviazana na
inteligentnt selekciu objektu. Photoshop dokaze jednym kliknutim oddelit hlavny
subjekt od pozadia a prostrednictvom textového promptu vygenerovat Uplne
nové, kontextovo koherentné prostredie, priCom zachovava spravnu interakciu
svetla na hranach povodného objektu. Prikladom vyuzitia m6Zu byt napriklad
reklamné fotografie. Namiesto zloZitej pripravy pozadia a podkladu si moéZeme
pozadie vygenerovat, pricom pdvodna fotografia produktu modze byt iba na
bielom pozadi. Na ucely prikladu sme pouzili obycCajnu plechovku Pepsi Zero na
bielom pozadi vo formate JPEG. Ak by sme chceli vygenerovat nové pozadie,
postup by bol nasledovny. Cez prvy nastroj Selection Tool, klikneme na nas
obrazok. Kontextové okno v spodnej Casti nam pontka moZnost jednym
kliknutim oznacit objekt alebo odstranit pozadie. V tomto pripade zvolime
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moznost Remove Background. Druhy krok je moZnost Generate Background,

kedy sa opat objavi kontextové okno na prompt.

®ro zyccHER?

SUSTO LIME

[ [ o wagond | e | RGO R T L [ 78 (o) b
Obrazok 36: Priprava objektu pre generovanie pozadia
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026
V samotnom okne, vzhladom na produkt, méZeme napisat jednoduchy
prompt, ¢o chceme do pozadia generovat. Napriklad ,ice cubes, fresh green mint
leaves, sliced limes, top view* (ladové kocky, listy Cerstvej zelenej maty, nakrajana
limetka, pohlad zhora). Na dosiahnutie spravneho vysledku je potrebné prompt
testovat, pretoze jeho zadavanie sa li§i od prace s promptom vo webovom
rozhrani Adobe Firefly. Ak vSak chceme zachovat podobny S§tyl vysledkov,
mozZeme pri generovani v pravej casti panela Properties zvolit moZnost Generate
Similar (generovat podobné). Tymto sposobom sa bude Photoshop drZat

predvolenej referencie.
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Obrazok 37: Vysledok néstroja Generative Background
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Dalsia Al funkcia, ktora nam dokaZe usetrit desiatky mintt je Harmonize.
Tento efekt riesi dlhodoby problém najma pri fotomontazi. Na zaklade analyzy
obrazovych vrstiev dokaZe automaticky prispdsobit farby a jas tak, aby sa pri ich
spojeni dosiahol prirodzenejsi vysledok. Pomocou neur6novej siete filter
analyzuje farebnt paletu cielového pozadia a automaticky prispdsobi tony,
saturaciu a jas vloZenej vrstvy tak, aby vysledny kompozit posobil celistvo. Pre
priklad si do Photoshopu vlozime obrazok levandulového pola, do ktorého
budeme chciet vloZit baletku z iného obrazku a spravit jednoducht fotomontaz.
Nad pozadie vloZime fotografiu baletky, a pouZijeme nastroj, ktory sme uZz
spominali, konkrétne Remove Background. Aj v tomto pripade si moZeme
v§imnut, Ze program si poradil s odstranenim pozadia a zachoval ostré detaily aj
na vlasoch ¢i sukni. Po odstraneni pozadia vidime moznost Harmonize. Po
aplikovani funkcie si méZzeme vS§imnat, Ze tony, saturacia ¢i jas baletky boli
prisposobené farebnej schéme a svetelnym podmienkam podkladovej fotografie
s levandulami. Rovnako ako pri generovani pozadia, aj v tomto pripade mame
v paneli Properties na vyber tri rozne verzie. Ak by sme s vysledkom stale neboli
spokojni, méZeme vytvorit dalSie varianty. Tymto sposobom sme uSetrili desiatky

minat pri farebnej Gprave baletky a samotnej fotomontazi.
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Obrazok 38: Vysledok néstroja Harmonize
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Ako posledny priklad vyuzitia Al nastrojov priamo vo Photoshope st
Neural Filters. V programe Adobe Photoshop predstavuju samostatny modul
pohanany umelou inteligenciou a strojovym ucenim Adobe Sensei. Jednotlivé
filtre a ich intenzitu vieme upravovat pomocou posuvnikov, ¢o z nich robi
jednoduchy a intuitivny nastroj na apravu fotografii. V kategérii Gprav portrétov
dominuje filter Smart Portrait, ktory dokaze modifikovat vyraz tvare (pridat
tusmev ¢i emociu), zmenit smer pohladu oci, vek subjektu, hustotu vlasov alebo
smer globalneho osvetlenia. Tento filter dopliria filter Skin Smoothing zamerany
na rychlu retus pleti automatickym odstraniovanim akné a nedokonalosti pri
zachovani prirodzenej textary porov. Kreativhe moznosti rozsiruje filter Makeup
Transfer, ktory analyzuje Styl make-upu z referencnej fotografie a aplikuje ho na
cielovy portrét. Style Transfer dokaZze preniest umelecka textru a farebnost zo
znamych malieb na akakolvek fotografiu. V oblasti prace s farbami je kltacovy
filter Colorize, ktory pomocou umelej inteligencie automaticky doplria realistické
farby do ¢&iernobielych archivnych snimok. Dopiiia ho filter Harmonize, ktory
sltZi na zjednotenie farebnych ténov medzi roéznymi vrstvami fotomontaZze.
Landscape Mixer je schopny kompletne zmenit ro¢né obdobie, denny ¢as alebo
charakter krajinnej fotografie. Pre pokrodila pracu s priestorom vieme vyuZzit
filter Depth Blur, ktory na zaklade vygenerovanej hibkovej mapy scény simuluje
profesionalne rozostrenie pozadia (Bokeh Effect). Super Zoom je urceny na
zvySovanie rozliSenia vyrezov dopocitavanim chybajiucich pixelov bez straty

ostrosti hran. Na technickG opravu a skvalitnenie obrazu sluzi filter Photo
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Restoration, ktory deteguje a odstranuje Skrabance ¢i trhliny na starych
papierovych fotografiach. V kombinacii s funkciou JPEG Artifacts Removal, ktora
sltZi na redukciu digitalnych artefaktov vzniknutych kompresiou, tak mozZeme

vdychnut novy Zivot starym a po$kodenym fotografiam.

VysktSame si funkciu Colorize a Photo Restoration. Do programu si
vloZime starSiu poSkodenu fotografiu, ktora by sme chceli opravit. V menu si
vyberieme mozZnost Filter - Neural filters. Za¢neme funkciou Photo
Restoration, kde zapneme slider. V nastaveniach nastroja mame 3 moZnosti,
Photo Enhacement, ktora sa snaZzi obnovit detaily pozadia, Enhance Face, ktora
vyhladzuje detaily tvare a Scratch Reduction, ktora odstrafiuje poskodenia
a Skrabance z fotografie. V sekcii Adjustments najdeme dalSie pokrocilé funkcie
ako odstranenie Sumu ¢i redukciu farieb. V nasom pripade chceme z fotografie
odstranit vSetky Skrabance, a preto potiahneme posuvnik Gplne doprava na
hodnotu 100. TaktieZ jemne upravime posuvniky na Gpravu tvare a pozadia, kym
nebudeme s vysledkom spokojni. Po Gprave mdZeme prejst na filter Colorize.
Staci zapnut tato funkciu v Menu a nasledne upravit saturaciu a dalSie farby
podla naSich preferencii. Ak by sme si zopakovali to, ¢o uz vieme, mdéZeme opat
pouzit Generative Expand pre rozSirenie fotografie a Generative Fill na
odstranenie zniCenej Casti fotografie v pravom rohu. Zaroveni by sme mohli

upravit aj ucho alebo odstranit §kvrny na golieri.

Obrazok 39: Vyuzitie Neural Filters (neuralnych filtrov) pre opravu starej fotografie
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026
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Integracia generativnej Al do Photoshopu zasadne meni charakter prace
s obrazom. PouZivatel uZ nie je iba editorom, ale stava sa kuratorom a reZisérom
vizualneho obsahu. Generativne nastroje umoznuju rychlu iteraciu napadov,
experimentovanie a tvorbu variantov, ¢o je mimoriadne dolezité najma
v marketingovej komunikacii a vizualnom dizajne. Zaroven vSak zostava
zachovany vyznam odbornych znalosti, najma v oblasti kompozicie, vizualneho
jazyka a kritického hodnotenia vystupov. Generativna Al tak neeliminuje

kreativnu pracu, ale transformuje jej charakter.

Otazky na zopakovanie:

1. Aky je zasadny rozdiel medzi tradi¢cnym klonovanim pomocou
nastroja (Clone Stamp Tool) a generativnym vypltianim (Generative
Fill) z hladiska analyzy obrazového kontextu?

2. Popi$ mechanizmus fungovania filtra Harmonize a uved, akému
najcastejSiemu problému pri tvorbe fotomontazi pomaha
predchadzat.

3. Vakych produkénych scenaroch nachadza najvacsie uplatnenie
nastroj Generative Expand?

Uloha:

1. Vyber si portrétovu fotografiu v exteriéri. Pomocou nastroja
Crop Tool a funkcie Generative Expand zmen format
fotografie zo 16:9 na Stvorcovy format 1:1.

2. Vyuzi funkciu Neural Filters a pokus sa zrekonStruovat start
poskodent fotografiu.
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3.4 PRAKTICKE VYUZITIE Al
V ADOBE PREMIERE PRO

Ak prejdeme z oblasti statického dizajnu do sféry pohybliveho obrazu,
integracia umelej inteligencie prinasa eSte vyraznejSiu Gsporu Casu pri rutinnych
tlohach, ktoré tradi¢ne vyzadovali hodiny manualnej postprodukcie. V rozhrani
nelinearneho strihového softvéru Adobe Premiere Pro funguje umela inteligencia
ako hybridny asistent, zalozeny na nativhych algoritmoch Adobe Sensei
a najnovSom cloudovom modeli Adobe Firefly Video Model. Tieto technologie
radikdlne transformuji procesy hrubého strihu, vyhladavania materialu

a maskovania, ako aj pracu so zvukom a farbami.

Strihovy pracovny postup zac¢ina fazou organizacie surového materialu. Pri
spracovani desiatok hodin zaznamu napriklad z reportazi, podcastov alebo
dokumentarnych podujati predstavuje selekcia zaberov najvacsiu ¢asova zataz.
Premiere Pro do tohto procesu integruje dva klGcové Al nastroje, ktoré
spomenieme. Pri importe desiatok az stoviek hodin hrubého materidlu nam
zaberie niekolko mint najst konkrétny zaber. V najnovS$ej verzii Premiere Pro
najdeme novy integrovany Search Panel, ktory funguje na principe Text-to-
Video Semantic Search. Panel umoziiuje vyhladavat zabery na zaklade klac¢ovych
slov. Predstavme si napriklad rozpracovany dokumentarny film, ktorého projekt
obsahuje stovky ilustraénych zaberov ur¢enych na pouzitie ako B-roll. Ak vSak
hladame konkrétny zaber, napriklad detail gitary, do vyhladavacieho okna staci
zadat klacové slovo ,Guitar” (gitara). Program automaticky prehlada cely projekt
a zobrazi vSetky subory, v ktorych sa gitara nachadza v obraze alebo v nazve
suboru. Taktiez si mozeme vyfiltrovat, kde klG¢ovy vizual hladat, ¢i to ma byt
kompozicia, obraz, zvuk alebo iné. Konkrétnu funkciu sme na obrazku oznacili

¢ervenou farbou.
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Obrazok 40: Vysledok sémantického vyhladavania v rozhrani Adobe Premiere Pro
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Pri tvorbe hrubého strihu je zaujimava funkcia Text-Based Editing. Ta
vyuziva pokrocilée NLP modely na automaticky prepis hovoreného slova vo videu
na text (Speech-to-Text). Editor tak nemusi zdihavo prechadzat hodiny
rozhovorov, strih realizuje priamo v textovom okne prepisu. Funguje to podobne,
ako keby sme upravovali dokument vo Worde, s tym rozdielom, Ze vymazanim
vety alebo slova z textového prepisu Premiere Pro automaticky vykona
zodpovedajaci strih na casovej osi. UZitocnou funkciou je aj automaticke
odstranenie vyplnkovych slov (napr. ,eee“, ,uh“) a tichych pasazi, o ndm mdze
uSetrit mnozstvo ¢asu. Funkcia umoziiuje tvorcom efektivne vytvorit predbeznt
verziu projektu, takzvany Raw Cut (hruby strih), a to odstranenim netspes$nych
zaberov, neaktivnych tsekov alebo vyplnkovych slov. Ak by sme to porovnali
s klasickym editovanim na ¢asovej osi, uSetrime desiatky minat v zavislosti od
dizky stopaze projektu. V sti¢asnosti je nastroj schopny vytvarat presné prepisy
vo viac ako osemnastich jazykoch, G¢inne rozliSovat medzi viacerymi hovoriacimi

a syntetizovat titulky. Nevyhodou je v§ak jeho dostupnost na nasom trhu, kedZe

slovencina ani CeStina zatial nie st podporované. V praxi sa vSak autori stretna s
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vyuzivanim tohto nastroja pre slovenskych ¢i ¢eskych klientov, ktori rozpravaja v

angliCtine, avSak, s vyraznym akcentom.

K samotnej funkcii sa dostaneme pravym klikom na klip, ktory chceme
upravit a zvolime moznost Transcribe. Program nas vyzve, aby sme urcili, v akom
jazyku je samotné video a ¢i sa v zdrojovom stibore nachadza viacero recnikov.
Editovat odpoc¢avame v pracovnom prostredi (Workspace) s nazvom Text-Based
Editing. Tymto krokom sa pracovné prostredie prisposobi a zapna sa klucove
panely pre Gpravu textu Ci tvorbu titulkov. V naSom pripade sme do programu
vlozili kratku, dvojminatovi reportaZ o Al. Samotny prepis trval priblizne 30
sektind. V lavom okne, v paneli Transcript, nasledne vidime kompletny prepis
recCi redaktorky, ktory bol bezchybny. Ak by sme pristpili k Gprave videa a chceli

odstranit konkrétnu Cast, staci ju oznacit rovnako ako vo Worde a vymazat.

Obrazok 1: utoticky prepis nastrojom Transcribe v dobe Premiere Pro
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Ak by sme chceli vymazat napriklad vyplnkové slova alebo tiché miesta,

vieme si ich vyfiltrovat cez ,lievik* a nasledne ich odstranit. V druhom priklade

sme vykonali automaticku transkripciu zvukovej stopy u slovenského klienta,

ktory rozpraval po anglicky. Aj v tomto pripade je prepis prekvapivo spolahlivy.

Minttové video zvladol nastroj Speech-to-Text prepisat za necelych 15 sekand.

V celej transkripcii sme nasli sedem chyb, pricom iSlo najméa o vlastné mena alebo
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slova s rovnakou, pripadne podobnou vyslovnostou. Napriklad ,3D“ nastroj
prepisal ako ,three the“ alebo ,colored bee wax“ ako ,color and B works®. Aj
napriek drobnym chybam, uGspeSnost nastroja tak bola na hranici 95 %.
S funkciou Speech-to-Text tzko suvisi aj tvorba titulkov. V minulosti si
vytvaranie titulkov aich prepis vyzadovalo zna¢né finan¢né aj Casové zdroje. V
sucasnosti technologicky pokrok, najma vdaka vyuzitiu Al, tato tvorbu ulahcuje.
Okrem samotného prepisu textu dokaZe tento nastroj okamZite vytvarat aj
titulky. Sta¢i kliknat na ikonku ,CC* v tom istom paneli. Program nam nasledne

ponukne nastavenie titulkov (Obrazok 42).

Caption preset

s {format, max/min length, lines)

Format

Subtitle

Stream Obrazok 42: Panel tvorby titulkov v Adobe
Premiere Pro
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Double Line Single Word

Maximum length in characters o

0]

Minimum duration in seconds 0

@]

(Gap between captic 0
O frames

O Remove Punctuation

Create captions

MoéZeme nastavit ich format, §tyl, poCet riadkov, pripadne diZku slov a ¢as,
pocas ktorého majui byt zobrazené. Po kliknuti na Create Captions sa nam na
Casovej osi zobrazia titulky, ktoré st synchronizované so zvukom. Kedykolvek sa
k nim mozZeme vratit a text upravovat priamo v paneli Captions. V ramci panela
Captions si moZeme titulky prelozit aj do inych jazykov. Na Obrazku 43 mdzeme
vidiet finalny vysledok. V lavom paneli sa nachadza kompletna transkripcia videa,
zatial Co na Casovej osi st oranzZovou farbou automaticky pridané titulky. Medzi

jednotlivymi titulkami sa nachadzajia medzery zodpovedajice asekom, v ktorych
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respondent nerozprava alebo sa nadychuje. Ak chceme zmenit vzhlad tituliek,

staci si ich oznacit a upravit naraz v paneli Properties.

Obrazok 43: Vysledok tvorby automatickych tituliek
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Automaticky prepis s nutnostou rucnej kontroly a oprav trval pri
minatovom videu dokopy priblizne dve minaty. V pripade manualneho vytvarania
titulkov, pri ktorom je potrebné poctvat hovoreny prejav, prepisovat slova,
vytvarat a Casovat jednotlivé segmenty titulkov, upravovat riadky a formatovat
text, je celkovy Cas potrebny na vytvorenie titulkov pre minatove video priblizne
osem minat, a to aj pre skaseného editora. Pracovny postup s vyuZitim umelej
inteligencie tak skratil ¢as spracovania o 75 %, ¢im sa cely proces zrychlil

Stvornasobne.

DIhé roky bolo precizne maskovanie a izolacia pohybujacich sa objektov
vysadou kompozi¢nych programov a vizualnych efektov (VFX). Premiere Pro vSak
implementuje pokrocilé sledovacie algoritmy priamo do svojho zakladného
rozhrania, a to prostrednictvom nového Al nastroja Object Mask Tool. Tento
maskovaci nastroj vyuziva nativne neur6nové siete na automaticka detekciu
a izolaciu objektov v Case. Editorovi stac¢i kliknat na objekt v okne Program

Monitor, napriklad na postavu, a Al okamzite vytvori presntt masku kopirujiacu
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anatomiu objektu. Systém nasledne automaticky analyzuje nasledujice snimky
a masku dynamicky prispdsobuje deformaciam a pohybu objektu v priestore.
Tento proces nahradza hodiny tmorného manualneho klt€ovania masiek
a umoziuje napriklad rychlu aplikaciu selektivnych farebnych korekcii Cci
vkladanie textovych vrstiev za pohybujice sa objekty. Na ukazku vyuZijeme zaber
korculiarky, ktory importujeme na Casovd os. Z panela nastrojov si vyberieme
Object Mask Tool a kurzorom prejdeme na subjekt, ktory chceme vyselektovat.
Do samotnej selekcie méZeme nasledne pridavat alebo odoberat aj dalSie Casti
obrazu, napriklad korcule alebo dalSich Iudi v pozadi. Po selekcii sa presunieme
do panelu Effect Controls, kde ndjdeme moznost Object Mask a v sekcii Tracker

spustime sledovanie masky.

B

Obrazok 44: Pracovny postup pre automaticku selekciu subjektov v pohybe
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026
Samotné ,trackovanie“ (sledovanie) S$trnastsekundového Kklipu trvalo
priblizne 6 sekiind, Co je v porovnani s klasickym Rotoscope postupom enormny
pokrok. Po tspeS$nom trackovani klikneme na dan(i masku a zvolime mozZnost
Change to Opacity Mask. Maska sa presunie do sekcie Opacity a my vidime, Ze
korculiarka bola vykliCovana =z pozadia a pozadie je transparentné

(Obrazok 45).
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Obrazok 45: Vysledok automatického sledovania masky
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Ak by sme chceli, za kor¢uliarku mdéZeme nasledne vlozit nové pozadie
alebo iné graficke prvky, napriklad text. Postup je nasledovny: vytvorime si kopiu
vrstvy, klikneme na vrstvu s korculiarkou na casovej osi v riadku V1, podrzime
klaves ALT a novu képiu presunieme do riadku V3. V riadku V1 odstranime masku
zo zaberu, ktory bude slazit ako pozadie. Klip v riadku V3 obsahuje vykla¢ovant
korc¢uliarku. Jediné, ¢o nam chyba, je text. Ten umiestnime do riadku V2
a prisposobime ho kompozicii. Tymto spéosobom sme vytvorili velmi jednoduchy

a moderny zaber.

DARC

Obrazok 46: Vlozenie textového pola pod vytvorenti masku
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026
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Rutinné Gpravy zvuku a prisposobenie formatov finalneho videa pre rézne
distribu¢né kanaly st dal$imi oblastami, kde Al vyrazne zniZuje produkény cas,
a preto v ramci praktickych ukazok predstavime eSte nastroje Remix Tool, Auto

Refreame a Generative Extend.

Prisposobenie hudobnej skladby presnej dizke videozaznamu bolo
v minulosti zaloZené na manualnom rozstrihavani skladby podla rytmu, ¢o mohlo
trvat aj niekolko minGt. Samotny prechod pritom bez zasahu profesionalneho
zvukového majstra nemusel byt dostatoCne precizny. Nastroj Remix Tool
analyzuje zvukovu vlnu, tempo, téninu a Struktaru skladby. Editorovi staci
potiahnut okraj zvukového klipu na pozadovana dizku na Easovej osi a Al
v priebehu niekolkych sekind skladbu prekomponuje. Vytvori plynulé a
nepostrehnutelné prechody, pricom zachova prirodzent Struktaru hudby, teda

uvod, gradaciu a zavere¢né ukoncenie.

Je ddlezité povedat, Ze hovorime o inStrumentalnych skladbach, ciZze
skladbach bez spevu a vokalov. Pre ukazku si do programu vloZime priblizne 45-
sekundovt skladbu, z ktorej potrebujeme vytvorit 20-sekundova verziu pre
socialne média. Z panelu nastrojov si zvolime Remix Tool, ktory je ukryty v menu
pri Ripple Edit Tool. Nasledne nam staci kliknat a potiahnut audio vrstvu do
pozadovanej dizky. Samotny proces remixovania, ktorym sme skratili klip, netrval
ani dve sekundy. Na vrstve si teraz méZeme vSimnut tri segmenty (vribkové

vodorové ciary), ktoré hovoria o tom, kde bol pdvodna piesen zremixovana.
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Obrazok 47: Vysledok nastroja Remix Tool v Adobe Premiere Pro
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Po prehrani pesnicky samotné prechody nie je pocut, prechody st plynulé
a jednym klikom mame audio prispdsobené na editaciu pre socialne média. Ak by
sme chceli, v paneli Essential Sound s pokrocilé nastavenia tohto nastroja,
ktoré si moézeme wupravovat. Napriklad posuvnik Segments na regulaciu
frekvencie strihov, kde volba Fewer zachova dlhsie a ucelenejSie pasaze povodne;j
skladby, zatial ¢o volba More umoZiiuje dosiahnut presnejsiu vysledna dizku za
cenu viacerych kratSich rezov. Posuvnik Variations urcuje, ¢i ma Al pri spajani
dvoch odliSnych Gsekov klast primarny doraz na kontinuitu nastrojovej linky -
Melodic - alebo na zhodu akordov, basovej zlozky a celkovej harmonickej
Struktiry pozadia - Harmonic. Ked sme spomenuli panel Essential Sound,
najdeme tu aj dalsi skvely Al nastroj, konkrétne Enhance Speech. Tento nastroj
vyuziva pokrocilé hlboké neuronové siete na komplexna rekonstrukciu
nekvalitnych zvukovych zaznamov hovoreného slova. Al algoritmus dokaZe zo
zvukovej stopy uplne izolovat a odstranit neziaduci hluk okolia, interiérova
ozvenu, praskanie ¢i Sum vetra, priCom sucasne dopocitava stratené frekvencie
hlasu respondenta. V strihovej praxi tak nastroj umoziuje Ciasto¢ne zachranit
dolezité vypovede respondenta nakratené v hlu¢nom exteriéri alebo v akusticky
nevhodnych podmienkach, kde by za beznych okolnosti bolo nutné pouZit zlozité

hardveérové odhlu¢nenie alebo realizovat dodato¢ny postsynchron v Stadiu.

Auto Reframe je funkcia, ktort urcite vyuzijeme na zaver kazdého

projektu. Poziadavky klientov s casto nastavené tak, Ze finalne video bude
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publikované na viacerych platformach, preto potrebujeme vytvorit horizontalny
aj vertikalny format. Auto Reframe pomocou analyzy kompozicie obrazu dokaze
identifikovat hlavny bod zaujmu v zabere a automaticky posuvat vyrez zaberu pri
zmene horizontalneho formatu (16:9) na vertikalny (9:16). Tym sa eliminuje
potreba manualneho centrovania zaberov pri multiplatformovej distribucii. Ako
priklad pouzijeme zaber snowboardistu, ktory sa pohybuje po celej kompozicii.
V pripade horizontalneho zaberu nam to neprekaza, ale ak chceme video
publikovat na Instagrame, snowboardistu chceme mat stale uprostred zaberu. Na
hornej lite s ndzvom Project najdeme moznost Auto Reframe Sequence. Tento
nastroj bude fungovat len vtedy, ak na ¢asovej osi mame oznaceny segment,

ktory chceme upravit.

Modiy
Meia e Propertes.

Sequence settngs..

»»»»»»»»»»

Obrazok 48: Panel automatickej Gpravy kompozicie v Adobe Premiere Pro
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

V nasledujicom menu si vyberieme pomer stran, do ktorého ma byt
sekvencia upravena, napriklad 1:1 alebo 9:16. V nasom pripade zvolime vertikalny
format 9:16 a zaroven nastavime konkrétne rozliSenie 1080 x 1920 pixelov.
Idealne je, ak mame povodnt sekvenciu vo vy$Som rozliSeni, napriklad v 4K.
Vdaka tomu nestracame kvalitu obrazu pri zviac¢Sovani klipu. Okrem pomeru
stran si moZeme nastavit aj Motion Tracking. Tato funkcia urcuje sposob analyzy
klipu. Program moze sledovat rychlo sa pohybujici bod zaujmu v obraze alebo

upravovat kompoziciu statického klipu. V nasom pripade zvolime mozZnost Fast,
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pretoZe chceme, aby bol snowboardista vzdy v strede obrazu. Po stlaceni tlacidla
Create sa vytvori nova kompozicia s konkrétnymi nastaveniami. Ako vidime na
Obrazku 49, program uspesSne preformatoval sekvenciu do pomeru stran 9:16
a zaroven udrzuje hlavny bod zaujmu, snowboardistu, pocas celého zaberu v
strede obrazu. Tymto spdésobom sme sa vyhli manualnemu animovaniu pozicie

snowboardistu a zaroven sme uSetrili ¢as pri vytvarani novej sekvencie.

Obrazok 49: Vysledok nastroja Auto Reframe
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Poslednym nastrojom ktory spomenieme je Generative Extend. Ide
o jedine¢ny priklad implementacie Adobe Firefly Video Modelu priamo do
produkénej praxe nelinearneho strihu. Tato funkcia rieSi jeden z najbeZnejSich
postprodukénych problémov, ked kamera spustila zaznam prili§ neskoro alebo
operator ukoncil zaber prili§ skoro. Vysledkom je inak vynikajaci klip, ktory je
o niekol'ko sekind krat$i, nez vyZaduje plynuly strih do rytmu skladby. Nastroj sa
nachadza priamo na paneli nastrojov a jeho pouZivanie je rovnako intuitivne ako
klasické predlzovanie okrajov klipu. Ak editor potrebuje prediZit reakciu herca,
podrzat staticky zaber dlhSie alebo plynulejSie prekryt vizualny prechod, model
na zaklade hlbokého ucenia a analyzy predchadzajacich snimok vygeneruje iplne
nové fotorealistické snimky s vysokou mierou koherentnosti pohybu a textur.
Podstatnou vlastnostou nastroja je, Ze spolu s videom dokaze predizit aj zvukovi
stopu. Algoritmus analyzuje zvukové pozadie a na konci klipu vygeneruje plynulé
ambientné prostredie, takzvany interiérovy Sum C¢i ruch, pripadne prirodzene

doplni skrateny zvukovy efekt. Nastroj z logickych dovodov negeneruje I'udska
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rec¢, ¢im sa predchadza etickym konfliktom s autorskymi pravami. VyuZitie tohto
nastroja v praxi eliminuje potrebu kompromisov a umelych postprodukénych
rieSeni, akymi boli spomalovanie zaberov, duplikovanie poslednej snimky Cci
kompletné prestrihanie Casovej osi pre chybajicu sekundu materialu. Z hladiska
etiky a transparentnosti je ddlezité zdoraznit, Ze kazdy exportovany klip, ktory
vyuziva Generative Extend, v sebe automaticky nesie neviditelny digitalny
podpis Content Credentials, ktory jasne indikuje vyuZitie generativnej Al pri

tvorbe medialneho obsahu.

00:00:19:23
TR . , S

beStack 305767688 Video HD Preview-00:00:...

Video 1

Audio 1
(L
5

Audio 2

Obrazok 50: VyuZitie nastroja Generative Extend pre prediZenie klipu
Zdroj: Adobe (2025)

Implementacia nastrojov umelej inteligencie do rozhrania aplikacie Adobe
Premiere Pro predstavuje zasadny zlom v evolicii nelinearneho strihu
a multiformatovej postprodukcie. Ako ukazali naSe praktické cvicenia,
automatizované funkcie s podporou Al dokazu skratit ¢as potrebny na technické
spracovanie videa niekolkonasobne. Pokrocilé funkcie sémantického
vyhladavania Text-to-Video Search, inteligentného maskovania Object Selection
Mask Tool, generativneho dopinania chybajicej stopaze Generative Extend
a rekonStrukcie zvukovej zlozky pomocou Enhance Speech a Remix Tool
transformuji samotnu rolu tvorcu. Pouzivatel uz neplytva hodiny mechanickym
prepisovanim dialégov, vyhladavanim stratenych zaberov v datovych mnoZinach,
rotoskopovanim ¢i manualnym strihanim hudobnych taktov do rytmu. Vdaka
presunu tychto vypoctovo naro¢nych operacii na cloudové architektury a lokalne

neurénové siete sa editor stava skor kuratorom, rezisérom a dizajnérom
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findlneho narativu. Umela inteligencia v Premiere Pro tak neeliminuje I'udska
kreativitu, ale oslobodzuje tvorcov od technickych bariér, ¢im im umoziuje plne
sa sustredit na rytmus, emociu, esteticki hodnotu a kontext vysledného

audiovizualneho diela.

Otazky na zopakovanie:

1. Popis princip fungovania nastroja Text-Based Editing a uved
hlavny rozdiel oproti editovaniu na ¢asovej osi.

2. Popis praktické vyuzitie Object Selection Mask Tool priamo v
pracovnom postupe pri strihu v Premiere Pro.

3. Aké vlastnosti zvukovej stopy analyzuje nastroj Remix Tool, aby
dokazal vytvorit sluchom nepostrehnutelny strih hudobného
podhravania?

4. Na aké tcely slazi nastroj Enhance Speech ?

Uloha:

1. Otvor panel Text, nechaj systém automaticky vygenerovat
transkripciu rozhovoru Speech-to-Text a v textovom
rozhrani vykonaj hruby strih vymazanim vybranych viet.

2. Na casovi os vloz tridsatsekundovy videoklip a
trojminatov hudobnt skladbu. Pouzi nastroj Remix Tool na
automatické skratenie hudobnej skladby presne na dizku
videa a v paneli Essential Sound analyzuj miesta, na ktorych
Al vykonala jednotlive rezy.

3.  Vytvor si nova sekvenciu v horizontalnom formate 16:9 a
otestuj jednym kliknutim funkciu Auto Reframe.

4. Oznac¢ hlasovy Kklip, v paneli Essential Sound zvol typ
Dialogue a aktivuj funkciu Enhance Speech. Porovnaj kvalitu,
mieru ozveny a Cistotu hlasu pred a po aplikovani filtra.
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3.5 AUTORSTVO A ETIKA V OBSAHU
GENEROVANOM Al

Audiovizualna tvorba bola dlhé desatrocia postavena na pomerne jasnom
chapani autorstva, tvorivého prinosu a profesionalnej etiky. Film, televizna
produkcia, fotografia, rozhlas ¢i digitalne média fungovali v prostredi, v ktorom
bolo mozné relativne presne urcit, kto je autorom diela, kto vlastni prava k dielu a
kto nesie zodpovednost za jeho obsah. Nastup generativnej umelej inteligencie

vSak tieto tradicné modely vyrazne spochybnuje.

Na Slovensku upravuje problematiku autorstva najma Autorsky zakon ¢.
185/2015 Z. z., ktory definuje autorské dielo ako ,jedine¢ny vysledok tvorivej
duSevnej ¢innosti autora vnimatelny zmyslami“ (Zakon ¢.185/2015 Z. z. Autorsky
zakon, 2015). Z tejto definicie vyplyva niekolko podstatnych znakov. Dielo musi
byt originalne, musi obsahovat tvorivy prvok a zaroven musi byt zachytitelné
alebo vnimatelné. Samotny napad alebo myslienka teda nie st predmetom
ochrany. Chranené je az konkrétne tvorivé spracovanie myslienky, napriklad
scenar, film, fotografia, videoklip alebo televizny program. Audiovizualne dielo
predstavuje Specificky typ autorského diela, pretoze vznika kolektivnou tvorbou
viacerych profesii. Na rozdiel od literarneho diela, ktoré casto vytvara jeden
autor, film alebo televizny projekt vznikd spolupracou reziséra, scenaristu,
kameramana, hudobného skladatela, strihaca, zvukara a dalSich tvorivych
pracovnikov. Autorsky zakon preto presnejSie urcuje, ktoré osoby sa povazuju za
autorov audiovizudlneho diela. Medzi hlavnych autorov patria najmi rezisér,
autor scenara, autor dialogov a autor hudby vytvorenej osobitne pre dané dielo.
Dalie osoby mé6Zu byt povazované za spoluautorov vtedy, ak ich tvorivy prinos

dosahuje Groven originalnej tvorivej ¢innosti.

V praxi je pritom dolezité rozliSovat medzi technickym vykonanim prace

a tvorivym autorstvom. Nie kazda cinnost pri vyrobe audiovizudlneho diela
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automaticky zaklada autorské prava. Ak pracovnik vykonava iba technické
pokyny bez vlastného kreativheho vkladu, zvyCajne sa za autora nepovaZuje.
Naopak, ak jeho rozhodnutia vyrazne ovplyviiuju estetickG alebo vyznamovua
podobu diela, moZe ist o autorsky prinos. Typickym prikladom je kameraman,

ktorého vizualny $tyl méze zasadne formovat vysledny charakter filmu.

Autorské pravo tradi¢ne rozliSuje dve zakladné skupiny prav: osobnostné a
majetkové prava. Osobnostné prava sa izko spaté s osobou autora a chrania jeho
vztah k dielu. Autor ma pravo byt oznaceny ako autor, rozhodnat o zverejneni
diela a zaroven chranit jeho integritu pred zasahmi alebo deformaciou. Tieto
prava st neprevoditelné a vo vacSine eurépskych pravnych systémov zostavaji
viazané na autora aj po udeleni licencii producentovi alebo vysielatelovi.
Majetkové prava predstavujia ekonomickt stranku autorstva. Umoziiuji autorovi
rozhodovat o tom, ako bude dielo pouzivané a finan¢ne zhodnocované. Patria
sem prava na rozmnozovanie, distribGciu, verejné premietanie, vysielanie alebo
udelovanie licencii tretim strandm. V audiovizualnom priemysle byva beZné, Ze
autor prenesie vykon majetkovych prav na producenta alebo produk¢nt
spolo¢nost  prostrednictvom zmluvy. Producent nasledne zabezpecluje
financovanie, distribtciu a komeréné vyuzitie diela. Prave rozdiel medzi autorom
a producentom je v audiovizualnej tvorbe velmi vyznamny. Autor vytvara tvorivy
obsah, zatial Co producent zabezpeluje organizacne, financ¢né a produkcné
procesy. V mnohych pripadoch producent nevstupuje priamo do umeleckej
tvorby, ale stava sa hlavnym drzitelom ekonomickych prav k vyslednému dielu.
Tento model je obzvlast typicky pre velké filmové Stadia v Spojenych Statoch
americkych, kde funguje princip oznacCovany ako ,work for hire“, teda dielo
vytvorené na objednavku. V takom pripade mdZe byt za pravneho vlastnika prav
povaZovana priamo spolo¢nost alebo §ttdio, nie samotny tvorca (Casper, 2025).
Europske pravo vratane slovenského systému vSak vo vSeobecnosti vyraznejSie

chrani osobnostné prava jednotlivych autorov.
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Popri pravnych pravidlach tvori neoddelitelnti stcast audiovizualneho
priemyslu aj profesijna etika. Zatial ¢o autorské pravo urcuje, €o je zakonné a aké
prava patria tvorcom, etika sa zaobera otazkou, €o je v tvorivom procese moralne
spravne, profesionalne korektné a spoloCensky zodpovedné. V audiovizualnych
médiach zohrava etika mimoriadne ddéleziti tlohu, pretoze film, televizia,
fotografia ¢i digitalny obsah vyrazne ovplyviiujad verejn mienku, kultirne
hodnoty aj spdsob, akym spolo¢nost vnima realitu (Lessig, 2008). Jednym zo
zakladnych etickych principov audiovizualnej tvorby je reSpekt k autorstvu a
tvorivému prinosu jednotlivcov. Profesionalna prax je postavena na predpoklade,
ze kazdy tvorca ma byt primerane uvedeny a oceneny za svoju pracu. Uvadzanie
mien v titulkoch, reSpektovanie licencii alebo korektné citovanie zdrojov preto
nepredstavuji iba pravnu povinnost, ale aj otazku profesionalnej cti
a doveryhodnosti. V kreativnom prostredi sa autorstvo zarovenl spaja s

reputaciou, kariérnym rastom a odbornym uznanim.

Vyznamnym etickym problémom v audiovizualnej tvorbe je plagiatorstvo.
Ide o situaciu, ked si osoba prisvoji cudzie autorstvo alebo pouZije cudzi obsah
bez primeraného priznania zdroja. V audiovizualnom prostredi mézZe mat
plagiatorstvo rézne podoby, od kopirovania scenara cez prevzatie vizualneho
Stylu alebo zvukovej zlozky aZ po neopravnené pouzitie fotografii, zaberov ¢i
animacii. V digitalnom prostredi sa tento problém eSte zintenzivnil, pretoze
technologie umoznuji velmi jednoduché kopirovanie a tpravu obsahu. Nie kazdé
porusSenie etiky v§ak automaticky predstavuje poruSenie zakona. MoZe existovat
obsah, ktory je pravne pouzitelny, no z etického hladiska sa povazuje za necestny

alebo manipulativny.

S rozvojom digitalnych technologii sa etické otazky zacali tykat aj
postprodukénych zasahov do obrazu a zvuku. Retus$ fotografii, digitalne efekty,
CGI technologie alebo tpravy hlasu postupne otvorili diskusiu o hraniciach

manipulacie reality. V reklamnej a mddnej fotografii sa napriklad dlhodobo
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diskutuje o etickosti extrémnych retusi, ktoré vytvaraja neredlne predstavy
o ludskom tele a vzhlade. Vo filmovom priemysle vyvolalo diskusie digitalne
omladzovanie hercov alebo vytvaranie digitalnych poddb zosnulych osobnosti.
Takéto zasahy sice mozu byt technicky legalne, no zaroven vyvolavaja otazky
o dostojnosti Cloveka, stuhlase s pouzitim identity a hraniciach komer¢ného
vyuzivania ludskej podoby. ESte pred nastupom generativnej umelej inteligencie
sa teda audiovizudlna tvorba pohybovala na hranici medzi technickymi

moznostami a etickymi limitmi.

Digitalne technolégie uz davnejSie umoznovali menit realitu, manipulovat
obrazom alebo vytvarat syntetické prvky. Rozvoj umelej inteligencie vSak tieto
otazky vyrazne prehlbuje, pretoZze Al dokaZe automatizovat samotny tvorivy
proces a zaroven komplikovat identifikaciu autora, overovanie pravdivosti
obsahu aj urCovanie hranic medzi autentickym a syntetickym dielom. Kym
tradi¢ny pravny aj eticky ramec bol postaveny na predpoklade, Ze tvorcom je
clovek, nové technoldgie umoznuja generovat obraz, zvuk, video aj text bez
priamej I'udskej tvorivej produkcie v klasickom zmysle. Tym vznikd komplexna
situacia, v ktorej sa prelinaji otazky pravneho statusu diela, originality,
vlastnictva aj zodpovednosti za obsah. Jednym z hlavnych problémov je otazka
autorstva Al-generovaného obsahu. Viaceré odborné analyzy upozornuja, ze
stcasné pravne systémy nie st jednoznacne pripravené na situaciu, ked' tvorivy
vysledok nevznika priamou ludskou duSevnou ¢innostou, ale na zaklade promptu
a vystupu modelu trénovaného na obrovskych datovych saboroch (Moura &
Moruzzi, 2026). Vznika tak nejasnost, ¢i je autorom pouZivatel, vyvojar systému
alebo samotny model ako technologicky nastroj. Va¢Sina pravnych systémov vSak
zatial zotrvava na pozicii, Ze Al nemdZe byt autorom, pretoZe nema pravnu

subjektivitu ani vedomu tvoriva ¢innost.

Dal$im zasadnym problémom je otazka originality a derivativnosti.

Generativne modely sa ucia na existujacich dielach, ¢o vyvolava diskusiu o tom,
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¢i vysledny obsah nepredstavuje iba Statisticktl rekonsStrukciu uz existujucich
Stylov, obrazov a narativov. Kritici upozoriuji, ze Al systémy moZu vytvarat
obsah, ktory sice posobi originalne, ale v skuto¢nosti je odvodeny od existujacich
autorskych diel bez explicitného stthlasu autorov. V audiovizualnej praxi sa tieto
problémy vyrazne prejavuji najma v oblasti CGI, deepfake technologii
a syntetickych hercov. VyuZivanie digitalnych replik Iudskych postav, hlasov
alebo mimiky otvara otazky sthlasu, identity a vlastnictva ludskej podoby.
Odborné studie upozorniuji, Ze deepfake technologie st uz aktualne zneuzivané
nielen v zabavnom priemysle, ale aj v politike, médiach a reklame. Vznika tak
riziko manipulacie verejnej mienky a naruSenia dovery v audiovizualny obsah

(Olvecky et al., 2025).

V oblasti dokumentarnej tvorby a zurnalistiky sa Coraz viac diskutuje
o potrebe transparentnosti pouzivania Al. Niektoré medialne organizacie zacali
zavadzat pravidla, ktoré vyzaduju jasné oznacenie Al-generovanych alebo Al-
upravenych prvkov v obsahu, aby divak nebol zavadzany o autenticite materialu
(Horton, 2024). Tento trend smeruje k posilneniu principu transparentnosti ako
zakladného  etického  Standardu. Vyznamné zmeny  nastavaji  aj
v inStitucionalnych pravidlach filmového priemyslu. Napriklad Americka
akadémia filmovych umeni a vied (Academy of Motion Picture Arts and Sciences),
ktora udeluje ceny Oscar, zaviedla aktualizované pravidla tykajuce sa vyuZivania
umelej inteligencie. Podla novych pravidiel pouZitie Al samo osebe nevylucuje
film z GcCasti v satazi, avSak hodnotenie sa sastreduje na mieru Iudského
tvorivého vkladu (Davis, 2026). Zaroven sa posiliiuje doraz na to, aby kltacové

kreativne rozhodnutia zostali v rukach ludskych tvorcov.

Stubezne sa v audiovizualnom priemysle rieSi aj otazka hereckého vykonu
a digitalnej nahrady hercov. Vznikaji nové pravidla, ktoré sa snaZzia definovat,
kedy moze byt vykon herca digitdlne upravovany alebo synteticky

reprodukovany. Doélezitym principom sa stava poziadavka fyzickej pritomnosti
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herca pri vykone, najma v kontexte ochrany jeho identity a hlasu pred
neopravnenym vyuzitim v Al systémoch. Tento princip sa stal obzvlast dolezitym
v diskusiach filmového priemyslu po nedavnych S§trajkoch hercov a scenaristov
v Hollywoode, kde bola jednou z hlavnych tém regulacia digitalnych replik
a ochrana tzv. ,digitalnej podobizne“ herca (Lowe & Williams, 2023). Eticka rovina
tejto problematiky sa eSte vyraznejSie prehlbuje v pripadoch, ked je umelo
rekonstruovany herec, ktory uz nezije. V pripravovanom filme As Deep as the
Grave sa objavili kontroverzie v stvislosti s pouzitim generovanej digitalnej verzie
zosnulého herca Vala Kilmera, ktorého vykon bol vytvoreny pomocou umelej
inteligencie bez jeho fyzickej tcasti na nakrtcani (Gbogbo, 2026). Hoci tvorcovia
uviedli, Ze mali stihlas rodiny a postupovali v ramci pravnych moznosti, vznika
zasadna eticka otazka, ¢i sthlas pozostalych automaticky legitimizuje vytvorenie

novej ,digitalnej identity” zosnulého ¢loveka.

Z pohladu etiky audiovizualnej tvorby je mozné rozliSit medzi dvoma typmi
digitalnych zasahov do hereckého vykonu. Prvym je digitalna tprava alebo
omladenie existujuceho herca, kde herec aktivne participuje na tvorbe a jeho
fyzicky vykon je zakladom pre finalny obraz. Typickym prikladom je digitalne
omladenie postav v seridli The Mandalorian, kde bol pévodny herec fyzicky
pritomny na placi a jeho mimika, pohyb aj herecky vykon boli zachytené a
nasledne technologicky upravené (Desowitz, 2021). V takomto pripade zostava
herec jednoznacne sucastou tvorivého procesu a jeho autorstvo vykonu nie je

spochybnené.
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Obrazok 51: Priklad etického vyuzitia Al nastroja v postprodukénom procese
Zdroj: vlastné spracovanie, 2026

Odlisna situacia vSak nastava v pripade plne syntetickej rekonStrukcie
zosnulého herca, kde uz neexistuje Ziadna fyzicka participacia pévodnej osoby.
V pripade filmu As Deep as the Grave sa tak vytvara obraz herca, ktory nie je
vysledkom jeho vlastného hereckého vykonu, ale technologickej syntézy
zaloZenej na existujacich datach, archivnych materialoch a Al modeloch. Aj ked
rodina herca poskytla sthlas, vznika otazka, ¢i je takyto sthlas dostato¢ny na
vytvorenie novej audiovizualnej identity ¢loveka, ktory uz nemdze vyjadrit vlastna
vOlu ani kontrolovat spdsob svojho zobrazenia. Z etického hladiska sa tu otvara
hranica medzi reSpektovanim pamiatky zosnulého a komerénym vyuzitim jeho
identity. Takyto postup mdze viest k posunu od ,hereckého vykonu“ k ,digitalne;
simulacii osobnosti“, ¢o zdsadne meni chapanie herectva ako umeleckej profesie.
Zaroven sa objavuje problém atriblcie autorstva a kreditu, kedZe v tradi¢nom
zmysle nemoZe byt zosnuly herec povaZovany za aktivneho tcastnika vykonu.
Napriek tomu sa v niektorych propaga¢nych materialoch stale uvadza, ze herec
»hra vo filme“, o moze byt z hladiska presnosti zavadzajtace, kedZe jeho vykon je

v skutocnosti vysledkom umelého generovania, nie fyzického herectva.
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Obrazok 52: Kreditovanie hereckého vykonu simulovanej postavy
Zdroj: IGN (2026)

Tieto vyvojové trendy ukazuja, Ze tradicny model autorstva a etiky
v audiovizualnom priemysle sa dostava pod tlak kritiky. Zatial ¢o pravo aj etika
boli historicky orientované na jasne identifikovatelného ludského autora,
sucasné technologie tento model nartSaju tym, Ze tvorivy proces sa rozdeluje

medzi ¢loveka, algoritmus a datové stibory.
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ZAVER

Tato ucebnica poskytla uceleny ramec pre pochopenie integracie umele;
inteligencie (AI) do profesijnej medialnej praxe. Historicky vyvoj ukazal posun od
analogového strihu k dnesSnym generativhym architektaram v cloude, ako st
difizne a transformac¢né modely (napr. Adobe Firefly). Tie presunuli vypoctove

tazisko do datovych centier a zasadne zrychlili produkciu.

Pre medialnu prax znamenaju tieto nové nastroje automatizaciu rutinnych
tloh (retus§, selekcia, aprava kompozicie), dramatické zrychlenie toku prace
a skratenie cesty od napadu k realizacii. Al vS8ak prinasa aj vazne inStitucionalne
rizika. Vyskumy a protesty tvorcov poukazuji na obavy o hodnotu I'udskej prace,
stratu prijmov a palCivé otazky autorstva, etiky ¢i neopravneného vyuzivania diel
na trénovanie modelov. Pochopenie tychto mechanizmov je klacovym
predpokladom pre budovanie digitalnej reziliencie voc¢i dezinformacnym
narativom, syntetickym replikdm a hybridnym hrozbam v st¢asnom medialnom

priestore.

V zavere moOZeme konStatovat, Ze generativna Al neznamena koniec
ludskej tvorby, ale zasadnt transformaciu profesijnych kompetencii. Samotna
technicka zru¢nost ovladania softvéru uz v sacasnosti nestac¢i. Nové nastroje
posuvaju medialnych pracovnikov do roly koncepénych rezisérov algoritmov.
Kltacovou devizou tspechu sa stava kritické myslenie, etickd zodpovednost
a pravne povedomie. Budiicnost patri profesionalom, ktori dokazu technologickt
efektivitu Al prepojit s jedine¢nym I'udskym vkladom a proaktivne tak formovat

trendy v rozvijajicom sa kreativhom priemysle.
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DATABAZA NASTROJOV
UMELEJ INTELIGENCIE PRE
AUDIOVIZUALNU PRODUKCIU

Adobe Firefly - Generuje obrazky, referencie Stylov a dizajnové prvky pre
kreativne projekty.

Boords - Nastroj na tvorbu storyboardov s podporou umelej inteligencie, ktory
generuje ¢asovanie a poznamky k zaberom pre jednotlivé scény.

CapCut - Al video editor, ktory automaticky striha klipy, generuje titulky a
aplikuje vizualne efekty.

Cascadeur - Softvér na animaciu s podporou umelej inteligencie, ktory pomaha
vytvarat realistické pohyby postav pomocou fyzikalnej simulacie.

Celtx - Platforma na pisanie scenarov s podporou umelej inteligencie, ktora tiez
organizuje rozpis scenarov a planovanie produkcie.

Claude - Pomaha pri brainstormingu nametov pribehov, charakterov postav a
napadov na scény.

DALL-E - Vytvara vizualne napady, moodboardy a dizajnové koncepty pre
audiovizualne projekty.

DaVinci Resolve - Vyuziva systém Neural Engine Al na sledovanie objektov,
inteligentné prekomponovanie, rozpoznavanie tvare a korekciu farieb.

DeepMotion - Automaticky generuje 3D animacie postav na zaklade video vstupu
alebo sledovania pohybu.

Descript - Umoznuje Upravu videa prostrednictvom uUpravy prepisu a
automatickeho odstraniovania vyplnovych slov.

EbSynth - Pomocou umelej inteligencie prenasa $tyl ru¢ne malovanych snimok
do videa.

ElevenLabs - Generuje vysoko realistické syntetické hlasy a dabingy z textu a
umoznuje klonovanie hlasu pre rozpravanie alebo dabing.

Filmora - Al-asistovany video editor s automatickou detekciou scény,
odstrafiovanim pozadia a inteligentnymi edita¢nymi nastrojmi.

FrameForge Storyboard Studio - Vytvara detailné virtualne scény s kamerami,
hercami a osvetlenim pre predbeznt vizualizaciu.

S5|Strana



UMELA INTELIGEMCIA V ROZHRATMI ADOBE CREATIVE CLOUD

Google Earth Studio - Pomaha filmarom planovat letecké zabery a virtuélne
preskamat lokality.

Greenlight Essentials — Analyzuje scenare pomocou umelej inteligencie s cielom
vyhodnotit Struktiru pribehu a trhovy potencial.

ChatGPT - Generuje napady na pribehy, osnovy, dialégy a kompletné scenare na
zaklade prikazov.

Jasper Al - Vytvara marketingové scenare, scenare pre YouTube a znackovy
video obsah.

Kaiber - Generuje animované videa a vizualne sekvencie z textovych podnetov,
obrazkov alebo zvuku.

Kinetix — Generuje referencie pohybov postav a scén na planovanie zaberov.
Kinetix - Prevadza pohyb zachyteny z videa na animaciu pre 3D postavy.

Kling - Nastroj generovania videa, ktory vytvara kratke filmové videa na zaklade
textovych prikazov alebo obrazkov.

Lowerated Script Writer - Automaticky formatuje scenare a pomaha pri
spolo¢nom pisani scenarov online.

LTX Studio - Premeni textové podnety alebo scenare na postavy, scény a
sekvencie storyboardu.

Magisto - Automaticky analyzuje surové zabery a vytvara upravené video pribehy
pomocou umelej inteligencie.

Map2Video - Vyuziva Gdaje z map a Street View na generovanie priestorovo
presnych vizualizacii scén na planovanie miest natacania.

Midjourney - Generuje vizualne koncepty, navrhy postav a prostredia na zaklade
textovych prikazov.

Milanote - Moodboard podporovany umelou inteligenciou a pracovny priestor
pre kreativne planovanie filmovych projektov.

Move Al - Zachytava I'udsky pohyb z beznych videokamier a prevadza ho na tdaje
o zachytenom pohybe.

Notion Al - Zoradi kreativne napady, poznamky k produkcii a §truktary pribehov.

Pictory - Prevadza texty alebo scenare na kratke videa pomocou archivnych
zaberov a automatizovanej ipravy.

Pika - Generuje kratke Al videa a animacie z textovych podnetov alebo obrazkov.

S6|Strana



UMELA INTELIGEMCIA V ROZHRATMI ADOBE CREATIVE CLOUD

Previs Pro - Navrhuje uhly kamery a kompozicie zaberov pocas predbezne;
vizualizacie.

Runway - Generuje koncep¢né videa alebo referencéné zabery na zaklade textu,
obrazkov alebo video podnetov.

Runway ML - Poskytuje nastroje umelej inteligencie na Upravu videa, vratane
odstranovania pozadia, rotoskopovania a generativnych video efektov.

Runway Gen-4 - Generuje filmové videoklipy a vizudlne efekty priamo =z
textovych podnetov.

ScriptBook - Vyuziva umelt inteligenciu na predpovedanie atraktivity scenarov
pre divakov a ich komer¢ného tGspechu.

Seedance - Generuje videa s umelou inteligenciou, navrhnuty na vytvaranie
dynamickych animovanych scén a Stylovych pohybovych grafik.

ShotPro - Generuje animované storyboardy a nastavenia kamery vo virtualnom
prostredi.

Stable Diffusion — Vytvara vizualne koncepty, navrhy charakterov a prostredia.

Stable Video Diffusion - Generuje kratke video sekvencie z obrazkov pomocou
difznych Al modelov.

Storyboarder - Pomaha filmarom rychlo vytvarat vizudlne storyboardy s
podporou umelej inteligencie pri kresleni a planovani zaberov.

Studiovity — Automaticky extrahuje postavy, rekvizity, lokacie a dalSie prvky zo
scenarov.

Studiovity — PouZiva umeld inteligenciu na pisanie scenarov, automaticky ich
rozdeluje na jednotlivé Casti a generuje harmonogramy.

Sudowrite - Pomaha autorom rozvijat postavy, dialogy a zvraty v deji pre
kreativne rozpravanie pribehov.

Topaz Video Al - ZlepSuje rozliSenie videa, stabilizuje zabery a zlepSuje kvalitu
pomocou strojoveho ucenia.

Unreal Engine - PouZiva sa spolu s nastrojmi umelej inteligencie na vytvaranie
virtualnych prostredi a predbezn vizualizaciu scén pred natacanim.

Veo - Generativny video model spolo¢nosti Google, ktory je schopny produkovat
vysoko kvalitné videoklipy s realistickym zvukom a pohybom kamery.

Wisecut - Automaticky upravuje videa odstraniovanim tichych miest,
generovanim titulkov a synchronizaciou hudby na pozadi.
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Wonder Studio - Automaticky nahradza hercov animovanymi 3D postavami pri
zachovani osvetlenia a pohybu kamery.

Wonder Studio - Automaticky umiestnuje a animuje 3D postavy do zivych scén na
ucely predbeznej vizualizacie alebo planovania.
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