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Sazetak

Prednosti umjetne inteligencije su raznovrsne, medutim neka istraZivanja su

pokazala kako postoji zabrinutost kako bi umjetna inteligencija mogla zamijeniti

neka radna mjesta, industrije i djelatnosti. Tome pripadaju i poslovi koji se bave

kreativnim radom (pisanje tekstova, prica, slikanje i crtanje i ostalo). Industrija igara

na srecu u tome nije izuzetak jer priredivaci igara na srecu koriste kreativna rjeSenja

u marketinskim i promidzbenim aktivnostima.

Cilj ovog istrazivanja je utvrditi koriste li priredivaci pomo¢ umjetne inteligencije u

kreiranju svojih promidzbenih sadrZaja, biljeze li povedanje u koristenju tijekom

promatranog razdoblja te istice li se neki prirediva¢ vise naspram drugih. Za
istrazivanje se koristio UI detektor GPTZero koji je analizirao promidZzbene objave
priredivaca s njihovih sluzbenih mreznih stranica od srpnja do studenog 2023.

godine.

Kljuéne rijeci

umjetna inteligencija (UI), GPTZero, igre na srecu, priredivadi igara na srecu,

promidzbeni sadrzaj

UvoOD

Kad se govori o umjetnoj inteligenciji, tada se
misli na granu racunalne znanosti koja se bavi
razvojem racunalnih sustava koji zahtijevaju
sposobnost ljudske inteligencije/1/. Za razvoj
umjetne inteligencije se koriste programski
jezici i jeziéni modeli, kao i algoritmi za
razumijevanje, uCenje i zakljucivanje /1/. Jezi¢ni
modeli su klju¢ni dio umjetne inteligencije jer
omogucuju ljudskog jezika.
Alati koji koriste umjetnu inteligenciju poput
ChatGPT, Bing chat, Consensus Al, OpenAl i
slicnih obraduju prirodni jezik i prema tome
donose odluke /1/, /2/. Polemike koje se vode
oko umjetne inteligencije doti¢cu se tema

razumijevanje

prednosti i nedostataka

inteligencija (UI) donosi.

koju umjetna
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Prednosti umjetne inteligencije su raznovrsne,
a neke koje se isti¢u su: brzina i jednostavnost u
odradivanju zadanih zadataka, manje Sanse za
pogreske naspram ljudi, veca efikasnost, lakoca
racunanja i rjeSavanja kompleksnih zadataka
/3/.

Nedostaci umjetne inteligencije su zloupotreba,
neuskladenost programa, utjecaj na gubitak
radnih mjesta, manjak kreativnosti, povecana
tehnoloska ovisnost, otudenje ljudi i nedostatak
ljudskog dodira te eticka razmatranja /3/, /4/.
Broj korisnika alata koji imaju implementiranu
umjetnu inteligenciju znacajno raste, a ta
prevalencija uocava se oko broja chatbotova /5/.
Primjer tomu ide podatak o broju korisnika
ChatGPT-a koji je u manje od tjedan dana od
lansiranja imao milijun korisnika, a pocetkom
2023. godine je imao preko sto milijuna
mjesecnih korisnika /5/. Jedna od nedostataka
umjetne inteligencije koja se spominje je ugroza
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radnih mjesta zbog
upotrebe i lake dostupnosti.
djelomi¢no mogli pripasti i poslovi koji se bave
kreativnim  radom  (pisanje  tekstova,
dizajniranje...) /6/. Forbes Advisor je je proveo

rairene mogucnosti
Tome bi

anketno istrazivanje u 2023. koje je pokazalo
kako je vise od 75 % ispitanika zabrinuto oko
gubitka posla zbog integracije umjetne
inteligencije u poslovne procese /7/. Isto to
istrazivanje je pokazalo i zabrinutost oko
koriStenja umjetne inteligencije u kreiranju
sadrzaja, posebice oko kreiranju sadrzaja za
opise proizvoda (zabrinuto je bilo 70 %
ispitanika) i recenziranja proizvoda (60 %
ispitanika je bilo zabrinuto) /7/. Unato¢ tome,
viSe od pola ispitanika vjeruje kako ¢e upotreba
umjetne inteligencije = poput ChatGPT-a
potencijalno unaprijediti napisan sadrZaj,
kreativnost i efikasnost u kreiranju sadrzaja /7/.
Prema tome se postavlja pretpostavka kako ce
umjetna inteligencija viSe pomodi ljudskoj
kreativnosti nego odmoc¢i /8/. Doduse, daljnji
problemi koji se vezu uz koriStenje umjetne
inteligencije jesu pitanje povjerenja u rezultate i
tvrdnje koje umjetna inteligencija nudi, kao i
pitanje transparentnosti u koristenju /9/, /5/.

Eticki problemi koriStenja umjetne inteligencije
ne zaobilaze ni industriju igara na srecu, a o
problemima tocnosti,
sigurnosti i nepristranosti pise Chima Omike u
studiji slucaja koji istrazuje koriStenje umjetne
Sjedinjenim
americkim drzavama /10/. Omike objasnjava

transparentnosti,

inteligencije u kasinima u
aspekt problema transparentnosti kroz obradu
podataka i osiguranje da algoritmi i metode
umjetne inteligencije nemaju predrasuda i da
regulatorna tijela provode odgovarajuce
propise (13-16). O problemu toc¢nosti daje
primjer procjene tocnosti algoritama umjetne
inteligencije za pouzdano donosenje odluka jer
ti modeli moraju biti egzaktni i u skladu s
rezultatima koje kasino zeli posti¢i (7-14).
Problem sigurnosti se provla¢i kroz aspekt
prikupljanja, obrade, pohranjivanja i zastite
osobnih podataka igraca (14-15), a o problemu
nepristranosti kroz
diskriminacije i manipulacije podataka u svrhu
igranja koje moze posljedicno
dovesti i do povecanja ovisnosti o kockanju (13-
14).

govori aspekt

povecanja
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Jedan od primjera kako umjetna inteligencija
moze imati utjecaj na igrace u na¢inu koristenja
u industriji igara na srecu nudi primjer iz
Macaua c¢ija su kasina implementirala umjetnu
inteligenciju za identifikaciju VIP igraca (en.
Very Important Person), koji su spremni puno
uloziti, ali i puno izgubiti /11/ . Svrha umjetne
inteligencije u njihovim kasinima nije za zastitu
igrafa, nego za prepoznavanje njihovih lica
koje sluzi za identifikaciju igraca kako se
prepoznali VIP igraci kako bi im se ponudio
bolji tretman dok igraju /11/. Primjernom
umjetne inteligencije se na taj nadin motre
igraci, prikupljaju podaci o njihovoj igri (Sto
vole igrati) i navikama u igranju (frekventnosti,
intenzitetu i/ili kvalitete) pa se kreiraju posebne
ponude s kojima ih se potice na daljnje igranje
/12/. Medutim, prema izjavi Keith Whytea,
izvrsnog direktora Nacionalnog vije¢a za
problematicno kockanje, negativni ucdinci
promocija te opcija igranja
temeljenih na umjetnoj inteligenciji mogu biti
razorni, pa ¢ak i opasni za Zzivot mladih ili

marketinga,

igraca s problemima s kockanjem /12/, /11/.
Drugi
inteligencije moZe biti u svrhu detektiranja
problema s kockanjem s ciljem sprjecavanja
razvoja ovisnosti o kockanju. U tom slucaju se

primjer  implementacije = umjetne

prati ponasanje igraca tijekom igre u kojoj se
mjere podaci poput visine uloga, vrijeme
provedeno na nekoj od platformi ili uredaja
(web, desktop, mobitel, mobilne aplikacije),
trajanje sesije, preferirane igre i slicno/13/.

Koristenje umjetne inteligencije u marketingu
moze pomod¢i u kreiranju sadrzaja, analizi
podataka i ponaSanja kupaca, davanje
sugestija i  prijedloga
aktivnosti koja bi se svidjela ciljanoj skupini
koja se zeli pridobiti /14/. Brendovi koriste
razlic¢ite kanale kako bi dosegli ciljanu skupinu
kojoj se obracaju te nerijetko svoje proizvode

personaliziranih

i/ili usluge nude i na svojim mreznim
stranicama. Priredivaci igara na srecu cije ce se
promidZzbene poruke analizirati u ovom radu
nisu izuzetak u tome. Priredivacima igara na
srecu se smatraju pravne osobe koje na temelju
Zakona o igrama na srecu, steCenog prava na
temelju odluke Vlade Republike Hrvatske i
odobrenja Ministarstva financija imaju pravo
priredivanja igara na srecu (lutrijske igre, igre
kladenja, casino igre) /15/. I prirediva¢i na
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svojim  mreznim  stranicama  objavljuju
promidzbeni sadrzaj svojih proizvoda ili
usluga. Takvi podaci koji se javno mogu
prikupiti su riznica za obradu podataka koja se
moze koristiti u svrhu marketinske inteligencije
(en. market intelligence). Bijaksi¢, Marki¢ i
Bevanda (2018.) u svom istrazivanju govore o
marketinskoj  inteligenciji ~ (en.  market
intelligence) u svrhu marketinskih istrazivanja
te tvrde kako se drustvene mreze i web stranice
mogu iskoristiti jer su prepune podataka koji
mogu posluziti za analizu, primjerice
povratnih informacije kupaca ili publike o
nekom proizvodu ili brendu, promocija, cijena,
svjesnosti o brandu, preferencija kupaca i tako
dalje /16/.

Kao Sto postoje alati poput ChatGPT-a ili
OpenAl, postoje i alati koji sluze za detekciju
umjetne inteligencije u tekstu. Njihova zadaca
je probati detektirati i izmjeriti koliki udio
teksta je napisala umjetna inteligencija i/ili
covjek. Jedan od takvih alata je i GPTZero kojim
se analiziraju tekstovi i koji se koristio za
potrebe ovog istrazivanja kako bi se saznalo
koliko priredivaci igara na srecu koriste
kreativna rjeSenja umjetne
promidzbenim tekstovima.
Rezultate istrazivanja koje ¢e ovaj rad pokazati

inteligencije u

moze pomoc¢i priredivacéima i generalno
industriji igara na sre¢u u svrhu stjecanja uvida
u udestalost koriStenja umjetne inteligencije u
sadrzaju, s ciljem pomodi u generiranju ideja i
kreativnog stvaralastva u toj industriji na
podru¢ju Republike Hrvatske. Takoder,
primjer ovakvog tipa istrazivanja moze pomoci
u daljnjim i prodornijim istrazivanjima i
analizama tema i sadrZaja kockarskoj industriji.
CILJEVI I

ISTRAZIVANJA
Ovaj rad slijedi tri cjeline. Prva cjelina se odnosi

METODOLOGIJA

na metodologiju istraZivanja kroz koju se
definira svrha i cilj istrazivanja, istrazivacko
pitanje, metode i uzorak. Druga cjelina iznosi
rezultate i

raspravu, a treca objedinjuje

izneseno u zakljucku.

Svrha i ciljevi istraZivanja
Svrha ovog rada je dobiti uvid u ucestalost
koriStenja umjetne inteligencije u kreativnom
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stvaralastvu za potrebe promidZzbenog sadrzaja
priredivaca igara na srecu.

Cilj rada je analizirati promidZzbene tekstove
priredivaca igara na srecu alatom GPTZero
kako bi se odredio postotak koriStenja Ul u
kreativnom pisanju tekstova priredivaca.

Istrazivacko pitanje
Glavno istrazivacko pitanje je koriste li
priredivaci igara na sre¢u pomo¢ umjetne
inteligencije u pisanju

sadrzaja, uz

kreativnog
promidZzbenog dodatna
istrazivacka potpitanja — biljeze li povecanje u
koristenju UI tijekom promatranog razdoblja te
istice li se vise neki priredivac¢ po koristenju
naspram drugih.

Uzorak i metoda

Za potrebe istrazivanja su se prikupili i
analizirali promidZbeni tekstovi priredivaca
igara na sre¢u s njihovih mreznih stranica u
periodu od srpnja do studenog 2023. godine.
Sadrzaj se prikupljao jednom mjesecno od
osam organizatora i priredivaca igara na srecu:
Hrvatska Lutrija (HL), Super Sport, Germania,
PSK (Prva sportska kladionica), Rizk, Favbet,
Arena casino/ArenaBet i Admiral
Casino/Admiral Bet.

Prikupljeni sadrzaj se analizirao pomo¢i alata
GPTZero koji je model umjetne inteligencije
treniran za otkrivanje je li neki tekst napisao
covjek ili umjetna inteligencija /17/. GPTZero
nudi rezultate analize sadrzaja prikazujudi
rezultate u postocima napisanog teksta od
strane umjetne inteligencije. Uz to, nudi i

rezultate analize pisanja koja obuhvada
preglednost, citljivost, jednostavnost,
prepoznatljivost teksta za umjetnu

inteligenciju, prosjecnu duljinu recenica, mjerni
postotak rijeci prema standardiziranim koledz
prijemnim ispitima te varijacije u pisanju /18/.

Kopirane su samo javne promocijske objave
priredivaca koje spominju igracku ponudu za
taj mjesec ili dan prikupljanja sadrzaja. U
analizu nisu obuhvacene objave koje se ticu
stalne ponude. Stalne objave u ovom kontekstu
podrazumijevaju promidzbenu ponudu koja
traje ili cijelu godinu ili viSe mjeseci u
kontinuitetu, = poput
akvizicijske ponude, program vjernosti, VIP

registracijske  ili
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program ili repeticijske i inercijske promocije
poput depozita na odredene dane u tjednu.

1. Broj promidzbenih poruka po priredivacu

REZULTATI I RASPRAVA

Rezultati analize su izneseni u nastavku rada, a
podaci su prikazani u slikovnim i tabli¢nim
prikazima.

Slika 1. Ukupni broj prikupljenih promidzbenih poruka po priredivacu

Priredivac

Srpanj|Kolovoz|Rujan|Listopad|Studeni|{Ukupno

Admiral Casino/Bet

Hrvatska Lutrija

Germania

Super Sport

— .
o |w
—

w (s
[

Rizk

Favbet

PSK 0

|

1F 2%

Arena Casino/ArenaBet | 4| 3|
|

I

N
[

Admiral u promatranom razdoblju ima najvise
dohvacenih poruka — ukupno 49, a slijede ga
Hrvatska Lutrija (HL) s 42 poruke i Germania s
32. Najmanje objava ima Prva sportska
kladionica (PSK) - 10.

2. GPTZero
poruka priredivaca

analiza  promidZbenih

U nastavku se nalaze tablice analize GPTZero
alata po priredivacu s datumima preuzimanja
promidzbenog postotkom

detektiranosti koli¢ine teksta koji je napisala

sadrzaja i

umjetna inteligencija.

Legenda:
Boja ‘ Postotak teksta napisan umjetnom inteligencijom
Narancasta = Broj (%) veci od 40
Zelena Broj (%) vedi od 30

- Broj (%) manji od 30
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Slika 2. Hrvatska Lutrija

Hrvatska Lutrija - % koriStenja Ul
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HL
GPTZero u osam poruka Hrvatske Lutrije najmanji detektirani postotak koristenja UI u
detektira i viSe od 40% teksta koji je poruci iznosi 4%. Jedna poruka od 27. listopada
potencijalno napisala umjetna inteligencija. se nije mogla analizirati s GPTZerom jer je
Cetiri poruke biljeZze postotak veci od 30%, a sadrzavala premalo teksta za analizu.
Slika 3. Super Sport
Super Sport - % koriStenja Ul
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Super Sport
GPTZero u pet poruka Super Sporta detektira postotak veéi od 30%, a najmanji detektirani
viSe od 40% teksta koji je potencijalno napisala postotak koriStenja UI u poruci iznosi 2%.

umjetna inteligencija. Sest poruka biljeze
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Slika 4. Germania

Germania - % koristenja Ul
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Germania
GPTZero u samo dvije poruke Germanie biljeze postotak veéi od 30%, a najmanji
detektira viSe od 40% teksta koji je potencijalno detektirani potencijalni postotak koristenja Ul
napisala umjetna inteligencija, od toga jedna od u poruci iznosi 1%.
30. rujna daje rezultat od ¢ak 49%. Cetiri poruka
Slika 5. Rizk
Rizk - % koristenja Ul
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RIZK
GPTZero u porukama Rizka ne detektira vise napisanog od strane Ul, a najmanji detektirani
od 40% teksta koji je potencijalno napisala postotak koriStenja UI u poruci iznosi 4%.

umjetna inteligencija. Tek 7 poruka sadrZe viSe
od 20% detektiranog potencijalnog teksta
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Slika 6. Favbet

Favbet - % koristenja Ul
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GPTZero u Cetiri poruke Favbeta detektira vise
od 30% teksta koji je potencijalno napisala
umjetna inteligencija. Pet poruka
izmedu 20% i 30% detektiranog potencijalnog
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Slika 7. Arena Casino/ArenaBet
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teksta napisanog od strane Ul, a najmanji
detektirani postotak koriStenja UI u poruci
iznosi 6%.

Arena Casino/ArenaBet - % koristenja Ul
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Arena Casino/Arena Bet

GPTZero u 10 od ukupno 14 poruka Arena
Casino/ArenaBeta detektira vise od 40% teksta
koji je potencijalno napisala umjetna
inteligencija. Dvije poruke sadrze vise od 30%

detektiranog potencijalnog teksta napisanog od
strane Ul, a najmanji detektirani postotak
koristenja UI u poruci iznosi 16%.
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Slika 8. Admiral Casino/Admiral Bet

Admiral Casino/Admiral Bet - % koristenja Ul
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GPTZero u porukama Admirala ne detektira
viSe od 40% teksta koji je potencijalno napisala
umjetna inteligencija, a samo dvije poruke
sadrze 30% detektiranog potencijalnog teksta

napisanog od strane Ul Najmanji detektirani
postotak koristenja UI u poruci iznosi 4%.
Slika 9. PSK (Prva sportska kladionica)

PSK - % koristenja Ul
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GPTZero u jednoj poruci PSK detektira vise od
40% teksta koji je potencijalno napisala umjetna
inteligencija. Sest poruka sadrze vise od 30%
detektiranog potencijalnog teksta napisanog od
strane UL Najmanji detektirani postotak
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koristenja UI u poruci iznosi 17%, a u srpnju na
datum prikupljanja poruka nisu imali dodatnu
ponudu uobicajenih  repeticijskih
promocija pa je zbog toga iznos 0.

izvan
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Slika 10. Prosjek detektiranosti Ul u porukama priredivaca po mjesecima

Priredivac Srpanj|Kolovoz| Rujan |Listopad [Studeni|Ukupno

Arena - Prosjek % koriStenja Ul 42,50%| 40,67%(22,94%| 43,00% 48%| 39,42%

PSK - Prosjek % koristenja Ul 0% 35% 29% 37% 33% 27%

Favbet - Prosjek % koristenja Ul 28% 30% 20%| 25,67% 25% 26%
Hrvatska Lutrija - Prosjek % koristenja Ul 14%| 24,20%(27,80%| 26,69%| 22,90% 23%
Super Sport - Prosjek % koristenja Ul 13% 16% 19%| 26,50%| 35,88% 22%
Germania - Prosjek % koristenja Ul 28,30% 7,50%] 26,20% 16,40%| 10,80%| 17,84%

Rizk - Prosjek % koristenja Ul 22% 8%|(18,20%| 14,33%| 22,50% 17%
Admiral - Prosjek % koriStenja Ul 16% 16%|19,33%| 18,26%| 12,80% 16%
Sukladno prikupljenim podacima iz analize koje je pokazao GPTZero pokazuju

GPTZero i broja poruka priredivaca se

vjerojatnosti (postotka) da je analizirani tekst

napravio prosjek koriStenja UI po mjesecima,
kao i ukupni prosjek. Prema slici 2. najveci
postotak detektirane Ul u porukama ima Arena
Casino/ArenaBet s ukupnim postotkom u
promatranom razdoblju od 39,42%. Slijede ga
PSK s 27% i Favbet s 26%.

Po mjesecima, najviSe detektiranog UI teksta u
porukama u srpnju je imala Germania (28,30%),
u kolovozu Favbet (30%), u rujnu Hrvatska
Lutrija (27,80%) i Admiral (19,33%), u listopadu
PSK (37%), a u studenom Arena (48%),
Germania (35,88%) i Rizk (22,50%).

Rezultati analize su pokazali sljedecih cetiri
sumiranih rezultata.

1. Tijekom analiziranog perioda najvise
poruka imaju Admiral (49) i Hrvatska
Lutrija (42).

2. Arena Casino/ArenaBet ima najvedi
prosjecni postotak koristenja U, s
42,50% u svibnju, koji se smanjuje na
39,42% ukupno.

3. Najvece prosjecne postotke detekcije
UI priredivaci pokazuju u studenom -
Arena (48%), Germania (35,88%) i Rizk
(22,50%).

4. Postoje fluktuacije postotaka
detektiranog teksta Ul iz mjeseca u
mjeseca pa se stoga ne moze utvrditi
postojanje trenda uzlaznog povecanja
koristenja UI u kreativnom radu.

Sukladno rezultatima i istrazivackom pitanju
se mogu izvesti odredeni zakljucci. Rezultati

87

napisan umjetnom inteligencijom ili da sadrzi
fragmente napisane pomoc¢u Ul Istrazivacko
pitanje koriste li priredivaci igara na srecu
pisanju
kreativnog promidZzbenog sadrZaja je potvrdan
sukladno Ucestalost
koristenja umjetne inteligencije u kreativhom
stvaralastvu za potrebe promidzbenog sadrzaja

pomo¢ umjetne inteligencije u

rezultatima analize.

priredivaca igara na srec¢u ne prelazi u ni jednoj
poruci 50%. Maksimalan postotak u svim
porukama koje je detektiran je 49% u poruci
Germanije od 30. rujna 2023. Dodatna pitanja o
biljeZenju povecanja koristenja UI u napisanom
sadrzaju se ne mogu prikazati jer rezultati
pokazuju varijacije, a ne kontinuiran rast ili pad
od mjeseca do mjeseca. Ovakav nelinearan
odnos ukazuje na odsutnost sistematiziranog
trenda u koristenju Ul unutar analiziranog
vremenskog okvira. U koristenju Ul se najvise
istaknula Arena Casino/ArenaBet jer je u vecina
poruka detektirano viSe od 40% sadrzaja koji je
napisala Ul. Arena Casino i po prosjecnom
postotku Ul detekcije nadmasuje druge
priredivace igara na srecu.

Ovi rezultati su ogledni pokazatelj kako jedan
takav alat detektira i ocjenjuje promidzbene
poruke priredivaca igara na srecu. Vazno je
napomenuti kako je GPTZero alat koji se i dalje
nadograduje i
rezultate analize bi se trebale prikupiti sve
mjeseCne promidzbene poruke priredivaca i
provesti ih kroz alat kako bi se mogao

usavrSava. Za pouzdanije

izraCunati egzaktan postotak detekcije teksta
Ul na mjesecnom planu i koriStenju iz mjeseca
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u mjesec. Ono Sto kroz ovu analizu nije radeno
je ekstrakcija dijelova poruka koje su oznacene
ili detektirane da jesu rezultat koji je napisala
UL Kroz taj dio bi se u kasnijim fazama moglo
prouciti ponavljaju li priredivaci iste recenice ili
tekstualne dijelove od Ul kroz u vise razli¢itih
promidzbenih poruka.

ZAKLJUCAK
Priredivacdi igara na srec¢u integriraju Ul u svoje
kreativne promidZzbene poruke, no postotak
koriStenja Ul ne prelazi prag od 50% u
pojedinac¢nim porukama. Sukladno
rezultatima, umjetna inteligencija je prisutna
kao podrska u kreiranju sadrzaja, ali ne
dominira u vedini analiziranih poruka.
Dobiveni pokazuju  znacajne
fluktuacije u primjeni Ul tijekom promatranog
vremenskog intervala. Iako Arena
Casino/ArenaBet demonstrira najveci
kumulativni postotak detekcije UI od 39,42%,
opaza se varijacija trendova tijekom mjesecnog
ciklusa, s najizraZenijim postotkom u
studenom. Nelinearan odnos

rezultati

ukazuje na
odsutnost sistematiziranog trenda u koristenju
Ul unutar analiziranog vremenskog okvira.
Unato¢ tome, Arena Casino/ArenaBet je
priredivac¢ s najvedim prosjecnim postotkom
koristenja teksta Ul, sto ukazuje na znacajnu
ulogu Ul u njihovim promidzbenim porukama.
Kao konacni zakljucéak, ova analiza pruza
osnovni uvid u uporabu Ul u kreativhom
procesu priredivaca igara na sre¢u. Potrebno je
naglasiti da koriSteni alat, GPTZero i dalje
evoluira i nadograduje se te se preporucljivo
nadograditi istraZivanje s ciljem prikupljanja
kompletnih mjesecnih poruka i detaljnije
ekstrakcije dijelova identificiranih kao UL To bi
omogucilo preciznije razumijevanje dinamike
koristenja Ul u promidzbi igara na srecu te
identifikaciju

potencijalnih  obrazaca ili

ponavljanja unutar Ul-generiranih tekstova.
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THE USE OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN THE CREATION OF
PROMOTIONAL CONTENT OF GAMES OF CHANCE
ORGANIZERS

Lucija Dujmovic¢

Alma Mater Europaea, Maribor, Slovenia

Abstract

The advantages of artificial intelligence are diverse; however, some studies have
shown concerns that Al could replace certain jobs, industries, and activities. This
includes creative work such as writing, storytelling, painting, and drawing. The
gambling industry is no exception, as gambling operators use and create creative
solutions in their marketing and promotional activities.

The goal of this research is to determine whether gambling operators utilize Al
assistance in creating their promotional content, whether there has been an increase
in its usage during the observed period, and whether any operator stands out
compared to others. The research employed the Al detector GPTZero, which
analyzed promotional posts from operators’ official websites between July and

November 2023.
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chance, promotional content
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