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Wprowadzenie.

Kultura w dobie rozwoju sztucznej
inteligencji - perspektywa artystyczna.
zarzadeza 1 prawna

Magdalena Sobocinska https://orcid.org/0000-0002-5231-2511

Panstwowa Wyzsza Szkola Filmowa, Telewizyjna i Teatralna
im. Leona Schillera w Lodzi

KrZYSZtOf Franek https://orcid.org/0000-0002-3356-0501

Panstwowa Wyzsza Szkota Filmowa, Telewizyjna i Teatralna
im. Leona Schillera w Lodzi

Sugerowane cytowanie: Sobocifiska Magdalena, Franek Krzysztof (2025). Wprowadzenie. Kultura w dobie roz-
woju sztucznej inteligencji — perspektywy: artystyczna, zarzadcza i prawna. Zarzgdzanie w Kulturze, 26(2),
VII-XI.

Osiagnigcia technologiczne stanowia trwaly element wspolczesnej rzeczywistosci, co
znajduje odzwierciedlenie w funkcjonowaniu sfery kultury, w ktorej nowe technologie
wykorzystywane s3 w budowaniu wiedzy rynkowej oraz w zarzadzaniu wartoscia
dla uczestnika kultury. Technologia odgrywa nie tylko duzg role w poglebianiu
relacji miedzy instytucjami kultury i ich odbiorcami, ale takze ulatwia zdobywanie
nowych grup odbiorcéw (Sobocinska 2023).

Technologie cyfrowe trwale zmienity wiele aspektow wspolczesnej kultury i wy-
warly rowniez duzy wplyw na media. Nowe narze¢dzia komputerowe oraz technologie
produkcji zrewolucjonizowaly srodki przekazu, ktore z powszechnie stosowanego
do tej pory formatu analogowego w duzym stopniu przeszly systemowg transfor-
macje cyfrowa (Franek 2023).

Zwigzki miedzy kulturg a technologia intensyfikuja si¢. W ostatnich latach ob-
serwowany jest dynamiczny rozwoj generatywnej sztucznej inteligencji, cho¢ sama
sztuczna inteligencja nie jest nowa kategorig. Obecny etap jej rozwoju, okreslany
mianem ,wiosny sztucznej inteligencji”, sktania do refleksji nad mozliwo$ciami jej
zastosowania w sferze kultury i wskazuje na potrzebe identyfikacji konsekwencji
wynikajacych z jej rozwoju zaréwno dla tworcow i 0s6b zarzadzajacych podmiotami
rynku kultury, jak i dla uczestnikéw kultury.

Z jednej strony sztuczna inteligencja zwigksza mozliwosci w zakresie kreacji,
dystrybucji oraz promocji dobr i ustug kultury, a z drugiej wywoluje szereg pytan
o status tworcy i role czlowieka w coraz bardziej technologicznym $wiecie.

Chociaz sztuczna inteligencja, zwlaszcza generatywna sztuczna inteligencja moze
przynies¢ wiele korzysci, a jej zastosowanie w sferze kultury przyczyniac si¢ do po-
wstawania nowych rozwigzan artystycznych i edukacyjnych, innowacji w zakresie
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zarzadzania podmiotami sfery kultury oraz do zwigkszenia wiedzy o zachowaniach
uczestnikow kultury, to jednak istniejg rowniez ryzyka i zagrozenia zwiazane z jej
wdrozeniem. Wiaza si¢ one np. z ,,deepfake'ami” oraz ,halucynacjami” sztucznej
inteligencji, czyli sytuacjami, gdy system generuje bfedne odpowiedzi lub informacje
niezgodnie z prawda. Moga one wynika¢ m.in. ze sprzecznych lub zle sformutowa-
nych promptow, slabej jakosci danych, na ktérych bazuje dany model generatyw-
nej sztucznej inteligencji. Nie mozna pomija¢ réwniez zjawiska polegajacego na
korzystaniu przez sztuczng inteligencje¢ z jednego, ograniczonego zbioru danych
(datasetu), ktory moze zawiera¢ btedy lub nieprawdziwe informacje, co powoduje,
ze wyniki generowane przez nig réwniez takie beda. Kolejng kwestig jest problem
braku transparentnosci, wynikajacy z tego, ze sztuczna inteligencja funkcjonuje
czgsto na zasadzie ,,czarnej skrzynki” i generuje wyniki bez pogtebionego ich wyjas-
nienia. Ponadto ograniczeniem sa problemy wynikajace z zagrozonej prywatnosci
i bezpieczenstwa danych oraz z braku dopasowania rozwigzan generowanych przez
sztuczng inteligencje do kultury danego kraju, a takze z oderwania ich od kontekstu
i niuansow jezykowych (Bostrom 2014; Przegalinska, Jemielniak 2023).

Wykorzystanie potencjalu generatywnej sztucznej inteligencji wymaga identyfi-
kacji uwarunkowan oraz wypracowania efektywnych mechanizméw pozwalajacych
na synergi¢ ludzkiej i sztucznej inteligencji, tak aby ludzkie zdolnos$ci zwigzane
z kreatywnoscig, intuicja, wychodzeniem poza algorytmy polgczy¢ z wnoszong przez
sztuczng inteligencje efektywnoscig obliczeniows, zdolnoscig rozpoznawania wzoréw
i prawidlowosci na podstawie dzialan prowadzonych na duzych zbiorach danych.
Jest to tym wazniejsze, ze wsrdd zadan przypisywanych generatywnej sztucznej
inteligencji nalezy wskazac¢ role krytyka, wzmacniacza stylu, generatora pomystow
oraz eksperta dziedzinowego (Przegalinska, Triantoro 2024).

Czynnikiem stymulujacym wlasciwa implementacj¢ generatywnej sztucznej inte-
ligencji jest zwigkszanie sSwiadomosci dotyczacej tego, ze korzystanie z niej wymaga
nie tylko umiejetnosci pisania promptow, ale takze znajomosci uwarunkowan praw-
nych, takich jak przede wszystkim prawo autorskie oraz ochrona danych osobowych.

Istotne jest opracowanie i upowszechnianie standardéw etycznych zwigzanych
z wykorzystywaniem sztucznej inteligencji. Skuteczne ich wdrazanie powinno obej-
mowac nie tylko prace legislacyjne nad stosownymi przepisami i aktami prawnymi,
lecz réwniez regularne szkolenia, audyty oraz mechanizmy monitorowania i egze-
kwowania tych zasad w praktyce.

W dyskursie na temat roli generatywnej sztucznej inteligencji pojawiajg si¢ glosy,
iz jest ona albo narzedziem w rekach tworcy, albo nawet tworcg. Wyrazany jest takze
poglad, z ktérym utozsamiajg si¢ redaktorzy niniejszego zeszytu tematycznego, iz
generatywna sztuczna inteligencja nie jest ani jednym, ani drugim. Wynika to z tego,
ze nie jest ona narzedziem, czyli Srodkiem pracy tworczej calkowicie podporzadko-
wanym tworcy. Przejawia bowiem pewien zakres samodzielno$ci w swoim dzialaniu
i tworzy do pewnego stopnia oryginalne wytwory. Ponadto nalezy zauwazy¢, ze
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dokonane przez nig wybory i generowane efekty mogg by¢ niezrozumiale, a czasami
zadziwiajace. Z drugiej strony sztuczna inteligencja nie jest tez samodzielnym pod-
miotem tworczym, ktory bylby niezalezny od cztowieka i realizowal swoje wlasne
cele, dlatego Ze generatywna sztuczna inteligencja nie podejmuje procesu twoérczego
z wlasnej inicjatywy, a ramy jej dzialania pozostaja poza jej kontrola. Alternatywa dla
zalozenia, Ze generatywna sztuczna inteligencja jest albo narzedziem, albo tworca,
jest uznanie jej za medium bedgce Srodowiskiem pracy tworczej (Kluszczynski 2024).

Ponadto nalezy zaznaczy¢, ze sztuczna inteligencja moze mie¢ znacznie wiek-
szy wplyw na proces kreatywny, gdy jest wykorzystywana przez doswiadczonych
tworcow oraz traktowana jako partner do wspolpracy, a nie tylko narzedzie w re-
kach amatoréw wykonujace mechaniczne ich polecenia. Taka synergia cztowieka
z technologia otwiera droge do twdrczych interakeji, wzbogacajac proces kreacji
i odkrywania nowych idei oraz perspektyw. W efekcie wspdtpraca ze sztuczng in-
teligencja moze podnies¢ jako$¢ i innowacyjnos¢ dziel, sprawiajac, ze stang sie one
bardziej oryginalne i doceniane przez odbiorcow (Seli et al. 2024).

To wiasnie funkcjonowaniu sfery kultury w dobie rozwoju sztucznej inteligencji
poswigcony jest niniejszy zeszyt tematyczny ,,Zarzadzania w Kulturze”. Tematyka ta
wpisuje si¢ w badania realizowane przez uczonych w wielu o$rodkach akademickich,
np. w Laboratorium Narracji Wizualnych - vnLab 2.0, funkcjonujgcym w Szkole
Filmowej w Lodzi, w ramach ktérego powstala koncepcja niniejszego numeru.

Celem przedstawianego zeszytu tematycznego jest ukazanie potencjatu sztucz-
nej inteligencji i mozliwosci jej implementacji w sferze kultury z uwzglednieniem
aspektow artystycznych, edukacyjnych, psychologicznych oraz zarzadczych (w tym
marketingowych), a takze prawnych. Szczegdlng uwage poswiecono muzealnictwu
oraz sztuce filmowe;j.

Magdalena Sawczuk, podkreslajac, ze funkcjonowanie instytucji kultury nie jest
odseparowane od zmian technologicznych zachodzacych w ich otoczeniu, wska-
zuje, ze kwestia wykorzystania sztucznej inteligencji w muzeach jest relatywnie
nowa. Zdaniem Autorki specyfika dzialania tych instytucji sprawia, ze rozwigzania
z zakresu sztucznej inteligencji pojawiaja si¢ w nich w efekcie dodatkowych dzialan
projektowych i wynikajacego z nich przyznanego dodatkowego finansowania. Czgs§¢
z tych aktywnosci przybiera forme swoistego eksperymentu. Sztuczna inteligencja
zaczyna zajmowac swoje miejsce w praktyce muzealnej niejednokrotnie jako ele-
ment edukacyjny, towarzyszacy wydarzeniom organizowanym w muzeach i stuzacy
pozyskaniu miodszego pokolenia odbiorcow.

Ewa Drygalska, opierajac sie na dokonanym krytycznym przegladzie literatury,
ukazuje przyklady implementacji sztucznej inteligencji w takich obszarach jak: za-
rzadzanie kolekejg, analiza danych odwiedzajacych, interakcje z publicznoscig oraz
weryfikacja autentycznosci dziet sztuki. Autorka podkresla, ze chociaz polskie muzea
podejmuja inicjatywy eksperymentalne, to brakuje w tym obszarze systemowego
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podejscia i integracji technologii sztucznej inteligencji z innymi dziataniami insty-
tucji kultury.

Z kolei Anna Grabowska, wskazujgc na istote immersyjnego doswiadczenia
kultury, przedstawia potencjal i mozliwosci edukacyjne sztucznej inteligencji, wir-
tualnej rzeczywisto$ci i poszerzonej rzeczywisto$ci. Z przeprowadzonych rozwazan
wynika, Ze s to efektywne technologie, ktérych wykorzystanie przyczynia sie do
uatrakcyjnienia edukacji kulturalnej oraz zwigkszenia jej dostepnosci. Znajduja one
réwniez zastosowanie w ochronie i promocji dziedzictwa kulturowego.

Kolejna dziedzing kultury, w ktdrej znajduje zastosowanie generatywna sztuczna
inteligencja, jest produkcja filmowa. Tej tematyki dotyczy nastepny artykul ujety
w niniejszym zeszycie. Malgorzata Kotlinska przedstawia w swoim opracowaniu
zalozenia autorskiego modelu: Sustainable AI Framework for Film Industry (SAIFI),
ktory zostal zaprojektowany z mysla o etycznej i skutecznej implementacji sztucznej
inteligencji w procesie produkcji filmowej. Model opiera si¢ na trzech gtéwnych fi-
larach: kreatywnosci i wspdtpracy, efektywnosci operacyjnej oraz zréwnowazonym
rozwoju etycznym i spolecznym, a takze wskazuje na potrzeb¢ zachowania réwno-
wagi miedzy innowacjg technologiczng a integralnoscig artystyczna.

W nastepnym artykule ukazano problematyke zwiazang zaréwno z lekami, jak
i fantazjami, ktore sg wzbudzane przez dokonujacy sie rozwoj nowych technologii.
Elzbieta Sala-Holubowicz, wychodzac od egzystencjalnie zorientowanej antropologii
filozoficznej i korzystajac z metody psychoanalitycznej, stawia w swoim artykule
fundamentalne pytanie o kondycje ludzka we wspoélczesnym $wiecie. Autorka pro-
ponuje, aby we frazie Artificial Intelligence stowo ,,sztuczna” zastapi¢ zaczerpnigtym
z dyskursu psychoanalitycznego terminem ,,wyprojektowana”. Jej zdaniem pozwoli
to zobaczy¢ w systemie sztucznej inteligencji wyprojektowane aspekty ludzkiego self.

Problematyka niniejszego zeszytu, oprocz aspektow psychologicznych zwigza-
nych z rozwojem technologicznym, obejmuje rowniez kwestie dotyczace zastosowan
sztucznej inteligencji w marketingu cyfrowym. Tomasz Paletko w swoim opraco-
waniu koncentruje si¢ na personalizacji tresci oraz automatyzacji proceséw. Autor
podkresla, ze te podmioty rynku, ktére zintegrujg narzedzia sztucznej inteligencji
ze strategiami marketingowymi, zyskaja przewage konkurencyjng na dynamicznie
zmieniajgcym si¢ rynku.

Mamy nadzieje, ze rozwazania prezentowane w artykufach tworzacych niniej-
szy zeszyt tematyczny beda inspirujgce dla przedstawicieli instytucji kultury oraz
srodowiska badaczy zajmujacych si¢ problematyka sztucznej inteligencji i zarza-
dzania w kulturze. Dzigkujac Autorom za przygotowanie artykutow, jednoczesnie
wyrazamy przekonanie, ze prowadzone w nich rozwazania i formulowane konkluzje
z badan wskazuja na potrzebe dalszej eksploracji podjetej problematyki. Wynika to
z dynamicznego rozwoju generatywnej sztucznej inteligencji i zwigkszajacego si¢
zakresu jej zastosowan w sferze kultury. Towarzyszy temu powstawanie kolejnych
kontekstéw badawczych zwigzanych z poszukiwaniem oraz wypracowywaniem
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efektywnych rozwigzan bazujacych na ludzkiej i sztucznej inteligencji, jak tez
shuzacych zwigkszaniu zestawu wartosci oferowanych uczestnikom kultury.

Bibliografia

Bostrom Nick (2014). Superintelligence: Paths, Dangers, Strategies. Oxford: Oxford University Press.

Franek Krzysztof (2023). Wplyw cyfrowej transformacji mediéw na zmiany w systemie sprzeda-
zy i dystrybucji tresci audiowizualnych. W: Magdalena Sobocinska, Anna Zarychta (red.),
Funkcjonowanie podmiotéw sfery kultury w kontekscie determinizmu technologicznego. £L.6dz:
Wydawnictwo Panstwowej Wyzszej Szkoty Filmowej, Telewizyjnej i Teatralnej, 34-57.

Kluszczyniski Ryszard (2024). Zrédla, konteksty i perspektywy sztuki sztucznej inteligencji.
Kultura Wspélczesna, 4, 31-44.

Przegalinska Aleksandra, Jemielniak Dariusz (2023). Wspodlpracujaca sztuczna inteligencja
w zastosowaniach biznesowych. W: Mariola Ciszewska-Mlinari¢ (red.), Przyszlos¢ jest
dzis. Trendy ksztattujgce biznes, spoleczeristwo i przywodztwo. Warszawa: Akademia Leona
Kozminskiego, 39-40.

Przegaliniska Aleksandra, Triantoro Tamilla (2024). Przenikanie umystéw. Potencjal twérczy
wspotpracy z AL Warszawa: AIBooks by CampusAL

Seli Paul, Ragnhildstveit Anya, Orwig William, Bellaiche Lucas, Spooner Sarah, Barr Natha-
niel (2024). Beyond the Brush: Human Versus AI Creativity in the Realm of Generative Art,
https://doi.org/10.31234/osf.io/vgzhj.

Sobociniska Magdalena (2023). Znaczenie Internetu w dziataniach marketingowych instytucji
kultury oraz w procesach decyzyjnych uczestnikéw kultury. W: Magdalena Sobocinska,
Anna Zarychta (red.), Funkcjonowanie podmiotow sfery kultury w kontekscie determinizmu
technologicznego, L6dz: Wydawnictwo Panstwowej Wyzszej Szkoly Filmowej, Telewizyjnej
i Teatralnej, 16-33.

XI






Nowa forma innowacyjnosci muzeow:
stan obecny 1 kierunki wykorzystania
sztucznej inteligencji

Magdalena Sawczuk https://orcid.org/0000-0003-2882-1081
Uniwersytet Jagiellonski
e-mail: m.sawczuk@uj.edu.pl

ORYGINALNY ARTYKUE NAUKOWY

Zrédla finansowania publikacji / Funding acknowledgements: brak zrodet
Polityka open access / OA policy: CC BY 4.0
Informacja o konflikcie intereséw / Conflict of interest: brak konfliktu intereséw

Sugerowane cytowanie artykulu: Sawczuk Magdalena (2025). Nowa forma innowacyjnosci muze6w: stan obec-
ny i kierunki wykorzystania sztucznej inteligencji. Zarzgdzanie w Kulturze, 26(2), 75-89.

Abstract

A New Form of Museum Innovativeness: Current Status and Directions
for the Use of Artificial Intelligence

Cultural institutions are not separate from the various changes that are taking place in their envi-
ronment. This concerns primarily social and technological changes, as well as many other situa-
tions. The dependence of museums on the external situation was demonstrated especially by the
pandemic, which for many institutions became a key moment in taking technology into account to
a greater extent in their activities. However, the pace change is so high that it is necessary to moni-
tor and verify the external situation and trends constantly. One of them is currently an issue of ap-
plying artificial intelligence, which — although a popular topic - is still quite a novelty in museums.
The article, therefore, aims to identify and characterize the degree of presence of artificial intelli-
gence in museum institutions. To address the above-mentioned goal, the analysis of existing data
from official websites and social media sites, as well as ongoing observation of museum practices,
were conducted. The results showed that it is still a relatively new issue, although it is possible to
find spaces where the use of artificial intelligence is slightly more visible. Due to the dynamics of
this area, however, it is an issue that requires constant exploration.

Keywords: artificial intelligence, innovation, management, museum
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Wprowadzenie

Innowacyjnos¢ i innowacje, chociaz pierwotnie taczone byly z obszarem dzialal-
nosci biznesowej (np. Miller 2001; Spohrer, Maglio 2008), majg znacznie szersze
odniesienia i zastosowania (np. Baregheh et al. 2009). Wida¢ to chociazby w rézno-
rodnych propozycjach i kategoryzacjach innowacji. Z jednej strony bardzo mocno
wyrdzniane sg innowacje oparte na technologiach (np. Rybicki, Dobrowolska 2018;
Mariani et al. 2023), z drugiej natomiast istotne i czesto dyskutowane stajg si¢ takze
innowacje spoleczne (np. Cuntz et al. 2020; Pel, Kemp 2020; Arocena, Sutz 2021).
W szerokim gronie zréznicowanych podmiotéw wdrazajacych na réznorakie spo-
soby innowacje wyr6zni¢ mozna takze instytucje muzealne (Vicente et al. 2012; Li,
Ghirardi 2019; Sawczuk 2021).

Kontekst dzialan innowacyjnych pozostaje dos¢ szczegdlny, chociazby ze wzgledu
na bardziej przyrostowy charakter innowacji, a jednoczesnie jego znaczenie wcigz
ro$nie. Innowacje w kontekscie muzealnym moga dotyczy¢ zaréwno sposobu pro-
wadzenia dzialalnosci, jak i aspektow oferty wplywajacych na kreowanie do$wiad-
czen odwiedzajacych (np. Vicente et al. 2012). Technologia zatem - ze wzgledu na
specyfike oczekiwan oséb odwiedzajacych — pozostaje istotnym wymiarem inno-
wacyjnosci muzeow. Ponadto do ostatnich dyskusji dotyczacych nowych techno-
logii i ich wplywu na prowadzenie dziatalnosci przez instytucje muzealne dobrze
jest doda¢ réwniez sztuczng inteligencje i rézne formy jej zastosowania (np. Wang
2021; Folga-Januszewska 2023). Mimo ze obecnie nie jest ona jeszcze wiodagcym
tematem w dzialalno$ci muzealnej, to jednak nabiera coraz wigkszego znaczenia.
Celem artykulu jest wobec tego identyfikacja oraz charakterystyka stopnia obecnosci
sztucznej inteligencji w instytucjach muzealnych.

Struktura artykulu przedstawia si¢ nastepujaco. W czesci teoretycznej przedsta-
wiono zasadnicze kwestie dotyczace innowacyjnosci w kontekscie muzealnym oraz
sztucznej inteligencji, ktora rdwniez nosi znamiona innowacyjnosci. Nastepnie zapre-
zentowany zostal cel i metodyka badania. W kolejnej czesci zaprezentowano wyniki,
natomiast elementem ostatnim artykulu jest dyskusja uwzgledniajaca takze mozliwe
kierunki dalszych badan i ograniczenia badania, ktére zostalo przeprowadzone.

Przeglad literatury
Innowacje w muzeach

Innowacje majg znaczenie nie tylko dla podmiotéw biznesowych dzialajacych za-
robkowo, ale takze dla instytucji publicznych oraz instytucji kultury (np. Sawczuk
2021; Trabskaia et al. 2024). Tutaj warto wskaza¢ chociazby instytucje muzealne,
w ktorych perspektywa zarzadcza oraz ocena efektywnosci i skutecznosci dziatan
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(np. Gawel 2018; Najda-Janoszka, Sawczuk 2018) stajg si¢ coraz bardziej kluczo-
wym elementem. Muzea bowiem, mimo swojej specyfiki i braku ukierunkowania
na dzialalno$¢ zarobkowg (co wskazujg takze akty prawne), wobec dynamicznych
zmian spolecznych, ekonomicznych i technologicznych nie sg wolne od wpltywow
otoczenia i potrzeby adaptowania si¢ do nowych warunkdow (np. Zdanowski 2020;
Simone et al. 2021). Wynika to w najwiekszym stopniu z koniecznosci zwracania
uwagi na zmieniajace si¢ oczekiwania odbiorcéw i - o ile to mozliwe — dostosowy-
wania si¢ do nich, aby stworzy¢ i zaproponowac konkurencyjng oferte (np. Vom
Lehn 2006; Elsorady 2018). Proponowane i wdrazane zmiany dotycza przede wszyst-
kim technologii w przestrzeni ekspozycyjnej (np. Vicente et al. 2012), ale réwniez
technologii rozumianej w sensie obecnosci muzeum i jego zasobdéw w réznych
wirtualnych przestrzeniach. Z tego tez wzgledu w kontekscie instytucji muzealnych
juz od pewnego czasu obecna jest dyskusja dotyczaca innowacyjnosci i wdrazania
innowacji. O ile technologie maja niezaprzeczalne znaczenie dla ksztaltowania
doswiadczen odwiedzajacych, to warto zauwazy¢, ze innowacje dotyczg nie tylko
tego obszaru. Co wigcej, pojawiaja si¢ opracowania wskazujace, Ze postrzeganie
nowoczesnosci jedynie przez pryzmat technologii nie do konca jest dla muzeéw
dobre (np. Krzyworzeka 2014).

Niemniej jednak innowacje w konteks$cie instytucji muzealnych definiowane sa
chociazby jako ,tendencje do wdrazania systemoéw, technologii i proceséw, ktore
zmieniajg zaréwno to, w jaki sposdb muzea sg zarzadzane, jak i w jaki sposob eks-
ponaty sa prezentowane osobom odwiedzajacym” (Vicente et al. 2012: 652). W slad
za tg definicjg zaproponowane zostaly cztery kategorie innowacji: technologiczne
w obszarze zarzagdzania, technologiczne odnoszace si¢ do ksztaltowania doswiad-
czen odwiedzajacych, organizacyjne oraz artystyczne, dotyczace proponowanych
programoéw artystycznych (Vicente et al. 2012). W literaturze pojawiajg si¢ takze
inne propozycje ujecia tematu, skupione na uwypukleniu kontekstu branzowego,
np. innowacje w zakresie podstawowej dzialalnosci muzeéw oraz innowacje arty-
styczne w zakresie tresci lub formy (np. Castaner, Campos 2002; Sawczuk 2019).
Jednocze$nie do celéw badawczych bywa tez wykorzystywana definicja i katego-
ryzacja innowacji obecna w podreczniku Oslo Manual (np. Lewandowski 2015;
Sawczuk 2021). Warto tez zauwazy¢, ze czgsciowo te propozycje sa do siebie bardzo
podobne: dotyczy to zwlaszcza wyrdznienia kategorii innowacji technologicznych
i organizacyjnych. Sytuacja jest tez do$¢ niejednoznaczna: z jednej strony bowiem
kwestia innowacji w obszarze technologicznym zajmuje szczegélnie duzo uwagi,
takze ze wzgledu na zmiang oczekiwan odwiedzajacych i nowe pokolenie poten-
cjalnych uczestnikow kultury, ktérzy od poczatku zaznajomieni sg z technologia.
Z drugiej strony wskazuje sig, ze technologie wdrazane w sposéb nieprzemyslany
nie beda dziala¢ na korzys¢ instytucji (Krzyworzeka 2014; Zdanowski 2020). Po-
mimo sporego zainteresowania tematem innowacyjnosci w muzeach, nie do konca
jednoznacznie zdefiniowany jest tez wplyw innowacji zaréwno na turystow, jak i na
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lokalna spoleczno$¢ (Trabskaia et al. 2024). W kontekscie muzealnym sygnalizowa-
ne bywa takze istnienie otwartych innowacji (Della Corte et al. 2017), aczkolwiek
watek ten jest nieco mniej intensywnie eksplorowany (chociazby w odniesieniu do
podejscia wielopodmiotowego).

Muzea, nawet mimo coraz czgstszego przyjmowania perspektywy ukierunko-
wanej na koniecznos$¢ wdrazania zmian, nie sg instytucjami, gdzie sprawy te dzieja
sie w sposdb rewolucyjny. Wskazuje sie bowiem, Ze innowacje muzealne maja cha-
rakter przyrostowy zamiast przefomowego (Camarero, Garrido 2008). Wcze$niejsze
formy i tresci nie sg catkowicie usuwane, nie tracg na znaczeniu i nadal mozna je
wykorzystywac. Ponadto, niezaleznie od zewnetrznych trendéw badz sygnalizowa-
nych przez odbiorcdw oczekiwan, planowane i wdrazane innowacje powinny by¢
spojne z misjg muzeum. Pomimo zmian i modyfikacji oferty najistotniejsze dla tych
instytucji pozostaje dobro posiadanych i przechowywanych eksponatéw - to wtas-
nie ta kwestia jest kluczowa w decydowaniu, ktére zmiany i projekty moga zostaé
wdrozone oraz w jakim zakresie.

Sztuczna inteligencja w instytucjach kultury i muzeach

Ostatni czas zostal w duzym stopniu zdominowany przez sztuczng inteligencje,
pojawianie si¢ roznych narzedzi SI na rynku oraz ich potencjalny (niekoniecznie
pozytywny) wplyw na zycie i prace w roznych sektorach. Dyskusje na ten temat
toczg si¢ zarowno w $rodowisku praktykow dzialajacych w obszarze chociazby
marketingu, jak i w kontekscie naukowym (np. Pereira et al. 2023; Belanche et al.
2024). Mozna jednak zauwazy¢, ze intensywno$¢ dyskusji niekoniecznie jest toz-
sama z wypracowaniem jednej wspolnej definicji sztucznej inteligencji'. Niemniej
jednak mozliwe jest okreslenie, za regulacjami proponowanymi na szczeblu euro-
pejskim, ze sztuczna inteligencja to ,,zdolno$¢ maszyn do wykazywania ludzkich
umiejetnosci, takich jak: rozumowanie, uczenie si¢, planowanie i kreatywnos¢.
(...) umozliwia systemom technicznym postrzeganie ich otoczenia, radzenie sobie
z tym, co postrzegaja i rozwigzywanie problemoéw, dzialajac w kierunku osiggnie-
cia okreslonego celu. Komputer odbiera dane (juz przygotowane lub zebrane za
pomocg jego czujnikow, np. kamery), przetwarza je i reaguje” (Folga-Januszewska
2023: 102). Intensywno$¢ dyskusji na temat sztucznej inteligencji na pierwszym
poziomie dotyczy przede wszystkim dostepnych narzedzi i tego, jakie mozliwosci
oferujg, oraz jakiej jakosci tresci to beda. W dyskusjach pojawia si¢ gtéwnie Chat
GPT (Makowski 2023; Iszkowski, Tadeusiewicz 2023; Urzedowska 2024), aczkol-
wiek nie jest to jedyny wariant, z ktérego mozna korzysta¢. Co jaki$ czas pojawiaja

' https://www.gov.pl/web/ai/czym-jest-sztuczna-inteligencja2 [odczyt: 10.12.2024].
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sie tez informacje o nowych rozwigzaniach, dostosowanych chociazby bardziej do
kontekstu polskojezycznych tresci?.

Istotny obszar dyskutowanych zagadnien dotyczy takze wyzwan etycznych
i prawnych (Iszkowski, Tadeusiewicz 2023) zwigzanych z wykorzystaniem rozwigzan
z zakresu sztucznej inteligencji miedzy innymi w edukacji na réznych poziomach
(np. Yu 2023). Chociaz powyzsze kwestie, jak rowniez wplyw sztucznej inteligencji
narynek pracy s3 w chwili obecnej dominujace, temat ten pojawia sie takze w kon-
tekscie instytucji kultury i muzedw. Czg$¢ prezentowanej narracji wskazuje na moz-
liwe obszary ryzyka (np. Folga-Januszewska 2023), ktérym instytucje na okreslone
sposoby beda musialy sprosta¢, inne prace natomiast sygnalizujg istotno$¢ szerszych
dyskusji na ten temat (np. Murphy, Villaespesa 2020). Niewatpliwie jednak sztuczna
inteligencja wraz z r6znymi jej formami wpisuje si¢ w definicje innowacji muzeal-
nych, bedac zmiang wplywajacg zaréwno na sposob zarzadzania organizacjg, jak
i ksztaltowanie doswiadczen oséb odwiedzajacych. Elementem istotnym z perspek-
tywy osob odwiedzajgcych badz potencjalnie odwiedzajacych muzea beda bowiem
nawet tak z pozoru niewielkie elementy jak chatboty na stronach internetowych
(np. Zhao, Yezhova 2024). W duzej mierze wykorzystanie sztucznej inteligencji to
jednak obszar dosy¢ mocno nierozpoznany, w ktérym nadal dominuje raczej sta-
wianie pytan niz odpowiedzi. Wyrdzni¢ mozna tu kilka istotnych watkéow: bedzie
to postrzeganie przez pracownikow sztucznej inteligencji i tego, jak moze wplywaé
na prace, ale wazne jest tez samo rozpoznanie, w jakim stopniu i jakiego rodzaju
rozwigzania sg juz wykorzystywane w instytucjach kultury.

Materialy 1 metody

Biorac pod uwage dynamike oméwionych wezesniej zagadnien, jak i spora innowacyj-
no$¢ tego obszaru oraz jego niewystarczajace rozpoznanie — zwlaszcza w kontekscie
instytucji muzealnych - badanie miato w duzej mierze charakter rozpoznawczy. Za
gltowny cel przyjeto identyfikacje oraz charakterystyke stopnia obecnosci sztucznej
inteligencji w instytucjach muzealnych: nie tylko pod wzgledem wykorzystywania
okreslonych rozwigzan, ale takze obecnosci tego zagadnienia w podejmowanych
dyskusjach. Cel ten zostat doprecyzowany poprzez pytania badawcze:

Pytanie 1. Jakie miejsce zajmuje sztuczna inteligencja w dyskusjach i inicjatywach
podejmowanych przez muzea?

Pytanie 2. Jakiego rodzaju rozwigzania zwigzane ze sztuczng inteligencja sa
obecne w muzeach?

Pytanie 3. W jakich obszarach potencjal wprowadzenia sztucznej inteligencji
jest najwiekszy, a gdzie dostrzec mozna pewne bariery?

> https://bielik.ai/ [odczyt: 21.12.2024].
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Do zrealizowania powyzszego celu wybrane zostaly metody - desk research oraz
jakos$ciowej analizy tre$ci udostepnianych na oficjalnych stronach i profilach spo-
tecznosciowych wybranych polskich instytucji muzealnych. Metoda desk research
zostata wsparta wstepnym, ogdlnym rozpoznaniem stopnia obecnosci tematu sztucz-
nej inteligencji w polskich instytucjach kultury (pod wzgledem narzedziowym - np.
chatboty, jak i tematycznym - dyskusje o wplywie sztucznej inteligencji na instytu-
cje kultury). W ramach analizy treéci skupiono si¢ natomiast na pietnastu celowo
wybranych instytucjach. Zastosowany zostal tutaj dobér wygodny (nielosowy).
Strony internetowe oraz oficjalne profile spolecznosciowe przeszukiwane byly pod
katem wybranych stow kluczowych, czyli ,,AI” oraz ,,sztuczna inteligencja”. Niemniej
jednak w przypadku dwoch stron internetowych okazato sig, ze wpisywane hasto
wyszukiwania musi mie¢ przynajmniej trzy znaki: w takiej sytuacji w sposéb ma-
nualny przeszukiwana byla strona internetowa ze szczegélnym zwrdceniem uwagi
na sekcje z aktualno$ciami. Zakres czasowy wyszukiwanych danych obejmowat
w pierwszej kolejnosci lata 2020-2024. Wynika to przede wszystkim z faktu, ze czas
pandemii i lata popandemiczne bardzo mocno wplynely na zmiany w zakresie tech-
nologii w muzeach — wczesniejsze doswiadczenia badawcze pokazujg, ze pandemia
jest postrzegana jako czas, ktory sporo zmienil w zakresie dostrzezenia mozliwosci
technologicznych w instytucjach muzealnych. Nie bez znaczenia jest rowniez fakt, ze
to wlasnie ostatni czas przynosi szczegdlnie intensywne dyskusje na temat sztucznej
inteligencji i jej wplywu na rézne przestrzenie zycia.

Wszystkie wybrane do badania w sposéb celowy instytucje to publiczne mu-
zea z Polski (panstwowe lub samorzadowe), w wiekszosci dzialajace w wiekszych
miastach (m.in.: Krakéw, Warszawa, £6dz). Niemniej jednak nawet w przypadku
mniejszych lokalizacji (np. Stalowa Wola) sg to instytucje wzglednie dobrze roz-
poznawalne i nagradzane za rézne projekty i inicjatywy. Najczgsciej sg to nagrody
w konkursach o skali krajowej (konkurs Sybilla), aczkolwiek czgs$¢ instytucji zostala
swego czasu dostrzezona takze w kontekscie miedzynarodowym, miedzy innymi
w konkursie EMYA. Dobor instytucji ukierunkowany byt wlasnie na stworzenie
zbioru podmiotéw zrdéznicowanych tematycznie, jednakze ze zwrdceniem uwagi
na to, w jakim stopniu muzea ulepszaja swoje oferty i prowadzone dziatania (co
jest kryterium chociazby w konkursie Sybilla). Dane gromadzone byly w okresie
od listopada do grudnia 2024 roku.

Wyniki

Przeglad dzialan podejmowanych przez instytucje muzealne pokazuje, ze kwestia
zastosowania nowych technologii pojawia si¢ w pewnym stopniu w obszarze zain-
teresowania tych podmiotow, aczkolwiek obecnie nie zajmuje dominujgcej czy tez
wiodacej pozycji. Specyfika funkcjonowania publicznych instytucji kultury sprawia
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tez, ze rozwigzania z zakresu sztucznej inteligencji pojawiajg si¢ w organizacjach
w wyniku dodatkowych dzialan projektowych i wynikajacego z nich przyznane-
go dodatkowego finansowania. Cz¢$¢ z tych aktywnosci ma tez forme swoistego
»eksperymentu’, jak chociazby chatbot ,,Staniczyk” przygotowany dla Muzeum
Narodowego w Warszawie w ramach realizowanego kilka lat temu hackathonu®.
Wstepne rozpoznanie zagadnienia pokazuje, ze obecnie sztuczna inteligencja stanowi
w duzej mierze uzupelnienie i swoisty nietypowy dodatek do podstawowych zadan
muzealnych takich jak wystawiennictwo czy tez wsparcie w zakresie realizowania
oprowadzan dla oséb odwiedzajacych, co wida¢ chociazby na przyktadzie Muzeum
Rolnictwa w Ciechanowcu®.

Sztuczna inteligencja ma tez potencjal w szerszym zakresie — ze szczegdlnym
zwrdceniem uwagi na kwestie edukacyjne. Tutaj do$¢ ciekawym przykladem ini-
cjatywy jest projekt, w ramach ktérego sztuczna inteligencja miata i ma wspieraé
Panstwowe Muzeum Auschwitz-Birkenau w walce z mowg nienawisci, dezinformacja
i fake newsami dotyczacymi historii I wojny $§wiatowej i Holokaustu: ,Muzeum Au-
schwitz rozpoczyna wspotprace ze start-upem, ktdry specjalizuje si¢ w automatycznej
moderacji nienawistnych komentarzy w mediach spotecznosciowych, dzialajac na
podstawie modeli sztucznej inteligencji. Celem jest walka z mowg nienawisci™. In-
stytucja ta, zardowno ze wzgledu na swoja range i rozpoznawalno$¢, jak i szczegdlng
tematyke, juz od pewnego czasu zabiera gltos w sprawach dotyczacych niewlasciwe-
go i nierzetelnego podejscia do faktow historycznych i promowania fake newsow.
Dzieje sie¢ to z poziomu komunikatdéw prezentowanych na oficjalnej stronie muzeum
lub w profilach spotecznosciowych®, ale wiele dyskusji odnoszacych sie do relacji
miedzy nowymi technologiami a nauczaniem historii i edukowaniem o trudnym
dziedzictwie odbywa si¢ takze w ramach konferencji i seminariow:

Zdaniem dyrektora Yad Vashem Daniego Dayana technologia jest wazna, ale nie da sie
stworzy¢ substytutu osoby, ktéra zyla. — To wielki btad. Postugujemy sie technologia w za-
pisywaniu wspomnien. Technologia moze by¢ poteznym narzedziem przekazu informacji.
Jest narzedziem, a nie celem samym w sobie. Ocalala osoba jest przekazem. Musimy by¢
ostrozni, postugujac sie technologia, bo historia nie jest rzecza sztuczng. Dlatego my, w Yad
Vashem, jeste$my bardzo sceptyczni, jezeli chodzi o zastosowanie holograméw czy sztucz-
nej inteligencji. Gdyby byla to metoda przywotania stéw ocalatych i byliby$my pewni, ze nie

*  https://www.mnw.art.pl/aktualnosci/zwyciezcy-1-edycji-hackart-hackathonu-mnw,454.html
[odczyt: 12.12.2024].

* https://muzeumrolnictwa.pl/muzeum/realizowane-projekty/chatbot-kluk-dla-muzeum-rolni-
ctwa-im-ks-krzysztofa-kluka-w-ciechanowcu [odczyt: 13.12.2024].

5 https://www.radiokrakow.pl/aktualnosci/muzeum-auschwitz-walczy-z-hejtem-w-sieci-pomoc-
na-bedzie-sztuczna-inteligencja/ [odczyt: 13.12.2024].

¢ https://www.auschwitz.org/muzeum/aktualnosci/fake-newsy-pojawiaja-sie-takze-w-obszarze-
-pamieci,1965.html [odczyt: 13.12.2024].
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zaburzamy tego kontekstu - to jedna rzecz. Jezeli jednak te stowa przywolujemy w innych
kontekstach, wéwczas to bardzo problematyczne. Technologia jest z nami, ale niekoniecznie
jest odpowiedzig na nasze watpliwosci. Ja proponowalbym zwigkszanie wysitkéw do zbierania
dokumentacji. Musimy sta¢ mocno na fundamencie faktow’.

Watek wspomniany w powyzszym cytacie — wykorzystanie sztucznej inteligencji
w kontekscie pokazywania wspomnien $wiadkow historii — pojawit sie w jednym
z analizowanych muzedw, czyli Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN. Jak mozna
przeczyta¢ w mediach spolecznosciowych:

Odtworzylismy gtos Stelli Fidelseid dzieki #Al. Stella spisala swoje wspomnienia z okresu
powstania w getcie warszawskim juz po wojnie. My, po blisko 80 latach, przetozylismy te
wspomnienia na prawie 180 minut opowie$ci czytanej gtosem samej Stelli. Zrobili$my to
w symbolicznym miesigcu - dopiero w grudniu 1943 r. Stelli udalo sie opuscic getto i znalez¢
schronienie po stronie aryjskiej. Dotrwala tam do konca wojny. Wspomnien postuchasz w tym
momencie wylacznie na terenie bytego getta. Na 5 przystankach autobusowych i tramwajo-
wych umiesciliémy plakaty z cytatami Stelli wraz z kodami QR przekierowujacymi do strony
z nagraniami: https://dwiestronymuru.pl/. (...) Za koncept oraz realizacje odpowiada Saatchi
& Saatchi, za montaz materiatéw audio Prodigious, natomiast za dziatania PR agencja MSL
wraz z Muzeum POLIN®.

Ten projekt pokazuje wigc, ze sztuczna inteligencja nie tylko uzupetnia przekaz
prezentowany na wystawie, ale tez odnosi si¢ do tematycznego zakresu dziatalnosci
muzeum i wspiera misj¢ edukacyjna. Muzeum POLIN nie jest wprawdzie instytu-
cja poswigcong jedynie Holokaustowi, jednakze tematyka wojenna zajmuje istotne
miejsce w prezentowanej narracji. W ten sposdb wyrézni¢ mozna pierwsze dwa
obszary zastosowania sztucznej inteligencji w instytucjach muzealnych - projekty
edukacyjne i wspierajace swiadomos¢ historyczna (Muzeum POLIN) oraz projekty
ukierunkowane na wspieranie wizyty w muzeum (inicjatywy tworzenia chatbotow).
Kolejng przestrzenig, aczkolwiek obecng jeszcze w do$¢ znikomy sposdéb, jest wyko-
rzystywanie sztucznej inteligencji w dzialaniach wystawienniczych. Tego rodzaju
dzialanie zostato podj¢te ostatnio przez Muzeum Regionalne w Stalowej Woli:

Juz od 18 maja bedziecie mogli zobaczy¢ nowa wystawe plenerowg na rozwadowskim Rynku!
W tym roku mija 80 lat od tragicznych wydarzen w budynku przedwojennego kina w Rozwa-
dowie, w ktérym podczas II wojny $wiatowej miescit sie lokal konspiracyjny Kedywu Armii

7 https://www.auschwitz.org/muzeum/aktualnosci/rola-muzeow-i-miejsc-pamieci-w-zmieniajacym-
sie-swiecie-debata-ekspercka-z-okazji-75-lat-muzeum-auschwitz%2C2315.html [odczyt: 13.12.2024].

8 https://www.facebook.com/polinmuseum/posts/pfbid07rTumu4oEKcMvvxmE76fAVqqwm
3v2wSmp4gv8TRXhXwSxC6esE55xt2Y3t7YF53PI [odczyt: 14.12.2024].
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Krajowej — tzw. Gorka. 18 maja 1944 r. w wyniku starcia z Niemcami zginelo dwdch zolnierzy
AK: (...) postanowiliémy uczci¢ pamiec¢ o lokalnych bohaterach, walczacych i gingcych za
Ojczyzne, organizujac na rozwadowskim Rynku ekspozycje plenerows, opowiadajacg historie
sprzed lat. Wystawa jest w pewnym sensie bezprecedensowa. (...) siegneliémy po raz pierwszy
po najnowsze rozwigzania w postaci sztucznej inteligencji (AI). Na 19 planszach przedsta-
wione s3 wygenerowane unikatowe obrazy, dzieki ktérym ponure czasy II wojny $wiatowej
w wiekszym stopniu przemawiaja do wyobrazni widza. (...) scena opatrzona jest fragmentem
tekstu, pochodzacym z relacji uczestnika tych wydarzen - zolnierza AK Czestawa Kaminskiego
,Glaza’, gtéwnego lokatora ,,Gorki”. Takie polaczenie, mimo ze kojarzy sie z historig komik-
sowg, zachowuje ton odpowiedni do prezentowanej tematyki i sprawia, ze wypadki sprzed
80 lat fatwiej jest zrozumie( i zapamietaé. Postaci bowiem ,,0zywaja’, a widzowie biegna za
nimi po schodach, styszg szepty, krzyki, wystrzaly. Dzieki temu rozwigzaniu staja sie niejako
uczestnikami przedstawionych wydarzen. Obrazy do wystawy powstaly przy zastosowaniu
WOMBO DREAM. W zwiazku z wykorzystaniem sztucznej inteligencji wygenerowane obrazy
nie s3 wolne od niedoskonato$ci i nie oddajg rzeczywistych szczegotow, dotyczacych postaci
i miejsc, stanowigc wylacznie ilustracje historycznych wydarzen’.

W samym opisie pojawia si¢ wskazanie, ze jest to dzialanie w pewnym sensie ,,bez-
precedensowe” — mozna tak stwierdzi¢ takze ze wzgledu na fakt, ze mowa o muze-
um, ktore nie zalicza si¢ do najwiekszych instytucji w kraju. Niemniej jednak takie
dzialanie zostalo podjete, a zaobserwowane w mediach spotecznosciowych reakcje
badz komentarze nie wskazujg, Zeby pomyst ten spotkal sie z nieprzychylnymi re-
akcjami. Istotne i ciekawe jest takze umieszczenie swego rodzaju zastrzezenia, ze
prezentowane grafiki nie sa elementem dokumentacji historycznej, a jedynie stano-
wig forme zilustrowania tychze historycznych wydarzen. Tego rodzaju aktywnosci
sg interesujgcym przykladem implementowania innowacji do $wiata muzealnego,
jednakze na razie stanowig dos$¢ niewielki obszar. O ile w tym przypadku grafiki
wygenerowane za pomoca sztucznej inteligencji stanowia kluczowy element wysta-
wy, o tyle gdzie indziej sg elementem promocji wystawy, jak bylo to w przypadku
Zamku Krolewskiego na Wawelu (rys. 1).

° https://www.facebook.com/muzeumregionalne.stalowawola/posts/pfbid0295ZP5NrpKodDP1oFo
8sGI9P3HKcTB7vycbJ4Mq5HtgNzYWPV52v66vmzWA20evVGql [odczyt: 14.12.2024].
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fﬂ\ Zamek Krolewski na Wawelu - Obserwyj

U 4 kwiemia 2003 @
#BeksinskiNaWawelu

Jak Zdzislaw Baksinski namalowatby Wawel? Tego nie wiemy. Wiemy natomizst, Ze fascynowat sie
nowymi technologiami, kidre preyszly nam z pomoca w odpowiedzi na to pytanie.

Juz nisdbuge nz wzgdrzu wawelskim pojawia sie intrygujace i nieznane dotad szerokisj publicznoici
pracs Beksifzkisgo. Wkrdtce zdradzimy wiecej.

A tymczazem - ktore wyobraienia podoba Wam siz najbardziej?

v

Przedstawions poniZej grafiki zostaly wygenerowans przez szfuczna intzligencje.

Organizatorzy wystawy: Zamek Krélewski na Wawelu i Fundacja Wschdd Szuki -
httpssffws.artplf

Partner wystawy: Muzeumn Historyczne w Sanoku:
https:/fwww facebook.com/muzeumhistoryezne.wsanoku

Rysunek 1. Post Zamku Krélewskiego na Wawelu

7Zrédto: Facebook, Zamek Krélewski na Wawelu, 4 kwietnia 2023.

Przeglad komentarzy wskazuje, ze reakcje w tym przypadku byty mieszane: cz¢sciowo
pozytywne; pojawily sie tez spostrzezenia, ze nie jest to najbardziej trafny pomyst
na promocj¢ wystawy (Facebook, zamek Kroélewski na Wawelu, 4 kwietnia 2023).
Analiza dziatan wybranych instytucji muzealnych pokazata jednak, ze znacz-
nie czestsze jest odwolywanie sie do sztucznej inteligencji w kontekscie réznych
wydarzen organizowanych w muzeach. Niemniej jednak takze i tutaj zauwazalne
sg rozne strategie dzialania. Nawigzania do sztucznej inteligencji pojawiajg si¢ na
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przyklad w kontekscie opisow biograficznych artystow wspdlczesnych, ktdrych prace
beda pokazywane na danej wystawie czasowej (muzea sztuki, np. Muzeum Sztuki
w Lodzi). Sztuczna inteligencja jako element projektu moze dotyczy¢ tez koncepcji
zaplanowanego koncertu (np. Muzeum Slgskie w Katowicach). Nieco czeéciej sztucz-
na inteligencja pojawia sie jako element edukacyjny, towarzyszacy wydarzeniom
organizowanym w muzeach, jak np. w przypadku Zamku Krélewskiego na Wawelu:

Wawel jako statek kosmiczny? Brad Pitt w roli Zygmunta Starego? Warsztaty kreatywne, pod-
czas ktorych uczestnicy poznaja najwazniejsze narzedzia generatywnej sztucznej inteligencji,
takie jak: Midjourney, Adobe Firefly, ChatGPT, Gen-2, ElevenLabs, VoiceAl, MusicGen. Przy
ich pomocy stworzg grafiki, zdjecia, krétkie formy video i pomysty na filmy inspirowane
Wawelem, Jagiellonami czy rzezbami Zdzistawa Beksinskiego. A takze wymienig przemysle-
niami, co do roli sztucznej inteligencji w procesie twérczym. Zapraszamy osoby o réznych
zainteresowaniach, ktdre nie uzywaly jeszcze narzedzi Generatywnego Al a chciatyby pozna¢
je w praktyce i stworzy¢ co$ konkretnego w kreatywnej i interdyscyplinarnej atmosferze. Be-
dziemy pracowaé w CINEBUSie - mobilnym studio filmowym, za pomoca ktérego mozna
od poczatku do konca zrealizowa¢ film i inne formy audiowizualne'.

Nie jest to wiec gtéwny element prowadzonej aktywnosci, aczkolwiek w formie
edukacyjnych tre$ci nawiazuje on do profilu i zakresu aktywnosci danej instytucji
muzealnej. Podobng inicjatywe — wlaczenie tematyki sztucznej inteligencji do wy-
darzenia muzealnego - mozna byto odnotowa¢ w przypadku Muzeum Emigracji
w Gdyni. Wzglednie rzadko, ale w profilach spotecznosciowych pojawialy si¢ tez
nawiazania do wydarzen organizowanych przez inne podmioty.

Czestotliwo$¢ i forma wykorzystania tresci obecnie wskazuje, ze wiaczenie
sztucznej inteligencji w tematyke organizowanych wydarzen moze by¢ wzglednie
tatwiejsze - zwlaszcza jesli istotnym celem instytucji pozostaje pozyskanie mtod-
szego pokolenia odbiorcéw. Wykorzystywanie takich rozwigzan w kontekscie wy-
stawienniczym jednak znajduje powoli swoje miejsce — dobrze, jesli zostang tez
odpowiednio wprowadzone i zapowiedziane.

Dyskusja 1 wnioski

Technologia i réznego rodzaju nowoczesne rozwigzania znajduja w coraz wiekszym
stopniu swoje miejsce w instytucjach muzealnych. Nawet jesli nie dzieje sie to w sposéb
rewolucyjny, to przemiany niewatpliwie moga by¢ obserwowane. Zmiany w zakresie
technologicznym dotyczy¢ moga rozwigzan umozliwiajgcych nowe formy kontaktu
z instytucja, jak i tych, ktére wspierajg doswiadczenia przezywane na miejscu (np.

' https://wawel. krakow.pl/wydarzenie/sztuczna-inteligencja-przerabia-wawel [odczyt: 14.12.2024].
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Trunfio et al. 2022). Warto tez zauwazy¢, ze istotnym kierunkiem dzialtania staje si¢
kreowanie doswiadczen phygital: takich, gdzie mozna moéwi¢ o interakcji zaréwno
w przestrzeni stacjonarnej, jak i wirtualnej (Debono 2021). Niezaleznie jednak od
przyjetego wariantu, wprowadzanie rozwigzan zmieniajacych sposob obcowania
z muzeum lub organizowania pracy w instytucji jest coraz bardziej widocznym
obszarem aktywnosci, cho¢ konkretne strategie dzialania sg bardzo zindywidua-
lizowane, w zalezno$ci od dostepnych zasobow czy profilu organizacji. Wida¢ to
chociazby na przykladzie analizowanych organizacji, gdzie dowody wykorzystania
sztucznej inteligencji nie zostaly odnalezione w kontekscie dzialalno$ci muzedw
etnograficznych i skansenowskich.

Muzea $wiadome s3 tego, Ze zmiany zachodzace na réznych poziomach maja
wplyw takze na prowadzenie podstawowej dziatalno$ci, dlatego tez przede wszystkim
dostosowuja w réznym stopniu swoje oferty i prowadzone dzialania. Reagowanie na
zmiany w otoczeniu moze dotyczy¢ takze podejmowania dyskusji, ktore w okreslonym
momencie stajg si¢ istotne czy to dla lokalnej spotecznosci, czy dla spoteczenstwa
i szerzej rozumianych interesariuszy. Poruszane tematy moga dotyczy¢ zaréwno kwe-
stii srodowiskowych i ekologicznych, sytuacji polityczno-spolecznej, jak i chociazby
technologii, ktdra w rézny sposéb ma i bedzie mie¢ wpltyw na odbiorcéw muzealnych
i zapewne na sam sposob pracy w instytucji (np. Folga-Januszewska 2023). Takiego
rodzaju dzialania - cho¢ jeszcze nie tak bardzo intensywne - sg podejmowane, co
wida¢ takze w przeanalizowanej grupie instytucji muzealnych. Co istotne, w kontek-
$cie instytucji kultury chodzi nie tylko o samo pojawienie si¢ danego rozwigzania,
ale szczegdlnie wazne powinno by¢ takze uwzglednienie perspektywy etycznej (np.
Wong 2011), co zostalo trafnie zasygnalizowane podczas konferencji organizowanej
w Muzeum Auschwitz-Birkenau. Te spostrzezenia pokazaly tez, Ze wraz z uptywem
czasu i pojawieniem si¢ innych technologii przebieg dyskusji o kwestiach etycznych
moze si¢ zmienia¢, jednak nadal pozostajg one istotne.

Otrzymane wyniki pokazujg zatem, Ze sztuczna inteligencja w r6znym - chociaz
jeszcze nie tak bardzo intensywnym - stopniu zaczyna zajmowac swoje miejsce
w praktyce muzealnej. Nieco cz¢sciej pojawia si¢ w kontekscie organizowanych
wydarzen, gtéwnie jako element edukacyjny i w pewnym zakresie by¢ moze przy-
ciagajacy mlodsza publiczno$¢. Jednak odnalez¢ mozna takze przyklady inicjatyw,
w ktorych sztuczna inteligencja zostata wykorzystana w dzialalnosci wystawienni-
czej, co pokazuje, ze przy wlasciwym i przemyslanym podejsciu do tematu moze to
by¢ dobra $ciezka dzialania. Waznym zagadnieniem jest takze jakos¢ generowanych
tresci — o ile bowiem technologia ta moze usprawniac pracg, to jednak fundamen-
talnym zagadnieniem pozostaje kwestia, aby generowane i przekazywane tresci
niosty odpowiednig wartos¢ edukacyjna i merytoryczng. Wprowadzanie wigc takiej
innowacji powinno jednak pozosta¢ pod pewng kontrola.

W chwili obecnej najwiekszy potencjal oraz gotowos¢ do wykorzystania sztucz-
nej inteligencji wida¢ w konteks$cie organizacji wydarzen. Prawdopodobnie nieco
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wieksze bariery moga dotyczy¢ pracy kreatywnej i tworczej — takze w odniesieniu
do wystawiennictwa i troski o jako$¢ tych dziatan - aczkolwiek zagadnienie to
wymaga dalszych analiz. Zaprezentowane bowiem powyzej wyniki, chociaz przed-
stawiajg istotny takze dla muzedw obszar, majg charakter wstepnego rozeznania
zagadnienia i wymagaja bardziej poglebionych i szczegdtowych eksploracji. Dlatego
tez w przyszlosci warto byloby zrealizowa¢ badania dotyczace chociazby postrze-
gania nowych technologii przez osoby pracujgce w muzeach oraz tego, jak widza
one mozliwy wplyw sztucznej inteligencji na wykonywane przez nich obowigzki.
Z drugiej strony istotnym badawczo obszarem bytaby takze kwestia odnoszaca si¢
do perspektywy odwiedzajacych muzea i tego, jak te osoby moga postrzegac tresci
generowane przez sztuczna inteligencje.
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Abstract

Artificial Intelligence in Polish Museums: From Experiment to
Necessary Strategy

The article provides a comprehensive analysis of the artificial intelligence (AI) implementation in
museums, emphasizing the Polish context against international experiences. The research method-
ology included a critical review of relevant literature, expert reports, and case studies from Poland
and abroad. Specific AI applications discussed encompass collection management, visitor data an-
alytics, audience interaction, and artwork authenticity verification. Findings reveal that Polish mu-
seums engage in experimental AI projects; however, they lack systematic approaches, sustained
funding, and strategic integration of AI technologies into the institutional practices. Major barri-
ers identified include limited financial resources, museum staff apprehension regarding technolo-
gy, and absence of a cohesive digital strategy. The study concludes with strategic recommendations.

Keywords: artificial intelligence, museums, digitalization, cultural management, Al strategy

Wprowadzenie

Sztuczna inteligencja (AI) staje si¢ jednym z najwazniejszych zagadnien nie tylko
w debacie publicznej, lecz takze w szeroko rozumianej refleksji naukowej nad kul-
turg i dziedzictwem. Muzea, jako instytucje gromadzace i udostgpniajace zbiory
o wyjatkowej wartoséci historycznej i artystycznej, staja obecnie przed pytaniem:
w jakim stopniu nowe technologie — w tym algorytmy uczenia maszynowego czy
wielkie modele jezykowe - moga wzbogaci¢ ich praktyke i wplyna¢ na relacje z od-
biorcami? Debata wokot wykorzystania AI w muzeach wykracza daleko poza proste
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dychotomie technologicznego optymizmu i pesymizmu, dotykajac fundamentalnych
pytan o role i przysztos¢ instytucji muzealnych w erze cyfrowe;.

Wspolczesne muzea funkcjonujg w przestrzeni napie¢ miedzy tradycyjnymi
funkcjami gromadzenia, ochrony i udostgpniania dziedzictwa kulturowego a ros-
nacymi oczekiwaniami dotyczacymi cyfrowej dostepnosci i interaktywnosci. W tym
kontekscie technologie Al jawig si¢ jednoczesnie jako potencjalne rozwigzanie
istniejacych problemdw i zrédio nowych wyzwan organizacyjnych i etycznych.
Szczegolnie istotne wydaje sie zbadanie, w jakim stopniu polskie instytucje muzealne
sg przygotowane na adaptacje technologii Al, zaréwno pod wzgledem infrastruk-
turalnym, jak i kompetencyjnym. Warto przy tym zauwazy¢, ze o ile digitalizacja
i udostgpnianie zasobow online staly si¢ w ostatniej dekadzie standardem dzialal-
nosci muzedw, o tyle systematyczne wykorzystanie zaawansowanych technologii
Al pozostaje wcigz w fazie poczatkowe;j.

Metodyka

W niniejszym artykule postaram si¢ przedstawi¢ wieloaspektows analiz¢ potencjatu
sztucznej inteligencji w muzeach, ze szczeg6lnym uwzglednieniem polskiego kon-
tekstu. Omowie zardwno przyklady implementacji tych rozwigzan za granica, jak
i wdrozenia w naszym kraju. W przypadku rozwiazan zagranicznych kierowalam
sie kryterium innowacyjnosci i skali projektéw, w przypadku polskich staratam si¢
zawrze¢ mozliwie wyczerpujacg liste takich wdrozen. Celem tego opracowania bylo
takze podjecie refleksji nad barierami i wyzwaniami, przed ktérymi stoja muzea,
kiedy rozwazajg siegniecie po AI. W tym celu dokonatam przegladu literatury, opie-
rajac si¢ przede wszystkim na dostgpnych w jezyku polskim strategiach, raportach
i badaniach nad wdrazaniem sztucznej inteligencji w polskich muzeach. W tekscie
skupiam si¢ wytacznie na muzeach, nie odnosze si¢ do innych cz¢sci sektora GLAM:
bibliotek, galerii czy archiwéw. W miare mozliwosci positkuje sie przykladami euro-
pejskich wdrozen projektow z zakresu AI. Warto zauwazy¢ bowiem duzg przepasé
miedzy muzeami europejskimi (wyjatek stanowi tu Wielka Brytania) a amerykan-
skimi w implementacji rozwigzan opartych na sztucznej inteligencji, co wigzaé
nalezy przede wszystkim z odmiennymi formami finansowania, jak i poziomem
otwartosci na te technologie.

Perspektywa, z ktorej pisze ten tekst, to optyka muzealniczki, a jednocze$nie
badaczki doswiadczen uzytkownika. W 2018 roku w Muzeum Narodowym w War-
szawie zainicjowatam hackathon, ktérego wyzwaniem byto wypracowanie rozwigzan
opartych na sztucznej inteligencji do codziennej pracy muzeum. Wydarzenie wsparte
bylo przez Polski Fundusz Rozwoju oraz dwie firmy technologiczne - deepsense.ai
oraz Wandlee. W efekcie calodniowego maratonu projektowo-programistycznego
powstaly prototypy m.in.: gry muzealnej wykorzystujgcej automatyczne tagowanie
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obrazdw, chatbota oraz aplikacji wspomagajacej odbior dziet sztuki. W 2021 roku
zaczetam wspolprace z Lddzka Szkolg Filmowg i regularne badania odbiorcow inter-
aktywnych narracji tworzonych w Laboratorium Narracji Wizualnych. Te rézne role
pozwolily mi spojrze¢ na funkcjonowanie sfery kultury w dobie rozwoju sztucznej
inteligencji zaréwno z wewnatrz instytucji, jak i z perspektywy odbiorcow.

Wyniki

Sztuczna inteligencja to ogdlny termin, pod ktérym kryja si¢ ré6znorodne technolo-
gie i zastosowania. W ostatnich latach - szczegélnie na przetomie 2022 1 2023 roku,
gdy nastapil wzrost popularnosci konsumencko dostepnych narzedzi bazujgcych
na wielkich modelach jezykowych - mozemy mdéwic¢ o swoistym boomie na Al
Generatywna forma sztucznej inteligencji zaczeta budzi¢ powszechne emocje i kon-
trowersje, ale zagadnienia zwigzane z automatyzacja i uczeniem maszynowym poja-
wialy sie w dyskusjach specjalistow od kultury znacznie wcze$niej. Juz w 2019 roku
Ministerstwo Kultury i Dziedzictwa Narodowego (MKiDN) zlecilo dr Aleksandrze
Przegalinskiej oraz Leonowi Ciechanowskiemu opracowanie ekspertyzy analizujgcej
wykorzystanie algorytmoéw SI w polskich instytucjach kultury. Dokument ten po-
wstal rownolegle z pracami nad Politykg dla rozwoju sztucznej inteligencji w Polsce
na lata 2020-2027 i do dzi$ warto potraktowac go jako punkt odniesienia, mimo iz
pokazuje on raczej nieliczne i fragmentaryczne wykorzystanie tych technologii lub
sposobu myslenia o tresciach cyfrowych.

Ekspertyza z 2020 roku zwraca uwagg na fakt, ze w obszarze digitalizacji i udostep-
niania kolekeji online polskie muzea osiagnety juz pewien poziom zaawansowania.
Jednak przykltadéw wykorzystania rozwigzan opartych na algorytmach sztucznej
inteligencji autorzy znalezli niewiele. Analiza dotychczasowych implementacji roz-
wigzan opartych na uczeniu maszynowym (najpopularniejsza metoda rozwijania
AJ) w muzeach ujawnia interesujacy paradoks: podczas gdy technologie te oferuja
potencjalnie rewolucyjne mozliwosci dla muzedw, wigkszo$¢ dotychczasowych
wdrozen ma charakter punktowy i eksperymentalny.

W ministerialnej ekspertyzie liczacej niemal 70 stron jednostkowy przyklad
aplikacji sztucznej inteligencji w muzeach pochodzit z Muzeum Narodowego we
Wroclawiu, gdzie w 2020 roku zaprezentowano projekt CoArt towarzyszacy wystawie
czasowej Willmann. Opus Magnum w Pawilonie Czterech Kopul. Aplikacja, bazujaca
na IBM Watson Assistant, pozwalala zwiedzajagcym wchodzi¢ w dialog z obrazem
Raj Michaela Willmanna. Udost¢pniony dla publiczno$ci na czas trwania kilkumie-
siecznej wystawy projekt byt zwieniczeniem trwajacej ponad rok wspdlpracy zespotu
IBM ze specjalistami i historykami sztuki Muzeum Narodowego we Wroctawiu oraz
wykladowcami i studentami wroctawskiej Akademii Sztuk Pieknych (Pionierska
aplikacja IBM... 2020). Innowacyjne uzycie Al w przygotowaniu wystawy pokazuje
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potencjal interaktywnych, uczacych sie algorytmoéw w dzialaniach wystawienniczych.
Jednak projekt nie doczekal sie systemowego rozwiniecia ani replikacji w innych
kontekstach wystawienniczych.

Kolejne przyklady pojawiajg si¢ juz jako pojedyncze wydarzenia majace na celu
sieciowanie spotecznosci programistyczno-projektowej z muzeami. Hackathony,
takie jak HackArt w Muzeum Narodowym w Warszawie czy HackHate Antise-
mitism, przy wspétudziale Muzeum Historii Zydéw Polskich POLIN, zapraszaly
uczestnikow do stworzenia prototypow narzedzi na podstawie algorytmoéw uczenia
maszynowego. Cho¢ pozwolily one na wymiang wiedzy, zbudowanie sieci kontak-
tow i wypracowanie ciekawych proof-of-concept, nie przetozyly si¢ dotad na szeroko
zakrojone systemowe wdrozenia w dziatalnosci muzealne;j.

Ministerialny raport wskazal na szerszy problem strukturalny: brak dtugofa-
lowych strategii implementacji AI w muzeach oraz niewystarczajace mechanizmy
finansowania projektow wykraczajacych poza faze pilotazowa. Autorzy podkreslali,
ze wdrazanie sztucznej inteligencji w instytucjach kultury wymaga kompleksowe-
go podejscia, ktdre faczy rozwdj technologiczny z odpowiednim przygotowaniem
organizacyjnym i kompetencyjnym. Piszg oni:

Sztuczna inteligencja wymaga uzyskania pewnego poziomu dojrzatoéci mentalnej i kultu-
rowej, niezbednej, aby przej$¢ z klasycznego, opartego na intuicji i doswiadczeniu, modelu
zarzadzania dziatalno$cig w kierunku podejmowania decyzji na podstawie danych, analiz,
symulacji i prognoz (Przegalifiska, Ciechanowski 2019/2020: 64).

Tymczasem zakres zastosowan sztucznej inteligencji w muzeach jest szeroki i stale
sie powieksza.

Wykorzystanie Al na zapleczu (back-end) muzealnym

Aplikowalno$¢ technologii nazywanych zbiorczo sztuczng inteligencja w muzeach
mozna pokazaé, postugujac si¢ metaforg struktury strony internetowej. Ta dzieli
sie bowiem na back-end (wszystko, to czego nie widza uzytkownicy, a co jest po-
trzebne do jej dzialania) oraz front-end (wszystko to, co jest widoczne od strony
uzytkownika i interfejsu). W muzeach po stronie back-endu istotne sg wszystkie
procesy zwiazane z badaniami, gromadzeniem, przechowywaniem i zarzagdzaniem
kolekcja. Sztuczna inteligencja moze tu petnic role silnika analitycznego, wspierajac
pracownikow muzeéw w ponizszych obszarach.
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Analiza, rekonstrukeja i konserwacja dziel sztuki

Metody sztucznej inteligencji pozwalajg na analizowanie i rekonstruowanie obiek-
tow, np. poprawianie jakosci skandw, usuwanie bledéw lub uzupetnianie ubytkéow,
jak przypadku monumentalnego obrazu Rembrandta Straz nocna znajdujacego
sie w zbiorach Rijksmuseum. Po dlugiej renowacji, m.in. dzigki technologii kon-
wolucyjnych sieci neuronowych, najcenniejszy obiekt amsterdamskiego muzeum
odzyskal swoj oryginalny wymiar (For the first time in 300 years... 2021). Innym
zastosowaniem algorytmodw, tym razem glebokiego uczenia, jest koloryzowanie
archiwalnych czarno-bialych zdj¢¢ (Morimoto et al. 2009; Zhang et al. 2016). Tutaj
odwolam si¢ do projektu, ktdry powstal w trakcie hackathonu zorganizowanego
nie przez muzeum, ale przez Narodowe Archiwum Cyfrowe, gdzie zwycigski ze-
spot zaproponowal rozwigzanie nadajace nowe barwy archiwalnym fotografiom
w serwisie Szukaj w Archiwach, wykorzystujac model Deep.Al (Finat Hackathonu
Archiwalnego...2019). Cho¢ byt to dopiero funkcjonalny prototyp, pokazal, jak re-
latywnie fatwo mozna implementowa¢ podobne pomysly, gdy dostepne sg otwarte
zasoby i wsparcie instytucjonalne.

Werylikacja autentyeznosei dziel

Projekty wykorzystujace AI do wspierania ekspertéw w badaniu autentycznosci ma-
larstwa zyskuja na znaczeniu. Na konferencji ETHER - Eternal Heritage / Wieczne
Dziedzictwo (2024) w Muzeum POLIN zaprezentowano m.in. system Art Recogni-
tion, stuzacy do analizy cech obrazéw i pomagajacy w ocenie, czy dane dzielo jest
faktycznie oryginalem. Z takich algorytmoéw wykrywajacych korzystaly nie tylko
muzea takie jak: Rijksmuseum (Mensink, Gemert 2014), Muzeum van Gogha,
Kroller-Miiller (Liu et al. 2016), ale i galerie (Kirley 2023).

Automatyczne tagowanie i zarzadzanie kolekeja

Zarzadzanie zbiorami o coraz wigkszych rozmiarach stanowi wyzwanie dla muzedow.
Algorytmy widzenia maszynowego pozwalaja na automatyczne lub wspomagane
tagowanie obiektow cyfrowych, np. obrazéw czy modeli 3D. Dzieki takiej klasyfikacji
zwalnia si¢ czas kuratordw, ktdrzy nie muszg recznie opisywac setek tysiecy ekspona-
tow, co bywa ucigzliwe zwlaszcza w przypadku masowo zdigitalizowanych zbiordw.
Celem wykorzystania sztucznej inteligencji do generowania tagow jest odkrywalnosé
kolekgji, ktore majg zbyt mato metadanych, umozliwienie wyszukiwania wizualnego
oraz tworzenie wizualnych reprezentacji relacji miedzy obiektami w muzealnych
kolekcjach. Wykorzystanie sztucznej inteligencji w badaniach nad obiektami dzie-
dzictwa umozliwia odkrywanie wzorcéw, motywdéw i uwarunkowan kulturowych,
dostarczajac nowych informacji i otwierajac pole do $wiezych interpretacji, np.
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w zakresie roznych nurtéw artystycznych czy rodzajow tworczosci. Algorytmy wi-
dzenia maszynowego i rozpoznawania obrazu wykorzystywaly m.in.: holenderskie
Rijksmuseum, londynskie Victoria & Albert Museum i Tate Britain oraz brytyjska
grupa centréw naukowych Science Museum Group (Villaespesa, Murphy 2021).

Larzadzanie danymi i analityka

Muzea generujg ogromne ilosci danych, sg to dane tekstowe i wizualne: czy to po-
chodzace z ciagle trwajacej digitalizacji, czy dotyczace zwiedzajacych i ich zachowan,
czy wreszcie dane o uzytkownikach stron internetowych i profili w mediach spo-
tecznosciowych. Wszystkie te trzy zrédla sa kopalnig informacji, z ktérych muzea
korzystaja tylko w niewielkim stopniu. Zwiedzajacy pozostawiaja po sobie ankiety,
logowania na audioprzewodnikach, a w systemach biletowych przechowywane sa
informacje na temat liczby sprzedanych biletow, ich typow czy godziny sprzedazy.
Korzystajacy ze smartfondw goscie muzealnych muréw pozostawiaja po sobie tak-
ze cyfrowe $lady pochodzace z muzealnych sieci Wi-Fi, nawet jesli zwiedzajacy nie
korzysta z otwartego polfaczenia. Po wyjsciu z wystawy publiczno$¢ coraz czesciej
decyduje sie podzieli¢ swoimi doswiadczeniami w mediach spoteczno$ciowych
i serwisach takich jak Google czy Tripadvisor.

Wszystkie te dane — od szczegdtowych informacji na temat obiektow w kolek-
cjach po statystyki ruchu na stronie internetowej i w muzealnych przestrzeniach
fizycznych — moga stanowi¢ ogromng warto$¢ dodang, jednak muzea czesto nie dys-
ponuja narzedziami lub zasobami, by je w pelni wykorzysta¢. Mierzenie zachowan
zwiedzajacych w czasie rzeczywistym, np. ile czasu spedzajg oni przy poszczegdlnych
ekspozycjach i w ktoérych porach dnia, moze ulatwia¢ prognozowanie trendéw fre-
kwencji w konkretnych okresach czy dniach tygodnia, planowanie personelu oraz
efektywna dystrybucje biletéw. Muzea mogg takze siega¢ po zaawansowane metody
analizy ruchu w sieciach Wi-Fi - w polaczeniu z innymi danymi (m.in. danymi de-
mograficznymi czy statystykami sprzedazy biletow), pozwoli to zrozumie¢ natezenie
i dynamike przeptywu odwiedzajacych w réznych czesciach instytucji. Informacje
dotyczace liczby biletow ulgowych, wskazujace na réznorodne potrzeby konkret-
nych grup (np. 0séb z niepelnosprawnosciami, seniordéw, studentéw), pozwalalyby
precyzyjniej projektowaé inicjatywy dost¢pnosciowe oraz dokonywac lepszych
wyboréw w zakresie rozbudowy infrastruktury.

Londynska National Gallery opracowala modele predykcyjne oparte na uczeniu
maszynowym, aby lepiej prognozowac¢ frekwencje na swoich wystawach czasowych
oraz wykorzystanie zasobéw. Modele korzystajace z danych z ponad 20 lat historii
wystaw uwzgledniaja m.in. tematyke ekspozycji, okres historyczny wystawy, popu-
larnos¢ artysty (np. liczba wyswietlen jego hasta w Wikipedii), preferencje odwie-
dzajacych, wydatki marketingowe oraz czynnik sezonowosci i konkretne dni tygo-
dnia. Prognozy te pozwalaja juz 12-18 miesiecy przed otwarciem oceni¢ wielkos¢
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i rodzaj przestrzeni potrzebnej do prezentacji, zaplanowac ceny i pule biletow, jak
réwniez wesprze¢ dzialania promocyjne tak, by zwiekszy¢ pozytywne doswiadczenia
odwiedzajacych i sprzedaz biletow (Villaespesa, Murphy 2021).

Dane z kanaléw spotecznosciowych przydaja si¢ do badania nastrojow i opinii
zwiedzajacych, a w konsekwencji do tworzenia bardziej angazujacych tresci i skutecz-
niejszych kampanii marketingowych. Dodatkowo muzea moga prowadzi¢ zintegro-
wane analizy taczace dane z platform do sprzedazy biletéw i narzedzi mailingowych,
uzyskujac spojny obraz zachowan poszczegdlnych segmentow odbiorcow - dzigki temu
zyskuja wiedz¢ o tym, jakie wydarzenia cieszg si¢ najwigkszym zainteresowaniem,
ktére kampanie promocyjne okazaly sie najbardziej skuteczne i w jakim kierunku
warto ksztaltowa¢ dalsza oferte programowa. Wreszcie, analiza jakosciowa danych
z ankiet i mediéw spoteczno$ciowych (z wykorzystaniem przetwarzania jezyka
naturalnego) umozliwia lepsze zrozumienie oczekiwan i preferencji odbiorcéw, co
finalnie przeklada si¢ na doskonalenie programoéw edukacyjnych, organizacj¢ wystaw
czy tez rozwijanie nowych, niesztampowych sposobdéw interakeji z publiczno$cia.

Wykorzystanie Al dla odbiorcow (front-end)

Do interakeji z publicznoscig uzytkownik dochodzi na muzealnym front-endzie.
Z perspektywy gosci sztuczna inteligencja moze zwigkszy¢ atrakcyjnosé i dostepnosé
oferty, a takze zapewni¢ bardziej spersonalizowane i immersyjne do§wiadczenia.

Systemy rekomendacji i personalizacja

Automatyczne klasyfikowanie zbioréw pozwala nie tylko na lepsze wyszukiwanie
w cyfrowych kolekcjach, umozliwia tworzenie mechanizméw rekomendacji - podob-
nych do tych uzywanych w sklepach internetowych - sugerujacych kolejne obiekty
lub $ciezki zwiedzania na podstawie preferencji goscia. Algorytmy mogg tez ana-
lizowac postepy odbiorcéw w trakcie zwiedzania i podpowiada¢, co jeszcze warto
zobaczy¢, biorgc pod uwage ich dotychczasowe zainteresowania. Czesto sztuczna
inteligencja wspomaga przewodnikéw, obstuge gosci lub punkty informacyjne do-
stepnymi 24 godziny na dob¢ wirtualnymi asystentami.

Chatboty

Chatboty w muzeach znalazly szeroki wachlarz zastosowan. Juz w 2017 roku Anne
Frank House w Amsterdamie uruchomilo chatbota na platformie Messenger, ktory
pelnil funkcje wirtualnego przewodnika po historii Anny Frank i dostarczal uzyt-
kownikom praktycznych informacji na temat odwiedzin muzeum. Rozwigzanie
to nie ograniczalo si¢ jedynie do prostych pytan, ale umozliwiato wielowatkowa
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konwersacje, czasem odsylajac do dodatkowych materialéw czy fragmentow pa-
mietnika Anny Frank. Jeszcze bardziej kreatywne podejscie zastosowaly cztery
muzea w Mediolanie, ktére wdrozyly przeznaczonego przede wszystkim dla nasto-
latkdw chatbota, wzbogaconego elementami grywalizacji. Uzytkownicy, otrzymujac
wskazowki i zagadki, musieli fizycznie przemieszczaé si¢ po wnetrzach muzedw,
co stanowilo polaczenie tradycyjnego zwiedzania ze swoista gra w poszukiwanie
skarbow (Boiano, Borda 2019). W odpowiedzi na potrzebe zwiekszenia dostepnosci
informacji dla odwiedzajacych National Museum of Denmark wprowadzito chatbota,
ktory pelni funkcje cyfrowego asystenta, dostepnego zaréwno przed, jak i w trakcie
wizyty w muzeum. Chatbot zostal zintegrowany z systemem strony internetowej
muzeum oraz udostgpniony poprzez kod QR na miejscu. Oferuje informacje na te-
mat godzin otwarcia, biezagcych wystaw, a takze prowadzi uzytkownikow przez tzw.
Highlight Tour, prezentujac najwazniejsze eksponaty i opowiadajgc zwigzane z nimi
historie. Wprowadzenie chatbota pozwolilo na odcigzenie personelu z rutynowych
zapytan, umozliwiajac pracownikom skupienie si¢ na bardziej ztozonych zadaniach.

To oczywiscie tylko cze$¢ mozliwych zastosowan, szerzej mozna o nich poczytac¢
m.in. w anglojezycznych raportach Komisji Europejskiej (Opportunities and Chal-
lenges of Artificial Intelligence... 2022) oraz na blogu Marcina Wilkowskiego, gdzie
szczegdtowo wymienia on aplikacje Al, przyktady wdrozen oraz omawia wybrane
narzedzia (Wprowadzenie do humanistyki cyfrowej).

Polskie muzea i sztuczna inteligencja 5 lat pozniej

W przywolywanym raporcie MKIDN najwazniejsze rekomendacje dla sektora GLAM
obejmowaly m.in. utworzenie wspoélnej platformy wymiany wiedzy dla pracowni-
koéw, systematyczne podnoszenie kompetencji cyfrowych personelu, zmiane kultury
organizacyjnej w kierunku podejmowania decyzji opartych na danych, wspotprace
z sektorem nauki, wykorzystanie gotowych rozwigzan open-source, automatyzacje
procesow gromadzenia i przetwarzania danych przy zachowaniu ich wysokiej jakosci
(Przegalinska, Ciechanowski 2019/2020: 64-66).

Jednak w ciggu 5 lat od ministerialnej ekspertyzy w polskich muzeach nie przybylo
znaczgco wiele projektow korzystajacych ze sztucznej inteligencji. Nie powstala m.in.
postulowana rodzima platforma wymiany wiedzy i nie dochodzi do podnoszenia
kompetencji cyfrowych pracownikéw, cho¢ podobny projekt zainicjowata Europe-
ana. AI4Culture to projekt sieciujacy 10 organizacji, w tym osrodki badawcze, firmy
technologiczne i muzea, majacy budowac potencjat wykorzystania AI w sektorze
dziedzictwa. Nie zmienil sie takze postulowany sposéb myslenia o danych, bo mu-
zea ciagle zbierajg je i przetwarzaja w rozproszony oraz fragmentaryczny sposob.

Warto jednak wskaza¢ dwa muzealne projekty powstate po 2020 roku, ktore
pokazujg potencjat wykorzystania nowych technologii. Jednym z nich jest projekt
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sSWsparcia badan nad zastosowaniem metod sztucznej inteligencji (AI) w ocenie
autentyczno$ci malarstwa sztalugowego’, zainicjowany przez Muzeum Narodowe
we Wroctawiu, ktdry zaowocowal opracowaniem modeli klasyfikacyjnych wspie-
rajacych ekspertéw w podejmowaniu ostatecznych decyzji stuzacych weryfikacji
autentyczno$ci dziet sztuki. Jego efektem byly wypracowane modele klasyfikacyjne
wspierajace konserwatorow w podejmowaniu decyzji dotyczacych autentycznosci
dziet (AI pomocne w ocenie... 2024).

Drugim interesujagcym przedsigwzigciem w skali Polski byta inicjatywa Muzeum
Historii Zydéw Polskich POLIN. W 2023 roku, przy okazji wystawy czasowej Woké?
nas morze ognia, dokonano rekonstrukeji glosu Stelli Fidelseid, jednej z ocalalych
z getta warszawskiego. Zespot muzealnikow i ekspertow przelozyl pozostawiony
przez nia rekopis na 180 minut narracji czytanej glosem zrekonstruowanym na
bazie archiwalnych nagran z Visual History Archive USC Shoah Foundation. Dzie-
ki technologiom text-to-speech powstal material taczacy $wiadectwo historyczne
z nowatorskim wykorzystaniem SI dla celéw edukacyjnych i upamietniajacych.

Przegalinska i Ciechanowski jako kluczowe w swoim raporcie wskazali wspot-
prace z osrodkami badawczymi i budowanie partnerstw publiczno-prywatnych:
»Instytucje kultury z uwagi na ograniczone mozliwosci kadrowe czy w zakresie
posiadanej infrastruktury powinny takze otworzy¢ si¢ na budowanie partnerstw
publiczno-prywatnych oraz z sektorem nauki w zakresie ustug SI”” (Przegalinska,
Ciechanowski 2019/2020: 64). Warto zwrdcic uwage, ze niemal wszystkie wymienione
w artykule przyktady polskich wdrozen w muzeach byly projektami interdyscyplinar-
nymi opartymi na partnerstwie naukowym i technologicznym. Muzeum Narodowe
we Wroctawiu zainicjowalo swoj pierwszy projekt w 2020 roku z technologicznym
gigantem IBM, a kolejny we wspodtpracy z Wydzialem Chemii Uniwersytetu Wroc-
tawskiego i Centrum Hugona Steinhausa Politechniki Wroclawskiej. Muzeum POLIN
za$ podjeto wspolprace z miedzynarodows agencja kreatywna Saatchi & Saatchi.

Bariery i wyzwania we wdrazaniu sztucznej intelidencji w polskich muzeach

Jakie wiec bariery napotykaja muzealne zespoty? Co skutecznie utrudnia korzystanie
z dynamicznie rozwijajacych sie systemow AI? Ponizej wskazano gléwne przeszkody,
ktdére wstrzymuja szersze wdrozenia na rodzimym gruncie.

Ograniczone finansowanie

Wiele projektow konczy sie w fazie pilotazowej z powodu braku stabilnych srodkow
na kontynuacje. Inicjatywy takie jak CoArt czy hackathony, cho¢ bardzo obiecujace
i wykazujace potencjal instytucji, wygasly po wyczerpaniu grantéw lub zakonczeniu
wydarzenia. Jednocze$nie, aby realnie implementowa¢ Al potrzebne sg inwestycje
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w infrastrukture, sprzet i szkolenia kadry, co wykracza poza jednorazowe dofinan-
sowanie. Znaczenie asygnaty publicznych $rodkéw na te cele podkreslano m.in. na
konferencji wysokiego szczebla Unii Europejskiej Innovation and Integrity: Museums
paving the way in an Al-driven society w Brukseli. W zaleceniach dla Komisji Eu-
ropejskiej i dysydentéw z poszczegdlnych krajow cztonkowskich wymienia sie za-
pewnienie wsparcia finansowego w celu utatwienia skutecznego wlaczania sztucznej
inteligencji do publicznej domeny kultury (Hiep 2024).

Niska Swiadomosé i obawy pracownikow

Barierg sa tez obawy pracownikow instytucji przed oblozeniem dodatkowymi
obowigzkami przy brakach kadrowych oraz lgki przed byciem zastagpionym w pra-
cy. Obawy zwiazane z utratg pracy potwierdza niejako raport Polskiego Instytutu
Ekonomicznego, umieszczajac zawod muzealnika w grupie 20 tych, ktére w per-
spektywie nastepnych lat moga by¢ najbardziej zagrozone automatyzacja (Korgul et
al. 2024). Takie doniesienia rodzg nieufno$¢ wobec SI i obawy o mozliwe redukcje
etatow. Dodatkowo pracownicy sektora kultury czesto podkreslaja ryzyko ,,sply-
cenia” warstwy historycznej i edukacyjnej na rzecz interaktywnej rozrywki, ktéra
moze zaburzy¢ autentyczny charakter kontaktu z dziedzictwem.

Brak systemowego podejscia i stratedii

Z wywiadow przeprowadzonych przez Gabriele Maniste z pracownikami instytucji
kultury w 2024 roku wynika, ze technologie oparte na algorytmach nie sg jeszcze wy-
korzystywane w muzeach ,w sposdb zorganizowany, instytucjonalny ani systemowo
narzucony’. Autorka stwierdza: ,, Analiza zebranych materialéw ujawnia, ze obecne
wykorzystanie sztucznej inteligencji w muzeach wynika gléwnie z indywidualnych
inicjatyw pracownikow, ktorzy na zasadzie prob i bledow testuja dostepne narzedzia
oraz stopniowo odkrywaja ich potencjal” (Manista 2024). Konkretow dla instytucji
kultury (w tym muze6w) zabraklo takze w aktualnej ,,Polityce dla rozwoju sztucznej
inteligencji w Polsce na lata 2020-2027”, opisujacej dzialania, ktére Polska powinna
wdrozy¢, i cele, ktére powinna osiggnac¢ w perspektywach: krotkoterminowej (do
2023 r.), $rednioterminowej (do 2027 r.) i dlugoterminowej (po 2027 r.), majacej
stuzy¢ rozwojowi polskiego spoleczenstwa, polskiej gospodarki i polskiej nauki
w obszarze sztucznej inteligencji (Polityka dla rozwoju sztucznej inteligencji. .. 2020).
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Dyskusja
Scenariusze rozwoju sztucznej inteligencji w sektorze kultury

Mozna zatem wyobrazi¢ sobie co najmniej dwa scenariusze rozwoju sztucznej inte-
ligencji w sektorze kultury. W wersji optymistycznej powstaje oficjalna strategia Al
w kulturze wspierana znaczacymi srodkami z Ministerstwa Kultury i Dziedzictwa
Narodowego (lub instytucji unijnych), ktére pozwalajg rozwing¢ projekty skierowane
zaréwno na modernizacje¢ zaplecza (badania, konserwacja, zarzadzanie kolekejg),
jak i muzealnego front-endu (wystawy interaktywne, chatboty, analiza danych na
temat odwiedzajacych). Implementacje ulatwialby system grantéw i stata wspot-
praca sektora publicznego z podmiotami prywatnymi oraz osrodkami naukowymi.
W scenariuszu optymistycznym, zakladajgcym wdrazanie sztucznej inteligencji
w polskich muzeach, instytucje te stopniowo osiggnetyby szybszy poziom cyfryzacji
oraz efektywnie zintegrowalyby narzedzia Al z praktyka zarzadcza i wystawiennicza.
Dzigki systematycznym inwestycjom oraz wspolpracy ze srodowiskiem naukowym
i technologicznym mozliwe byloby stworzenie trwatych i dobrze funkcjonujgcych
rozwigzan cyfrowych. Nie oznacza to jednak, ze proces przebiegalby calkowicie
bezproblemowo. Po poczatkowym okresie entuzjazmu i testowania nowych tech-
nologii prawdopodobnie ujawnityby sie niektére niedoszacowane ryzyka, takie jak:
ukryte koszty utrzymania infrastruktury, nieoczekiwane trudnosci techniczne czy
ograniczenia wynikajace ze specyfiki kolekcji. Stopniowo, wdrazajac Al na szeroka
skale, muzea musialyby takze zmierzy¢ sie z oporem czgsci kadry, ktorej leki przed
zmianami nie zniknetyby calkowicie, lecz raczej ewoluowalyby w obawy dotyczace
jako$ci wspdlpracy z algorytmami i przejrzystosci podejmowanych przez nie decyzji.
W dluzszej perspektywie instytucje, ktore skutecznie pokonalyby bariery finansowe
i organizacyjne, osiagnetyby wickszg efektywnosc¢ operacyjna i precyzyjniejsza anali-
tyke potrzeb zwiedzajacych. Niemniej jednak konieczne bytoby ciggte monitorowanie
jakosci wdrozen, aby unikna¢ pokusy zbyt duzego polegania na rozwigzaniach Al
kosztem autentycznosci doswiadczenia muzealnego i poglebionej refleksji kura-
torskiej. Muzea musialyby $wiadomie balansowa¢ pomiedzy efektywnoscig tech-
nologiczng a zachowaniem glebi merytorycznej i specyfiki relacji migdzyludzkich.
Pomimo tych wyzwan sukces scenariusza optymistycznego oznaczalby dla sektora
kultury zdecydowane podniesienie kompetencji technologicznych i organizacyjnych,
wiegksza otwarto$¢ na innowacje, a takze wzrost atrakcyjnosci oferty muzealnej dla
odbiorcéw przy jednoczesnym uniknieciu powierzchownej fascynacji technologia,
ktéra moglaby zagrozi¢ podstawowym warto$ciom misji muzedow.

W drugim scenariuszu - pesymistycznym - nie powstaja spdjne wytyczne, a wspar-
cie ze strony panstwa i duzych programoéw ogranicza sie do doraznego finansowania
(np. w ramach Kultury Cyfrowej czy Krajowego Planu Odbudowy). W tej wersji brak
spdjnych strategii i systemowego finansowania skutkowalby dalszg fragmentacja
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wdrozen Al w polskich muzeach. Projekty realizowane bylyby na zasadzie jedno-
razowych inicjatyw i krotkoterminowych eksperymentdw, bez realnej mozliwosci
skalowania rozwiazan oraz dlugofalowego budowania kompetencji cyfrowych
wsrdd pracownikow. Muzea moglyby znalez¢ si¢ na peryferiach rozwoju techno-
logicznego, z poglebiajacym si¢ deficytem kompetencji i technologii w poréwnaniu
do innych sektoréw gospodarki oraz instytucji kultury w bardziej zaawansowanych
technologicznie krajach europejskich i pozaeuropejskich. Ograniczone wdrozenia
A powodowalyby stopniowe zniech¢cenie muzealnikéw do nowych technologii,
utrwalajac opdr przed zmianami organizacyjnymi oraz zwiekszajac leki o bezpie-
czenstwo zatrudnienia.

Rekomendacje strategiczne i praktyczne

Zasadniczym pytaniem jest zatem to, jakie strategie moze zaczaé wdrazaé infra-
struktura oparta na sztucznej inteligencji. Niezaleznie od realizowanego scenariusza,
liczne dokumenty i raporty wskazujg na kilka kluczowych krokéw niezbednych do
efektywnego wdrozenia AI w sektorze kultury.

Ocena wlasnych zasohow

W publikacji AI: A Museum Planning Toolkit pojawia si¢ proponowany model my-
$lenia o wlasnej gotowosci do wdrozenia projektow Al (Murphy, Villaespesa 2020).
Warto, aby zespoly muzealne odpowiedzialy sobie na pytania dotyczace w pierw-
szej mierze zasobow: jakich bezposrednich zasobow ludzkich, finansowych czy
technologicznych bedzie wymagal projekt; jakie moga by¢ niebezposrednie zasoby
konieczne do jego realizacji, np. zwigzane z konieczno$cia aktualizacji, konserwacji
i utrzymania w przysztosci. Drugim krokiem jest zrozumienie specyfiki wlasnej or-
ganizacji oraz ocena, czy zespoly w muzeum sa gotowe na wdrozenie tej inicjatywy.
Jakich umiejetnosci potrzebuja pracownicy muzeum do pracy nad tym projektem?
Ktore dzialy muzeum musza by¢ zaangazowane? Jacy wewnetrzni i zewnetrzni in-
teresariusze byliby zaangazowani w ten projekt? Jak oceni¢ i nadzorowac zgodno$é
tego projektu?

Projektowanie rozwiazan oparte na badaniach potrzeb

Zanim muzeum zdecyduje sie na konkretng technologie, powinno odpowiedzie¢
sobie na pytania: Do jakich potrzeb Al ma stuzy¢? Na jakie wyzwania odbiorcow
lub pracownikéw ma odpowiada¢? Rozwigzaniem jakiego problemu ma by¢? Jak
przystuzy sie swoim grupom docelowym?
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Irozumienie benefitow i kosztow wybranych modeli tworzenia rozwigzan

W celu pelnego wykorzystania rewolucyjnego potencjatu technologii sztucznej
inteligencji muzea bedg jednak potrzebowac wyspecjalizowanych narzedzi, dosto-
sowanych do konkretnych zadan. Konieczne jest wigc glebokie zrozumienie, kiedy
w danym projekcie warto korzysta¢ z komercyjnych produktéw i ustug takich jak:
IBM Watson, Google Cloud Vision API, Microsoft Azure czy Open Al a kiedy
budowac wlasne modele.

Budowanie partnerstw

W tym celu wazne jest postawienie na silniejszg wspdtprace z innymi instytucjami,
firmami technologicznymi, uczelniami oraz organizacjami wspomagajacymi inno-
wacje. Al w muzeach wymaga interdyscyplinarnego podejscia - tworcy algorytmow
muszg $cisle wspdtpracowaé z kuratorami, badaczami i pracownikami administra-
cyjnymi, aby model odpowiadat realnym zadaniom i mozliwo$ciom. Przyktadem
miedzysektorowych partnerstw moze by¢ nawigzanie wspolpracy z klastrami tech-
nologicznymi i centrami innowacji (np. Europejskie Huby Innowacji Cyfrowych,
programy akceleracji). Dzigki temu muzea moglyby korzystac ze wsparcia eksperc-
kiego, technologicznego i biznesowego oraz mie¢ dostep do dodatkowych zrdodet
finansowania poza $rodkami publicznymi.

Wdrozenie programow .technologicznej rezydencji artystycznej”

Na wzér popularnych rezydencji artystycznych muzea moglyby zapraszac ekspertow
ds. technologii, programistow, data scientistow czy badaczy sztucznej inteligencji
do czasowej wspdlpracy. Podczas rezydencji eksperci opracowaliby prototypy roz-
wigzan Al ktére nastepnie bylyby wdrazane w praktyke instytucji. Ten model nie
tylko zwigkszalby innowacyjnos¢ instytucji, ale takze tworzyl przestrzen do wza-
jemnego uczenia sie.

Powolanie menedierow technologii w instytucjach kultury

Wdrozenie Al czesto wymaga kompetencji, ktore sg nietypowe dla tradycyjnych
struktur muzealnych. Powotanie dedykowanego stanowiska lub calych dzialéw
technologicznych odpowiedzialnych za wdrazanie strategii cyfrowych i rozwigzan
AT mogtoby systematycznie podnies¢ jakos¢ realizowanych projektéw. Menedze-
rowie technologii mogliby pelni¢ role tacznikéw miedzy zespotami kuratorskimi
a zewnetrznymi dostawcami technologii.
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Podnoszenie kompetencji kadr

Wdrozenie AI wymaga kadr o kompetencjach cyfrowych. Konieczne mogg by¢ spe-
cjalistyczne szkolenia pracownikow i zatrudnienie kadry w zakresie badan, analityki
danych, podstaw uczenia maszynowego czy zarzadzania projektami IT. Wigze si¢
z tym transformacja organizacyjna w kierunku podejmowania decyzji opierajacych
sie na danych i analizie, co stoi w pewnej sprzeczno$ci z tradycyjnym modelem pracy
muzealnej, bazujagcym gléwnie na doswiadczeniu i intuicji.

Fundusz celowy na rozwoj technologii muzealnych

Stworzenie specjalnego funduszu wspoétfinansowanego przez srodki publiczne i pry-
watne mogloby znaczaco poprawi¢ dostepnos¢ kapitatu na projekty AI w muzeach.
Fundusz inwestowalby w najbardziej innowacyjne projekty, zapewniajac im $rodki
do skalowania i diugofalowego wdrozenia rozwigzan.

Dbanie o interoperacyjnose

Interoperacyjnos¢ tworzonych rozwigzan technologicznych jest kluczowa, ponie-
waz umozliwia bezproblemowg wymiane danych i wspdtprace migdzy réznymi
systemami, platformami czy urzadzeniami. Dzieki temu minimalizuje si¢ ryzyko
duplikowania dziatan, ulatwia integracje nowych narze¢dzi, obniza koszty wdrozen
oraz zapewnia spojne doswiadczenie uzytkownikom. Ponadto interoperacyjno$é
sprzyja efektywniejszemu wykorzystaniu zasobéw IT, wspiera skalowalno$¢ roz-
wigzan i pozwala na szybsze reagowanie na zmieniajgce si¢ potrzeby biznesowe.

Podsumowanie

W polskich warunkach wdrazanie sztucznej inteligencji w muzeach wcigz znajduje
sie we wezesnej fazie. Cho¢ cyfryzacja wlasnych zbiordw jest praktycznie wykorzy-
stywana, wyraznie brakuje szerszego i bardziej systemowego podejscia do wykorzy-
stywania powstajacych w jej wyniku danych. Automatyczne tagowanie obiektow,
stosowanie algorytmoéw do weryfikacji autentycznosci dziet, modele predykcyjne
oraz analityka sieciowa moga umozliwi¢ muzeom lepsze wykorzystanie zasobow
kadrowych i wiedzy eksperckiej, a takze podejmowanie bardziej precyzyjnych de-
cyzji strategicznych.

Warunkiem sukcesu jest sformulowanie jasnych celéw i zadan dla SI, ktére beda
wynikac¢ z realnych wyzwan muzedéw. Warto tez pamigtaé, ze kluczowym odbiorca
dziatan instytucji kultury jest spoleczenstwo, co naktada na muzea szczegélng odpo-
wiedzialno$¢ za etyczny wymiar wdrazanych technologii. Jednoczesnie, rozwazajac
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kolejne wdrozenia, nalezy bra¢ pod uwage wieloletnig perspektywe. Biezace przy-
ktady pokazujg, ze brak przemyslanej strategii finansowania, infrastruktury i modeli
partnerstwa prowadzi do porzucania wielu obiecujgcych inicjatyw. Alternatywa jest
scenariusz budowania ,,kulturowej inteligencji” - stanu, w ktérym SI staje si¢ inte-
gralna czescig praktyki muzealnej, wzbogacajac refleksje i narracje o dziedzictwie,
ajednoczesnie pozostawiajac kluczowe decyzje i interpretacje w rekach czlowieka.

Mozna przypuszczaé, ze rozwdj wielkich modeli jezykowych i innych form Al
sprawi, ze w najblizszych latach czes$¢ obaw pracownikéw muzedw ustapi miejsca
bardziej pragmatycznemu podejsciu do codziennych zastosowan: od zarzadzania
kolekcja przez edukacje az po profesjonalne analizy big data. Wlasciwie przygoto-
wane instytucje, dysponujace odpowiednig infrastrukturg i kompetencjami, moga
wowczas przezy¢ prawdziwg rewolucje, Swiadomie wlaczajac SI w cele swojej misji.

Aby to jednak osiggna¢, potrzebny jest namyst nad tym, jak efektywnie przy-
gotowywac projekty Al z uwzglednieniem wartosci prezentowanych przez sektor
kultury oraz potrzeb pracownikéw, ktdrzy w dalszym ciggu odpowiadaja za mery-
toryke i relacje z publicznoscig. Autorzy w publikacji AI in Museums - Reflections,
Perspectives and Applications poruszaja fundamentalne pytanie, bedace odwrd-
ceniem stynnego testu Turinga - zamiast pytaé, czy komputery moga mysle¢ jak
ludzie, zastanawiaja si¢, czy technologia zdaje egzamin jako narzedzie wspierajace
relacje spoleczne (Fuchsgruber 2024: 66). Najwiekszym wyzwaniem bedzie zatem
zrozumienie znaczenia relacji migdzyludzkich, specyfiki materiatu kulturowego oraz
roli, jakg muzea od stuleci przypisuja swiadectwom przesztos$ci. Wlasnie to moze
by¢ najlepszym dowodem na to, Ze sztuczna inteligencja jest instytucjom kultury
potrzebna - nie po to, by je algorytmizowac, ale by otworzy¢ drzwi do nowych, nie-
oczywistych i fascynujacych doswiadczen dla wspolczesnych i przysztych pokolen.
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Abstract

Immersive Cultural Experience: Using AI, VR and AR in Heritage
Promotion and Education

The progressing development of technologies has led to the formation of artificial intelligence, and
its generative variety as well as virtual platforms. The creation of alternative realities is affecting ed-
ucation and culture as well. Immersive tools based on artificial intelligence, virtual reality (VR) and
augmented reality (AR) are being adapted to the audience. The technologies are becoming tools for
cultural education, and the promotion of cultural assets while leading to their digitization, dissem-
ination, as well as democratization.
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and AR tools can be used in education and cultural promotion. A review of applications discuss-
es innovative applications of new technologies in education, considering its cultural version .i.e.
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of knowledge assuming simultaneous promotion of cultural goods. The analysis of research results
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Wstep

Rewolucyjna zmiana w rozwoju sztucznej inteligencji zaszta w potowie XX wieku,
kiedy to podczas konferencji w Dartmouth w Stanach Zjednoczonych otrzymata
ona swojg obecng nazwe. Dokladnie w 1959 roku amerykanski informatyk John
McCarthy uzyl po raz pierwszy definicji sztucznej inteligencji mowigcej, ze jest to
»hauka i inzynieria tworzenia inteligentnych maszyn” (Bochenko 2024: 2). Kolejne
lata przyniosty zaprojektowanie pierwszego chatbota (tzw. Eliza), ktory wykazywat
podstawowa umiejetnos¢ nawigzywania konwersacji z cztowiekiem.

Era cyfrowej transformacji prowadzita zatem do wyksztalcenia innowacyj-
nych sposobéw komunikacji, a z czasem nawet przestrzeni opartych na nowych
technologiach. Granice migdzy $wiatem realnym a wirtualnym zaczely przesuwaé
sie juz w roku 1957, kiedy Morton Heilig zbudowatl maszyne¢ (Sensorame) umoz-
liwiajaca wyswietlanie wirtualnej rzeczywistosci - definiowanej jako $rodowisko
komputerowe majgce na celu stworzenie wirtualnego $wiata ze zdolnoscig do in-
terakeji z tym $wiatem poprzez uzywanie odpowiednich urzadzen potrzebnych do
przeprowadzenia symulacji (Bigos 2022: 230) - opatentowana w 1962 roku, zatem
zaraz po oficjalnym uznaniu terminu ,sztuczna inteligencja”. Czlowiek wkladat
gtowe do maszyny o duzych rozmiarach, a nastepnie podziwial wyswietlany obraz
z jeszcze blizszej niz w przypadku dotychczasowej tradycyjnej analizy odleglosci.
Juz wtedy mozna byto moéwic o tzw. immersji (w odniesieniu do niniejszego tekstu
termin ten jest uzywany jako ,,zanurzenie” w wirtualnym $wiecie) ze wzgledu na
zamontowanie wiatrakow generujacych sztuczny wiatr, ruchomego siedzenia, jak
i stereoskopowego wyswietlacza (Bladowski 2018: 88). Warto zauwazy¢, ze twor-
ca urzadzenia, poza rozrywka, upatrywal takze mozliwosci jego wykorzystania
w procesie edukacyjnym (Ignaciuk 2022: 78). Z czasem Sensorama przybrala forme
montowanego na gtowie wyswietlacza (head-mounted display) (Bladowski 2018: 88),
a obecna jego wersja nazywana jest goglami VR umozliwiajacymi mobilne podzi-
wianie §wiata wirtualnego. O systemach $ledzacych polozenie uzytkownika mozna
mowic natomiast juz od 1966 roku.

Wprowadzong nieznacznie pdzniej niz VR rzeczywisto$cia okazala si¢ jej wersja
rozszerzona (augmented reality, AR), ktéra wzbogacala rzeczywisto$¢ realng o nalo-
zony na nig obraz komputerowy (definiowana jest zatem jako ,,rzeczywistos¢, gdzie
obraz rzeczywisty jest uzupelniony, wsparty lub wzbogacony przez elementy wirtu-
alne”, Topol 2021: 61). Nie jest to zatem jak VR inna forma rzeczywistosci, stanowi
jednak uzupelnienie srodowiska realnego (Berbeka 2016: 86). Pierwszy z systemow
AR zostal zaprezentowany w 1992 roku przez Louisa Rosenberga, a pierwsza gra
wykorzystujgca te technologie zostala wydana w 2000 roku za sprawg Bruce’a Tho-
masa (Postawa 2018: 110).

Zwigzek sensoryczny ze §wiatem rzeczywistym, mozliwy do zbudowania zaréwno
poprzez aplikacje AR, jak i VR, zaktadajgcy immersje, interakcje oraz wyobraznig
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(Bladowski 2018: 92), sprawil, ze cenna - jako zaséb XXI wieku - informacja stala
sie jeszcze bardziej dostepna, interaktywna, podlegajac wizualizacji i aktualizacji
w czasie rzeczywistym. W odpowiedzi na rozwdj technologii wirtualnych pojawito
sie takze wigksze zapotrzebowanie na zawartoséci tréjwymiarowe (Postawa 2018:
113) - w zwigzku z tym w ostatnich latach powstaly, bazujace na informacjach,
liczne aplikacje i przestrzenie odzwierciedlajgce m.in. realnie istniejagce miasta,
muzea i galerie sztuki, a nawet uniwersytety oraz szkoly. W odpowiedzi na kreo-
wanie nowych $rodowisk kolejne branze zaczety urozmaica¢ swoje ustugi poprzez
wykorzystanie: AI, VR, jak i AR. Ponadto ,,uzyteczno$¢ technologii AI widoczna
jest szczegdlnie w dziedzinach, w ktorych istotne jest polaczenie wiedzy teoretycznej
z dzialaniem praktycznym” (Kesy 2016: 130). Jednym z tych obszaréw okazala si¢
edukacja kulturowa, dla ktdrej ,,aplikacje rzeczywistosci rozszerzonej moga stanowié
uzupelnienie standardowego nauczania” (Postawa 2018: 114), m.in. ze wzgledu na
duze mozliwosci wizualizacyjne (Kesy 2016: 127) i personalizacyjne.

Celem niniejszego artykulu jest scharakteryzowanie i przedstawienie mozliwosci
edukacyjnych narzedzi sztucznej inteligencji, aplikacji i platform VR oraz AR, ze
szczegdlnym uwzglednieniem ich potencjalu w edukacji kulturalnej. Problemem
badawczym uczyniono wysoki i wszechstronny potencjal narzedzi sztucznej inte-
ligencji, VR i AR w edukacji, z uwzglednieniem edukacji kulturalnej. Autorka stara
sie odpowiedzie¢ na nastepujace pytania badawcze: Q1: W jaki sposob sztuczna
inteligencja moze by¢ wykorzystywana w edukacji?; Q2: Jakie sg zalety i wady wy-
korzystania AI w edukacji?; Q3: W jaki sposdb technologie VR i AR moga by¢
wykorzystywane w edukacji kulturalnej?; Q4: Jakie platformy i narzedzia VR i AR
sa wykorzystywane w edukacji kulturalnej/do promocji dziedzictwa kultury i sztu-
ki?; Q5: Jak odbiorcy procesu edukacyjnego postrzegaja edukacyjne wykorzystanie
sztucznej inteligencji?; Q6: Jak VR i AR mogg wspiera¢ promocje tresci kulturowych
oraz ich demokratyzacj¢? Autorka przyjmuje perspektywe technologiczng ze wzgle-
du na analiz¢ potencjalu narz¢dzi w promowaniu oraz nauczaniu o kulturze, ale
takze spoleczng i kulturows, zwracajac uwage na zmiang dostepnosci dziedzictwa,
a takze sposoby do$wiadczania dziet i przestrzeni utraconych.

Artykul Immersyjne doswiadczenie kultury: Wykorzystanie AI, VR i AR w edukacji
i promocji dziedzictwa opiera sie na przegladzie literatury przedmiotu dotyczacej
sztucznej inteligencji, jej wymiaru edukacyjnego, historii rozwoju narzedzi i plat-
form VR i AR, a takze ich zastosowania w edukacji kulturalnej (gtéwnie artykutow
naukowych, a takze raportéw dotyczacych stanu cyfryzacji). Autorka wykorzystuje
zintegrowane podejscie badawcze, wykorzystujac metody takie jak: przeglad literatury,
obserwacja i badanie ankietowe. Obserwacj¢ uczestniczacg sSrodowiska wirtualnego
przeprowadza podczas warsztatow szkoleniowych z technologii VR (zapoznaje si¢
z aplikacja MUVA, czyli wirtualng galerig sztuki, narzedziem OpenBrush, a takze
zwiedza wirtualnie odwzorowang katedre Notre Dame w Paryzu) zgodnie z przyje-
tymi kategoriami we wcze$niej przygotowanym kwestionariuszu. Przeprowadzona
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zostaje takze obserwacja nieuczestniczgca srodowiska internetowego, a nastepnie
autorka tworzy przeglad narzedzi i aplikacji VR i AR umozliwiajacych przekazy-
wanie wiedzy, szczegélnie z dziedziny kultury i sztuki.

Wymienione cze$ci analizy zostajg uzupelnione badaniem ankietowym, ktore
zrealizowano za pomocg ankiety internetowej (metodg CAWI Computer-Assisted
Web Interviewing przy uzyciu przygotowanego kwestionariusza). Zostala ona prze-
prowadzona w listopadzie 2024 roku (udostepniona przez tydzien) w przestrzeni
internetowej za pomoca narzedzia forms.office.com i podzielona na dwie czesci -
pierwsze pytania dotyczyly edukacyjnych mozliwosci sztucznej inteligencji, a w cze-
$ci drugiej skoncentrowane byly na edukacji kulturalnej. Odpowiedzi udzielity 52
osoby. Celem ankiety bylo poznanie opinii trzech grup spolecznych, okreslonych
jako proba badawcza celowa, dotyczacej edukacyjnego wymiaru narzedzi Al apli-
kacji VR i AR. Ankieta zostala skierowana do studentow II roku studiéw II stopnia
na kierunku studiéw zarzadzanie informacja na Uniwersytecie Jagiellonskim, ab-
solwentow zarzadzania kultura i mediami na Uniwersytecie Jagiellonskim, a takze
pasjonatéw sztuki i kultury — obserwatoréw edukacyjnego profilu spotecznoscio-
wego ,,HistoriaSztukiNaSto”. Taka proba zostata wybrana ze wzgledu na obszar za-
interesowania wskazanych grup, bliski procesowi nauczania, zarzgdzaniu wiedza,
a takze edukacji artystycznej.

Autorka w pierwszej czesci tekstu opisuje histori¢ kreowania najwazniejszych
narzedzi Al, wirtualnej oraz rozszerzonej rzeczywisto$ci, zwracajgc uwage na prze-
widywane sposoby ich wykorzystania. Ponadto nastepuje zdefiniowanie termindw
VR oraz AR. Omdwione zostajg sposoby wykorzystania sztucznej inteligencji w edu-
kacji, a takze zidentyfikowane zalety i zagrozenia wlaczenia opisywanych narzedzi
w proces nauczania. W kolejnej czesci artykulu przedstawiono stan edukacji kultu-
ralnej, wskazano jej komponenty, znaczenie w rozwoju dziecka oraz zidentyfikowano
mozliwosci zastosowania AR i VR w promocji dziedzictwa kultury i sztuki. W czgsci
badawczej autorka przeprowadza przeglad aplikacji i platform edukacyjnych opar-
tych na technologii VR i AR, charakteryzujac je. Nastepuje takze analiza wynikow
ankiety badawczej. Tekst koniczy dyskusja i omowienie wnioskéw plynacych z badan.

Sztuczna inteligencja w nauczaniu - rozszerzony wymiar edukacji

Analizujgc narzedzia edukacyjne wykorzystywane na przestrzeni ostatnich lat,
mozna zaobserwowac wzrastajace zainteresowanie tematem sztucznej inteligenciji.
Nowe technologie wprowadzane sg w edukacji przede wszystkim ze wzgledu na
potrzebe ksztaltowania kompetencji cyfrowych u uczniéw, ktérych nastepnie beda
oni potrzebowac¢ na rynku pracy (Sijko 2011: 30). Zauwaza si¢ takze, ze systemy Al
pozwalajg na indywidualizacje procesu nauczania, zwickszenie dostepnosci wiedzy,
szczegllnie dla 0sob z niepelnosprawnosciami (Tandale et al. 2023: 43), dostosowanie
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tempa jej przekazywania do preferencji ucznia i uatrakcyjnienie samej informacji
ze wzgledu na obecnos¢ elementow interaktywnych oraz multimedialnych.
Oparte na sztucznej inteligencji narzedzia, a takze aplikacje rzeczywistosci roz-
szerzonej i wirtualnej - ze wzgledu na mozliwosci wizualizacyjne - moga zatem
zwiekszy¢é motywacje i zainteresowanie uczniéw w procesie nauczania. Niektore
z narzedzi VR i AR moga wigc stanowi¢ ,,uzupelnienie standardowego nauczania”
(Postawa 2018: 114), ale nie jego zastgpienie. Przyktadowo codziennie uzywane
podreczniki moga zawiera¢ przeznaczone do zeskanowania znaczniki, ktére prze-
kazujg informacje w formacie cyfrowym za posrednictwem technologii AR (Po-
stawa 2018: 112), co zwigkszy interaktywno$¢ tresci, ale takze pozwoli na bardziej
praktyczne doswiadczenie edukacyjne (umozliwia to m.in. aplikacja ,,Halo AR”).
Ponadto zaréwno narzedzia VR, jak i AR umozliwiajg zdalng wspolprace, zwigk-
szajac dostepnos¢ wiedzy (Siemieniecka 2021: 235) szczegdlnie dla 0sob z niepelno-
sprawnosciami, ale takze wymiane informacji w zasiegu globalnym (ograniczeniem
nie jest takze obcy jezyk, poniewaz technologie oparte na Al oferuja tltumaczenie
tresci w czasie rzeczywistym). Wykorzystanie wirtualnej i rozszerzonej rzeczywisto-
$ci pomaga motywowac do nauki i uzupetnia¢ doswiadczenie ucznia o te aspekty,
ktore okazujg si¢ niemozliwe do przekazania jedynie w $wiecie rzeczywistym (m.in.
poznawanie kultur, podrézowanie czy symulacje). Do$wiadczenie staje si¢ bardziej
kompleksowe — jest uzupelnione o elementy sensoryczne takie jak: dzwigk, obraz,
a nawet zapach, co pozwala na zanurzenie (immersje¢). Narzedzia Al pozwalaja na
$ledzenie umiejetnosci odbiorcy nauczania, sprzyjajac personalizowaniu $ciezek
edukacyjnych i stworzeniu autentycznego srodowiska nauki, ktére zostaje dopaso-
wane do réoznorodnych styléw zdobywania wiedzy (Postawa 2018: 117). Ponadto
takie zastosowanie umozliwia kontrolowanie procesu nauczania (takze przewidywa-
nie postepow w czasie rzeczywistym), a tym samym tworzy ,,mozliwo$¢ wdrozenia
systemu zarzadzania procesem uczenia si¢” (tamze), przyspieszajac pracg edukatora.
Oczywiscie wykorzystanie narzedzi AI, VR i AR w edukacji niesie tez liczne
zagrozenia. Najczesciej wskazywany jest zanik krytycznego myslenia, a takze znie-
checenie uczniéw do samodzielnych poszukiwan informacji (Wojtczak 2021: 51).
Dodatkowo powaznym zagrozeniem moga okazac sie tzw. deepfaki, stanowigce wideo
niejednokrotnie wygenerowane przez sztuczna inteligencje, bedace nieprawdziwym
zapisem wypowiedzi danej osoby lub zdarzenia (m.in. ,,oprogramowanie DeepFake
pozwala na tworzenie przekazow filmowych faczacych obrazy w czasie rzeczywi-
stym i nanoszenie przez sztuczng inteligencje¢ obrazu jednej osoby na drugg’, Sie-
mieniecka 2021: 235). Ponadto narzedzia oparte na sztucznej inteligencji na biezaco
analizujg dostepne dane, moga nawet rozpoznawac twarz ucznia, jak i gromadzié
informacje na ,temat interakeji z robotem i tresciami przez niego przekazywanymi”
(tamze) — mozliwo$¢ zapewnienia bezpieczenstwa jest podawana w watpliwos¢ ze
wzgledu na potencjalny dostep maszyn do danych wrazliwych. Gromadzenie danych
zdaje si¢ by¢ tematem dyskusji ze wzgledu na uczenie maszynowe, ktére prowadzi
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do udoskonalania narzedzia Al, a dla ktdrego przebiegu analiza dzialan cztowieka
zdaje sie by¢ niezbedna. Powszechnie dyskutowanymi zagrozeniami wynikajacymi
z upowszechnienia sztucznej inteligencji staje si¢ tez zanik interakcji miedzyludzkiej
(cyfrowa alienacja), uzaleznienie od technologii czy mozliwo$¢ wystapienia objawow
zwigzanych z chorobg symulatorowa — ,,nie stanowi ona choroby w sensie medycz-
nym, a raczej odnosi si¢ do ztego samopoczucia, dyskomfortu, niedomagania czy
niedyspozycji” (Galuszka et al. 2017: 236). Efektami zbyt diugiego zanurzenia si¢
w $wiecie wirtualnym moga by¢ m.in.: nudnosci, zawroty gtowy, zmeczenie oczu,
dezorientacja czy uczucie odrealnienia (tamze). Jedng z najczeséciej wspominanych
wad zwigzanych z upowszechnieniem narz¢dzi AI, VR i AR jest takze wysoki koszt
sprzetu czy oprogramowania, co moze prowadzi¢ do wykluczenia cyfrowego.

W obliczu opisanych powyzej problemdw i zagrozen nieustannie poszukiwane
s3 jednak rozwigzania - niektdre z aplikacji VR i AR zostaja dofinansowane przez
rzady panstw, mozliwe jest takze pobieranie aplikacji z technologia AR na smart-
fony w formie darmowej, a nawet doswiadczanie wirtualnej rzeczywistoéci poprzez
platforme¢ YouTube, na ktdrej udostepniane sa filmy 360 stopni (niezbedne beda
okulary 3D umozliwiajace wlozenie smartfona do srodka (Preus 2020: 2), jednak
ich koszt jest nizszy niz popularnych gogli Meta Quest). Rozwiazaniem problemu
uzaleznienia od technologii czy jej niewlasciwego uzywania mogg okazac sie wska-
zywane przez autoréw wybranej literatury przedmiotowej zajecia z edukacji me-
dialnej. Kompetencje technologiczne ze wzgledu na dynamiczne zmiany i rozwdj
opisywanych narzedzi powinny by¢ réwniez nabywane przez nauczycieli, a takze na
biezaco aktualizowane i poglebiane (co pozwoli ograniczy¢ wykluczenie cyfrowe).

W celu uporzadkowania przytoczonych powyzej zalet i wad wykorzystania na-
rzedzi Al, VR i AR w edukacji zostaly one pogrupowane w tabeli 1.

Tabela 1. Zalety i wady wykorzystania narzedzi sztucznej inteligencji, wirtualnej
i rozszerzonej rzeczywistosci w edukacji

Zalety

Wady

Multimedialne i interaktywne tresci
wizualne: animacje, wideo, grafiki, zdjecia
uatrakcyjniajgce proces edukacyjny.

Mozliwo$¢ rozpowszechnienia deepfakebw.

Mozliwo$é¢ zdalnego potaczenia
i komunikacji w zasiegu globalnym.

Dostep systemow Al do danych prywatnych
iich analiza. Obawa czlowieka
o bezpieczenstwo danych.

Zwigkszenie dostgpnosci wiedzy

(m.in. dla 0s6b z niepelnosprawnosciami),
samoksztalcenie ze wzgledu na dostgpnosé
wiedzy.

Mozliwos¢ zaniku interakcji migdzyludzkich,
tzw. cyfrowa alienacja.
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Mozliwo$¢ thumaczenia treéci w czasie Uzaleznienie od $wiata wirtualnego
rzeczywistym. i technologii.

Uzupelnienie do$wiadczenia, symulacje Mozliwos¢ wystapienia choroby
praktyczne, edutainment (nauka przez symulatorowej (nudnosci, trudnosci
zabawe). z koncentracjg, bole i zawroty glowy).
Kompleksowe, dynamiczne dos§wiadczenie Wysoki koszt sprzetu, prowadzacy
sensoryczne, zanurzenie w proces edukacji. do wykluczenia cyfrowego niektorych

placéwek edukacyjnych lub uczestnikow
procesu edukacyjnego.

Spersonalizowanie procesu nauczania — Bierne uczestnictwo w procesie zdobywania
stworzenie zindywidualizowanych $ciezek wiedzy - zniechecenie uzytkownikéw do
edukacyjnych dostosowanych do potrzeb samodzielnych poszukiwan i krytycznej
odbiorcy (z uwzglednieniem treéci, analizy znalezionych informacji.

tempa i poziomu trudnosci nauczania).
Personalizacja materialéw edukacyjnych.
Dostarczanie informacji zwrotnej w czasie

rzeczywistym.
Kontrola procesu nauczania. Sledzenie Szybki rozwdj technologii — braki
wynikow i osiggniec. w kompetencjach nauczycieli.

Rozwoéj kompetencji przyszlosci zwigzanych
z umiejetnoscia postugiwania sie technologia.

Sprawniejsze zarzadzanie wiedzg, w tym
przewidywanie trendéw naukowych.

Zrédlo: opracowanie wiasne na podstawie: Postawa 2018; Siemieniecka 2021; Gatuszka et al.
2017; Preus 2020; Wojtczak 2021, Tandale et al. 2023.

Jak zauwaza Andrzej Postawa na podstawie przytoczonych pozytywnych aspektow
narzedzi technologicznych:

Wraz z rozwojem technologii pojawia¢ sie beda nowe narzedzia edukacyjne. RR w tej dziedzinie
powinna by¢ jeszcze bardziej efektywna, interaktywna i przyjemna, gdyz posiada potencjat, by
w sposOb prosty, fatwy i zwiezly angazowa¢ do nauki. Edukacja w RR moze zwigkszy¢ zakres
ijako$¢ informacji poprzez rozwoj efektywnych $rodowisk pedagogicznych i kontekstowych.
RR sprzyja efektywno$ci ksztalcenia, motywacji, zabawie i Srodowiskom naukowym. Aplika-
cje RR w edukacji sg atrakcyjne, stymulujgce i pasjonujace dla studentéw, zapewniaja takze
skuteczne i efektywne ustugi (Postawa 2018: 119).

Narzedziami VR i AR o potencjale edukacyjnym staja si¢ m.in. gry edukacyjne,
wirtualne muzea i galerie sztuki, platformy umozliwiajace zwiedzanie obiektow:
historycznych, kulturowych oraz miast, aplikacje graficzne i platformy stuzace do
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modelowania przedmiotéw (tamze: 117). Aplikacje te oparte sa na wizualizacji
informacji, obrazach oraz mozliwo$ci przenoszenia si¢ miedzy réznymi ,$wiata-
mi”/miejscami. Obszarem o istotnym znaczeniu, w ktérym Al mogtaby mie¢ duzy
potencjal, jest zatem szczegdlnie edukacja oparta na obrazie: tworcza, artystyczna
i kulturalna (Siemieniecka 2021: 243).

Immersyjny wymiar edukacji kulturalnej

Znaczenie edukacji kulturalnej w ksztalceniu $wiadomego czlonka spoteczenstwa
wzrasta. Departament Edukacji Stanéw Zjednoczonych i Edukacji Artystycznej
potwierdza, ze ,edukacja artystyczna jest niezbedna dla pelnego rozwoju dziecka”
Ponadto ,,NCLB wymienia sztuke jako przedmiot podstawowy” (Kim, Roege 2013:
122).

W skiad wspomnianej edukacji kulturalnej wchodzi zaréwno edukacja artystyczna,
jak i estetyczna (autorka niniejszego tekstu uzywa wyrazenia ,,edukacja kulturalna”
jako edukacja o sztuce, kulturze i ich dziedzictwie). Jej celem jest przygotowanie
ludzi do ,wyksztalcenia nawyku korzystania z kultury” (Jagodzinska 2013: 332).
Ponadto stuzy ona promocji celéw kulturalnych, jak i dorobku sztuki i kultury.
Zwigksza ona $wiadomos$¢ obywateli na temat wspomnianego dziedzictwa, uczy
sposobdw jego interpretacji, wzmacnia kreatywnos¢ i innowacyjnos¢ pomysiow,
a takze inteligencje emocjonalng. Jej znaczenie zdaje si¢ by¢ nieocenione wtasnie
pod wzgledem wizualnym - wplywa na wyobraznie, pobudza jg i rozwija.

Edukacja kulturalna zaklada przekazywanie wiedzy o historii, historii sztuki,
kulturach $wiatowych i ich rozwoju, muzeach, miastach. Jest to zatem obszar nie
tylko oparty na obrazach, a takze na ,,podrézowaniu”, poznawaniu miejsc, kontakcie
z dziedzictwem, o czym $wiadczy fakt, ze juz w wiekach: XVII, XVIII i XIX artysci
i intelektualisci odbywali tzw. Grand Tour — podr6z po Europie w celu zapoznania
sie ze sztuka i kulturg innych panstw. Podrézowano do Wloch, Francji i Anglii -
wiedza akademicka uzupelniona byla empirig (Jagodzinska 2013: 328). Bezposredni
kontakt z dzielem kultury mial znaczacy wplyw na rozwoéj kreatywnosci, podobnie
w konkluzjach Rady Unii Europejskiej wspomina sie, ze ,,uczestnictwo w dzialaniach
kulturalnych, w tym bezpos$redni kontakt z artystami, moze zwigkszy¢ kreatywnosé
iinnowacyjnos¢ (...) dzieki stymulowaniu kreatywnego myslenia, wyobrazni i auto-
ekspresji” (Jagodzinska 2013: 329). Nauczanie kulturalne powinno zatem zakladaé
m.in. wizyty w muzeach, spotkania z artystami i podrézowanie, jednak nie zawsze
okazuje sie to mozliwe.

Narzedzia sztucznej inteligencji, VR i AR mogg okazac¢ si¢ szczeg6lnie efektyw-
ne w edukacji kulturalnej. Wirtualna, jak i rozszerzona rzeczywisto$¢ umozliwiaja
»podrézowanie” po wielu obszarach, w tym tez cyfrowa rekonstrukcje miejsc - za-
tem odkrywanie miast i kultur réwniez w wymiarze historycznym. Mogg to by¢
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wycieczki do miast, ktore zmienity si¢ od czaséw historycznych lub aktualnie juz
nie istniejg — tak zostaje odtworzona utracona rzeczywistos¢ (Preus 2020: 2). W ten
sposob moze by¢ nauczana wiec historia sztuki. Uczniowie majg szans¢ wejs¢ do
wirtualnych §wiatow, ktore odpowiadajg tematom ich lekcji, i zamiast tylko czytaé
o kulturze, m.in. starozytnej Grecji, zwiedzajg Partenon w czasie rzeczywistym (dzieki
np. platformie Mozilla Hub), poniewaz ,,0soby odwiedzajace historyczne miejsca
moga uzyska¢ dostep do aplikaciji (...), ktore przekazujg informacje o tym, jak wy-
gladaly te miejsca w przesztosci” (Postawa 2018: 116). Takie rozwigzanie umozliwia
takze zwiedzanie starozytnego miasta Pompeje. Po zalozeniu gogli mozna zobaczy¢
»cyfrowa rekonstrukcje antycznych budowli” (Wojtczak 2021: 56).

Ponadto na rynku pojawia si¢ coraz wigcej aplikacji VR umozliwiajacych zwiedza-
nie wirtualnych muzeéw czy galerii sztuki (w celu ich stworzenia wykorzystywane sa
m.in. cyfrowo przetworzone zasoby muzealne). Powstate na stronach internetowych
instytucji muzea wirtualne od tej pory moga zyska¢ inny wymiar poprzez polgczenie
z urzadzeniem gogli VR. Taka mozliwos¢ oferuje oméwiona dalej aplikacja MUVA
czy inne narzedzia, ktére pozwalajg na ,wchodzenie w glab dziet artysty, mozliwo$¢
ogladania jego postaci, przedmiotéw i przyrody w wygenerowanym srodowisku
trojwymiarowym i 360°, przygladanie si¢ namalowanym detalom, wreszcie elemen-
tom ozywionym obrazéw” (Preus 2020: 2) (w tym przypadku jest mowa o podrozy
w obrazach Salvadora Dalego). Uczen nie jest juz biernym obserwatorem dziel,
wykorzystujac VR, staje si¢ czeScig wystawy (Kubiak 2022: 148).

Na podstawie technologii wizualnej rozwijane sg takze narzedzia AR, o czym
$wiadczy fakt, ze ,w Tokio wydano podrecznik do obstugi RR na smartfonach, ktéry
pokazuje wykorzystanie iPada w nauce jezykdéw obcych, literatury czy sztuki” (Po-
stawa 2018: 117), aby w pelni skorzysta¢ z mozliwosci, ktore daje, wystarczy pobraé
aplikacje na telefon i skanowa¢ kody zawarte w $rodku ksigzki. Mozliwe jest takze
nakladanie obiektéw historycznych podczas realnego zwiedzania miejsc w ramach
m.in. ,projektu EU-funded Tacitus AR [ktory] pozwala odwiedzajacym uchwycié
panoramiczne ujecie miejsca i stucha¢ jednoczesnie nagrania o tym wydarzeniu”
(Postawa 2018: 118).

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze w przypadku edukacji artystycznej (wchodzacej w sktad
edukacji kulturalnej), opartej na rozwijaniu umiejetnosci tworczych odbiorcow,
takie obszary jak sztuka majg wymiar indywidualny, co niejednokrotnie wymaga
»0od kazdego studenta - twdrcy odnalezienia wlasnych »technik« i »metod« oraz
sposobow postepowania i inspiracji” (Kopoczek, Luszczak 2010: 200). Narzedzia VR
i AR umozliwiajace tworzenie sztuki (jak m.in. Open Brush) stymulujg wyobraz-
nie plastyczng i przestrzenng, a dostepne i uzywane przez grafikoéw w codziennym
zyciu narzedzia (np. Blender) pozwalajg na przeniesienie stworzonego juz dzieta
do wirtualnej rzeczywistosci i interakcje z nim w bardziej immersyjnym wymiarze.

Dodatkowo sztuczna inteligencja moze okaza¢ si¢ pomocna w nauce sposobow
interpretacji dziel oraz ich analizy (istniejg juz nawet narz¢dzia wskazujace na
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podstawie obrazéw malarskich te okresy tworczosci van Gogha, ktore byty najbardziej
tworcze, a takze okreslajace, co odrdznia jego obrazy od dziel innych artystow). W ten
sposob realizowana jest edukacyjna metoda STEAM (skrét od termindw: science,
technology, engineering, arts 1 maths) zakladajaca nauczanie projektowe. Uczen,
wykorzystujac technologie, rozwija zaréwno teoretyczne, jak i praktyczne podejscie
do wiedzy z réznych dziedzin, w tym z zakresu sztuki. Wzrastajaca popularnos¢ tej
metody wynika z przekonania, ze ,edukacja moze by¢ bardzo ciekawg przygoda,
angazowac, inspirowac uczniow i stawiac ich nie tylko w roli stuchaczy i odbiorcow
wiedzy, ale takze kreatorow” (Kubiak 2021: 90).

Opisywane mozliwosci wskazuja na potencjal wirtualnej rzeczywistosci w edukacji
kulturalnej ze wzgledu na tworzenie doswiadczenia kontekstowego, nauczania opar-
tego na odkryciach (Postawa 2018: 116) i immersyjne sposoby zarzadzania wiedza
kulturalng. Podziwiane dziela stajq si¢ tréjwymiarowe, sferyczne, co pozwala zrozu-
mie¢ ich znaczenie lepiej niz na ,,dwuwymiarowej kartce” (Preus 2020: 3). Wzbogaca
to doswiadczenie, przez co wptywa na wyobraznie i zapamietywanie ze wzgledu na
dodatkowe doznania i bodzce, ktére oddziatuja na wszystkie zmysty (tamze). W ta-
kim przypadku edukacje kulturalng mozna postrzega¢ jako dynamiczng ,,podr6z”
(Wojtczak 2021: 61). Przyklady zastosowan AI w edukacji kulturalnej pokazuja, ze

nowe rozwiazania technologiczne sprzyjaja prezentowaniu tych samych zasobéw dziedzictwa
kulturowego w réznych formatach technicznych (tradycyjne zwiedzanie zasobéw muzealnych
a zwiedzanie z wykorzystaniem réznych produktéw cyfrowych, np. wirtualne wystawy, apli-
kacje mobilne, platformy edukacyjne, gry wideo, strony internetowe) (Spyra, Pyjas 2024: 95).

W odpowiedzi na rozwdj narzedzi prowadzone sg prace nad ich efektywnym
wprowadzaniem do edukacji. Jednym z przykladéw moze by¢ powotanie zespotu
naukowcéw w Instytucie Sztuki Uniwersytetu Slaskiego, ktérego zadaniem jest
»opracowanie i przetestowanie metody nauczania w srodowisku wirtualnym”, a tym
samym ,pobudzenie wyobrazni przestrzennej i kreatywno$ci artystycznej” (Luszczak
2010: 200). Metode t¢ nazwano e-mobius. Naukowcy zakladajg rozwinigcie u stu-
dentéw podstawowych kompetencji w zakresie korzystania z wirtualnych swiatow,
logowania sie, kreowania awatara i poruszania si¢ po wyznaczonej przestrzeni,
w tym teleportacji (tamze: 201).

Wykorzystanie takich metod nauczania ukazuje nie tylko potencjat AI, VRi AR,
ale takze szanse¢ edukacji kulturalnej na rozwdj, w tym podkreslanie wagi dziedzictwa
kulturowego ijego promocj¢ (Spyra, Pyjas 2024: 92). Dodatkowo niektdre z opisanych
ponizej narzedzi pozwalaja na zachowanie utraconych dziel przez ich archiwizacje,
demokratyzacj¢ wiedzy o kulturze i sztuce oraz zwigkszenie ich dostepnosci.
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Narzedzia i platformy edukacyjne oparte na Al

W niniejszej cz¢$ci badawczej pracy nastepuje przeglad platform i aplikacji opartych
na technologiach VR i AR umozliwiajacych przekazywanie wiedzy, z uwzgled-
nieniem wiedzy kulturalnej (w ramach obserwacji uczestniczacej - MUVA, The
Notre-Dame the Paris i nieuczestniczacej srodowiska wirtualnego - CEU Meta-
verse, Civilisations AR). Do analizy wybrane zostaly: projekt CEU Metaverse
(w celu ukazania mozliwo$ci odwzorowania przestrzeni uniwersyteckich i szkol-
nych za pomocg nowych technologii), aplikacja MUVA bedaca wirtualng galeria
sztuki oraz The Notre-Dame de Paris, a takze aplikacja Civilisations AR umoz-
liwiajaca przenoszenie obiektéw kultury do realnej przestrzeni. Trzy ostatnie
aplikacje zostaly wybrane w celu podkreslenia mozliwosci zwigkszenia dostepu
i uatrakcyjnienia edukacji kulturalne;.

Autorka, prowadzgc obserwacje uczestniczacg, analizowata tresci w aplikacjach
wedlug przyjetych (na podstawie przeprowadzonego wczesniej przegladu literatu-
ry) kategorii, tj.: intuicyjnos$¢ (czy nawigacja jest prosta, czy wymaga instrukeji),
poziom immersji (czy otoczenie jest realistyczne, czy obiekty charakteryzujg si¢
wysoka jakoscig), multimedialnos¢ (czy wystepujg obrazy, dzwieki), interaktywnosé
(m.in. czy jest mozliwo$¢ wchodzenia w interakcje z obiektami), edukacyjnosé/pro-
mocyjno$¢ (czy aplikacja moze edukowac o kulturze/promowac dziedzictwo). Opis
funkcjonalnosci miat charakter jako$ciowy i byl prowadzony za pomoca dziennika
obserwacji. W opisie zostal uwzgledniony czas korzystania z aplikacji (w kazdym
przypadku wynosit 20-30 minut).

W drugiej czedci opisu badania oméwione zostajg wyniki ankiety dotyczacej
wykorzystania nowych technologii w procesie nauczania.

CEU Metaverse - Uniwersytet San Pablo CEU

Jednym z pierwszych uniwersytetow europejskich, ktory wykorzystat technologie VR
w edukacji, jest Universidad CEU San Pablo w Hiszpanii. Projekt CEU Metaverse
zakladal stworzenie wirtualnego $wiata, w ktorym moga odbywac sie zajecia réwnole-
gle do $wiata rzeczywistego, a studenci i wykladowcy majg mozliwos¢ nawigzywania
ze sobg interakcji. W tej przestrzeni mozliwe jest nie tylko uzyskanie konsultacji
przedmiotowych, pobranie dodatkowych tresci edukacyjnych, ale takze zalatwianie
spraw administracyjnych, poniewaz wirtualny $wiat doktadnie odwzorowuje prze-
strzen fizyczng uniwersytetu'. W celu zapewnienia wigkszej immersji odwzorowane
zostalo takze miejskie otoczenie uczelni. Wskazany przyktad ukazuje mozliwosci
edukacyjne nowych technologii, a takze ich efektywne wykorzystanie. Ponadto

! Press-room, https://www.uspceu.com/en/press-room/new/experience-metaverse [odczyt: 6.12.2024].
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kreatorzy projektu pracuja nad nowym rozwigzaniem ekonomicznym opartym na
technologii blockchain. Zakladatoby ono otrzymywanie nagréd za wyniki w nauce,
ktdre nastepnie moglyby zosta¢ wymienione np. na produkty dostepne w prawdzi-
wym $wiecie. Taki system nagréd stanowilby dodatkowe dzialanie motywacyjne.

Ilustracja 1. Uniwersytet San Pablo CEU w Metawersum

Zr6dto: Press-room, strona internetowa Uniwersytetu CEU San Pablo, https://www.uspceu.com/en/

press-room/new/metaverse-think-tank [odczyt: 6.12.2024].

The MUVA Virtual Art Museum

Ilustracja 2. MUVA Art Virtual Museum

Zrédlo: Meta.com, strona internetowa, https://www.meta.com/es-es/experiences/muva-virtual-
-museum-of-art/3807652159329155/ [odczyt: 6.12.2024].
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Odwzorowanie przestrzeni edukacyjnej i przeniesienie jej do VR okazuje si¢ mozliwe,
co wiecej — jest efektywne. Przestrzenia pozauniwersytecka, dostepng w przypad-
ku zastosowania okularéw Oculus Quest, jest aplikacja MUVA, ktéra moze zostaé
wykorzystana do edukacji kulturalnej. The MUVA Virtual Art Museum oferuje
doswiadczanie VR o charakterze edukacyjnym.

Po uruchomieniu aplikacji mozliwe jest uczestniczenie w tréojwymiarowej wy-
stawie — na ten moment widz moze zapoznac si¢ z obrazami i szkicami barokowego
tworcy Rembrandta oraz wystawg sztuki starozytnej (podziwiajac sarkofag egipski
czy popiersia rzymskich cesarzy - elementy pozostaja nieinteraktywne). Uzytkownik
moze zblizy¢ si¢ do obrazow i przyglada¢ si¢ detalom za pomoca kontroleréw ru-
chu. Po otworzeniu paska zadan mozliwe jest takze stworzenie tzw. sesji spotecznej,
nawiazanie kontaktu z innymi uzytkownikami i zwiedzanie galerii razem z nimi,
co realizuje spoleczny wymiar wizyty muzealnej.

Obserwacja uczestniczaca aplikacji MUVA przeprowadzona przez autorke
tekstu wykazala, ze przestrzen ta jest w fazie rozwoju, z mozliwoscig rozszerzenia
ilosci dostepnych wystaw (tworzona jest obecnie wystawa impresjonistow). 30-mi-
nutowa wizyta w galerii nie powodowata objawow choroby symulatorowej, jednak
niejednokrotnie naci$nigcie opcji: ,idz do przodu” przesuwato uzytkownika zbyt
blisko podziwianych dziel. Watpliwa okazala si¢ jakos¢ dziet sztuki — niemozliwe
bylo pelne podziwianie detali ze wzgledu na ich rozmycie. Mimo ograniczen ja-
kosciowych wizyta w wirtualnej galerii okazala si¢ dla autorki pracy ciekawym do-
$wiadczeniem - przede wszystkim pokazano wiele dziet Rembrandta, ktdre zostaly
opisane, wirtualny przewodnik po zblizeniu si¢ do dziela opowiadat ich historie,
nawiazujac do biografii tworcy, dzieki czemu mozliwe bylo zapoznanie si¢ z jego
zyciem i najwazniejszymi pracami. Ponadto zaprezentowane w galerii starozytnej
posagi nie nalezaly do najbardziej popularnych, szeroko rozpowszechnionych i opi-
sywanych w podrecznikach z historii sztuki, zatem nastgpilo poszerzenie wiedzy
autorki, ktéra na co dzien fascynuje si¢ kultura i sztuka.
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The Notre-Dame de Paris: Journey Back in Time on Oculus Rift

Ilustracja 3. The Notre-Dame de Paris: Journey Back in Time on Oculus Rift

Zrodho: Meta.com, https://www.meta.com/pl-pl/experiences/pcvr/notre-dame-de-paris-journey-
-back-in-time/3312768452074726/ [odczyt: 6.12.2024].

Odpowiedzig na rosnace mozliwoséci promocji, upowszechnienia i ochrony dziedzic-
twa kulturowego moze okazac si¢ aplikacja VR umozliwiajgca wirtualne zwiedza-
nie katedry Notre Dame w Paryzu w stanie jeszcze sprzed pozaru. Doswiadczenie
Notre-Dame de Paris: Journey Back in Time on Oculus Rift, umieszczone w centrum
$wiata gry Assassin’s Creed: Unity, polega na przeprowadzeniu uzytkownika przez
kolejne przestrzenie tréojwymiarowej katedry (tworzonej, jak wskazuje producent
okularéw, przez ponad 5000 godzin pracy?). Podrdz rozpoczyna si¢ od krotkiej
opowiesci o zabytku, a nast¢pnie uzytkownik przenoszony zostaje do kolejnych
przestrzeni (nawy gltéwnej, bocznych, oltarza, dziedzinca przed katedra), podzi-
wiajgc nawet widok otoczenia budynku z jego dachu. Zwiedzanie konczy si¢ lotem
balonem nad tukami gotyckimi katedry. Aplikacja dostarcza zatem tresci edukacyj-
nych na temat architektury, historii oraz kulturowego znaczenia gotyckiej budowli.

25-minutowa obserwacja uczestniczgca, ktdrg przeprowadzila autorka pracy,
wykazala, Ze wysoko intuicyjna aplikacja VR umozliwia odwzorowanie oryginalnej
wersji katedry przed jej czesciowym zniszczeniem, co pozwolilo ,,zachowa¢” dziedzi-
ctwo kulturowe dzigki mozliwo$ciom nowych technologii. Ponadto odwzorowane
zostaly przestrzenie niemozliwe do zwiedzania podczas rzeczywistej wizyty, ktorg
autorka pracy odbyla w 2012 roku. Jako$¢ wyswietlanych obrazéw okazala si¢ by¢
zadowalajaca, mozliwe bylo dostrzezenie detali gotyckich elementéw dekoracyjnych.
Aplikacja sama przenosila uzytkownika w kolejne przestrzenie, co stanowilo ula-
twienie, a opowiadana przez wirtualnego przewodnika historia, jak tez grajaca w tle
muzyka stanowily dodatkowe bodzce sprawiajgce, ze podroz stawala si¢ atrakcyjna.

2 Meta.com, https://www.meta.com/pl-pl/experiences/pcvr/notre-dame-de-paris-journey-back-
-in-time/3312768452074726/ [odczyt: 6.12.2024].
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Na zakonczenie umiejscowila uzytkownika na dachu budowli, skad mozliwe bylo
podziwianie jej otoczenia — w niektérych momentach immersja okazata si¢ tak gle-
boka, ze mozliwe wydawalo sie ,,spadniecie” z dachu. Zdaniem autorki wirtualne
zwiedzanie tak detalistycznie odwzorowanej katedry Notre Dame stanowi sposob
na poznanie obiektu architektonicznego i jego historii, szczegélnie atrakcyjne dla
0s0b, ktore nie byly w stanie zobaczy¢ jej przed tragicznym w skutkach pozarem lub
nie moga jej obejrzec ze wzgledu na inne ograniczenia (w tym m.in. finansowe czy
zwigzane z niepelnosprawnosciami). Rozwoj tego narzedzia potwierdza takze fakt
znaczenia Al dla zachowania, digitalizacji i ozywiania obiektéw utraconych, znisz-
czonych lub immersyjnej promocji dziedzictwa kulturalnego, szczegdlnie w okresie,
kiedy zwiedzanie rzeczywistej przestrzeni z powodu odbudowy nie jest mozliwe’.

Civilisations AR

Ilustracja 4. Civilisations AR

Zrédlo: Aptoide.com, https://civilisations-ar.en.aptoide.com/app [odczyt: 6.12.2024].

Technologia AR stanowi takze sposob na rozszerzenie tradycyjnej edukacji kultural-
nej. Zostala ona wykorzystana do stworzenia aplikacji Civilisations AR - narzedzia
edukacyjnego wydanego przez BBC. W bibliotece aplikacji znajduje sie¢ kilkadzie-
sigt obiektow muzealnych (pochodzacych gtéwnie z Muzeum Brytyjskiego), typu:
sarkofagi, naczynia, rzezby. Za pomocg smartfona lub tabletu mozliwe jest ,nakla-
danie” cyfrowych obiektow na rzeczywisty swiat. Jak wskazujg sami twoércy, projekt
zostal opracowany w konsultacji z brytyjskim sektorem kultury w celu szerszego
udostepnienia sztuki i kultury Wielkiej Brytanii, a takze jej popularyzacji. W ten
sposob mozliwe jest zapoznanie si¢ z dziedzictwem brytyjskim przez osoby z za-
granicy. Obiekty zostaly zeskanowane, a nastepnie zdigitalizowane i udostepnione

3 Tamze.
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w aplikacji. Oczywiscie przy kazdym z nich zostata zapisana informacja historyczna,
co dodatkowo wzmacnia walor edukacyjny*.

Wykorzystanie Al w edukacji w opinii odbiorcow

Ponizej zostaly omdwione wyniki internetowego badania ankietowego przepro-
wadzonego w listopadzie 2024 roku (metoda CAWI - Computer-Assisted Web
Interviewing). Autorka przygotowata kwestionariusz ankiety zawierajacy pytania
zamkniete i trzy pytania otwarte, bazujac na przegladzie literatury oraz przepro-
wadzonych wczesniej obserwacjach. Odpowiedzi byly zbierane przez okres tygo-
dnia. Proba badawcza celowa sktadala sie ze studentdéw II roku studiow II stopnia
na kierunku zarzadzanie informacjg na Uniwersytecie Jagiellonskim, absolwentow
zarzadzania kulturg i mediami na Uniwersytecie Jagielloniskim oraz pasjonatéw
kultury i sztuki — obserwatoréw profilu edukacyjnego na Instagramie ,,HistoriaSztu-
kiNaSto”. Okreslona proba zostata wybrana ze wzgledu na kompetencje, posiadang
wiedz¢ dotyczaca nowych technologii i kultury (takze jej dostepnosci i promociji)
oraz zainteresowania osdb badanych. Studenci II stopnia kierunku zarzadzania in-
formacja majg wiedze na temat nowych technologii (w tym: Al Big Data, ARiVR)
i zarzadzania informacja w tych srodowiskach, absolwenci kierunku zarzadzania
kulturg i mediami to grupa zaznajomiona z tematyka zaréwno medidw, jak i kultury,
a takze sposobami promocji dziedzictwa i zarzadzania nim, obserwatorzy profilu
w mediach spotecznosciowych to pasjonaci kultury, ale takze potencjalni odbiorcy
nowych technologii w edukacji artystycznej. Autorka wzigta pod uwage mozliwosé
szerszego zainteresowania uczestnikow badania zarzadzaniem wiedzg i informa-
cja za pomocg narzedzi Al, a takze wykorzystaniem aplikacji VR i AR w promocji
dziedzictwa kulturalnego (po wypelnieniu kwestionariusza).

Pierwsza cz¢$¢ badania dotyczyla szerokiego zastosowania nowych technologii
(w tym AI) w edukacji, w tym jego zalet i wad. Druga cze$¢ zostata skoncentrowana
na mozliwosciach VR i AR w edukacji kulturalnej. Analizujgc wyniki badan, przy-
jeto metode analizy iloSciowej, obliczajgc procentowy rozklad odpowiedzi i iden-
tyfikujac trendy, ktore nastepnie zinterpretowano. W przypadku pytan otwartych
(3 z 16) zastosowano analize kategorii wyodrebnionych na podstawie najczesciej
pojawiajgcych sie watkow.

Ankieta zostala wypelniona przez 52 osoby. 27 badanych nalezalo do grupy
wiekowej 20-26 lat, 10 stanowily osoby majace 27-35 lat, 8 z nich to osoby w wieku
15-19 lat, pozostali badani (7) miescili si¢ w przedziale 36-45 lat. 31 respondentow
posiadalo wyksztalcenie wyzsze, a 15 - §rednie, pozostale za$ osoby wyksztalcenie
podstawowe i zawodowe.

* Bbe, https://www.bbc.co.uk/taster/pilots/civilisations-ar [odczyt: 6.12.2024].
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Wyniki badan wskazuja, ze az 33 osoby (co stanowi 63% wszystkich odpowie-
dzi) korzystalo w kontekscie edukacji z narzedzi AI, VR i AR, 12 0s6b uczylo si¢
o nich tylko w sposéb teoretyczny. Pozostale 3 osoby nigdy nie spotkaly si¢ z tymi
technologiami, a 4 badanych nie korzystato z nich, ale jest zainteresowanych po-
znaniem ich mozliwosci.

Osoby, ktore wykorzystaty w procesie zdobywania wiedzy narzedzia AI, VRi AR,
zostaly zapytane o kontekst korzystania ze wskazanych technologii w edukacji (bylo
to pytanie wielokrotnego wyboru). Wsrdd najczesciej wskazywanych odpowiedzi
pojawialy sie projekty edukacyjne (ich wykonywanie lub uczestnictwo w nich) (26
0sob), a takze indywidualne poszukiwania edukacyjne (18 oséb), w tym rozwdj
umiejetno$ci postugiwania sie VR, AR i Al. Znacznie mniej oséb wybralo gry edu-
kacyjne (11 oséb). Kolejno wskazywane byty symulacje (10 odpowiedzi), warsztaty
edukacyjne (7 odpowiedzi). Najmniej badanych wspomniato udzial w konferencji
(1 odpowiedz).

Trzecie z pytan (takze wielokrotnego wyboru) dotyczylo najbardziej przydat-
nych - wedlug respondentéw - zastosowan AI, VR, AR. Jak mozna zobaczy¢ na
rysunku 1, takg samg i najwiekszg liczbe wskazan uzyskaly wirtualne wycieczki,
ktére moglyby urozmaicié zajecia (26 odpowiedzi) (co potwierdza potencjal wyko-
rzystania nowych technologii w edukacji kulturalnej i muzealnej), jak i symulacje
praktycznych zadan (26 odpowiedzi). Wazna okazata si¢ takze personalizacja tresci
(20 odpowiedzi) oraz wsparcie uczniéw o specjalnych potrzebach (20 odpowiedzi).
Jako obszar, w ktorych narzedzia AI, VR i AR wydaja si¢ najmniej przydatne, badani
wskazywali organizowanie konferencji (5 odpowiedzi).

Respondenci zostali takze zapytani o potencjal AI, VR i AR w edukacji - pyta-
nie zostalo skonstruowane z wykorzystaniem skali Likerta. Wiekszo$¢ badanych
(18 0sdb) ocenilo go jako wysoki, a 13 jako bardzo wysoki. 9 0s6b nie byto w sta-
nie oceni¢ potencjatu edukacyjnego omawianych technologii (rys. 2). W ramach
uzupelnienia wskazywanych odpowiedzi zostalo takze zadane pytanie, w jakim
stopniu technologie VR i AR mogg wzbogaci¢ doswiadczenie edukacyjne. Wysoka
mozliwos¢ wzbogacenia wskazalo w tym przypadku az 25 badanych, bardzo wysoka
10 z nich. Pozostate odpowiedzi zostaly ukazane na ponizszym wykresie (rys. 3).
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3. Ktére z ponizszych zastosowan VR i AR w edukacji
uwazasz za najbardziej przydatne? (Wybierz wszystkie, ktére pasujg)

Wirtualne wycieczki jako urozmaicenie

edukacjilzaje¢ 26

Organizacja konferencji — wymiana wiedzy - 5
na arenie migdzynarodowej

Wykorzystanie Al do tworzenia materiatow 14
dydaktycznych/pomocy dla nauczycieli
Analiza postepéw uczniéow _

Wsparcie uczniéow
o specjalnych potrzebach

Personalizacja procesu nauczania _ 20

Inne I 2
0 5

10 15 20 25 30

Rysunek 1. Najbardziej przydatne zastosowanie VR i AR w edukacji
Zrédlo: opracowanie wlasne.

4. Jak oceniasz potencjat sztucznej inteligencji w edukac;ji?
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niski wysoki mi na ten
moment
okresli¢

Rysunek 2. Ocena potencjatu sztucznej inteligencji w edukacji

Zrédlo: opracowanie wlasne.
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5. W jakim stopniu technologie VR i AR
moga wzbogaci¢ doswiadczenia edukacyjne?
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Rysunek 3. Stopien wzbogacenia doswiadczen edukacyjnych przez technologie VR i AR
Zrédlo: opracowanie wlasne.

6. Jakie korzysci dostrzegasz w wykorzystaniu technologii
VR i AR w edukacji? (Wybierz wszystkie, ktére pasujg)

Rozwdj wyobrazni uczniow
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Rozwoj umiejejetnosci
przyszto$ci/technologicznych

-
©

Zwigkszenie dostepnosci informacji
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Zwigkszenie zaangazowania uczniow

Nauka przez do$wiadczenie
i praktyke (np. symulacje)

N
©

tatwiejsze zrozumienie trudnych
zagadnien dzieki wizualizacjom
Personalizacja sposobéw nauczania —
dostosowanie do tempa, ograniczen

i talentéw ucznia
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w

Zwigkszenie atrakcyjnosci zaje¢
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Inne 0

o
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Rysunek 4. Korzysci z wykorzystania technologii VR i AR w edukacji

Zrédlo: opracowanie wlasne.
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W celu uzupelnienia listy zalet i przeszkdd/wad plynacych z wykorzystania sztucznej
inteligencji, wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci w edukacji autorka artykutu
zapytala o nie takze bezposrednich odbiorcéw procesu nauczania (w formie pytania
wielokrotnego wyboru). Wedlug badanych narze¢dzia takie jak jak VR i AR moga
przede wszystkim zwigkszy¢ atrakcyjnosé zaje¢ (37 odpowiedzi), wizualizowaé
pojecia, dzieki czemu beda one lepiej rozumiane (33 odpowiedzi), pozwalajg uczy¢
sie poprzez zdobywanie doswiadczen (m.in. w wyniku symulacji) (28 odpowiedzi),
a takze wplywaja na wigkszg dostepnos¢ informacji (23 odpowiedzi) i dostosowy-
wanie nauczania do tempa, ograniczen, jak i talentéw odbiorcéw (personalizacje
wskazaly 22 osoby). Pozostale odpowiedzi zostaly przedstawione na rysunku 4.

Wirod przeszkod i wad wykorzystania nowych technologii w procesie przekazy-
wania wiedzy wskazywano przede wszystkim wysoki koszt oprogramowania i sprzetu
(37 odpowiedzi), obawy o zanik krytycznego, samodzielnego myslenia w wyniku
korzystania z pomocy Al (36 odpowiedzi), brak odpowiedniego przygotowania
nauczycieli (32 odpowiedzi), nieréwnosci w dostepie do technologii (23 odpowie-
dzi), wspominane wcze$niej obawy o bezpieczenstwo danych (22 odpowiedzi), jak
i 0 konsekwencje zdrowotne (11 odpowiedzi).

8. Zajecia o jakiej tematyce mogtyby by¢ prowadzone
z wykorzystaniem technologii immersyjnych?
(Wybierz wszystkie, ktére pasuja)

Artystycznej, kulturowej

Medycznej (w tym biologia, chemia)
Geograficznej

Historycznej

Matematycznej

Inne

Rysunek 5. Tematyka zaje¢, ktére mogtyby by¢ prowadzone z wykorzystaniem technologii
immersyjnych

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Zapytani o tematyke zaje¢ respondenci wskazali, ze technologie immersyjne mo-
glyby by¢ wykorzystane w edukacji: medycznej (36 0sob), artystycznej i kulturowej
(35 0sob), geograficznej (34 odpowiedzi) i historycznej (32 odpowiedzi). Najwigcej
odpowiedzi otrzymaly zatem nauki, ktérych program powinien zawiera¢ zajgcia
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i warsztaty praktyczne, ksztalcace umiejetnosci wymagane nastepnie na rynku
pracy (jak nauki medyczne - leczenie pacjentdw) czy artystyczne, ktére oparte sa
na poznawaniu kultur i zwiedzaniu, a takze tworzeniu (rys. 5).

W drugiej cze¢sci ankiety badani zostali zapytani, czy kiedykolwiek korzystali
z technologii VR i AR do nauki lub tworzenia sztuki (pytanie otwarte). Odpowiedzi
twierdzacej udzielito 20 z nich. Wsréd wykorzystanych narzedzi (pogrupowanych
na kategorie) respondenci najczesciej podawali ChatGPT (3 odpowiedzi), a na-
stepnie MidJourney (2 glosy), The Notre-Dame de Paris (2 glosy), MUVA (2 glosy)
oraz aplikacje umozliwiajaca wirtualne rysowanie OpenBrush (2 glosy). Powtdrze-
nie aplikacji wskazanych takze przez autorke tekstu moze wynikac z ich wzrastajacej
dostepnosci i niskich kosztow instalacji aplikacji.

Odbiorcy procesu nauczania zaznaczyli takze, ze w ramach edukacji artystycznej
narzedzia Al, VR i AR mogtyby zosta¢ wykorzystane przede wszystkim w nauce
historii sztuki m.in. do wirtualnego zwiedzania (37 gltoséw) oraz rekonstrukeji za-
bytkow i dziet sztuki (32 odpowiedzi). Mniej 0s6b wskazywalo nauczanie rysunku
(19 0s6b), co moze wynika¢ z mniejszej dostepnosci narzedzi do tego typu aktyw-
nosci. Pozostale odpowiedzi zostaly przedstawione na rysunku 6.

11. W jaki sposob technologie immersyjne mogtyby
zosta¢ wykorzystane w edukacji artystycznej?
(Wybierz wszystkie, ktdre pasuja)

Tworzenie multimedialnych
projektow artystycznych

Historia sztuki — rekonstrukcja
pracowni dawnych mistrzéw

I -
I -
Historia s_ztuki - r(.elfonstruk’cja _ 32
dziet sztuki i zabytkow
I
. -

Historia sztuki — wirtualne

zwiedzanie muzeow 7

Nauczanie lub nauka technik
artystycznych (np. rysunek, malarstwo)

Inne O

0 5 10 15 20 25 30 35 40

Rysunek 6. Sposdb, w jaki technologie immersyjne moglyby zosta¢ wykorzystane w edukacji
artystycznej

Zrédlo: opracowanie wlasne.
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Autorka zapytalta badanych, czy chcieliby, aby technologie AI, VR i AR byly szerzej
dostepne w edukacji artystycznej. Zdecydowana wiekszo$¢ — 23 osoby — odpowie-
dzialy, ze tak (7 osob odpowiedzialo ,,nie”, 3 pozostawaly niezdecydowane), a na-
stepnie wskazaly szanse plynace z edukacji artystycznej w wirtualnej i rozszerzonej
rzeczywistosci (pytanie otwarte). 4 osoby zwrdcily uwage na mozliwos¢ urozmaice-
nia do$wiadczania sztuki, 3 respondentéw na zwigkszenie dostgpnosci muzealnej,
2 badanych na lepsze rozumienie poj¢é, pozostali na personalizacj¢ materialow,
mozliwos¢ poszerzenia wiedzy o kulturze, inspiracje tworczej ekspresji, mozliwo$é
dostrzegania detali i odtworzenia dziel utraconych, jak i wzmocnienie kompetencji
technologicznych. Osoby, ktdre nie chcialyby, aby narzedzia technologii immersyj-
nych byly dostepne w edukacji, zauwazaly mozliwo$¢ zmniejszenia kreatywnosci
(2 osoby), zaniku krytycznego myslenia oraz ztamania prawa autorskiego.
Kluczowe okazalo si¢ pytanie o to, czy technologie immersyjne moga przyczyni¢
sie do zainteresowania sztuka i kulturg mlodziezy (rys. 7). Az 36 0s6b zdecydowato,
ze tak. Znaczna cze$¢ badanych (13 osob) zwrdcila uwage na duzy wpltyw nowo-
czesnego wymiaru technologii i tym samym przekazu (szczegdlnie istotny dla po-
kolenia Z i Alfa), ale takze dostepnos¢ tresci (6 0sob). Pozostali badani wskazywali
atrakcyjnos$¢ nauki o sztuce za pomocg VR (4 osoby), multimedialne tresci (3 osoby)
personalizacje materiatow i edutainment (nauke poprzez zabawe), jak i immersyjne
doswiadczenia (2 osoby). Reszta odpowiedzi wskazywala na dynamiczny proces zdo-
bywania wiedzy oraz aktualny wymiar nauki (dostosowany do obecnych trendéw).

14. Czy uwazasz, ze technologie immersyjne
mogg przyczynic sie do wiekszego
zainteresowania sztukg wsrod miodziezy?

B =
B e

Rysunek 7. Wplyw technologii immersyjnych na wieksze zainteresowanie sztukg wsréd mlodziezy

Zrédlo: opracowanie wlasne.
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W ostatnim pytaniu badani zostali zapytani o dostepno$¢ wiedzy przekazywanej
z uzyciem narzedzi Al, VR i AR (rys. 8). Zdecydowana wigkszo$¢ z nich - az 48
0s0b potwierdzilo mozliwos¢ zwiekszenia dostepnosci edukacji kulturalnej poprzez
zastosowanie sztucznej inteligencji.

16. Czy Twoim zdaniem technologie VR i AR moga przyczynic¢ sie
do zwiekszenia dostepnosci edukaciji artystycznej dla osob
z ograniczonym dostepem do tradycyjnych form nauczania,
np. muzedw czy galerii?
0

—

B =«
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. Inne

Rysunek 8. Wplyw technologii VR i AR na zwiekszenie dostepnoséci edukacji kulturalnej dla
0s0b z ograniczonym dostepem do tradycyjnych form nauczania

Zrédlo: Opracowanie wlasne.

Wnioski z badan

Opisane powyzej wyniki badan oraz analiza literatury pozwalaja odpowiedzie¢ na
postawione na poczatku pytania badawcze (Q1: W jaki sposéb sztuczna inteligencja
moze by¢ wykorzystywana w edukacji? Q2: Jakie sg zalety i wady wykorzystania
AT w edukacji? Q3: W jaki sposob technologie VR i AR moga by¢ wykorzystywane
w edukacji kulturalnej? Q4: Jakie platformy i narzedzia VR i AR sg wykorzystywane
w edukacji kulturalnej/do promocji dziedzictwa kultury i sztuki? Q5: Jak odbiorcy
procesu edukacyjnego postrzegaja edukacyjne wykorzystanie sztucznej inteligencji?
Q6: Jak VR i AR mogg wspiera¢ promocje tresci kulturowych oraz ich demokra-
tyzacje?), a takze scharakteryzowac narzedzia A, VR i AR i oceni¢ ich mozliwosci
w edukacji kulturalne;j.

Wiekszos¢ badanych osob spotkata sie z zastosowaniem technologii VR i AR
w procesie zdobywania wiedzy (zar6wno w formie jedynie teoretycznej, jak i prak-
tycznej), co wskazuje na wzrastajgce rozpowszechnienie tych narzedzi. Co ciekawe,
jako sposoby korzystania z nich wskazywano projekty edukacyjne lub samodzielne
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poszukiwania. Fakt ten podkresla che¢ rozwoju kompetencji technologicznych
u odbiorcow, a takze zainteresowanie mozliwosciami, ktore oferuja nowe narzedzia,
ponadto potrzebe poszerzania wiedzy i jej urozmaicenie. Jak zauwazono, uczenie
poprzez VR i AR pozwala na rozwdj praktycznych umiejetnosci, ktére mogg by¢
niemozliwe do zdobycia jedynie podczas nauki w klasie szkolnej czy sali wykladowe;j.

Wskazywane przez badanych zalety i wady sztucznej inteligencji jako narzedzia
edukacyjnego odzwierciedlaly te zebrane na podstawie analizy literatury. Zaletami
okazala si¢ mozliwo$¢ uatrakcyjnienia zadan, a takze nauka przez doswiadczenie
wizualne, co pozwala na lepsze rozumienie i zapamietywanie tresci. Przeszkoda
w rozwoju technologii i ich wykorzystywaniu sg zaréwno wysokie koszty sprzetu,
jak i braki w kompetencjach technologicznych 0séb uczacych (co, jak wskazano
w czesci teoretycznej, jest mozliwe do rozwigzania poprzez projekty rzadowe i kursy
szkolace z zakresu AR i VR).

Za najbardziej przydatne zastosowanie narzedzi AI, VR i AR w obszarze edukacji
badani uznali wirtualne wycieczki, ponadto w opinii wigkszosci ankietowanych to
edukacja kulturalna jest dziedzing, w ktdrej ksztalcenie mogloby by¢ realizowane
takze za pomocg narzedzi VR i AR. Opisane w pierwszej cz¢sci badawczej pracy
aplikacje kulturalne jak MUVA i The Notre-Dame de Paris byly wspominane takze
przez respondentéw w ankiecie, co moze sugerowac ich wzrastajaca popularnosé
oraz dostepnos¢ (koszt pobrania aplikacji nie jest wysoki). Druga z aplikacji od-
wzorowuje utracone dziedzictwo i stanowi jego promocje, zwickszajac dostepnosé
niektorych miejsc w katedrze niemozliwych do zobaczenia nawet przed jej pozarem.
Wisrod mozliwych sposobdw wykorzystania aplikacji VR i AR w edukacji respon-
denci zaznaczali zwiedzanie wirtualnych galerii i wtasnie rekonstrukcje zabytkow,
co koresponduje z misjg, ktdrg realizuja omoéwione aplikacje kulturalne.

Badania wskazuja na wysoki potencjal AI w edukacji, oczekiwanie szerszego
dostepu do niej przez odbiorcéw ze wzgledu na potrzebe urozmaicenia nauki
o elementy multimedialne i interaktywne, a takze poszerzenie dostepnosci kultury.
Badanie potwierdza, ze technologie te moga przyczyni¢ sie do promocji kultury i jej
demokratyzacji - moga zwigkszy¢ zainteresowanie nig np. poprzez nowoczesny spo-
sob przekazu, ktory preferuje pokolenie m.in. Z czy Alfa. Jednak w uzytkownikach
technologii immersyjnych wcigz pozostaje duzo obaw o prywatnos¢ danych, prawo
autorskie czy krytyczne myslenie (glosy te stanowily jednak mniejszo$¢ w stosunku
do opinii potwierdzajacych wysoki potencjal wykorzystania sztucznej inteligencji
oraz wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci w edukacji, a takze wzbogacania do-
$wiadczen edukacyjnych).
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Dyskusja 1 podsumowanie

Nowoczesne media mogg sprawiaé, ze wiedza staje si¢ jeszcze bardziej dostepna
(Siemieniecka 2021: 228). Zaréwno w przeanalizowanej w niniejszym tekscie litera-
turze, jak i badaniach wlasnych nie wspomina si¢ o zastgpieniu edukatora. Sztuczna
inteligencja oraz narzedzia immersyjne moga stanowi¢ uzupelnienie edukacji, jej
dodatkowe urozmaicenie. Calkowite zrezygnowanie z mozliwosci, ktére oferuje
technologia, jak zauwazaja badacze zagadnienia, nie jest juz mozliwe ze wzgledu na
jej dynamiczny i powszechny rozwoj wplywajacy na inne obszary rynku. Nie nalezy
zastanawiac si¢ nad tym, czy wprowadza¢ technologie do szkdl, ale jak je wprowa-
dzi¢, aby zapobiec realizacji obaw wskazywanych przez respondentow (Sijko 2012:
28) (m.in. zanikowi krytycznego myslenia, kreatywno$ci oraz naruszeniu prywat-
nosci danych). Opinie t¢ potwierdza takze Dorota Siemieniecka, stwierdzajac, ze:

Brak krytycznej i tworczej edukacji szkolnej wspieranej mozliwo$ciami nowych technologii
sprawi, ze sytuacje czesci mtodych ludzi w przestrzeni Internetu mozna bedzie poréwna¢ do
pobytu cztowieka pierwotnego w Bibliotece Aleksandryjskiej — nie potrafi on czytac i pisac,
oceni¢, ktdre z dziet jest bardziej warto$ciowe (Siemieniecka 2021: 243).

Przywolywani badacze edukacyjnego wymiaru nowych technologii jednoglosnie
potwierdzajg ich wysoki potencjal edukacyjny. Ponadto powotujg si¢ takze na raport
PWCVR Soft SkillsTraining Efficacy Study wskazujacy, Ze:

dzieki immersji przyswajanie wiedzy przy uzyciu tych narzedzi przy$piesza proces nauki
czterokrotnie, a pewno$¢ zastosowania nabytych w ten sposob kompetencji wzrasta blisko
trzykrotnie (Stepnikowski, Slusarczyk 2023: 102).

Sposobem na pokonanie przeszkdd w implementacji narzedzi AI, VR i AR w edu-
kacji, takich jak np. wysokie koszty sprze¢tu, moze by¢ m.in. ,,przeobrazenie polityki
edukacyjnej” (Siemieniecka 2021: 243).

Dla obszaréw takich jak edukacja kulturalna technologie VR i AR moga okazaé
sie szczegdlnie istotne. Niemozliwe wczesniej ,wycieczki w przeszto$¢”, poznawanie
kultur i spotecznosci pozwalajg zrozumie¢ ich funkcjonowanie, co bez praktycznego
aspektu nie jest w pelni mozliwe. Dodatkowo dzigki uzyciu nowych technologicz-
nych narzedzi mozliwa jest archiwizacja obiektow kultury poprzez ich digitalizacje
i zwiekszenie dostepnosci (szczegdlnie dla osoéb zmagajacych si¢ z niepetnospraw-
nos$ciami). Badaczka Damira Sirazhiden zwraca takze uwage na potrzebe uatrakcyj-
nienia modelu odbioru kultury, ktéry do tej pory polegal na ,,pasywnym” ogladzie
eksponatéw bez podejmowania interakeji (Sirazhiden 2020: 2). Oczywiste wydaje
sie zatem przeobrazenie sposobdw postrzegania dziedzictwa czy interakcji z nim
(Spyta, Pyjas 2024: 93), jednak przeprowadzone badania wskazujg na mozliwos¢
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traktowania zdigitalizowanych obiektow jako komplementarnych w stosunku do
oryginalnych dziet sztuki, a takze jako narzedzi promocji zachecajacych do odwie-
dzenia oryginalu danego zasobu dziedzictwa kulturowego (tamze).

Obszary zastosowania VR i AR w edukacji kulturalnej podlegaja nieustannej
aktualizacji, co stwarza potrzebe dalszych badan w tym zakresie, poniewaz na
obecny moment istnieje ograniczona ich ilo$¢. Fakt ten zauwazaja m.in. autorzy
artykutu VR/AR jako narzedzie promocji dziedzictwa kulturowego — perspektywa
uzytkownikow z 2024 roku, Zbigniew Spyra i Michal Pyjas, ktérzy wskazuja, ze
przygotowana przez nich analiza sentymentu uzytkownikéw wirtualnych muzeéw
(jak m.in. MUVA) okazala si¢ jedng z nielicznych dotychczas przeprowadzonych.
Mozna zalozy¢, ze jesli pojawi si¢ wieksza liczba badan dotyczacych kulturalnego
potencjalu Al (w tym m.in. zostang wykonane eksperymenty zakladajace analiz¢
zachowania uzytkownikéw VR i AR w czasie rzeczywistym), powstang rekomendacje
dla instytucji edukacyjnych w zakresie efektywnego i bezpiecznego wykorzystania
narz¢dzi w procesie przekazywania wiedzy oraz zapobiegania np. wspomnianej
chorobie symulatorowe;j.

Tresci opisane w niniejszej pracy pozwalajg zatem uzna¢ przyjety cel badawczy
za osiggniety. Scharakteryzowano i przedstawiono mozliwosci edukacyjne narzedzi
AJ oraz aplikacji VR i AR, uwzgledniajac ich potencjal w edukacji kulturalnej. Do-
datkowo potwierdzono, ze narzedzia Al, VR i AR stanowig efektywne edukacyjnie
technologie umozliwiajgce uatrakcyjnienie edukacji kulturalnej, zwigkszajace jej
dostepnos¢ oraz stanowigce sposoby na ochrone i promocje dziedzictwa kulturo-
wego. W trakcie rozwazan zostaje takze wskazane, ze w tej dziedzinie wiedzy istnie¢
moze wiele roznych mozliwosci badawczych, ktdre na ten moment, szczegélnie na
rynku polskim, sg zidentyfikowane marginalnie.
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Abstract

Artificial Intelligence in Film Production: From Content Generation to
Project Management

Artificial Intelligence (AI) is transforming the creative industries - including cinema - by creat-
ing new opportunities for content generation, film distribution, and project management. This ar-
ticle presents an original conceptual model - the Sustainable AI Framework for the Film Industry
(SAIFI) - designed to guide the ethical and effective implementation of artificial intelligence in film
production processes. The model is built on three core pillars: creativity and collaboration, opera-
tional efficiency, as well as ethical and social sustainability; emphasizing the balance between tech-
nological innovation and artistic integrity. The study explores AI's potential to support creators,
managers, and distributors, while also addressing practical challenges such as ethical dilemmas, in-
tellectual property concerns, and algorithmic biases. Employing scientific methods - including lit-
erature review, case studies, and expert interviews — the article provides a comprehensive overview
of AT’s role and impact on artistic creativity, production efficiency, and audience engagement. Fur-
thermore, it examines the cultural and societal implications of AT and offers strategies for its re-
sponsible and sustainable deployment in the film industry.

Keywords: project management, management, film production, Artificial Intelligence, cinematog-
raphy, movie market

larzg

dzanie

w Kulturze

Kultura w dobie rozwoju sztucznej inteligencji

2025, 26(2), s. 137-159

https://doi.org/10.4467/20843976ZK.23.006.18572
www.ejournals.eu/czasopismo/zarzadzanie-w-kulturze

Otrzymano/Received: 31.12.2024

Zaakceptowano/Accepted: 31.03.2025

Opublikowano/Published: 30.06.2025



138

Malgorzata Kotlinska

Wstep

Sztuczna inteligencja (AI) odgrywa coraz wieksza role w dynamicznie zmieniajacym
sie krajobrazie branz kreatywnych, w tym kinematografii. Dzi¢ki swoim zdolno$ciom
analitycznym i generatywnym Al otwiera nowe mozliwosci kreatywne, zmienia
strategie dystrybucji tresci i optymalizuje procesy zarzadzania projektami. ,,Przewi-
duje sie, ze generatywna Al na rynku filmowym znacznie wzroénie, przeksztalcajac
tworzenie tresci, efekty wizualne i animacj¢” (UnivDatos Market Insights 2023).
Rozwdj tych technologii redefiniuje tradycyjne podejscia do produkcji filmowej,
wprowadzajgc innowacje, ktore wplywaja zaréwno na jakos¢ produkeiji, jak i sposob
jej odbioru przez widzoéw.

Celem tego artykulu jest analiza wykorzystania AI w trzech kluczowych obsza-
rach dzialalnosci filmowej: generowaniu tresci, dystrybucji filméw i zarzadzaniu
projektami filmowymi. W szczegdlnosci badanie koncentruje si¢ na ukazaniu po-
tencjalu sztucznej inteligencji jako narzedzia wspierajacego tworcow, menedzerow
i dystrybutordw, a takze na zidentyfikowaniu wyzwan zwigzanych z jej praktycznym
wdrazaniem. Znaczenie tego tematu jest szczegdlnie istotne w kontekscie rosnacej
konkurencji w branzy filmowej, ktéra zmaga si¢ z dynamicznymi zmianami tech-
nologicznymi i oczekiwaniami publicznosci.

Zastosowanie Al moze nie tylko zwiekszy¢ efektywnos¢ produkeiji, ale takze
stworzy¢ przestrzen do pobudzania kreatywnosci, integrujac tradycyjne formy nar-
racji z technologiami generatywnymi. Przyklady wykorzystania AI w filmie - od
automatyzacji proceséw produkcyjnych po personalizacje doswiadczen widza -
wskazuja na jej potencjal transformacyjny (Chan-Olmsted 2019).

W badaniu wykorzystano réznorodne metody, w tym analize literatury naukowej,
studia przypadkow i wywiady z praktykami dziatajagcymi na styku filmu i nowych
technologii. Taka triangulacja metod badawczych pozwolita na kompleksowe spoj-
rzenie na problem i identyfikacj¢ kluczowych trendéw i wyzwan. Artykut jest probg
odpowiedzi na pytanie, w jaki sposob Al ksztaltuje przyszto$¢ przemystu filmowego
ijakie strategie moga wspierac jej efektywne wykorzystanie w procesach tworzenia,
dystrybucji i zarzadzania.

Materialy i metody

Artykul oparto na triangulacji metod badawczych: (1) analizie literatury naukowej,
(2) analizie studiow przypadkow (Netflix, Zone Out, Welcome to Chechnya), (3)
wywiadzie eksperckim z producentem i artysta cyfrowym Jackiem Naglowskim
(rozmowa odbyla si¢ 2 stycznia 2025 r.). Wywiad miat charakter jakosciowy i zostal
przeprowadzony w formule eksperckiej, zgodnie z zasadami etyki badan. Dobér
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studiow przypadkéw mial charakter celowy i obejmowal przetomowe przykiady
wykorzystania Al w sektorze audiowizualnym.

Wyniki
Generowanie tresei

Jednym z najbardziej rewolucyjnych zastosowan Al w przemysle filmowym jest
wspieranie procesu tworczego, zwlaszcza w obszarze generowania tresci. Algoryt-
my Al sg wykorzystywane w pisaniu scenariuszy, gdzie narz¢dzia oparte na analizie
narracji umozliwiajg zaréwno tworzenie nowych historii, jak i usprawnianie pracy
nad scenariuszami.

Na przyktad platformy takie jak StoryFit wykorzystujg analize semantyczng i ucze-
nie maszynowe do oceny potencjalu narracyjnego scenariuszy, przewidywania ich
sukcesu rynkowego i sugerowania zmian, ktére moga zwigkszy¢ atrakcyjnos¢ fabuly
(Sun et al. 2024; Xie 2020). AI wspiera rowniez tworcow, generujac struktury fabu-
larne lub dialogi na podstawie analizy ogromnych zestawéw danych narracyjnych.
Takie podejscie pozwala tworcom eksplorowaé nowe kierunki artystyczne przy jed-
noczesnym zachowaniu spojnosci i logiki opowiadanej historii. Chociaz algorytmy
nie zastepujg autora-cztowieka, dzialajg jako narzedzie wspierajace kreatywnosc¢,
umozliwiajgc pisarzom szybsze iterowanie i testowanie pomystow. Wykorzystanie
AT w tworzeniu grafiki, postaci i animacji rozwija si¢ rdwnie dynamicznie. Algo-
rytmy generatywne, takie jak GAN (Generative Adversarial Networks), pozwalaja
na tworzenie realistycznych obrazéw i postaci cyfrowych (Zhang, Pu 2024). Dzi¢-
ki narzedziom typu Runway ML artys$ci moga tworzy¢ wyjatkowe wizualizacje
bez koniecznosci recznego modelowania. Technologie deepfake s3 réwniez wyko-
rzystywane w produkcjach filmowych, umozliwiajac realistyczne odwzorowanie
twarzy aktoréw lub postaci historycznych, co otwiera nowe mozliwosci w zakresie
rekonstrukeji historycznej lub personalizacji tresci. Technologia przechwytywania
ruchu wspomagana sztuczng inteligencjg znaczaco zmienia takze sposob tworzenia
animacji. Tradycyjne metody przechwytywania ruchu wymagaly dotychczas zlozo-
nej infrastruktury, w tym markerow i specjalistycznego sprzetu. Obecnie narzedzia
takie jak DeepMotion czy Rokoko Studio umozliwiajg przechwytywanie ruchu
przy uzyciu zwyklych kamer, analizujagc dane w czasie rzeczywistym za pomoca
algorytmow sztucznej inteligencji. Dzigki temu rozwigzaniu proces animacji stal
sie dostepniejszy i bardziej elastyczny, co pozwala na wickszg swobode tworcza,
szczegllnie w projektach o ograniczonym budzecie.

Jednak wykorzystanie AI w generowaniu tresci filmowych niesie ze sobg réwniez
wyzwania takie jak potencjalna utrata unikalnego stylu twércow lub kontrowersje
etyczne zwigzane z wykorzystaniem i rozwojem wizerunkow aktoréw bez ich zgody



140

Malgorzata Kotlinska

(Trach 2022). Niemniej technologie te stanowig wazny krok w kierunku demokra-
tyzacji procesu twdrczego, umozliwiajac realizacje nawet najbardziej ambitnych
wizji artystycznych przy mniejszych zasobach. W przysztosci mozemy spodziewaé
sie dalszego rozwoju narzedzi Al, ktére beda coraz bardziej intuicyjne i dostepne
dla szerokiego grona tworcow.

Kreatywnos¢ wspomadana sztuczng inteligencja

Oprdcz automatyzacji procesow tworczych, Al coraz cz¢sciej odgrywa role aktywnego
»wspolpracownika” w procesie tworczym, dostarczajac narzedzi, ktore ,,pomagajg”
W pracy pisarzy na réznych etapach produkcji filmowej. Narzedzia wspierajace pi-
sarstwo, takie jak: ChatGPT, Jasper i inne narz¢dzia generatywne, rewolucjonizuja
sposob, w jaki pisarze rozwijaja swoje pomysly. Korzystajac z zaawansowanych al-
gorytmow przetwarzania jezyka naturalnego (NLP), narzedzia te moga generowaé
dialogi, rozwija¢ watki fabularne, a nawet tworzy¢ cale scenariusze na podstawie
prostych instrukeji.

Asystenci Al wspierajg pisarzy w iteracyjnym procesie generowania pomystow.
Na przyklad pisarz moze wprowadzi¢ ogélny zarys fabuly, a narzedzie AI wygene-
ruje szczegblowy opis sceny, sugestie dialogdw lub alternatywne zakonczenia. Takie
wsparcie pozwala pisarzom skupi¢ si¢ na bardziej ztozonych aspektach narracyj-
nych, oszczedzajac jednoczesnie czas na procesach edycji i pisania. Asystenci Al sg
réwniez wykorzystywani do analizowania istniejacych tekstow, sugerujac zmiany
stylistyczne lub strukturalne, ktére moga uczynic¢ scenariusz bardziej atrakcyjnym.

Oprocz obszaru dzialania literackiego, Al staje si¢ rowniez asystentem wspiera-
jacym proces tworczy artystow wizualnych i rezyserdw, co wazne: dzialajgc w czasie
rzeczywistym, wspiera artystyczng improwizacje. Na przykltad narzedzia takie jak
Runway ML, DALL-E i MidJourney umozliwiajg tworzenie koncepcji wizualnych - od
projektow scenografii po ilustracje koncepcyjne postaci i scen. Dzieki algorytmom
generatywnym artys$ci moga eksplorowa¢ nieskonczone, ztozone wariacje swoich
pomystow, znacznie przyspieszajac proces rozwoju projektu filmowego.

Rezyserzy uzywaja Al do eksperymentowania z uj¢ciami i montazem przed
rozpoczeciem zdjec fizycznych. Symulacje wirtualnych scen generowane przez Al
umozliwiajg testowanie réznych ustawien kamery, oswietlenia lub choreografii ak-
torow. Takie narzedzia utatwiajg rowniez podejmowanie decyzji artystycznych na
weczesnym etapie produkcji, zmniejszajac ryzyko kosztownych przerdbek w dalszej
cze$ci projektu. Narzedzia AI w muzyce filmowej, takie jak AIVA i Amper Music,
moga generowac¢ unikalne $ciezki dzwickowe dostosowane do emocjonalnego
tonu sceny. Z kolei aplikacje AI w choreografii, np. Google DanceNet, umozliwiaja
tworzenie sekwencji ruchowych dla animowanych postaci, ktére moga by¢ dostoso-
wywane w czasie rzeczywistym przez rezyseréw. Podczas gdy sztuczna inteligencja
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znacznie rozszerza mozliwosci twdrcze, rodzi réwniez pytania o granice miedzy
pracg czlowieka a efektami dziatania maszyn.

Kluczowym wyzwaniem jest zatem zachowanie autentycznosci i indywidualnego
stylu tworcow przy jednoczesnym wykorzystaniu potencjatu Al Jednak w obecnej
formie sztuczna inteligencja nie zastgpuje artystow-ludzi, raczej dziata jako asystent
techniczny i kreatywny, pomagajac im realizowac wizje, ktére wezesniej mogly by¢
nieosiagalne z powodu ograniczen technologicznych, czasowych lub budzetowych.
Oczywiste jest, ze rozwo6j Al w procesach tworczych, otwierajac nowe mozliwosci,
obejmuje rowniez wiele kwestii etycznych i estetycznych. Jednym z najwazniej-
szych wyzwan jest zrozumienie i wytyczenie granicy migdzy ludzka kreatywnosciag
a ,wkladem” AL

Ponadto rosngca rola algorytmoéow w sztuce filmowej budzi obawy dotyczace
wplywu Al na wyjatkowo$¢ i oryginalnos$¢ tworczosci artystycznej. Wprowadzenie
sztucznej inteligencji do procesu tworzenia filméw zaczyna zaciera¢ tradycyjnie ro-
zumiang role twdrcy jako jednostki w pelni odpowiedzialnej za dzielo artystyczne.
Kiedy scenariusze, obrazy, a nawet cale animacje s3 generowane za pomocg algo-
rytmow, pojawia sie pytanie: kto jest faktycznym ,,autorem” dzieta? W sytuacjach,
gdy tworca jedynie ,nadzoruje” pomysly generowane przez sztuczng inteligencje,
odpowiedzialno$¢ za tres¢ i jej znaczenie zostaje rozproszona. Przykladem s narze-
dzia typu DALL-E, ktére generuja obrazy na podstawie prostych opiséw. Chociaz
to ludzie decydujg o parametrach, wigkszo$¢ pracy twoérczej wykonuje algorytm,
co prowadzi do dylematéw dotyczacych praw autorskich i przypisania autorstwa
(tzw. atrybucji). Granice te s3 dynamiczne i roznia sie¢ w zaleznosci od dziedziny.
W filmie jako dziele zbiorowym, w ktérym standardem jest wspolpraca wielu oséb
(m.in. scenarzystow, rezyserow, operatoréw), role sztucznej inteligencji mozna po-
strzega¢ jak kolejnego ,,cztonka ekipy filmowej”. Jednak w bardziej autonomicznych
zastosowaniach, takich jak generowanie scenariuszy lub samodzielne tworzenie
animacji, istnieje ryzyko ,,zdehumanizowania” procesu tworczego.

W rezultacie artysci i producenci musza znalez¢ odpowiednia rownowage miedzy
wkladem czlowieka i maszyny. Tworzenie filméw od zawsze bylo $cisle zwigzane
z indywidualnym stylem i wizjg tworcow. Wprowadzenie sztucznej inteligencji budzi
zatem obawy, ze prace generowane algorytmicznie moga stac si¢ powtarzalne lub
zdominowane przez modele statystyczne.

AL w dystrybucji filmow. Personalizacja i rekomendacje

Sztuczna inteligencja znaczgco zmienila i nadal zmienia sposéb dystrybucji i kon-
sumpcji filmow przez widzow, szczegdlnie dzigki algorytmom personalizacji i reko-
mendacji. Platformy streamingowe takie jak: Netflix, Amazon Prime czy Disney+
wykorzystuja zaawansowane technologie oparte na uczeniu maszynowym, aby
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analizowac¢ preferencje uzytkownikéw i dostarcza¢ im tresci dostosowane do ich in-
dywidualnych gustow (Kotliniska 2024). Algorytmy te stanowig jeden z fundamentow
platform streamingowych. Analizujac dane uzytkownikéw takie jak historia ogla-
dania, oceny filmoéw, czas spedzony na ogladaniu danego gatunku lub preferowane
jezyki, systemy Al sg w stanie tworzy¢ szczegdtowe profile odbiorcéw (Trach 2022;
Liao et al. 2022). Przykladem takiego rozwigzania jest algorytm stosowany przez
Netflix, ktory wykorzystuje metody filtrowania kolaboracyjnego i analize wzorcow
behawioralnych, aby sugerowac filmy i seriale, ktére najprawdopodobniej przypadna
uzytkownikowi do gustu.

Warto zauwazy¢, ze algorytmy te nie tylko wspieraja widzow w odkrywaniu
nowych tresci, ale takze optymalizujg sposob prezentacji oferty platformy. Netflix,
wykorzystujac dynamiczne miniatury i personalizujgc opisy tresci, dostosowuje
sposob wyswietlania katalogu do preferencji uzytkownika, zwiekszajac w ten sposob
zaangazowanie i czas spedzony na platformie. Personalizacja oparta na sztucznej
inteligencji ma zatem ogromny wplyw na decyzje podejmowane przez widzow.
Z jednej strony ulatwia odkrywanie tresci idealnie odpowiadajacych ich gustom,
co zwieksza zadowolenie uzytkownikéw i ich lojalno$¢ wobec platformy. Z drugiej
strony krytycy wskazujg na ryzyko tzw. banki algorytmicznej, w ktorej uzytkownicy
s narazeni wylacznie na tresci zgodne z ich dotychczasowymi zainteresowaniami,
co ogranicza réznorodno$¢ doswiadczen. Sztuczna inteligencja wpltywa réwniez na
strategie dystrybucji filméw. Dzieki analizie danych platformy streamingowe staraja
sie przewidzie¢, ktore produkcje bedg najpopularniejsze w konkretnych regionach,
co pozwala na bardziej precyzyjne zarzadzanie zasobami marketingowymi. Przy-
ktadowo Amazon Prime wykorzystuje modele predykcyjne do oceny, ktdre filmy
warto promowa¢ w danym kraju, biorgc pod uwage lokalne preferencje gatunko-
we, kulturowe i jezykowe. Ponadto technologie sztucznej inteligencji umozliwiaja
dynamiczne dostosowywanie strategii cenowych, optymalizacje terminu i miejsca
premier oraz dobor odpowiednich kanaléw promocyjnych. Na podstawie analizy
danych historycznych i aktualnych trendéw rynkowych algorytmy moga sugero-
wag, czy globalna premiera online, czy moze hybrydowy model dystrybucji faczacy
streaming z pokazami kinowymi bedzie lepszym rozwigzaniem.

Personalizowanie i rekomendacje oparte na sztucznej inteligencji moga zrewolu-
cjonizowac dystrybucje filmow, dostarczajac tresci widzom w bardziej przemyslany
sposob, dostosowany do ich preferencji. Algorytmy pomagaja zwigkszy¢ zaanga-
zowanie, jednak zréwnowazenie personalizacji z promowaniem réznorodnosci
stanowi wyzwanie. W przyszltosci dystrybucja oparta na sztucznej inteligencji moze
zwiekszy¢ skutecznos$¢ dzialan promocyjnych i zrewolucjonizowaé sposéb, w jaki
widzowie odkrywaja i konsumuja filmy.
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ALi przychody z box office: analiza danych o odbiorcach

Wykorzystanie sztucznej inteligencji w analizie danych dotyczacych widowni otwiera
nowe mozliwoséci zrozumienia preferencji i oczekiwan widzéw. Dzigki zaawansowa-
nym algorytmom sztucznej inteligencji producenci i dystrybutorzy moga podejmo-
wac bardziej swiadome decyzje dotyczace projektowania kampanii marketingowych
i optymalizacji tresci, zwiekszajac tym samym szanse na sukces kasowy.

Jednym z najbardziej innowacyjnych zastosowan sztucznej inteligencji w branzy
filmowej jest przewidywanie sukcesu finansowego filméw przed ich premierg. Al-
gorytmy uczenia maszynowego analizuja ogromne ilosci danych, w tym:

e tematyke i gatunki filmoéw, ktore odniosty sukces w przesztosci;

e obsade, budzety produkeyjne i strategie marketingowe;

e dynamike zaangazowania publiczno$ci w mediach spotecznosciowych i ich

interakcje ze zwiastunami i zapowiedziami.

Przykladem takiego podejscia jest firma Epagogix, ktéra wykorzystuje modele pre-
dykcyjne do analizy scenariuszy filmowych. Na podstawie danych z poprzednich
produkeji algorytm moze oszacowaé potencjalne przychody kasowe, a takze wskazaé
kluczowe czynniki wplywajace na wynik finansowy, np. konieczno$¢ wprowadze-
nia zmian w fabule lub zainwestowania w okreslone dzialania promocyjne. Innym
przyktadem jest analiza metryk przedpremierowych takich jak: liczba wyswietlen
zwiastunow, komentarzy w mediach spotecznosciowych lub trendéw wyszukiwania
online. Al Taczy te dane z wynikami historycznymi, umozliwiajac prognozowanie
frekwencji w kinach i zyskow z dystrybucji cyfrowe;j.

Zdolno$¢ Al do analizowania zachowan uzytkownikéw w Internecie umozliwia
tworzenie strategii ukierunkowanych na konkretnych odbiorcéw. Algorytmy prze-
twarzaja dane, takie jak:

e historia tresci ogladanych na platformach streamingowych;

e preferencje gatunkowe, oceniane na podstawie recenzji i ocen uzytkownikow;

e aktywnos$¢ w mediach spotecznosciowych, w tym odpowiedzi na kampanie

reklamowe i udziat w dyskusjach online.

Przykladowo platformy streamingowe wykorzystuja Al do tworzenia profili widzdow,
ktére pomagaja okresli¢ preferencje docelowych odbiorcéw. Analiza zachowan on-
line odbiorcow pozwala nie tylko zidentyfikowaé potencjalnych widzow, ale takze
przewidzie¢, ktore aspekty kampanii marketingowej bedg dla nich najbardziej atrak-
cyjne - od rodzaju uzytych obrazéw po ton komunikacji w reklamach.

Wykorzystanie AI ma réwniez zastosowanie w dystrybucji tresci w mediach
spotecznosciowych. Algorytmy, takie jak te uzywane w systemach reklamowych
Facebooka lub Google Ads, identyfikujg uzytkownikow, ktorzy sg najbardziej sktonni
do zaangazowania si¢, optymalizujac budzety reklamowe. Na przyklad uzytkownicy,
ktoérzy wezesniej ogladali podobne premiery lub aktywnie §ledzg gwiazdy zwigzane
z filmem, mogg by¢ kierowani bezposrednio do spersonalizowanych reklam.
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Wyzwania i przyszlose

Podczas gdy analiza danych dotyczacych odbiorcéw Al oferuje znaczace korzysci,
stwarza rdwniez wyzwania zwigzane z prywatnos$cig uzytkownikow i etycznym
wykorzystaniem danych (Barnhart, Turner 2024; Wu 2024). Gromadzenie i analiza
danych behawioralnych muszg by¢ zgodne z przepisami o ochronie danych takimi
jak RODO. Ponadto nadmierna segmentacja odbiorcéw moze prowadzi¢ do mar-
ginalizacji mniej popularnych grup widzéw i zmniejszenia réznorodnos$ci w branzy
filmowej. W przyszlosci technologie analizy odbiorcéw Al prawdopodobnie stang
sie jeszcze bardziej zaawansowane, umozliwiajac lepsze zrozumienie ich indywidual-
nych preferencji i emocji. To z kolei moze prowadzi¢ do bardziej spersonalizowanego
i angazujacego doswiadczenia filmowego, zaréwno w kinach, jak i na platformach
cyfrowych. Technologie AI wspieraja takze rozwdj innowacyjnych modeli dystry-
bucji filmoéw, ktore wykraczaja poza tradycyjne metody prezentacji tresci.
Szczegodlnie istotne w tym kontek$cie sg dystrybucja filméw w rzeczywistosci
wirtualnej (VR) i rozszerzonej (AR) oraz wykorzystanie technologii blockcha-
in 1 inteligentnych kontraktéw w zarzadzaniu prawami autorskimi. Rozwéj VR
i AR otworzyl zupelnie nowe perspektywy w sposobie konsumpcji tresci filmo-
wych. W przeciwienstwie do tradycyjnych metod dystrybucji takich jak kino czy
streaming filmy VR oferuja w pelni immersyjne doswiadczenia, w ktérych widz
staje sie aktywnym uczestnikiem narracji (Pudlo et al. 2022). Dzi¢ki sztucznej
inteligencji proces tworzenia i dystrybucji takich produkcji staje si¢ bardziej wy-
dajny i dostepny. AI wspiera dystrybucje filméw VR i AR poprzez optymalizacje
doswiadczenia uzytkownika, dostosowujac tres¢ do indywidualnych preferencji.
Na przyklad algorytmy AI mogg analizowa¢ reakcje widzéw na konkretne sceny
i dostosowywac tempo narracji, punkt widzenia kamery lub $ciezki dzwickowe
w czasie rzeczywistym. Ponadto platformy dystrybucyjne, takie jak Oculus Store
czy Steam VR, wykorzystujg systemy rekomendacji oparte na Al, aby promowac
istotne tresci wérdd uzytkownikow. AR z kolei umozliwia integracj¢ elementéw
filmowych z otaczajacym srodowiskiem, co otwiera nowe mozliwosci marketingo-
we i dystrybucyjne. Na przyklad interaktywne zwiastuny filmowe lub rozszerzone
plakaty kinowe mozna wyswietla¢ na urzadzeniach mobilnych za pomocg techno-
logii AR, angazujac widzoéw w innowacyjny sposob jeszcze przed premierg filmu.
Blockchain wprowadza takze przetlomowe rozwigzania w zakresie zarzgdzania
prawami autorskimi i przejrzystosci w dystrybucji filméw. Zdecentralizowany cha-
rakter technologii blockchain umozliwia tworzenie niezmiennych i transparentnych
zapisow dotyczacych wlasnosci intelektualnej, co znaczaco zmniejsza ryzyko na-
ruszenia praw autorskich dzieki fatwej weryfikacji i automatyzacji proceséw. Inte-
ligentne kontrakty, ktore sg integralna czescig technologii blockchain, umozliwiaja
automatyzacj¢ zarzadzania licencjami i proceséw rozliczen finansowych. Na przy-
kfad dystrybutorzy i producenci moga definiowa¢ warunki umowy (m.in. podzial
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przychodoéw lub dostepno$¢ geograficzng filmu), ktére sg automatycznie realizowane
po spelnieniu okreslonych kryteriow. Eliminuje to potrzeb¢ posrednikdw, zmniej-
szajac koszty operacyjne i zwigkszajac szybkos¢ transakcji. Technologia blockchain
pozwala réwniez na dokladniejsze monitorowanie wykorzystania tresci. Dzigki
integracji z systemami AI mozliwe jest sledzenie, kto i kiedy odtwarzal dany film,
co pozwala na bardziej sprawiedliwy podzial przychodéw w przypadku platform
streamingowych. Przykltadem wykorzystania blockchain w dystrybucji filmow jest
platforma MovieBloc, ktéra umozliwia niezaleznym twércom bezposredni dostep
do globalnej publicznosci i automatyczne rozliczenia finansowe.

Nowe modele dystrybucji filméw w VR, AR i przy uzyciu blockchain na nowo
definiujg sposdb, w jaki widzowie doswiadczajg i konsumujg tresci. Integracja Al
z tymi technologiami dodatkowo zwieksza wydajnos¢ proceséw i personalizacje
doswiadczen widza. W przyszlosci rozwdj tych narzedzi moze przyczyni¢ si¢ do
jeszcze wiekszej demokratyzacji przemystu filmowego, umozliwiajac niezaleznym
twdrcom skuteczniejsze dotarcie do odbiorcéw i zabezpieczenie ich praw wlasnosci
intelektualnej (Xie 2020).

Al'w zarzadzaniu projektami filmowymi. Optymalizacja procesow produkeji filmowe,

Zarzadzanie projektami filmowymi to zlozony proces, ktéry wymaga koordynacji
wielu zadan, zespoldw i zasobdw. Al dzieki swojej zdolnosci do analizowania duzych
ilo$ci danych i przewidywania wynikow staje si¢ coraz cenniejszym narzedziem
optymalizacji procesow produkcyjnych takich jak harmonogramowanie zadan
i automatyzacja logistyki. Harmonogramowanie produkcji filmowej jest jednym
z najbardziej wymagajacych zadan, biorgc pod uwage réznorodnos¢ zmiennych,
do ktérych naleza: dostepnos¢ aktoréw, warunki pogodowe, przerzuty i lokalizacje
(Ju, Wei 2024). Al oferuje mozliwo$¢ automatyzacji i optymalizacji tego procesu.
Algorytmy uczenia maszynowego analizuja dane historyczne z podobnych produkcji,
identyfikujac wzorce, ktére moga pomdc w tworzeniu realistycznych i wydajnych
harmonogramoéw (Erickson 2024). Przykltadem zastosowania Al jest narzedzie
Scenechronize (Clever Machine Inc.), ktére wspomaga kierownikéw produkeji
w planowaniu dni zdj¢ciowych poprzez automatyczne uwzglednianie zaleznosci
scen, dostepnosci zasobow i budzetu.

Sztuczna inteligencja moze réwniez przewidywac potencjalne konflikty har-
monogramu, np. opoznienia w zdjeciach lub dostawach sprzetu, umozliwiajac
kierownikom produkgji szybka reakcje i minimalizacje ryzyka. Ponadto Al moze
dynamicznie dostosowywaé harmonogram w czasie rzeczywistym. W przypadku
nieprzewidzianych sytuacji, takich jak zmiany pogody lub nieobecnos¢ kluczo-
wego czlonka ekipy, systemy Al moga proponowac alternatywne rozwigzania, np.
zmiang kolejnosci scen zdjgciowych lub przeniesienie zdje¢ do innych lokalizacji.
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AT odgrywa kluczowg role w automatyzacji logistyki produkeji, ktéra obejmuje
zarzadzanie zasobami, transportem, rezerwacjami lokalizacji i dostawami sprzetu.
Narzedzia oparte na Al (np. HeyGen lub First Draft) moga analizowa¢ potrzeby
produkcyjne i generowa¢ optymalne plany logistyczne, uwzgledniajace czas, kosz-
ty i dostepnos¢ zasobdw. Na przyktad AI umozliwia automatyczne przypisywanie
sprzetu i lokalizacji do okreslonych dni zdjeciowych, zmniejszajac nieefektywne
wykorzystanie zasobéw. W produkcjach obejmujacych wiele lokalizacji AI pomoze
optymalizowac trasy transportu dla ekipy i sprzetu, minimalizujgc koszty podrézy
i czas. W przypadku zmian harmonogramu systemy Al szybko dostosowuja logi-
styke, aby uwzgledni¢ nowe wymagania. Dzigki Al zarzadzanie zasobami staje si¢
bardziej precyzyjne. Algorytmy pozwalajg przewidywa¢ popyt na okreslone elemen-
ty, takie jak: kostiumy, rekwizyty lub sprzet techniczny, i automatycznie generowaé
zamowienia u dostawcdw. Ponadto AT wspiera kontrole kosztéw poprzez monito-
rowanie wydatkow w czasie rzeczywistym i identyfikowanie obszaréw, w ktorych
mozna uzyskac oszczednosci.

Optymalizacja proceséw produkeyjnych za pomoca Al przynosi znaczace ko-
rzys$ci, m.in. redukcje kosztow, zwiekszona wydajnos¢, lepsze zarzadzanie ryzykiem.
Automatyzacja harmonogramu i logistyki pozwala menedzerom skupi¢ si¢ na krea-
tywnych aspektach produkeji, zapewniajac jednoczesnie plynnag realizacje projektu.
Artysta cyfrowy, producent i rezyser, ekspert Al Jacek Naglowski zauwazyl, ze:

(...) w temacie szans i zagrozen te same zjawiska i mozliwosci, ktore stwarzajg generatywne
systemy Al, s3 jednocze$nie szansami i zagrozeniami. Mozna podzieli¢ je na dwie grupy:
krotko- i dlugoterminowe” Analizujac szanse, ekspert zauwaza ,,mozliwo$¢ utatwienia pro-
cesu produkeji filmu na kazdym etapie jego powstawania: od dzialan produkcyjnych poprzez
ulatwienie i skrocenie czasu oraz wysitku zwigzanego z przygotowaniem materialéw teksto-
wych wszelkiego rodzaju, dokumentacji projektu, przygotowywania budzetéw i komunikacji
wewnatrz zespolu, poprzez obnizenie kosztow poszukiwania, wyboru i dostosowania lokacji
przez mozliwos¢ ich tatwego przetwarzania i adaptacji za pomocg systeméw img-to-img, po
przyspieszenie i obnizenie kosztow VEX. W kontekscie bardzo ograniczonych w Polsce budze-
tow produkcyjnych, szczegolnie w ramach kina autorskiego, stwarza to mozliwo$¢ znacznego
podniesienia waloréw produkcyjnych takich filméw, a nawet - co jest dla mnie najbardziej
interesujace - realizacje projektow, ktdre bez tych systeméw bytyby niemozliwe ze wzgledow
finansowych czy koncepcyjnych (Nagtowski 2005).

Produkcje generowane cze¢$ciowo lub catkowicie przez AI moga sta¢ sie dostep-
niejsze dla niezaleznych tworcéw, co otworzy nowe mozliwosci w obszarze kina
niezaleznego i eksperymentalnego. Mozna wiec sadzi¢, ze w przysztosci rozwoj tych
technologii jeszcze bardziej usprawni zarzadzanie projektami filmowymi, pozwalajac
producentom na realizacje coraz bardziej ztozonych produkeji w krétszym czasie
i przy nizszych kosztach.
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Larzadzanie zespolem i kreatywnosé

W produkgji filmowej, w ktéra zaangazowanych jest wiele osob z réznych dziedzin -
od rezyserdw po specjalistow technicznych - kluczowa jest sprawna komunikacja
i efektywna wspolpraca. Al oferuje narzedzia wspierajace te procesy, usprawnia-
jace wymiang informacji, organizacje pracy i rozwigzywanie probleméw w czasie
rzeczywistym.

Platformy takie jak Slack AI czy Monday.com wykorzystuja Al do analizy
przeplywu komunikacji w zespole, identyfikowania potencjalnych waskich gardet
i sugerowania usprawnien. Systemy Al mogg na przyklad monitorowaé, ktére za-
dania wymagaja dodatkowych zasobdw lub wigkszej koordynacji migdzy dziatami.
Narzedzia te wspierajg rowniez harmonizacje pracy w rozproszonych zespotach,
automatycznie przeliczajac strefy czasowe, tltumaczac wiadomosci lub dostosowujac
priorytety w zaleznosci od biezgcych potrzeb projektu. Ponadto Al wspiera krea-
tywnos¢ w zespolach, generujgc pomysty i wizualizacje. Narzedzia takie jak Runway
ML czy Figma Al moga wspiera¢ prace artystow, dostarczajac wizualne prototypy
lub automatycznie tworzac animacje, ktére moga by¢ punktem wyjscia do dalszej
wspolpracy. Analiza efektywnosci pracy w projektach filmowych jest kluczowym
elementem zarzadzania zespotem. Al umozliwia monitorowanie postepu zadan,
identyfikujac obszary, w ktérych procesy mozna zoptymalizowaé. Narzedzia ta-
kie jak TimeHero czy Trello Al sledzg czas spedzony na konkretnych zadaniach,
poréwnujac go z zaplanowanym harmonogramem i automatycznie rekomenduja
rozwigzania zwiekszajace produktywnos¢.

W zakresie alokacji zasobow Al pomaga menedzerom odpowiednio przydzie-
la¢ role i zadania w zespole na podstawie analizy danych z poprzednich projektow
i kompetencji cztonkéw zespotu. Przykladowo systemy Al mogg wskazywac, ktore
osoby najlepiej poradzg sobie z konkretnymi wyzwaniami, minimalizujgc ryzyko
przecigzenia pracownikéw lub nieréwnomiernego podzialu obowiazkéw. Takie
narzedzia wspieraja rowniez proces rekrutacji, identyfikujac kandydatow, ktorzy
najlepiej pasuja do specyfiki projektu.

Analiza danych historycznych w celu przewidywania problemow produkceyjnych.
Prognozowanie ryzyka

Produkgje filmowe czesto wigzg si¢ z réznymi ryzykami, takimi jak: opdznienia
w harmonogramie, przekroczenia budzetu i problemy techniczne. AI moze prze-
widywa¢ potencjalne problemy, zanim si¢ pojawia, analizujac dane historyczne
z poprzednich projektow. Narzedzia typu GreenSlate analizujg dane dotyczace
budzetow, lokalizacji zdje¢, dostepnosci zasobdw i wydajnosci ekipy produkeyjnej,
identyfikujac wzorce prowadzace do problemdéw. Na przyklad, jesli w przesztosci
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wystapily problemy logistyczne z dostawami sprz¢tu w okreslonym regionie, Al
moze powiadomi¢ kierownika projektu i zasugerowa¢ alternatywne rozwigzania,
jak np. zmiana dostawcow lub planowanie z wyprzedzeniem.

Modelowanie alternatywnych scenariuszy jest jednym z najbardziej zaawansowa-
nych zastosowan Al w zarzadzaniu ryzykiem. Systemy Al, oparte np. na metodach
Monte Carlo, moga symulowac rézne wersje projektu, biorac pod uwage zmienne,
m.in. zmiany pogody, op6znienia w produkgji i ograniczenia budzetowe. Na pod-
stawie tych symulacji Al identyfikuje najbardziej prawdopodobne ryzyka i sugeruje
strategie ich lagodzenia. Na przykiad w przypadku krecenia filmu na otwartym
terenie AI moze przewidzie¢ wplyw pogody na harmonogram i zasugerowac alter-
natywne daty lub lokalizacje zdje¢.

Podobnie w obszarze budzetu systemy Al wskaza, jakie zmiany w planowaniu
moga zapobiec przekroczeniom kosztow, sugerujac bardziej optacalne opcje wdra-
zania poszczegolnych etapow projektu. Wykorzystanie Al w zarzadzaniu zespolem
i ryzykiem w produkgji filmowej przyczynia si¢ do zwiekszenia wydajnosci, zmniej-
szenia problemoéw i lepszego wykorzystania dostepnych zasobow. Poprzez analize
danych historycznych i modelowanie alternatywnych scenariuszy Al pomaga unikaé
kosztownych bledéw i podejmowac bardziej swiadome decyzje.

Integracja tych technologii z procesami zarzadzania wspiera kreatywnos¢
i wspolprace, jednocze$nie minimalizujac ryzyko i usprawniajgc realizacje projek-
tow filmowych.

Prayklady AT w praktyce. Filmy i seriale stworzone lub wspierane przez Al

Jednym z najstynniejszych przyktadow filmu stworzonego we wspdtpracy z Al jest
Zone Out Oscara Sharpa i Rossa Goodwina. W tym projekcie Al o nazwie ,,Benja-
min” zostala uzyta do napisania scenariusza. ,Benjamin” przeanalizowal setki sce-
nariuszy filmowych, generujac unikalny tekst, ktory nastepnie zostal zaadaptowany
przez zespol produkcyjny. Film, cho¢ pelen surrealistycznych elementdw i czasami
nielogicznych dialogéw, pokazal potencjal Al jako narzedzia do inspirowania kre-
atywnosci w tworzeniu filmoéw.

Innym przyktadem jest wykorzystanie technologii deepfake w filmie Welcome to
Chechnya. Narzedzia Al zostaly uzyte do zamaskowania tozsamosci 0s6b wystepu-
jacych w dokumencie, zapewniajac ich bezpieczenstwo, a jednoczesnie emocjonalng
autentyczno$¢ materiatu.

Platformy streamingowe (m.in. Netflix) sg liderami w wykorzystywaniu AI do
analizy duzych zbioréw danych w celu personalizacji doswiadczen uzytkownikow.
Netflix wykorzystuje zaawansowane algorytmy uczenia maszynowego do analizy
miliardéw punktéw danych takich jak historia ogladania, czas trwania sesji, reakcje
widzéw na okreslone gatunki i aktoréw. Pozwala to platformie na:
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e sugerowanie tre$ci dostosowanych do preferencji uzytkownika;

e przewidywanie popularnosci nowych produkeji;

e optymalizacj¢ dzialan marketingowych poprzez kierowanie ich do odpo-

wiednich grup docelowych.

Przykladem sukcesu tego podejscia jest takze serial House of Cards, ktory zostal
zainicjowany na podstawie analizy danych uzytkownikéw. Netflix przewidziat,
ze polaczenie aktoréw Kevina Spaceya oraz Davida Finchera i watku politycznego
okaze sie wyjatkowo atrakcyjne dla widzow, co ostatecznie przetozylo sie na ogrom-
ny sukces serialu.

Studia przypadkéw pokazujg olbrzymi potencjal AI w przemysle filmowym,
zard6wno w obszarze kreatywnym, jak i dystrybucyjnym. Jednak petne wykorzy-
stanie jej mozliwosci wymaga zréwnowazonego podejscia, ktére bierze pod uwage
jednocze$nie i korzysci, i wyzwania - zilustrowane w tabeli nr 1. W miar¢ rozwoju
technologii, Al prawdopodobnie stanie si¢ integralng cz¢scig przemystu filmowego,
redefiniujgc sposob tworzenia, promowania i konsumpcji filmow.

Tabela 1. Poréwnanie korzysci i ograniczeh z wdrazania Al w filmie

Aspekt Korzysci Ograniczenia

Zwiekszenie efektywnosci Automatyzacja Wysokie koszty wdrozenia
procesow takich jak: zaawansowanych
harmonogramowanie, narzedzi Al, szczegolnie
personalizacja tresci, analiza | dla mniejszych studiow
danych, co przeklada si¢ produkcyjnych.
na lepsze wykorzystanie
zasobow.

Nowe mozliwosci tworcze Algorytmy generatywne Tworczo$¢ Al bazuje na
wspierajg scenopisarstwo, istniejacych danych, co moze
tworzenie efektow ogranicza¢ oryginalno$¢
wizualnych i animacji, i unikalno$¢ dziet.

otwierajac nowe kierunki
w sztuce filmowej.

Personalizacja i widoczno$¢ | Al umozliwia lepsze Ryzyko tworzenia ,,baniek
dopasowanie treéci do algorytmicznych”, ktére
preferencji widzow, ograniczajg réznorodnos¢
zwigkszajac ich tresci i promuja
zaangazowanie i lojalno$¢ schematyczne rozwigzania.

wobec platform.
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oferujac narzedzia
do realizacji bardziej
ztozonych projektow przy

Redukcja ryzyk AT analizuje dane Brak przejrzystosci
historyczne i modeluje algorytmow (tzw. czarna
alternatywne scenariusze, skrzynka), co utrudnia
co pozwala na lepsze weryfikacje decyzji
zarzadzanie projektami podejmowanych przez Al
i unikanie bledow. w zarzadzaniu projektami.

Dostepnos¢ Al obniza bariery wejscia Problemy etyczne zwigzane

i demokratyzacja dla niezaleznych tworcow, z prawami autorskimi

oraz granicg migdzy
tworczoscig cztowieka
a algorytmu, co rodzi

ograniczonych zasobach. pytania o odpowiedzialno$¢ i

wlasno$¢ intelektualna.

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Korzysci ptynace ze sztucznej inteligencji obejmuja zaréwno wymiar techniczny,
jak i artystyczny, umozliwiajac bardziej wydajne i kreatywne procesy w przemysle
filmowym. Ograniczenia sugerujg, ze potrzebne sg dalsze regulacje i refleksja etycz-
na, aby zapewni¢ réwnowage mi¢dzy technologia a warto$ciami ludzkimi w filmie.

Wyzwania i perspektywy

Jednym z najwazniejszych wyzwan zwigzanych z wykorzystaniem AI w przemysle
filmowym jest ochrona praw autorskich i wlasnosci intelektualnej. Algorytmy Al,
zwlaszcza generatywne, opieraja si¢ na znacznych zbiorach danych, czesto obej-
mujacych dziela chronione prawem autorskim. Powstaje pytanie: w jakim stopniu
wykorzystanie takich danych do generowania nowych tresci stanowi naruszenie
wlasnosci intelektualnej?

Powstawanie dziet tworzonych przez Al rodzi pytania o ich autorstwo: czy tworca
jest algorytm, jego programista czy osoba zlecajgca stworzenie dzieta? Brak jasnych
regulacji prawnych w tym zakresie utrudnia ustalenie odpowiedzialnosci i ochrong
praw. Wraz z rozwojem Al wzrasta ryzyko dehumanizacji procesu tworczego.

Sztuczna inteligencja moze przejac wiele zadan tradycyjnie wykonywanych przez
ludzi, takich jak np.: pisanie scenariuszy, tworzenie efektow wizualnych czy kom-
ponowanie muzyki. W takim kontekscie kluczowe staje si¢ pytanie o role cztowieka
w tworzeniu filméw. Czy Al powinna by¢ tylko narzedziem wspierajacym tworce,
czy moze go zastgpi¢ w niektdrych aspektach procesu? Istnieje rowniez ryzyko, ze
nadmierne poleganie na algorytmach Al moze skutkowa¢ standaryzacjg estetyki
i zmniejszeniem réznorodnos$ci w sztuce. Naglowski podkresla, ze takie podejscie
moze jednak ,,(...) prowadzi¢ do ujednolicenia, generycznoséci i w konsekwencji
znacznego obnizenia jakosci artystycznej, jesli beda wykorzystywane do chodzenia na
skroty i eliminowania wkiadu tworczego ludzi zamiast do kreatywnego poszerzania
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ich mozliwosci wyrazu. Efekty beda zaleze¢ od nas, twércow i producentéw, i spo-
dziewam si¢, ze beda zaréwno pozytywne w jednych przypadkach, jak i negatywne
w innych”(Nagtowski 2025).

Brak spojnych przepiséw dotyczacych wykorzystania AI w przemysle filmowym
stanowi kolejne powazne wyzwanie. Wprowadzenie norm i standardéw mogtoby
zapewnic jasno$¢ w takich obszarach jak:

e prawa autorskie do tresci generowanych przez Al;

e przejrzysto$¢ w korzystaniu z danych wejsciowych przez algorytmy;

e zasady ochrony prywatnosci widzéw w analizie danych przez platformy

streamingowe.

Obecnie kraje na catym $wiecie podejmujg rézne inicjatywy ustawodawcze w celu
uregulowania Al ale przemyst filmowy wymaga konkretnych przepiséw, ktére
uwzgledniaja jego wyjatkowe potrzeby. Przepisy te powinny nie tylko chroni¢ prawa
tworcow i widzow, ale takze promowac innowacje i rozwdj technologii w sposéb
etyczny i zrbwnowazony.

Przyszlose AT w filmie

Generatywne Al, czyli zbiory algorytmow, ktére moga tworzy¢ nowe tresci na
podstawie danych wejsciowych, majg ogromny potencjal w przemysle filmowym.
Technologie, takie jak: DALL-E, MidJourney i ChatGPT, moga wspieraé tworcow
na réznych etapach produkcji - od generowania koncepcji wizualnych po pisa-
nie scenariuszy i tworzenie $ciezek dzwiekowych. W przysztosci generatywna Al
stanie si¢ prawdopodobnie jeszcze bardziej zaawansowana, umozliwiajac tworzenie
w pelni interaktywnych i spersonalizowanych doswiadczen filmowych, ktére do-
stosowuja si¢ do preferencji widzoéw w czasie rzeczywistym. Jednoczesnie rozwdj
tej technologii moze wywota¢ zmiany w tradycyjnych modelach produkgji i dys-
trybucji (Derda 2023).

Sztuczna inteligencja ma potencjal, aby znaczaco wplyna¢ na estetyke kina, zaréwno
na poziomie narracji, jak i wizualnym. Dzieki mozliwo$ciom analizy i generowania
danych moze wprowadza¢ nowe sposoby opowiadania historii, ktére uwzgledniaja
nie tylko tradycyjne struktury narracyjne, ale takze formy interaktywne i nieliniowe.
Wizualnie AI moze tworzy¢ obrazy i efekty specjalne, ktore przekraczajg granice
ludzkiej wyobrazni, redefiniujgc standardy estetyczne w tworzeniu filméw. W przy-
szfosci mozliwe jest rowniez, ze stanie si¢ ona narzedziem do tworzenia nowych
gatunkow filmowych, taczacych tradycyjne media z technologiami immersyjnymi,
takimi jak rzeczywisto$¢ wirtualna lub rozszerzona.

Te innowacje moga pomdc w tworzeniu bardziej angazujacych i wielowymiaro-
wych doswiadczen dla widzow. Jednak, jak podkresla Jacek Nagltowski:
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Produkcja utworéw motywowanych finansowo, produktéw audiowizualnych, bedzie skut-
kowala sptaszczeniem, ujednoliceniem i redukcjg oryginalnego, autentycznego, indywidual-
nego wkladu ludzkiego i zalewu fadnych, tatwo konsumowalnych, ale niewiele wnoszacych
do kultury i spoleczenstwa filméw: one-click-filmmaking bedzie powszechnie dostepne, ale
zupelnie bezwarto$ciowe, film jako produkt legnie z czasem moim zdaniem kompletnej dewa-
luacji. Natomiast potrzeba dialogu, potrzeba wypowiedzi i odpowiedzi, potrzeba autentycznej
i szczerej komunikacji, ktora jest podstawg rozwoju kulturowego, jest w nas na szczeécie nie do
wyeliminowania, i dla twércéw, dla ktorych to wlasnie komunikacja, a nie tworzenie produk-
tow filmowych motywowanych finansowo jest celem, systemy Al otwieraja realne mozliwos$ci
znacznie bardzie zlozonych, bogatszych form wypowiedzi audiowizualnej (Nagtowski 2025).

Model SAIFI (Sustainable AI Framework for Film Industry) jako zrownowaione
podejscie wdrazania sztucznej inteligencji w przemysle filmowym

Szybka integracja sztucznej inteligencji w przemysle filmowym stwarza zaréwno
mozliwosci, jak i wyzwania. Aby kompleksowo oméwié t¢ dynamike, niniejszy ar-
tykul prezentuje Sustainable Al Framework for Film Industry (SAIFI), zarys modelu
teoretycznego, przedstawionego jako rysunek 1, opracowanego w celu kierowania
etyczna i skuteczng implementacjg AI w kinematografii. Koncentruje si¢ on na trzech
gltownych filarach, ktérymi sg: kreatywnos¢ i wspdtpraca, wydajnos$¢ operacyjna,
etyczna i spoteczna rownowaga.

» Automatyczne planowanie/logistyka
—> ¢+ Przewidywanie ryzyka i jego ograniczanie
« Personalizowana dystrybucja tresci

Efektywnos¢

Produktywno$¢ ——— .
operacyjna

« Sztuczna inteligencja wspiera kreatywnos¢
czlowieka

» Czlowiek nadzoruje wyniki pracy sztucznej
inteligencji

« Skupienie na integralnosci artystycznej

Efekty Kreatywnos¢
—_— . -
artystyczne i wspétpraca

» Ochrona wiasnosci intelektualnej
Etyczna « Zapewnienie przejrzystosci
Etyka i spoteczna i sprawiedliwosci
rownowaga * Analiza kulturowych i spotecznych
konsekwencji

Rysunek 1. Zarys modelu zréwnowazonych ram sztucznej inteligencji dla przemystu filmo-
wego (SAIFI)

Zrédlo: opracowanie wlasne.
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I. Kreatywnos¢ i wspolpraca

Sztuczna inteligencja w modelu SAIFI jest postrzegana jako asystujacy ,,wspdlpra-
cownik’, a nie zastepca ludzkiej kreatywnosci. Dziala jako narzedzie wspomagajace
filmowcow w generowaniu pomysiow, analizowaniu scenariuszy i iterowaniu kon-
cepcji artystycznych. Takie podejscie zapewnia zachowanie unikalnego stylu i wizji
tworcow. Kluczowe elementy obejmuja:

e wspieranie scenarzystow poprzez analizowanie lukéw fabularnych, ge-
nerowanie alternatywnych zakonczen lub udoskonalanie dialogéw przy
jednoczesnym zachowaniu ludzkiego nadzoru (asystent narracji);

e ulatwianie iteracyjnej pracy zespotowej miedzy tworcami a Al na réznych
etapach produkcji (synergia, wspolpraca);

e ustanawianie roli cztowieka jako ostatecznego arbitra decyzji artystycz-
nych, zapewniajacego zgodnos¢ z celami estetycznymi i kulturowymi
(nadzor artystyczny).

II. Efektywno$¢ operacyjna

Drugi filar koncentruje si¢ na wykorzystaniu Al do optymalizacji proceséw pro-
dukcji i dystrybucji filméw. Poprzez automatyzacje rutynowych zadan moze ona
zwiekszy¢ produktywnos¢ i umozliwi¢ bardziej efektywne wykorzystanie zasobow.
Sktadniki tego filaru obejmuja:

e wykorzystanie Al do tworzenia dynamicznych harmonograméw produkeji
i zarzadzania logistyka w czasie rzeczywistym, uwzgledniajac zmienne,
takie jak pogoda lub dostepnos¢ aktorow;

e wykorzystanie algorytmow predykcyjnych w celu identyfikacji i rozwia-
zania potencjalnych wyzwan produkcyjnych, np. przekroczenia budzetu
lub op6znien technicznych;

e wykorzystanie algorytméow rekomendacji w celu dostosowania oferty
filmowej do indywidualnych preferencji widzow, przy jednoczesnym
promowaniu réznorodnosci tresci.

III. Zrownowazony rozwdj etyczny i spoleczny
Krytycznym elementem SAIFI jest zapewnienie, ze wykorzystanie Al jest zgodne
z zasadami etycznymi i promuje odpowiedzialno$¢ spoteczng. Ten filar dotyczy
kwestii zwigzanych z wlasnoscig intelektualna, przejrzystoscia i wptywem na kulture.
Jego elementy obejmujg takie obszary jak:
o wdrazanie mechanizméw w celu zapewnienia, ze tresci generowane przez
Al sg zgodne z prawami autorskimi i prawami twérczymi;
o wspieranie spdjnych zasad regulujagcych wykorzystanie AI w przemysle
filmowym, w tym obejmujacych kwestie prywatnosci danych i przejrzy-
sto$ci algorytmicznej;
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» analiza sposobu, wjaki narracje i wizualizacje generowane przez AI wply-
wajg na reprezentacje kulturowa i percepcje odbiorcow.
Model SAIFI podkresla dynamiczne interakcje migdzy jego filarami. Na przyklad
kreatywne zastosowania Al muszg respektowac granice etyczne, podczas gdy wy-
dajno$¢ operacyjna nie powinna narusza¢ integralnosci artystycznej. Zarys tych
praktycznych zastosowan przedstawiono na rysunku 2, podkreslajac integracje
tych obszaréw w ramach SAIFI.

» Narzedzia Ai pomagajg
w analizie scenariusza
i generowaniu koncepcji
wizualnych, przy
jednoczesnym
zachowaniu autorskiego
nadzoru twérczego.

produkcja

dystrybucja

« Algorytmy polecajg

widzom spersonalizowane
tresci, przy czym strategie
maja na celu unikniecie

Lalgorytmicznych baniek”.

« Technologia blockchain

zapewnia przejrzystos¢
w zarzgdzaniu prawami,
a interdyscyplinarna
wspotpraca sprzyja
innowacjom, przy
jednoczenym zachowaniu
standardéw etycznych.

zarzgdzanie

Rysunek 2. Praktyczne zastosowania struktury SAIFI

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Model SAIFI moze mie¢ potencjal praktyczny, szczegélnie w produkeji filmow krot-
ko- i $redniometrazowych. W przyszlo$ci mozna go bedzie stosowa¢ do optyma-
lizacji procesow takich jak planowanie zdje¢ lub zarzadzanie logistyka. Algorytmy
predykcyjne oparte na SAIFI moga identyfikowa¢ potencjalne konflikty dostep-
nosci zasobow lub ryzyko opdznien, umozliwiajac dynamiczne dostosowywanie
planu produkcji. Model mozna réwniez wykorzysta¢ do personalizacji materialow
promocyjnych (np. zwiastuny), dostosowujac tresci do réznych grup odbiorcow.

Wdrozenie SAIFI w projektach filméw krétko- i sredniometrazowych umozliwi-
toby przetestowanie jego skutecznosci w praktyce, a takze zapewnitoby mozliwo$é
dalszego rozwoju i dostosowania do konkretnych potrzeb produkcji filmowych na
mniejszg skale. Takie zastosowania moglyby rowniez wytyczy¢ kierunek dalszych
badan nad praktycznym wykorzystaniem Al w przemysle filmowym.

Model SAIFI oferuje mape drogowa dla zréownowazonego wdrazania AI w prze-
mysle filmowym. Poprzez rownowazenie innowacji z etyka zapewnia ramy, ktore
nie tylko zwi¢kszajg mozliwosci kreatywne i operacyjne, ale takze uwzgledniaja
spoteczne i kulturowe implikacje AI. Model ten podkresla znaczenie wspdtpracy
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interdyscyplinarnej, jasnosci przepisow i inicjatyw edukacyjnych w celu demokra-
tyzacji dostepu do narzedzi Al i promowania odpowiedzialnych praktyk filmowych.

Dyskusja

Sztuczna inteligencja pelni role narzedzia wspierajacego procesy kreatywne, nie
zastepujac cztowieka. Modele generatywne oferujg nowe mozliwosci, ale wymagaja
nadzoru artystycznego. Ich rola w produkcji filmowej redefiniuje pojecie autorstwa
oraz wspolpracy w ramach dziela zbiorowego. Wskazano takze ryzyka zwigzane
z ujednoliceniem estetyki i dehumanizacja procesu twoérczego. Model SAIFI odpo-
wiada na te wyzwania, proponujac tréjfilarowe podejscie oparte na kreatywnosci,
efektywnosci operacyjnej i etyce.

Ponadto wnioski potwierdzajg wcze$niejsze badania Chan-Olmsted (2019), ktére
wskazujg na kluczowa role AI w transformacji mediéw. Z kolei badania Ericksona
(2024) o rozmyciu pracy tworczej w srodowiskach cyfrowych koreluja z obserwa-
cjami o redefinicji autorstwa przedstawionymi w niniejszym badaniu.

Podsumowanie

Rozwdj Al w przemysle filmowym niesie ze sobg zaréwno ogromne mozliwosci,
jak i powazne wyzwania. Kwestie etyczne (m.in. ochrona praw autorskich czy rola
czlowieka w procesie tworczym) wymagajg dalszej dyskusji i odpowiednich regu-
lacji. Jednocze$nie przysztos¢ Al w filmie jest obiecujaca, zwlaszcza w kontekscie
technologii generatywnych i potencjatu do redefinicji estetyki kina.

Kluczem bedzie znalezienie réwnowagi miedzy innowacja a etyka, tak aby
wykorzystanie AI mogto wspiera¢ rozwdj sztuki filmowej bez utraty jej humani-
stycznych wartosci. Jej rozwoj otwiera ogromne mozliwosci w réznych aspektach
przemystu filmowego - od tworzenia tresci przez dystrybucje po zarzadzanie pro-
dukcjg. W obszarze tworzenia AI wspiera tworcow, automatyzujac procesy takie
jak: pisanie scenariuszy, generowanie efektéw wizualnych czy tworzenie muzyki,
jednocze$nie inspirujac nowe kierunki artystyczne. W dystrybucji AI umozliwia
personalizacje treéci i analize zachowan widzoéw, co rewolucjonizuje sposob, w jaki
filmy docieraja do odbiorcéw. W zarzadzaniu projektami filmowymi optymalizuje
ona harmonogramy, automatyzuje logistyke i wspiera zarzadzanie ryzykiem, zwigk-
szajac wydajno$¢ produkcji.

Pomimo tych korzysci przemyst filmowy stoi przed powaznymi wyzwaniami.
Kwestie etyczne, takie jak ochrona praw autorskich i rola ludzi w procesie tworczym,
wymagaja pilnych rozwiazan. Brak spojnych regulacji prawnych oraz ryzyko ujedno-
licenia estetyki i tresci mogg ograniczy¢ pelny potencjal AI w filmach. Ponadto koszty

155



156

Malgorzata Kotlinska

wdrazania zaawansowanych technologii pozostaja barierg, szczegélnie dla mniejszych
studiéw. Aby w pelni wykorzysta¢ potencjal AI w przemysle filmowym, potrzebne
jest zrownowazone podejscie, ktore uwzglednia zaréwno korzysci technologiczne,
jak i wartosci humanistyczne. Kluczowe dziatania obejmuja nastepujace aspekty:

1. Utrzymanie rownowagi miedzy technologia a ludzmi
Al powinna by¢ narzedziem wspierajacym, a nie zastepujacym tworcow.
Wazne jest zachowanie wyjatkowosci i autentycznosci ludzkiej kreatywnosci
w procesach wspieranych przez algorytmy.

2. Opracowywanie przepisoéw i standardow
Branza filmowa wymaga jasnych i spéjnych przepiséw dotyczacych korzystania
z Al, zwlaszcza w zakresie praw autorskich, ochrony danych i przejrzystosci
w procesach tworczych i dystrybucyjnych.

3. Wspdlpraca miedzy tworcami, menedzerami i badaczami Al
Interdyscyplinarne podejscie jest niezbedne do opracowania narzedzi Al
dostosowanych do potrzeb przemystu filmowego. Dialog miedzy spolecz-
no$ciami artystycznymi, technologicznymi i naukowymi pomoze stworzy¢
rozwigzania taczace innowacyjnos¢ z etyka.

4. Wsparcie edukacyjne i dostep do technologii
Promowanie wiedzy na temat AI wérod twércow i producentdw filmoéw oraz
zwiekszanie dostepnosci technologii dla mniejszych studiéw produkeyjnych
zdemokratyzuje korzystanie z tych narzedzi.

5. Badanie wptywu Al na widzdéw i kulture
Analiza spotecznych i estetycznych konsekwencji stosowania AI w filmach
pomoze zrozumieé, w jaki sposob technologia wplywa na odbior sztuki
i rozwdj kultury filmowej. Ma ona potencjal, aby zrewolucjonizowa¢ prze-
myst filmowy, ale jego pomyslne wdrozenie wymaga przemyslanych dziatan
i wspotpracy wielu interesariuszy. Znalezienie wlasciwej rownowagi miedzy
technologia a ludzmi, wprowadzenie odpowiednich przepiséw i promowanie
interdyscyplinarnej wspotpracy to kluczowe kroki w kierunku przysztosci,
w ktdrej Al stanie si¢ integralnym, ale zréwnowazonym elementem tworzenia
filmow.

Proponowane kierunki dalszych badan nad zastosowaniem sztucznej inteligen-
cji w przemysle filmowym obejmuja rozne aspekty zwigzane z etyka, technologia
i jej wplywem na proces tworczy i odbiorcow. W obszarze etyki i ram prawnych
konieczne jest opracowanie kompleksowych wytycznych dotyczacych wykorzysta-
nia AI w sektorze kreatywnym, zwlaszcza w obszarze praw autorskich, wlasnosci
intelektualnej i autorstwa tre$ci generowanych przez algorytmy.

Warto réwniez zbadaé, w jaki sposéb praktyki etyczne mozna zharmonizowaé
na poziomie globalnym, aby chroni¢ prawa twércow i zapewnic uczciwe korzysta-
nie z danych. W kontekscie synergii twdrczej wazne jest zbadanie relacji miedzy
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ludzka kreatywnoscig a Al, identyfikujac sposoby wzmocnienia wspdtpracy przy
jednoczesnym zachowaniu integralnosci artystyczne;.

Badania mogg réwniez koncentrowa¢ si¢ na wplywie elementéw wizualnych
i narracyjnych generowanych przez Al na postrzeganie oryginalnosci i odbior przez
publicznos¢. Pod wzgledem zaangazowania publicznosci i réznorodnosci tresci
wazne jest przeanalizowanie dtugoterminowych skutkéw wplywu personalizacji
tresci na preferencje widzow i réznorodnos¢ kulturows.

Innym waznym obszarem jest opracowanie metod minimalizacji ryzyka ,,algoryt-
micznych baniek’, ktore ograniczajg ekspozycje widzow na szeroki zakres gatunkow
i tematow filmowych. Z perspektywy ekonomicznej potrzebne sg analizy wptywu
optymalizacji wspomaganej przez Al na budzety produkcyjne i dystrybucje przy-
chodéw, zwlaszcza w przypadku niezaleznych twoércow. Al moze by¢ narzedziem
demokratyzacji dostepu do zasobow i narzedzi filmowych, co obniza bariery wejscia
dla mniejszych studiéw produkeyjnych i nowych twércow. W obszarze zaawanso-
wanego zarzadzania ryzykiem wskazane jest opracowanie modeli predykcyjnych,
ktore integrujg AI w zarzadzaniu zlozonymi wyzwaniami logistycznymi i minimali-
zujg ryzyko w wysokobudzetowych produkcjach filmowych. Warto réwniez zbadaé
wykorzystanie narzedzi Al do dynamicznych dostosowan harmonogramu i alokacji
zasobOw w czasie rzeczywistym.

Kierunki badan powinny réwniez obejmowa¢ podejscia interdyscyplinarne,
w ktorych doswiadczenia z innych obszardw, takich jak: gry komputerowe, media
immersyjne lub etyka, mogg stuzy¢ do wzbogacania zastosowan w kinematografii.
Badania nad spoteczno-kulturowym wplywem AI moga dostarczy¢ wiedzy na temat
tego, w jaki sposob rosngca rola technologii ksztaltuje narracje filmowe, estetyke
i interakcje z widzami. Ponadto rozwdj przysztych technologii, typu komputery
kwantowe lub zaawansowane modele generatywne, moze wprowadzi¢ przetomowe
zmiany w produkgji i dystrybucji filméw. W szczeg6lnosci warto zbada¢é potencjal
AT w tworzeniu tresci VR i AR, skupiajac si¢ na ich narracyjnych i doswiadczal-
nych mozliwosciach. Nalezy jednak zauwazy¢, ze badania nad zastosowaniem Al
w przemysle filmowym réwniez napotykaja na ograniczenia. Wérdd nich znajduja
sie: dostepnos¢ odpowiednich danych do analizy, wysoki koszt wdrazania zaawan-
sowanych narzedzi i trudno$ci w interpretowaniu wynikow ztozonych algorytmow,
co jest czasami okreslane mianem problemu ,,czarnej skrzynki”. Ograniczenia te
moga wplywaé na mozliwos¢ wdrazania i oceny wynikow, zwlaszcza w mniejszych
podmiotach filmowych.

Podsumowujac, rozwoj badan nad Al w przemysle filmowym powinien kon-
centrowac si¢ na znalezieniu réwnowagi miedzy innowacja a etyka, biorac pod
uwage rézne potrzeby technologiczne, kreatywne i spoteczne. Interdyscyplinarna
wspolpraca migdzy twércami, menedzerami i badaczami Al, wsparcie edukacyjne
i rozwdj regulacji prawnych maja kluczowe znaczenie dla efektywnego i zréwno-
wazonego wykorzystania AI w kinematografii.
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Abstract

Artificial or Projected? Al as an Aspect of the Human Self -
A Psychoanalytic Perspective

The article addresses the issues of fears and fantasies that are evoked by new technologies. Starting
from an existentially oriented philosophical anthropology, the author addresses the question of hu-
man condition, but approaches it using a psychoanalytic method. She proposes replacing the word
“artificial” in the phrase “artificial intelligence” with the psychological term “projected” borrowed
from psychoanalytic discourse, which will allow one to see the dissociated and projected aspects of
the human self in AI systems.
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Inspiracjg do napisania tego artykulu byta anegdota o mojej prababci, urodzonej
na przetomie XIX i XX wieku w malutkiej wiosce pozbawionej pradu. W otaczaja-
cej ja spolecznosci uchodzita za osobe ekscentryczng, migdzy innymi ze wzgledu
na powtarzane przez nig zdanie: ,Nadejda takie czasy, ze tutaj bedziemy widzie¢,
w malych kwadracikach, co dzieje si¢ w Ameryce”. Kiedy si¢ o tym dowiedzialam,
pomyslalam o jej wyobrazni, ktéra w tym wypadku przybrata forme¢ wizjonerstwa
technologicznego. Wspomnienie owej historii powrdcito do mnie niedawno wraz
z pytaniem: jakiego rodzaju potrzeb¢ emocjonalna wyrazala kobieta zyjaca na prze-
fomie wiekow, formutujac taka fantazje?

W czasach jej mlodosci powszechna byla emigracja zarobkowa, ktérej gtéwna
destynacja byly Stany Zjednoczone. Emigranci z jej regionu wsiadali na wielkie stat-
ki parowe i przemierzali Atlantyk, by nastepnie podjac prace w kopalni; niekiedy
wracali do swoich bliskich po kilku latach albo zostawali juz na zawsze w odlegtych
czasoprzestrzeniach. Jej wypowiedz mozna by zrozumie¢ jako odpowiedz na tesknote
w postaci wyobrazenia, Ze kiedys uda si¢ nawigza¢ kontakt z kim$/czyms waznym,
ale przebywajacym daleko - i w tym sensie niedostepnym.

Odnoszac si¢ do nowych technologii, Yuval Noah Harari napisal:

Stowo ,.telewizja” pochodzi od greckiego stowa tele, oznaczajacego daleko, oraz taciniskiego
viso ,widzenie”. Pierwotnie mialo to by¢ urzadzenie pozwalajace nam widzie¢ z daleka. Jak
przewidywat George Orwell w swej ksiazce Rok 1984: ,,gdy my bedziemy ogladali telewizje,
ona bedzie ogladata nas” (Harari 2018: 80).

W obliczu aktualnie trwajacych przeobrazen technologicznych zwigzanych z sy-
stemem AI wszyscy przypominamy mieszkancoéw owej wioski pozbawionej pradu,
w ktdrej z dnia na dzien spelnia si¢ przeczuwana, ale jednak zdumiewajaca wizja.
Pomimo iz twoércy kultury od dawna eksploruja leki i fantazje odnoszace si¢ do
rozwoju technologicznego (por. Brzostek 2018), wydaje sie, ze nadal nie mamy
wystarczajacej aparatury pojeciowej (w tym metafor, narracji, mitéw), by osadzi¢
sie w coraz szybciej zmieniajacej sie rzeczywistosci. Mozna by powiedzie¢, ze owa
wioska pozbawiona pradu sg nasze ciala, ktére maja ,,oprogramowanie” aktualizu-
jace si¢ znacznie wolniej niz srodowisko, ktore jestesmy w stanie dla siebie wytwa-
rzaé. Uczestniczymy w rewolucji technologicznej niczym emigranci przemierzajgcy
Atlantyk na statku parowym - niemozliwe jest przerwanie podrdzy, parowiec nie
zawrdci niezaleznie od stopnia tesknoty za rzeczywistoscig pozostawiong na brzegu,
istnieja tez wazne powody, dla ktorych wyruszyliSmy w podroz.

W moim interdyscyplinarnym artykule przygladam si¢ zjawisku zwanemu
»sztuczna inteligencja’, przyjmujac perspektywe zaréwno filozofki, jak i praktyku-
jacej psychoterapeutki psychoanalitycznej; siegam takze po refleksje¢ antropologicz-
ng, badania psychologiczne oraz przygladam si¢ najnowszym zjawiskom w sztuce
wspolczesnej. Punktem wyjscia moich rozwazan sg klasyczne dla filozofii problemy
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badawcze sprowadzajace si¢ do pytania o kondycje ludzkg, ktére - podobnie jak nie-
miecka filozotka Hannah Arendt - podejmuje w kontekscie ,,naszych najnowszych
doswiadczen i najswiezszych obaw” (2000: 6). Moim narzedziem badawczym jest
metoda psychoanalityczna, rozumiana jako refleksyjna obserwacja uczestniczaca,
ktdrej podstawg jest akceptacja paradoksu (obecnego réwniez w egzystencjalnie zo-
rientowanej antropologii filozoficznej), zgodnie z ktérym podmiot obserwujacy jest
jednoczes$nie obiektem obserwowanym. Wigze si¢ ona takze z przyjeciem zalozenia,
ze udzielenie odpowiedzi na pytanie o sens badanych fenomenéw wymaga przegla-
dania si¢ zardwno rzeczywistosci zewnetrznej, jak i wewnetrznej (intrapsychiczne;j).

W artykule analizuj¢ nature obaw wzbudzanych przez Al i proponuje, by we
frazie Artificial Intelligence stowo ,sztuczna” zastapi¢ psychologicznym terminem
»wyprojektowana’, co pozwala zobaczy¢ zlozong relacj¢ pomiedzy czlowiekiem a ,,in-
teligentng maszyng” w innym $wietle. Poza oméwieniem ograniczen nowego narze-
dzia zwanego systemem Al, pragne wskaza¢ na potencjal przeksztalcajacy sztucznej
inteligencji w obszarze lgczenia rozdzielonych uprzednio fenomenoéw (takich jak
nauka i sztuka) oraz tworzenia obiektoéw artystycznych o nowych wlasciwosciach.

Podstawowe pytania egzystencjalne:
od antropologii filozoficznej do psychoanalizy

W Krytyce czystego rozumu Immanuel Kant (2001: 593) wyréznit trzy podstawowe
problemy filozoficzne: ,,1. Co moge wiedzie¢?, 2. Co powinienem czyni¢?, 3. Czego
moge si¢ spodziewac?”. We Wprowadzeniu do Logiki sformutowal czwarte pytanie:
»Czym jest czlowiek?”. Wedlug niemieckiego filozofa: ,W gruncie rzeczy wszystko
to mozna by jednak zaliczy¢ do antropologii, gdyz trzy pierwsze pytania odnosza
sie do ostatniego” (Kant 2005: 37).

W 1958 roku Hannah Arendt opublikowata Kondycje ludzkg, uznang za traktat
antropologiczny. Fundamentalne pytanie, ktdre w niej zadaje, nie brzmi jednak:
»czym jest cztowiek’, ale: ,,co robimy?” (Arendt 2000: 6). Refleksja nad tym, co
robimy, nie jest tozsama z pytaniem: ,,co robi cztowiek?” - zaklada zdolnos¢ do
pomieszczenia paradoksu, zgodnie z ktérym ten, ktéry obserwuje i mysli o czlo-
wieku, jest jednoczesnie obiektem obserwowanym i reflektowanym. I podobnie jak
to ma miejsce w fizyce kwantowej — sam fakt istnienia takiego ,badania” zmienia
zachowanie przedmiotu badan. Arendt jest reprezentantka zaproponowanego przez
Kanta (2005: 1) podejscia pragmatycznego, ktore bada, ,,czym on sam [czlowiek] jako
istota dziatajaca w sposob wolny siebie czyni lub tez moze i winien siebie czynic”

Psychoanaliza modyfikuje takie ujecie problemu, poniewaz zgodnie z propo-
nowang przez nig wizjg cztowieka posiada on nieswiadomos¢, a zatem ,,nie jest
panem we wlasnym domu”. Poszczegélni ludzie sg zdeterminowani przez czynni-
ki, ktore stanowig ich wytwor (nieSwiadome fantazje), ale ktére pozostaja poza ich
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kontrola. Psychoanaliza jako praktyka kliniczna nie bytaby jednak mozliwa, gdyby
nie przekonanie, ze cho¢ pozostajemy nieczytelni dla samych siebie, oglad drugiego
umystu pozwala nam dostrzec rzagdzace nami nieswiadome dynamiki, a tym samym
je przezwyciezy¢ (por. Markowski 2007).

Dr Virginia Ungar - prezeska Migdzynarodowego Stowarzyszenia Psychoana-
litycznego stwierdzila, ze gtéwna wartoscia, ktorg psychoanalitycy moga wnies§¢
w obszary inne niz praktyka kliniczna, jest wlasnie owa zdolno$¢ do wycofania sie
z aktywnosci i zastanowienia si¢ nad tym, ,,co robimy”, przy czym refleksja psy-
choanalityczna wymaga obserwacji ukierunkowanej zaréwno na rzeczywisto$¢
zewnetrzng, jak i wewnetrzng. Taka postawe przyjal Zygmunt Freud, ktéry od-
krycie psychoanalizy laczy z prowadzeniem badan nad histerig — przypadloscia,
ktora do czaséw Freuda diagnozowano wytacznie kobietom. Zagadnieniem histerii
w owym czasie zajmowal si¢ jego mistrz — uznany badacz Jean-Martin Charcot, kto-
ry wyroznit i opisal tzw. wielka histerie i szczegétowo scharakteryzowal jej cztery
fazy (por. Chertok, De Saussure 1988: 98-99). Owe klasyfikacje sa obecnie zupet-
nie przestarzale, w przeciwienstwie do mysli Freuda, zgodnie z ktorg ,,(...) objawy
histerii majg jakie$ znaczenie, sens czy podtoze, ze s3, ujmujac rzecz inaczej, swego
rodzaju symbolami. Przed terapeutg stawalo zadanie odkrycia tego znaczenia, co
bylo jednoznaczne z wyleczeniem” (Casafont 2007: 119). Takie ujecie problemu
oznaczalo calkowitg zmian¢ paradygmatu, poniewaz obejmowalo refleksjg nie tyle
obiekt obserwowany (histeryczki), ale tez obiekt obserwujacy.

Freud zmienit spojrzenie nie tylko na psychopatologi¢ obserwowanych kobiet, ale
na czlowieka w ogole, gdyz stworzyl pomost pomiedzy psychika a biologia, umystem
a cialem. Aby to byto mozliwe, musial by¢ zdolny do zobaczenia potencjalnosci hi-
sterii w sobie (i rzeczywiscie jako pierwszy uznal, ze na przypadlo$¢ w starozytnosci
zwang ,,dusznos$cig maciczng” mogg cierpie¢ takze mezczyzni).

Owa wymagajaca odwagi zdolno$¢ do odnajdywania w obserwowanych obiek-
tach aspektow nas samych zostala wyrazona przez Fryderyka Nietzschego (2008,
art. 146), ktory twierdzil: ,, Ten, ktory z demonami walczy, winien uwazac, by same-
mu nie sta¢ si¢ jednym z nich. Kiedy spogladasz w otchlan, ona réwniez patrzy na
ciebie”. Podobny motyw wzajemnego obserwowania powraca w artykule Roberta
Basilego (2024), w ktorym to wloski psychoanalityk pisze: ,,czyZ nie jest tak, ze kiedy
my patrzymy na dzieta sztuki, to one z kolei patrza na nas?”. Ow motyw obecny jest
takze w mysli Christophera Bollasa (2024) na temat obiektow sugestywnych - jego
zdaniem otaczamy si¢ i patrzymy na obiekty ktore reprezentujg czesci naszego self.

Chcialabym te rozwazania uczyni¢ punktem wyjscia do refleksji nad systemem
Al Jedli wystarczajaco dltugo bedziemy przygladac sie sztucznej inteligencji, widzac
w niej aspekt nas samych - to czego si¢ o sobie dowiemy? Tufan Acil (2022: 123)
uwaza, ze nurt sztuki tworzonej przez sztuczng inteligencje ,,sktania do redefinicji
tradycyjnie ludzkich sposobéw bycia w $wiecie i myslenia o nim” Jego zdaniem
nowe media cyfrowe posiadajg ,,specyficznie pojmowang zdolnos¢ refleksji, dzigki
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ktdrej uznaje si¢ je czesto za autonomicznych (wspol)tworcow dzieta sztuki”, a takze
»w miare jak uczymy sztuczna inteligencje coraz bardziej inteligentnych zachowan,
ona sama pozwala nam - zwlaszcza w projektach sztuki SI - dowiedzie¢ si¢ coraz
wiecej o nas samych” (tamze, 133-134).

Czym jest sztuczna inteligencja?

Nie ma jednej definicji Al i dla potrzeb prawnych i politycznych wcigz poszukuje
sie konsensusu miedzynarodowego w tej sprawie. Patrzac na niektdre z porzadku-
jacych sformulowan, mozna odnie$¢ wrazenie, Ze w swojej formie przypominaja
drobiazgowe opisy Charcota. Polska przyjmuje kompromisowg definicje ,,systemu
Al wypracowang w ramach OECD przez grupe niezaleznych ekspertow AIGO
(OECD)”. Zgodnie z nig jest to:

(...) system oparty na koncepcji maszyny, ktéra moze wplywa¢é na srodowisko, formutujac
zalecenia, przewidywania lub decyzje dotyczace zadanego zestawu celow. Czyni to, wykorzy-
stujac dane wejsciowe, dane maszynowe lub ludzkie do postrzegania rzeczywistych lub wir-
tualnych $rodowisk, streszczania takiego postrzegania w modele recznie lub automatycznie,
wykorzystywania interpretacji modeli do formulowania opcji wynikéw. W schemacie system
sztucznej inteligencji sktada sie z trzech gléwnych elementéw: czujnikéw (sensordw), logiki
operacyjnej (modeli algorytmow), sitownikow (aparatu wykonawczego).

Badacze przyjmuja, ze istnieje co najmniej pie¢ jej glownych rodzajow; kazdy z nich
ma wiele odmian, a dodatkowo istniejg jeszcze hybrydowe maszyny wirtualne. Naj-
starszym rodzajem Al ,jest klasyczna czy symboliczna sztuczna inteligencja, czasami
nazywana GOFAI (ang. Good Old-Fashioned Al - stara dobra sztuczna inteligencja).
Kolejnym sa sztuczne sieci neuronowe, czyli koneksjonizm. Pozostate to: programo-
wanie ewolucyjne, automaty komorkowe i systemy dynamiczne (Boden 2020: 18).

Sztuczna inteligencja, wyposazona przez czlowieka w mozliwosci zbierania
danych, przetwarzania ich i wplywania na rzeczywisto$¢, przenika niemal kazdy
obszar ludzkiego zycia — przeksztalcajac warunki zycia. Jak pisze Margaret Boden
(2020: 13), ,,jest wszedzie”. Wykorzystuje sie ja w opiece zdrowotnej, transporcie,
produkcji przemystowej, rolnictwie, administracji i ustugach publicznych, handlu,
sztuce, a nawet przestrzeni miejskiej: ,, Inteligentne termostaty uczg si¢ na podstawie
naszego zachowania, dzigki czemu oszcz¢dzajg energie, a w inteligentnych miastach
SI mogtaby regulowa¢ ruch drogowy™.

° https://www.gov.pl/web/ai/czym-jest-sztuczna-inteligencja2 [odczyt: 20.12.2024].
¢ https://www.europarl.europa.eu/topics/pl/article/20200827STO85804/sztuczna-inteligencja-co-
to-jest-i-jakie-ma-zastosowania [odczyt: 20.12.2024].
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Ma takze wplyw na praktyki seksualne, relacje intymne i spoteczne wiezi: ,,inten-
sywnie rozwijajace si¢ rozne postaci Sl ingeruja (...) takze w Zycie rodzinne i pozycie
malzenskie”. W odpowiedzi na narastanie tego zjawiska prowadzone sa rozwazania
dotyczace ,,potencjalnego wptywu korzystania z aktualnie dostepnych form SI na
mozliwos¢ orzeczenia rozwodu; mozliwosci zastapienia ludzkiego sedziego sedzia-
-robotem w postepowaniu rozwodowym oraz mozliwosci sformalizowania (w odleglej
przysztosci?) zwigzkow z robotycznymi partnerami” (por. Pfeifer-Chomiczewska
2022). Jej mozliwosci sg testowane w kontekscie prowadzenia przez nig pomocy
psychologicznej i psychoterapii (por. Kalita 2025). ,,Z mniej przyjemnych rzeczy
trzeba wspomnie¢ o dronach wojskowych, ktdre sg wykorzystywane na dzisiejszych
polach walki - na szczgscie sg tam tez roboty saperskie” (Boden 2020: 13).

W Nowym Roku Al zyczy mniej zawodow

Zgodnie z oficjalnymi danymi przedstawianymi przez Parlament Europejski: ,,61%
Europejczykéw przychylnie patrzy na sztuczng inteligencje i roboty, ale 88% twierdzi,
ze technologie te wymagajg ostroznego zarzadzania” (Eurobarometr 2017, UE-28).
Al rodzi pytania: do jakich celow zostanie uzyta jej potencja? Kto jej uzyje i na rzecz
kogo - czy tez przeciwko komu?

System Al generuje tez niepokdj zwigzany z mozliwoscig utraty pracy przez osoby,
ktoérych obowigzki opieraty sie dotad na procesach, jakie obecnie moze wykonywaé
sztuczna inteligencja. Nie s3 to obawy bezpodstawne: ,,14% miejsc pracy w krajach
OECD mozna w wysokim stopniu zautomatyzowac, a kolejne 32% moze stana¢ w ob-
liczu powaznych zmian” (szacunki Think Tanku Parlamentu Europejskiego, 2020).

Niepokoj udziela si¢ takze przedstawicielom zawodéw dalekich od zautomaty-
zowania. Jacek Dukaj (2019: 145) wyrazil go nastepujaco: ,w nieunikniony sposéb
zbiera sie w kulturze (...) poczucieniekoniecznos$ci,zbedno$ci. By¢ moze
nadal bytby$§ w stanie stworzy¢ co$, czego zaden program nie wytworzy, ale czy
w ogole podejmiesz probe?”.

Lukasz Biatkowski (2024) zwraca uwage na jego obecnos¢ wsrdd artystow, kry-
tykow sztuki i kuratoréw. Jego zdaniem pojawienie si¢ dziet wygenerowanych przez
Alnaaukcjach sztuki oraz przyznawanie prestizowych nagréd obrazom stworzonym
przez komputery podwazylo wiele ugruntowanych przekonan na temat sztuki - za-
réwno w srodowisku artystycznym, jak i wsrod szerszej publicznosci.

Paradoksalnos¢ wprowadzanych przez Al udogodnien dobrze obrazuje mem
opowiedziany mi przez jednego z moich pacjentéw. Obrazek mial przedstawiaé
robota, ktéory mowil: ,W Nowym Roku Al zyczy mniej zawodéw”. Al uruchamia
takze leki paranoidalne zwigzane z byciem podgladanym, inwigilowanym, a takze
leki anihilacyjne, z poziomu psychotycznego — w tym wydaniu obawy nie dotycza
utraty pracy, ale tozsamosci. Inny pacjent sformulowal to nastepujaco: ,,sztuczna
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inteligencja ma takie mozliwosci, ze moze symulowa¢ srodowisko ludzkie, w kor-
poracji zastagpi mnie osoba, ktéra bedzie uzywala mojej tozsamosci - stylu pracy,
sposobu pisania maili, bedzie si¢ nawet podpisywala jak ja, ale nie bedzie mng”
Przywodzi to na mys$l opisany przez Juliet Mitchell (2014) lek przed pojawieniem
sie rodzenstwa i byciem zastgpionym przez sobowtora.

Boden stwierdza:

Sztuczna inteligencja zakwestionowata nasz sposéb myslenia o cztowieczenstwie i jego przy-
sztoéci. Rzeczywiscie, wielu ludzi niepokoi sie, czy w ogole czeka nas jakakolwiek przysztoéé,
poniewaz przypuszczaja, ze sztuczna inteligencja przerosnie inteligencje czlowieka. Mimo ze
kilku myslicieli cieszy sie na taka perspektywe, wiekszo$¢ jest nig przerazona: co sie stanie,
pytaja, z ludzka godnoscia i odpowiedzialnoécig? (Boden 2020: 13-14).

Istota. ktora zdolna jest zdziala¢ wiecej. nii zrozumiec

Co ciekawe, leki, ktore budzi Al byly obecne w kulturze na dlugo przed powstaniem
tego narzedzia. Analizuje je w swoim artykule Lukasz Biatkowski (2024), wskazujac
na trzy gtéwne ich fale, zwigzane kolejno z rozwojem telewizji, fotografii czy Inter-
netu. Artykulowali je m.in. Vilém Flusser i Andrew Keen, jednak ich katastroficzne
wizje nie spelnily sie w przewidywanym zakresie. W zwigzku z tym obecny lek przed
AT jest zdaniem Bialkowskiego bardziej wyrazem emocjonalnej potrzeby obrony
znanego porzadku niz rzeczywistym zagrozeniem dla kultury.

W swoim artykule pragne zwroci¢ uwage na perspektywe przyjmowang przez
Hannah Arendt, ktora pozostajac bardzo krytyczna wobec psychoanalizy jako prak-
tyki spotecznej, jednoczesnie wykazywala sie niezwyklg intuicjg i zdolnoscig do
odstaniania nieswiadomych uwarunkowan ludzkich dziatan. W Kondycji ludzkiej
(1958) opisywala ona ludzkg sklonno$¢ do radykalnego oderwania si¢ od warunkéow
wlasnej egzystencji. Arendt nazwala to zjawisko procesem ,wyobcowania od Ziemi”.
Jej zdaniem ludzkos¢, kierowana utopijng potrzeba uwolnienia si¢ od wszelkich
zaleznosci (uzywajac terminologii psychoanalitycznej powiedzieliby$my: kiero-
wana nieSwiadomg fantazjg o mozliwosci stworzenia samego siebie, co oddalitoby
bol zwigzany z ograniczonym, uwarunkowanym zyciem, ktérego nie zawdzigcza
sie samemu sobie), zmierza do opuszczenia naturalnego srodowiska, czyli takiego,
ktore daje si¢ objac przez ludzki umyst i jest dostepne w doswiadczeniu zmystowym.
Kategorie ,,Ziemia” mozna potraktowa¢ jako metafore zaposredniczonego przez
zmysly (a wiec ugruntowanego w ciele) doswiadczania bycia w $wiecie.

Wedlug filozotki ,,cztowiek zdolny jest wytworzy¢ i wcigz wytwarza to, czego nie
moze pojac i czego nie moze wyrazi¢ w codziennym ludzkim jezyku” (Arendt 1985:
196). To istota, ktdra ,,zdolna jest zdziala¢ wigcej, niz zrozumie¢” (Arendt 1985: 205).
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W konsekwencji takiego procesu ,,(...) nigdy juz nie bedziemy w mocy zrozu-
mie¢ rzeczy, ktore mimo wszystko potrafimy robi¢, to znaczy nie bedziemy umieli
mysle¢ i méwic o nich. W takim wypadku nasz moézg, stanowiacy fizyczne, mate-
rialne uwarunkowanie naszych mysli, bylby jak gdyby niezdolny nadazy¢ za tym,
co robimy, i odtad rzeczywiscie potrzebowalibysmy sztucznych urzadzen, ktére by
za nas myslaly i mowily” (Arendt 1999: 7).

Zdaniem niemieckiej filozofki takie rozwigzania zagrazaja ludzkiej wielosci
i demokracji. Czy jej obawy byly bezpodstawne? Czy system AI moze zagrozi¢ -
jak prognozowala Arendt - ludzkiej wielo$ci, pluralizmowi czy demokracji? Na
oficjalnej stronie Parlamentu Europejskiego mozemy przeczytac, ze Al obwinia si¢
o tworzenie tzw. baniek informacyjnych online. Takie banki sg oparte na wczes-
niejszych zachowaniach danej osoby w Internecie i wyswietlaja tylko tresci, ktore
moga spodobac si¢ danej osobie, zamiast wspiera¢ pluralistyczng, rowno dostgpna,
jak i otwartg debate publiczng. Sztuczng inteligencj¢ mozna tez wykorzystywac do
tworzenia niezwykle realistycznych, ale falszywych filméw, nagran dzwigkowych
i obrazéw za pomoca techniki znanej jako deepfake, ktére moga stanowic ryzyko
finansowe, szkodzi¢ reputacji i utrudnia¢ podejmowanie decyzji. Wszystko to moze
prowadzi¢ do podziatéw i polaryzacji w sferze publicznej oraz manipulowania wybo-
rami. Sztuczna inteligencja moze réwniez zagraza¢ wolnosci zgromadzen i protestu,
poniewaz dzieki niej mozna $ledzi¢ i profilowaé osoby powigzane z okreslonymi
przekonaniami lub dziataniami.

Metaforyke nawigzujacg do proby uwolnienia sie od przyziemnych uwarunkowan
odnajdujemy takze u wspotczesnych myslicieli: ,,Jean Baudrillard opisywat ucieczke
w strong wirtualnosci jako antygrawitacyjng patafizyke: jako eksorbitralny, decen-
tracyjny ruch od Ziemi, od siebie, w ktérym ratunkiem na utrate realnosci materii
i wlasnego ciala staje sie przyspieszenie; ratunkiem na fikcje jest jej intensyfikacja do
poziomu, na ktérym uda nam si¢ odczu¢ fizyczne mdtosci, przerazenie, obrzydzenie
lub podniecenie. Tak jakby jedyna fizycznoscig w tej ucieczce, jedyna podstawa od-
czucia realnosci zycia byla fizyczno$¢ naszych wnetrznosci” (Szkudlarek 2025: 24).

Owa dynamika ucieczki od realnosci swojego ciata (a tym samym wlasnych
uczué) wraz z nieuchronng koniecznoscia zatamania si¢ tego eskapistycznego pro-
jektu, przypomina proces tworzenia si¢ i rozpadania falszywego self (por. Winnicott
2011). O technologii deepfake mozna pomysle¢ jak o przedtuzeniu ludzkiej zdolnosci
do tworzenia nieprawdziwych obrazéw samego siebie. Terapeuci psychoanalityczni
obserwujg nieuchronno$¢ procesu w ktérym artificial self zostaje pokonane przez
cialo, ktdre zalamuje si¢ pod cigzarem roli, ktdrg przyszto mu gra¢. Zgodnie z mysla
psychoanalityczng jeste$my psychofizyczng caloscig i jakiekolwiek proby rozdzie-
lenia tego polaczenia sg droga ku destrukcji.
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Srtuczna czy wyprojektowana?

Zajecie odpowiedzialnego stanowiska wobec dziatan sztucznej inteligencji wymaga
dobrego rozdzielenia §wiata fantazji od rzeczywistosci. Dynamika przeobrazen ota-
czajgcej nas rzeczywistosci w sposdb naturalny podnosi poziom leku, co w polacze-
niu ze specyfika narzedzia zwanego sztuczng inteligencjg (np. zdolnos¢ do dziatania
pozbawionego empatii) powoduje, Ze jest ono przedmiotem licznych projekcji.

Projekcja to mechanizm obronny polegajacy na tym, ze nieakceptowane uczucia
czy czesci psychiki/self (np. te okrutne, zagrazajace itp.) sa przypisywane innym
obiektom, a nastepnie te obiekty sg przezywane jak co$ obcego, z czym nie ma si¢
nic wspoélnego. Samo stowo ,,sztuczna” sugeruje, ze Al nie ma z tym, co ludzkie,
za wiele wspolnego i posiada jaka$ odrebng od ludzkiej podmiotowos¢. Bedac wy-
tworem cztowieka i stanowigc przedluzenie jego dziatan, zaczyna funkcjonowaé
w wyobrazni zbiorowej niczym obcy, ktory przyleciat z kosmosu lub nowy nieza-
lezny gatunek (notabene Carl Gustav Jung uwazal, ze zlowrogie ,,ufo” jest projekcja
ludzkiej agresywnosci i destrukcyjnosci). W tym kontekscie niezwykle przenikliwie
brzmi mysl Stanistawa Lema, ktory napisat (2021: 280): ,,cztowieka czesto tatwiej
jest poznac po jego stosunku do robotéw anizeli do innych ludzi”

Szybko$¢ przetwarzania danych przez Al wigze si¢ z tym, ze ich no$nikiem nie
jest biologiczne cialo. Z tego faktu wynika réwniez, ze jest to narzedzie niemogace
ustanawia¢ w samym sobie relacji pomiedzy tym, co Julia Kristeva (por. 2007) na-
zwala semiotycznym (moéwigcym ciatem) a symbolicznym. Al porusza si¢ jedynie
w obszarze juz wytworzonych symboli: przetwarza je, zestawia, przeksztalca, ale
nie moze doda¢ nic z poziomu cielesnego: czyli tego, co znajduje si¢ na granicy
pomiedzy biologia a reprezentacja. Moze tworzy¢ modele badajgce te zaleznosci
(same w sobie majg charakter symboliczny, a nie semiotyczny), ale nie jest zdolna
do obserwacji uczestniczacej zgodnie z charakterystyka, ktora przedstawilam na
poczatku artykulu.

We wstepie do ksigzki Kristevej Czarne storice. Depresja i melancholia Michat
Pawet Markowski pisze:

Bez wymiaru symbolicznego mielibysmy do czynienia jedynie z bezksztaltnym belkotem cia-
fa, z kolei bez wymiaru semiotycznego — pozbawieni byliby$my w mowie tego, co wylacznie
nasze. Semiotyczno$¢ bowiem to znak naszej nieusuwalnej idiomatycznosci, ktéra — cho¢ nie
zawsze widoczna - zabarwia nasze wypowiedzi (Markowski 2007: XXI).

Oba porzadki sg ze sobg powigzane i jako ludzie potrzebujemy przenikania si¢ ich -
inaczej popadamy w psychoze:

oddzielony od porzadku semiotycznego (pragnien, emocji, jednostkowych popedéw) porzadek
symboliczny ma tendencje do fiksacji na prawie i wtadzy, co jest jedynie inng forma psychozy

169



170

Elzbieta Sala-Hotubowicz

(-..), gdy z kolei odejmiemy symboliczne od semiotycznego, tracimy zdolno$¢ uniwersalizacji
wlasnego do$wiadczenia (Markowski 2007: XXII-XXIII).

Osoby pozostajace w dysocjacji od wlasnych przezy¢ emocjonalnych potrafig by¢
niezwykle sprawne intelektualnie; zostawiajac za sobg cialo, staja si¢ maszynami do
przetwarzania danych. Bazowanie jedynie na funkcjach poznawczych jest ludzkim
dos$wiadczeniem, trybem przetrwania stanowigcym odpowiedz na traume (por.
Garland: 2013). Czlowiek oddzielony od swojego §wiata przezy¢ potrafi postepowaé
bezdusznie wobec innych, ale tez wobec samego siebie. Przywracanie polaczen po-
miedzy cialem i umystem to zmudna praca wymagajaca niekiedy wielu lat terapii.
Mniej oczywiste wydaje sie by¢ to, ze istoty ludzkie potrafig takze projektowac na
innych wlasng kreatywnos¢ czy emocjonalnos¢. Powszechnym zjawiskiem w mediach
spoteczno$ciowych jest udostgpnianie wygenerowanych przy uzyciu AI wytworéw
z adnotacja: ,to nie ja, to AI”. To troche tak jakby fotograf, ktory tylko nacisnat spust
migawki, moéwil: to nie ja, to aparat. Rozpoznanie, ,,gdzie zaczyna, a gdzie konczy
sie czlowiek”, moze by¢ bardziej problematyczne niz kiedykolwiek.

Uwzgledniajac te czynniki, chcialabym zaproponowa¢ sformulowanie: ,wypro-
jektowana” inteligencja; podkresla ono, zZe dane zjawisko zwigzane z Al wystepuje
w kontekscie konkretnych ludzi, ktdrzy za jej pomoca realizujg swoje réznorakie
fantazje - zaréwno te kreatywne, jak i destrukcyjne; pozwala tez zobaczy¢, ze po-
nosimy pelng odpowiedzialnos¢ za dzialania Al: jej tworcze potencje i destrukgje.
Uwypukla tez, ze w Al mogg by¢ umieszczane rozne aspekty naszego czlowieczenstwa,
z ktérymi nie chcemy mie¢ za wiele wspolnego. Czlowiek nie potrzebuje maszyn,
by korzysta¢ ze swojej ,,naturalnej” zdolnosci do przetwarzania danych w sposéb
wyabstrahowany od emocjonalnego przezycia (czy tez - jak to ma miejsce w psy-
chopatii — korzysta¢ z modeli poznawczych, by symulowa¢ zachowanie empatycz-
nego cztowieka), natomiast potrzebuje zewnetrznego obiektu, by oddelegowa¢ od
siebie poczucie winy czy tez pozby¢ si¢ egodystonicznych (niezgodnych z ideatami
ego) aspektow self.

Od omnipotencji do poczucia bycia bezuiytecznym

Odpowiedz na pytanie, w jakich obszarach zycia i w jakich funkcjach cztowieka moga
zastgpi¢ maszyny, zalezy od tego, w jaki sposob zoperacjonalizujemy problem. ,,Jesli
ktos§ uwaza, ze SI musi rywalizowac z ludzka dusza pod wzgledem mistycznego prze-
czucia — wydaje sie to niemozliwe. Jesli jednak tak naprawde sztuczna inteligencja
ma rywalizowac z sieciami neuronéw w zakresie obliczania prawdopodobienstwa
i rozpoznawania wzoréw — brzmi to o wiele mniej beznadziejnie” (Harari 2018: 41).
Stworzenie systemu Al z jednej strony budzi fantazje o ogromnej ludzkiej poten-
cji — tak wielkiej, ze wigze si¢ ona niemal ze zdolno$cia do powolywania do Zycia
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nowych inteligentnych podmiotéw, a z drugiej ,,generuje” wyobrazenia cztowieka
jako istoty docelowo gorszej, bezuzytecznej, pokonanej przez maszyny, zastapionej,
bezradnej. Te dwie skrajnosci wskazujg na to, Ze nie mamy do czynienia z kontaktem
z rzeczywistoscig, ale procesem obronnym.

Istoty pozbawione ludzkiej psychiki nie mogg zmieni¢ pierwotnych, niezorgani-
zowanych przezy¢ w dostepne umystowi przezycia emocjonalne w taki sposob, by
inna istota ludzka mogla taki proces uwewnetrzni¢ (Bionowska funkcja alfa, por. Bion
2012) - taki proces jest czyms innym niz oparte na algorytmach skuteczne symulo-
wanie, jak zachowalby sie w czlowiek, i imitowanie jego dziatania. Kontenerowanie
(Wilfred Bion), $nienie (Thomas Ogden), zabawa (Donald W. Winnicott), reparacja
(Hanna Segal), proces symbolizacji (Klein, Segal) to zjawiska takze pozawerbalne
i nieSwiadome - ich skladowg jest charakter relacji zachodzacej pomiedzy obiekta-
mi, ktorych te fenomeny dotycza. Proces psychologicznego dojrzewania wymaga
zdolnej do pomieszczania i emocjonalnego ,,trawienia” istoty ludzkiej, z ktérg mozna
uczestniczy¢ w dynamicznym procesie projekeji i introjekcji. Potrzebujemy istot,
z ktérymi mozemy sie zidentyfikowac i ktore mozemy pokocha¢ (stworzy¢ wiez).
Thomas Ogden (1979) opisal stadia zjawiska zwanego identyfikacjg projekcyjna (jest
to forma wczesnej komunikacji, charakterystyczna dla niemowlat, utrzymujaca si¢
przez cale zycie w obszarach, w ktérych doswiadczenie danej jednostki nie spotkalo
sie z receptywnym przyjeciem). Do takiej formy komunikacji nie jest zdolna inteli-
gencja pozbawiona mozliwosci przezywania emocji i ich przeksztalcania w obrebie
swojej ,psychiki”.

Réwniez badania z obszaru psychologii poznawczej pokazujg, ze ma dla nas
znaczenie, kto kieruje do nas komunikat i jaka jest jego historia powstania. Badania
z grupg kontrolng poréwnujace odbidr wytwordw artystycznych w zaleznosci od
tego, czy ich twdrca byl robot, czy cztowiek, sa zgodne z teorig esencjalizmu po-
znawczego (por. Di Dio et al. 2023). Wyniki §wiadczg o oporze wobec akceptowania
sztuki tworzonej przez sztuczng inteligencje. W ksigzce How Pleasure Works Paul
Bloom (2010) argumentuje, ze istniejg liczne dowody naukowe na teori¢ zwang
esencjalizmem poznawczym, zgodnie z ktorg ludzie przypisujg znaczenie proceso-
wi powstania danego przedmiotu, ze jest to zjawisko uniwersalne i pojawia si¢ na
wczesnym etapie rozwoju. Jego zdaniem wynika to z wagi, jaka ludzie przywiazuja
do gltebszej natury rzeczy. To, jak przedmioty si¢ prezentujg, jest istotne gtéwnie
dlatego, ze odzwierciedlaja glebsza nature przedmiotu. Okazuje si¢, ze wbrew temu,
co przekazuje nam kultura masowa, istotne jest nie to, jak rzeczy wygladaja, ale to,
czym naprawdg sg. Socjolozka Eva Illouz (2000) wskazata, jak bardzo nasza kultura
bazuje na autoprezentacji; niemniej warto zwrdci¢ uwage na to, ze ludzie poszuku-
ja »esencji” danej rzeczy, a gdy zostaja wprowadzeni w blad, czujg rozczarowanie,
i obiekt, ktéry okazal si¢ by¢ czym$ innym, niz si¢ spodziewano, traci na wartosci.
Stosujemy tez rézne strategie, by rozpoznac, z czym naprawde mamy do czynienia;
dobrze obrazuje to wypowiedz psychoanalityczki Ewy Modzelewskiej (2014: 58):
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»on moze wyglada¢ jak idiota, on moze moéwic jak idiota, lecz niech was to nie
zmyli - to naprawdg jest idiota”

Niektdre badania pokazujg jednak, ze obecnos¢ ludzkich intencji i emocji nie-
koniecznie odgrywa istotng role w ocenie dzieta sztuki. W badaniu Harshy Gan-
gadharbatli z 2021 roku uczestnicy wyzej oceniali abstrakcyjne obrazy stworzone
przez Al i chetniej deklarowali ich zakup. Z kolei obrazy figuratywne byly bardziej
cenione, gdy uczestnicy wiedzieli, ze stworzyli je ludzie. Gangadharbatla zauwazyl
réwniez, ze abstrakcyjne dziela czgsciej przypisywano komputerom, a figuratywne —
ludziom. Badanie pokazuje, ze ludzie mogg ocenia¢ prace Al wyzej niz te stworzone
przez ludzi (por. Biatkowski, 2024).

Powrot do wioski pozbawionej pradu

Postuzytam si¢ historig mojej prababci, aby zobrazowa¢ psychologiczny proces
przeksztalcania surowych doznan cielesnych w reprezentacje psychiczne oraz to-
warzyszace temu tworzenie fantazji, ktére bronig ego przed bélem i stanowig probe
poradzenia sobie z przyttaczajacy rzeczywistoscig wewnetrzng. Zgodnie z mysla
psychoanalityczng to wlasnie tworzone przez nas wyobrazenia — w wigkszos$ci
nie§wiadome - kierujg naszymi dzialaniami, doprowadzajac nas zaréwno do od-
legtych, wizjonerskich celow, jak i katastrof. Rozwigzania bedace realizacjg owych
fantazji z jednej strony stanowia odpowiedz na nasze cz¢sto nieuswiadomione po-
trzeby, a z drugiej same w sobie generujg kolejne wyzwania. Zadaniem terapeuty
psychoanalitycznego jest miedzy innymi zdemaskowanie tych fantazji u pacjenta,
tak by przestala nim rzadzi¢ nieswiadomos¢ - ,,by tam, gdzie byto id, bylo ego”
(Freud), co daje jednostce wigksze mozliwosci decydowania o swoim losie. Gdyby
na zasadzie analogii przenies¢ ten tok rozumowania w obszar zycia spolecznego,
mozna by zaryzykowac hipoteze, ze spektakularne zdolnosci faczenia oferowane
przez sztuczna inteligencje s3 miedzy innymi odpowiedzig na masowe i masywne
doswiadczenie utraty i rozdzielenia, ktére narastalo od przetomu XIX i XX wieku
i stalo si¢ dojmujacym doswiadczaniem naszych czaséw. Spektakularny rozwdj tech-
nologii moze stanowi¢ takze nieSwiadoma probe przygotowywania si¢ na jeszcze
wiekszg intensyfikacje tego zjawiska zwigzang ze zmianami klimatu.

Praktyka psychoanalityczna pozwala obserwowaé w wymiarze indywidual-
nym zjawisko polegajace na tym, ze $rodki, ktore nieSwiadomie podejmujemy, aby
zapobiec danemu zjawisku, nierzadko prowadzg do jego intensyfikacji - w tym
sensie to, przed czym uciekamy, nieustannie nas $ciga, przybierajac coraz bardziej
nasilong posta¢. Prawdopodobnie doswiadczeniem niemozliwym do emocjonal-
nego strawienia i przeksztalcenia jest samotno$¢ — wynikajaca nie tyle z fizycznej
izolacji, co z braku symbolicznych przedstawien naszych doswiadczen, lecz takze
nieposiadania aktualnych dla wspdlczesnego czlowieka mitéw i rytuatéw przejscia
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(por. Cambell, Woodman). Antropolog Hans Belting pisze o ogromnych kosztach
w obszarze reprezentacji symbolicznych, ktore ponosimy jako ludzie w momentach
masywnych przeksztalcen otaczajacej nas rzeczywistosci, a co za tym idzie: praktyk
zwigzanych z naszymi cialami. Kierujac sie jego tokiem rozumowania, mozemy
zalozy¢, ze czekajg nas glebokie przemiany kulturowe, a w zwigzku z tym takze
zmiany w indywidualnych obrazach ciala, ktdre zostaly juz wczesniej naruszone
i zdezintegrowane przez rewolucje przemystowg konca XIX wieku i kolejno dwie
wojny $wiatowe.

Tym, co umozliwia nam przetrwanie, sg procesy psychiczne, mozliwos$¢ zmie-
niania surowych do$wiadczen cielesnych w reprezentacje, ktore pozwalajg bardziej
$wiadomie przezywa¢ zachodzace w nim procesy i w tym sensie w wiekszym stopniu
kierowa¢ swoim losem. Niewykluczone zatem, ze aktualnie bardziej niz kiedykol-
wiek bedziemy potrzebowac osob zdolnych dostarczy¢ nam obrazéw, stéw i innych
przedstawien pozwalajacych opracowac psychiczne doswiadczenie przezywanego
w ciele szoku, przez ktéry przechodzimy. Te obrazy i symbole moga powstawaé
przy uzyciu ,wyprojektowanej” inteligencji (rozumianej jako narzedzie), ale nie
sztucznej. Przez wyprojektowana inteligencje rozumiem taka, ktéra swoj poczatek
ma w ludzkim ciele (polaczeniu psyche i somy) i stanowi rozszerzenie mozliwosci -
anie ich przeciwienstwo czy efekt dysocjacji. Jill Bennett (2020) w bardzo ciekawej
pracy Widzenie empatyczne. Afekt, trauma i sztuka wspétczesna argumentuje, ze bol
czy trauma - z perspektywy kulturowej - nie tyle dokonujg si¢ w ciele, co szukaja
w nim osadzenia. Mozna to rozumie¢ jako proces, w ktorym bol poszukuje kogo$
zdolnego go przezy¢ i przeksztalci¢; tym kim$ moze by¢ terapeuta, ale nierzadko
okazuje si¢ nim artysta.

Obiekty ewokatywne i przeksztaleajace

AI daje twércom nowe narzedzia i formy do wyrazania ludzkiej egzystencji — w jej
zlozonosci i przypadkowosci. Dyskusje na temat sztuki tworzonej przez SI i algo-
rytmy zazwyczaj koncentruja sie wokot tego, co okresla sie mianem ,,sztuki genera-
tywnej” (generative art). Philip Galanter definiuje sztuke generatywng jako ,,kazda
praktyke artystyczna, w ktorej artysta projektuje proces, na przyklad zestaw regut
jezyka naturalnego, program komputerowy, maszyne czy inny byt, ktéry nastepnie
wprawia sie w ruch, nadajagc mu pewien stopien autonomii, przyczyniajacy si¢ do
powstania dziefa sztuki” (za: Acil 2002: 137). Ten nurt sztuki powstaje w wyniku
dziatania réznych autonomicznych i samodefiniujgcych sie funkcji generowanych
cyfrowo programéw badz algorytmow, innymi stowy sztuka generatywna okresla
wszelkiego rodzaju niepowtarzalne i nieprzewidywalne wydarzenia oraz pociaga za
sobg nowy typ procesu artystycznego. ,[worczos¢ artystyczna stuzy nie tyle tworzeniu
artefaktow, ile kodu, powolujac do istnienia to, co Soddu nazywa »nowoczesnym,
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skomplikowanym naturalnym/sztucznym srodowiskiem«”. Pod wzgledem struk-
tury i dzialania algorytmy i kody cyfrowe projektow generatywnych przypominaja
DNA” (za: Acil 2002: 137).

Niepowtarzalnos¢ i procesualno$¢ sztuki generatywnej $cisle wigze si¢ z nie-
okreslonoscia (indeterminacy) i przypadkowoscia (contingency), ktora w aktualnych
czasach bardziej niz kiedykolwiek potrzebujemy wyrazi¢ i usymbolizowa¢. W swoim
artykule Acil pokazuje takze, w jaki sposob tak definiowana tworczos¢ pozwala na
nowo odzyskac polaczenie pomiedzy nauka a sztuka, sprawiajac, Ze oba te obszary
muszg ulec redefinicji. Mozemy powiedzie¢, ze twdrczos¢, o ktorej tu mowa, pozwala
na wytwarzanie tzw. obiektow przeksztalcajacych, czyli takich, ktére wprowadzaja
zmiang w obrebie kultury i self odbiorcy.

Twdrczo$¢ z zastosowaniem narzedzi Al pozwala takze wielu osobom na two-
rzenie obiektéw, ktore za Christopherem Bollasem (2024) nazwalabym obiektami
sugestywnymi/ewokatywnymi. Sg to takie obiekty, ktérymi dana osoba chce sie
otacza¢, poniewaz odzwierciedlajg aspekty jej $wiata wewnetrznego lub tez stanowig
reprezentacje nieswiadomych fantazji.

Poniewaz znikaja rézne ,,bariery wejscia” zwigzane z potrzebng wiedzg i kosztami
produkcji réznych wytwordw, tworzenie obiektow moze miec tez funkcje ewakuacyjne
(wtedy kto$ nie tyle tworzy, co wyrzuca w eter pofragmentowane czgsci psychiki)
badz instrumentalne. Taka tworczo$¢ stuzy do realizacji fantazji narcystycznych, czyli
takich, ktére nie uwzgledniajg potrzeb innych ludzi - ich odmiennosci, a czasami
nawet faktu, ze istniejg, ich funkcjg jest podtrzymanie iluzji samowystarczalnosci
czy tez idealnego obrazu self (Bollas 2021).

Lukasz Biatkowski (2024) zwraca uwage na to, ze rozwdj nowych technologii
bedzie prowadzil do glebokich przeobrazen spotecznych w polu sztuki, poniewaz
Al podwazyla prestiz sztuki jako domeny profesjonalistow, uprzywilejowanych ze
wzgledu na talent i wyjatkowa percepcje rzeczywistosci, w ktorej dziela sg wybie-
rane przez estetycznych straznikow takich jak: wlasciciele galerii, krytycy sztuki,
kolekcjonerzy i kuratorzy. Jego zdaniem kult profesjonalnego artysty jest szczegol-
nie silny w sztukach wizualnych, gdzie wcigz utrzymuje si¢ wyrazne rozroznienie
profesjonalistow i amatoréw. W literaturze i muzyce popularnej rzadziej stosowany
jest wiec argument dotyczacy niskiej jakosci wytwordw Al Biatkowski uwaza, ze
»jesli istnieja jakiekolwiek realne obawy dotyczace wplywu Al na sztuke, to wyni-
ka to raczej z pytania, czy artysci beda w stanie odlozy¢ na bok swoje ego i zaczaé
kreatywnie wykorzystywac te technologie na wlasne potrzeby” (2024: 56).
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Podsumowanie

Yuval Noah Harari w swojej inspirujacej ksigzce 21 lekcji na XXI wiek zwraca uwage
na fundamentalne znaczenie narracji i wyobrazen - zaréwno tych uswiadomionych,
jak i gleboko ukrytych, ksztaltujacych nasze postrzeganie swiata oraz podejmowa-
nych decyzji. Podkresla, ze w obliczu dynamicznego rozwoju sztucznej inteligencji
i biotechnologii ludzko$¢ staje przed koniecznoscig okreslenia, w jakim kierunku
chce wykorzysta¢ nowo zdobyta wladze nad zyciem. Jak zauwaza:

Juz calkiem niedlugo kto$ bedzie musial podja¢ decyzje, jak wykorzystaé te wtadze — zrobi
to, opierajac sie¢ na jakiej$ ukrytej lub jawnej narracji na temat sensu zycia (...) potrzebuje-
my jasnego wyobrazenia na temat tego, o co w ogole w tym zyciu chodzi (Harari 2018: 13).

Pytanie: ,,0 co w ogdle w tym zyciu chodzi” ponownie kieruje nas w obszar refleksji
tilozoficzno-antropologicznej, stanowigcej punkt wyjscia mojego artykulu. Proba
stworzenia jakiejkolwiek narracji o ludzkiej egzystencji wymaga zmierzenia si¢
z fundamentalnymi pytaniami: kim jestesmy, co nami kieruje, jakie dziatania po-
dejmujemy i jakie znaczenie im przypisujemy.

Harari podkresla, ze ludzie potrzebuja mitéw organizujacych ich wyobraznie -
takich, ktére nadajg znaczenie rzeczywistosci i wokdt ktérych wspolnoty moga si¢
organizowa¢. Te potrzebe rozpoznawal na gruncie psychoanalizy Freud, tworzac
inspirowang mitem koncepcje kompleksu Edypa. O znaczeniu mitéw pisali takze:
Joseph Campbell - nazywajac je ,snami $wiata’, czy jungisci - Marion Woodman
wskazywala, ze s3 to ,,pomieszczajace naczynia’, a James Hollins podkreslat ich zna-
czenie dla ludzkiej zdolnosci do przechodzenia przez kolejne etapy zycia.

Zdaniem Harariego jednym z dominujacych mitéw kultury zachodniej jest mit
liberalizmu, ktory za najwyzsza wartos¢ uznaje wolnos¢ jednostki. Wartos¢ ta stanowi
réwniez fundament podejscia psychoanalitycznego - analityk nie narzuca pacjen-
towi, co jest dobre, a co zle, lecz wspiera go w procesie odkrywania nieSwiadomych
motywow i dynamik, co prowadzi do poszerzenia jego wolno$ci wewnetrznej. Jezeli
wolno$¢ utraci swoje znaczenie, psychoanaliza réwniez przestanie pelni¢ swoja role.

Rozumienie wolnosci w psychoanalizie wydaje si¢ by¢ jednak odmienne niz to,
w jaki sposdb jest ona realizowana w wymiarze politycznym czy ekonomicznym we
wspolczesnych demokracjach. Stephen Frosh (2014: 37) w eseju Pragnienie wolno-
sci? stwierdza: ,,Psychoanaliza pokazuje, jak bardzo pozbawione wolnosci s3 nasze
sposoby jej uzyskiwania. A jednak to wlasnie dzigki ograniczeniom («brak jakich-
kolwiek ograniczen fundamentalnego horyzontu Zycia bylby nie do zniesienia»)
zauwazamy, iz nasza wolnos¢, by stac sie czyms, by pozostaé w zgodzie z wlasnym
pragnieniem, osadza si¢ w tym, czego chcie¢ nie mozemy - czego moze nawet nie
znamy”. Tymczasem Slavoj Zizek (2009) zauwazyt, ze wspoltczesny cztowiek tatwiej
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moze wyobrazi¢ sobie ,koniec §wiata” niz zmian¢ w obrebie sposobu produkeji
stanowigcej fundament liberalnego kapitalizmu.

Psychoanaliza jest opowiescig o czlowieku, ktdra wskazuje na istnienie nieswia-
domosci, co pozwala uchwyci¢ wielowymiarowos¢ i konfliktowos¢ motywow, ktore
nami kieruja. W artykule wyrazitam przekonanie, ze rzeczywisto$¢ ksztalttowana
przez nowe technologie stanie si¢ przestrzenia dla intensywnych projekeji i reali-
zacji nieSwiadomych fantazji. Cho¢ sam mechanizm projekeji nie jest niczym no-
wym, bezprecedensowa jest skala i potencjal realizacji fantazji niemajacych oparcia
w rzeczywistosci innej niz wirtualna. By¢ moze bardziej niz kiedykolwiek bedziemy
potrzebowali rozumie¢ ztozony, wielowymiarowy i konfliktowy charakter ludzkiej
psychiki, by méc chroni¢ integralnos¢ i zdrowie psychiczne uzytkownikéw i od-
biorcéw dzialan podejmowanych z zastosowaniem nowych technologii. Psycho-
analityk Andrzej Werbart sformutowal wazne pytanie, ktére trafnie oddaje istote
wyzwan stojacych przed wspoétczesnym cztowiekiem: , Kiedy i w jaki sposob nowa
technologia komunikacyjna zwigksza, a kiedy i w jaki sposob ogranicza pole naszej
wolno$ci?” (Werbart 2025: 180).

Bazujac na dualistycznej teorii popeddw, Werbart wskazuje, ze odpowiedz na nie
zalezy od nieustannej walki miedzy popedem zycia (Erosem) a popedem $mierci
(Tanatosem), toczgcej sie zardwno w jednostkach, jak i spoleczenstwach, a w koncu
na poziomie calej ludzkosci. Zgodnie z tym podejsciem realistyczne spojrzenie na
czlowieka kaze go zobaczy¢ jako istote, ktdra nie tylko pragnie zy¢, ale rowniez -
paradoksalnie - pragnie wlasnej zagtady.

Whiosek z tych rozwazan jest taki, ze konieczne moze by¢ wprowadzenie re-
gulacji, ktére chronilyby integralnos¢ i zdrowie psychiczne zaréwno tworcow, jak
i odbiorcow dziatan z wykorzystaniem narzedzi Al. Ustalenie konsensusu etycznego
i prawnego w zmieniajacych si¢ warunkach ludzkiej egzystencji moze by¢ jednak
zlozonym i trudnym procesem, a poniewaz nie ma zadnego arbitra, ktéry moze
spojrze¢ obiektywnym okiem, niejako sytuujac si¢ poza ludzka egzystencja, pozo-
staje nam refleksyjna obserwacja uczestniczaca.

Powstanie systemu Al moze odstoni¢ fakt, jak bardzo idiomatycznymi istotami
jeste$my i jak zréznicowane pragnienia nami rzadzg. Slavoj Zizek (2011), powolujac
sie na tworce psychoanalizy, wyrazil przewrotnos¢ ludzkiej psychiki nastepujaco:
»Freud byl sceptyczny wobec etycznego hasta: »Czyn innym to, co chcialbys, aby
czynili tobiel«. Problem nie polega na tym, Ze jest ono zbyt idealistyczne, zbyt wy-
soko ocenia etyczne mozliwosci czlowieka; opinia Freuda jest raczej taka, ze jesli
wezmie si¢ pod uwage podstawowg »perwersyjno$¢« ludzkiego pragnienia, zasto-
sowanie tego hasta prowadzi do dziwnych rezultatéw, z pewnoscig nie chcieliby$my,
aby »masochisci« kierowali si¢ tym zaleceniem”.
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Artificial Intelligence in Digital Marketing - Examples of Research,
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Wprowadzenie do sztucznej inteligenc)i

Sztuczna inteligencja (Artificial Intelligence, Al) jest ztozonym i interdyscyplinar-
nym pojeciem, ktore doczekalo si¢ licznych definicji i interpretacji. Tworcg terminu
»sztuczna inteligencja” jest John McCarthy, ktory uzyt go w 1956 roku na konferen-
cji w Dartmouth, okreslil nim: konstruowanie maszyn, o ktérych dziataniu datoby
sie powiedzie¢, ze s podobne do ludzkich przejawow inteligencji (Boden 2020).

Rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2024/1689 z dnia
13 czerwca 2024 r., znane jako Al Act, podaje definicj¢: ,,system Al oznacza system
maszynowy, ktory zostal zaprojektowany do dzialania z réznym poziomem auto-
nomii po jego wdrozeniu oraz ktéry moze wykazywac zdolnos¢ adaptacji po jego
wdrozeniu, a takze ktéry - na potrzeby wyraznych lub dorozumianych celéw —
wnioskuje, jak generowac na podstawie otrzymanych danych wejsciowych wyniki
takie jak: predykeje, tresci, zalecenia lub decyzje, ktére moga wptywacé na srodowisko
fizyczne lub wirtualne”. Celem tego aktu jest zapewnienie warunkow dla etycznego
i bezpiecznego korzystania z technologii sztucznej inteligencji, ktére uwzglednia
prawa obywateli oraz wspieranie potencjalu innowacji technologicznych. Przepisy
okreslajag m.in. wymogi dotyczace transparentnosci algorytmoéw, oznaczania tresci
generowanych przez Al oraz zasad zarzadzania cyklem Zycia systemow sztucznej
inteligencji (rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2024/1689, 2024).

Sztuczna inteligencja obejmuje szeroki zakres technologii, w tym: uczenie ma-
szynowe, sieci neuronowe, logike rozmyta, robotyke, widzenie komputerowe oraz
obliczenia ewolucyjne. Mozna ja rozumie¢ na dwa sposoby - jako hipotetyczng inte-
ligencje realizowang technicznie oraz dziedzing badan naukowych czerpigcg z takich
dziedzin, jak: informatyka, kognitywistyka, psychologia, neurologia, matematyka
i filozofia. Podobnie postrzegaja sztuczng inteligencje Stuart Russell i Peter Norvig,
widzac jg jako interdyscyplinarng i wieloaspektowa dziedzine, ktéra obejmuje rézne
definicje i perspektywy, w zaleznosci od celu badawczego lub aplikacji ze szczegdl-
nym jednak uwzglednieniem roli inteligentnych agentéw (Russell, Norvig 2010).

Andreas Kaplan i Michael Haenlein postrzegaja sztuczng inteligencje jako zdolnos¢
systemu do prawidlowej interpretacji danych pochodzacych ze zrédet zewnetrznych,
uczenia si¢ na ich podstawie oraz wykorzystywania ich do realizacji okreslonych
zadan i osiagania celow poprzez elastyczne dostosowywanie si¢ do zmieniajacych
si¢ warunkow (Kaplan, Haenlein 2019).

Wedlug Encyklopedii Britannica Al to zdolnos¢ komputera cyfrowego lub ro-
bota sterowanego komputerowo do wykonywania zadan powszechnie kojarzonych
z istotami inteligentnymi. Termin ten jest cz¢sto stosowany do projektu rozwijania
systemow wyposazonych w cechy procesdw intelektualnych charakterystycznych
dla ludzi, takich jak: zdolnos$¢ rozumowania, odkrywania znaczenia, uogélniania
lub uczenia si¢ na podstawie doswiadczen z przesztosci (Copeland 2024).
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Do pionieréw sztucznej inteligencji naleza m.in.: Alan Turing, Marvin Min-
sky, Edward Feigenbaum, Raj Reddy oraz Judea Pearl. Ich prace przyczynily si¢
do uksztaltowania podstaw tej dziedziny i okreslenia jej wspolczesnego zakresu
(Flasinski 2011).

Moiliwosci analizy zastosowan sztucznej inteligencji w marketingu

Rozwdj sztucznej inteligencji (Al) jest jednym z bardziej przetomowych trendow
wspolczesnej technologii, ktory gleboko oddzialuje na szerokie sfery zycia spotecz-
nego, gospodarczego i politycznego. Kluczowym wyzwaniem w tym obszarze jest
nasladownictwo proceséw poznawczych czlowieka, tworzace unikalne sprz¢zenie
zwrotne miedzy technologia odwzorowujaca ludzkie myslenie a procesami, ktore
stara si¢ odwzorowac. Dzigki wsparciu uczenia maszynowego Al zyskata zdolno$¢
analizowania duzych zbioréw danych, rozpoznawania wzorcéw i podejmowania
decyzji na podstawie rezultatow tej analizy (Tadeusiewicz 2021). Takie mozliwosci
znajdujg zastosowanie w licznych dziedzinach - od medycyny przez zarzadzanie,
finanse po marketing, gdzie sztuczna inteligencja rewolucjonizuje sposoby analizy
danych, personalizacji komunikacji i optymalizacji kampanii (Jarek, Mazurek 2019).

W kontekscie marketingu Al umozliwia lepsze rozumienie potrzeb konsumentow
oraz przewidywanie ich zachowan. Dzi¢ki zaawansowanym narzedziom analitycz-
nym firmy mogg oferowac spersonalizowane dos§wiadczenia w czasie rzeczywistym,
skutecznie monitorujac przy okazji efekty swoich dziatan (Phillips, Wright 2009).
Technologia ta silnie zmienia takze komunikacje, ktora staje si¢ dynamiczna i wie-
lokanalowa dzigki internetowi, smartfonom oraz mediom spolecznos$ciowym, co
pozwala na szybsze rozprzestrzenianie si¢ informacji (Antczak 2024).

Réwnoczesnie rozwdj Al oddziatuje na ludzka rzeczywistos¢ w dwojaki sposob -
przyczynia sie zaréwno do dehumanizacji otoczenia, jak i humanizacji technologii.
Wspdlczesny czlowiek, homo cyber oeconomicus, funkcjonuje w sferze oddzialywania
tych proceséw, gdzie technologia zastepuje tradycyjne interakcje w obszarze han-
dlu, edukacji i komunikacji, a jednocze$nie przybiera bardziej ,,ludzki” charakter,
ulatwiajgc akceptacje i zrozumienie tresci (Kaczorowska-Spychalska, Gregor 2018;
Kaczorowska-Spychalska 2019). Nie nalezy jednak zapominac o potencjalnych
zagrozeniach zwigzanych z Al, takich jak: wykluczenie spoteczne, dehumanizacja
relacji czy poglebianie nieréwnosci technologicznych (Glinka, Gudkova 2011: 88).
Coraz bardziej istotne staje si¢ wprowadzenie odpowiednich regulacji prawnych
i etycznych, ktore mogltyby zapewni¢ odpowiedzialne wdrazanie Al stuzace dobru
wspolnemu (Pabian 2024).

Wspolczesne procesy spoteczne (np. medializacja) czy technologiczne (np. di-
gitalizacja) wymagaja od uczestniczacych w nich organizacji nieustannej obecnosci
w mediach i aktywnego dbania o wizerunek. Podkresla to rosngca role przedsiebiorstw
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jako tworcow tresci w przestrzeni cyfrowej (Sasinska-Klas 2014). Te trendy, wspierane
przez rozwoj modeli subskrypcyjnych i fragmentaryzacje, redefiniujg nowoczesne
strategie komunikacyjne (Lodyga 2023). W polgczeniu z rozwojem Al stanowig
istotny element transformacji spoleczno-technologicznej, zmieniajac sposob, w jaki
funkcjonujemy w cyfrowym $wiecie.

Modele jezykowe jako element Al

Modele jezykowe, takie jak GPT (Generative Pre-trained Transformer), sa kluczowym
elementem sztucznej inteligencji w dziedzinie przetwarzania j¢zyka naturalnego
(NLP). Modele te, oparte na zaawansowanych technikach uczenia maszynowego,
analizuja wielkie zbiory tekstow tworzonych przez ludzi, uczac si¢ rozpoznawac
wzorce jezykowe, np.: reguly skfadniowe, gramatyke i semantyke. Istotnym ele-
mentem jest polaczenie analizy statystycznej z uczeniem maszynowym, pozwala-
jace modelom generowac teksty, ktore maja sens w kontekscie rozumienia seman-
tycznego, czynigc je niemozliwymi do odrdznienia od tych, ktore pisane sa przez
ludzi. Sukces tych modeli mozna rozumiec jako osiggniecie w budowaniu maszyn,
skutecznie wykorzystujacych jezyk naturalny w sposob, jaki przypomina ludzkie
cechy komunikacyjne. Umozliwiaja one generowanie tekstow gramatycznych, sty-
listycznych i semantycznych, ktdre sg zrozumiate dla odbiorcy-czlowieka, jednakze
mimo ich zaawansowania nie oznacza to, Ze maszyny te ,,rozumiejg” jezyk w taki
sposob, w jaki robig to ludzie. Nie oznacza to réwniez, ze posiadaja one zdolno$é
myslenia w tym jezyku.

Modele (np. GPT) wykorzystujace tego rodzaju przetwarzanie jezyka sg szero-
ko stosowane w wielu dziedzinach, takich jak: tworzenie tresci marketingowych,
asystenci wirtualni, generowanie dialogéw i ttumaczenie tekstow. Ich zastosowanie
jest takze widoczne w obszarze komunikacji jezykowej, ktorej celem jest produkeja
tekstow gramatycznie poprawnych, odpowiadajacych potrzebom uzytkownikow
i dostosowanych do okreslonych oczekiwan jezykowych danej grupy.

Modele jezykowe odgrywajg kluczowa role w rozwoju sztucznej inteligencji,
szczegOlnie w kontekscie przetwarzania jezyka naturalnego, a modele probabi-
listyczne i uczenie maszynowe stanowig istotny element wspodtczesnych tego rodzaju
systemow. Modele jezykowe oparte na statystyce i algorytmach uczenia maszyno-
wego umozliwiajg komputerom ,,rozumienie”, analizowanie i generowanie tekstu
w sposéb zblizony do ludzkiego. Dzicki nim mozliwe jest m.in. thlumaczenie ma-
szynowe, analiza sentymentu czy budowa systemoéw rekomendacyjnych. Techniki
te, polaczone z zaawansowanymi modelami jezykowymi, wspieraja rozwdj inteli-
gentnych systemow, ktore sa w stanie rozwigzywac coraz bardziej skomplikowane
zadania (Jurafsky, Martin 2024).
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Badania nad glebokim uczeniem si¢ i przyktadami jego udanego zastosowania
w obszarach zwigzanych z przetwarzaniem jezyka naturalnego wskazujg na liczne
obszary aplikacji tej technologii, m.in.: generowanie jezyka naturalnego z obrazéw,
obliczenia spoleczne, analiza sentymentow, systemy dialogowe, analiza leksykalna czy
rozpoznawanie i rozumienie mowy. Glebokie uczenie si¢ wywiera znaczacy wplyw
na wiele ptaszczyzn funkcjonowania sztucznej inteligencji, w tym: przetwarzanie
jezyka naturalnego, robotyke czy nawet gry. Sukces tego rodzaju mozliwo$ci uczenia
sie jest dostrzegalny w szerokiej gamie zastosowan zwigzanych z NLP i wyznacza
nowe kierunki postepu w tym istotnym obszarze dzialania AI (Deng, Liu 2018).

Lastosowanie Al w marketingu, w tym w komunikacji marketingowe

Sztuczna inteligencja rewolucjonizuje sposob prowadzenia dziatan marketingowych,
oferujac zaawansowane narzedzia pozwalajgce przedsi¢biorstwom na efektywniejsze
docieranie do klientow, analiz¢ ich zachowan i personalizacj¢ ofert. Wedlug danych
az 94% polskich specjalistow IT korzysta z narzedzi AI w codziennej pracy, co po-
twierdza, jak istotnym elementem technologii cyfrowych stala si¢ sztuczna inteli-
gencja. Jednak obawy zwiazane z automatyzacjg pracy, wskazywane przez niemal
29% pracownikow, pokazuja wyzwania, ktdre niesie za sobg jej rozwoj (ChatGPT
w pracy. Kto i jak korzysta z tego narzedzia i jaki mamy do niego stosunek? 2023).

W kontekscie marketingu Al znajduje szerokie zastosowanie w takich obsza-
rach jak: analiza danych, personalizacja tresci czy automatyzacja proceséw. Celem
tego artykutu jest przedstawienie wybranych mozliwosci, ktore oferuje sztuczna
inteligencja w marketingu, a takze identyfikacja zwigzanych z nig potencjalnych
korzysci oraz zagrozen.

Wirod zastosowan sztucznej inteligencji w marketingu znajduja sie:

e Analiza danychiich segmentacja. Al umozliwia przedsi¢biorstwom analizo-
wanie duzych zbioréw danych w czasie rzeczywistym. Dzigki technologiom
uczenia maszynowego mozliwe jest identyfikowanie wzorcéw w zachowaniach
klientéw, co pozwala na precyzyjniejsze segmentowanie grup docelowych.
Przykladowo, zaawansowane algorytmy sa w stanie zidentyfikowa¢ klientow
z wysokim prawdopodobienstwem zakupu na podstawie ich wczesniejszych
dzialan w sieci. Zdolnos¢ Al do przetwarzania i analizy danych stanowi klu-
czowy element w skutecznym kierowaniu reklam cyfrowych.

e Personalizacja treéci. Personalizacja jest jednym z bardziej cenionych przez
konsumentow aspektow wspdlczesnego marketingu. Narzedzia Al pozwalaja
na tworzenie tresci dostosowanych do indywidualnych potrzeb odbiorcow
na podstawie analizy ich preferencji. Dzieki temu klienci otrzymuja sperso-
nalizowane oferty, co zwieksza prawdopodobienstwo nawigzania interakeji.
Technologie te sa powszechnie stosowane na platformach e-commerce, gdzie
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rekomendacje produktowe oparte na sztucznej inteligencji generujg znaczna
cze$¢ przychodow (Pabian 2024).

e Automatyzacja procesow. Jedna z najwigkszych zalet Al jest automatyzacja
powtarzalnych zadan takich jak: wprowadzanie danych, tworzenie rapor-
tow czy nawet zarzadzanie kampaniami reklamowymi. Automatyzacja taka
pozwala oszczedzaé czas i zasoby, jednoczes$nie redukujgc ryzyko bteddéw.
Przyktadem mogg tu by¢ platformy automatyzujace wysylke e-maili marke-
tingowych, ktére na podstawie danych o uzytkownikach personalizujg tresci
i dostosowuja czas wysytki (Antczak 2024).

e Tworzenie tresci. Narzedzia oparte na Al takie jak generatory tekstow i obra-
zO6w dynamicznie przeobrazajg sposob tworzenia tresci marketingowych.
Chatboty i algorytmy tworzace teksty czy grafiki znaczaco przyspieszaja
proces produkcji materiatéw promocyjnych. Dzigki nim przedsigbiorstwa
moga tatwiej wprowadza¢ i realizowa¢ nowe kampanie marketingowe na
rynek, jednocze$nie redukujac koszty.

Sztuczna inteligencja wykazuje potencjal w wielu obszarach marketingu cyfrowe-
go, zmieniajac sposob, w jaki przedsigbiorstwa docieraja do swoich klientéw. Poza
analizg danych, personalizacjg tresci i automatyzacja procesdw, istotne znaczenie
maja jej zastosowania w dziedzinie SEO i SEM, gdzie algorytmy Al wspieraja opty-
malizacje tresci, dobdr stow kluczowych czy monitorowanie efektywnosci kampanii
reklamowych w wyszukiwarkach. Kolejnym waznym aspektem jest wykorzystanie
chatbotdéw, ktore pozwalajg na prowadzenie dialogu z klientami w czasie rzeczywi-
stym, zwigkszajac przy tym ich zaangazowanie i satysfakcje (Szews 2024).

Korzysci z wykorzystania AI w marketingu to m.in.:

e Skuteczniejsza analiza zachowan klientow: AI umozliwia glebsze zrozumienie
preferencji konsumentdw, co pozwala na lepsze dopasowanie produktow i ustug.

e Oszczedno$¢ czasu i zasobow: automatyzacja wielu procesdw znaczaco
zmniejsza koniecznos$¢ recznego wykonywania zadan, za to zwigksza efek-
tywno$¢ pracy.

e Zwickszenie skuteczno$ci kampanii: dzieki personalizacji tresci przedsiebior-
stwa osiagaja wyzszg efektywno$¢ dziatan marketingowych, co przeklada sie
na lepszy zwrot z inwestycji.

e Rozwdj innowacji: narzedzia Al pozwalaja na testowanie nowych nurtéow
i strategii marketingowych w sposéb bardziej dynamiczny i efektywny (Ant-
czak 2024).

Sztuczna inteligencja w marketingu to narzedzie o ogromnym potencjale, ktore
pozwala przedsi¢biorstwom na bardziej efektywne zarzadzanie kampaniami, lepsze
poznanie swoich klientow i zwiekszenie efektywnosci dzialan promocyjnych. Nie-
mniej wdrozenie AI wymaga przemyslanego podejscia, ktére uwzgledni zaréwno
korzysci, jak i potencjalne zagrozenia.
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Zagrozenia zwigzane z wykorzystaniem Al w marketingu to z kolei:

e Problemy z prywatnoscig danych. Zbieranie i przetwarzanie ogromnych
ilo$ci danych budzi watpliwosci dotyczgce ochrony prywatnos$ci uzytkowni-
kow. Wymogi regulacyjne, takie jak RODO, nakladajg na przedsiebiorstwa
obowigzek odpowiedniego zarzadzania danymi, co moze stanowi¢ wyzwanie
(Raport strategiczny... 2024).

e Ryzyko automatyzacji pracy. Automatyzacja procesow, cho¢ efektywna, moze
rodzi¢ obawy o redukcje miejsc pracy w obszarze marketingu. Jak wskazuje
raport, cze$¢ specjalistow obawia sig, ze ich stanowiska moga zosta¢ zasta-
pione przez algorytmy (ChatGPT w pracy. Kto i jak korzysta z tego narzedzia
i jaki mamy do niego stosunek? 2023).

e Potrzeba udzialu cztowieka. Mimo zaawansowania Al wiele procesow wcigz
wymaga nadzoru czlowieka. Sztuczna inteligencja moze popelnia¢ bledy
w analizie danych czy generowaniu tresci, bedzie wigc wymagata nadzoru,
interwencji i korekty (Mecina 2023).

Zaawansowane analizy predykcyjne i narzedzia rozpoznawania nastrojow umozli-
wiaja przedsigbiorstwom przewidywanie trendéw rynkowych oraz dostosowywanie
komunikacji do aktualnych emocji odbiorcéw. Dzigki temu kampanie moga by¢
bardziej optymalne i skuteczne. Ponadto analiza zachowan uzytkownikéw na stro-
nach i w sklepach internetowych pozwala na lepsze zrozumienie $ciezek zakupo-
wych, identyfikacj¢ punktéw zapalnych oraz optymalizacj¢ interfejsu, co znaczaco
wplywa na wzrost konwersji. Wprowadzenie tych rozwigzan podkredla, ze sztuczna
inteligencja nie tylko usprawnia istniejace procesy, ale takze otwiera nowe mozliwo-
$ci w strategiach marketingowych (Szews 2024). Firmy, ktore skutecznie zintegruja
narzedzia sztucznej inteligencji z istniejagcymi strategiami marketingowymi, zyskaja
przewage konkurencyjng na dynamicznie zmieniajagcym si¢ rynku.

Sztuczna inteligencja w znaczacym stopniu zrewolucjonizowala wspoélczesny
marketing, wprowadzila nowe sposoby interakeji z klientami, personalizacji tresci
ianalizy danych. Rozwdj technologii Al wplywa na efektywnos¢ dziatan marketin-
gowych, w szczegolnosci w kontekscie digitalizacji i rosnacej roli kanaléw cyfro-
wych. Dzigki AI mozliwe stalo si¢ dostosowanie komunikacji marketingowej do
specyficznych potrzeb konsumentdw, co wymiernie zwigksza skuteczno$¢ strategii
marketingowych. W niniejszym opracowaniu omawiane s3 wybrane zastosowania
sztucznej inteligencji w marketingu oraz jej wpltyw na komunikacj¢ marketingows.
Wiréd innych istotnych zastosowan Al w marketingu, wyréznionych ze wzgledu
na rézne podejécia, nalezy wymienic:

e Marketing rozszerzony. Jest to jedno z podstawowych zastosowan Al w tej
sferze stuzace do wspierania pracownikéw w ich codziennych zadaniach za
pomocy cyfrowych technologii. Marketing rozszerzony pozwala na interakcje
z klientem poprzez interfejsy cyfrowe, szczegdlnie tam, gdzie nie s3 wymagane
skomplikowane konsultacje. Przyktadem moze by¢ wykorzystanie chatbotéw,
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ktore odpowiadaja na pytania klientéw w czasie rzeczywistym, odcigzajgc tym
samym pracownikow i zwiekszajac efektywnos¢ obstugi klienta.

e Marketing bazujacy na danych. Al umozliwia analiz¢ duzych zbioréw danych,
co stanowi podstawe marketingu bazujgcego na informacjach. Dzieki narze-
dziom analitycznym mozna tworzy¢ szczegdlowe profile klientéw na podstawie
zmiennych geograficznych, demograficznych, psychograficznych i behawio-
ralnych. Takie podejscie pozwala na projektowanie strategii marketingowych
dostosowanych do indywidualnych potrzeb odbiorcéw. Przyktadowo, analiza
historii zakupéw i preferencji konsumentéw umozliwia opracowanie bardziej
trafnych kampanii reklamowych, zwiekszajac ich skutecznos¢.

e Marketing predykcyjny. Sztuczna inteligencja wykorzystywana jest rowniez
do przewidywania przyszlych zachowan konsumentéw na podstawie ana-
lizy danych historycznych. W marketingu predykcyjnym modele uczenia
maszynowego identyfikuja wzorce w danych, co pozwala na prognozowanie
wynikow kampanii oraz antycypacje dzialan konkurencji. Przyktadem zasto-
sowania tego typu technologii moze by¢ prognozowanie popytu na okreslone
produkty w zalezno$ci od sezonowosci czy zmian trendéw konsumenckich.

e Marketing kontekstowy. Al wspiera takze marketing kontekstowy, ktory opie-
ra sie na interaktywnym dialogu z klientem. Dzi¢ki technologiom takim jak
Internet rzeczy mozliwe jest dostosowywanie komunikatéw marketingowych
w czasie rzeczywistym. Na przykiad polaczone czujniki w sklepach stacjo-
narnych mogg identyfikowaé klientéw w poblizu i przesyta¢ im spersonali-
zowane oferty na smartfony. Takie podejscie pozwala na bardziej angazujace
doswiadczenia zakupowe, w tym wykorzystanie rzeczywistosci rozszerzonej
czy robotyki do tworzenia immersyjnych do$wiadczen.

e Marketing zwinny. Al wspiera takze marketing zwinny, charakteryzujacy
sie elastycznym i szybkim reagowaniem na zmieniajace si¢ potrzeby rynku.
Narzedzia Al umozliwiajg analizowanie danych w czasie rzeczywistym, co
przyspiesza proces podejmowania decyzji oraz testowania nowych strategii
(Kotler, Kartajaya, Setiawan 2021).

Sztuczna inteligencja wywiera istotny wptyw na sposéb prowadzenia komunikacji
marketingowej. Przede wszystkim umozliwia personalizacj¢ tresci, co sprawia, ze
przekaz jest bardziej adekwatny, a przez to i atrakcyjniejszy dla odbiorcy. Na przy-
kiad AI analizuje dane o zachowaniach uzytkownikéw na platformach takich jak
Facebook czy Instagram, co pozwala na dostosowanie reklam do ich zainteresowan
i potrzeb. Jak wskazujg badania, konsumenci czesciej dokonuja zakupu, gdy tresci
sg personalizowane przy uzyciu Al (Dumitriu, Popescu 2020).

AT wspiera rowniez tworzenie tresci marketingowych takich jak artykuly, opisy
produktéw czy materialy wizualne. Generatywne modele Al, jak GPT, sg wyko-
rzystywane do automatyzacji procesow tworzenia tekstow, optymalizacji SEO oraz
selekcji zdje¢ na potrzeby kampanii reklamowych. Dzigki temu marketerzy moga
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oszczedzi¢ czas i skupic sie na bardziej strategicznych aspektach dzialan marketin-
gowych (Szews 2024).

Pomimo szerokiej gamy korzysci wdrazanie AI w marketingu wymaga odpo-
wiedniego przygotowania. Kluczowe znaczenie ma wlasciwe zarzadzanie danymi,
ktdre sa podstawg efektywnego dziatania systemow. Projekty Al odnosza sukces
tylko wtedy, gdy organizacja danych jest dobrze zaplanowana, a pracownicy odpo-
wiednio przeszkoleni (Castrounis 2020: 25-27).

W Polsce zastosowanie Al w marketingu koncentruje si¢ gtéwnie na generatyw-
nych modelach Al (np. ChatGPT) oraz tworzeniu grafik i tekstow. Jednak rosngce
zainteresowanie analiza danych i automatyzacja proceséw wskazuje na duzy poten-
cjal rozwoju tej technologii w przysziosci (Szews 2024).

Sztuczna inteligencja znaczaco wzmacnia potencjal marketingu cyfrowego, umoz-
liwiajac firmom glebsze zrozumienie zachowan konsumentéw online. Dzigki analizie
duzych zbioréw danych i uczeniu maszynowemu Al pozwala na precyzyjng segmen-
tacje odbiorcow, co z kolei przeklada si¢ na bardziej $wiadome decyzje zakupowe
podejmowane przez konsumentéw. Personalizowane kampanie, zautomatyzowana
komunikacja oraz narzedzia Al (chatboty czy systemy rekomendacyjne) przyczyniaja
sie do budowania lojalnosci i zaangazowania klientéw. Wdrozenie Al w strategie
marketingowg daje firmom mozliwos¢ dotarcia do globalnego rynku w sposdb bar-
dziej efektywny, a takze rozwijania relacji opartych na indywidualnych potrzebach
klientow. Wspolczesny marketing nie moze juz funkcjonowa¢ bez uwzglednienia
tych innowacyjnych narzedzi, ktére zapewniajg przewage konkurencyjna oraz po-
zwalaja firmom sprosta¢ rosngcym oczekiwaniom konsumentéw (Antczak 2024).

Sztuczna inteligencja odgrywa kluczowa role w nowoczesnym marketingu,
umozliwiajac efektywniejsza komunikacje z klientami, personalizacje tresci oraz
optymalizacje procesdw. Jej zastosowanie wymaga jednak przemyslanego podejscia
i inwestycji w zasoby ludzkie oraz technologig, aby w pelni wykorzysta¢ jej potencjat.

Analiza wynikow badan i raportow dotyczacych zastosowan Al w marketingu

Wspdlczesny marketing cyfrowy coraz czgsciej korzysta z potencjatu sztucznej
inteligencji, co potwierdzajg badania i raporty branzowe. Al przeksztalca sposob,
w jaki firmy docieraja do swoich klientéw, zarzadzaja danymi i optymalizujg kam-
panie marketingowe.

Dane z raportu Cisco pokazuja, ze globalne zapotrzebowanie na technologie
oparte na sztucznej inteligencji gwaltownie rosnie - az 97% ankietowanych zglasza
wzrost potrzeby wdrozenia takich rozwigzan. Jednak tylko niewielki odsetek przed-
siebiorstw, siegajacy zaledwie kilkunastu procent, jest obecnie przygotowany do ich
implementacji. Szczegdlnie istotne staje sie szybkie opracowanie strategii wdrozenia
AlJ, poniewaz az 60% globalnych firm i niemal polowa polskich przedsiebiorstw
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uwaza, ze brak dzialan w tym zakresie w ciagu najblizszego roku moze negatywnie
wplyna¢ na ich wyniki biznesowe (Cisco 2023). Eksperci podkreslaja réwniez, ze
zastosowanie AI wplynie na transformacje rynku pracy — dwie trzecie zawodéw moze
zostac cze$ciowo zautomatyzowanych, co wymaga od pracownikow i pracodawcow
elastycznosci oraz inwestycji w nowe kompetencje (Raport strategiczny... 2024).

W 2023 roku rynek reklamy cyfrowej w Polsce osiagnal warto$¢ prawie 7,8 miliarda
zlotych, co oznacza wzrost o ponad 870 milionéw zlotych w poréwnaniu z rokiem
poprzednim (Antczak 2024). Internet pozostaje kluczowym motorem napedowym
rozwoju mediow, odpowiadajac za ponad dwie trzecie calkowitego wzrostu w sektorze
komunikacji. Dynamiczny rozwoéj narzedzi Al takich jak: systemy rekomendacji,
personalizacja tresci czy chatboty, wzmacnia t¢ tendencj¢, umozliwiajac jeszcze
efektywniejsze kierowanie przekazu marketingowego.

Badania pokazuja, Ze platformy spotecznosciowe, takie jak Facebook czy Insta-
gram, odgrywaja kluczowa rol¢ w marketingu opartym na AI. Facebook rejestrujac
ponad 2,7 miliarda aktywnych uzytkownikéw miesi¢cznie, bezposrednio wptywa
na decyzje zakupowe konsumentéw — 45% uzytkownikow tej platformy dokonuje
zakupow po zobaczeniu reklam w mediach spotecznosciowych. Dodatkowo badania
wskazuja, ze Facebook jest druga co do popularnosci platforma, po Google, pod
wzgledem kierowania ruchu do witryn e-commerce. Podobne tendencje mozna
zauwazy¢ na Instagramie, ktory generuje okofo 72% sprzedazy w mediach spo-
teczno$ciowych. Marketing influenceréw, popularny na tej platformie, przynosi
wymierne korzysci - 17% firm osiaga przychody przekraczajace 10 000 USD dzigki
wspolpracy z influencerami. To dowodzi, ze personalizacja przekazu i angazowanie
lideréw opinii sg kluczowe dla sukcesu w cyfrowym $rodowisku (Antczak 2024).

Sztuczna inteligencja umozliwia zaawansowang analiz¢ danych i automatyzacje
procesow, co stanowi jeden z filaréw nowoczesnego marketingu. Badania wskazuja,
ze Al pozwala firmom na segmentacje klientéw, prognozowanie trendéw rynkowych
oraz rozpoznawanie nastrojow odbiorcéw. Analizy predykcyjne pomagaja firmom
optymalizowa¢ strategie marketingowe, a narze¢dzia takie jak ChatGPT czy inne
chatboty pozwalaja na interakcje z klientami w czasie rzeczywistym, zapewniajac
spersonalizowane doswiadczenie zakupowe (Szews 2024).

ChatGPT, ktory jest najszybciej rozwijajaca si¢ aplikacja konsumencka w historii,
zyskal ponad 100 milionéw uzytkownikéw w ciggu dwdch miesiecy od premiery
(Milmo 2023). Narzedzia takie jak ChatGPT rewolucjonizujg obszar marketingu,
oferujac wszechstronne zastosowania, od generowania tresci po analiz¢ duzych
zbioréw danych. Dodatkowo, nowe generacje narzedzi Al takie jak GPT-4, wyka-
zujg coraz wigksze zdolnosci w symulacji ludzkiego mys$lenia, co jeszcze bardziej
zwieksza ich uzytecznos¢ w strategiach marketingowych (Czerski 2023).

Polska réwniez odnotowuje postep w rozwoju sztucznej inteligencji, czego przy-
ktadem jest opracowanie przez zespol SpeakLeash modelu Bielik, zaprezentowanego
w kwietniu 2024 roku. Bielik to nowoczesny model jezykowy (LLM) wytrenowany
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na jezyku polskim, posiadajacy az 11 miliardéw parametréw. Jego zaawansowanie
technologiczne plasuje go w czoldéwce europejskich modeli jezykowych. Testy po-
réwnawcze wykazaly, ze przewyzsza on inne polskie rozwigzania, takie jak Qra, co
czyni go wyjatkowym narzedziem dla rozwoju technologii przetwarzania jezyka
naturalnego w Polsce. Rozwdj takich modeli podkresla rosnaca role lokalnych
inicjatyw w globalnym kontekscie Al, wskazujac na potencjal krajowego rynku
w dostarczaniu innowacyjnych rozwigzan (Bielik.ai 2024).

Raporty i badania potwierdzaja, ze Al staje si¢ nieodzownym elementem marke-
tingu cyfrowego, umozliwiajac firmom skuteczniejsze dzialania i lepsze dostosowanie
sie do potrzeb klientéw. Rosnace znaczenie narzedzi Al takich jak: chatboty, analizy
predykeyjne czy platformy spolecznosciowe, wskazuje na zasadno$¢ dalszego roz-
woju tych technologii w celu utrzymania konkurencyjnosci na dynamicznym rynku.

Etyczne i technologiczne wyzwania w wykorzystaniu sztucznej inteligencji
w marketingu

Rozwdj sztucznej inteligencji w marketingu cyfrowym otwiera nowe mozliwosci dla
personalizacji i efektywnosci, jednak niesie ze sobg powazne wyzwania nie tylko
technologiczne, ale tez etyczne i prawne. Jednym z najwazniejszych problemow jest
prywatno$¢ danych. Sztuczna inteligencja w znacznym stopniu opiera si¢ na analizie
ogromnych ilosci danych, co rodzi ryzyko naduzy¢ i wymaga zgodnosci z regulacja-
mi prawnymi takimi jak ogélne rozporzadzenie o ochronie danych (RODO). Aby
budowac zaufanie wérdéd konsumentdéw, firmy muszg zapewnic przejrzystosé w za-
kresie gromadzenia i wykorzystywania danych (West 2020). W praktyce oznacza to
konieczno$¢ inwestowania w zaawansowane systemy ochrony danych oraz szkolenia
dla pracownikéw odpowiedzialnych za zarzadzanie tymi systemami.

Wprowadzenie AI do masowej komunikacji zwigzane jest z kolejnym wy-
zwaniem - zmiang paradygmatu procesu komunikowania. Do tej pory nadawca
i odbiorcg komunikatu pozostawal cztowiek. Narzedzia AI wprowadzaja nowego
aktora, ktory samodzielnie tworzy, przetwarza i przesyla tresci. Wprowadzenie Al
moze sprowadzi¢ czlowieka do roli pasywnego odbiorcy, niepewnego co do zrodta
komunikatu. Sytuacja ta rodzi pytania o odpowiedzialnos$¢ za przekazywane tresci
oraz o etyczne standardy ich tworzenia (Gruchota 2022). Przykltadem konsekwencji
takiego podejscia byla sytuacja opisana przez Sky News, gdzie Al przewidziala tres¢
przemowienia premiera Wielkiej Brytanii, Rishiego Sunaka, co wskazuje na poten-
cjalnie rewolucyjny wplyw tej technologii na procesy komunikacyjne (ChatGPT
predicted Rishi Sunak’s speech about Al - here’s how it did 2023).

Innym istotnym wyzwaniem jest rola tzw. czarnej skrzynki w systemach Al Uzyt-
kownicy moga obserwowac dane wejsciowe i wyniki generowane przez algorytmy, ale
czesto nie sg w stanie zrozumie¢, w jaki sposob systemy przetwarzajg te dane. Brak
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transparentnosci budzi obawy i nieufno$¢ wérdéd odbiorcéw. Sytuacja ta wymaga
rozwijania modeli tzw. bialej skrzynki, ktore pozwalajg na fatwiejsze zrozumienie
procesu decyzyjnego Al. Wyjasnialna i interpretowalna sztuczna inteligencja to dwa
kierunki, ktore - cho¢ réznig sie szczegdtami - zmierzajg do uczynienia Al bardziej
zrozumialg i akceptowalng dla uzytkownikéw. Transparentno$¢ staje si¢ kluczowa
zwlaszcza w obszarze marketingu, gdzie decyzje podejmowane na podstawie danych
moga wplywa¢ na reputacje firmy oraz relacje z klientami (Masis 2023).

Automatyzacja proceséw decyzyjnych niesie ze sobg zagrozenia zwigzane z po-
tencjalnymi bledami systemoéw oraz mozliwoscig manipulacji danymi. W kontekscie
marketingu moze to prowadzi¢ do sytuacji, w ktorych konsumenci otrzymuja tresci
niedopasowane do ich potrzeb lub nawet wprowadzajgce w blad. Dlatego istotne jest
rozwijanie algorytmow, ktére beda dziala¢ nie tylko skutecznie, ale rowniez etycznie.

Sztuczna inteligencja jest obszarem charakteryzujacym sie ogromna dynamika
zmian, co utrudnia opracowywanie dlugoterminowych strategii zarzadzania ryzy-
kiem. Jak zauwaza Chlebowski, konieczne jest dostosowanie standardéw etycznych
i technologicznych do szybko zmieniajacej si¢ rzeczywistosci. Jednym z rozwigzan
mogloby by¢ tworzenie i aktualizowanie w kontekscie dynamicznego rozwoju tech-
nologii miedzynarodowych regulacji dotyczacych wykorzystania Al, podobnych do
istniejgcych ram prawnych w obszarze ochrony danych. Wdrozenie takich regulacji
moze wspiera¢ odpowiedzialne korzystanie z Al, zapewniajac jednoczesnie rozwdj
technologii w sposéb korzystny dla spoteczenstwa (Chlebowski 2024).

Wykorzystanie sztucznej inteligencji w marketingu cyfrowym oferuje wiele ko-
rzysci, ale wigze si¢ takze z licznymi wyzwaniami etycznymi i technologicznymi.
Kluczowe kwestie takie jak ochrona prywatnosci, transparentno$¢ algorytmoéw
czy dynamiczny charakter zmian wymagaja calo$ciowego podejscia obejmujacego
regulacje, rozwdj technologii bedacych ,,bialg skrzynksa” oraz edukacje uzytkowni-
kow. Tylko w ten sposdb mozliwe bedzie zbudowanie zaufania wéréd konsumentow
i efektywne wykorzystanie AI w marketingu.

Przyszlose Al w marketingu: odpowiedzialne wykorzystanie

Sztuczna inteligencja juz teraz odgrywa kluczowg role w transformacji wspotczesnego
marketingu. Dzieki jej zastosowaniu firmy z niej korzystajace moga osiggac¢ duza
dokladno$¢ w analizie danych, personalizacji przekazu i optymalizacji dziatan pro-
mocyjnych. Jak pokazuja przytoczone badania, Al staje si¢ nieodzownym elementem
nowoczesnych strategii marketingowych, wzmacniajac przewage konkurencyjng
w dynamicznie zmieniajacym sie otoczeniu rynkowym. Technologie umozliwiajgce
dzialanie chatbotom, analizom predykcyjnym czy systemom rekomendacyjnym to
tylko wierzcholek gory lodowej mozliwosci, ktdre oferuje AI w marketingu.
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Jednak wraz z tym potencjalem pojawiajg si¢ rowniez wyzwania, ktére firmy
muszg rozwazy¢, planujac implementacje Al Kluczowym aspektem jest zarzadzanie
danymi - od ich bezpiecznego przechowywania przez zgodnos¢ z regulacjami praw-
nymi po odpowiedzialne wykorzystanie w celu budowania i utrzymania zaufania
klientéw. Jak wynika z danych Cisco, niewielka liczba firm jest w pelni przygotowana
na wdrozenie Al, co wskazuje na potrzebe wigkszych inwestycji w edukacje, infra-
strukture i strategie transformacji cyfrowej. Rownoczesnie konieczne jest wypraco-
wanie standardow etycznych, ktdére zapewnia transparentno$¢ i odpowiedzialno$é
w korzystaniu z tych zaawansowanych narzedzi.

Przytoczone przyklady zastosowania Al, takie jak personalizacja tresci w mediach
spotecznoéciowych czy wykorzystanie chatbotéw w marketingu kontekstowym,
podkreslaja rosnacg role tych technologii w zwigkszaniu zaangazowania klientdw.
Platformy typu Facebook czy Instagram dowodza, ze odpowiednie wykorzystanie
danych i AT moze przynosi¢ wymierne korzysci w postaci zwiekszenia przychodow
oraz budowania trwalych relacji z klientami. Niemniej, jak pokazuja badania nad
modelami jezykowymi takimi jak Bielik, rozwdj lokalnych technologii ma réwnie
duze znaczenie dla konkurencyjnosci i innowacyjnosci rynku.

Jednym z kluczowych wyzwan pozostaje potrzeba transparentnosci dzialania
systemow Al, szczegdlnie w kontekscie ich wplywu na podejmowanie decyzji.
Koncepcje takie jak ,,biala skrzynka” stanowig krok w kierunku wyjasnialnej sztucz-
nej inteligencji, co jest niezbedne zaréwno do budowania zaufania klientow, jak
i etycznego wykorzystywania tych technologii w biznesie. Jednoczesnie dynamiczny
charakter zmian technologicznych wymaga od przedsi¢biorstw elastycznosci oraz
cigglego dostosowywania strategii.

Réwnowaga pomiedzy korzysciami a wyzwaniami wynikajacymi ze stosowa-
nia AI w marketingu powinna opiera¢ si¢ na odpowiedzialnym podejsciu, ktore
uwzglednia aspekty technologiczne, etyczne i spoteczne. Transparentnos$¢, edukacja
uzytkownikéw oraz migdzynarodowe i krajowe regulacje moga stanowi¢ fundament
odpowiedzialnego wykorzystania Al, jednocze$nie otwierajac nowe mozliwosci do
dalszego rozwoju marketingu cyfrowego.

Reasumujac, sztuczna inteligencja jest zaréwno szansa, jak i wyzwaniem. Przed-
siebiorstwa, ktdre zainwestujg w odpowiednie przygotowanie technologiczne i or-
ganizacyjne, beda mogty w pelni wykorzystaé potencjal Al budujac przewage kon-
kurencyjng oraz odpowiadajac na potrzeby by¢ moze coraz bardziej wymagajacych
klientéw. W obliczu szybko zmieniajacego si¢ $wiata AI w marketingu pozostaje
efektywnym narzedziem, ktdre moze znaczaco wplywac na przyszlo$¢ wielu branz,
jesli bedzie wykorzystywane w celach biznesowych, ale w sposéb odpowiedzialny.
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Ewa Drygalska — doktor, kulturoznawczyni i badaczka doswiadczen uzytkownikow;
muzealniczka, pracowala m.in. w Muzeum Narodowym w Warszawie, Muzeum
Fryderyka Chopina, Muzeum Emigracji w Gdyni i wspolpracowata jako badacz-
ka ze Szkotg Filmowa w Lodzi; wykiada na Polsko-Japonskiej Akademii Technik
Komputerowych i prowadzi wlasng firme badawcza; jej zainteresowania badawcze
obejmuja spoleczne i filozoficzne aspekty technologii.

Krzysztof Franek - doktor, wyktadowca akademicki, przedsi¢biorca, producent
nowych mediéw z ponad dwudziestoletnim doswiadczeniem; od wielu lat zwigzany
z Y6dzka Szkotg Filmowa, gdzie obronil doktorat i pelnit funkcje m.in. prorektora
ds. finanséw i rozwoju oraz szefa Laboratorium Narracji Wizualnych vnLab; jako
dyrektor zarzadzajacy oraz prezes spdtek z branzy IT koordynowal realizacje kil-
kuset projektow informatycznych na zlecenie krajowych firm i miedzynarodowych
korporacji; wspottwoérca Lodzkiego Klastra Medialnego oraz Laboratorium Wspot-
czesnych Form Narracji Wizualnej vnLab, gdzie nadzorowal produkcje kilkunastu
doswiadczen VR, esejow filmowych oraz innych nowatorskich projektow artystycz-
nych i badawczych; ekspert Narodowego Centrum Badan i Rozwoju, cztonek Gru-
py Roboczej ds. Krajowych Inteligentnych Specjalizacji w obszarze Inteligentnych
Technologii Kreacyjnych przy Ministerstwie Rozwoju i Technologii; laureat wielu
branzowych nagrod, m.in. tytulu Lidera Europejskiego Roku Kreatywnosci i Inno-
wacji w Polsce przyznanego przez Komisj¢ Europejska.

Anna Grabowska - doktorantka w Szkole Doktorskiej Nauk Spotecznych Uni-
wersytetu Jagiellonskiego w dyscyplinie nauk o komunikacji spolecznej i mediach;
ukonczyla studia II stopnia na kierunku dziennikarstwo i komunikacja spoteczna
oraz studia I stopnia na kierunku zarzadzanie kulturg i mediami na Uniwersytecie
Jagiellonskim; uczestniczyta w wymianach zagranicznych w obszarze mediow, kul-
tury, sztuki i komunikacji na Universidad Castilla-La-Mancha de Cuenca, Universi-
dad San Pablo de Madrid, Alma Mater Studiorum - Universita di Bologna, a takze
wymianie Erasmus+ w zakresie AI Art; poszerzala wiedz¢ artystyczna, studiujgc
sztuke mediow w zakresie fotografii i multimediéw na Akademii Sztuk Pieknych
im. Eugeniusza Gepperta we Wroclawiu; w swoich badaniach porusza tematy m.in.
zwigzane z wplywem sztucznej inteligencji na sztuke i kulture, edukacji kultural-
nej w przestrzeni internetowej, marketingu i komunikacji; jest zalozycielka profilu
edukacyjno-kulturowego ,,HistoriaSztukiNaSto”, ktdrego celem jest szerzenie wiedzy
o sztuce wsrod réznych grup odbiorcow.
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Malgorzata Kotlinska - doktor, badaczka i wykltadowczyni specjalizujgca si¢ w za-
rzadzaniu projektami w sektorze audiowizualnym; taczy perspektywe nauk o zarza-
dzaniu i jakosci z praktyka produkeji filmowej, badajac wptyw transformacji cyfrowej
na kulture organizacyjna. Zaangazowana w mi¢dzynarodowe projekty badawcze:
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medialnej; autorka publikacji o Agile, innowacjach i AT w procesie produkgji filmu;
wspotautorka ksigzek o metodach badan filmow dla dzieci oraz dostepnosci kina;
czlonkini Stowarzyszenia Filmowcow Polskich oraz Polskiego Towarzystwa Badan
nad Filmem i Mediami.
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przez kilka lat funkcje rzecznika prasowego Towarzystwa Doktorantéw UJ; jego za-
interesowania naukowe koncentrujg si¢ wokoét komunikacji naukowej, popularyzacji
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Elzbieta Sala-Holubowicz - psycholozka, filozofka, certyfikowana superwizorka
i terapeutka szkoleniowa Polskiego Towarzystwa Psychoterapii Psychoanalitycznej,
a takze animatorka kulturowa i poetka; autorka publikacji naukowych i popularno-
naukowych z pogranicza sztuki i psychoanalizy; w latach 2011-2016 byta kierow-
niczka Dzialu Edukacji Muzeum Sztuki Wspélczesnej MOCAK, prowadzila zajecia
na Akademii Sztuk Pieknych z filozofii z elementami psychologii postrzegania; jest
stypendystka MKiDN w obszarze zarzadzania kulturg i wspierania rozwoju kadr kul-
tury; aktualnie prowadzi szkolenia dla terapeutéw w ramach kilku specjalistycznych
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i Komunikacji Spolecznej Uniwersytetu Jagiellonskiego; jej zainteresowania badawcze
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ka ponad 230 publikacji z tego zakresu wydanych w formie monografii, rozdzialow
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naukowe przez Komitet Nauk Organizacji i Zarzadzania PAN; jest wspotredaktorka
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