TWORCY
W ERZE Al

mS/ANSY m OBAWY m REALIA

Raport Zwigzku Cyfrowa Polska
Maj 2026 r.



B Tworcy w erze Al.

77 MICHAL KANOWNIK
Prezes Zarzqdu Zwigzku Cyfrowa Polska

Sztuczna inteligencja jest dzi$ jednym z najwaz-
niejszych impulsow cywilizacyjnych od czasu
rewolucji cyfrowej. Jej wptyw wykracza daleko
poza gospodarke. Zmienia sposob, w jaki two-
rzymy, uczymy sie i doswiadczamy kultury.
Patrzac z perspektywy firm technologicznych

i cyfrowych, to moment szczegdlnej odpowie-
dzialnosci. Al moze stac¢ sie fundamentem demo-
kratycznej i otwartej kultury cyfrowej, takiej,

w ktorej technologia wspiera, a nie zastepuje
cztowieka. To nie tylko narzedzie zwigkszajgce
efektywnosé, lecz takze przestrzen do tworzenia
zupetnie nowych modeli biznesowych, opartych
na kreatywnosci i wspétpracy cztowieka z tech-
nologig. Z kolei dla twoércow i odbiorcéw kul-
tury to szansa na poszerzenie wolnosci wyrazu

i dostep do narzedzi, ktére jeszcze niedawno
wydawaly sie zarezerwowane dla nielicznych.
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Jak powiedziat artysta Roman Lipski, jeden

Z pionieréw wykorzystania Al w sztuce: ,Piekno
korzystania ze sztucznej inteligencji jako
narzedzia artystycznego tkwi w nieustannym
zaskoczeniu, jakie ze sobg przynosi.” To zdanie
doskonale oddaje ducha przemiany, ktorej
jestesmy swiadkami. Al nie zastepuje ludzkiej
wrazliwosci czy wyobrazni, lecz poszerza jej
granice, pozwalajac odkrywaé nowe formy
ekspresiji. Warto wiec traktowac te transformacje
jako szanseg, by tworzenie — niezaleznie od tego,
czy dotyczy kodu, obrazu, dzwieku czy stowa

— stato sie bardziej dostepne, wspoétdzielone

i inspirujace dla wszystkich.
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Wstep

Sztuczna inteligencja przestata by¢ futurystycz-
nym pojeciem, a stala sie codziennym narze-
dziem milionéw ludzi na catym swiecie. Pomaga
pisac teksty, komponowa¢ muzyke, tworzy¢ gra-
fiki czy montowad wideo. Nie zastepuje tworcy,
lecz daje mu nowe mozliwosci: przyspiesza prace,
inspiruje i otwiera zupetnie nowe formy wyrazu.
Jednoczesnie budzi tez obawy: czy tresci genero-
wane przez algorytmy nie odbiorg ludziom pracy?
Jak chroni¢ prawa autorskie w swiecie, w ktérym
granica miedzy dzietem cztowieka, a dzietem
maszyny staje sie coraz bardziej ptynna? To pyta-
nia, ktére zadajg sobie dzis nie tylko artysci, ale
réwniez obywatele, przedsiebiorcy rozwijajgcy

i korzystajacy ze sztucznej inteligencji, prawo-
dawcy i odbiorcy kultury.

Warto zauwazy¢, ze wiekszos$¢ popularnych
narzedzi Al dostepna jest w darmowych wersjach,
zaréwno w modelu open source, jak i w formie
bezptatnych pakietdw podstawowych. Dzieki
temu technologia ta od poczatku jej istnienia

ma egalitarny charakter: wystarczy komputer
lub telefon z dostepem do internetu, by z niej
korzystaé. To ogromna zmiana w historii kultury
bo dostep do narzedzi twérczych przestat byé
ograniczony kapitatem czy miejscem zamieszka-
nia. Sztuczna inteligencja oferuje nowe mozliwosci
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praktycznie kazdemu — od poczatkujgcego pisarza
po zawodowego artyste. Tworcy nie muszg oba-
wiac sie wykluczenia z nowej ery, lecz moga stac
sie jednymi z jej najwiekszych beneficjentow.

Celem niniejszej publikacji jest rzetelna analiza
miejsca tworcow i ich praw w erze technologii
generatywnych - obejmujgcych tekst, obraz,
dzwiek i wideo. Raport ma na celu:

przeanalizowad, jak istniejgce prawo autor-
skie oraz przepisy dotyczace Al radzg sobie
Z modelami uczonymi na ogromnych zesta-
wach danych,

B zaprezentowac perspektywe branzy nowych

technologii oraz tworcéw, pokazujac realne
korzysci i najlepsze przyktady wykorzystania,

sformutowac praktyczne rekomendacje dla
decydentow, platform i Srodowiska kreatyw-
nego w kontekscie projektowanych regulacji.
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Skala rozwoju sztucznej inteligencji
na Swiecie i w Polsce, i jej wptyw

na tworcow.

Sztuczna inteligencja nie tylko zmienia oblicze
kreatywnosci, lecz takze przeksztatca fundamenty
gospodarki i spoteczenstwa. Kluczowym aspek-
tem jest to jak Al rewolucjonizuje proces tworczy:
skraca czas pracy, obniza bariery wejscia, umoz-
liwia eksperymentowanie oraz integracje réznych
styldw i medidw, ktére wczesniej byty dostepne
gtéwnie dla profesjonalistéw z duzym budzetem.
Dla twércéw Al stanowi zaréwno narzedzie wspo-
magajace, jak i zrédto nowych mozliwosci, jed-
noczesnie stawiajgc wyzwania prawne, etyczne

i ekonomiczne.

Co wazne dla obszaru analizy niniejszej publi-
kacji, wedtug Raportu przygotowanego przez
firme konsultingowg PMP Strategy, wartosc
globalnego rynku muzycznych i audiowizualnych
tresci generowanych przez sztuczng inteligencje
wzrosta z okoto 3 miliardédw euro w 2023 roku

do 17 miliardéw euro w 2025 roku, a do 2028
roku moze osiggng¢ wartos¢ okoto 64 miliardéw
euro. Wzrost ten wynika z gwattownego upo-
wszechnienia technologii generatywnych w sek-
torze kultury i twérczosci, co potwierdzajg dane
Komisji Europejskiej (JRC, 2023), ktdre wskazuja,
Ze sztuczna inteligencja staje sie integralnym ele-
mentem europejskiego sektora kultury i przemystu
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kreatywnego. Juz 51% firm z branzy gier wideo,
39% firm audiowizualnych, 35% organizaciji
medialnych oraz 35% twércow muzycznych

w Unii Europejskiej wykorzystuje narzedzia Al

w procesach produkcyjnych, tworczych lub
dystrybucyjnych. Dane te pokazujg, ze adaptacja
technologii generatywnych w kulturze jest zjawi-
skiem systemowym, obejmujgcym coraz wiecej
segmentoéw rynku, cho¢ wcigz nierdwnomiernym
pod wzgledem dostepu do zasobdw, kompeten-
cji i finansowania. Wieksze studia i firmy zajmu-
jace sie tworzeniem gier odnotowujg najwieksze
wykorzystanie narzedzi wspomaganych przez Al,
szczegdlnie w animacji, projektowaniu wizualnym
i postprodukcji. Twércy freelancerzy i mate przed-
siebiorstwa eksperymentujg z narzedziami Al oka-
zjonalnie, czesto na etapie pomystéw lub edyciji
tresci, jednak systematyczne wdrazanie nadal jest
ograniczone. Chociaz badania pokazuja rosnaca
swiadomos¢é, mniej niz potowa niezaleznych
tworcow deklaruje regularne korzystanie z Al

W swoim procesie tworczym.
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Z kolei w Polsce, jak wykazujg dane Raportu
.CRE-AI-TIVE. Kreatywni w erze Al” przygotowa-
nego przez Centrum Cyfrowe, polskie sektory
kreatywne wchodzg w faze intensywnej adaptaciji
sztucznej inteligencji. Juz 86% polskich twoércow,
w tym muzykow, projektantéw, architektow,
artystow wizualnych oraz tworcow gier, korzy-
sta z narzedzi Al w swojej pracy, najczesciej

w obszarach koncepcyjnych i produkcyjnych.
Dla wiekszosci z nich sztuczna inteligencja petni
funkcje partnera twérczego, wspierajgcego gene-
rowanie pomystow i przyspieszajgcego proces
realizacji projektdw, a nie narzedzia zastepuja-
cego cztowieka. Jednoczesnie raport wskazuje,
ze ponad potowa polskich tworcow (56,7%)
dostrzega powazne braki kompetencyjne

w zakresie pracy z Al. Zaznaczane sg tez obawy
dotyczace wykorzystywania dziet do trenowania
modeli oraz ryzyka utraty oryginalnoscii homo-
genizacji kultury. Pomimo tych wyzwan, respon-
denci dostrzegaja w Al znaczacy potencjat dla
zwiekszania efektywnosci, dostepnoscii demo-
kratyzacji twérczosci.

Dane te potwierdzajg, ze Al nie jest juz margi-
nalnym narzedziem eksperymentalnym, lecz
kluczowym elementem wspotczesnej gospodarki
kreatywnej. W efekcie europejski i globalny sektor
kultury znajduje sie w punkcie zwrotnym - z jednej
strony przyspiesza produkcje i poszerza mozli-
wosci twoércze, z drugiej zas wymusza refleksje
nad pojeciem autorstwa, wiasnosci intelektual-
nej i wartosci ludzkiej pracy artystycznej w erze
algorytmow.
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806%
polskich tworcow

korzysta z narzedzi
Al w swojej pracy
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Przyktady narzedzi
i ich odbiorcy

Modele open-source oraz platformy takie jak
Hugging Face sprawiajg, ze narzedzia genera-
tywne stajg sie dostepne nie tylko dla duzych firm,
lecz takze dla indywidualnych twoércow, matych
studiéw i edukatoréw. Umozliwiajg one ekspe-
rymentowanie, szybkie prototypowanie, nauke

i tworzenie wtasnych konfiguracji czy stylow.
Dzieki nim obserwujemy ,demokratyzacje” pro-
dukcji — twdrca nie musi dysponowac wielkim
budzetem, aby korzystac¢ z Al. Coraz czesciej
pojawiajg sie takze kompleksowe narzedzia w jed-
nym srodowisku (np. platformy tgczgce genero-
wanie obrazow, edycje, mockupy, rendery wideo),
co skraca czas potrzebny na przejscie od pomystu
do gotowego produktu.
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3.1 - Tekst

Najpopularniejsze modele jezykowe, takie jak
ChatGPT od OpenAl czy Gemini od Google,
udostepniajg bezptatne plany, ktére pozwalajg

na codzienne eksperymentowanie z pisaniem,
generowaniem tresci i automatyzacjg pracy. Dzieki
temu zaréwno profesjonalisci, jak i indywidualni
tworcey, studenci czy nauczyciele moga korzystaé
Z najnowszych narzedzi bez koniecznosci pono-
szenia duzych kosztéw. Coraz wieksze znaczenie
maja takze modele rozwijane w Europie, w tym

w Polsce - jak Bielik, model generatywny stwo-
rzony przez projekt SpeakLeash we wspotpracy

z ACK Cyfronet AGH.

3.2 - Obraz

W dziedzinie grafiki i sztuki wizualnej ogromna
role odgrywajg narzedzia takie jak Stable Diffusion
czy MidJourney, ktére umozliwiajg tworzenie
obrazéw na podstawie opisu stownego. Stable
Diffusion, rozwijany jako projekt open-source, stat
sie podstawg catego ekosystemu aplikacji i mody-
fikacji, od aplikacji mobilnych po zaawansowane
systemy dla studiéw graficznych. MidJourney

z kolei wyrdznia sie wysokg jakoscig estetyczng

i stylistyczng, co przycigga artystéw, designeréw
i studia kreatywne.
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3.3 - Wideo

Generowanie tresci wideo to kolejny obszar,

w ktorym sztuczna inteligencja coraz mocniej
wptywa na rynek kreatywny. Modele takie jak
Veo 3 od Google potrafig tworzy¢ realistyczne,
kroétkie filmy na podstawie opisu, a konkurencyjne
rozwigzania — od startupdw oraz laboratoriow
open source —rozszerzajg ten obszar o edycje,
poprawe jakosci i stylizacje materiatow. To kie-
runek, ktéry w najblizszych latach moze zmienié
sposdb, w jaki powstajg filmy i animacje.

3.4 - Muzyka

Roéwnie dynamicznie rozwija sie obszar muzyki.
Narzedzia takie jak Suno pozwalajg na generowa-
nie petnych utwordw — z linig melodyczng, tek-
stem i aranzacjg — na podstawie krétkiego opisu.
Podobne rozwigzania testuje Aiva czy Boomy,

a czes$¢ z nich udostepnia swoje technologie

w darmowych planach. Dzigki temu muzycy, pro-
ducenci, ale tez amatorzy moga tworzy¢ szkice
utwordw, prototypy czy nawet petne kompozycje
bez koniecznosci posiadania studia nagran.
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3.5 - Nowe mozliwosci monetyzaciji

i modele biznesowe

Za moment przetomowy w historii sztuki gene-
rowanej z wykorzystaniem sztucznej inteligen-
cji uznaje sie wystawienie w 2018 roku w domu
aukcyjnym Christie’s obrazu ,Portret Edmonda
de Belamy”. Dzieto zostato wygenerowane przez
algorytm oparty na sieciach GAN (Generative
Adversarial Network) i powstato w ramach pro-
jektu artystycznego francuskiego kolektywu
Obvious. Grupa ta tworzy obrazy przy wyko-
rzystaniu uczenia maszynowego, analizujgc
tysigce portretdw z historii malarstwa i generujac
na ich podstawie nowe kompozycje wizualne.
Obraz zostat sprzedany 25 pazdziernika 2018
roku podczas aukcji w Nowym Jorku za kwote
432 500 dolaréw, wielokrotnie przewyzszajgc
pierwotne estymacje wynoszace 7-10 tysiecy
dolaréw. Byto to pierwsze dzieto wygenero-
wane z wykorzystaniem sztucznej inteligenciji
zaoferowane przez renomowany dom aukcyjny,
co wywotato szerokie zainteresowanie mediéw
oraz $rodowiska artystycznego. Catos¢ srodkéw
uzyskanych ze sprzedazy trafita do kolektywu
Obvious, ktéry byt sprzedawcy i beneficjentem
aukciji. Artysci zadeklarowali, ze pienigdze zostang
przeznaczone miedzy innymi na dalszy rozwdj
projektdw tgczacych technologie i sztuke.
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W podobnym duchu kanadyjska artystka Grimes
(Claire Boucher) sprzedata gobelin zawierajgcy
grafike wygenerowang z wykorzystaniem narze-
dzi Al, w ramach kolekcji wystawionej réwniez
przez Christie’s, co pokazuje, ze technologie
generatywne otwierajg nowe sciezki monetyzacji

i eksperymentowania z rynkowg wartoscig sztuki.

Na catym swiecie pojawia sie coraz wiecej ini-
cjatyw tgczacych sztuke generatywng oparta
na sztucznej inteligencji z technologig NFT.
Projekty takie jak Art Blocks czy Refik Anadol
Studio sprzedajg cyfrowe dzieta za setki tysiecy
dolaréw, tgczac sztuke, algorytmy i blockchain.
Art Blocks, platforma oparta na Ethereum, umoz-
liwia artystom tworzenie unikalnych dziet sztuki
generatywnej, ktére sg nastepnie sprzedawane
jako NFT. Od swojego powstania w 2020 roku,
Art Blocks zrealizowato transakcje o tgcznej
wartosci przekraczajgcej 1,4 miliarda dolardw,
co $Swiadczy o rosngcym zainteresowaniu tym
segmentem rynku sztuki cyfrowej.

Refik Anadol to turecko-amerykanski artysta
medialny, pionier ,data painting”, czyli tworze-
nia wizualnej sztuki z wykorzystaniem danych

i algorytmow Al. Jego prace byty prezentowane
w prestizowych miejscach, takich jak MoMA

w Nowym Jorku, a czes¢ z nich sprzedawano
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jako NFT, z dochodami przeznaczonymi na cele
charytatywne, np. St. Jude Children’s Research
Hospital czy UNICEF. Anadol przeksztatca zbiory
danych - od archiwéw muzealnych, przez informa-
cje z sensordéw, po dane przestrzenne — w obrazy,
ktore wypetniajg przestrzen swiattem, ruchem

i interakcjg z widzem. Al pozwala mu tworzy¢
instalacje w imponujgcej skali, obejmujgce cate
budynki czy pawilony, a takze eksperymentowac
z detalami, zmianami $wiatta i dynamika obrazu,
co wczesniej wymagatoby wielomiesiecznej pracy
zespotéw technicznych. Przyktadem jest instalacja
L,Unsupervised — Machine Hallucinations - MoOMA
(2022)”, stworzona przy uzyciu modelu Al tre-
nowanego na zbiorach MoMA. Model generowat
nowe obrazy inspirowane istniejgca kolekcja,
ktore wypetniaty przestrzen galerii. Projekt uzu-
petniono NFT, dodajgc wymiar wtasnosci cyfrowej
i autentycznosci.

Z kolei artysci tacy jak Mario Klingemann czy
Sougwen Chung eksperymentujg z interaktyw-
nymi instalacjami, w ktérych twoérczosé czto-
wieka wspotgra z Al. Klingemann stworzyt robota
0 nazwie Botto, ktéry generuje obrazy na podsta-
wie analizy milionéw dziet sztuki, a Chung wspét-
pracuje z robotami w ramach projektu ,Drawing
Operations”, tworzgc wspdlne dzieta sztuki w cza-
sie rzeczywistym.
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Przyktady biznesowe
i komercyjne

Runway

Runway to zaawansowana platforma Al, ktéra
umozliwia tworzenie i edycje tresci wideo oraz
obrazéw za pomocg prostych polecen teksto-
wych. Oferuje szereg narzedzi, takich jak Gen-2

i Gen-4, ktére pozwalajg na generowanie klipow
wideo z tekstu, edycje obiektéw wideo, transfor-
macje stylu czy manipulacje kamera. Platforma
jest wykorzystywana przez twoércow tresci, studia
filmowe oraz agencje reklamowe na catym swie-
cie. W 2024 roku Runway nawigzato przetomowe
partnerstwo z Lionsgate — jednym z najwiekszych
studidw filmowych w Hollywood. Celem wspot-
pracy jest stworzenie dedykowanego modelu Al,
ktéry bedzie trenowany na bogatym katalogu
filmow i seriali Lionsgate, obejmujgcym ponad

20 000 tytutéw. Model ten ma wspieraé procesy
preprodukciji i postprodukciji, takie jak storyboardy,
efekty specjalne czy generowanie tta, co pozwoli
na bardziej efektywne i oszczedne tworzenie
tresci filmowych. Dodatkowo, Runway rozwija
narzedzia takie jak Aleph, ktére umozliwiajg
Zaawansowang edycje wideo, w tym dodawa-
nie, usuwanie i transformacje obiektéw, genero-
wanie réoznych katéw kamery oraz zmiane stylu

i o$wietlenia.
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Adobe Firefly

Adobe Firefly to kompleksowa platforma Al
stworzona z myslg o twércach tresci, oferu-

jaca narzedzia do generowania obrazéw, wideo,
dzwieku i grafiki wektorowej. Zostata zaprezen-
towana po raz pierwszy w 2023 roku, a w 2025
roku firma Adobe rozszerzyta jej funkcjonalnosé,
wprowadzajgc nowe modele Al, takie jak Firefly
Image Model 4 i Firefly Video Model, ktére oferujg
zaawansowang kontrole twdrczg nad genero-
wanymi tresciami. Firefly integruje sie z popular-
nymi aplikacjami Adobe, takimi jak Photoshop,
Premiere Pro czy Express, umozliwiajgc ptynne
przechodzenie miedzy generowaniem tresci a ich
edycja. Dodatkowo, platforma oferuje mozliwosé
korzystania z modeli Al firm trzecich, takich jak
OpenAl (GPT-40), Google (Imagen 3, Veo 2) czy
Flux 1.1 Pro, co pozwala na eksperymentowanie

z roznymi stylami i technologiami generowania
tresci. W kwietniu 2025 roku Adobe ogtosito,

ze uzytkownicy Firefly bedg mogli generowaé
obrazy za pomoca narzedzi OpenAl do generowa-
nia obrazéw GPT, Google Imagen 3, Google Veo
2 i Flux 1.1 Pro, a takze nowej wersji wlasnego,
zastrzezonego modelu obrazu Firefly. Firma
planuje w nadchodzacych miesigcach oferowad
modele od partnerdw, takich jak Pika, Ideogram,
fal.ai, Luma i Runway.
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Al oczami tworcow

5.1. - DoSwiadczenia twoércy
filmowego z pracy narzedziami Al
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MACIEJ
ZEMOJCIN

Specjalista ds. filméw opartych na sztucznej
inteligenciji (Al) i produkcji wirtualnej, prelegent
m.in. podczas Cannes Next, Berlinale, warsztatow
EAVE i wielu innych wydarzen. Pierwszy w Polsce
supervisor produkcji wirtualnej. Wspotzatozyciel
ATM Virtual Studio — pierwszego i najbardziej
zaawansowanego studia produkcji wirtualnej

w Polsce. Obecnie konsultant scenariuszowy

oraz ekspert ds. wykorzystania technologii Al i pro-
dukcji wirtualnej w opowiadaniu historii. Posiada
20 lat doswiadczenia w miedzynarodowe] produk-

cji filmowej i technologiach filmowych.

10
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Y7 MACIEJ ZEMOJCIN

Narzedzia generatywnej sztucznej inteligencji

do zastosowania w produkcji kontentu wideo roz-
wijajg sie w niespotykanym tempie. Jednoczesnie
tempo adaptacji tych narzedzi w szeroko rozu-
mianym przemysle filmowym jest dosy¢ niskie.
Stwarza to ryzyko powstania rownolegtego prze-
mystu produkcji kontentu wideo, bez transformacji
obecnego przemystu. Oznacza to wysoki stopien
zawirowania na rynku oraz wymiane pokoleniowg
profesjonalnej branzy. Jako producent kreatywny
i twdrca filmowy z Warszawy i Europy obser-
wuje, ze przekroczyliSmy punkt bez powrotu -

Al staje sie nieodtgcznym elementem srodowiska
produkcyjnego.

Narzedzia generatywnej sztucznej inteligen-

cji wykorzystywane w produkgji tresci wideo
rozwijajg sie w niespotykanym dotgd tempie,
przeksztatcajgc sposdb, w jaki powstajg obrazy,
dzwieki i narracje audiowizualne. Cho¢ tempo
adopcji tych rozwigzan w tradycyjnym przemy-
sle filmowym wcigz jest umiarkowane, to wtasnie
teraz otwiera sie przestrzen do strategicznej
transformacji sektora. Tradycyjni filmowcy i pro-
ducenci, chcac sie dalej rozwijaé i utrzymacd
konkurencyjnos¢ europejskiego rynku, powinni
aktywnie wtgczac narzedzia Al w procesy twor-
cze i produkcyjne - nie po to, by zastepowad
cztowieka, lecz by poszerzac¢ jego mozliwo-

Sci artystyczne i techniczne. Zamiast obawiaé
sie powstania réwnolegtego rynku produkcji
tresci generatywnych, branza audiowizualna
powinna wykorzysta¢ ten moment do wzmoc-
nienia wspotpracy miedzy twdrcami, technologia
i instytucjami kultury. Jako producent kreatywny
i tworca filmowy z Warszawy i Europy obserwuje,
ze sztuczna inteligencja przestata by¢ innowacja
eksperymentalng, a stata sie jednym z kluczowych

M Raport Zwigzku Cyfrowa Polska

SZANSY H OBAWY H REALIA W

czynnikdéw ksztattujgcych organizacje i ekonomie
produkcji audiowizualnej. Jej wdrazanie nie jest
juz kwestig wyboru, lecz kierunkiem ewolucji,
ktéry wymaga od twdrcow nowych umiejetnosci
i modeli wspdtpracy.

Punkt bez powrotu i wyscig
technologiczny

Globalny rozwdj sztucznej inteligencji w sekto-
rach kreatywnych przybiera dzis charakter inten-
sywnego wyscigu technologicznego, w ktérym
dominujaca role odgrywaja Stany Zjednoczone

i Chiny. To tam koncentrujg sie najwieksze inwe-
stycje w modele generatywne, dane i infrastruk-
ture obliczeniowg, ktére wyznaczajg tempo zmian
na catym swiecie. Europa, chcgc zachowac kon-
kurencyjnos$é, powinna opracowacd wtasng $ciezke
rozwoju, opartg na jakosci, odpowiedzialnosci

i twérczej roznorodnosci, a nie na prostym nasla-
downictwie globalnych lideréw. W tym kontekscie
kluczowe staje sie nie tempo wdrazania narzedzi
Al, lecz ich przemyslane i celowe wykorzystanie,
zgodne z potrzebami lokalnych rynkéw i praktyk
artystycznych. Praca z technologiami genera-
tywnymi wymaga czasu, refleksji i modyfikacji
dotychczasowych proceséw produkcyjnych, ale
takze otwartosci na eksperyment i wspétdziata-
nie miedzy twdrcami, producentami i instytucjami
kultury. Sztuczna inteligencja stata sig trwatym
elementem globalnego ekosystemu produkcji
audiowizualnej, a jej integracja z tradycyjnym rze-
miostem filmowym jest dzi$ warunkiem dalszego
rozwoju i utrzymania podmiotowosci europej-
skiego sektora kreatywnego.
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Adopcja vs rozwdj. Cho¢ tempo wdrazania
sztucznej inteligencji w przemysle filmowym

i wideo pozostaje ograniczone przez bariery
techniczne, prawne i kompetencyjne, rozwdj
samych narzedzi generatywnych postepuje

w niezwykle szybkim tempie. W praktyce oznacza
to, ze w momencie, gdy jakos$¢ generatywnej Al
doréwna klasycznym rozwigzaniom produkcyjnym,
tempo jej adaptacji do profesjonalnych zastoso-
wan gwattownie przyspieszy. Dlatego juz dzi$
domy produkcyjne, studia i twércy powinni inwe-
stowac¢ w rozwdj kompetenciji i eksperymentowac
z technologig, aby nie zosta¢ w tyle, gdy narze-
dzia te stang sie integralng czescig codziennego
procesu tworzenia.

Dane rynkowe jednoznacznie wskazujg, ze réz-
nice jakosciowe miedzy narzedziami generatywnej
Al, a tradycyjnymi technologiami szybko sie zacie-
rajg, co swiadczy o dojrzewaniu tej technologii

i jej rosngcym znaczeniu dla sektora kreatywnego.
Nie jest to jednak zagrozenie dla profesjonalnych
tworcow, lecz sygnat nadchodzacej zmiany —
potrzeby redefinicji proceséw twdrczych, modeli
wspotpracy i sposobu wykorzystania technologii
w produkgciji filmowej. Al nie zastepuje filmowcdw,
ale zmienia reguty gry, otwierajgc przestrzen

dla nowych rél, kompetenc;ji i form ekspres;ji
artystyczne;j.
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Raport Al Index wskazuje, ze w 2024 r. ame-
rykanskie firmy przeznaczyty 109,1 mid USD

na prywatne inwestycje w Al — prawie 12 razy
wiecej niz Chiny (9,3 mld USD) - a jednoczesnie
réznica w jakosci generatywnych modeli miedzy
Swiatowymi liderami zmniejszyta do niemal zero-
wej. INSEAD podkresla, ze rosngca dostepnosé
open-weight models oraz agresywne ceny ustug
chmurowych obnizajg koszty eksperymentowa-
nia z Al, umozliwiajgc matym i sSrednim firmom

na catym Swiecie korzystanie z zaawansowanych
modeli. Ponadto koszty modeli porownywalnych
z GPT-3.5 spadty w latach 2022-2024 ponad
280-krotnie, a open-weight models zmniejszyty
przewage jakosciowg nad modelami zamknietymi
z8 % do 1, 7 %. Oznacza to, ze narzedzia stajg
sie coraz tansze i bardziej dostepne, a przewagi
wynikajgce z wczesnej adopcji beda rosnac.

Ekonomika i efektywnos¢

Drugim powodem, dla ktérego uwazam sztuczng
inteligencje za kluczowy element wspdtczesnej
produkcji filmowej, jest ekonomika procesu.
Narzedzia generatywne potrafig przyspieszy¢
wykonanie wielu zadan wielokrotnie, w niektd-
rych przypadkach skracajgc czas pracy z ,dni

i miesiecy” do ,minut”. Evan Halleck, cztonek
ekipy filmu ,Everything Everywhere All at Once”,
opisywat na tamach Variety, ze wykorzystanie Al
pozwolito mu w kilka minut wycig¢ obiekty i wsta-
wi¢ postaci w tto, co przy tradycyjnym rotosko-
powaniu zajmowato pét dnia. Platformy takie jak
Runway automatyzujg najbardziej czasochtonne
etapy postprodukcji, dzieki czemu twércy moga
skupi¢ sie na warstwie artystycznej, a caty cykl
produkcyjny staje sie bardziej elastyczny i efek-
tywny. Szybkos$¢ rozwoju technologii sprawia,
ze jakos¢ generowanych obrazéw coraz czesciej
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doréwnuje standardom profesjonalnym. To nie
sygnat zagrozenia, lecz szansa na nowy etap roz-
woju. Moment, w ktérym filmowcy mogg posze-
rzy¢ swoje mozliwosci, korzystajgc z narzedzi,
ktére upraszczajg technike i wzmacniajg kreatyw-
nosc¢. Wiasnie dlatego warto juz dzis rozpoczac
proces uczenia sie i testowania tych technologii,
by w petni wykorzystac ich potencjat w przysztych
projektach.

Ryzyko pozostania w tyle

Dynamiczny rozwoj technologii generatywnej

Al oraz jej rosngca efektywnos$¢ ekonomiczna
prowadzg do zréznicowania tempa adaptacji

w branzy audiowizualnej. Studia, ktére juz dzis
eksperymentujg z nowymi narzedziami, zdo-
bywajg doswiadczenie i uczg sie integrowacé
sztuczng inteligencje z klasycznym procesem
twdrczym, zyskujg przewage w zakresie ela-
stycznosci i innowacyjnosci. Nie chodzi jednak

o rywalizacje, lecz o budowanie gotowosci na
zmiany, ktére wkrétce stang sie naturalng czescia
srodowiska produkcyjnego. Cho¢ generatywne
modele wcigz nie zawsze 0siggaja jakos¢ w petni
satysfakcjonujgca dla profesjonalnych zastoso-
wan, tempo ich rozwoju pokazuje, ze juz w naj-
blizszych latach bedg wspiera¢ kluczowe etapy
pracy nad filmem. Tworcy, ktérzy juz dzis inwe-
stujg czas w poznawanie i testowanie narzedzi
sztucznej inteligencji, nie tyle ,wyprzedzajg pele-
ton”, co wspoéttworzg przyszte standardy branzy,
oparte na wspotpracy miedzy sztuka, technologig
i produkcja.
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Mozliwosci i ograniczenia narzedzi Al

Jako tworca bratem udziat w wielu projektach
wykorzystujgcych Al — poza mniejszymi pro-
dukcjami od realizacji dla Europejskiej Akademii
Filmowej po udziat w serialu dla jednej z gtdwnych
platform streamingowych na rynku polskim —
dlatego oprécz obserwacji rynku moge opisac
narzedzia z wlasnego doswiadczenia.

Generowanie tresci

Platformy takie jak RunwayML, Sora, Midjourney
(USA), Kling, Bytedance, Minimax (Chiny) oferuja
narzedzia text-to-video, image-to-video i video-
-to-video, ktére pozwalajg wygenerowac Klip

z opisu, animowac statyczny obraz lub zmieni¢
styl istniejgcego wideo. Inne funkcje (inpainting,
motion brush etc.) umozliwiajg usuwanie obiek-
téw, dodawanie ruchu i podstawowe efekty wizu-
alne. Nowsze modele, takie jak Runway Aleph,
majg ambicje generowac nowe katy kamery,
tworzy¢ ,ciag dalszy” uje¢ i modyfikowaé warunki
sceny (oswietlenie, sceneria).

Przyspieszenie postprodukciji

Al przyspiesza tzw. workflow VFX: rotoskopowa-
nie, maskowanie czy czyszczenie sg wykonywane
niemal automatycznie. Narzedzia pomagajg tez

w tworzeniu animowanych moodboarddw i wizu-
alizacji koncepcyjnych. Runway jest uzywany

do planowania ujeé, tworzenia efektéw specjal-
nych i generowania catych scen, a jego modele

sg stosowane w profesjonalnych produkcjach.
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Ograniczenia
Problemy techniczne

Wymog gigantycznych zestawow danych.
Przyktad gtosnej wspdtpracy z zesztego roku
Lionsgate z Runway pokazat, ze nawet duza
biblioteka filmowa okazata sie zbyt mata do treno-
wania wtasnego modelu nalezgcego do Lionsgate;
raport moéwit, ze ,katalog Lionsgate jest za maty”

i nawet katalog Disneya nie wystarczy petapixel.
com. Oznacza to, ze komercyjne modele uczg sie
na materiatach pochodzgcych z catego internetu,
co generuje ryzyko naruszenia praw autorskich.

Niestabilna jakos¢ i ograniczenia czasowe
ujeé. Modele generujg klipy o dtugosci kilkunastu
sekund, czesto z artefaktami lub niespdjnoscia
stylistyczna. Portal CineD zauwaza, ze jakos¢

i integracja Runway Aleph z profesjonalnymi
systemami montazowymi nie zostata jeszcze
osiggnieta.

Zmiana procesow i kultury produkciji

Al wymusza reorganizacje ekip filmowych i zmiane
procesow produkcyjnych, ktére zwykle powstaty

i ewoluowaty w trakcie 100 lat rozwoju produk-

cji filmowej. W mojej opinii nie powstang jednak
nowe zawody w rodzaju ,prompt engineer” czy
L.operator Al” — tak jak nie ma ,Excel engineer”

czy “Google operator”. Kazdy z nas musi nauczy¢
sie tych narzedzi na wiasng reke i integrowac je
ze swojg dotychczasowg zawodowg specjalizacja.
Nawet jesli technicznie mozliwe jest zastgpienie
tradycyjnych profesjonalistow, w praktyce trans-
formacja wymaga czasu i inwestycji w rozwdgj
kompetenciji twércow.
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Wytyczne Netflix dotyczace korzystania

z generatywnej Al

Swiatowe studia filmowe zaczynajg tworzyé
wtasne kodeksy etyczne i wytyczne dla narzedzi
generatywnych. Jednym z najbardziej szczego-
towych dokumentow sg wytyczne Netflix — plat-
formy, ktéra uwaza Al za wartosciowe narzedzie
tworcze, ale wymaga transparentnego i odpowie-
dzialnego uzycia partnerhelp.netflixstudios.com.
W skrécie:

B Wprowadzenie i obowigzek zgtaszania.

Netflix postrzega generatywne narzedzia jako
kreatywne wsparcie, jednak partnerzy produkcyjni
muszg poinformowac przedstawiciela Netflixa

o planowanym wykorzystaniu Al. Jesli gene-
rowane materiaty majg trafi¢ do finalnej wersiji,
zawiera¢ wizerunek talentu lub wykorzystywac
dane osobowe lub wtasnos¢ intelektualng stron
trzecich, konieczna jest pisemna zgoda i konsul-
tacja z dziatem prawnym.

B Zasady przewodnie.

Netflix wymaga, aby (1) wygenerowane materiaty
nie nasladowaty lub nie odtwarzaty cech chro-
nionych prawem autorskim ani cudzych utworow;
(2) wykorzystywane narzedzia nie przechowywaty
i nie trenowaty na danych z produkgcji; (3) gene-
racja odbywata sie w bezpiecznym srodowisku
przedsiebiorstwa; (4) materiat tworzony przez

Al byt tymczasowy i nie stanowit finalnego ele-
mentu bez dodatkowej analizy; oraz (5) Al nie
zastepowata wystepow aktoréw ani pracy objetej
umowami zwigzkowymi bez ich zgody. Jesli ktéras
z tych zasad nie jest spetniona, projekt nalezy
zgtosi¢ do opiekuna z Netflixa.

14
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W mojej opinii wytyczne Netflixa stanowig przy-
ktad, jak studia filmowe moga tgczy¢ innowacje

z odpowiedzialnoscig. Ustalajg jasne granice

- podkreslajagc koniecznosé zgody artystow

i ostroznosci przy generowaniu kluczowych
elementow fabuty — oraz promujg korzystanie

z bezpiecznych srodowisk i poszanowanie praw
autorskich. Podobne regulacje powinni wprowa-
dzac inni producenci, aby zminimalizowac¢ ryzyko
prawne i etyczne.

Case study: film otwierajgcy gale
Europejskich Nagréd Filmowych
EFA 2024

Pod koniec 2024 r. wspéttworzytem film otwiera-
jacy ceremonie wreczenia Europejskich Nagrod
Filmowych, produkowany przez Europejskag
Akademie Filmowa. Celem byto przedstawienie
37-letniej historii Akademii i wartosci, ktére
przyswiecaija jej dziatalnosci z wykorzystaniem
generatywnych modeli Al. Projekt ten przynidst
kilka waznych lekcji i uwidocznit bariery, z ktorymi
mierza sie tworcy:

Wyzwanie prawne - pierwszy pomyst zakta-
dat wykorzystanie fragmentéw filméw europej-
skich twoércow bedacych cztonkami Akademii

i ich generatywne przeksztatcenie w nowe
dzieto. Napotkalismy jednak problem braku praw
do takich adaptacji oraz trudnosci w uzyskaniu
zgody na przetwarzanie materiatébw w chmu-
rowych modelach (najlepiej radzacych sobie

z wideo). Ze wzgledu na te ograniczenia musie-
lismy zrezygnowac z koncepcji remiksowania
nagrodzonych filmow.
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Wyzwania techniczne - po zmianie koncepcji
zdecydowalismy sie oprze¢ narracje na archiwal-
nych zapisach gal, do ktérych Akademia posiada
prawa. Okazato sie jednak, ze wiekszosé modeli
generatywnej Al jest trenowana na materiale

HD (1920 x 1080 pikseli), a nasze zasoby obej-
mowaty gtdwnie tasmy PAL w proporcjach 3:4

(72 x 576 pikseli). Systemy nie radzity sobie z tak
niskg rozdzielczoscig. Konieczne byto wiec czaso-
chtonne czyszczenie, upscaling i konwersja mate-
riatdw oraz wykorzystanie skandw analogowych
fotografii z gal wreczenia nagrod jako podstawy
do generowania sekwencji Al.

Cenzura modeli chmurowych — w generowanych
ujeciach pojawiali sie celebryci uczestniczgcy

w galach, co powodowato automatyczne bloko-
wanie tresci przez wiekszos¢ platform video gen
Al. Pomimo posiadania praw nie mielismy mozli-
wosci ,udowodnienia” tego do dostawcy modeli.
Musielismy stosowac ztozone obejscia (maskowa-
nie twarzy i ponowng obrébke), ktére byty czaso-
chtonne i obnizaty jako$¢ wynikowego materiatu.

Szybkie starzenie sie kontentu - film zostat
ukonczony w grudniu 2024 r., ale juz w paz-
dzierniku 2025 r. wydawat sie anachroniczny
wobec postepoéw w dziedzinie generatywnego
wideo. Ten projekt unaocznit, ze tresci tworzone
z uzyciem Al bardzo szybko sie dezaktualizujg,
a twoércy muszg bra¢ pod uwage krétszy cykl
zycia materiatéw.

Przykfad ten pokazuje, ze nawet przy dostepie

do wtasnych materiatéw archiwalnych produk-

cja tresci z uzyciem generatywnej Al wigze sie

z dodatkowymi barierami prawnymi, technologicz-
nymi i operacyjnymi.



B Tworcy w erze Al.

Y7 MACIEJ ZEMOJCIN

Podsumowanie

Moim zdaniem rewolucja Al w filmie jest nieunik-
niona. Globalny wyscig technologiczny i korzysci
ekonomiczne sprawiaja, ze kazdy producent,
studio czy pojedynczy tworca, ktory chce pozo-
sta¢ konkurencyjny, powinien rozpocza¢ nauke
pracy z Al. Kazdy filmowiec powinien samodziel-
nie rozwija¢ kompetencje w zakresie Al - tak jak
nikt nie zatrudnia ,inzyniera Excela”, tak i zawody
typu ,prompt engineer” nie pojawig sie i nie
zastgpig odpowiedzialnosci jednostek. Szkolenia
z technologii i eksperymentowanie sg wazne, ale
to indywidualna praktyka i integracja Al z wlkasnym
warsztatem zdecydujg o sukcesie.

Nie wierze jednak, ze kolejne zasady prawne

i narzedzia kontrolne zatrzymajg rozwdj — wyscig
technologiczny z definicji technicznej i poprzez
globalny charakter internetu omija regulacje
prawne, a nadmiernie uregulowana Europa juz
dzis$ zostaje w tyle. Zamiast tworzy¢ bariery,
powinnismy skupia¢ sie na jasnym okresleniu

roli cztowieka w procesie kreatywnym. Analizy
Parlamentu Europejskiego i U.S. Copyright Office
pokazujg, ze w petni wygenerowane tresci pozo-
stajg poza ochrong prawna. Al powinnismy trakto-
wac jako narzedzie wspierajgce tworczosé, a nie
zastepujagce autora.
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5.2. - Praktyka artystyczna na styku
sztuki i sztucznej inteligenciji

Artystka nowych mediéw z Wilna (Litwa), tworzaca
na styku sztucznej inteligenciji i sztuki. Pracuje

Z sieciami neuronowymi i kodem w obszarze
eksperymentalnej fotografii oraz malarstwa rucho-
mego (motion painting). Jej celem jest poszuki-
wanie i wywotywanie emocji przy uzyciu narzedzi
opartych na sztucznej inteligencji. Tworzy uniwer-
salne, poruszajgce wspomnienia, przeksztatcajgc
wiasne doswiadczenia uchwycone na analogo-
wym i cyfrowym filmie za pomocg generatywnych
sieci neuronowych (GAN). Tau dziata na styku
sztuki i technologii, z 15-letnim doswiadczeniem
tgczacym profesjonalng fotografie i badania nad
sztuczng inteligencija.

Dr lvona Tau jest rowniez aktywna w srodowisku
naukowym. Uzyskata tytut doktora (PhD) w dzie-

dr |VO NA TAU dzinie szﬁtucznej‘ inteligencji w Polsko-Japoniskiej
Akademii Technik Komputerowych. Jest autorkg
wielu publikacji naukowych z zakresu Computer
Vision i Artificial Neural Networks.

Im dtuzej pracuje z tym, co zbiorczo nazywamy
»Sztuczng inteligencja”, tym mniej sktonna jestem
| przypisywac jej magiczng aure autonomii — tak
powszechng w mediach i potocznym dyskur-
sie. Sieci neuronowe opierajg sie na prostych
operacjach, mnozeniu i dodawaniu, a wrazenie
Lmagii” rodzi sie dopiero ze skali i kompozycji.
Gdy zdejmujemy z Al nimb tajemnicy, tatwiegj
porzuci¢ mylgce metafory i méwic precyzyj-
nie: o algorytmach, danych i modelach, a nie
0 ,Czujgcych” bytach czy ,halucynacjach”,

B Raport Zwigzku Cyfrowa Polska
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ktore w rzeczywistosci sg jedynie statystycznie
wiarygodnymi, lecz fatszywymi rekonstrukcjami

— po prostu tzw. “bullshitem” w lukach wiedzy.

Ta zmiana jezyka porzadkuje wyobraznieg i urealnia
praktyke: znéw widzimy system, a nie mit i odbicie
ludzkich lekdw.

Pomocna okazuje sie tu metafora stratnej kompre-
sji: wspotczesne generatory kompresujg i rekon-
struujg $wiat jako pasmo interpolacji. Gubigc
detale, ale czasem wydobywajgc esencje zbioru
albo napiecia miedzy pojeciami. Z tej perspek-
tywy naturalne staje sie budowanie i douczanie
wtasnych modeli na matych, starannie wyselek-
cjonowanych zbiorach. Wtedy to artysta prowadzi
proces, zamiast btgdzi¢ po narzedziach stworzo-
nych przez korporacje.

Najwiekszym potencjatem Al nie jest imitacja zna-
nych medidw, takich jak malarstwo czy fotografia,
lecz odkrywanie nowych potgczen miedzy danymi,
czy zakodowanych stereotypdw. Modele ucza sie
przestrzeni liniowej, po ktérej mozna ptynnie sie
przemieszczac¢ miedzy kategoriami. To otwiera
przestrzen dla pracy w strefach liminalnych i prak-
tyk kuratorskich, gdzie wazniejsze od fotorealizmu
stajg sie ciggi, warianty i wektory zmian w prze-
strzeni reprezentaciji. Wiasne, celowo waskie
zbiory i finetuning zamieniajg ,096Iny” model

W precyzyjne narzedzie - zmudne, ale wyzwala-
jace, bo przywracajgce sprawczosé. To wiasnie
tam ,stratnos¢” dziata jak lupa do esencji, a Al
staje sie narzedziownig, nie fetyszem nowosci.
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Artysci nie sg zagrozeni przez obecng sztuczng
inteligencje, ani przez jej bardziej zaawansowane
wersje, trenowane na wiekszych zbiorach danych
i z wykorzystaniem wiekszej mocy obliczeniowej.
Warto tu wskaza¢ jedno kluczowe ograniczenie
tych systemow, ktére sprawia, ze nie doréwnajg
one cztowiekowi w zakresie kreatywnosci. Jak
wspomniatam wczesniej, wspdtczesne modele

Al to systemy kompresji i interpolacji. Zatézmy,

ze wezmiemy najnowoczesniejszy model Al

i wyuczymy go na ogromnym zbiorze danych,
zawierajgcym wszystkie dzieta sztuki (oraz tek-
sty kuratorskie), jakie powstaty do poczatku XX
wieku. Taki model mogtby tworzy¢ piekne imitacje
istniejgcych stylow takich jak renesans, realizm,
impresjonizm, a takze ich nowatorskie kombinacje.
Ale nigdy nie wymyslitby jezyka, ktéry wykracza
poza te ramy i nie stworzytby abstrakcjonizmu,
kubizmu, minimalizmu ani pop-artu. Tu wtasnie
lezy przewaga cztowieka nad maszyng uczaca
sie. Cztowiek potrafi postepowac wbrew utartym
sciezkom i schematom myslenia i wtasnie tam sie
rodzi prawdziwa kreatywnosc¢.

Dlatego najwiekszy potencjat Al lezy nie w bezre-
fleksyjnym uzyciu gotowych narzedzi, lecz w ich
swiadomym kwestionowaniu i ,otwieraniu ich
whnetrza” przez cztowieka.
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W The Real Synthetic Memories celowo odwracam
wzrok od ,magii” i pokazuje mechanike sztucznej
inteligencji: na ekranach odtwarzane jest wideo
wygenerowane za pomocg GAN, $ciany pokrywa
kod programistyczny uzyty do stworzenia wideo,
odczytywany syntetycznym gtosem, a obok stoi
rzezba z nieuzywanych i uszkodzonych kart GPU.
Materialno$¢ systemu (silikon, metal, przewody)
przywraca nas w centrum kadru i przesuwa roz-
mowe z pytania ,co Al potrafi?” na ,co Al powinna
i kto o tym decyduje?”.

My Grandmother's Memories wyrasta z rodzin-
nego archiwum: zeskanowanych negatywoéw z lat
60. i 70. oraz filméw 8 mm, ktére z czasem utozyty
sie w portret rodzinnej pamieci. Poprzez trening
kilku modeli Stable Diffusion (trening DreamBooth
w Pythonie) przeksztatcitam ten materiat w obrazy
»,dziwnie znajome”: twarze podobne, ale nigdy
identyczne, sceny emocjonalnie wyczuwalne,
cho¢ wymykajgce sie rozpoznaniu. Generatywne
glitche — morfy i przesuniecia - stajg sie estetycz-
nym ekwiwalentem erozji pamieci, w ktérej $wiat
pozostaje spdjny emocjonalnie, cho¢ nie do korica
rozpoznawalny. To hotd dla babci i préba zoba-
czenia jej Swiata zbudowanego z fragmentéw.
Inspiracjg do pracy jest doswiadczenie demen-
cji, ktére dotkneto babcie. Dlatego generatywne
glitche, morfy i przesuniecia staty sie estetycznym
ekwiwalentem erozji pamieci, w ktérej przesztosé
i terazniejszos$¢ zlewajg sie w jedno, a ,$wiat
prawdziwy dla niej” powstaje z fragmentéw foto-
grafii chwil, w ktérych byta obecna.

M Raport Zwigzku Cyfrowa Polska
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W Nondescriptives mierze sie z napieciem miedzy
sferg ,organiczng” a ,industrialng”. Wraz z poja-
wieniem sie narzedzi Al typu text-to-image, takich
jak DALL-E, Midjourney czy Stable Diffusion,
obserwuje wytanianie sie nowego rzemiosta:
promptingu. Kazdy moze stworzy¢ obraz odpo-
wiadajgcy wpisanemu zapytaniu tekstowemu.

W rezultacie uzytkownicy korncowi koncentrujg sie
na tekstowych reprezentacjach pojec¢, poszukujgc
sidealnych” opiséw stownych. Tymczasem nie-
pokojace, a zarazem fascynujace jest to, ze duza
czesc ludzkiej komunikacji jest niewerbalna.

W moim projekcie eksploruje wiasnie te poza-
werbalne strefy w generatorach text-to-image.
Stawiam pytanie o role jezyka w tych narzedziach,
ujawniajgc wizualng przestrzen, ktdra istnieje
~pomiedzy” dwiema dajgcymi sie konceptualnie
opisac sferami: organiczng i industrialng. Dane
treningowe dla tych motywdéw stworzytam, korzy-
stajgc z popularnych silnikéw text-to-image.

Dla kazdej z dwoch sfer zgromadzitam okoto

300 obrazéw. Nastepnie wykorzystatam GAN, inne
narzedzie Al, aby zbada¢ odmienng forme syntezy
obrazéw, tgczac formy organiczne z industrial-
nymi. Powstate w ten sposdb obrazy zdajg sie
wymykacd jednoznacznemu opisowi i klarownej
kategoryzacji.
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Realne zagrozenia Al nie wynikajg z mitycz-

nego ,buntu maszyn”, lecz z danych i jezyka.
Niedoreprezentowane zbiory prowadzg do
stronniczosci i sptaszczonych reprezentacii.
Lekarstwem jest praca u zrédta: rozpoznanie,
czym karmimy system i jak kontrolujemy pro-

ces. Réwnie wazny jest jezyk: antropomorfizacja
rozmywa odpowiedzialno$¢, a modne sformuto-
wania jak ,halucynacje” maskujg fakt, ze model
po prostu wytwarza pozér prawdopodobienstwa
- bullshituje, gdy brakuje danych. Precyzyjny jezyk
to warunek przejrzystosci i rozliczalnosci. Sam
termin “sztuczna inteligencja” (zamiast np. “model
statystyczny” czy “uktad funkcji nieliniowych”)
prowadzi do wyolbrzymionych oczekiwan i zle
ujetych obaw.

Drugi, rzadziej omawiany wymiar, to material-
nos¢. Al nie zyje w metaforycznej ,chmurze”, lecz
w krzemie: tak samo wygladajgce karty GPU moga
raz mie¢ wartos¢ astronomiczng, a chwile p6z-
niej, niedziatajgce, niemal zadna. Krotki cykl zycia
i rosngcy strumien e-odpadoéw to koszt genera-
tywnej wyobrazni. Dlatego w The Real Synthetic
Memories wigczam zuzyty sprzet w przestrzen
pracy - by przypomnieé, ze ,niematerialne” obrazy
maja fizyczny ciezar i slad.

M Raport Zwigzku Cyfrowa Polska
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Traktuje Al jak zestaw narzedzi: kazdy projekt
wymaga innej konfiguracji, a nowos¢ rodzi sie

z ludzkiego naginania modeli i zmiany celdw — nie
Z samego aktu generowania. Dzisiejsze systemy
nie ,wymysla kubizmu”, jedynie rekonstruuja to,
na czym je uczymy. Natomiast w ludzkich rekach
potrafig otworzy¢ przestrzenie, ktére wczesniej
byty niewidoczne. Dlatego najwazniejsze pyta-
nie nie brzmi,co Al potrafi?”, lecz ,,co powinna
robi¢ i kto o tym rozstrzyga?”. Jesli zachowamy
precyzje jezyka, transparentnos¢ praktyk i odpo-
wiedzialnos¢ za decyzje, szanse przewazg nad
obawami, a Swiadomie kuratorowane ,maszynowe
spojrzenie” pozostanie rozszerzeniem naszej
wrazliwosci, nie jej substytutem.
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5.3. — Al Art - sztuka, ktéra sie (o)broni

dr DOMINIKA
KACZOROWSKA-
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Profesor Uniwersytetu t ddzkiego, doradca
Dziekana Wydziatu Zarzadzania ds. Al i eduka-

cji cyfrowej i Dyrektor Centrum Inteligentnych
Technologii w Katedrze Marketingu Wydziatu
Zarzgdzania Ut.. Ekspertka w zakresie transfor-
macji cyfrowej, gospodarki opartej na danych oraz
etycznych i spotecznych implikacji rozwoju techno-
logii Al.

Autorka licznych publikacji naukowych i raportow
dotyczacych zaufania do technologii, adaptacji
sztucznej inteligencji w organizacjach oraz cyfro-

wych kompetencji przysztosci.

Zaangazowana W krajowe i miedzynarodowe
projekty badawcze i edukacyjne wspierajgce
rozwoj innowacji oraz integracje nowych techno-
logii w biznesie i szkolnictwie wyzszym. Aktywnie
popularyzuje wiedze o Al —jako prelegentka
konferencji naukowych i branzowych promuje
odpowiedzialne, etyczne podejscie do wdraza-
nia rozwigzan sztucznej inteligencji w sektorze

publicznym, prywatnym i edukacyjnym.

Obecnos¢ sztucznej inteligencji w sztuce nie jest
tylko futurystyczng ciekawostka zaczerpnieta

z popkultury science fiction czy sposobem na

to, aby zaskoczy¢ i przyku¢ uwage odbiorcéw,
kolekcjonerow lub krytykéw. Coraz smielej wkra-
cza ona w Swiat artystyczny, poszerzajac nie
tylko wachlarz dotychczasowych narzedzi, jakimi
postugujg sie tworcy, ale i sam sposéb myslenia
o sztuce. Otwiera ona przestrzen ksztattowania
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sie nowych form wyrazu, ktére dotgd wydawaty
sie niemozliwe i tworzy unikalny dialog miedzy
cztowiekiem a technologia.

Sztuczna inteligencja coraz bardziej staje sie
partnerem artysty - tworcy, zmierzajgc w kie-
runku augmented art, w ktérym to co ludzkie

i to co technologiczne, wzajemnie sie przenika,
prowadzgc do nowych form ekspres;ji. Efektem
sg prace, ktore nie tylko zaskakujg swojg formg,
ale definiujg na nowo to czym moze by¢ sztuka.
PrzywykliSmy postrzegac jg jako efekt doswiad-
czen i intencji twoércy - jego przemyslen, refleks;ji,
tego co czuje, tego co przezytitego co chce
przekazac. Artysta wyraza siebie pozostawiajgc
w kreowanej sztuce swdj $lad, ktéry nie ogranicza
sie jedynie do pociggnie¢ pedzla, uderzen dtuta
czy kolejnych akorddw muzycznych. To swiadec-
two jego wizji Swiata, stosunku do niego, zapisu
emocji i mysli, ktére mu towarzyszyty.

Sztuczna inteligencja nie czuje, nie przezywa,
nie doswiadcza i nie jest obecna, tak jak to
rozumiemy w odniesieniu do cztowieka. A jed-
nak prace tworzone przy jej udziale oddziatujg
na nas, wywotujgc emocje - od euforii po obu-
rzenie, od zachwytu po nieche¢, od fascyna-
cji po odrzucenie. Al Art wydaje sie zatem nie
by¢ jedynie nos$nikiem osobistych doswiadczen
tworcy, lecz jeszcze bardziej niz dotychczas, staje
sie przestrzenig spotkania, w trakcie ktérego,
jej odbiorca konfrontuje sie z formg, kompozy-
Cjg i trescig, niezaleznie od tego, kto lub co stoi
za ich powstaniem.

| to wiasnie ta przestrzen relacji miedzy twdrca

a odbiorcg jest Zrédtem estetyki, ktdra nie rodzi
sie tylko z pojedynczych gestéw artysty, ale

M Raport Zwigzku Cyfrowa Polska
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ksztattuje sie w wyniku jego kolejnych itera-

Cji z pozornie prostymi elementami technolo-

gii: danymi, algorytmami czy regutami dziatania
poszczegdlnych narzedzi Al. Ich efekty sg coraz
bardziej ztozone i nieprzewidywalne. W tym ujeciu
proces tworczy staje sie przestrzenig ludzkiego
wspotdziatania z technologig, eksperymentowania
i odkrywania, tego co nieznane, niemozliwe i nie-
opisane, przestrzenig w ktérej zaréwno cztowiek,
jak i Al, wnoszg warto$¢ do powstajgcego dzieta.
Sztuczna inteligencja nabiera wiec réwnolegle
znaczenia na poziomie katalizatora mysli artysty,
ale i wspéttworcy nowych znaczen, a powstate

w wyniku tego dzieto jest przejawem relacji mie-
dzy cztowiekiem a technologig, miedzy efektem
ich wspdlnej pracy i ludzka percepcjg odbiorcy.

Al Art staje sie zatem nowym sposobem myslenia
o sztuce, ukierunkowanym na ideg posthuman
art, w ktorej tworczosé wykracza poza wytgczna
ludzkg domene. | chyba o to wtasnie chodzi

w sztuce, aby pozwalata ona przekraczac¢ trady-
cyjne ramy, burzyé utarte schematy i otwierac
nowe przestrzenie refleksji. W swiecie, w ktérym
cztowiek i technologia wspottworza dzieto, o wiele
bardziej niz dotychczas, kluczowe staje sie zatem
nie to ,kto je tworzy”, ale przede wszystkim ,w jaki
sposob” wptywa to na odbiorcg, w jakim stopniu
angazuje go, prowokuje do myslenie i wzbudza

W nim emocje.

Al Art to alternatywa, nie substytut sztuki i tak
powinnismy jg postrzegac. Takie ujecie pozwala
bowiem wyjs¢ poza uproszczony dualizm mysle-
nia o jej roli (Al w opozycji do cztowieka), otwie-
rajgc szerokg perspektywe analizy potencjalnych
scenariuszy jej dalszego rozwoju i spotecznej
akceptacji. Kontinuum tego rozwoju wydaje sie

REALIA W
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zamyka¢ miedzy dwoma skrajnymi biegunami.

Na jednym z nich mamy catkowitg negacje Al Art i,
by¢ moze, towarzyszaca jej wzmozong afirmacje
humanizmu. Moze to doprowadzi¢, na wzér ruchu
luddystow, do swoistej obrony sztuki rozumia-
nej jako wytgczny efekt ludzkiego odczuwania

i myslenia. Z drugiej strony mamy bezkrytyczng
gloryfikacje sztuki tworzonej lub wspéttworzone;j
przez sztuczng inteligencje, w ktérej algorytmy
systematycznie optymalizujg dostarczane nam
tresci pod katem naszych gustéw, preferenc;ji

i wzorcow konsumpcji. Moze to prowadzi¢ do
ostabienia sztuki jakg znamy obecnie, czynigc

z niej jedynie forme niszowg, namiastke tego

co dzisiaj stanowi jeszcze o jej istocie. Pomiedzy
nimi za$ rozposciera sie przestrzen sztuki hybry-
dowej, najbardziej mi bliskiej, w ktorej rownolegle
rozwijajg sie rozne nurty artystyczne, od sztuki

w petni analogowej, przez zaledwie wspomagang
cyfrowo, po te opartg na sScistej wspdtpracy czto-
wieka z systemami i narzedziami Al, a nawet two-
rzonej w petni przez roboty, w tym humanoidalne
roboty. Taki model nie prowadzi do wzajemnego
zastepowania sie poszczegdlnych nurtéw sztuki,
a do ich wspdtistnienia, przenikania i oddziatywa-
nia. Cztowiek, zaréwno jako twérca, jak i odbiorca,
wcigz ma wtedy wybor.
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Wiele kluczowych pytan pozostaje jednak otwar-
tych. Dotycza one nie tylko etycznych granic
wykorzystania sztucznej inteligencji w sztuce,
lecz takze praw witasnosci intelektualnej, zaréwno
wobec dziet, na ktérych modele Al sg trenowane,
jak i tych, ktére powstajg w wyniku wspotpracy
cztowieka z tg technologig i ich postrzeganej
autentycznosci. Istotne pozostajg takze kwestie
potencjalnej utraty réznorodnosci artystycz-

nej, postepujacej homogenizacji estetyki i formy
powstajgcych prac, braku zrozumienia kulturo-
wego czy manipulacji percepcjg odbiorcy. Czy

w obliczu rozwoju Al Art sprébujemy zatrzymacd
dotychczasowe status quo sztuki czy raczej
uwierzymy, ze poprzez kolejne innowacje tech-
nologiczne i eksperymenty artystyczne, sztuka
bedzie miata jeszcze wiecej do zaoferowania nam
ludziom - jej twércom i jej odbiorcom? Na to pyta-
nie kazdy z nas sam musi znalez¢ odpowiedz.

REALIA W
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Prawo autorskie wobec
technologii generatywnych

dr hab.
RAFAtL SIKORSKI

Profesor Uniwersytetu im. Adama Mickiewicza
w Poznaniu, zatrudniony na Wydziale Prawa

i Administracji w Zaktadzie Prawa Europejskiego.
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Jego dziatalnos¢ naukowa koncentruje sie na
prawie wtasnosci intelektualnej, prawie konkuren-
cji oraz prawie Unii Europejskiej, ze szczegdinym
uwzglednieniem problematyki wtasnosci prze-
mystowej, ochrony danych, prawa autorskiego

i nowych technologii. Autor i redaktor licznych
publikacji naukowych, w tym monografii ,Prawo
wiasnosci intelektualnej w orzecznictwie sgddéw
polskich i unijnych” (C.H. Beck, 2018) oraz wspot-
autor komentarza ,Prawo wtasnosci przemystowe;.
Komentarz” (Wolters Kluwer, 2020). Publikowat
takze m.in. w European Intellectual Property
Review, Journal of Intellectual Property Law &
Practice oraz w polskich periodykach prawniczych.

Prof. Sikorski uczestniczyt w projektach badaw-
czych finansowanych przez Narodowe Centrum
Nauki i Komisje Europejskg, dotyczgcych m.in.
reformy prawa autorskiego, ochrony danych
nieosobowych oraz odpowiedzialnosci platform
cyfrowych. Jest ekspertem w zakresie praw-
nych aspektéw sztucznej inteligencji, eksplo-
racji danych (TDM) i wiasnosci intelektualnej

w Srodowisku cyfrowym.

24



B Tworcy w erze Al.

Y7 dr hab. RAFAL SIKORSKI

Sztuczna inteligencja stanowi obecnie funda-
ment bezprecedensowej zmiany technologicznej,
poréwnywalnej skalg do wczesniejszych rewolu-
cji przemystowych. W obliczu tej transformaciji
prawo autorskie musi zachowac¢ swoja spoj-
nos¢ i funkcjonalnosé, adaptujac sie do nowych
realiow, w sposdb, ktdéry nie narusza podstawo-
wych zatozen ochrony twdérczosci.

W debacie publicznej uwaga najczesciej koncen-
truje sie na spektakularnych efektach dziatania
systemow generatywnych, takich jak obrazy,
teksty czy kompozycje muzyczne. Patrzac na
funkcjonowanie systemoéw sztucznej inteligen-
Cji z perspektywy prawa autorskiego, mozna
wyrozni¢ dwa kluczowe obszary problemowe,
ktére wyznaczajg ramy dla dziatalnosci sektora
kreatywnego i technologicznego: status prawny
tresci generowanych przez Al oraz dopuszczal-
nos$¢ wykorzystywania danych w procesie uczenia
maszynowego.

Pierwszy z tych obszaréw dotyczy statusu
prawnego wygenerowanych tresci. Przez pewien
czas w doktrynie prawa autorskiego toczyta sie
intensywna dyskusja nad tym, czy wytwory syste-
mow Al moga by¢ uznane za utwory w rozumieniu
obowigzujgcych przepiséw. Obecnie dominuje sta-
nowisko oparte na tradycyjnym, antropocentrycz-
nym modelu ochrony. Przyjmuje ono, ze prawo
autorskie chroni wylacznie rezultaty twérczej
dziatalnosci cztowieka, ktore noszg ,pietno

jego osobowosci”.' Nawet bardzo wysoka jakos¢
estetyczna lub techniczna tres$ci wygenerowanej
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przez Al nie jest wystarczajgca. Jezeli zabraknie
elementu ludzkiego sprawstwa, ochrona praw-
noautorska nie powstaje. Zagadnienie to otwiera
nowgy, bardziej subtelng dyskusje dotyczacg tzw.
modelu human-in-the-loop. Pojawia sie bowiem
pytanie o granice pomiedzy prostym poleceniem
(promptem), a wieloetapowym, interaktywnym
procesem wspottworzenia, w ktérym cztowiek
stopniowo doprecyzowuje koncepcje, doko-

nuje selekcji, aranzacji i istotnej obrébki mate-
riatu wygenerowanego przez system. W takich
przypadkach mozliwe jest uznanie koncowego
rezultatu za utwor chroniony, przy czym Al petni
role zaawansowanego narzedzia, analogicznie
do aparatu fotograficznego czy oprogramowania
graficznego?. Réwnolegle narasta napiecie wokét
kwestii wykorzystywania przez modele genera-
tywne stylu rozpoznawalnych tworcow. Systemy
Al potrafig bowiem skutecznie nasladowacd
okreslong estetyke czy konwencje artystycznag,
co budzi zrozumiaty sprzeciw srodowisk kreatyw-
nych. Nalezy jednak podkresli¢, ze styl jako taki
nie podlega ochronie prawa autorskiego®. Samo
nasladowanie sposobu wypowiedzi czy estetyki
nie stanowi naruszenia prawa. Problem prawny
pojawia sie dopiero wowczas, gdy dochodzi

do przejecia konkretnych, chronionych elementéw
danego dzieta lub do wprowadzenia odbiorcéw

w biad co do autorstwa. W wielu przypadkach
mamy wiec do czynienia nie tyle z naruszeniem
prawa autorskiego, ile z wyzwaniami natury
etycznej, reputacyjnej lub rynkowej, ktére raczej
wymagajg siegniecia po instrumenty prawa nie-
uczciwej konkurencji lub ochrony ddbr osobistych.

1 Ch. Hartmann, J.E.M. Allan, P.B. Hugenholtz, J.P. Quintais, D. Gervais, Trends and Developments in Intellectual Property.

Challenges to Intellectual Property Rights Framework. Final Report, 2020, 69.
2 Ch. Hartmann i in., Trends and Developments ..., 79-82

3. M. Lee, Vulnerability of Artistic Style in the Age of Generative Al, The Columbia Journal of Law and the Arts,
https://journals.library.columbia.edu/index.php/lawandarts/announcement/view/699, 23 marca 2024 r.
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Z kolei drugi, i obecnie najistotniejszy obszar
sporow, dotyczy procesu trenowania modeli
Al, czyli wykorzystywania masowych zbio-
row danych do nauki rozpoznawania wzorcow

i zaleznosci. Proces ten nieuchronnie obejmuje
tresci chronione: od artykutdw prasowych czy
naukowych, przez obrazy, po utwory muzyczne

i audiowizualne. Operacje techniczne niezbedne
do wytrenowania modelu, takie jak pobieranie,
filtrowanie, kompilowanie czy tymczasowe zapi-
sywanie danych, sg na gruncie prawa autorskiego
kwalifikowane jako zwielokrotnianie utwordéw?.
Odpowiedzig na pytanie o legalnos¢ tych dzia-
tan sg przepisy dotyczace eksploracji tekstéow

i danych (Text and Data Mining — TDM), wprowa-
dzone do unijnego porzgdku prawnego dyrektywa
DSMS5. Regulacje te dopuszczajg automatycznag
analize danych, pod warunkiem zastosowania
mechanizmdéw ochronnych po stronie twércéw

i innych uprawnionych. Nowe ramy regula-
cyjne, w szczegolnosci rozporzadzenie Al Act®,
potwierdzaja, ze trenowanie modeli Al miesci
sie w logice eksploraciji danych, o ile dostawcy
technologii respektujg prawo uprawnionych

SZANSY H OBAWY H REALIA W

do zastrzegania wykorzystywanych tresci,
czyli korzystania z mechanizmu , opt-out”.’”
Mechanizm ten staje sie obecnie fundamentem
relacji pomiedzy sektorem technologicznym

a kreatywnym, umozliwiajgc skuteczny sprzeciw
wobec wykorzystywania utworéw do trenowania
systeméw Al. Polega on na tym, ze uprawnieni
moga zastrzec swoje tresci, jednak w przypadku
materiatéw publicznie dostepnych w interne-

cie sprzeciw ten musi by¢ wyrazony w sposob
maszynowo czytelny. Stawia to przed twdorcami

i wydawcami nowe wyzwania techniczne, zwig-
zane z wdrazaniem odpowiednich metadanych

i standardéw komunikacyjnych, ktére beda
rozpoznawalne dla systemow indeksujgcych.
Jednoczesnie Al Act naktada na dostawcow
modeli ogdinego przeznaczenia (GPAI) obowigzki
zwiekszonej transparentnosci, w tym publikowa-
nia wystarczajgco szczegétowych podsumowan
danych wykorzystywanych do uczenia systemow,
CO wpisuje sie w europejskie dgzenie do uksztat-
towania modelu rozwoju Al opartego na réwnowa-
dze miedzy innowacyjnoscig, a ochrong intereséw
podmiotéw uprawnionych.

4 U.S. Copyright Office, Copyright and Artificial Intelligence, Generative Al Training, maj 2025, 26 i n
Dyrektywa 2019/790 Parlamentu Europejskiego i Rady z dnia 17 kwietnia 2019 r. w sprawie prawa autorskiego i praw pokrewnych
na jednolitym rynku cyfrowym oraz zmiany dyrektyw 96/9/WE i 2001/29/WE, Dz.U. L 130/92 z 17.05.2019, 92-125.

6. Rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2024/1689 z dnia 13 czerwca 2024 r. w sprawie ustanowienia zharmoni-
zowanych przepiséw dotyczacych sztucznej inteligencji oraz zmiany rozporzadzen (WE) nr 300/2008, (UE) nr 167/2013, (UE) nr
168/2013, (UE) 2018/858, (UE) 2018/1139 i (UE) 2019/2144 oraz dyrektyw 2014/90/UE, (UE) 2016/797 i (UE) 2020/1828), Dz.U. UE
L, 2024/1689, 12.7.2024, ELI: http://data.europa.eu/eli/reg/2024/1689/0j (dalej: Al Act lub AlA)

7. Pkt 105 preambuty do Al Act.
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W tym kontekscie Europa i UE, konkurujgc

na globalnym rynku Al z pafistwami takimi jak
Stany Zjednoczone czy Chiny, ktére przyjmuijg
odmienne, czesto bardziej liberalne podejscie

do wykorzystywania danych, stoi przed trudnym
wyborem regulacyjnym. Nadmiernie restryk-
cyjna interpretacja przepisow dotyczacych TDM
mogtaby ograniczy¢ rozwdj europejskich innowacji
i pogtebi¢ zaleznos¢ od technologii spoza Unii
Europejskiej. Z kolei rezygnacja z realnej ochrony
twdrcow prowadzitaby do erozji rynku, na ktérym
systemy Al w duzej mierze bazuja. Dlatego klu-
czowe jest postrzeganie prawa autorskiego jako
narzedzia rownowazenia interesow, chronigcego
przed naduzyciami i nieuprawniong eksploata-
cja komercyjna, a jednoczesnie nieblokujgcego
rozwoju technologii o strategicznym znaczeniu
gospodarczym. Od zachowania tej réwnowagi
zalezy, czy Europa, w tym Polska, pozostanie
wytgcznie konsumentem cudzych rozwigzan,

czy stanie sie aktywnym wspottwérca globalnych
standardow w erze.

M Raport Zwigzku Cyfrowa Polska
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Al a otwartosé¢ w kulturze
i tworczosci

Kluczowym elementem debaty w rozwoju Al

jest dostep do danych i zasoboéw kultury, ktére
stanowig podstawe procesu uczenia modeli Al.
Zrozumienie znaczenia otwartosci w tym kontek-
$cie jest niezbedne - zaréwno dla zachowania
réwnowagi miedzy interesami twércéw i innowa-
toréw, jak i dla zapewnienia, ze sztuczna inteli-
gencja bedzie wspieraé, a nie zastepowad, ludzka
kreatywnosé.

Proces trenowania nowoczesnych modeli sztucz-
nej inteligencji opiera sie przede wszystkim

na analizie i przetwarzaniu publicznie dostepnych
danych, ktéra powinna odbywac sie przy petnym
poszanowaniu obowigzujgcych wyjatkéw praw-
nych, takich jak tzw. TDM (Text and Data Mining).
Tworcy tresci majg mozliwosé decydowania, czy
chca, aby ich materiaty uczestniczyty w tre-
ningu — udostepniane sg narzedzia pozwalajgce
na wyrazenie preferencji dotyczacych wykorzy-
stania danych. Jednoczesnie nalezy zaznaczyg,
Ze w procesie uczenia maszynowedo nie liczy

sie pojedyncze dzieto, lecz réznorodnos¢ i skala
catych zbioréw danych, ktére pozwalajg two-
rzy¢ modele o wysokiej jakosci i uniwersalnym
zastosowaniu.

M Raport Zwigzku Cyfrowa Polska
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Najwieksi gracze rynku cyfrowego podkreslaja
ekonomiczng specyfike danych: w odréznieniu

od ddébr fizycznych sg one niewyczerpywalne
—ich wielokrotne uzycie nie zmniejsza wartosci
ani nie przektada sie wprost na jakos¢ modelu.
Dlatego tez wycena licencji dla pojedynczych
tresci jest praktycznie niemozliwa, a obowigzkowe
licencjonowanie mogtoby ograniczy¢ innowacyj-
nos¢ ekosystemu oraz rozwdj mniejszych pod-
miotéw dziatajgcych w obszarze Al. Z podobnag
rezerwg branza nowych technologii odnosi sie

do wiaczania organizacji zbiorowego zarzadza-
nia (0ZZ), ktére w obecnym ksztatcie dysponujg
ograniczong zdolnoscig do zawierania umoéw obej-
mujgcych technologie sztucznej inteligenciji.
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Istnieje tez mozliwos¢ tworzenia dobrowolnych
modeli wspétpracy. W praktyce juz powstajag
komercyjne porozumienia i partnerstwa z platfor-
mami internetowymi, wydawcami tresci eduka-
cyjnych i mediami faktograficznymi. Szczegdlny
nacisk ktadzie sie na zasoby naukowe, eduka-
cyjne i faktograficzne, ktére przyczyniajg sie

do poprawy doktadnosci modeli oraz podnosza
jakos¢ oferowanych ustug. W ocenie ekspertow,
czas na naturalny rozwdj mechanizméw rynko-
wych jest kluczowy. W ten sposdb system moze,
podobnie jak w wielu innych branzach, wyregulo-
wac sie samodzielnie, bez koniecznosci wprowa-
dzania odgdérnych rozwigzan prawnych.

Podejscie branzy cyfrowej tgczy wiec trzy
wymiary:

1. etyczne poszanowanie praw autorskich,

2. pragmatyczne podejscie ekonomiczne,

3. strategiczng wizje innowacji na duzg skale.
Dzieki temu trenowanie modeli Al staje sie proce-
sem zréwnowazonym — wspiera rozwdj technologii
generatywnych, chroni interesy tworcéw i jedno-

czes$nie umozliwia eksperymenty, ktére posze-
rzajg granice kreatywnosci w skali globalne;j.

M Raport Zwigzku Cyfrowa Polska
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Rekomendacije
i podsumowanie

Wspdtczesny rozwoj sztucznej inteligencji

w obszarze twdérczosci wymaga réwnowazenia
innowacyjnosci z poszanowaniem praw twor-
cow, wartosci kulturowych oraz potrzeb spote-
czenstwa. Ztozonos$¢ tego ekosystemu sprawia,
ze zaden uczestnik — ani twdrca, ani dostawca
narzedzi Al, ani konsument — nie moze dziata¢
w izolacji. Kluczowe sg zrozumienie, wzajemny
szacunek, transparentnos¢ oraz gotowosé

do kompromisu i wspotpracy. Tylko w takim
kontekscie mozliwe jest opracowanie ram regu-
lacyjnych i praktycznych, ktére pozwolg w petni
wykorzystac potencjat Al przy jednoczesnym
ochronieniu integralnosci twdrczosci i praw
autorskich.

Majac to na uwadze, przedstawiamy rekomen-
dacje dziatan, ktére wspierajg rozwdj zréwno-
wazonego ekosystemu — miejsca, w ktérym

innowacje technologiczne wspdtistniejg z ochrong

wartosci tworczych i przejrzystoscig procesow.

Powinny stac sie one praktycznym przewodnikiem

dla decydentdéw, twoércow, dostawcoédw narzedzi

Al i catego spoteczenstwa, sprzyjajgc budowaniu

wspotpracy opartej na zaufaniu, poszanowaniu

praw autorskich i odpowiedzialnym wykorzystaniu

potencjatu sztucznej inteligenciji.

M Raport Zwigzku Cyfrowa Polska
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Z zakresu wspolnego ksztattowania
polityki w obszarze Al i prawa
autorskiego

m Utatwi¢ dialog miedzy dostawcami technologii
a sektorem kultury i uzytkownikami, ktéry sprzyjaé
bedzie pogodzeniu najlepszego interesu wszyst-
kich stron i rozwoju konkurencyjnosci Polski

i Europy. Transparentna wspotpraca miedzy Swia-
tem sztuki i technologicznym przyspieszy rozwdj
odpowiedzialnej innowacji i nowych form wyrazu
artystycznego.
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Z zakresu edukacji spoteczenstwa
i tworcow w obszarze Al

B Wspieraé tworcéw w wykorzystaniu Al jako
narzedzia wspoéttworczego. Sztuczna inteligencja
moze stac sie naturalnym elementem procesu
twdrczego — wspierac szybkie prototypowanie,
eksperymentowanie i poszukiwanie nowych form
wyrazu przy zachowaniu unikatowego wktadu
autora. Umiejetne tgczenie kreatywnosci ludz-
kiej z mozliwosciami Al pozwala tworzy¢ bardziej
efektywnie i Swiadomie chroni¢ prawa do rezulta-
téw pracy.

B Budowac swiadomos¢ i wiedze uzytkownikow
na temat mozliwosci, jakie daje im generatywna
Al oraz z zakresu dziatania modeli. Edukacja
konsumentow pozwoli nie tylko na wytyczenie
kierunkéw innowaciji w oparciu o ich preferencje

i potrzeby, ale réwniez na podejmowanie przez
uzytkownikéw swiadomych decyzji co do spo-
sobu, w jaki korzystajg z Al i dzielg sie rezultatami
pracy z modelami sztucznej inteligenciji.

M Raport Zwigzku Cyfrowa Polska
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Z zakresu ksztattowania rynku
i relacji na nim

B Pozwoli¢ rynkowi na dojrzewanie, majac na
wzgledzie, ze technologia i modele biznesowe

sg w fazie wczesnego rozwoju, a nadmierna inter-
wencja regulacyjna — szczegdlnie w obszarach,
ktére sg juz uregulowane — na obecnym etapie
moze zahamowac innowacje

B Traktowaé dobrowolne partnerstwa podmio-
tow wspottworzgcych nowoczesny rynek jako
podstawe ich wzajemnych relacji, aby umozliwié
rozwéj bez zbednych administracyjnych nakazow
i ograniczen

H Jasno rozdzieli¢ odpowiedzialnos$é¢ dostawcy
modelu i uzytkownika, pamietajac, ze odpowiedzi
modelu sg generowane indywidualnie, nie sg kie-
rowane do nieoznaczonej liczby odbiorcow, a ich
ewentualne dalsze rozpowszechnianie jest dziata-
niem uzytkownika.
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Szczegotowe rekomendacje
z zakresu regulacji w obszarze prawa
autorskiego i ich interpretacji

B Unika¢ mnozenia systemowych barier dla
rozwoju modeli podstawowych Al w Europie oraz
uwzglednia¢ wptyw Al na konkurencyjnos¢ UE

B Uwzglednia¢ zasade proporcjonalnosci i réwno-
wagi miedzy ochrong praw autorskich a wolnoscia
prowadzenia dziatalnosci gospodarczej i rozwojem
technologii

B Unika¢ wyktadni sprzecznej z réwnolegle roz-
wijanymi ramami regulacyjnymi (Al Act, Code of
Conduct GPAI)

m Utrzymaé model ,TDM + prawo do opt-out” jako
wiasciwg réwnowage intereséw

B Zagwarantowac, ze niezbedny dla umacnia-
nia konkurencyjnosci rynku UE trening modeli Al
pozostanie dopuszczalny w ramach TDM i nie
bedzie podlegat obowigzkowi uprzedniej licencji,
pamigtajac, ze wyjatek TDM:

Nie wyklucza zawierania umow,

Nie blokuje modeli partnerstw,

Nie stoi w sprzecznosci z komercjalizacjg

dostepu do okreslonych zbioréw danych.

M Raport Zwigzku Cyfrowa Polska
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m Oprzed prawo do “opt-out” o pewne, spraw-

dzone i skuteczne narzedzia i technologie,

a w szczegolnosci:
Wspieraé techniczne, maszynowo czytelne
mechanizmy opt-out, wykorzystywanie
powszechnych narzedzi takich jak robots.txt
Zapewni¢ elastycznos$¢ decyzji (mozliwosé
wyltgczenia catej domeny, katalogu lub pojedyn-
czej strony)

B Unikac¢ regulacji, ktére uzalezniajg trening od
uzyskania licencji zastepujgcych wyjatek TDM,
przez wzglad na konsekwencje dla innowacyjno-
$ci Europy, pamietajac, ze:

Modele Al wymagajag miliardéw punktow danych

Zaden pojedynczy utwér nie ma decydujgcego

znaczenia dla modelu

Wartosc treningu wynika z agregatu danych,

a nie z indywidualnych wktaddw.

m Nie wprowadzac¢ obowigzkowego zbiorowego
zarzagdzania w obszarze treningu Al

B Unika¢ automatycznego utozsamiania tech-
nicznego kopiowania danych z prawnym
,Zwielokrotnieniem”.
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Podsumowanie

Raport Zwigzku Cyfrowa Polska ,Tworcy w erze
Al. Szanse, obawy, realia” pokazuje, ze przy
wtasciwych regulacjach, dostepnych narzedziach
i edukacji, sztuczna inteligencja moze stac sie
katalizatorem nowych mozliwosci, wspierajac
tworzenie, dystrybucje i monetyzacje w sposob
etyczny i zrwnowazony.

Wypracowanie wspdlnych standardéw, wspot-
praca na zasadach rynkowych oraz edukacja
spoteczenistwa umozliwig budowe ekosystemu,
w ktérym technologia, kultura i prawa twércow
wspotistniejg w harmonii, a wartos¢ kreatyw-
nosci jest zaréwno chroniona, jak i pomna-
zana. Odpowiedzialne wykorzystanie Al moze
wzmochic¢ pozycje twércow i otworzyé nowe
perspektywy dla kultury, innowacji oraz wspot-
pracy w catym spoteczenstwie. Taki ekosystem
sprzyja rozwojowi zarowno gospodarek global-
nych, jak i lokalnych spotecznosci kreatywnych,
pod warunkiem zapewnienia powszechnego
dostepu do narzedzi Al, wsparcia edukacyj-
nego i przejrzystych ram prawnych. W efekcie
sztuczna inteligencja staje sie realnym narze-
dziem wzbogacajacym twdérczos¢, innowacyj-
nosc i przedsiebiorczos¢, przy jednoczesnym
poszanowaniu praw autorskich i wartosci
kulturowych.
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