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Abstract

ASYMMETRY OF DEPENDENCY BETWEEN THE USER AND THE 
ORGANIZATION IN THE AGE OF ARTIFICIAL INTELLIGENCE: A CASE STUDY 
OF SELECTED TOOLS

The implementation of artificial intelligence-based solutions not only contributes to increasing the 
level of innovation and the pace of development of companies operating in the digital space but can 
also be perceived as beneficial from the user’s perspective. Offering (seemingly) free tools designed 
to facilitate human work promotes, often unreflectively, their overuse not only for entertainment but 
also for creating reports, official documents, and even scientific texts.
Users interacting with artificial intelligence enter data that may be a company secret or of a private 
nature. Such actions can lead to a deepening imbalance between the benefits gained by companies of-
fering services based on artificial intelligence and the benefits to users, ultimately posing a threat to 
the latter’s privacy.
This article is not only an attempt to answer questions about whether artificial intelligence can be 
controlled (from the perspectives of both organizations and users), how to protect privacy in the age 
of artificial intelligence, and whether it is possible to ensure the right to be forgotten, but it is also 
a contribution to a broader discussion regarding the often unacknowledged consequences of using 
generative artificial intelligence services.
For this purpose, a multiple case study method was utilized. An analysis of the terms of service of se-
lected AI-based services offered by companies, such as text generation, graphic generation, and im-
mersive experiences, was conducted. Examples of solutions that allow for increased anonymity in the 
digital environment and the deletion of data on the internet will also be presented.
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Wprowadzenie

Miarą postępu cywilizacyjnego są powstające wynalazki, mające służyć zaspokojeniu 
ludzkich potrzeb (Morgan, 1887, s. 43). Tworzenie oraz wdrażanie nowych rozwią-
zań technologicznych przyczynia się jednak nie tylko do zaspokojenia tzw. potrzeb 
podstawowych, ale również do usprawnienia pracy, którą dotychczas obarczeni byli 
ludzie. Dowodzi to, że za jedną z przyczyn postępu technologicznego można uznać 
zapotrzebowanie na zwiększenie produktywności (Miedziński, 2013). Jednocześnie 
automatyzacja procesów pozwala znacząco skrócić czas koniecznych do wykonania 
zadań, w których maszyny są zdolne zastępować ludzi.

Wspinanie się po kolejnych szczeblach drabiny postępu, podyktowane chęcią za-
spokajania potrzeb, a także ciekawością, stało się przyczyną podejmowania coraz licz-
niejszych prób mających na celu zaszczepienie ludzkiej inteligencji w maszynach, co 
zapoczątkowało prace nad tzw. sztuczną inteligencją (ang. Artificial Intelligence, AI) 
(Jiang i in., 2022). Mimo że dyskusja wokół tematu wykorzystania tego innowacyjnego 
rozwiązania zdaje się przybierać na sile od udostępnienia ChatuGPT w 2022 roku, to 
prace nad rozwiązaniami opartymi na AI rozpoczęły się niemal 70 lat temu i przynios
ły imponujące osiągnięcia w zakresie zarówno badań teoretycznych, jak i zastosowań 
w świecie rzeczywistym (Korbicz i in., 2002; McCarthy i in., 2006; Tomašev i in., 2020).

Metodologia

W niniejszym artykule zastosowano metodę studium wielokrotnego przypadku (Ko-
ciatkiewicz, Kostera, 2013; Obłój, Wąsowska, 2015, s. 50–51). Spośród wielu dostęp-
nych na rynku narzędzi opartych na generatywnej sztucznej inteligencji zdecydowa-
no się wybrać trzy, zaspokajające główne potrzeby zgłaszane przez użytkowników, tj. 
umożliwiające generowanie tekstu, grafik oraz doświadczeń immersyjnych. W do-
borze przypadków kierowano się przede wszystkim popularnością mierzoną liczbą 
użytkowników, którą przedstawiają dostępne rankingi. Wyjątek stanowił przykład 
narzędzia generującego grafikę. Zarówno ChatGPT, jak i DALL-E są własnością fir-
my Open AI, co sprawia, że polityki prywatności w obu tych przypadkach (DALL-E 
jest zintegrowany z ChatemGPT) okazują się identyczne. Z tego powodu celowo 
poddano analizie inne narzędzie, czyli Midjourney.

Wykorzystując metodę desk research, przeprowadzono analizę polityk prywat-
ności oraz podjęto próbę udzielenia odpowiedzi na pytania:

Q1. Czy można kontrolować sztuczną inteligencję (perspektywa organizacji 
oraz użytkownika)?

Q2. Jak chronić prywatność w dobie sztucznej inteligencji?
Q3. Czy możliwe jest zapewnienie prawa do bycia zapomnianym w dobie sztucz-

nej inteligencji?
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Tło teoretyczne

Za twórcę pojęcia „sztuczna inteligencja” uważany jest John McCarthy. Jego zdaniem 
termin ten oznacza: „konstruowanie maszyn, o których działaniu dałoby się powie-
dzieć, że jest podobne do ludzkich przejawów inteligencji” (McCarthy, Hayes, 1981).

Podobnie i inni badacze podejmujący próbę zamknięcia określenia „sztuczna in-
teligencja” w ramach definicyjnych przede wszystkim łączą nową technologię z jedną 
z bardziej charakterystycznych cech, którymi odznacza się człowiek, a mianowicie 
rozumem. Każdorazowo jednak podkreślany jest aspekt naśladownictwa. Przykła-
dowo, według Johna Haugelanda, zaawansowane technologicznie komputery, które 
mają za zadanie naśladowanie ludzkiego myślenia, zdolne do uczenia się na własnych 
błędach oraz wnioskowania, można określić mianem sztucznej inteligencji (Hau-
geland, 1985, s. 6). Podobnie uważa Ray Kurzweil, wskazując, że poprzez pracę nad 
sztuczną inteligencją badacze podejmują próby stworzenia zdolnych do samodziel-
nego myślenia komputerów (Kurzweil, 1999, s. 103), czyli maszyn, które zostaną wy-
posażone w umysły podobne do ludzkich, mogące się uczyć i podejmować decyzje.

Prace nad rozwojem sztucznej inteligencji doprowadziły do wyłonienia się no-
wej dziedziny badań służących naśladowaniu ludzkiej inteligencji przez maszynę 
(Kurzweil, 1999, s. 68). W tym obszarze znajdują się m.in.: systemy technologiczne 
oparte na wielkich zbiorach danych, systemy ekspertowe, tj. emulujące proces po-
dejmowania decyzji przez człowieka – eksperta, rozpoznawanie obrazów, uczenie 
maszynowe, przetwarzanie języka naturalnego (ang. natural language processing, 
NLP) oraz robotyka (Buchanan, Smith, 1988). Zdaniem badaczy jest to również na-
uka o czynnościach mogących w przyszłości spowodować, że maszyny będą zdolne 
do wykonywania funkcji, w których aktualnie lepiej sprawdza się człowiek (Rich, 
Knight, 1990, s. 128).

Wdrożenie rozwiązań bazujących na AI nie tylko przyczynia się do podniesie-
nia poziomu innowacyjności i tempa rozwoju przedsiębiorstw działających w prze-
strzeni cyfrowej, ale również może być postrzegane jako korzystne z perspektywy 
użytkownika. Dlatego też usługi generatywnej sztucznej inteligencji cieszą się coraz 
większym zainteresowaniem. Oferowanie (pozornie) bezpłatnych narzędzi mających 
usprawnić pracę człowieka sprzyja, często bezrefleksyjnemu, nadużywaniu ich nie 
tylko w ramach rozrywki, ale także tworzeniu raportów, dokumentów urzędowych 
bądź nawet tekstów naukowych.

Próba konceptualizacji pojęcia „generatywna sztuczna inteligencja” może pro-
wadzić do nieporozumień i błędnych interpretacji. Jak wskazują Francisco García-
‑Peñalvo i Andrea Vázquez-Ingelmo, przyczyną może być błędne zinterpretowanie 
słowa „generatywny” (García-Peñalvo, Vázquez-Ingelmo, 2023). Zdaniem badaczy 
przymiotnikiem tym można określić zdolność do wyprodukowania lub stworze-
nia czegoś. W odniesieniu do sztucznej inteligencji każdy z modeli można zatem 
uznać – z punktu widzenia technologii – za generatywny, ponieważ każdorazowo 
w efekcie działania czy też podjętego zadania otrzymywany jest „produkt” w postaci 
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przewidywań lub określonych reguł. Niemniej nie każde generowanie treści oparte 
na działaniu tego innowacyjnego narzędzia uważane jest za generatywną sztuczną 
inteligencję.

Generatywna sztuczna inteligencja (ang. Generative Artificial Intelligence, GenAI) 
w literaturze przedmiotu określana jest jako podzbiór czy też specyficzny rodzaj sztucz-
nej inteligencji (García-Peñalvo, Vázquez-Ingelmo, 2023). Cechą charakterystyczną 
generatywnej sztucznej inteligencji jest jej zdolność do kreatywnego wytwarzania no-
wych danych, obrazów, dźwięków lub innych treści. W przypadku tzw. konwencjo-
nalnych systemów sztucznej inteligencji można zaobserwować pewne ograniczenie 
do wykonania określonych zadań, czego przykładem mogą być modele drzew decy-
zyjnych, które umożliwiają tworzenie systemów klasyfikacji, przewidując lub klasy-
fikując przyszłe obserwacje na podstawie zestawu reguł decyzyjnych (IBM, 2021). 
W przeciwieństwie do konwencjonalnych systemów sztucznej inteligencji generatywne 
modele AI są zdolne do tworzenia nowych, oryginalnych danych na podstawie wzor-
ców zidentyfikowanych w danych uczących (Foster, 2019, s. 139–140). Innymi słowy, 
termin „generatywny” zarezerwowany jest przez badaczy zajmujących się sztuczną 
inteligencją dla bardziej złożonych modeli, które są zdolne do stworzenia materiału 
wysokiej jakości, podobnego do treści wygenerowanych przez człowieka, który może 
być wykorzystywany do dalszej analizy lub sam w sobie stanowić wartościową analizę.

Jednym z popularnych podejść w generatywnej sztucznej inteligencji są genera-
tywne sieci adwersarialne (ang. generative adversarial network, GAN), które skła-
dają się z dwóch głównych komponentów, czyli „rywalizujących” ze sobą sieci, tj. 
generatora i dyskryminatora (Harshvardhan i in., 2020). Generator jest odpowie-
dzialny za tworzenie realistycznych danych, podczas gdy dyskryminator stara się 
odróżnić dane wygenerowane przez generator od prawdziwych danych uczących. 
Proces ten zachodzi w sposób antagonizujący, a modele stale ewoluują, dążąc do 
osiągnięcia równowagi, tj. sytuacji, gdy generowane dane są trudne do odróżnie-
nia od prawdziwych.

Generatywna sztuczna inteligencja znajduje zastosowanie w różnych dziedzi-
nach, takich jak medycyna (Zhang, Vinothini, Muthu, 2023; Zhou i in., 2023), 
sztuka (Agüera y Arcas, 2017; Chatterjee, 2022), marketing (Lies, 2022), eduka-
cja (Khosravi i in., 2022), muzyka (Álvarez, Quirós, Baldassarri, 2023), informaty-
ka (Kulkarni, Padmanabham, 2017) i wiele innych. Korzystającym z GenAI służy 
m.in. do tworzenia obrazów artystycznych, w tym realistycznych przedstawień po-
staci ludzkich, przypominających autentyczne fotografie, mimo że w rzeczywisto-
ści osoby te nie istnieją, tworzenia utworów muzycznych, syntetyzacji mowy oraz 
generowania tekstu. Mając na uwadze cel, w jakim wykorzystywane są przez użyt-
kowników dostępne aplikacje oparte na generatywnej sztucznej inteligencji, zde-
cydowano się na potrzeby niniejszego artykułu wyodrębnić trzy główne kategorie:

•	 generowanie tekstu,
•	 generowanie obrazu,
•	 generowanie doznań (doświadczeń).
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1. ChatGPT

Jedną z najpopularniejszych aplikacji webowych, która służy do generowania tekstu, 
jest mający swój debiut w listopadzie 2022 roku ChatGPT, udostępniony przez OpenAI. 
Łącznie do końca 2023 roku swoje konto utworzyło ponad 180 milionów użytkowni-
ków, z czego 100 milionów korzysta z niego aktywnie (Shewale, 2024). Zgodnie z ra-
portem opracowanym przez PSMM Monitoring & More, Gemius i Polskie Badania 
Internetu popularność kolejnych wersji ChatuGPT1 stale rośnie (PSMM, Gemius, 
Polskie Badania Internetu, 2023). W okresie analizowanym w raporcie w polskich 
mediach pojawiło się ponad 96 tysięcy publikacji dotyczących ChatuGPT, z czego 
niemal 84 tysiące zamieszczono w prasie, radiu, telewizji oraz na stronach interne-
towych, a ponad 12 tysięcy stanowiły wpisy w serwisach społecznościowych. Tym 
samym przekazy dotarły do przeszło 4,74 miliarda osób. Systematycznie wzrasta-
ła również liczba użytkowników odwiedzających stronę OpenAI, będącą punktem 
dostępu do aplikacji. W grudniu 2022 roku odnotowano ponad 155 tysięcy wejść, 
a w kwietniu 2023 roku liczba ta wynosiła blisko 3 miliony.

O wzroście popularności świadczy także czas, jaki użytkownicy spędzali na stro-
nie – było to średnio 10 minut w grudniu 2022 roku, z kolei w kwietniu 2023 roku 
już ponad 34 minuty. Ten wydłużający się czas przeznaczony na korzystanie z plat-
formy może również wskazywać na intensyfikację aktywności w postaci liczby zapy-
tań kierowanych do ChatuGPT. Jak zauważa Sam Altman, łącznie na świecie z chat
bota ChatGPT korzysta około 100 milionów użytkowników tygodniowo (OpenAI, 
2023b). Wśród nich jest blisko 2 miliony developerów i 500 firm z zestawienia For-
tune 500, z czego to narzędzie w codziennej działalności wprowadziło 460 z nich.

2. Midjourney

Aplikacji webowych służących do generowania grafik jest wiele, jednak wśród naj-
częściej wymienianych i zajmujących najwyższe miejsca w rankingach należy wskazać 
DALL-E oraz Midjourney (Hachman, 2023; Musshoff, 2023; York, 2023). Z uwagi na 
to, że DALL-E jest aplikacją oferowaną przez OpenAI, właściciela ChatuGPT, a za-
pisy zawarte w regulaminie i polityce prywatności obu narzędzi różnią się jedynie 
w nieznacznym stopniu, na potrzeby niniejszego artykułu zdecydowano się poddać 
analizie aplikację Midjourney.

Midjourney Inc. została założona przez Davida Holza 12 lipca 2022 roku w San 
Francisco w Kalifornii (MidjourneyInc., 2023a). Do grudnia 2023 roku zgromadziła 
łącznie niemal 18 milionów użytkowników, z czego dziennie jest aktywnych około 
1,7 miliona (Discord, 2023).

1   W chwili pisania niniejszego tekstu dostępna była wersja ChatGPT-4. Jest ona piątą odsłoną popular-
nej aplikacji, wykorzystującą generatywną sztuczną inteligencję w celu tworzenia materiałów tekstowych.
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Rysunek 1. Liczba użytkowników narzędzia Midjourney
Źródło: www.discord.com (dostęp: 12.12.2023).

Zgodnie z przeprowadzoną w sierpniu 2023 roku ankietą skierowaną do użyt-
kowników płatnej wersji aplikacji Midjourney przeważają wśród nich mężczyźni 
(68,12%), a najliczniejsze grono stanowią osoby w przedziałach wiekowych 18–24 
(27,17%) oraz 25–34 lata (37,38%) (Similarweb, 2023). Liczba wejść na stronę w li-
stopadzie 2023 roku wyniosła 15,5 miliona, tym samym odnotowując spadek o nie-
mal 9% w stosunku do poprzedniego miesiąca (Similarweb, 2023). Szacuje się, że 
każdego dnia generowanych jest około 275 tysięcy obrazów (InfoglobalData, 2023).

3. Gogle Meta Quest Pro

Liczba użytkowników internetu stale wzrasta, w 2022 roku osiągnęła 5,16 miliar-
da osób, co stanowiło 64,4% całej populacji (Kemp, 2023). Mimo że wśród najczęś-
ciej wybieranych urządzeń umożliwiających dostęp do sieci są telefony komórkowe 
(96,2%), komputery (58%) oraz konsole do gier (20,3%), to jednak rozwój przedłu-
żonej rzeczywistości (ang. extended reality, XR) może zintensyfikować doświadcze-
nia użytkowników (Delinikolas, Hapek, Wójciak, 2022).

Prace nad stworzeniem innowacyjnego sprzętu umożliwiającego zanurzenie 
w wirtualnej przestrzeni trwają od 2010 roku. Początkowo były to gogle służące je-
dynie do odbioru rozszerzonej rzeczywistości (ang. augmented reality, AR), takie 
jak AR HoloLens czy AR Glass Edition od Google (Hillmann, 2021, s. 31). Proto-
typ okularów do wirtualnej rzeczywistości (ang. virtual reality, VR) po raz pierwszy 
zaprezentował w 2012 roku start-up Oculus, który następnie został wykupiony z za-
miarem rozwinięcia idei metawersum przez Meta Platforms Inc. Obecnie na ryn-
ku dostępne są również gogle innych marek, np. HTC, Pico, Samsung, Sony, Valve 
(Szewczyk, 2023).

Jak wskazuje Thomas Alsop, w 2021 roku liczba urządzeń pozwalających na do-
świadczanie rozszerzonej rzeczywistości i wirtualnej rzeczywistości dostępnych na 
całym świecie osiągnęła niemal 10 milionów sztuk (Alsop, 2022). Użytkownicy gogli 
zauważają, że głównymi przeszkodami w zaadaptowaniu wirtualnej rzeczywistości 
są: brak oferty treści (27%), niezadowalające wrażenia użytkownika (19%), niechęć 
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biznesu i konsumentów (19%), ryzyko regulacyjne i prawne (12%), koszt wynikający 
z konieczności zakupu zaawansowanego technologicznie sprzętu przez konsumen-
tów (11%) (Gilbert, 2023). Pomimo wspomnianych barier, jak czytamy w raporcie 
opublikowanym przez Morgan Stanley, wartość globalnego rynku produktów i usług 
VR osiągnęła w 2021 roku ponad 4 miliardy dolarów (Jagiełło, 2023). Szacuje się, 
że będzie ona wzrastać średnio o 43% rocznie, a w 2026 roku sięgnie 35 miliardów 
dolarów. Segment VR, wideo, rozrywki i mediów stanowił ponad 9% całego rynku, 
a jego wartość wynosiła 375 milionów dolarów w 2021 roku. Zgodnie z prognoza-
mi w 2026 roku będzie to ponad 2 miliardy dolarów. Z raportu Digital 2023 wyni-
ka, że 5,6% użytkowników, aby uzyskać dostęp do internetu, wykorzystywało gogle 
do wirtualnej rzeczywistości (Kemp, 2023).

Stworzone przez firmę Meta Platforms Inc. gogle Oculus Quest Pro, według 
informacji zamieszczonych na stronie producenta (Meta Platforms Inc., 2023c), 
umożliwiają użytkownikowi doświadczanie tzw. mieszanej rzeczywistości (ang. mi-
xed reality, MR), rozumianej jako nowe środowisko powstałe z połączenia świata 
rzeczywistego i wirtualnego, w którym współistnieją i wzajemnie oddziałują w cza-
sie rzeczywistym obiekty fizyczne oraz wygenerowane cyfrowo (Milgram, Kishino, 
1994; Speicher, Hall, Nebeling, 2019).

człowiek

urządzenie środowiskopercepcja

konwencjonalna
rzeczywistość

interakcja
z urządzeniem

mieszana
rzeczywistość

Rysunek 2. Model mieszanej rzeczywistości
Źródło: opracowanie własne na podstawie Speicher, Hall, Nebeling, 2019.
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Twórcy gogli Oculus Quest Pro wykorzystali koncepcję doświadczeń fizycz-
nych, która jest ściśle skorelowana z technologią tzw. next-tech. Dzięki niej zarówno 
doświadczenia fizyczne, jak i cyfrowe są zintegrowane, tym samym tworząc nowy 
standard, nieosiągalny bez rozwiązań zaawansowanych technologicznie (Hollebeek 
i in., 2019). Ponadto model ten posiada wbudowane czujniki umożliwiające śledzenie 
ruchu gałek ocznych oraz mimiki twarzy, dzięki którym możliwe jest odwzorowa-
nie mimiki użytkownika i przeniesienie jej na awatara (Meta Platforms Inc., 2023c). 
Tego typu rozwiązania, bazujące na upodabnianiu się do interakcji w świecie rzeczy-
wistym, pozwalają na intensyfikację przeżyć użytkownika. Taki rodzaj doświadczenia 
nosi miano symulowanych doświadczeń osobistych (ang. simulated in-person expe-
riences, SIP) (Johnson, Barlow, 2021).

Upowszechnienie aplikacji takich jak ChatGPT czy Midjourney sprawiło, że duże 
modele językowe (ang. large language models, LLM) stały się dostępne dla szerokie-
go grona odbiorców, robiąc przy tym krok milowy w wykorzystaniu LLM oraz ściśle 
z nimi związanego przetwarzania języka naturalnego (ang. natural language proces-
sing, NLP) (García-Peñalvo, Vázquez-Ingelmo, 2023). Ponadto generatywna sztucz-
na inteligencja została zastosowana w goglach, co stwarza możliwość pełniejszego 
odwzorowania interakcji ze świata rzeczywistego w kontaktach zapośredniczonych.

Polityki prywatności wybranych usług opartych na generatywnej 
sztucznej inteligencji – analiza porównawcza

Przedsiębiorstwa działające w przestrzeni cyfrowej czerpią zyski m.in. z posiadanych 
baz danych, które są nieustannie analizowane i przetwarzane, a niejednokrotnie od-
sprzedawane podmiotom trzecim. Działania te zostały określone przez Shoshanę 
Zuboff mianem kapitalizmu nadzoru, który może być rozumiany także jako kapi-
talizm informacyjny, prowadzący nie tylko do generowania dochodów, ale również 
kontroli rynku poprzez zbudowanie przewagi dzięki umiejętności przewidywania 
oraz modyfikowania zachowań użytkowników (Zuboff, 2015).

W związku z gromadzeniem i agregowaniem danych na podmioty przetwarza-
jące i je pozyskujące został nałożony obowiązek informacyjny, zgodnie z zapisami 
znajdującymi się w RODO. W rozporządzeniu tym jednak nie doprecyzowano for-
my, w jakiej ów wymóg powinien być spełniony. Mimo to jedną z częściej wybiera-
nych form, w szczególności w przestrzeni internetowej, jest zamieszczenie tzw. po-
lityk prywatności. Dokumenty te można traktować jako specyficzną postać umowy 
pomiędzy użytkownikiem a dostawcą usługi. W odróżnieniu jednak do „tradycyj-
nych” dokumentów tego typu nie podlega ona renegocjacji i wymaga bezwzględnej 
akceptacji lub odrzucenia w zamian za możliwość korzystania z usług. Jak dowo-
dzi Thilo Weichert, umowy te zatem mają charakter jednostronnie korzystny (Wei-
chert, 2000, s. 159).
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Tabela 1. Analiza porównawcza polityk prywatności wybranych narzędzi opartych na gene-
ratywnej sztucznej inteligencji

ChatGPT (OpenAI) Midjourney Oculus Quest Pro

Dostęp-
ność 
usługi

Od 13. r.ż. do 18. r.ż. – 
zgoda rodzica

Od 13. r.ż. – bez ko-
nieczności dodatko-
wej zgody opiekuna

Od 13. r.ż. (Oculus 
2 i 3 od 10. r.ż.) – od-
rębny dokument

Dane 
osobowe

•	 imię i nazwisko,
•	 wiek,
•	 dane kontaktowe,
•	 dane uwierzytelnia-

jące konto,
•	 dane karty 

płatniczej,
•	 dane osobowe 

z przesyłanych 
plików

•	 informacje 
kontaktowe,

•	 e-mail

•	 skan dokumentu 
potwierdzającego 
tożsamość – szyfro-
wany,

•	 e-mail,
•	 numer telefonu

Inne 
dane

•	 historia transakcji,
•	 treść wysyłanych 

wiadomości,
•	 treść promptów,
•	 adres IP,
•	 szczegóły korzysta-

nia z usług (m.in. 
czas, ustawienia 
przeglądarki, lokali-
zacja, dane sprzętu),

•	 dane od podmio-
tów trzecich oraz 
informacje dostępne 
w internecie

•	 nazwa użytkownika,
•	 adres IP,
•	 szczegóły korzysta-

nia z usług,
•	 technologie śledze-

nia i pliki cookie,
•	 nazwa firmy,
•	 treści czatów 

publicznych

•	 sposób korzysta-
nia z usługi (gogle 
i kontrolery),

•	 dane dopasowania – 
przetwarzane w cza-
sie rzeczywistym, 
usuwane po wyłą-
czeniu urządzenia 
(wyjątek – w przy-
padku awarii dane 
te przesyłane są na 
serwery mimo wy-
łączenia gogli),

•	 dane dotyczące śle-
dzenia oczu i mimi-
ki (odrębny doku-
ment) – ustawienie 
domyślne, możli-
wość wyłączenia,

•	 hasło do konta,
•	 preferencje 

powiadomień,
•	 personalizacja 

urządzenia
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Cel gro-
madzenia 
danych

•	 prawidłowe dostar-
czanie usług,

•	 badania,

•	 ulepszanie oferty,

•	 komunikowanie 
z użytkownikiem 
(w tym w celach 
marketingowych),

•	 zapewnienie bezpie-
czeństwa usług,

•	 udostępnianie 
zbiorczych da-
nych statystycz-
nych dotyczących 
użytkowników,

•	 trenowanie modeli 
(ustawienie do-
myślne, możliwość 
zmiany)

•	 prawidłowe dostar-
czanie usług,

•	 badania (monitoro-
wanie ruchu),

•	 ulepszanie oferty,

•	 zarządzanie kon-
tem (dostęp do 
funkcjonalności dla 
zarejestrowanych),

•	 opracowanie umo-
wy, zawarcie umowy 
zakupu usług,

•	 komunikowanie 
z użytkownikiem 
(telefon, e-mail, 
powiadomienia 
push), w tym treści 
marketingowe,

•	 dane osobowe trak-
towane jako akty-
wa firmy (możli-
wość przekazania 
i zbycia)

•	 badania (monitoro-
wanie aktywności),

•	 ulepszanie usłu-
gi (intensyfikacja 
doświadczeń),

•	 personalizacja 
doświadczeń

Czas 
przecho-
wywania

•	 tak długo, jak to 
konieczne

•	 tak długo, jak to 
konieczne

•	 tak długo, jak to ko-
nieczne lub do mo-
mentu usunięcia 
konta

Nazwa 
admini-
stratora

•	 tak •	 tak •	 tak

Wpro-
wadzanie 
zmian 
w regu-
lacjach

•	 komunikat po 
wprowadzeniu 
zmian

•	 obowiązek spraw-
dzania przeniesiony 
na użytkownika,

•	 informacja, gdy jest 
prawny wymóg

•	 komunikat po 
wprowadzeniu 
zmiany



15Asymetria zależności między użytkownikiem a organizacją w dobie sztucznej inteligencji…

ZARZĄDZANIE MEDIAMI
TOM 12(1)2024

Udo-
stępnia-
nie pod-
miotom 
trzecim

•	 zgodnie z umową 
konieczności: m.in. 
obsługa klienta, do-
stawcy usług hostin-
gowych, płatności, 
poczty itp.,

•	 podmioty prawne,

•	 podmioty powiąza-
ne z OpenAI,

•	 pracodawcy użyt-
kownika (do-
danie do konta 
biznesowego),

•	 przekazywanie poza 
EOG

•	 dostawcy usług, ze-
wnętrzni dostawcy, 
konsultanci, partne-
rzy biznesowi,

•	 podmioty prawne,

•	 możliwość przeka-
zywania poza EOG,

•	 w jakimkolwiek 
innym celu – wy-
magana zgoda 
użytkownika

•	 reklamodawcy,

•	 dostawcy usług,

•	 firmy monitorujące,

•	 podmioty prawne

Upraw-
nienia 
użyt-
kownika

•	 wgląd, usunię-
cie, poprawienie 
danych,

•	 ograniczenie sposo-
bu przetwarzania,

•	 złożenie skargi 
(np. przetwarza-
nie danych w celach 
marketingowych)

•	 wgląd, usunię-
cie, poprawienie 
danych,

•	 zgłoszenie skargi,

•	 wycofanie zgody na 
przetwarzanie da-
nych, jednak nie 
ma ona wpływu na 
dalsze ich przetwa-
rzanie, w przypad-
ku gdy prawo jej nie 
wymaga

•	 wgląd, usunię-
cie, poprawienie 
danych,

•	 zgłoszenie skargi

Źródło: opracowanie własne na podstawie Meta Platforms Inc., 2023a, 2023b; MidjourneyInc., 2023b; 
OpenAI, 2023a.

Podobne dokumenty zawierające zapisy dotyczące rodzaju pozyskiwanych da-
nych oraz celu ich przetwarzania posiadają ChatGPT, Midjourney oraz gogle Ocu-
lus Quest Pro. Analiza polityk prywatności została przedstawiona w tabeli 1. Doko-
nując zestawienia, wzięto pod uwagę polityki prywatności obowiązujące na terenie 
Europejskiego Obszaru Gospodarczego (EOG) (Jakie dane można przetwarzać i na 
jakich warunkach?, b.d.). Skupiono się również na aspekcie dopełnienia obowiązku 
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informacyjnego, zgodnie z którym użytkownicy powinni zostać poinformowani 
o tym, kto jest administratorem danych, jakie dane będą gromadzone, w jakim celu, 
ile wynosi czas ich przechowywania, a także jakie zamiary wiążą się z przekazywa-
niem danych podmiotom trzecim, jakie są prawa podmiotów, których dane będą 
pozyskiwane (np. możliwość wglądu, poprawienia i usuwania danych).

W niniejszym artykule przyjęto, że za dane osobowe uważa się wszelkie infor-
macje, które prowadzą do zidentyfikowania żyjącej osoby fizycznej, oraz te pozba-
wione w procesie szyfrowania lub pseudoanonimizacji elementów umożliwiających 
identyfikację, ale mogące prowadzić do ponownej identyfikacji (Czym są dane oso-
bowe?, b.d.).

Dane zawarte w tabeli 1 dowodzą, jak wiele różnorodnych danych jest groma-
dzonych przez platformy i urządzenia świadczące usługi oparte na generatywnej 
sztucznej inteligencji. W obszarze zainteresowań są nie tylko dane, które każdy 
z rejestrujących się użytkowników musi podać podczas tworzenia konta, ale rów-
nież informacje zawarte w tzw. promptach, czyli fragmentach tekstu służących jako 
polecenie dla systemu AI. Te ostatnie mają pokierować systemem sztucznej inteli-
gencji w taki sposób, aby wykonała określone, pożądane działanie. Prompty mogą 
przyjmować formę pytania, prośby o wykonanie czynności lub analizy określonego 
zestawu danych.

Mimo że usługi oparte na generatywnej sztucznej inteligencji cieszą się dużą 
popularnością, kilka podmiotów zdecydowało się na wprowadzenie całkowitego 
zakazu korzystania z tej technologii lub jej ograniczenia, dostrzegając zagrożenia 
wynikające z gromadzenia i przetwarzania danych podczas generowania treści. Za-
kaz wprowadziły choćby firma Samsung, JPMorgan Chase & Co., Bank of Ameri-
ca i Citigroup (Bojanowicz, 2023). Także Komisja Europejska zakazała korzystania 
z tego typu platform, w tym kopiowania do nich dokumentów, które nie zostały po-
dane do publicznej informacji, oraz dokumentów o szczególnej ważności (Ciecha-
nowicz, 2023). Z kolei włoski urząd ds. ochrony danych osobowych dostrzegł naru-
szenie zapisów RODO i nakazał firmie OpenAI czasowe ograniczenie przetwarzania 
danych użytkowników pochodzących z Włoch (PAS, 2023).

Dyskusja 
1. Prawo do bycia zapomnianym w dobie sztucznej inteligencji

Zgodnie z artykułem 17 ust. 1. Rozporządzenia o ochronie danych osobowych RODO 
każdy, w tym również użytkownicy internetu, ma prawo do usunięcia swoich da-
nych, czyli prawo do bycia zapomnianym (Ustawa z 10 maja 2018 roku o ochronie 
danych osobowych, 2018). Prawo to może zostać zrealizowane przez podmiot da-
nych, tj. osobę, której pozyskane dane dotyczą, wówczas gdy zostanie spełniony mi-
nimum jeden z warunków:
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1)	 dane nie są niezbędne do realizacji celu, w jakim zostały pozyskane;
2)	 podmiot danych wycofał zgodę na ich przetwarzanie, jednak tylko wów-

czas, gdy nie istnieją podstawy prawne do kontunuowania przetwarzania;
3)	 podmiot danych zgłosi sprzeciw wobec ich przetwarzania, w tym również 

w celach marketingowych;
4)	 przetwarzanie danych jest niezgodne z RODO;
5)	 dane osobowe dotyczą osób poniżej 13. roku życia i zostały pozyskane wsku-

tek oferowania usług społeczeństwa informacyjnego.
W celu skutecznego dopełnienia prawa do bycia zapomnianym na administra-

torów serwisów nakładany jest obowiązek usunięcia wszelkich posiadanych da-
nych, przy czym w przypadku internetu, jeśli zostały one opublikowane, koniecz-
ne jest także usunięcie linków i kopii, które do tych informacji prowadzą, w tym 
treści będących w posiadaniu osób trzecich (Prawo do bycia zapomnianym wg 
RODO, PWC).

Podmioty działające w przestrzeni internetowej, jak choćby serwisy społecznoś-
ciowe czy platformy dostarczające usługi bazujące na generatywnej sztucznej inte-
ligencji, opierają swoje modele biznesowe na wykorzystaniu gromadzonych danych 
w celach reklamowych i analitycznych. Te drugie dodatkowo wykorzystują pozyskane 
informacje, aby udoskonalać modele AI, w których podstawą prawidłowego funk-
cjonowania są wielkie zbiory danych.

Rozpatrując prawo do bycia zapomnianym, należy również zwrócić uwa-
gę na rodzaj danych pozyskiwanych przez aplikacje wykorzystujące generatyw-
ną sztuczną inteligencję. Gromadzą one zarówno dane osobowe użytkowników, 
jak i informacje, których analiza nie prowadzi do zidentyfikowania konkretnej 
jednostki. Zapisy zawarte w RODO uwzględniają jedynie możliwość usunięcia 
danych osobowych podmiotu, którego one dotyczą. Tymczasem zgodnie z ana-
lizowaną polityką prywatności OpenAI przechowuje również dane osobowe po-
zyskane z plików przesłanych do chatbota. Mogą to zatem być informacje niezwią-
zane z osobą, która zaimplementowała dany dokument. W takiej sytuacji podmiot 
danych nie wie o tym, że informacje o nim są przetwarzane, a tym samym nie 
może zażądać ich usunięcia, korzystając z przysługującego mu prawa do bycia 
zapomnianym.

Parlament Europejski w ramach strategii transformacji cyfrowej podjął prace 
nad stworzeniem aktu w sprawie sztucznej inteligencji, który miałby uregulować 
jej działanie, jednocześnie zapewniając lepsze warunki do rozwoju oraz wykorzy-
stania technologii (Parlament Europejski, 2023a). Projekt ten ma na celu stworzenie 
ram legislacyjnych umożliwiających transparentne, bezpieczne i niedyskryminujące 
działanie AI. W tym celu opracowano klasyfikację systemów sztucznej inteligencji, 
dokonując podziału pod względem poziomu ryzyka na: systemy niedopuszczalne-
go ryzyka, wysokiego ryzyka oraz ogólnego przeznaczenia i generatywne, a także 
ograniczonego ryzyka. Zgodnie z ustaleniami podjętymi przez członków Komisji 
i Parlamentu Europejskiego podmioty tworzące systemy AI zobowiązane będą do 
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spełnienia następujących wymogów: opracowanie dokumentacji technicznej, prze-
strzeganie prawa autorskiego obowiązującego na terenie UE oraz upowszechnianie 
szczegółowych raportów dotyczących treści wykorzystanych podczas szkolenia mode-
li AI (Parlament Europejski, 2023b).

2. Czy można kontrolować sztuczną inteligencję?

Zadaniem sztucznej inteligencji, jak zostało wspomniane, jest naśladowanie ludz-
kiego rozumu, a w rezultacie wyręczanie człowieka w wymagających nakładów cza-
su i niejednokrotnie monotonnych pracach. Podobnie jednak jak człowiek zdoby-
wa wiedzę i umiejętności, tak i modele AI, aby się rozwijać, muszą być nieustannie 
trenowane. W fazie początkowej procesu można porównać je do dzieci, ponieważ 
nie posiadają danych historycznych (wyjściowych), na których mogłyby bazować 
i z których „czerpałyby wiedzę”. Początek procesu w literaturze przedmiotu został 
określony mianem „zimnego startu” (ang. cold start) (Volkovs, Wei Yu, Poutanen, 
2017; Golec i in., 2023). Dopiero nieustanny trening polegający na przetwarzaniu 
coraz większej liczby informacji pozwala na wygenerowanie trafniejszych rekomen-
dacji, będących odpowiedzią na zapytania, czy też na precyzyjniejsze wykonanie 
powierzonego zadania. W przypadku sztucznej inteligencji „materiałem treningo-
wym”, na podstawie którego modele się uczą, są informacje dostępne w internecie. 
Można zatem wnioskować, że jedną z możliwości „kontrolowania” AI jest ograni-
czenie dostępu do danych.

W dobie upowszechnienia internetu, a tym samym swobodniejszego prze-
pływu danych wyszukanie informacji, także dotyczących konkretnych osób, 
nie stanowi problemu. Społeczeństwo poruszające się w wirtualnej przestrzeni 
można zatem określić mianem panoptycznego. Przenosząc koncepcję panopty-
konu zaproponowaną przez Michela Foucaulta na grunt sztucznej inteligencji, 
można zaobserwować, że technologia ta, zdobywając wiedzę, zdobywa jedno-
cześnie władzę, gdyż „ani władza nie może być praktykowana bez wiedzy, ani 
wiedza nie może nie płodzić władzy” (Foucault, 1998, s. 142). W kontekście roz-
ważań na temat władzy panoptycznej wydaje się jednak istotniejsze zbudowanie 
w świadomości podmiotu przeświadczenia o tym, że jest nadzorowany, co może 
przyczynić się do głębszej refleksji nad podejmowanymi działaniami, w tym 
publikowaniem informacji. W efekcie zaś może to prowadzić do pewnej formy 
samokontroli.

Chociaż użytkownicy internetu są niejako zamknięci w panoptykonie, czyli wię-
zieniu, w którym zawsze ktoś obserwuje (Krzysztofek, 2014), oraz mimo że z po-
wodzeniem realizowana jest w tej przestrzeni tzw. koncepcja kapitalizmu nadzoru 
(Zuboff, 2015), to jednak nie pozostają oni zupełnie bezbronni. W celu ogranicze-
nia widoczności tzw. śladu cyfrowego użytkownicy mogą skorzystać z dostępnych 



19Asymetria zależności między użytkownikiem a organizacją w dobie sztucznej inteligencji…

ZARZĄDZANIE MEDIAMI
TOM 12(1)2024

narzędzi pozwalających na zachowanie anonimowości w sieci. Wśród tego typu 
rozwiązań są choćby:

1)	 VPN (ang. Virtual Private Network) – są odpowiedzialne za maskowanie 
adresu IP, tworząc tunel umożliwiający szyfrowanie danych (Ferguson, Hu-
ston, 1998); dzięki temu rozwiązaniu możliwe jest choćby zachowanie pouf-
ności historii przeglądanych stron, zmiana wirtualnej lokalizacji (unikanie 
tzw. geoblokady treści) oraz zwiększenie anonimowości poprzez nadpisy-
wanie dzienników połączeń; narzędzie to jest dostępne zarówno w wersji 
płatnej, jak i bezpłatnie.

2)	 TOR (ang. The Onion Router) – jest bezpłatnym serwisem, który podobnie 
jak VPN pozwala na ukrycie adresu IP użytkownika; działa na zasadzie tra-
sowania cebulowego, czyli przesyła informacje, które są wielokrotnie szyfro-
wane w sposób warstwowy do kolejnych routerów (Reed, Syverson, Gold-
schlag, 1998; Goldschlag, Reed, Syverson, 1999).

3)	 Freenet – to w pełni darmowe oprogramowanie, za pomocą którego moż-
liwe jest m.in. anonimowe udostępnianie plików czy korzystanie z czatów; 
może być używany w trybie darknet; komunikaty przesyłane między węzła-
mi freenetu są szyfrowane, a następnie przekazywane przez kolejne węzły 
(Clarke i in., 2001).

4)	 Maszyna wirtualna (ang. Virtual Machine, VM) – jest plikiem komputero-
wym, który zachowuje się jak rzeczywisty komputer; dzięki odizolowaniu 
od systemu jedynie dozwolone połączenia są realizowane przez maszynę 
pośredniczącą, co pozwala na większą anonimowość (Arnold i in., 2005).

5)	 Serwer proxy – „pośredniczy” on między stroną internetową a użytkowni-
kiem, zamieniając adres IP użytkownika na adres IP serwera (Cohen, Bala-
chander, Rexford, 1998).

6)	 System operacyjny Tials (ang. The Amnesic Incognito Live System) – może 
stanowić uzupełnienie sieci TOR, a jego działanie polega na anonimizowa-
niu danych podczas korzystania z internetu oraz usuwaniu ich po zamknię-
ciu urządzenia (Dawson, Cárdenas-Haro, 2017).

Porównując zjawisko inwigilacji użytkowników w sieci do choroby, korzystanie 
z narzędzi zapewniających czy też zwiększających anonimowość można określić 
mianem działań profilaktycznych. Podobnie jak przy dolegliwościach zdrowotnych, 
także w przypadku dbałości o anonimowość nie zawsze wdrażane są działania pre-
wencyjne, mające na celu zniwelowanie lub całkowite wyeliminowanie konsekwencji. 
Wskazanie dokładnej liczby użytkowników stosujących tego typu narzędzia wydaje 
się niemożliwe. Jak podaje Atlas VPN, w 2020 roku użytkownicy z 85 krajów pobra-
li VPN ponad 277 milionów razy. Do 2021 roku liczba ta wzrosła do 785 milionów 
pobrań, a do 2022 roku spadła do 353 milionów. Z kolei do pierwszej połowy 2023 
roku odnotowano 130 milionów pobrań (Atlas VPN, 2023).
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Rysunek 3. Liczba pobrań VPN w latach 2020–2023
Źródło: opracowanie własne na podstawie Atlas VPN, 2023.

Choć coraz więcej osób korzysta z narzędzi w trosce o swoją prywatność, to 
wciąż pozostaje odsetek „nieobjętych profilaktyką”, którzy również posiadają prawo 
do bycia zapomnianym. W takiej sytuacji użytkownicy mogą znaleźć „lekarstwo” 
w postaci rozwiązań ułatwiających znalezienie i trwałe usunięcie opublikowanych 
już danych. Przykładem mogą być choćby:

1)	 narzędzia służące do monitorowania sieci, które pozwalają na odszukanie 
wzmianek dotyczących wpisanej frazy, np. brand24, Mention;

2)	 wyszukiwarki internetowe, np. Google, w których możliwe jest wpisanie 
adresu mailowego; w wynikach pojawia się lista powiązanych z nim kont 
oraz wzmianki na temat danej osoby; w przypadku zastosowania takiej me-
tody poza wartościowymi informacjami generowane są także wyniki doty-
czące jedynie fragmentu wyszukiwanej frazy, przez co nie zawsze są trafne;

3)	 właściwe wyszukiwarki, np. account killer, pipl.com, Peek You, w których moż-
liwe jest wyszukiwanie m.in. po adresie e-mail, lokalizacji, numerze telefonu;

4)	 usługi firm zewnętrznych, np. Deseat.me i Mine, które wyszukują dane na 
podstawie adresu mailowego; jest to jednak usługa płatna.

Przedstawione narzędzia są jedynie kilkoma przykładami dostępnych na ryn-
ku rozwiązań pozwalających na zwiększenie anonimowości w sieci, nie należy za-
tem traktować tych propozycji jako pełnej listy możliwości. Niemniej ich stosowa-
nie może przyczynić się do ograniczenia śladu cyfrowego, pozostawianego przez 
każdego z użytkowników. Konsekwencją korzystania z nich jest ograniczenie ilości 
udostępnianych informacji, a co za tym idzie – bazy, na której trenowane są mode-
le sztucznej inteligencji.
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Wnioski

Mimo że od rozpoczęcia prac nad sztuczną inteligencją upłynęło kilka dekad, to na-
dal zagadnienie to cieszy się dużym zainteresowaniem ze strony badaczy reprezen-
tujących różne dyscypliny. Dowodzi to faktu, jak wielka pozostaje nisza badawcza 
w tym obszarze. Gwałtowny rozwój choćby usług opartych na generatywnej sztucz-
nej inteligencji oraz ekstrapolowanie tego typu rozwiązań na kolejne obszary uka-
zują skalę ekspansji AI nie tylko wkraczającej do sfery biznesu, ale równie mocno 
interesującej indywidualnych odbiorców.

Analiza polityk prywatności wyraźnie pokazała, jakiego rodzaju informa-
cje są pozyskiwane przez firmy będące właścicielami AI. Nie tylko dane osobo-
we przekazywane podczas procesu rejestracji, ale również treści promptów oraz 
zawartość przesyłanych plików ulegają gromadzeniu i przetwarzaniu. Choć nie 
wszystkie z analizowanych usług opartych na generatywnej sztucznej inteligencji 
wykorzystują pozyskane informacje w celach dalszej odsprzedaży reklamodaw-
com, to jednak każdemu z nich dane te służą jako materiały do trenowania mo-
deli AI. W efekcie dobrze „wytrenowane” modele sztucznej inteligencji stają się 
skuteczniejsze, a tym samym rozwiązania oferowane przez ich właścicieli bardziej 
konkurencyjne, co może prowadzić do budowania przewagi rynkowej i osiągania 
zysków. Wynika stąd, że dane dostarczane przez użytkowników stają się towarem 
i są monetyzowane.

Efektywność modeli sztucznej inteligencji zależy od zbioru danych, na których 
jest trenowana. Dlatego też aby w pewien sposób zapanować nad AI i jednocześnie 
zadbać o zachowanie prawa do bycia zapomnianym, użytkownicy mogą korzystać 
z licznych narzędzi pozwalających na zachowanie anonimowości. Należy jednak 
zwrócić uwagę, że także one posiadają własne polityki prywatności i również gro-
madzą dane. Próba usunięcia informacji udostępnionych w internecie przypomina 
błędne koło. Ilekroć użytkownik wpisze zapytanie w wyszukiwarce, automatycznie 
zostanie udzielona zgoda na przetwarzanie danych. Można zatem wnioskować, że 
w dobie sztucznej inteligencji występuje asymetria nierówności pomiędzy użytkow-
nikiem a organizacją na każdym etapie – zarówno w działaniach profilaktycznych, 
jak i w leczeniu.

Prace nad projektami aktów normatywnych mających na celu uregulowanie za-
sad działania AI napawają optymizmem. Stworzenie odrębnych regulacji prawnych 
dotyczących sztucznej inteligencji może stać się nowym standardem i zjawiskiem 
unikatowym w czasach, gdy błyskawiczny rozwój technologii zdaje się niedościg-
niony dla organów legislacyjnych.

Analizując przypadek asymetrii pomiędzy rynkowymi korzyściami przedsię-
biorstw oferujących narzędzia oparte na generatywnej sztucznej inteligencji a ich 
użytkownikami, warto rozważyć w dalszej perspektywie przeprowadzenie badań 
empirycznych mających na celu zdiagnozowanie postaw użytkowników wobec 
wspomnianych narzędzi.
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