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ANALIZA OPINII STUDENTOW MULTIMEDIOW
| GRAFIKI KOMPUTEROWEJ NA TEMAT
WYKORZYSTYWANIA Al W BRANZY KREATYWNE)

Abstract

REFLECTIONS OF MULTIMEDIA AND COMPUTER GRAPHICS STUDENTS ON
THE USE OF Al IN THE CREATIVE INDUSTRY

The aim of this article is to analyze the attitudes of students in the “Multimedia and Computer Graph-
ics” program toward the use of artificial intelligence (AI) in the creative industry. The study exam-
ined both the perceived opportunities and threats related to AI implementation in creative practice,
taking into account the stage of education as a differentiating factor. The cognitive gap addressed
was the limited representation of students’ voices in research on Al's impact on creative professions.
A quantitative method (purposeful sampling) was applied using a custom-designed questionnaire
that included closed- and open-ended questions. The study involved 91 first- and third-year under-
graduate students (full- and part-time) from WSB Merito University in Gdansk. Data were analyzed
using descriptive statistics and content analysis. The results show a high level of AI familiarity, open-
ness to its use in creative tasks, and differentiated attitudes depending on academic experience. Stu-
dents expressed enthusiasm about Al as a tool for supporting creativity, alongside concerns about
automation, legal uncertainty, and ethical dilemmas. The article highlights the importance of devel-
oping education on the critical and responsible application of Al in creative professions.
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Wprowadzenie

Pierwsza, a zatem najstarsza polska publikacja poswiecona zagadnieniu sztucznej
inteligencji ukazata si¢ juz w latach 70. XX wieku, doktadnie w 1979 roku (Hotyn-
ski, 1979), co $wiadczy o diugiej obecnosci tej tematyki w krajowym dyskursie nie
tylko naukowym. Od tego czasu Al (ang. artificial intelligence) przestata by¢ wy-
acznie domeng literatury science fiction - to juz nie zjawisko rodem z twdrczosci
Stanistawa Lema czy filméw takich jak Terminator z Arnoldem Schwarzeneggerem
w roli gléwnej albo humanoidalny cyborg z serialu Alternatywy 4, stanowigcy hu-
morystyczng wizje robota kolejkowego. Al stala sie realng, szeroko dostepna tech-
nologig.

Wspdlczesna sztuczna inteligencja, zwlaszcza w najnowszej formie — opartej
na duzych modelach jezykowych, zdolnych do prowadzenia dialogu i wykonywa-
nia ztozonych zadan - stanowi zjawisko o wymiarze zaréwno technologicznym, jak
i spotecznym. Wzbudza jednoczesnie entuzjazm i niepokéj, oferujac nowe mozli-
wosci, ale i stawiajac przed uzytkownikami oraz badaczami liczne wyzwania. Cho¢
Al od dawna jest integralna czescig narzedzi cyfrowych, dopiero upowszechnienie
generatywnej sztucznej inteligencji (SI) - umozliwiajacej interakcje w jezyku na-
turalnym oraz tworzenie tekstow, obrazéw i muzyki - zapoczatkowato prawdziwa
transformacje w sposobie, w jaki mozna postrzega¢ i wykorzystywac te technolo-
gie.

Sztuczna inteligencja to termin stworzony przez amerykanskiego informatyka
Johna McCarthyego w 1955 roku (cho¢ prace nad tg technologia zaczely si¢ duzo
wczesniej), ktdry oznacza nauke obejmujacg inzynieri¢ tworzenia inteligentnych
maszyn, a szczegolnie inteligentnych programéw komputerowych, a zatem jest to
inteligencja wykazywana przez urzadzenia (McCarthy, 2007, s. 1174-1182). Mimo
ze przywolana tu definicja ma szerokie grono tak zwolennikéw, jak i przeciwnikow,
to nadal wydaje si¢ mocno uogdlniona. Niemniej jednak mozna jg uzupetnic o cha-
rakterystyke zawarta w Stowniku jezyka polskiego PWN, wskazujaca, ze jest to:
»[...] zdolnos§¢ rozumienia, uczenia si¢ oraz wykorzystywania posiadanej wiedzy
i umiejetnosci w sytuacjach nowych” (Inteligencja, 2024), i w tym uje¢ciu odnies¢ do
inteligencji stworzonych przez czlowieka urzadzen. Stownik definiuje takze sztucz-
ng inteligencje jako dzial informatyki ,,[...] badajacy reguly rzadzace zachowania-
mi umystowymi cztowieka i tworzacy programy lub systemy komputerowe symu-
lujace ludzkie myslenie” (Sztuczna inteligencja, 2024).

Zgodnie z uchwalg nr 196 Rady Ministréw z dnia 28 grudnia 2020 roku w spra-
wie ustanowienia ,,Polityki dla rozwoju sztucznej inteligencji w Polsce od roku
20207 uznaje sig, ze Al jest to ,,[...] dziedzina wiedzy obejmujgca m.in. sieci neuro-
nowe, robotyke i tworzenie modeli zachowan inteligentnych oraz programéw kom-
puterowych symulujgcych te zachowania, wlaczajac w to réwniez uczenie maszy-
nowe (ang. machine learning), gtebokie uczenie (ang. deep learning) oraz uczenie
wzmocnione (ang. reinforcement learning)” (Uchwala nr 196, 2020, s. 66). Warto
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tez dodac, ze podobne definicje lezg u podstaw dokumentéw Komisji Europejskiej
zwigzanych ze sztuczna inteligencja.

Definicje Al jako zjawiska zaproponowali Andreas Kaplan i Michael Haenlein
(2019), okreslajac ja jako zdolnos¢ systemu do prawidtowego interpretowania da-
nych, ktére pochodzg z zewnetrznych Zrédet, nauki na ich podstawie i wykorzysty-
wania zgromadzonych informacji do zrealizowania konkretnych zadan oraz celéw
poprzez elastyczne dostosowanie sie. Majac na uwadze powyzsze definicje, nalezy
stwierdzi¢, ze jest to zatem preznie rozwijajacy sie obszar wiedzy i praktyki.

Tematyka niniejszego artykulu wpisuje sie w szerszy kontekst dynamicznych
przemian technologicznych, ktére w sposdb istotny wplywaja na branze kreatyw-
ng, w tym na obszary projektowania graficznego, multimediéw oraz komunikacji
wizualnej. Rosngce znaczenie narzedzi opartych na sztucznej inteligencji (AI), ta-
kich jak generatory obrazéw (np. Midjourney, DALL-E), edytory wspomagane al-
gorytmicznie czy systemy automatyzujgce procesy tworcze, prowadzi do istotnych
zmian w charakterze pracy zawodowej oraz w wymaganiach kompetencyjnych wo-
bec przysztych pracownikow sektora kreatywnego. Z jednej strony technologie te
oferujg nowe mozliwosci i ulatwienia, z drugiej — rodzg liczne pytania o oryginal-
no$¢ dziel, odpowiedzialno$¢ tworczg, kwestie praw autorskich, a takze stabilno$¢
zatrudnienia w zawodach kreatywnych.

W tej sytuacji szczegolnie istotny wydaje si¢ glos studentow — oséb przygoto-
wujacych sie do wejscia na rynek pracy w zawodach kreatywno-projektowych. Brak
szeroko zakrojonych analiz empirycznych dotyczacych postaw mlodych tworcow
wobec Al szczegdlnie w polskim kontekscie edukacyjnym, czyni podjete badanie
oryginalnym i potrzebnym, co potwierdzaja badania przeprowadzone miedzy in-
nymi w 2023 roku na Uniwersytecie Rzeszowskim wéréd studentéw kierunku sztu-
ki wizualne (Garwol, 2024, s. 201-212) czy na Griffith University wsrdd reprezen-
tatywnej kohorty studentéw grafiki projektowej (Fleischmann, 2024). Wiaczenie
perspektywy studentéw do akademickiej i publicznej debaty nad przysztoscig pracy
kreatywnej oraz roli technologii w ksztaltowaniu praktyk zawodowych moze stano-
wic istotny wklad w rozwoj refleksji nad ksztalttowaniem kompetencji przysztosci.

Celem niniejszego artykutu jest przedstawienie opinii studentow kierunku
multimedia i grafika komputerowa na temat wykorzystywania narzedzi sztucznej
inteligencji (AI) w branzy kreatywnej. Badaniem objeci zostali studenci I i III roku
stacjonarnych i niestacjonarnych studiéw licencjackich kierunku multimedia i gra-
fika komputerowa na Wydziale Informatyki i Nowych Technologii Uniwersytetu
WSB Merito w Gdansku jako przedstawiciele miodego pokolenia ksztalcacego sie,
by podja¢ prace w sektorze, w ktérym w przysztosci doswiadcza wykorzystania AL

Dla realizacji powyzszego celu sformulowano nastepujace pytania badawcze:

- Jakie narzedzia Al znajg i wykorzystuja studenci kierunku multimedia
i grafika komputerowa?

- W jakich obszarach dzialalno$ci twdrczej studenci dostrzegaja najwiekszy
potencjal zastosowania narzedzi AI?
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- Jakie korzysci i zagrozenia identyfikuja studenci w kontekscie zastosowania
AT w branzy kreatywnej?

- Czy wystepuja roznice w postrzeganiu szans i zagrozen miedzy studentami
I a III roku studiow?

Przedstawione w artykule rozwazania moga sta¢ sie impulsem do podjecia po-
glebionych badan oraz dyskusji dotyczacych modyfikacji programdéw nauczania,
rozwijania wsparcia edukacyjnego oraz postuzy¢ jako baza dla dalszych analiz po-
réwnawczych i refleksji nad kompetencjami przysztosci.

Al, czyli sztuczna inteligencja, w branzy kreatywnej — multimediow
i grafiki komputerowe;j

Sztuczna inteligencja ma coraz wigkszy wplyw na réznorodne sektory. Szczegdl-
nie w branzy kreatywnej, obejmujacej migdzy innymi multimedia i grafike kom-
puterowsy, jej rola staje si¢ nieoceniona. Technologie Al nie tylko wspomagajg pro-
cesy tworcze, ale takze wprowadzaja nowe mozliwosci, ktérych wczesniej nie byto,
pozwalajac nie tylko na szybkie generowanie tresci, ale takze poprawe ich jakosci
i dostosowanie do specyficznych potrzeb odbiorcéw. Sztuczna inteligencja wpty-
wa wigc na rozne obszary pracy artystow i twércow, wprowadzajac w nich zmiany.

Jednym z najistotniejszych obszaréw, w ktorym AI odgrywa kluczowa role, jest
tworzenie grafiki komputerowej. Narzedzia oparte na sztucznej inteligencji, takie
jak generative adversarial networks (GAN), umozliwiajg generowanie realistycz-
nych obrazéw, ktére wykorzystywane sg chociazby w projektowaniu graficznym,
filmie, reklamie, a takze w sztuce cyfrowej. Al buduje dzi$ obrazy na podstawie
tekstu (na przykltad DALL-E od OpenAl), co rewolucjonizuje w znacznym stopniu
proces projektowania. Artysta moze szczegdtowo opisa¢ pozadany obraz, a sztucz-
na inteligencja stworzy go w ciagu kilku sekund. Dzigki tym narzedziom proces
tworzenia grafiki staje si¢ szybszy, tanszy i bardziej dostepny, poniewaz nie wy-
maga od twdrcy skomplikowanej wiedzy i umiejetnosci technicznych. Algorytmy
Al moga takze stylizowa¢ obrazy, zmieniajac je zgodnie ze wskazanym stylem ar-
tystycznym, na przyklad stworzy¢ obraz w stylu Pabla Picassa czy Vincenta van
Gogha. Technologie takie jak DeepArt uzywaja uczenia maszynowego, aby dosto-
sowac¢ zdjecia do okreslonego stylu, co otwiera réwniez nowe mozliwosci w kreo-
waniu unikalnych wizualizacji, bez potrzeby zaawansowanego rysowania czy ma-
lowania.

AT wchodzi réwniez w obszar animacji i produkeji wideo. Technologie wspie-
rajace tworzenie animacji 3D oraz poprawe jakosci obrazu w czasie rzeczywistym
pozwalaja na szybsze tworzenie tresci multimedialnych. Przyktadem moze by¢ za-
stosowanie sztucznej inteligencji w procesach takich jak rotoskopia, czyli wyod-
rebnianie obiektow z tla. To, co kiedy$ zajmowalo wiele godzin pracy recznej, teraz

ZARZADZANIE MEDIAMI

Tom 13(2)2025



Analiza opinii studentéw multimediéw i grafiki komputerowej...

moze by¢ wykonane automatycznie przez algorytmy. Co wigcej, AI w polacze-
niu z technologia motion capture pozwala na realistyczne odwzorowanie ruchow
postaci w animacjach 3D. Dzigki temu proces produkcji animacji staje si¢ mniej
czasochlonny, a efekty sa bardziej wiarygodne i szczegétowe. Przyktadami takich
narzedzi s3 Runway ML i DeepMotion, ktore pozwalaja na automatyczne tworze-
nie animacji postaci na podstawie nagran wideo. Warto pamigtac tez o technolo-
gii deepfake, wykorzystujacej Al do manipulacji obrazami i dzwigkiem. Pozwala
ona na tworzenie realistycznych wideo, w ktorych twarze lub glosy oséb sa zamie-
niane. Cho¢ ta technologia budzi szereg kontrowersji w kontekscie etycznym, ma
tez zastosowanie w przemysle filmowym, gdzie wykorzystywana jest do odtwarza-
nia postaci granych przez osoby, ktére odeszly (jak w kolejnej czesci filmu Szybcy
i wiciekli, ktérej dokonczenie zalezalo od wykorzystania AI do przywolania postaci
Briana O’Connera granego przez zmarltego aktora Paula Walkera), czy do realizacji
roznych efektéw specjalnych.

Al w branzy kreatywnej pomaga tez w personalizacji, czyli dostosowywaniu
tresci multimedialnych do indywidualnych preferencji odbiorcéw. Zaawansowa-
ne algorytmy rekomendacji, jak te wykorzystywane przez platformy streamingowe,
takie jak Netflix czy Spotify, analizujg zachowania uzytkownikéw i dostarczajg im
tresci, ktore moga ich zainteresowaé. Dodatkowo Al pozwala na personalizowanie
reklam, a nawet $ciezek dzwigkowych w grach komputerowych, co zwigksza zaan-
gazowanie odbiorcy i poprawia efektywno$¢ kampanii marketingowych.

W branzy muzycznej sztuczna inteligencja ma coraz wieksze zastosowanie. Al-
gorytmy Al moga komponowa¢ muzyke, generowa¢ dzwieki na podstawie okreslo-
nych nastrojow, a takze automatycznie miksowac utwory. Narzedzia takie jak Aiva
czy Amper Music pozwalajg na tworzenie oryginalnych kompozycji muzycznych,
ktére moga by¢ wykorzystywane w filmach, grach komputerowych, reklamach czy
nawet jako tto do multimedialnych projektow.

Al w branzy kreatywnej — w szczeg6lnosci w obszarze multimediow i grafi-
ki komputerowej — wprowadza innowacje, ktore zmieniaja sposdb pracy artystow,
projektantéw, animatoréw i innych twoércéw. Z jednej strony sztuczna inteligen-
cja pozwala na szybsze i bardziej efektywne tworzenie tresci, z drugiej stawia przed
uzytkownikami wyzwania zwigzane tak z samg technologia, jak i z etyka i ochrong
praw autorskich. W tej ostatniej kwestii problemem staje si¢ chociazby ustalenie,
kto zasadniczo jest wlascicielem dziela stworzonego przez sztuczna inteligencje —
tworca algorytmu czy moze uzytkownik, ktéry z niego korzysta? Ponadto pojawia-
ja sie w spoleczenstwie obawy dotyczace zastegpowania przez Al ludzi w procesach
tworczych. Faktem jest, Ze moze by¢ ona doskonalym narzedziem wspierajacym te
procesy. Niemniej jednak to ,,prawdziwa’, catkowicie ludzka kreatywno$¢, bedaca
czesto wynikiem jednostkowych doswiadczen i emocji, wyczucie artystyczne i in-
dywidualizm pozostaja nieocenione, a technologia powinna by¢ traktowana jako
wsparcie, nie za$ substytut ludzkiego tworcy.
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Metodologia

Przedmiotem niniejszego badania byly poglady, postawy i doswiadczenia studen-
tow kierunku multimedia i grafika komputerowa wobec narzedzi sztucznej inte-
ligencji w kontekscie ich obecnosci i roli w branzy kreatywnej. W szczegolnosci
skupiono sie na percepcji Al jako narzedzia wspierajacego procesy tworcze, po-
tencjalnego zagrozenia dla zawodu artysty projektanta oraz mozliwego substytu-
tu ludzkiej kreatywnosci w przyszlosci. Intencja autoréw bylo uchwycenie zaréw-
no faktéw (na przyklad korzystania z konkretnych narzedzi), jak i subiektywnych
ocen wyrazonych przez mlodych twdrcéw przygotowujacych si¢ do pracy w sekto-
rze kreatywnym.

Badanie przeprowadzono w okresie 11-24 listopada 2024 roku. Wykorzystano
w nim metode ilosciowa (dobor celowy) w postaci anonimowej ankiety skierowanej
do studentéw I oraz III roku stacjonarnych i niestacjonarnych studiow licencjac-
kich kierunku multimedia i grafika komputerowa realizowanych na Wydziale In-
formatyki i Nowych Technologii Uniwersytetu WSB Merito w Gdansku. Formularz
ankiety zostal udostepniony online (kod QR) za posrednictwem platformy Google
Forms. Wykorzystanie metody przekrojowej — doboru celowego z uwzglednieniem
zmiennej kontrolnej (rok studiéw) — miato wykaza¢ ewentualne réznice w pogla-
dach studentéw w zaleznosci od etapu ksztalcenia oraz poziomu doswiadczenia
praktycznego.

Kwestionariusz ankiety skfadal si¢ z 12 pytan, w tym: metryczki, pytan za-
mknietych (jednokrotnego i wielokrotnego wyboru) oraz otwartych. Pytania obej-
mowaly nastepujace obszary: znajomos¢ narzedzi Al ich rodzaje, cele wykorzysta-
nia, ,pomocniczo$¢” Al w branzy kreatywnej, ewentualne zagrozenia wynikajace
z ich zastosowania. W sumie otrzymano zwrot 100 ankiet!, z ktorych 91 spelniato
zalozone kryteria badawcze i to ich tresci zostaly poddane dalszej analizie. Podczas
opracowania wynikow badan wykorzystano elementy statystyki opisowej (dla py-
tan zamknietych) oraz analize tresci (do pytan otwartych).

Refleksje studentow multimediow i grafiki komputerowej na temat
wykorzystania Al w branzy kreatywnej — wyniki badan

Z wynikéw przeprowadzonego badania wylania si¢ obraz mlodych twoércow, ktd-
rzy z pewnymi watpliwo$ciami, ale odwaznie siegaja po narzedzia Al jako wsparcie
dla wiasnej kreatywnosci. 51% ankietowanych stanowili studenci pierwszego roku,
a 49% - studenci ostatniego roku. Podczas analizy wynikéw nie zauwazono, aby

! Podczas przeprowadzania badania na kierunku multimedia i grafika komputerowa na
Uniwersytecie WSB Merito w Gdansku studiowato 231 os6b na pierwszym roku oraz 165 na ostatnim
roku.
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ple¢ odgrywata istotng role w udzielaniu odpowiedzi. Wéréd badanych 51% to ko-
biety, 47% mezczyzni, a 2% osoby innej pici.

Analiza wynikow wskazala, ze 84% studentéw kierunku multimedia i grafika
komputerowa korzystato z réznych narzedzi sztucznej inteligencji. Do najczesciej
wymienianych przez ankietowanych nalezal ChatGPT, co przedstawia tabela 1.

Tabela 1. Narzedzia Al, z ktérych korzystali studenci

Nazwa narzedzia Procent wskazan

ChatGPT 70%
Photoshop 13%
Midjourney 9%
Bing 7%
Al do grafiki 7%
Mlustrator 4%
Canva 3%
character.ai 2%
Inne, np. Background, Runway, Stable Diffusion, Git- 1%
Hub Copilot, Microsoft Copilot, Simplified

Zrédlo: opracowanie wlasne.

Ankietowani wykorzystywali powyzsze narzedzia (wiecej niz jedno z nich) za-
réwno do realizacji prywatnych, jak i zawodowych. Prywatne zastosowanie wska-
zywali gtéwnie studenci I roku (blisko 70% z nich). Natomiast studenci ostatniego
roku, pracujacy w branzy kreatywnej, zdecydowanie czesciej znajdowali zastosowa-
nie dla narzedzi Al zaréwno w celach prywatnych, jak i zawodowych (86%). Stu-
denci pracujacy w branzy kreatywnej (53% ankietowanych) najczesciej wykorzy-
stywali wsparcie ze strony sztucznej inteligencji w takich zadaniach, jak:

— tworzenie tre$ci (contentu) w social mediach (23%),

— tworzenie lub modyfikowanie grafiki (21%),

- tworzenie lub modyfikowanie fotografii (13%),

- tworzenie tresci (contentéw) w reklamach (11%).

Nie byt wigc zaskoczeniem fakt, ze 65% badanych uznalo narzedzia Al za po-
mocne w branzy kreatywnej, gtéwnie ze wzgledu na nastepujace ich funkgje:

- szybkos¢, prostote i tym samym oszczednos¢ czasu;

- zrédlo inspiracji do pobudzenia kreatywno$ci;

- osobisty, czasami darmowy, asystent.

Wisrdd osob ze sceptycznym podejsciem (25% respondentéw) co do ,,pomoc-
niczoéci” sztucznej inteligencji w branzy kreatywnej, tylko pojedyncze osoby argu-
mentowaly swoje obawy kwestiami etycznymi oraz brakiem regulacji prawnych.
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Natomiast narzedzia Al za bezposrednie zagrozenie dla branzy kreatywnej zosta-
ty uznane przez 42% ankietowanych, z czego 53% stanowili studenci I roku, a 47%
studenci ostatniego roku. 27% badanych (64% ostatniego roku, 34% I roku) nie
uwazalo sztucznej inteligencji za zagrozenie w branzy kreatywnej. Pozostale osoby
(31%) nie mialy zdania na ten temat. Wérdd zagrozen ze strony Al dla branzy krea-
tywnej studenci wymieniali miedzy innymi: utrate pracy przez fotograféw czy gra-
fikow (,,Al oplaca si¢ bardziej niz zatrudnianie grafikdw”), kwestie etyczne, zwig-
zane z regulacjami prawnymi dotyczacymi praw autorskich, spadek kreatywnosci
wsrod tworcow tradycyjnych.

Ostatecznie 48% studentéw (45% I roku, 55% ostatniego roku) uznalo, ze
sztuczna inteligencja nie moze zastapi¢ cztowieka w branzy kreatywnej. 25% (50%
I roku, 50% ostatniego roku) uwazalo, ze takie ryzyko jednak istnieje, a 27%
(50% I roku, 50% ostatniego roku) nie miato zdania na ten temat. Argumenty, kto-
re przemawialy za ,wyzszo$cig” cztowieka nad Al w branzy kreatywnej, to prze-
de wszystkim uczucia, emocje towarzyszace procesowi tworczemu oraz brak sa-
modzielnosci po stronie sztucznej inteligencji: ,,[...] cztowiek tworzy emocjami,
maszyna tylko na bazie znanych jej wzorow”, ,narzedzie nie jest w stanie zastapic
ZYWEGO czlowieka’, ,Mysle, ze Al nigdy w 100% nie zastapi czlowieka. Jest to
niesamowite narzedzie, jednak potrzebuje naszej kontroli”

Z powyzszych analiz wynika, Ze studenci mimo pewnych obaw czesto korzy-
staja ze wsparcia narzedzi Al. Znajduja one zastosowanie zaréwno w prywatnej,
jak i zawodowej pracy tworczej mtodych artystow. Wiekszy optymizm oraz $wia-
domos¢ wspolistnienia czlowieka i maszyny w branzy kreatywnej wykazali studen-
ci ostatniego roku. To pozwala wysnaé wniosek, ze doswiadczenie oraz edukacja
umozliwiajg bardziej efektywne wykorzystanie najnowszych rozwiagzan technolo-
gicznych bez poczucia zagrozenia z ich strony.

Dyskusja wynikow

Wyniki badan ukazuja studentéw kierunku multimedia i grafika komputerowa
jako grupe dobrze zaznajomiong z narzedziami sztucznej inteligencji i aktywnie
wykorzystujaca je w dzialaniach twérczych - zaréwno w kontekscie prywatnym,
jak i zawodowym. Az 84% respondentéw zadeklarowalo korzystanie z narzedzi Al,
w tym gtéwnie z ChataGPT, Midjourney czy Photoshopa wyposazonego w funkcje
Al Zjawisko to wpisuje sie w szerszy trend globalny, ktory wskazuje na gwalttow-
ny wzrost popularno$ci narzedzi generatywnej sztucznej inteligencji (Przegalinska,
Jemielniak, 2023), zwlaszcza wérdd oséb miodych i dziatajacych w sektorach krea-
tywnych (McKinsey & Company, 2023).

Postrzeganie Al jako narzedzia wspierajacego kreatywnos¢ — wskazane przez
65% badanych - potwierdza wczesniejsze analizy Marcusa du Sautoya (2019), kto-
ry dowodzi, Ze sztuczna inteligencja moze poszerza¢ pole mozliwosci tworczych,
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dostarczajac inspiracji i utatwiajac realizacje pomystow. Mlodzi tworcy, cho¢ czesto
entuzjastycznie nastawieni do technologii, rozumiejg potrzebe zachowania réwno-
wagi miedzy narzedziem a intencjg artystyczna.

W badaniach zaobserwowano wyrazne zrdznicowanie postaw miedzy studen-
tami I i III roku. Ci drudzy wykazali wigkszy pragmatyzm i gotowos¢ do wspdtpra-
cy z Al jako integralng czescig sSrodowiska pracy. Mozna zatem zalozy¢, ze im wyz-
szy poziom edukacji i praktyki zawodowej, tym wigksza otwarto$¢ na technologie
oraz mniejszy poziom leku technologicznego. Sugeruje to réwniez efekt stopniowe-
go nabywania kompetencji cyfrowych (Rogacka, 2022).

Réwnoczesnie niemal potowa badanych (48%) uznala, ze Al nie jest w stanie
zastapic¢ czlowieka w procesie tworczym, wskazujac na unikalno$¢ ludzkich emocji,
dos$wiadczenia i intuicji. Wypowiedzi studentéw pokrywaja si¢ z refleksjami Yanna
LeCuna, Yoshuy Bengia i Geoffreya Hintona (2015), ktérzy cho¢ doceniajg poten-
cjal glebokiego uczenia, zaznaczajg, ze obecna sztuczna inteligencja nie dysponuje
zdolnoscig rozumienia kontekstu emocjonalnego czy moralnego. Te luke podkresla
réwniez Kate Crawford (2021), zwracajac uwage na ryzyko, ze Al przejmujaca za-
dania twdrcze moze prowadzi¢ do technokratyzacji kultury i zubozenia jej wymia-
ru humanistycznego.

Obawy dotyczace potencjalnych zagrozen wynikajacych z automatyzacji za-
wodow kreatywnych — wyrazone przez 42% respondentéw — pokrywaja sie z pro-
gnozami dotyczacymi kompetencji przyszlosci (Sprycha, Wtodarczyk, 2023) oraz
weczesniejszymi publikacjami, w ktorych autorzy sugerowali, ze cho¢ Al moze pro-
wadzi¢ do przeksztalcenia struktur zatrudnienia, to czesciej zmienia charakter pra-
cy, niz jg catkowicie eliminuje (Brynjolfsson, McAfee, 2014). Jednoczesnie Jan Kreft
zauwaza, ze platformizacja pracy tworczej i ekspansja narzedzi algorytmicznych
wymaga od uzytkownikow nie tylko kompetencji technicznych, ale takze umiejet-
nosci poruszania sie w $rodowiskach zaposredniczonych przez platformy (Kreft,
2021, s. 183-211).

Dodatkowym aspektem, ktory zastuguje na uwage, jest stosunkowo niska $wia-
domos¢ prawna i etyczna studentéw w kontekscie wykorzystania Al Tylko nielicz-
ni respondenci wskazywali na problemy z zakresu regulacji praw autorskich czy od-
powiedzialno$ci za tresci generowane przez sztuczng inteligencje. Ten brak wiedzy
moze mie¢ konsekwencje dla dalszej pracy zawodowej i potwierdza zasadnos¢ po-
stulatow wlaczenia zagadnien etyki oraz prawa cyfrowego do programéw eduka-
cyjnych (Chojnowski, 2025).

Whioski i podsumowanie

Badanie przeprowadzone wsérdd studentéw kierunku multimedia i grafika kom-
puterowa pokazalo, ze sztuczna inteligencja odgrywa coraz istotniejsza role w ich
codziennych dziataniach tworczych. Wiekszo$¢ respondentéw dostrzegta w Al
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narzedzie wspierajace kreatywnos¢, przyspieszajace procesy projektowe i inspirujg-
ce do nowych rozwigzan. Jednocze$nie wielu z nich - zwtaszcza na wezesnym eta-
pie edukacji — wyrazito obawy dotyczace etyki, praw autorskich oraz potencjalnej
utraty miejsc pracy.

Respondenci wykazali si¢ duzg znajomoscig Al i gotowoscig do wykorzysty-
wania jej w praktyce tworczej, przy jednoczesnym zachowaniu krytycznej postawy
wobec potencjalnych zagrozen. Najwazniejsze wnioski wynikajace z badania sg na-
stepujace:

- wigkszo$¢ studentdw zna i aktywnie wykorzystuje narzedzia Al w pracy
tworczej;

- wiekszo$¢ studentéw postrzega Al jako pomocne i inspirujace narzedzie,
usprawniajgce procesy kreatywne;

- Al postrzegana jest jako wsparcie, a nie zagrozenie - w ocenach dominowaty
postawy pragmatyczne, zakladajace wspolistnienie ludzkiej kreatywnosci
i algorytmicznego wsparcia;

- studenci starszych lat sg bardziej otwarci i refleksyjni w podejsciu do Al
(wykazali oni wigksza dojrzalo$¢ w ocenie potencjatu i ograniczen AI);

- czg$¢ badanych dostrzeglta w Al zagrozenia dla rynku pracy i unikalnosci
ludzkiej twdrczosci;

- tylko nieliczni respondenci wskazywali na problemy regulacyjne, co moze
$wiadczy¢ o potrzebie edukacji w tym zakresie.

Warto podkresli¢ pewne ograniczenie — badanie przeprowadzone zostato w ra-
mach jednej uczelni na jednym kierunku, co mogto wplyna¢ na subiektywny obraz
przedstawionych wnioskéw. Badanie nalezy wigc traktowac jako wstep do dalszych
analiz eksplorowanego tematu, w tym na innych uczelniach o kierunkach wykorzy-
stujacych AI w branzy kreatywnej, co pozwolitoby na zweryfikowanie przedstawio-
nych w tekscie wnioskow.

Wyniki badan podkreslaja koniecznos¢ rozszerzenia programow ksztalcenia
o zagadnienia zwigzane z krytycznym podejsciem do technologii, etyka sztucznej
inteligencji oraz $wiadomos$cig jej wplywu na kulture pracy i tworczosci. Cho¢ Al
juz dzi$ redefiniuje granice zawoddw kreatywnych, to zadaniem uczelni i edukato-
réw jest przygotowanie studentéw do odpowiedzialnego i swiadomego korzystania
z jej potencjalu, bez rezygnacji z fundamentéw humanistycznej wizji tworczosci.
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