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Abstract

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

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

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

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

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

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

Materialy i metody

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

Wyniki
Generowanie tresei

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

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

Jednak wykorzystanie AI w generowaniu tresci filmowych niesie ze sobg réwniez
wyzwania takie jak potencjalna utrata unikalnego stylu twércéw lub kontrowersje
etyczne zwigzane z wykorzystaniem i rozwojem wizerunkow aktoréw bez ich zgody
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(Trach 2022). Niemniej technologie te stanowig wazny krok w kierunku demokra-
tyzacji procesu twdrczego, umozliwiajac realizacje nawet najbardziej ambitnych
wizji artystycznych przy mniejszych zasobach. W przyszlos$ci mozemy spodziewaé
sie dalszego rozwoju narzedzi Al ktdre bedg coraz bardziej intuicyjne i dostepne
dla szerokiego grona tworcow.

Kreatywnos¢ wspomagana sztuczna inteligencja

Oprocz automatyzacji proceséw tworczych, Al coraz czgéciej odgrywa role aktywnego
~wspolpracownika” w procesie tworczym, dostarczajac narzedzi, ktére ,,pomagajg”
W pracy pisarzy na réznych etapach produkgji filmowej. Narzedzia wspierajace pi-
sarstwo, takie jak: ChatGPT, Jasper i inne narzedzia generatywne, rewolucjonizuja
sposob, w jaki pisarze rozwijaja swoje pomysly. Korzystajac z zaawansowanych al-
gorytmow przetwarzania jezyka naturalnego (NLP), narzedzia te mogg generowaé
dialogi, rozwija¢ watki fabularne, a nawet tworzy¢ cale scenariusze na podstawie
prostych instrukcji.

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

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

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

Kluczowym wyzwaniem jest zatem zachowanie autentycznosci i indywidualnego
stylu tworcow przy jednoczesnym wykorzystaniu potencjatu Al Jednak w obecnej
formie sztuczna inteligencja nie zastepuje artystow-ludzi, raczej dziala jako asystent
techniczny i kreatywny, pomagajac im realizowac wizje, ktére wczesniej mogly by¢
nieosiagalne z powodu ograniczen technologicznych, czasowych lub budzetowych.
Oczywiste jest, ze rozw6j Al w procesach tworczych, otwierajac nowe mozliwosci,
obejmuje rowniez wiele kwestii etycznych i estetycznych. Jednym z najwazniej-
szych wyzwan jest zrozumienie i wytyczenie granicy miedzy ludzka kreatywnoscig
a ,wkladem” AL

Ponadto rosnaca rola algorytmow w sztuce filmowej budzi obawy dotyczace
wplywu Al na wyjatkowo$¢ i oryginalnos¢ tworczosci artystycznej. Wprowadzenie
sztucznej inteligencji do procesu tworzenia filméw zaczyna zaciera¢ tradycyjnie ro-
zumiang role twércy jako jednostki w pelni odpowiedzialnej za dzielo artystyczne.
Kiedy scenariusze, obrazy, a nawet cale animacje sg generowane za pomocg algo-
rytmow, pojawia si¢ pytanie: kto jest faktycznym ,,autorem” dzieta? W sytuacjach,
gdy tworca jedynie ,,nadzoruje” pomyslty generowane przez sztuczna inteligencje,
odpowiedzialno$¢ za tre$¢ i jej znaczenie zostaje rozproszona. Przykladem sg narze-
dzia typu DALL-E, ktére generuja obrazy na podstawie prostych opiséw. Chociaz
to ludzie decydujg o parametrach, wiekszo$¢ pracy twoérczej wykonuje algorytm,
co prowadzi do dylematéw dotyczgcych praw autorskich i przypisania autorstwa
(tzw. atrybucji). Granice te s3 dynamiczne i r6znig si¢ w zaleznosci od dziedziny.
W filmie jako dziele zbiorowym, w ktérym standardem jest wspdtpraca wielu os6b
(m.in. scenarzystow, rezyserow, operatoréw), role sztucznej inteligencji mozna po-
strzega¢ jak kolejnego ,,cztonka ekipy filmowej”. Jednak w bardziej autonomicznych
zastosowaniach, takich jak generowanie scenariuszy lub samodzielne tworzenie
animacji, istnieje ryzyko ,,zdehumanizowania” procesu tworczego.

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

AL'w dystrybueji filmow. Personalizacja i rekomendacje

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

Warto zauwazy¢, ze algorytmy te nie tylko wspierajg widzow w odkrywaniu
nowych tresci, ale takze optymalizujg sposdb prezentacji oferty platformy. Netflix,
wykorzystujac dynamiczne miniatury i personalizujgc opisy tresci, dostosowuje
sposob wyswietlania katalogu do preferencji uzytkownika, zwiekszajac w ten sposob
zaangazowanie i czas spedzony na platformie. Personalizacja oparta na sztucznej
inteligencji ma zatem ogromny wplyw na decyzje podejmowane przez widzow.
Z jednej strony ulatwia odkrywanie tresci idealnie odpowiadajgcych ich gustom,
co zwieksza zadowolenie uzytkownikow i ich lojalno§¢ wobec platformy. Z drugiej
strony krytycy wskazujg na ryzyko tzw. banki algorytmicznej, w ktorej uzytkownicy
s narazeni wylacznie na tresci zgodne z ich dotychczasowymi zainteresowaniami,
co ogranicza ré6znorodno$¢ doswiadczen. Sztuczna inteligencja wplywa réwniez na
strategie dystrybucji filmow. Dzigki analizie danych platformy streamingowe staraja
sie przewidzie¢, ktore produkcje beda najpopularniejsze w konkretnych regionach,
co pozwala na bardziej precyzyjne zarzadzanie zasobami marketingowymi. Przy-
ktadowo Amazon Prime wykorzystuje modele predykcyjne do oceny, ktdre filmy
warto promowa¢ w danym kraju, biorgc pod uwage lokalne preferencje gatunko-
we, kulturowe i jezykowe. Ponadto technologie sztucznej inteligencji umozliwiaja
dynamiczne dostosowywanie strategii cenowych, optymalizacje terminu i miejsca
premier oraz dobor odpowiednich kanaléw promocyjnych. Na podstawie analizy
danych historycznych i aktualnych trendéw rynkowych algorytmy moga sugero-
wad, czy globalna premiera online, czy moze hybrydowy model dystrybucji faczacy
streaming z pokazami kinowymi bedzie lepszym rozwigzaniem.

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

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

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

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

e obsade, budzety produkcyjne i strategie marketingowe;

e dynamike zaangazowania publiczno$ci w mediach spotecznosciowych i ich

interakcje ze zwiastunami i zapowiedziami.

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

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

e historia tresci ogladanych na platformach streamingowych;

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

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

reklamowe i udziat w dyskusjach online.

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

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

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

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

Al'w zarzadzaniu projektami filmowymi. Optymalizacja procesow produkeji filmowe

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

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

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

(...) w temacie szans i zagrozen te same zjawiska i mozliwosci, ktore stwarzajg generatywne
systemy Al s3 jednoczesnie szansami i zagrozeniami. Mozna podzieli¢ je na dwie grupy:
krétko- i dlugoterminowe”. Analizujac szanse, ekspert zauwaza ,,mozliwo$¢ ulatwienia pro-
cesu produkgji filmu na kazdym etapie jego powstawania: od dzialan produkcyjnych poprzez
ulatwienie i skrécenie czasu oraz wysitku zwigzanego z przygotowaniem materialéw teksto-
wych wszelkiego rodzaju, dokumentacji projektu, przygotowywania budzetéw i komunikacji
wewnatrz zespolu, poprzez obnizenie kosztéw poszukiwania, wyboru i dostosowania lokacji
przez mozliwos¢ ich tatwego przetwarzania i adaptacji za pomoca systemow img-to-img, po
przyspieszenie i obnizenie kosztéw VFX. W kontekscie bardzo ograniczonych w Polsce budze-
tow produkcyjnych, szczegélnie w ramach kina autorskiego, stwarza to mozliwos¢ znacznego
podniesienia waloréw produkcyjnych takich filmoéw, a nawet - co jest dla mnie najbardziej
interesujace - realizacje projektow, ktore bez tych systeméw bytyby niemozliwe ze wzgledéw

finansowych czy koncepcyjnych (Nagtowski 2005).

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

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

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

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

Analiza danych historycznych w celu przewidywania problemow produkeyjnych.
Prognozowanie ryzyka

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

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

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

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

Przyklady A w praktyce. Filmy i seriale stworzone lub wspierane przez Al

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

Innym przyktadem jest wykorzystanie technologii deepfake w filmie Welcome to
Chechnya. Narzedzia Al zostaly uzyte do zamaskowania tozsamosci os6b wystepu-
jacych w dokumencie, zapewniajac ich bezpieczenstwo, a jednoczesnie emocjonalng
autentyczno$¢ materiatu.

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

e przewidywanie popularnosci nowych produkeji;

e optymalizacje dziatan marketingowych poprzez kierowanie ich do odpo-

wiednich grup docelowych.

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

Studia przypadkéw pokazujg olbrzymi potencjal AI w przemysle filmowym,
zaro6wno w obszarze kreatywnym, jak i dystrybucyjnym. Jednak petne wykorzy-
stanie jej mozliwosci wymaga zroéwnowazonego podejscia, ktdre bierze pod uwage
jednocze$nie i korzysci, i wyzwania - zilustrowane w tabeli nr 1. W miare rozwoju
technologii, Al prawdopodobnie stanie si¢ integralng czescig przemystu filmowego,
redefiniujgc sposob tworzenia, promowania i konsumpcji filmow.

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

Aspekt Korzysci Ograniczenia

Zwickszenie efektywnosci Automatyzacja Wysokie koszty wdrozenia
procesow takich jak: zaawansowanych
harmonogramowanie, narzedzi Al, szczegolnie
personalizacja treéci, analiza | dla mniejszych studiéw
danych, co przekiada si¢ produkeyjnych.
na lepsze wykorzystanie
zasobow.

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

otwierajac nowe kierunki
w sztuce filmowe;j.

Personalizacja i widoczno$¢ | Al umozliwia lepsze Ryzyko tworzenia ,,baniek
dopasowanie tresci do algorytmicznych’, ktore
preferencji widzow, ograniczajg réznorodnosé
zwiekszajac ich tresci i promuja
zaangazowanie i lojalnoé¢ schematyczne rozwigzania.

wobec platform.
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dla niezaleznych tworcow,
oferujac narzedzia

do realizacji bardziej
ztozonych projektéw przy
ograniczonych zasobach.
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Redukgja ryzyk AT analizuje dane Brak przejrzystosci

historyczne i modeluje algorytmow (tzw. czarna

alternatywne scenariusze, skrzynka), co utrudnia

co pozwala na lepsze weryfikacje decyzji

zarzadzanie projektami podejmowanych przez Al

i unikanie bledow. w zarzgdzaniu projektami.
Dostepnosé Al obniza bariery wejscia Problemy etyczne zwigzane

z prawami autorskimi

oraz granica miedzy
tworczoscig czlowieka

a algorytmu, co rodzi
pytania o odpowiedzialnoé¢ i

wlasnos¢ intelektualng.

Zr6dlo: opracowanie wlasne.

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

Wyzwania i perspektywy

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

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

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

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

e prawa autorskie do tresci generowanych przez Al;

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

e zasady ochrony prywatnosci widzéw w analizie danych przez platformy

streamingowe.

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

Prayszlose Al w filmie

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

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

Te innowacje moga pomodc w tworzeniu bardziej angazujacych i wielowymiaro-
wych doswiadczen dla widzow. Jednak, jak podkresla Jacek Naglowski:
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Produkcja utworéw motywowanych finansowo, produktéw audiowizualnych, bedzie skut-
kowala splaszczeniem, ujednoliceniem i redukcja oryginalnego, autentycznego, indywidual-
nego wkladu ludzkiego i zalewu fadnych, fatwo konsumowalnych, ale niewiele wnoszacych
do kultury i spoleczenstwa filméw: one-click-filmmaking bedzie powszechnie dostepne, ale
zupelnie bezwarto$ciowe, film jako produkt legnie z czasem moim zdaniem kompletnej dewa-
luacji. Natomiast potrzeba dialogu, potrzeba wypowiedzi i odpowiedzi, potrzeba autentycznej
iszczerej komunikacji, ktora jest podstawa rozwoju kulturowego, jest w nas na szczeécie nie do
wyeliminowania, i dla twércéw, dla ktérych to wlasnie komunikacja, a nie tworzenie produk-
tow filmowych motywowanych finansowo jest celem, systemy Al otwierajg realne mozliwos$ci

znacznie bardzie zlozonych, bogatszych form wypowiedzi audiowizualnej (Nagtowski 2025).

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

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

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

Efektywnosé

Produktywno$¢ —— .
operacyjna

« Sztuczna inteligencja wspiera kreatywnos$é
cztowieka

» Czlowiek nadzoruje wyniki pracy sztucznej
inteligencji

« Skupienie na integralnosci artystycznej

Efekty Kreatywnosé
—_—— N <
artystyczne i wspdtpraca

» Ochrona wiasnosci intelektualnej

Etyczna « Zapewnienie przejrzystosci
Etyka i spoteczna i sprawiedliwosci
réwnowaga « Analiza kulturowych i spotecznych
konsekwencji

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

Zr6dlo: opracowanie wlasne.
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I. Kreatywnos¢ i wspolpraca

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

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

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

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

II. Efektywno$¢ operacyjna

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

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

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

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

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

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

dystrybucja

« Algorytmy polecajg

widzom spersonalizowane
tresci, przy czym strategie
majg na celu uniknigcie
,algorytmicznych baniek”.

« Technologia blockchain

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

produkcja zarzadzanie

Rysunek 2. Praktyczne zastosowania struktury SAIFI

Zr6dto: opracowanie whasne.

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

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

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

Dyskusja

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

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

Podsumowanie

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

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

Pomimo tych korzysci przemyst filmowy stoi przed powaznymi wyzwaniami.
Kwestie etyczne, takie jak ochrona praw autorskich i rola ludzi w procesie tworczym,
wymagaja pilnych rozwigzan. Brak spojnych regulacji prawnych oraz ryzyko ujedno-
licenia estetyki i tresci mogg ograniczy¢ pelny potencjal AT w filmach. Ponadto koszty
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wdrazania zaawansowanych technologii pozostaja barierg, szczegolnie dla mniejszych
studiow. Aby w pelni wykorzysta¢ potencjat AI w przemysle filmowym, potrzebne
jest zrbwnowazone podejscie, ktore uwzglednia zaréwno korzysci technologiczne,
jak i wartosci humanistyczne. Kluczowe dziatania obejmujg nastepujace aspekty:

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

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

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

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

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

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

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

Badania mogg réwniez koncentrowa¢ sie na wplywie elementéw wizualnych
inarracyjnych generowanych przez Al na postrzeganie oryginalno$ci i odbior przez
publicznos$¢. Pod wzgledem zaangazowania publicznosci i réznorodnosci tresci
wazne jest przeanalizowanie dlugoterminowych skutkéw wplywu personalizacji
tresci na preferencje widzow i réznorodnos¢ kulturows.

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

Kierunki badan powinny réwniez obejmowa¢ podejscia interdyscyplinarne,
w ktorych do$wiadczenia z innych obszardw, takich jak: gry komputerowe, media
immersyjne lub etyka, mogg stuzy¢ do wzbogacania zastosowan w kinematografii.
Badania nad spoteczno-kulturowym wplywem AI mogg dostarczy¢ wiedzy na temat
tego, w jaki sposob rosngca rola technologii ksztaltuje narracje filmowe, estetyke
i interakcje z widzami. Ponadto rozwdj przysztych technologii, typu komputery
kwantowe lub zaawansowane modele generatywne, moze wprowadzi¢ przefomowe
zmiany w produkgji i dystrybucji filméw. W szczegdlnosci warto zbada¢ potencjat
AT w tworzeniu tresci VR 1 AR, skupiajac si¢ na ich narracyjnych i doswiadczal-
nych mozliwosciach. Nalezy jednak zauwazy¢, ze badania nad zastosowaniem Al
w przemysle filmowym réwniez napotykajg na ograniczenia. Wérdd nich znajduja
sie: dostepnos¢ odpowiednich danych do analizy, wysoki koszt wdrazania zaawan-
sowanych narzedzi i trudno$ci w interpretowaniu wynikow ztozonych algorytmow,
co jest czasami okreslane mianem problemu ,czarnej skrzynki”. Ograniczenia te
moga wplywaé na mozliwos¢ wdrazania i oceny wynikow, zwlaszcza w mniejszych
podmiotach filmowych.

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