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NATASZA ZIOLKOWSKA-KURCZUK

SZTUCZNA INTELIGENCJA W PRODUKCIJI FILMOWEJ

WPROWADZENIE

Sztuczna inteligencja jest obecna w produkcji filmowej od co najmniej kilku
dekad. Poczatkowo uproscita ona realizacj¢ filmu przede wszystkim w zakresie
generowania scenografii oraz montazu. Z catg pewnoscig rozw6j nowoczesnych
technologii i AI wptynie na zmiany procesu produkcji, promocji, dystrybucji, jak
rowniez artystycznego wymiaru filmoéw. Stwarza to zarowno szanse, jak i zagro-
zenia. Niewatpliwie pojawi si¢ problem zwigzany z przynalezno$cig dziela fil-
mowego, ktore z natury jest pracg zbiorowa, do konkretnego autora, oraz z okre-
sleniem plagiatu. W artykule oméwione zostang zatem konsekwencje wkraczania
sztucznej inteligencji do §wiata kinematografii.

1. SZTUCZNA INTELIGENCJA

Sztuczna inteligencja doczekata si¢ pewnych ustalen w zakresie jej zdefinio-
wania. Reguluje to m.in. Parlament Europejski, gdzie na stronie internetowe;j
czytamy:

Sztuczna inteligencja to (SI) zdolno$¢ maszyn do wykazywania ludzkich
umiejetnosci, takich jak rozumowanie, uczenie si¢, planowanie i kreatywnos¢.
Sztuczna inteligencja umozliwia systemom technicznym postrzeganie ich otoczenia,
radzenie sobie z tym, co postrzegaja, i rozwigzywanie problemow, dziatajac
w kierunku osiggnigcia okreslonego celu. Komputer odbiera dane (juz przygotowane
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lub zebrane za pomoca jego czujnikdw, np. kamery), przetwarza je i reaguje. Systemy
SI sa w stanie do pewnego stopnia dostosowa¢ swoje zachowanie, analizujac skutki
weczesniejszych dziatan i dziatajgc autonomicznie™.

Co warto zauwazy¢, podkresla si¢ tu, ze konieczne jest przekazanie danych
do komputera, ktory je odpowiednio przetwarza, generujac pozadane rozwia-
zania, niezaleznie od tego, czy zostaty one dostarczone przez uzytkownika czy
pobrane z otoczenia przez czujniki urzadzenia. Zaktada si¢ zatem mniej lub bar-
dziej zaawansowane i §wiadome programowanie systemu, czyli udziat ludzkie-
go intelektu. Komputer nie dziata samodzielnie. Nie wiemy jednak, czy w przy-
sztosci tego zalozenia nie trzeba bedzie zweryfikowaé, poniewaz juz obecnie
trwajg prace nad technologia, ktora umozliwi komputerom samosterowanie, co
moze okazac si¢ zgubne w przypadku m.in. tworczo$ci artystycznej, jaka nie-
watpliwie w duzej mierze stanowi realizacja filmu. Z kolei na stronie Minister-
stwa Sprawiedliwos$ci ustalono, ze

Sztuczna inteligencja (ang. Artificial Intelligence, AI) moze zosta¢ ujgta jako
zjawisko, bedace przedmiotem badan naukowych i prac techniczno-rozwojowych,
albo jako nauka zajmujaca si¢ badaniem inteligencji stworzonej przez czlowieka.
Czasem okresla si¢ tak poszczegolne narzedzia czy rozwigzania, gtdwnie techniczne,
w szczegolno$ci informatyczne, mogace wykona¢ pewne zadania, ktore dotychczas
uwazano za mozliwe do zrealizowania jedynie przez ludzi. [...] jedna z najbardziej
znanych definicji sztucznej inteligencji, gtdwnie za sprawa jej pojemnosci, stworzyli
Andreas Kaplan i Michael Heanlein, ktorzy okreslili tym mianem zdolnos¢ systemu
do prawidtowego interpretowania danach pochodzacych z zewnetrznych zrodet,
nauki na ich podstawie oraz wykorzystania tej wiedzy do realizacji konkretnych
zadan i celow poprzez elastyczne dostosowanie?.

Nalezy tez zauwazy¢, ze w przestrzeni internetowej mozna znalezé wiele
stron poswigconych rozumieniu i spotecznemu funkcjonowaniu sztucznej inteli-
gencji. Trzeba jednak do nich podchodzi¢ ostroznie, skupiajac si¢ na sprawdzo-
nych i wiarygodnych zrodtach.

! ,Sztuczna inteligencja: co to jest i jakie ma zastosowania?”, dostep 05.01.2025, https://www.europarl.
europa.eu/topics/pl/article/20200827STO85804/sztuczna-inteligencja-co-to-jest-i-jakie-ma-zastosowania.

2 ,,Wprowadzenie do zastosowania sztucznej inteligencji w wymiarze sprawiedliwosci cz. I —kluczowe
pojecia”, dostep 19.03.2025, https://www.si-dla-sprawiedliwosci.gov.pl/czym-jest-sztuczna-inteligencja/.
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2. DZTIALANIA SYSTEMOWE W KINEMATOGRAFII POLSKIEJ

Jesli chodzi o szczegdtowe ustalenia w zakresie produkeji filméw, tym za-
gadnieniem zajat si¢ juz Polski Instytut Sztuki Filmowej. Wspolnie z firma
Deloitte, ktora nalezy do miedzynarodowej sieci spotek §wiadczacych ustugi
doradcze 1 audytorskie, przygotowuje raport dotyczacy sztucznej inteligencji
w kinematografii polskiej. W informacji umieszczonej na stronie internetowe;j
PISF zapowiedziano, ze projekt

ma na celu zbadanie wptywu sztucznej inteligencji na procesy produkcji filmowej,
dystrybucji oraz interakcji z widzami. W ramach projektu do wspolpracy zaproszeni
zostali eksperci z branzy filmowej z USA, posiadajacy szeroka stycznosé
z amerykanskim przemystem filmowym, natomiast ze strony polskiej w projekcie
wezmaudziat wybitni specjali§ci majacy wieloletnie migdzynarodowe doswiadczenie
w dziedzinie kinematografii [...]. Projekt, zainicjowany przez Polski Instytut Sztuki
Filmowej, ma na celu dostarczenie analizy oraz dobrych praktyk korzystania z Al,
ktore moga wplyna¢ na dalszy rozwdj branzy filmowe;j. Raport, poprzez inspiracje,
moze przyczyni¢ si¢ do tworzenia nowych standardéow i innowacyjnych rozwiazan,
ktore zrewolucjonizujg polskg kinematografie’.

Instytut zajmuje si¢ tez badaniem funkcjonujacych juz narzedzi Al wspiera-
jacych branze filmowag, a takze uruchomit konkurs w ramach programu opera-
cyjnego ,,Upowszechnianie kultury filmowej” (Priorytet VI), pod tytulem ,,Roz-
wigzania i inicjatywy technologiczne”. Przeznaczono juz z niego 1,5 min zt dla
przedsiewziecia ,,VirtuAl Production — system wirtualnej produkcji filméw ani-
mowanych™,

Od kilku lat dziala w ramach programow PISF projekt ,,Cyfrowa rekon-
strukcja i digitalizacja polskich filmow fabularnych, dokumentalnych i ani-
mowanych w celu zapewnienia dostgpu na wszystkich polach dystrybucji
(kino, telewizja, internet, urzadzenia mobilne) oraz zachowania dla przy-
sztych pokolen polskiego dziedzictwa filmowego”. Dzieki niemu poddano
cyfryzacji kilkanascie filméw fabularnych, dokumentalnych i animowanych
takich tworcow, jak: Andrzej Munk, Juliusz Machulski, Stanistaw Rozewicz,
Krzysztof Zanussi, Walerian Borowczyk, Jan Lenica czy Jerzy Kalina. Byto

* ,Szanse, wyzwania i zagrozenia, jakie niesie rozwodj Al dla przemystu filmowego”, dostep
19.03.2025, https://pisf.pl/aktualnosci/szanse-wyzwania-i-zagrozenia-jakie-niesie-rozwoj-ai-dla
-przemyslu-filmowego/.

* Por.JustynaMINKIEWICZ,, Przysztosépolskiejkinematografii,czylijak Alzmieniapolskabranze filmows”,
dostep 19.03.2025, https://homodigital.pl/ai-w-filmie-jak-sztuczna-inteligencja-zmienia-branze-filmowa/.
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to mozliwe dzigki zastosowaniu odpowiednich technologii. Podobne dziata-
nia podejmuje Filmoteka Narodowa — Instytut Audiowizualny w ramach pro-
jektu, ktory

zaklada udostepnienie online 200 przedwojennych i powojennych polskich
filméw oraz 4800 materialow okotofilmowych (m.in. plakatow, scenariuszy,
scenopisow 1 fotoséw). Gtownym celem projektu jest zapewnienie powszechnego
dostepu do informacji o zasobach FINA poprzez nowa platforme cyfrowa. Dzigki
innowacyjnej wyszukiwarce mozliwy bedzie szeroki dostep do zgromadzonych
i budowanych w przysztosci zasobow audiowizualnych Filmoteki (...) Co wazne,
cyfryzacja obejmie 50 filmoéw przedwojennych, w tym tasmy z kolekcji nitro,
zagrozone utratg z powodu postepujacego rozpadu nosnika. W ramach dokonan
polskiej kinematografii przedwojennej Filmoteka udostepni m.in. dzieta Michata
Waszynskiego, Henryka Szaro, Mieczystawa Krawicza, Adama Krzeptowskiego
czy Aleksandra Forda. Z kolei polskie kino powojenne reprezentowane bedzie
w projekcie przez filmy m.in. Grzegorza Krolikiewicza, Jerzego Hoffmana,
Janusza Majewskiego, Zbigniewa Kuzminskiego, Sylwestra Checinskiego, Witolda
Leszczynskiego, Andrzeja Baranskiego, Waldemara Krzystka, Macieja Wojtyszki,
Tomasza Zygadly czy Wojciecha Wojcika. Zaplanowano roéwniez digitalizacje
krotkich metrazy, a takze animacji tak uznanych tworcow jak Piotr Dumata, Ryszard
Czekata czy Julian Jozef Antonisz’.

Nalezy zauwazy¢, ze Polski Instytut Sztuki Filmowej prowadzi z konserwacji,
digitalizacji i rekonstrukcji cyfrowej materiatow filmowych szkolenia, ktorych
celem jest ochrona i upowszechnianie polskich zasoboéw kinematograficznych.
Mozna zatem stwierdzi¢, ze system podaza dwutorowo. Z jednej strony ma na
celu wspieranie wykorzystania nowych technologii w usprawnieniu produkcji
filmoéw, a z drugiej strony dazy do zachowania i udostepniania szerszemu gronu
odbiorcow tworczosci filmowej polskich autorow.

5 ,,Digitalizacja zasobow kultury, w tym materiatow archiwalnych, zwigkszenie dostgpnosci
i poprawa jako$ci zasobow kultury udostepnianych cyfrowo znajdujacych si¢ w zasobach FINA”,
dostep 19.03.2025, https://www.gov.pl/web/cppc/digitalizacja-zasobow-kultury-w-tym-materia-
low-archiwalnych-zwiekszenie-dostepnosci-i-poprawa-jakosci-zasobow-kultury-udostepnianych-
cyfrowo-znajdujacych-sie-w-zasobach-fina.
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3. ATJAKO TEMAT FILMOWY

W historii kina temat sztucznej inteligencji jest dos¢ popularny i pojawia si¢
w roznych odstonach, konwencjach i gatunkach. Zdarza si¢, ze filmy maja pro-
fetyczny charakter, ale moga tez potencjalnie inspirowa¢ do tworzenia nowych
technologii, ktére narodzity si¢ w umysle scenarzysty. Z drugiej strony intere-
sujacy jest jeszcze jeden aspekt tworzenia tych produkeji. Ot6z wiele z nich po-
wstawato w czasach, kiedy technologia informatyczna byta w powijakach, co
zwyczajnie stawiato przed twércami ogromne problemy. Patrzac ze wspolczesnej
perspektywy, mozna stwierdzi¢, ze te filmy powstalyby obecnie w duzo mniej
skomplikowany i wyczerpujacy produkcyjnie oraz finansowo sposob. Z drugiej
strony przyczynity si¢ do rozwoju technologii, ktore maja zastosowanie w pro-
dukcji w branzy kreatywnej. Najlepszym przyktadem jest tu kultowy film ,,2001:
Odyseja kosmiczna” w rezyserii Stanleya Kubricka z 1968 roku. Co ciekawe, jak
pisze w swojej pracy licencjackiej Rafat Lipnicki:

W pracy nad,,2001: Odyseja kosmiczng” pomagato mu kilkudziesigciu projektantow,
artystow, naukowcow i ludzi od efektéw specjalnych. Decyzje dotyczace sztucznej
inteligencji konsultowat z profesorem Marvinem Minskym z MIT. Chcial wiedzie¢,
czy jego zatozenia majg szans¢ urzeczywistnic¢ si¢ do 2001 roku®.

Produkcja filmu trwata trzy lata, z czego p6t roku zabraty same przygotowa-
nia produkcji, a kolejne pottora roku — opracowanie efektow specjalnych, przy
czym budzet filmu z zaktadanych sze$ciu milionéw dolarow zwigkszyt sie do
ponad dziesieciu. Jak zauwaza autor pracy licencjackiej o filmie,

Zaden film w historii nie mial tak rozbudowanych efektow. Czterej specjalisci
od efektow specjalnych, Douglas Trumbull, Con Pederson, Wally Veevers, Tom
Howard i rezyser Stanley Kubrick, stworzyli ponad dwiescie trikow filmowych
[...]. Zrealizowanie animacji bomb nuklearnych, statkow kosmicznych i planet
trwato wiele lat: budowano ich modele, malowano je, a nastgpnie nagrywano kazdy
z elementdéw przez wiele godzin. Statki kosmiczne, ktoére widzimy w pierwszych
ujeciach w kosmosie, to w rzeczywistosci plaskie zdjecia, a nie rzeczywiste
modele, zostaly utozone na prostokatnym kawatku szkla na stole animacyjnym
i sfotografowane. Po kazdej fotografii obrazek byl przesuwany i wykonywano
nastgpne zdjecie. Jak mozemy zobaczyé, zaden z modeli nie rusza si¢ w trzech

¢ Rafat Lipnickl, ,,Wizualizacja w filmie «2001: Odyseja kosmiczna» w rezyserii Stanleya
Kubricka”, UMCS 2020, praca licencjacka, 11-12, https://apd.umcs.pl/diplomas/attachments/
history/141335/.
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wymiarach, nie zmienia perspektywy. W calym filmie jest wiele takich przyktadow.
Pierwszy raz w filmie widzimy cztowieka i przenosimy si¢ do statku kosmicznego,
gdy jestesmy we wnetrzu statku kosmicznego Pan Am. W tej scenie widzimy ujecie,
ktore przez wielu jest uwazane za genialne i najbardziej pomystowe w catym filmie.
Mowa tu o dlugopisie w stanie niewazko$ci. Efekt zostal wykonany w bardzo
prosty sposob. Diugopis zostal przyczepiony do przezroczystego kawatka szkia,
a w kamerze widac, jakby si¢ unosit. Technik obracat szktem, a dtugopis wyglada,
jakby lewitowat. Wida¢ go w dwoch ujeciach. Na pierwszym jest przyklejony do
szkta, na kolejnym wisi zaczepiony na cienkiej zytce’.

Z pewnoscig takich dosy¢ prymitywnych, czasochtonnych i pracochtonnych,
ale zarazem funkcjonalnych sposoboéw Kubrick nie musiatby stosowac wspotcze-
$nie, poniewaz odpowiednie narzedzia cyfrowe skutecznie by sobie z powierzo-
nymi zadaniami poradzity, a na pewno w duzej mierze usprawnityby pracg. Co
ciekawe, w podsumowaniu pracy Lipnickiego czytamy:

Stanley Kubrick otoczyt si¢ gronem wspaniatych, mlodych i innowacyjnych
artystow, ktorzy kochali eksperymentowaé i wymyslac¢ rozne rozwigzania. Dzigki
nim powstata koncepcja dotyczaca wizji $wiata za kilkadziesigt lat. Tablety,
komputery, rozmowy wideo, telewizory w oparciach foteli w samolotach, stacje
kosmiczne, rozpoznawanie glosu, pierwsze podejscia do sztucznej inteligencji. Te
wszystkie pomysty nie powstatyby, gdyby nie rezyser wizjoner®.

Oczywiscie istnieje wiele filmow realizowanych w pozniejszych latach, ale
po ,,2001: Odysei kosmicznej” ani $wiat filmowy, ani $wiat technologii nie pozo-
stat taki sam. Warto jeszcze dla porzadku przypomnie¢ takie produkcje, jak film
zatytulowany ,,Sztuczna inteligencja” Stevena Spielberga z 2001 roku, ktérym
rezyser zajmowatl si¢ w zasadzie juz w latach siedemdziesigtych XX wieku i byt
wyraznie zainspirowany dokonaniami Kubricka, jemu tez swoj film dedykowat.
Ten zawiera wiele odwotan wizualnych i kompozycyjnych oraz metafor tacza-
cych go z twdrczo$cig podziwianego rezysera. Spielberg tworczo wykorzystat tu-
taj posta¢ symbolicznego Pinokia, androida, ktory zostaje odrzucony przez ludz-
kich rodzicow po przebudzeniu si¢ ich prawdziwego dziecka. Opowiescia o re-
plikantach, opartych na zaawansowanych badaniach genetycznych, byt ,,Lowca
Androidow” Ridleya Scotta z 1982 roku oraz jego kontynuacja ,,Blade Runner

7 LIPNICKI, ,,Wizualizacja w filmie «2001: Odyseja kosmiczna» w rezyserii Stanleya Kubric-
ka”, 60-61.

8 LipNICKI, ,,Wizualizacja w filmie «2001: Odyseja kosmiczna» w rezyserii Stanleya Ku-
bricka”, 42.
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20497, a nawet cala seria realizowana do 2017 roku. Obraz dawat profetyczng
diagnoze spoteczna i chociaz poczatkowo nie miat wickszego sukcesu, zostat na
nowo odkryty w trakcie boomu kina domowego.

Mozna tez wymieni¢ inne tytuly biorgce za temat sztuczng inteligencje, jak
np. serie ,, Terminator” (1984—1991), ,,Gry wojenne” (,,WarGames”’) Johna Badha-
ma z 1983 roku, ,,Ja, Robot” w rezyserii Alexa Proyasa, ktérego premiera odbyta
si¢ w 2004 roku, film ,,Ona” (,,Her”) Spike’a Jonze’a (2009), ,,Moon” Duncana
Jonesa (2009), czy ,,Ex Machina” Alexa Garlanda i ,,Transcendencj¢” Wally’ego
Pfistera — oba wyprodukowane w 2014 roku. Najistotniejszy z nich wydaje si¢
jednak ,,Matrix” (seria z lat 1999-2003) w rezyserii Larry’ego i Andy’ego Wa-
chowskich (obecnie Lana i Lily Wachowskie). Sam tytut filmu przeszedt prze-
ciez do popkultury jako proba okreslenia groznego §wiata zdominowanego przez
technologi¢. Scenariusz opiera si¢ na mitycznych tropach, postaciach i odniesie-
niach, a jest zarazem proba pokazania, w jakim kierunku zmierza rzeczywistos¢
cyfrowa i ze nalezy si¢ przed nig skutecznie uchronic.

Nalezy tez zwrdci¢ uwage na jeszcze jednego rezysera — Zbigniewa Ryb-
czynskiego, pierwszego polskiego twoérce, zdobywcee Oscara za film polski
w 1983 roku, mianowicie za animacj¢ ,,Tango”, wyprodukowana w todzkiej Wy-
tworni Se-ma-for w 1981 roku. Po otrzymaniu Nagrody Amerykanskiej Akade-
mii Filmowej artysta pozostat na emigracji w USA i dzigki temu mogt korzystac
z technologii, do ktorych w warunkach realnego socjalizmu w PRL-u nie miat
dostepu. Nagrodzony Oscarem film byt realizowany w sposob niemal amatorski,
za pomocg naktadanych na siebie masek i warstw obrazu filmowanego z unie-
ruchomionej kamery. Najmniejsze nawet poruszenie aparatu niweczytoby caly
zamyst scenariuszowy, ktory polegat na tym, ze w jednym pokoju zgromadzo-
no kilkadziesiagt 0sdb pozornie istniejacych w ré6znych momentach czasowych.
Powtarzalny w rytm tytulowego tanga refrenowy ruch filmowanych postaci nie
mogt si¢ na siebie nakladaé. Wszystkie warstwy nakreconego materiatu filmo-
wego byly montowane poklatkowo, co znaczaco wydtuzyto okres produkcji tego
o$miominutowego filmu. Byta to praca wymagajaca skrupulatnosci i doktad-
nosci, wyliczenia kazdego ruchu w czasie i przestrzeni za pomoca specjalnych
partytur ruchu kazdej z postaci z osobna i wszystkich razem oraz wyrysowania
toru ich przemieszczania si¢ na papierze milimetrowym. Efekt byl tak zaska-
kujaco dobry, ze posadzano Rybczynskiego o mozliwos$¢ skorzystania z nowo-
czesnych komputeréw, ktorych oczywiscie wtedy w Polsce w produkcji filmo-
wej nie stosowano. Nie uzywano ich zreszta wtedy jeszcze nigdzie na $wiecie.
Dzigki swoim niezwyktym pomystom rezyser mogt wspotpracowaé m.in. z firma
Sony, ktora projektowala i wykonywata urzadzenia do realizacji jego artystycz-
nych pomystow filmowych. Miedzy innymi dzigki temu powstawata technologia
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HD, ktora obecnie jest powszechnie stosowana w osobistych urzadzeniach, jak
np. telefony komoérkowe, ale tez w profesjonalnych kamerach. Dzigki inspiru-
jacym doswiadczeniom filmowym Rybczynskiego zintensyfikowano prace nad
wirtualng przestrzenig oraz animacja 3D, co wida¢ w podzniejszych filmach re-
zysera, m.in. w ,,Orkiestrze” (1990) i ,,Czwartym wymiarze” (1998)°. Obecnie
wszystkie te technologie sg coraz szerzej wykorzystywane w produkcji filmowe;.
Szkoda tylko, ze w wyniku konfliktu z wtadzami nie powstato w projektowanym
przez Rybczynskiego ksztalcie Centrum Technologii Audiowizualnych (CeTa)
we Wroctawiu, ktére miato by¢ nowoczesnym studiem i wytwornig pracujacg na
rzecz nowych technologii stosowanych w polskich i swiatowych produkcjach!®.

4. AINA ETAPIE DEVELOPMENTU

Sztuczna inteligencja jest obecnie wykorzystywana na wszystkich etapach re-
alizacji filmow i innych przekazéw medialnych (jak np. seriali), a wiec w okre-
sie przygotowawczym (developmencie), na etapie produkcji, w postprodukeji,
dystrybucji i promocji gotowych dziet. Mozna powiedzie¢, ze jej narzedzia sa
stosowane, nawet zanim zamyst produkeji przybierze ksztatt w postaci scenariu-
sza. Platformy streamingowe za pomoca cyfrowych narzgdzi badaja upodobania
i wybory potencjalnych widzow. Na podstawie wynikow tych analiz projektuja
swoj kontent. Scenariusz filmu czy serialu czesto powstaje na podstawie sche-
matdéw proponowanych przez narzedzia Al. Dotyczy to zaréwno ogélnej koncep-
cji, konwencji czy gatunku filmu, jak i przebiegu catej fabularnej historii oraz
dialogow. Obecnie uzywanych jest kilka programéw do tworzenia scenariusza,
ktore stuzag do kreatywnego projektowania narracji. Scriptbook jest narzgdziem,
ktére analizuje scenariusz i prognozuje jego potencjalny sukces komercyjny na
podstawie takich elementow, jak styl narracji i jakos¢ dialogdw. Programem ge-
nerujacym okreslony tekst zgodnie ze wskazanymi kryteriami, ktorymi moze by¢
gatunek filmowy, liczba postaci, miejsce akcji, jest SoCreate. Warner Bros wyko-
rzystuje platforme¢ Cinelytic do przewidywania sukcesu swoich filmow, a Sony
Pictures korzystato z systemu ScriptBook do analizy swoich produkcji.

Korzystanie z tego typu narzedzi Al moze spowodowac schematyczno$¢ i prze-
widywalno$¢ opowiadanych historii oraz znudzenie widowni. Niemniej jest to
przydatne szczegdlnie przy produkcji tasiemcowych seriali i telenowel. Z drugiej

? Informacje pochodza z wyktadu Zbigniewa Rybczynskiego na Wydziale Humanistycznym
UMCS w Lublinie 25 lutego 2011 roku. Autorka artykutu wspotorganizowata ten wyktad w ramach
opieki nad Studenckim Kotem Kultury Audiowizualnej UMCS.

10 Por. Dorota ZGLOBICKA. ,,Wroctawskie Studia Technologii Wizualnych”.
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strony mozna jednak przywola¢ strajk Amerykanskiej Gildii Scenarzystow
(WGA) w 2023 roku, ktory trwat prawie pot roku. Spdr na linii Gildia — Sojusz
Producentow Filmowych i Telewizyjnych (AMPTP reprezentuje gtowne studia
i ushugi streamingowe, w tym Warner Bros. Discovery, Disney i Netflix) dotyczyt
nie tylko wykorzystania Al przy pisaniu scenariuszy i mozliwo$ci zastgpienia
pracy scenarzystow gotowymi schematami scenariuszowymi, ale przede wszyst-
kim okreslenia warunkow pracy, minimalnego zatrudnienia autorOw przy pro-
dukcjach filmowych i telewizyjnych oraz ustalenia wynagrodzenia i tantiem, jak
rowniez pozycji scenarzysty w procesie tworczym. Do strajku w tym samym cza-
sie dotgczyli tez cztonkowie zwigzku zawodowego aktorow SAG-AFTRA. Sy-
tuacja ta doprowadzita do wstrzymania tak popularnych produkcji, jak ,,Stranger
Things” Netflixa i ,,Blade” Marvela''. Kryzysowa sytuacja zakonczyta si¢ ugoda
i scenarzysci wrocili do pracy.

Uzywajac generatorow scenariuszowych, nalezy jednak pamigtac, ze najlep-
sze historie pisze zycie. Mozna wymieni¢ liczne filmy zrealizowane na podsta-
wie prawdziwych wydarzen, ktore nie podlegaja zadnym algorytmom. ,,Kanat”
(1956) Andrzeja Wajdy, wedtug scenariusza Jerzego Stefana Stawinskiego, byt
zapisem przezy¢ z powstania warszawskiego scenarzysty, ktory nawet nie znat
zadnych regul rzadzacych konstruowaniem narracji. Rzeczywisto$¢ getta war-
szawskiego ukazuje film Romana Polanskiego ,,Pianista” (2002), ktory jest za-
pisem przezy¢ okupacyjnych kompozytora Wtadystawa Szpilmana. ,,Bogowie”
(2014) Lukasza Palkowskiego, wedtug scenariusza Krzysztofa Raka, ukazuja
zycie 1 prace Zbigniewa Religi — legendarnego kardiologa, pioniera przeszczepu
serca. ,,25 lat niewinnosci. Sprawa Tomka Komendy” (2020) w rezyserii Jana
Holoubka to historia niestusznie skazanego na kare wiezienia bohatera. Rowniez
w $wiatowej kinematografii znajdzie si¢ wiele filmoéw zrealizowanych na kan-
wie prawdziwych biografii czy historii. Warto przypomnie¢ ,,Wszystko za zy-
cie” (2007) Seana Penna, ktéry nakrecono na podstawie ksiazki pod tym samym
tytutem autorstwa Jona Krakauera, opowiadajacej o zyciu i wedrowce na Alaske
autentycznej postaci — Christophera Johnsona McCandlessa. Z kolei ,,Obywatel
Milk” (2008) w rezyserii Gusa Van Santa to historia Harvey’a Milka, amery-
kanskiego aktywisty i pierwszego homoseksualisty, ktory zasiadat we wladzach
miejskich Kalifornii. Debiutant Dustin Lance Black otrzymat za ten scenariusz
Oscara. Prawdziwe wydarzenia wojenne przedstawiajg rowniez takie filmy, jak
,Dunkierka” (2018) Christophera Nolana oraz nakr¢cony niemal w jednym
ujeciu film ,,1917” (2019) Sama Mendesa. Histori¢ seryjnego mordercy Teda

I Por. Alison BROWER, Lloyd LEE i Huileng TaN, ,,Hollywoodzki strajk dzis si¢ zakonczy. Po 150
dniach scenarzysci i studia wreszcie si¢ dogadali”, Business Insider, dostgp 22.03.2025, https://busi-
nessinsider.com.pl/wiadomosci/hollywoodzki-strajk-scenarzystow-wreszcie-sie-zakonczy/pz416£1.
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Bundy’ego opowiada obraz ,,Podty, okrutny, zty” (2019), ktoérego rezyserem jest
Joe Berlinger, a scenariusz napisat Michael Werwie. To opowiesci, ktorych nie
da si¢ wygenerowac za pomocg programu komputerowego, poniewaz wymykaja
si¢ wszelkim schematom.

Algorytmy wykorzystywane sa na etapie developmentu rowniez w castingu,
ktorego celem jest dobdr aktorow do konkretnych rél. Aktorzy podkreslaja, ze
wspolczesnie ich kariera uzalezniona jest wtasnie w wiekszej mierze od rezy-
sera castingu niz od rezysera filmu, scenarzysty czy producenta. Podczas etapu
przygotowawczego okresla si¢ zatem przy uzyciu sztucznej inteligencji potencjat
komercyjny i produkcyjny projektu filmowego, jak rowniez jego ksztatt meryto-
ryczny i artystyczny. Odpowiednie aplikacje potrafig tez dobra¢ lokacje do kon-
kretnych scen, co znacznie upraszcza proces poszukiwania miejsc zdjeciowych,
a takze przygotowania umoéw dotyczacych ich wynajecia do produkcji filmu.
Skanowanie przestrzeni za pomoca map Google jest podstawowym etapem do-
konywania researchu w tym zakresie. Rowniez w odniesieniu do czysto produk-
cyjnych czynnosci, jak przygotowanie harmonogramu produkcji oraz tzw. kalen-
darzowki, czyli rozpisania okresu zdjeciowego na konkretne dni i godziny pra-
cy wedhug kolejnosci scen i lokacji, dokonywane sg przy uzyciu odpowiednich
algorytméw i programoéw cyfrowych. Na polskim rynku filmowym mozna juz
znalez¢ przyktady firm, ktore stosujg takie rozwigzania.

Agencja GONG stworzyta platform¢ PIRX Al ktéra integruje ustugi, automatyzuje
procesy i eksploruje mozliwosci generatywnej Al w produkcji filmowej. Wspiera
badania, analizy briefow oraz tworzenie tresci i materiatdw marketingowych, co
pozwala zespotowi na generowanie kreatywnych pomystow. Jak opisuje portal About
Marketing, narzedzie analizuje duze zbiory danych, wykorzystujac generatywna Al
do wsparcia procesow analitycznych, strategicznych i kreatywnych. Kluczowym
elementem PIRX Al jest modut Prototyp Al, umozliwiajacy szybkie wdrozenie ustug
i prowadzenie badan. Platforma przyspiesza procesy tworcze, co jest szczegdlnie
przydatne w dziataniach marketingowych klientow!'2.

5. AINA ETAPIE PRODUKCIJI

Kolejnym etapem realizacji filmu jest okres zdjeciowy, zwany rowniez w je-
zyku branzowym etapem produkcji albo po prostu zdjgciami. W tym zakresie
wyrodznia si¢ programy komputerowe zdolne do generowania postaci, co pozwala
na rezygnacje¢ z aktoréw (jest to juz stosowane przez niektdre firmy zajmujace si¢

12 MINKIEWICZ, ,,Przyszto$¢ polskiej kinematografii, czyli jak Al zmienia polska branzg filmowa”.
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produkcja reklam), generowania przestrzeni, dzigki czemu niepotrzebne stajg si¢
studia filmowe, adaptowane na potrzeby realizacji zdje¢ plenery i wnetrza, jak
rowniez zbegdny staje si¢ caly dziat budowy dekoracji. Aplikacje stuzg tez pomo-
cg w ustawieniu parametréw kamer i $wiatta, ale do innych nowinek tworcy na-
wet mtodszego pokolenia majg jeszcze dystans spowodowany pytaniami o sens
pracy tworczej. Zwracajg jednak uwage na mozliwosci zwigzane z przyspiesze-
niem i uproszczeniem niektorych procesow technologicznych, co uwazajg za do-
bry kierunek zmian. Operator filmowy Bartosz Nalazek, znany m.in. ze zdj¢¢ do
filmu ,,Subuk” (2022; rez. Jacek Lusinski) i serialu ,,Artysci” (2016; rez. Monika
Strzgpka) oraz z powodzeniem pracujacy przy produkcjach hollywoodzkich, ma
dystans do nowych mozliwosci technologicznych na etapie produkcji:

Jesli chodzi o zastosowanie Al w technice kamerowej, to jeszcze nie spotkalem si¢
z nowymi produktami. W postprodukcji sa algorytmy pomagajace przy korekcji
obrazu, tworzeniu masek, zmianie tla czy faktury ludzkiej skory. Jest to wcigz
bardzo §wieza technologia i nie widziatem, Zeby tacy giganci, jak Spielberg czy
Kaminski, wykorzystywali ja na szersza skale [...]. Wiem, ze sa eksperymenty
tworzenia filmow catkowicie wygenerowanych poprzez Al krétkich form, reklam
i materiatow promocyjnych. Mozna wygenerowac tekst na kazdy temat i awatara,
ktory go wypowie na wygenerowanym tle, a rozwigzania na poziomie efektow
specjalnych wydaja si¢ nieograniczone. Te mozliwosci jednak prowokuja pytania
o natur¢ naszej kreatywnosci i jej sens®.

Inni tworcy i producenci majg bardziej optymistyczny stosunek do Al, wy-
korzystujac ja wlasnie przy researchu, tworzeniu koncepcji scenariuszy. Przy-
ktadem jest Wojciech Jezowski, dyrektor kreatywny Black Rabbit, firmy dziata-
jacej na rynku reklamy i filmow interaktywnych. Jakub Laskus ze Studia Bites
stosuje Al w preprodukcji i postprodukcji reklam. Opus Film, znane m.in. z pro-
dukcji nominowanej w trzech kategoriach do Oscara ,,Zimnej wojny” (2018)
Pawta Pawlikowskiego, automatycznie dostosowuje tresci wideo do réznych
platform medialnych.

Juz dzi§ mozliwa jest realizacja catego materiatu zdjgciowego za pomoca
sztucznej inteligencji. Uzytkownik ma do dyspozycji kilkanascie popularnych
generatorow wideo o r6znym stopniu trudnosci i zaawansowania technicznego.
Niektore sg tatwe w uzyciu, jak np. Pictory, ktéry umozliwia stworzenie filmu
na podstawie tekstu pisanego, automatycznie dodajgc napisy i streszczenia, co
sprawdza si¢ przede wszystkim w tworzeniu tresci na media spoteczno$ciowe.
Synthesys oferuje do dyspozycji kilkadziesigt humatorow oraz 140 jezykow.

13 MINKIEWICZ, ,,Przysztos¢ polskiej kinematografii, czyli jak Al zmienia polska branzg filmowa”.
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Podobnie dziatajg DeepBrain Al oraz HeyGen. Ten ostatni umozliwia tez zmiang
twarzy. Taki efekt po raz pierwszy zostat zastosowany w popularnym teledysku
Michaela Jacksona ,,Black or White” z 1991 roku. Z kolei Pipio i Colossyan majg
tak zautomatyzowany proces pracy, ze umozliwiaja realizacj¢ filmoéw uzytkow-
nikom o niewielkich umiejetnosciach technicznych. Synthesia dysponuje bez-
ptatnym dostepem do biblioteki multimediow i szablonéw wideo'. By¢ moze
jednak $wiat filmu zmieni Sora — model sztucznej inteligencji, ktory przetwarza
komendy tekstowe na wideo. Wczesniejsze programy nie dorownywaty dosko-
nato$cig temu generatorowi.

Sora to zupelnie nowa jakos$¢, cho¢ i tu zdarzaja si¢ wpadki, na przyktad nogi
kobiety idacej ulicami Tokio zamieniaja si¢ stronami. To jednak drobiazgi, ktore
fatwo przeoczy¢ [...]. Model rozumie nie tylko to, o co uzytkownik prosi, ale tez
to, w jaki sposob te rzeczy istnieja w $wiecie rzeczywistym [...]. By kreowaé
realistyczne wideo, Sora powinna ,rozumie¢” zwigzki przyczynowo-skutkowe
czy to, w jaki sposdb na obickty oddzialuja podstawowe prawa fizyki. Czyli
powinna mie¢ co$ na ksztatt ,,zdrowego rozsadku” [...]. Dr Jim Fan, kierujacy
badaniami nad inteligentnymi agentami w firmie NVIDIA, potwierdza, ze Sora to
co$ zdecydowanie wigcej niz generator zabawnych filmikow. ,,Jesli myslicie, Ze to
kreatywna zabawka, taka jak DALL-E, nie macie racji. Sora to nap¢dzany danymi
silnik fizyczny. To symulator wielu §wiatow, realnych i fantastycznych. Symulator
uczy si¢ wyrafinowanego renderowania, «intuicyjnej» fizyki, dtugoterminowego
rozumowania i semantyki” — napisal na Twitterze badacz. Fan podaje przyktad
opublikowanej przez OpenAl animacji, w ktorej dwa miniaturowe statki pirackie
tocza bitwg w kubku kawy. ,,Symulator tworzy dwa zaawansowane obiekty 3D:
statki pirackie z roznymi dekoracjami. Obiekty 3D sg nast¢pnie animowane tak,
by zeglowaty, unikajac si¢ nawzajem. Model symuluje dynamike¢ ptynu, animujac
kawe, a nawet piang tworzaca si¢ wokot statkow. Symulacja plyndow to cale osobne
pole grafiki komputerowej, zazwyczaj wymagajace bardzo ztozonych algorytmow
i obliczen. Symulator bierze pod uwagg skalg kubka kawy i wykorzystuje technike
fotograficzng tilt-shift, ktéra sprawia, ze obiekty wygladaja na miniaturowe”
[...]. A to w zasadzie Swiety Graal badan nad sztucznag inteligencja. ,,Sora
bedzie fundamentem modeli, ktéore sg w stanie rozumie¢ i symulowaé $wiat
rzeczywisty. To umiejetno$¢, ktora, jak sadzimy, bedzie kamieniem milowym na
drodze do stworzenia AGI” — napisano w komunikacie prasowym OpenAl [...].
Bezprecedensowy poziom realizmu filméw tworzonych przez Sor¢ budzi obawy
ludzi, ktorzy walcza z internetowa dezinformacja. ,,Nie ma powodu, by sadzic,

14 Por. Alexa MCFARLANDA, ,,10 najlepszych generatorow wideo AI”, dostep 4.01.2025, https://
www.unite.ai/pl/best-ai-video-generators/.
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ze technologia text-to-video nie bedzie nadal blyskawicznie si¢ rozwijac” —
méwi magazynowi New Scientist Hany Farid z Uniwersytetu Kalifornijskiego
w Berkeley. Jego zdaniem ta technologia w powigzaniu z wykorzystujacym
sztuczng inteligencj¢ klonowaniem glosu ,,moze otworzy¢ zupelie nowy front
deepfake’6w, na ktorych ludzie robig i méwia rzeczy, ktorych nigdy nie zrobili”
[...]. Wiasnie dlatego Sora nie jest jeszcze dostepna dla wszystkich's.

6. AI NA ETAPIE POSTPRODUKCIJI

Postprodukcja to etap realizacji filmu, ktory zaczyna si¢ wraz z ostatnim klap-
sem, czyli wtedy, kiedy caly materiat filmowy jest juz nakrecony. Jest to czas
poswigcony na jego obrobke, od montazu obrazu i dzwigku, poprzez udzwigko-
wienie i komponowanie oraz nagranie muzyki, kolor, korekcje, wykonanie gra-
fiki. Przy niektérych filmach bywa to najdtuzszy etap, na przyktad przy takich,
gdzie wickszo$¢ zdje¢ zrealizowana zostata w wirtualnej przestrzeni, jak ,,Ava-
tar” (2009) Jamesa Camerona. Najbardziej rozpowszechnione sg programy do
montazu, ktére zmienity i uproscity proces montowania filmu. Stato si¢ to moz-
liwe, kiedy tasma celuloidowa zostata zastgpiona nosnikiem cyfrowym, ktory
obecnie doréwnuje jakoscia technice analogowej. Tradycyjnie montaz filmowy
byl zadaniem dla do$wiadczonych montazystow, ktorzy godziny spedzali nad se-
lekcja, uktadaniem uje¢ w odpowiedniej kolejnosci w celu stworzenia spojnej
narracji. Dzigki programom komputerowym oraz Al ten proces stal si¢ efektyw-
niejszy i szybszy. Obecnie sztuczna inteligencja moze rozpozna¢ wzorce i wy-
bra¢ najlepsze technicznie ujecia, eliminujac konieczno$¢ recznego przegladania
i sortowania materiatu przez montazyste. Zdecydowanie oszczgdza to czas pracy
montazysty i pozwala skupi¢ si¢ na bardziej kreatywnych aspektach montazu.
Wspolczesnie najbardziej popularnym i dostepnym programem do nieliniowe;j
edycji wideo jest Adobe Premiere Pro, jednak nadal uzywane sg Avid Technology
i Final Cut Pro. Adobe Premiere Pro to popularny program do edycji wideo, ktory
wykorzystuje sztuczng inteligencj¢ w celu poprawienia jakosci wideo i dzwieku,
redukcji szumow i stabilizacji obrazu. Magisto shuzy z kolei do automatyczne-
go montazu wideo, czyli do wycinania zbgdnych fragmentow, dodawania muzy-
ki oraz efektow wideo. Umozliwia réwniez dostosowanie montazu do réznych

15 Wojciech BRZEZINSKI i Agata KAZMIERSKA, ,,Sora: sztuczna inteligencja, ktora tworzy filmy.
To krok w strone Swietego Graala AI”, Tygodnik Powszechny 8 (2024), https://www.tygodnikpo-
wszechny.pl/sora-sztuczna-inteligencja-ktora-tworzy-filmy-krok-w-strone-swietego-graala-ai
1862777gad_source=1&gclid=Cj0KCQiAx9q6BhCDARISACwUxu65zvlcseEWJlk8qvboLRR-
INmmoDXMFrennc9JgmQRkw60bxYjFdswaApfSEALw_wcB.
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platform, takich jak Facebook, Instagram czy YouTube. Jest to program szcze-
gblnie przydatny dla osob, ktére nie maja umiejetnosci w zakresie edycji wideo
lub cheg zaoszcezegdzié czas na tworzenie montazu. Filmora z kolei to popularny
program do edycji wideo, do automatycznego rozpoznawania klatek i genero-
wania odpowiedniego dzwigku, ktory oferuje szereg narzedzi do edycji wideo,
takich jak wycinanie fragmentéw, dodawanie efektow czy animacji tekstow. Jest
on stosunkowo prosty w obstudze i ogdlnie dostepny. Powszechnie wykorzy-
stywane sg przy postprodukcji cyfrowe narzedzia do kolorowania filmoéw i ko-
rekcji barwnej, jak np. popularny CupCat. Staja si¢ one coraz bardziej dostgpne
i precyzyjne. Luminar Al to narzedzie wykorzystujace sztuczng inteligencje do
automatycznej edycji wideo, obejmujacej korekcje kolorow, retusz i optymaliza-
cje kontrastu. Istnieja tez programy do wykonywania efektow specjalnych, kto-
re moga by¢ wykorzystywane zarowno na etapie produkeji, jak 1 postprodukc;ji.
Houdini stuzy do symulacji fizyki i tworzenia realistycznych animacji. Oferuje
narzedzia np. do symulacji wody, eksplozji czy deformacji obiektow. NVIDIA
Omniverse pozwala na tworzenie wirtualnych Swiatéow i efektow specjalnych,
jak symulacja ognia, wody czy dymu. Platforma umozliwia wspotprace artystow
i projektantow z r6znych branz nad jednym projektem. W zakresie animacji row-
niez mozna odnotowac ciggly postep. Al jest w stanie analizowa¢ ruchy ludzkie-
go ciata i odtwarzaé je w sposob wiarygodny. Istniejg tez inne technologie Al,
umozliwiajgce tworzenie scen, ktore wczesniej byty niemozliwe do zrealizowa-
nia bez ogromnych kosztow czy zaawansowanych technik animacji. Przyktado-
wo technologi¢ deepfake zastosowano w filmie ,,Indiana Jones i artefakt prze-
znaczenia” do odmiodzenia Harrisona Forda. Al znajduje rowniez zastosowanie
w synchronizacji ust aktorow z wielojezycznymi dubbingami, co otwiera dostep
do najrézniejszych rynkow. Do ttumaczen i dubbingu réwniez uzywane sg rézne
programy komputerowe. Subly automatycznie generuje napisy i thtumaczenie do
wideo. Program wykorzystuje technologi¢ rozpoznawania mowy do automatycz-
nego przetwarzania dzwigku na tekst, ktory nastepnie mozna edytowac i wstawic
do wideo. DeepL tlumaczy dialogi na wiele jezykoéw z wysoka jakoscig. Sztuczna
inteligencja moze by¢ tez uzywana do tworzenia muzyki. Moze ona analizowac
dane z r6znych kompozycji i rozwija¢ wzorce muzyczne dostosowane do stylu
filmowego, gatunku czy oczekiwanych sytuacji.

Nalezy tez doda¢, ze coraz cz¢$ciej programy Al sg uzywane w marketingu
1 promocji, m.in. przy realizacji zwiastundéw. Na przyktad IBM Watson zostal uzy-
ty do wykonania zwiastuna filmu ,,Morgan”, co pokazuje potencjal Al w edycji
filmow, w tym identyfikacj¢ kluczowych scen i postaci. Platforma Netflix stosuje
personalizacje doswiadczen uzytkownika, co polega na tym, ze maszyna uczy si¢
preferencji odbiorcy, aby dostarcza¢ spersonalizowane rekomendacje filmowe.
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7. SZANSE I ZAGROZENIA

Stosowanie Al w produkcji filméw i innych przekazéw medialnych stwarza
duze mozliwosci usprawnienia pracy oraz obnizenia kosztow na wszystkich eta-
pach produkcji coraz bardziej skomplikowanych realizacji. Pozwala na badanie
rynku w zakresie preferencji widzow, co z kolei umozliwia dotarcie z produktem
do sprofilowanego odbiorcy. Na etapie przygotowawczym daje mozliwosci w za-
kresie uproszczenia i usprawnienia procesu powstawania scenariusza, a takze pla-
nowania produkcji i kreowania postaci oraz filmowego $§wiata, a nawet filmowych
wydarzen. Zdecydowanie usprawnia i czyni bardziej precyzyjnym technicznie etap
postprodukcji, dajac efektywna poprawe jakosci dziela. Pozwala tez na zastapienie
pracy wielu ludzi okreslonymi narzgdziami cyfrowymi. Z drugiej strony wigkszo$¢
mozliwosci, ktore daje Al, moze zarazem stanowic zagrozenie w innych aspektach.
Nalezg do nich migdzy innymi dezinformacja polegajaca na wysokim prawdopo-
dobienstwie fingowania wydarzen i faktow. Moze wiec sta¢ si¢ sprawnym narze-
dziem propagandy. Mozliwe jest tez kreowanie nierealnych postaci, przestrzeni
i $wiatow. Sztuczna inteligencja moze zastapi¢ ludzi w niektorych rolach (np. sce-
narzystow, montazystow filmowych, a nawet aktorow). Al moze prowadzi¢ do po-
wstania jednolitych i przewidywalnych filméw, ktore sg oparte na analizie danych
i trendow, zamiast na oryginalnych pomystach i ludzkiej kreatywnosci. Osobna
kwestia staje si¢ problem plagiatu. Jak pisze filmoznawca Marek Hendrykowski:

Cho¢ na to wyglada, nie maszyna samoistnie generuje i produkuje inteligentne teksty.
Wytworcami tychze sa kazdorazowo ludzie usitujacy optymalnie zautomatyzowac
proces ich momentalnego (co budzi podziw) generowania. To ludzie bowiem
opracowuja prompty (instrukcje dla bota) 1 oni takze programuyja i sterujg czynnoséciami
maszyny, obsadzajac ja w roli kreatywnego pseudopodmiotu [...]. Sztuczna inteligencja
nie tworzy dziet sztuki, tylko generuje ich mniej lub bardziej udatne imitacje.
Wytwory generowane przez sztuczng inteligencje nie sg utworami w rozumieniu
prawa autorskiego. Zasadniczym problemem, przed ktérym stoimy, jest umiejgtnosé
odroznienia jednego od drugiego [...]. Nigdy jednak nie zastapi ani tworczej jednostki,
ani zespolu tworcow w ich odkrywczych kreatywnych poczynaniach. Algorytmy
prowadza do nasladownictwa. Imituja, a nie kreuja. Generalnie nie obawiam si¢
rozwoju sztucznej inteligencji. W kwestii plagiatu zywie natomiast obawe co do tego,
do czego Al moze zostaé praktycznie wykorzystana, $cislej: co moze z nig uczynic jej
uzytkownik z premedytacja wstepujacy w role plagiatora. Nie ona bowiem — wbrew

temu, co si¢ dos¢ powszechnie na jej temat uwaza — zastuguje na miano plagiatorki's.

6. Marek HENDRYKOWSKI, ,.Plagiat w dobie sztucznej inteligencji”, Images 37, nr 46
(2024):408-409.
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Moze wigc warto przypomnie¢ filmy, ktore zostaty zrealizowane za pomocg
najprostszych $rodkow inscenizacyjnych i przy niskim budzecie, jak np. ,,Nie-
ustajace wakacje” (1981) Jima Jarmusha, zrealizowany za 12 tys. dolaréw, co na
rynku amerykanskim stanowi kwote mikroskopijng. Podobnie byto w przypadku
innego filmu tego rezysera z 1986 roku — ,,Kawa i Papierosy”. To kino artystycz-
ne. Mozna jednak tez przywota¢ inne ambitne filmy zrealizowane za niewielki
budzet, ktore mimo swojego pozamerkantylnego charakteru zarobity wielokrot-
no$¢ poniesionych kosztow. Taki sukces ma w swoim dorobku Sofia Coppola,
ktorej film ,,Miedzy stowami” z 2003 roku zostal zrealizowany za 4 min dolaréw,
a zarobil 120 min. To film, w ktorym bohaterowie rozmawiaja i spaceruja, wla-
$ciwie nudza si¢ zagubieni w obcym kulturowo miescie i konfrontuja si¢ sami ze
soba. Okazuje si¢ zatem, ze zadawanie uniwersalnych pytan moze interesowac
bardzo wielu ludzi na catym $wiecie. Trzeba oczywiScie przyznac, ze zdarzaja
si¢ filmy o niskich ambicjach, zrealizowane za bardzo niewielkie pieniadze, a za-
rabiajace krocie. Mozna tu poda¢ za przyktad ,,Piatek trzynastego” (1980; rez.
Sean Sexton Cunningham) — przy budzecie 550 tys. dolaréw przynidst dochod
w wysokosci ok. 120 mln dolaréw. Podobnym fenomenem byta ,,Pita” (2004;
rez. James Wan), film, ktory miat budzet 1,2 mln dolaréw, a przyniost dochdd na
poziomie ok. 105 mln dolarow. Jak wida¢, najistotniejsza jest by¢ moze szcze-
ro$¢ wypowiedzi oraz zabawa, jak w przypadku ostatnich przywotanych filmow.
Niemniej napawa to optymizmem, poniewaz dowodzi, ze ludzka kreatywnos$¢
wcigz ma wigkszy potencjal niz Al

8. WNIOSKI

Mozna zatem stwierdzi¢, ze sztuczna inteligencja jest faktem w produkcji fil-
mowej i ogdlnie w branzy kreatywnej. Nie da si¢ od niej uciec, bo i nie ma takiej
potrzeby. Al moze skutecznie pomagac¢ tworcom i producentom na wszystkich
etapach produkcji. Narzedzia cyfrowe wymagaja jednak cigglego doskonalenia
algorytmow i technologii, a co za tym idzie, przektada si¢ to na duze naklady
finansowe. Dzigki Al produkcja filmow coraz szybciej demokratyzuje si¢ i rza-
dziej wymaga specjalnego przygotowania oraz wyksztatcenia. Z drugiej strony
mozna odnotowac, ze powstalo i nadal powstaje sporo szkot wyzszych, warsz-
tatow 1 kurséw ksztatcagcych w zakresie tworczosci i produkcji filmowej czy
medialnej. Konieczne jest jednak zachowanie rownowagi mi¢dzy kreatywnoscia
cztowieka a mozliwo$ciami Al, skuteczne kontrolowanie rozwoju sztucznej in-
teligencji oraz dostosowanie instrumentdéw prawnych do nieustannie zmieniaja-
cej si¢ rzeczywistosci.



SZTUCZNA INTELIGENCJA W PRODUKCIJI FILMOWE]J 109

BIBLIOGRAFIA

BROWER, Alison, Lloyd LEE i Huileng TaN. ,,Hollywoodzki strajk dzi$ si¢ zakonczy. Po 150 dni-
ach scenarzysci i1 studia wreszcie si¢ dogadali”. Business Insider. Dostep 22.03.2025. https://
businessinsider.com.pl/wiadomosci/hollywoodzki-strajk-scenarzystow-wreszcie-sie-zakon-
czy/pz416fl.

BrzeZINsKI, Wojciech i Agata KAZMIERSKA. ,,Sora: sztuczna inteligencja, ktora tworzy filmy.
To krok w strone Swietego Graala AI”. Tygodnik Powszechny 8 (2024). https://www.tygod-
nikpowszechny.pl/sora-sztuczna-inteligencja-ktora-tworzy-filmy-krok-w-strone-swietego-
graala-ai  186277?gad source=1&gclid=Cj0KCQiAx9q6BhCDARIsACwUxu65zvlicseEW-
J1k8qvboLRRINmMmoDXMFrennc9JgmQRkw60ObxYjFdswaApfSEALw_wcB.

,Digitalizacja zasoboéw kultury, w tym materiatdéw archiwalnych, zwigkszenie dostepnosci i po-
prawa jakosci zasobow kultury udostgpnianych cyfrowo znajdujacych si¢ w zasobach FINA”.
Dostep 19.03.2025. https://www.gov.pl/web/cppc/digitalizacja-zasobow-kultury-w-tym-mate-
rialow-archiwalnych-zwiekszenie-dostepnosci-i-poprawa-jakosci-zasobow-kultury-udostep-
nianych-cyfrowo-znajdujacych-sie-w-zasobach-fina.

FIscHER, Bogdan, Adam PAzIk i Marek SWIERCZYNSKI. ,,Prawo sztucznej inteligencji i nowych
technologii”. Warszawa: Wolters Kluwer, 2021.

HeNDRYKOWSKI, Marek. ,,Plagiat w dobie sztucznej inteligencji”. Images 37, nr 46 (2024):405-414.

»Jak wykorzysta¢ narz¢dzia oparte na Al w procesie produkcji filmowej?”. Dostep 4.01.2025.
https://www.mediacompany.pl/post/jak-wykorzysta%C4%87-narz%C4%99dzia-oparte-na-ai-
w-procesie-produkcji-filmowej-1.

Lipnicki, Rafat. ,,Wizualizacja w filmie «2001: Odyseja kosmicznay» w rezyserii Stanleya Kubricka”.
UMCS 2020. Praca licencjacka. https://apd.umcs.pl/diplomas/attachments/history/141335/.

MCcFARLANDA, Alexa. ,,10 najlepszych generatorow wideo AI”. Dostep 4.01.2025. https://www.
unite.ai/pl/best-ai-video-generators/.

MINKIEWICZ, Justyna. ,,Przyszto$¢ polskiej kinematografii, czyli jak Al zmienia polska branze
filmowa”. Dostep 19.03.2025. https://homodigital.pl/ai-w-filmie-jak-sztuczna-inteligencja-
zmienia-branze-filmowa/.

Rosszczak, Marcin. ,,Prawne aspekty systemow sztucznej inteligencji — zarys problem”. W: Sz-
tuczna inteligencja, blockchain, cyberbezpieczenstwo oraz dane osobowe. Zagadnienia wy-
brane, red. Kinga Flaga-Gieruszynska, Jacek Gotaczynski i Dariusz Szostek, 1-22. Warsza-
wa: C.H. Beck, 2019.

Rozanowskl, Krzysztof. ,,Sztuczna inteligencja: rozwoj, szanse i zagrozenia”. Zeszyty naukowe
2 (2007):109-135.

»Szanse, wyzwania i zagrozenia, jakie niesie rozwoj Al dla przemystu filmowego™. Dostep 19.03.2025.
https://pisf.pl/aktualnosci/szanse-wyzwania-i-zagrozenia-jakie-niesie-rozwoj-ai-dla-przemys-

lu-filmowego/.



110 NATASZA ZIOLKOWSKA-KURCZUK

»Sztuczna inteligencja: co to jest i jakie ma zastosowania?”. Dostgp 05.01.2025. https://www.eu-
roparl.europa.eu/topics/pl/article/20200827STO85804/sztuczna-inteligencja-co-to-jest-i-jak-
ie-ma-zastosowania.

»Sztuczna Inteligencja w przemysle filmowym”. Dostep 04.01.2025. https://aioai.pl/sztuczna-in-
teligencja-w-przemysle-filmowym/.

,»Udzial Al w produkcji filmowej — aktualny stan”. Dostep 04.01.2025. https://news.amafilmacade-
my.pl/ai/udzial-ai-w-produkcji-filmowej-aktualny-stan/.

»Wprowadzenie do zastosowania sztucznej inteligencji w wymiarze sprawiedliwosci cz. I — kluczowe
pojecia”. Dostep 19.03.2025. https://www.si-dla-sprawiedliwosci.gov.pl/czym-jest-sztuczna-in-
teligencja/.

ZGLOBICKA, Dorota. ,,Wroctawskie Studia Technologii Wizualnych”. Prod. Zbigniew Rybczynski
film studio. 2012. Dostep 01.10.2025. https://www.google.pl/search?sca_esv=69bdf2a40b3867b-
f&udm=7&fbs=AlljpHWW-0r Aj4UyfJvqQzQzjQGITTmC230 MNxN_ VvYo5ocBioN-
js2eU9dWE6KPSIXYjfPmjKR C6dtvDnjl0mGicejQrXVZnAcjkoTZ3uOwP71Haz4-hzqX1ac-
bXuDAUp0iJQ4pyxOpvtjFA_Yn7NAEFi-WFIKVUMFxYh-n8rCqlzBF5eIgKSMXhEX2VMo-
JEyJKTSsxcU45BwS10eY-jpkYcKOt Gow&q=zbigniew+rybczy%C5%84ski+ceta&sa=X-
&ved=2ahUKEwjHjdPWsfSQAXxWTR_EDHWhRMY8QtKgLegQIExAB&biw=1280&Dbi-
h=551&dpr=1.5#fpstate=ive&vld=cid:3ale3ble,vid:9fCLdGI5d2s,st:0.

SZTUCZNA INTELIGENCJA W PRODUKCIJI FILMOWEJ

STRESZCZENIE

W artykule podjeto temat zastosowania sztucznej inteligencji na wszystkich etapach produkcji
filmowej i w branzy kreatywnej. Przenalizowane zostaly mozliwosci i zagrozenia procesu wdraza-
nia Al. Zaprezentowano tez wpltyw samych filmowych pomystéw na rozwdj technologii kompute-
rowych. Zwrdcono uwage na to, ze narzedzia cyfrowe upraszczaja realizacje¢ filmow oraz obnizaja
koszty produkcji. Zauwazono tez zagrozenia w zakresie autorstwa dziel oraz mozliwosci elimino-
wania poszczegdlnych zawodow tworczych. We wnioskach podkreslono jednak istotno$¢ ludzkiej
kreatywnosci oraz konieczno$¢ kontroli nad Al

Stowa kluczowe: sztuczna inteligencja; film; etapy produkcji filmowej; tworca; kreacja; branza kre-
atywna
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ARTIFICIAL INTELLIGENCE IN FILM PRODUCTION
SUMMARY

The article addresses the topic of using artificial intelligence at all stages of film production and
in the creative industry. The possibilities and threats of the Al implementation process are analyzed.
The impact of film ideas themselves on the development of computer technologies is also presented.
It is noted that digital tools simplify film production and reduce production costs. It also notes threats
to the authorship of works and the possibility of eliminating individual creative professions. However,

the conclusions emphasize the importance of human creativity and the need to control Al

Keywords: artificial intelligence; film; film production stages; creator; creation; creative industry



