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Wpiyw sieci neuronowych na cztowieka w przysztosci zalezy od tego,
jak bedziemy je wykorzystywac i rozwijac, a takze jak zarzadzimy
zwigzanym z nimi potencjalnym ryzykiem.

Anastasiia Kvasnitska



Mozna przypuszczad, ze sieci neuronowe
beda odgrywac coraz wieksza role w na-
szym zyciu i znaczaco wptyna na rozne
aspekty naszej dziatalnosci, w tym na
prace, edukacje, opieke zdrowotng i roz-
rywke. Te zaawansowane technologie
moga stac sie integralnga czescia codzien-
nych procesow, wspierajac podejmowanie
decyzji, zdobywanie nowych umiejetnosci,
diagnozowanie chor6b i wiele innych ob-
szarow. Istnieje takze mozliwosé, ze nie-
ktére zawody zostang w petni zautomaty-
zowane, co moze prowadzi¢ do zmiany
struktury gospodarczej oraz relacji spo-
tecznych.

Wptyw sieci neuronowych na cztowieka

w przysztosci zalezy od tego, jak bedziemy
je wykorzystywac i rozwijac, a takze jak za-
rzadzimy zwigzanym z nimi potencjalnym

ryzykiem.

Czym s3 sieci neuronowe?

Sieci neuronowe to rodzaj sztucznej inteli-
gencji inspirowanej dziataniem ludzkiego
moézgu. Sktadaja sie z warstw potaczonych
weztow, zwanych ,neuronami”, ktére
przetwarzajq i przesytaja informacje.
Zastosowania tych systemow obejmuja
rozpoznawanie obrazow i mowy, ttuma-
czenie jezykow oraz filtrowanie tresci.

Jak dziataja sieci neuronowe?

Sztuczne sieci neuronowe nasladuja prze-
twarzanie informacji przez ludzki mozg.
Nasz mozg wykorzystuje przetwarzanie

warstwowe, analizujac rézne aspekty

bodzcow, takie jak ksztatty, kolory, ruch
czy kontekst. Podobnie kazda warstwa

w sztucznej sieci neuronowej przetwarza
fragment danych, przekazujac go do na-
stepnej warstwy, by uzyskac ostateczny
wynik. Matematyczne funkcje dziatajace za
kulisami analizuja dane, przeksztatcajac je

w uzyteczne informacje.

Rodzaje sieci neuronowych

W miare jak sieci neuronowe sg wykorzys-

tywane w coraz szerszym zakresie zastoso-

wan, powstaje wiele ich typow. Oto kilka
przyktadow:

« Perceptron: Najprostsza jednostka
sztucznej sieci neuronowej.

« Siec¢ neuronowa ze sprzezeniem zwrot-
nym: Siec jednokierunkowa, gdzie in-
formacje ptyna w jednym kierunku.

« Promieniowa sie¢ podstawowa: Stan-
dardowa sie¢ neuronowa z ukrytymi
wejsciami.

« Deep Feed Forward: Sie¢ z wieloma
ukrytymi warstwami.

« Rekurencyjna sie¢ neuronowa: Sieé
przetwarzajaca dane szeregow czaso-
wych.

« tancuch Markowa: Sie¢ wykorzystuja-
ca prawdopodobienstwa do przejscia
z jednego stanu do drugiego.

« Siec gtebokich przekonan: Ztozona siec,
ktdra przyspiesza proces uczenia.

« Graficzna gteboko splotowa siec neuro-
nowa: Specjalizuje sie w manipulacji

obrazami 3D.



« Siec Echo State: Siec stosowana do ana-
lizy wibracji, sejsmologii i przewidywa-
nia sygnatow.

« Neuronowa maszyna Turinga: Siec t3-
czaca elementy programowalnych obli-

czen z neuronami.

Zastosowania sieci neuronowych
Sztuczne sieci neuronowe znajduja coraz
szersze zastosowania, miedzy innymi w:

« Konwersji gtosu na tekst (np. w inteli-
gentnych asystentach, takich jak Goo-
gle Assistant, Siri, Alexa).

« Percepcji wzrokowej, gdzie sieci potra-
fig rozpoznawac twarze i obiekty na
podstawie danych wizualnych.

« Przetwarzaniu jezyka, w tym w konwer-
sji mowy na tekst i tekstu na mowe.

« Analizie finansowej, np. przy ocenie ry-
zyka kredytowego i przewidywaniu cen
akgji.

« Medycynie, np. w wykrywaniu guzkéw
ptucnych, zaburzen rytmu serca oraz
prognozowaniu reakgcji na leki.

« Telekomunikacji, np. w sterowaniu sie-
ciami telefonicznymi i ttumieniu echa
w taczach satelitarnych.

Sieci neuronowe s3 rowniez szeroko stoso-

wane w marketingu. Moga przetwarzac

ogromne ilosci danych, w tym dane oso-
bowe klientow i wzorce zakupéw, co
umozliwia segmentacje rynku i optymali-
zacje kampanii reklamowych. Dzieki temu

firmy moga efektywniej docierac do

odpowiednich grup odbiorcow, oszczedza-
jac czasipieniadze.

Wiele firm, takich jak Walmart, wykorzy-
stuje sieci neuronowe do przewidywania
popytu na produkty. Modele te analizuja
lokalizacje, dane historyczne oraz pro-
gnozy pogody, pomagajac firmom zarza-

dzac zapasami i zwiekszac sprzedaz.

Podsumowanie

Sztuczne sieci neuronowe rewolucjonizuja
biznes i przemyst. Cho¢ moga wydawac sie
skomplikowane, ich zastosowanie w pota-
czeniu z technologiami gtebokiego uczenia
otwiera nowe mozliwosci. Dzieki nim firmy
moga optymalizowac produkcje, persona-
lizowac oferty produktow, a nawet identy-
fikowac twarze. Sieci neuronowe zmie-
niaja sposob funkcjonowania firm, wpty-
wajac na ich efektywnos¢ i zyski.

Zrédia:
https://habr.com/ru/articles/728900/
https://habr.com/ru/articles/708894/

https://www.britannica.com/technology/artificial-in-
telligence/Connectionism
https://www.britannica.com/technology/artificial-in-
telligence/Evolutionary- computing
https://www.hp.com/us-en/shop/tech-takes/artificial-
neural-network-future-of- tech
https://dileepkumarl422002.medium.com/the-fu-

ture-ai-in-the-hands-of- artificial-neural-network-
b765dc8cfO5d






Sztuczna inteligencja (Al) i sieci neuronowe nie s3g juz przysztoscia

- to terazniejszosé, ktéra zmienia sposéb, w jaki diagnozujemy i leczymy
choroby. Skomplikowane decyzje medyczne moga by¢ podejmowane

z niespotykang wczesniej doktadnoscia, a technologia pozwala lekarzom
dziata¢ szybciej i skuteczniej. Takie mozliwosci staja sie rzeczywistoscia
dzieki rozwojowi wyjasnialnej Al (xAl) oraz algorytmoéw takich jak LIME,
ktére pomagaja przetamac bariere ,,czarnej skrzynki” w analizie danych
medycznych.

Marcin Sadowy



Historia sieci neuronowych siega lat 40. XX
wieku, a szczegdlnie roku 1943, w ktérym
dwaj naukowcy, Warren McCulloch i Walter
Pitts, w swoim artykule zatytutowanym

"A Logical Calculus of the Ideas Immanent
in Nervous Activity", zaprezentowali
pierwszy prosty model sieci neuronowej.
Przez kolejne dekady rozwdj tej technolo-
gii ulegt jednak wstrzymaniu, poniewaz nie
dostrzezono potencjatu, jaki miaty sieci
neuronowe, i skupiono sie na rozwoju tra-
dycyjnych komputerow. Dopiero w 1975
roku japonski informatyk Kunihiko Funa-
hashi stworzyt pierwszg wielowarstwowa
sie¢ neuronowa, co zapoczatkowato inten-

sywne prace nad rozwojem algorytmow.

Sieci neuronowe sktadaja sie

Z réznych warstw.

Pierwsza z nich, zwana warstwa wej-
Sciowa, ma na celu wczytanie danych do
algorytmu, natomiast ostatnia, czyli war-
stwa wyjsciowa, prezentuje wyniki, do kté-
rych doszta sie¢ neuronowa. Wszystkie
warstwy pomiedzy tymi dwiema nazywane
sg warstwami ukrytymi i kazda z nich ma
okreslone zadanie: zmniejszenie liczby
mozliwych rozwigzan problemu i wyboér
tego, ktore zdaniem algorytmu jest najbar-

dziej prawdopodobne.

Zaletami sieci neuronowych
jest ich skutecznosc, samodzielnosc

oraz uniwersalnosé.

Sieci neuronowe potrafig dostrzegac
skomplikowane zaleznosci miedzy danymi
i na ich podstawie formutowac wnioski.
Samodzielnosc tych sieci polega na tym, ze
po wprowadzeniu danych proces uczenia
odbywa sie bez ingerencji z zewnatrz. Ze
wzgledu na swoja budowe, sieci moga
uczy¢ sie wielu réznych rzeczy - zalezy to
jedynie od danych dostarczonych algoryt-
mowi w procesie treningu.
Sieci neuronowe s3 szczeg6lnie efektywne
w rozpoznawaniu chorob. Aktualnie prze-
wyzszajg studentow medycyny i lekarzy
z niewielkim doswiadczeniem, a wraz
z dalszym rozwojem moga stac sie wzo-
rem dla wszystkich lekarzy. Ze wzgledu na
swoj3a wszechstronnosé, sieci neuronowe
sg wykorzystywane w wielu dziedzinach
medycyny. Najwieksza popularnosc zdo-
byty w onkologii, gdzie wspieraja identyfi-
kacje nowotworow, ale stosuje sie je row-
niez w diagnostyce obrazowej, kardiologii
i neurologii. Ostatnio zaczeto je takze wy-
korzystywac w psychiatrii, gdzie algorytmy
pomagaja w ustalaniu dawek lekow anty-
depresyjnych w zaleznosci od indywidual-

nych przypadkow pacjentow.

Jednak sieci neuronowe maja swoje

ograniczenia.

Przede wszystkim potrzebujg duzej mocy
obliczeniowej, co sprawia, ze ich stosowa-
nie jest kosztowne. Proces treningu algo-
rytmu wymaga dostepu do wielu wiary-

godnych danych, ktérych zdobycie moze



by¢ problematyczne. Sieci neuronowe s3
takze podatne na zjawisko zwane "overfit-
tingiem", ktore polega na tym, ze zbyt
mata roznorodnos¢ informacji podawa-
nych w procesie treningu sprawia, ze sie¢
nie radzi sobie z rozwigzywaniem proble-
mow na innych zbiorach danych. Btedy czy
niska jakosc obrazéw rowniez negatywnie

wptywaja na proces treningu.

Kluczowym wyzwaniem jest
problem "czarnej skrzynki", ktory
oznacza, ze trudno wyjasnic,
dlaczego algorytm podjat
dang decyzje.

W medycynie problem ten jest szczegélnie
istotny, poniewaz decyzje podejmowane
w tym obszarze mogg miec bezposredni
wptyw na zycie ludzkie. Algorytmy moga
np. zauwazac objawy choroby na wczes-
niejszym etapie niz eksperci, jednak bez
wyjasnienia swojej decyzji nikt nie ma
pewnosci czy algorytm nie popetnit btedu.
Jednym z potencjalnych rozwigzan pro-
blemu "czarnej skrzynki" jest korzystanie
z tzw. "biatych skrzynek", czyli algoryt-
mow, ktorych decyzje mozna wyjasnic.
Niestety, korzystanie z takich algorytmow
mogtoby spowodowac spadek skuteczno-
Sci w diagnozowaniu choréb, poniewaz
"czarne skrzynki" to czesto najbardziej
ztozone, a zarazem najskuteczniejsze sieci
neuronowe. Innym rozwigzaniem jest sto-
sowanie algorytmow nalezacych do gatezi

sztucznej inteligencji zwanej wyjasnialna

Al (xAl), ktora powstata w 2016 roku wraz
z publikacjg artykutu pt. "Why Should
I Trust You?" autorstwa Sameera Singha

i Carlosa Guestrina.

Algorytmy XAl maja jedno zadanie
—ttumaczenie dziatania "czarnych

skrzynek".

W tym celu wykorzystywany jest algorytm
o nazwie LIME (Local Interpretable Model-
Agnostic Explanations), ktory sledzi dziata-
nie "czarnej skrzynki" i podkresla te cechy
danych, ktére miaty najwiekszy wptyw na
proces podejmowania decyzji przez algo-
rytm. Moze to by¢ np. kolor tta obrazu.
Jesli chodzi o dalszy rozwoj sztucznej inte-
ligencji w medycynie, warto wprowadzac
coraz nowsze, bardziej efektywne modele,
ale poza ich skutecznoscia nalezy ktas¢ na-
cisk na ich przezroczystosé. Dopoki pro-
blem "czarnej skrzynki" nie zostanie roz-
wigzany, wprowadzenie sztucznej inteli-
gencji na wieksza skale do medycyny be-
dzie problematyczne.

Warto roéwniez rozwijac sieci neuronowe
pod wzgledem réznorodnosci danych, na
ktorych moga pracowac, poniewaz obec-
nie przewaznie analizujg one obrazy.
Umiejetnos¢ diagnozy na podstawie roz-
mowy z pacjentem znacznie zwiekszytaby
uzytecznosc sztucznej inteligencji w medy-
cynie. Nalezy rowniez dbac o rozwaj relacji
miedzy ludzmi a sztuczng inteligencja, po-
niewaz wiekszos¢ osob nie jest przyzwy-

czajona do kontaktu z Al i moze podcho-



dzi¢ do niej z niechecia, zwtaszcza w kon-
tekscie medycznym. Trzeba takze wprowa-
dzi¢ przepisy jasno okreslajace role sztucz-
nej inteligencji w medycynie, poniewaz
obecnie temat ten budzi wiele kontrower-
sji. Pojawiaja sie pytania takie jak: "Kto po-
nosi odpowiedzialnosc za btedy sztucznej
inteligencji?". Nalezy stworzy¢ odpowied-
nie regulacje prawne, aby méc bezproble-
mowo wprowadzac sztuczng inteligencje

do medycyny.

Podsumowujac, sieci neuronowe stanowia
efektywne narzedzie do diagnozowania
choréb, ktére mozna wykorzystywaé

w réznych obszarach medycyny. Wazne
jest, aby uwaznie dobiera¢ dane do tre-
ningu, gdyz ich niska réznorodnos¢ lub
btedy moga spowodowacd, ze algorytm be-
dzie dochodzit do btednych wnioskow.
Warto, oprdcz poprawy skutecznosci, roz-
wijac przezroczystosc algorytmow, aby
rozwigzaé problem "czarnej skrzynki".
Oprocz tego trzeba budowac zaufanie lu-
dzi do sztucznej inteligencji oraz wprowa-
dzac odpowiednie przepisy dotyczace jej

zastosowania w medycynie.

Zrédta:
https://towardsdatascience.com/a-concise-history-
of-neural-networks-2070655d3fec
https://www.sas.com/pl_pl/insights/analytics/neural-
networks.html
https:/pl.wikipedia.org/wiki/Geoffrey_Hinton
https://www.termedia.pl/An-application-of-artificial-
neural-networks-in-breast-cancer-recognition-
using-scintimammography,3,9292,1,1.html
https://i/nm.snmjournals.org/content/jnu-
med/33/2/272 full.pdf
https:;//www.nature.com/news/can-we-open-the-
black-box-of-ai-1.20731
https://jme.bmj.com/content/me-
dethics/early/2021/03/18/medethics-2020-

106820 full.pdf
https://www.boardinfinity.com/blog/white-box-vs-
black-box/

https://arxiv.org/pdf/1811.10154.pdf
https://proceedings.mlr.press/\/108/garreau20a.html
https:;//www.frontiersin.org/journals/pharmaco-
logy/articles/10.3389/fphar.2022.933133/full

https:/link.springer.com/article/10.1186/s12991-023-
00483-w



Rozwdéj technologii oraz rosngca konkurencja miedzy
przedsiebiorstwami przyczyniaja sie do rozwoju takiej koncepcji
jak marketing tresci. Odgrywa on coraz wiekszga role w komunikacji
marek, ktére dgza do budowania relacji z klientem oraz wyréznienia sie
na rynku. Z pomoca w tworzeniu owych tresci marketingowych
przychodzi generatywna sztuczna inteligencja (Sl), ktéra preznie sie
rozwija i oferuje coraz bardziej zaawansowane funkcje, takie jak
generowanie tekstu, obrazéw czy grafik, ktére mozna wykorzystywac
w tresciach marketingowych. Czy jest gdzies jakis haczyk?

Aleksandra Jakobczyk



Marketing tresci - czyli co
doktadnie?

Wraz z rozwojem technologii oraz stale ro-
snacg konkurencja wsrod marek, musza
one szukac nowych i skutecznych sposo-
béw na dotarcie do konsumenta, bowiem
jego pragnienia i potrzeby sa kluczowym
punktem odniesienia w procesie tworzenia
komunikacji marketingowej. Mozna zatem
zaobserwowac dziatalnos¢ marketerow

na rzecz marketingu tresci, ktory staje sie
nieodtacznym elementem strategii marke-
tingowych wspotczesnych firm, ktore chca
budowac relacje z klientem. Koncepcja
marketingu tresci zaktada tworzenie uni-
kalnych tresci pod katem wybranej grupy
docelowej z zatozeniem obustronnej ko-
munikacji z konsumentem?!. Tworzenie
wartosciowych i angazujacych tresci, od-
powiednio profilowanych pod katem zdefi-
niowanej grupy docelowej, istotnie zwiek-
sza efektywnosc dotarcia z przekazem, w
szczegblnosci do segmentdéw sceptycznych
wobec tradycyjnych form komunikacji.
Marketing tresci petni zatem niezwykle
istotna role we wspotczesnej komunikacji
marketingowej organizacji, adresujac za-
réwno wymagania wspétczesnych odbior-
cow, jak i mozliwosci, ktore oferuje tech-
nologia. Sprzyja takze podnoszeniu sku-
tecznosci strategii komunikacyjnych firm,
opartych na marketingu cyfrowym?3. Warto
zaznaczyC, Ze za sprawg rozwoju sztucznej

inteligencji oraz generatywnej Sl oblicze

1

marketingu tresci dynamicznie ewoluuje,
bowiem marketerzy w swojej pracy moga
skorzystac z inteligentnych algorytméw,
ktore za pomoca szczegotowych prom-
ptow (polecen kierowanych do algorytmu
SI) w szybki sposéb potrafig owe tresci
marketingowe generowac - od angazuja-

cych tekstow, az po unikalne grafiki.

Marketing tresci - czyli co doktadnie?
W terminie generatywna sztuczna inteli-
gencja przymiotnik generatywna odnosi
sie do umiejetnosci Sl do tworzenia no-
wych i r6znorodnych tresci, takich jak
tekst, obrazy czy grafiki. Algorytm otrzy-
mujac od uzytkownika prompt (polecenie
do algorytmu, dzieki ktéremu wie, co ma
wygenerowac), przetwarza jezyk naturalny
i generuje tresci na podstawie danych tre-
ningowych. Wedtug innych definicji gene-
ratywna Sl to obszar sztucznej inteligencji,
ktory skupia sie na zdolnosci maszyn do
generowania nowych, autentycznych da-
nych, tresci, obrazéw, czy nawet dzwiekow
na podstawie wzorcéw i danych treningo-
wych?.

Generatywna S| moze zosta¢ wykorzy-
stana przez marketerow na kazdym etapie
tworzenia tresci, zaczynajac od generowa-
nia pomystow po wprowadzanie ostatecz-
nych poprawek i edycje. ChatGPT oraz po-
zostate narzedzia generatywne koncen-
truja sie na generowaniu tresci, co spra-
wia, ze sa niezwykle przydatne w marke-

tingu.



Czym nie jest generatywna SI?
Sposob trenowania algorytmu sprawia, ze
generatywna Sl nie jest autorem tresci,
ktore generuje. W swietle prawa oznacza
to, ze tresci te nie sg chronione przez
prawo autorskie, a co za tym idzie - ani
osoba generujaca np. grafiki, ani algorytm

(np. Midjourney) nie sg autorami dzieta.

Wyzwania generatywnej S|

- tak, jest jakis haczyk

Generatywna SI ma ogromne znaczenie dla
prawa autorskiego. W swietle prawa, aby
utwor byt chroniony prawem autorskim,
musi by¢ on przejawem dziatalnosci twor-
czej o indywidualnym charakterze. W chwi-
li obecnej twdrca utworu moze byc jedynie
cztowiek, a nie maszyna. Jesli oddamy al-
gorytmowi mozliwosc realizowania proce-
su tworczego, powstaje wytwor S, ktory
nie jest chroniony prawem i nie podlega
prawu autorskiemu.

Najpopularniejsze modele generatywne;j SI
ucza sie na ogromnych bazach danych - na
ogromniej liczbie zdjeé czy ilustracji. Prob-
lem natomiast pojawia sie wtedy, gdy te
tresci wizualne s3 chronione prawem au-
torskim, a algorytmy te nie maja prawnego
pozwolenia na ich wykorzystanie. Zebrane
zdjecia, ilustracje czy grafiki s analizowa-
ne przez algorytmy w celu nauczenia sie
wzorcow, ktore nastepnie moga by¢ uzy-
wane do generowania tresci. Dyskurs nad
generatywna Sl stawia istotne pytanie

- czy sztuczna inteligencja moze korzystac

12

z chronionych prawem autorskim tresci
bez zgody ich wtascicieli? Brak jasnego
okreslenia tej kwestii stawia zarowno arty-
stow, jak i tworcow modeli SI w trudnej sy-
tuacji, co otwiera pole do licznych sporéw
sadowych, bowiem tresci te naruszaja pra-
wa autorskie innych osob.

Wpisalismy juz prompt, Midjourney gene-
ruje nam grafike, zapisujemy ja - i co dalej?
Czy mozemy mowic, ze to my jestesmy
twdrcami tego obrazka ze Smiesznym kot-
kiem na drzewie? Czy prawa autorskie na-
leza do nas? No nie. W kontekscie prac wy-
generowanych przez Sl nie mozna w ogéle
mowié o powstaniu utworu, ktéry moze
podlegac ochronie prawa autorskiego.
Prawa autorskie przechodza na nas dopie-
ro wtedy, gdy proces twoérczy jest nasz,

a nie maszyny.

Dodatkowo uzywajac Sl w procesie twor-
czym, wrzucajac do algorytmu nasze pra-
ce, utwory te stajg sie czescig bazy trenin-
gowej, na ktorej algorytm bedzie dalej sie
uczyt. Niesie to ze soba ryzyko wykorzysta-
nia naszej pracy przez innych uzytkowni-
kow (naszego unikalnego stylu, pomystu)
oraz naruszenia poufnosci, gdy np. tworzy-
my projekt dla klienta, z ktorym mamy
podpisane NDA.

Warto rowniez wspomniec o tym, ze jesli
tworzymy tresci marketingowe catkowicie
na podstawie tresci wygenerowanej przez
Sl, nie mamy do nich zadnych praw i inne
marki moga rowniez je wykorzystac.

W momencie, gdy jest to np. jedynie



kradziez grafiki do postow - mozna jeszcze
to zdarzenie kulturalnie wyjasni¢. Zawsze
moze jednak dojs¢ do sytuacji, ze inna
firma bedzie miec znaczaco przypomina-
jace logo do naszego znaku graficznego.
Wtedy rodzi sie pytanie - czy proces pro-
jektowania logo byt naszym procesem
tworczym, czy raczej poprosilismy o pro-

jekt generatywnga sztuczng inteligencje?

Podsumowanie

Rozwdj takiej dziedziny technologii jak
sztuczna inteligencja, a co za tym idzie

- generatywnej sztucznej inteligencji,
zmienia oblicze marketingu tresci. Niewat-
pliwie mozliwosci generatywnej Sl s3
ogromne oraz przydatne dla cztowieka,
jednak nalezy znalez¢ balans miedzy
umyslnym wykorzystaniem jej zasobow,

a bezmyslnym uzytkowaniem jej w celach
komercyjnych.

W nattoku prawie nieskoniczonych mozli-
wosci generatywnej Sl tatwo nam zapom-
niec o nieokreslonej kwestii prawnej, ktora
towarzyszy kazdemu obrazkowi, ktory ge-
nerujemy w celach komercyjnych. Algo-
rytmy Sl pozwalaja nam na cos w rodzaju
plagiatu, ale bez poczucia winy, ze korzys-
tamy z pracy innych ludzi. Uzytkownik nie
jest pewny, kiedy, co i od kogo jest wyko-
rzystywane w procesie tworzenia jego ,,no-

wych” tresci.

Pewne kroki w kierunku regulacji wytwo-
réw Sl zostaty juz podjete. W lipcu 2024
zostato opublikowane rozporzadzenie

o sztucznej inteligencji (Al Act) w dzienniku
urzedowym Komisji Europejskiej. Ten klu-
czowy dokument okresla ramy regulacyjne
dla rozwoju, wdrazania i uzytkowania
sztucznej inteligencji na terenie Unii Euro-
pejskiej. Systemy Sl na europejskim rynku
beda musiaty spetniac¢ konkretne normy

i standardy, co przetozy sie na wysoki po-
ziom ochrony praw obywateli i konsumen-
tow, a takze zwiekszenie zaufania spotecz-

nego do nowych technologii°.
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L. Skrobich, L (2016). Content marketing jako jeden

z kluczowych elementdw nowoczesnej strategii mar-
ketingowej. Zeszyty Naukowe Politechniki Czesto-
chowskiej. Zarzadzanie, s. 84-92.

2J. Wyrwisz, (2016). Skutecznos$¢ content marketingu
w komunikacji z mtodym konsumentem. Studia i
Prace Wydziatu Nauk Ekonomicznych i Zarzadzania,
43/2, 5. 393-405.

3M. Moneta, (2023). Btedy poznawcze a skutecznosé
marketingu tresci. £6dz: Uniwersytet todzki.

“G. Varvara, (2023). Sztuczna inteligencja: mozliwosci
i obawy w erze Big Data. Etyczne i praktyczne kwe-
stie zwigzane z podejmowaniem decyzji i genera-
tywna sztuczng inteligencja w erze ChatGPT. Alcu-
mena, s. 86-100.
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W obecnym wieku reklama jest podstawowym narzedziem aktywizacji
sprzedazy niemalze kazdej firmy celujacej w szeroka sprzedaz.
Reklamy przewijaja sie w zyciu ludzi w réznej postaci, od billboardéow

z kuszacymi nagtéwkami, po bardziej skomplikowane filmiki
prezentujace produkt, bedace jednoczesnie czyms$ w rodzaju jego
»pProbki”. Jednakze powszechnym faktem jest, ze bardzo wiele reklam
mija sie z rzeczywistoscia, prezentujgc wyidealizowany obraz produktu.
Nie inaczej jest w przypadku ,, The Day Before”, czyli gry, ktéra przez
genialny marketing doprowadzita do bankructwa catej firmy.

Jacek Grzegorzewski, Cezary Wojciechowski
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Czym byto Fntastic?

Zacznijmy od tego kim sa producenci gry bedacej bohaterem artykutu. Fntastic to firma
zatozona w 2015 roku przez braci Gotovtsev w Rosji, w najzimniejszym miejscu zamieszka-
tym przez ludzi na swiecie?, Jakucku. Przedsiebiorstwo dziatato w branzy gier komputero-
wych az do ogtoszenia bankructwa w grudniu 2023 roku?. Na rynku gamingowym nigdy nie
byta wielce rozpoznawalng marka, poniewaz do dnia zapowiedzi The Day Before, zebrali

w swoim portfolio doktadnie 4 gry, ktore nie cieszyty sie wielkim uznaniem. Tytuty, ktore
stworzyli, byty grami klasy nizszej niz zapowiadany “hit”. Plasowaty sie one w kategoriach
gier “indie”, ktore w zwyczaju maja to, ze zawartosc jest mocno budzetowa i starcza na
kilka godzin rozgrywki. Odstepstwem od reguty miato byc The Day Before, aspirujac tym

samym na pozycje produktu, ktéry miatby konkurowac z produktami klasy AAA w branzy.

Poczatki The Day Before

W styczniu 2021 roku pojawit sie pierwszy materiat wideo zapowiadajacy The Day Before.
Taka forma prezentacji tresci gry stanowi bardzo wazny element strategii marketingowej
firmy produkujacej gry. “Trailery”, bo tak nazywa sie te materiaty w jezyku angielskim,
stuza do ukazania najlepszych stron produktu w celu zaspokojenia potrzeb konsumentow,
w tym przypadku graczy. O skali ich znaczenia swiadczy chociazby fakt, ze rynek gier kom-
puterowych wedtug prognoz w roku 2027 ma osiggna¢ wartosé 522 miliardéw dolaréw?.
Tworcy zdaja sobie sprawe z ogromnych pieniedzy ptynacych z produkgji gier.

Z tego powodu kazda klatka materiatu wideo zapowiadajacego produkt jest idealnie dopra-
cowana pod katem sciezki dZzwiekowej, szaty graficznej, szczegétowosci, mechanik.
Wszystko po to, aby ukazac najwazniejsze funkcje znajdujace sie w grze, ktore wyrdzniaja ja
sposréd rynkowych konkurentéw. W przypadku The Day Before cecha, ktéra miata poméoc w
uzyskaniu przewagi rynkowej, byt klimat rozgrywki, tworzacy gteboka immersje po to, by
odbiorca czut sie czescia gry. Trailer wyszedt firmie zaskakujaco dobrze. Wspomniany kli-
mat przypominat ,,gamerom” kultowe The Last of Us oraz The Divison*, ktére to cieszyty sie
ogromnym zainteresowaniem uzytkownikow. Jak mozna sie spodziewac, przedsiebiorstwo
ukazujac na swiatto dzienne informacje o produkcji The Day Before, spowodowato ogromny
popyt na nig. Gracze byli petni podziwu, gdy ujrzeli gre, ktora zdawata sie siegac¢ ku najwyz-
szej potce w branzy. Oprocz zachwytu pojawito sie jednak wiele sceptycznych gtosow spo-
tecznosci®, poniewaz studio, ktore w swoim portfolio posiada zaledwie 4 budzetowe tytuty®,

ukazato nagle trailer gry na poziomie najwiekszych swiatowych produkcji.
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Prawda jest natomiast to, ze w internecie zasieg jest generowany przez obydwa rodzaje fee-
dback’u - zaréwno ten pozytywny, jak i negatywny’. Doprowadzito to do tego, ze gra zy-
skata olbrzymi rozgtos w spotecznosci graczy i tym samym stata sie jedna z najchetniej do-

dawanych do list zyczen gier na Steamie w 2022 i 2023 roku®.

Pierwsze ktopoty

Celem postawionym przez studio byto doprowadzenie gry na komputery uzytkownikéw

w czerwcu 2022 roku. Okazato sie jednak, ze byto to w praktyce nieosiagalne ze wzgledu na
prawne i “techniczne” czynniki produkcyjne. Bardzo istotnym powodem do zmiany daty
premiery, podanym przez producenta, byta irracjonalna decyzja zarzadu, ktéra miata zmie-
ni¢ fundamentalny element produktu, miesiac przed pierwotng datg premiery, jakim byt
caty silnik gry na nowoczesny Unreal Engine 5°. W dalszej czesci produkcji niezbedne oka-
zato sie kolejne przesuniecie daty premiery, tym razem ze wzgledu na problemy z brakiem
praw do nazwy?. Okazato sie, Ze zostata ona zajeta przez tworce aplikacji kalendarza'
kompletnie niezwigzanego z producentem gry. Sytuacja zostata odebrana przez graczy jako
niepowazna i niepasujaca do producenta zamierzajacego wydac gre konkurencyjng do

Swiatowych liderow rynku.

A miato by¢ tak niepowtarzalnie...

Tak jak zostato wyzej wspomniane, Fntastic prezentujac gre przedpremierowo, wielokrot-
nie nawigzywato swoimi zapowiedziami do produktow, ktore osiggnety sukces w branzy

i zdobyty miliony fanow. W rzeczywistosci jednak nie byty to zwykte nawigzania w swoich
reklamach, a gracze zaczeli oskarzaé tworcow o kradziez praw autorskich do grafik z takich
tytutow jak The Division czy Snowrunner, zestawiajac grafiki z tych tytutow z tym, co rze-

komo “stworzyto” studio Fntastic ukazujac zalazki nadchodzacego The Day Before.



Rys.1. Zestawienie grafik:The Day Before (gérne grafiki) The Division i Snowrunner (dolne grafiki)
Zrédto: Chromastone10, https://twitter.com/Chromastone10/status/1622080763209588736

Byto to z resztg catkowicie uzasadnione, bowiem grafiki s3 minimalnie zmodernizowane,
a caty koncept zwyczajnie Sciggniety od liderow. Zupetnie racjonalnym zdaje sie takze ko-
mentarz Adriana Wernera, ktory tak komentuje The Day Before: “Kopiowanie innych gier
jest w przypadku materiatéw z The Day Before po prostu zbyt bezczelne i oczywiste”!?, nie

zostawiajac na Fntastic suchej nitki.

Wolontariat czy wyzysk? Niepokojace fakty o warunkach pracy

W czerwcu 2022 doszto do kolejnej niecodziennej na rynku gier sytuacji - Fntastic umiescito
na swojej stronie internetowej oferte dotyczaca zatrudnienia wolontariuszy*. Mieli oni po-
moc w procesie produkcji The Day Before. W kazdej firmie produkujacej gry na taka skale
pracownicy maja wyptacang pensje, natomiast w tym przypadku, oferowano przede wszys-
tkim nagrody oraz certyfikaty udziatu w produkcji. Sama oferta wygladata wiec zwyczajnie
komicznie przy projekcie na tak duza skale. Nawigzujac do pracownikow, niedtugo po ofi-
cjalnej premierze gry i wywiadzie z 16 bytymi pracownikami Fntastic wyszty na jaw niepoko-
jace fakty na temat warunkow pracy przy produkcji The Day Before. W firmie Panowat
chaos, wyglad i dziatanie gry byty ciggle zmieniane, a czesc tworcow o niektorych zmianach
dowiadywata sie dopiero z oficjalnych zapowiedzi produktu'®. Osoby zatrudnione w firmie
byty gtéwnie mtodymi, niedoswiadczonymi, liczacymi na owocna kariere mieszkancami te-
renéw dawnego ZSRR. Zamiast zdobywania doswiadczenia przyszto im sie zmierzyc z nad-
godzinami, ktdre nie byty ptatne, z brakiem przerw na positki, tworzeniem gry pod ogromna
presja'®. Mozna wiec stwierdzic, ze podstawowe prawa pracownika nie byty obecne w po-

wstatej w Jakucku firmie.
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Premiera, ktéra okazata sie kompletnym falstartem

W tym miejscu warto przejs¢ do daty, ktora rozpoczeta etap decydujacy o przetrwaniu firmy
na rynku - dzien premiery, 7 grudnia 2023 r. Wtasnie wtedy gracze mogli przekonac sie na
wtasnej skorze czy The Day Before wyglada tak, jak na zapowiedziach. Jak sie jednak
szybko okazato, rzeczywistosc byta zdecydowanie inna. Mieli racje Ci, ktérzy podchodzili do
gry bardzo sceptycznie lub wrecz negatywnie. Swiat gry okazat sie bardzo ubogi w tres¢,
wybrakowany, a ponadto stat na bardzo niskim poziomie technicznym, ze wzgledu na ciagle
wystepujace btedy. Co wiecej, okazato sie, ze The Day Before wcale nie nalezato do gatunku
survival-MMO, tak jak byto to zapowiadane. W konsekwencji gre “zalaty” negatywne recen-
zje i masowe zwroty. Warto jednak zaznaczy¢, ze pomimo wielu probleméw, jak chociazby
wczesniej wspomniana nagta zmiana silnika gry, “dzieto” Fntastic doczekato sie momentu,
w ktérym grato w nie jednoczes$nie prawie 40 tysiecy graczy. Dowodzi to o sile marketingu,
ktdry - pomimo coraz gorszej reputacji firmy - zdotat zainteresowac tyle oséb jednoczesnie.
W styczniu 2024 roku firma zamiescita na platformie X statement majacy na celu zrzucenie
winy za zty stan gry na wszystkich innych tylko nie na producentéw. Blogerom zarzucono
fatszowanie tresci dotyczacych The Day Before, skierowanie z gory przeciwko firmie, stwier-
dzono, ze gra wcale nie rézni sie znaczaco od traileréw, a twércy pracowali w bardzo dobrej

atmosferze i kazdy na czas otrzymywat odpowiednie wynagrodzenie®®.

Trzeba wiedzieé, kiedy zejs$¢ ze sceny

Przysztos¢ Fntastic nie mogta skonczy¢ sie inaczej - firma zaakceptowata wszystkie zwroty
gry, refundujac wszystkim graczom pienigdze, ktore przeznaczyli na zakup nieudanej pro-
dukcji. Samo przedsiebiorstwo ogtosito bankructwo niedtugo po premierze'’, a jedyne co po
nim pozostato to ogromny niesmak i niedowierzanie w to, ze przy pomocy skutecznego

marketingu mozna oszukac az tak olbrzymia rzesze graczy.
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TikTok, czyli platforma spotecznosciowa umozliwiajgca tworzenie i
udostepnianie plikéw multimedialnych, ktéra na przestrzeni ostatnich lat
zdobyta ona globalng popularnosé, stajac sie ulubiona aplikacja milionéw
uzytkownikéw na caltym swiecie. Pomimo swojego atrakcyjnego formatu
oraz mozliwosci, portal niesie ze sobg szereg zagrozen, ktére moga mieé
powazne konsekwencje dla uzytkownikéw. Na jakie niebezpieczenstwa
moga by¢ oni narazani?

Hanna Rychter



TikTok to aplikacja, stworzona w 2016 r.
poczatkowo pod nazwa Douyin w Chinach.
W roku 2018 przedsiebiorstwo ByteDance
wykupito za cene 1 miliarda USD popu-
larng w Europie i Stanach Zjednoczonych
konkurencyjng aplikacje - musical.ly,

a obydwie strony zostaty w konsekwencji
potaczone pod znang nam juz aktualna na-
zw3a. Obecnie TikTok dostepny jest w po-
nad 150 krajach i ma ponad miliard aktyw-
nych uzytkownikéw miesiecznie?.

Konto na aplikacji posiada niemal kazdy
nastolatek, a portal znaczaco wyrdznit
wsrod nastolatkow sie na tle starszych me-
diéw spotecznosciowych takich jak Face-
book czy Instagram. Dlaczego tak sie
stato?

TikTok posiada niesamowicie rozbudo-
wany algorytm, ktory za pomoca uczenia
maszynowego oraz sztucznej inteligencji
pozwala na dopasowanie tresci indywidu-
alnie do preferencji i zainteresowan kaz-
dego uzytkownika. W praktyce oznacza to,
ze nawet najmniejsza interakcja odbiorcy
(np. polubienie filmiku, jego skomentowa-
nie lub nawet obejrzenie go kilkukrotnie!)
powoduje posytanie nam przez aplikacje
tresci zwigzanych z tym tematem. Natra-
fienie dwa razy na ten sam post jest prak-
tycznie niemozliwe, dzieki czemu uzytkow-
nik jest nieustannie ,,karmiony” nowym
kontentem. Choc aplikacja sktada sie jedy-
nie z kilkusekundowych filmikow mozna
na niej znalez¢ prawie wszystko, od porad

macierzynskich, przez haule zakupowe,
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filmiki lifestylowe, polecenia kosmetyczne,
poradniki kulinarne az po nauke jezyka

i wiele, wiele innych.

Problem z uzaleznieniem

Niestety oprécz wielu zalet platformy m.in.
budowania spotecznosci, tresci edukacyj-
nych, niezliczonych materiatow rozrywko-
wych, tak jak kazde medium posiada ona
réwniez swoje wady, z ktérych warto zda-
wac sobie sprawe. Po pierwsze przez
wspomniany juz rozbudowany algorytm
personalizujacy tresci oraz wiecznie ,,Swie-
zy” kontent TikTok stat sie ogromnym
»Zjadaczem czasu”, przez co prowadzi do
tatwego i szybkiego uzaleznienia. Uzyt-
kownicy potrafig godzinami scrollowaé
strone w poszukiwaniu zadowalajacych ich
tredci. Sredni czas jednorazowo spedzone-
go czasu na TikToku, od momentu otwo-
rzenia aplikacji do jej zamkniecia, wynosi
ponad 10 minut, co sprawia, ze jest to
obecnie najbardziej angazujace medium
spotecznosciowe?. W 2020 roku Diana oraz
David James Zulli opublikowali podsumo-
wanie badan, przeprowadzonych na gru-
pie 240 studentéw w wieku od 23 do 27 lat.
Wyniki pokazaty, ze ponad 31% studentow
byto uzaleznionych od aplikacji a az 87,5%
z nich spedzato na Tiktoku wiecej niz dwie
godziny dziennie®. Trzeba jednak pamie-
taé, ze od przeprowadzenia tych badan mi-
nety juz 4 lata, a TikToka korzysta takze
masa mtodszych osob. Podane informacje

sg jeszcze bardziej niepokojace, kiedy



zestawimy je z opublikowanymi na portalu
Common Sense Media danymi, okreslaja-
cymi, ze juz co 2 nastolatek przyznaje sie
do uzaleznienia od telefonu®. Z kolei jedne
z najnowszych badan tego roku opubliko-
wane w lutym przez Fabio Duatre na blogu
Explonding Topics wykazaty, ze Ameryka-
nie spedzaja prawie 1/3 swojego catkowi-
tego czasu w mediach spotecznosciowych
(32%) jedynie na TikToku. To 0 12% wiecej
niz w przypadku konkurencyjnych popu-
larnych platform (Facebook i Instagram -
po 20%)°. Aplikacja powoduje wiec znacz-
nie szybsze oraz silniejsze uzaleznienie niz

inne media spotecznosciowe.

Naruszenie prywatnosci

Co wiecej, TikTok gromadzi mase danych
uzytkownikow, w tym dane osobowe, his-
torie przegladania i informacje o urzadze-
niu, co budzi uzasadnione obawy o ich wy-
korzystanie oraz udostepnianie. Prywatne
informacje moga zosta¢ wykorzystane do
kradziezy tozsamosci, innych oszustw oraz
manipulacji. Dodatkowo wielu z nas nie za-
stanawia sie nad tym czy wrzucony przez
nas film nie pokazuje zbyt wiele o naszym
zyciu i nas samych. Cieszymy sie uwaga,
polubieniami i pozytywnym feedbackiem,
ktory zalewa nas ze wszystkich stron, lecz
czesto publikowane przez nas tresci, za-
wieraja obrazy pokazujace nasz dom, sa-
mochdd, miejsce pracy, szkote, cztonkow
rodziny, a czesto nawet doktadny adres,

tablice rejestracyjne. Oczywiscie TikTok
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nie jest jedynym miejscem, w ktorym
wspomniane zagrozenie wystepuje, jednak
dzieci i nastolatkowie sa tym bardziej po-
datni na tego rodzaju niedopatrzenia,
zwtaszcza jesli wezmiemy pod uwage dy-
namiczny rozwdj aplikacji oraz poprzednie
potencjalne zagrozenie - uzaleznienie. Ta-
kie nieostrozne zachowania moga powo-
dowac szereg réznorodnych probleméw
takich jak stalking (ztosliwe i powtarzajace
sie nagabywanie, naprzykrzanie sie czy
przesladowanie zagrazajace czyjemus bez-
pieczenstwu, w tym przypadku przez Inter-

net) i cyberprzemoc.

Powazne niebezpieczenstwa
wynikajace z sharentningu

Kolejnym wartym poswiecenia uwagi pro-
blemem jest rowniez dynamicznie rozwija-
jacy sie temat tzw. sharentingu na aplika-
cji. Sharenting to publikowanie za posred-
nictwem mediow spotecznosciowych zbyt
wielu prywatnych i intymnych informacji
na temat swojego dziecka®. Oczywiscie

o ile w samym uwiecznianiu wizerunku
swoich podopiecznych nie ma niczego
ztego, a nawet we wstawianiu takich mate-
riatéw do Internetu, kiedy umieszczamy je
na koncie prywatnym, dostepnym jedynie
dla naszej rodziny i przyjaciot. Prawdziwe
niebezpieczenstwo rodzi sie wtedy, gdy
materiaty z udziatem naszego dziecka wy-
stawione sg na setki, tysigce a czasem na-
wet miliony obcych os6b, ktore maja tym

samym swobodny dostep do jego



wizerunku w kazdej chwili. W ciggu ostat-
nich kilku lat problem nieprawdopodobnie
rozrost sie wsrod wiekszosci mediow spo-
tecznosciowych, jednak to TikTok stanowi
centrum tego zagrozenia. To wtasnie na
TikToku jest najwieksza szansa na osia-
gniecie milionowych wyswietlen oraz ob-
serwacji, najwyzsze prawdopodobienstwo,
ze materiaty z udziatem dziecka trafig do
nieodpowiednich os6b. Pomimo ze juz
samo wykorzystywanie dziecka dla osia-
gniecia stawy, nawigzywania wspétprac

i po prostu zarabiania pieniedzy jego kosz-
tem jest niemoralne i niewtasciwe, okazato
sie, ze sharenting moze przybrac jeszcze
gorsza, wprost obrzydliwg postac. Przyj-
rzyjmy sie konkretnemu przyktadowi
matki posiadajgcej stale aktywne konto na
TikToku - Jacquelyn to mama czteroletniej
corki, ktora udostepnianie jej wizerunku
na aplikacji rozpoczeta, kiedy ta miata za-
ledwie kilka miesiecy w 2019 roku. Zanim
céreczka ukonczyta dwa lata, ich konto
osiggneto zawrotna liczbe miliona obser-
wujacych, obecnie profil obserwuje 17 mi-
lionéw os6b, a materiaty uzyskaty ponad
625 milionow polubien. Dla wielu 0s6b po-
czatkowy kontent mtodej kobiety zdawat
sie by¢ dosc niewinny, jednak juz wtedy
mozna byto zauwazy¢ posrod niego niepo-
kojace znaki. Cho¢ filmiki przedstawiaty
gtownie urocze momenty z zycia dziew-
czynki, poréwnania propozycji outfitow
mamy oraz babci na rézne okazje itp.,

matka niemal w kazdej propozycji ubierata
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Wren w dos¢ kontrowersyjny sposab,
stroje byty bardzo skape, a bluzki przypo-
minaty raczej staniki niz odziez odpowied-
nig dla dziecka. Na przestrzeni lat tema-
tyka filmow przybrata dos¢ drastyczny kie-
runek. Jacquelyn zaczeta publikowaé
filmy, na ktorych Wren otwiera usta, je
oraz pije wiele roznych rzeczy. W duzej
mierze podawane jej jest jedzenie, ktore
wiekszosci z nas kojarzy sie dwuznacznie:
kolby kukurydzy, paréwki, kietbaski itd.
Do tego Wren zostaje ukazywana w pozy-
cjach mogacych kojarzy¢ sie seksualnie
oraz namawiana do powtarzania zdan o
tym samym wydzwieku, a matka komen-
tuje jej zachowanie w nieprzyzwoity spo-
s6b, zachecajac ja do coraz to bardziej nie-
naturalnych i budzacych obawy zachowan.
Komentarze pod tego typu filmami petne
sg niewtasciwych tekstow seksualizuja-
cych dziewczynke, wyzywajacych ja, a na-
wet czesto mogacych by¢ wprost uznane
za pedofilskie. Spora czes¢ komentujacych
zwraca uwage matce, ze jej zachowanie
jest niewtasciwe i moze mie¢ powazne
konsekwencje. Zaniepokojeni internauci
staraja sie wyttumaczy¢ Jacquelyn jak nie-
bezpieczne dla jej corki moze byc to, co
robi. Zdaja sie dbac o bezpieczenstwo czte-
rolatki bardziej niz jej wtasna mama. Ko-
bieta pomimo tych licznych sugestii, nie
zwraca na nie uwagi i blokuje mozliwosc
komentowania, natomiast swoje zachowa-
nie argumentuje tym, iz wiekszos¢ przyta-

czanych zagrozen to jedynie spekulacje,



a posrod jej obserwujacych dominuja ko-
biety. Przygladajac sie takiemu postepo-
waniu, nasuwa sie pytanie - gdzie znajduje
sie granica miedzy tworzeniem kontentu

z udziatem dziecka a zwyktym wykorzysty-
waniem go dla osobistych celow i korzy-
sci?

Wszystkie przytoczone aspekty stanowia
reale niebezpieczenstwo dla uzytkowni-
kow portalu oraz ich bliskich. W erze tak
ogromnego wptywu TikToka na nasze spe-
dzanie wolnego czas, zdrowie i prywatnos¢
szczegOlnie wazne jest zachowanie odpo-
wiednich srodkéw ochrony oraz odpowie-
dzialnosci przy decydowaniu sie na publi-
kacje tresci. Warto rowniez, aby spotecz-
nosci internetowe i decydenci podejmo-
wali dziatania na rzecz zwiekszenia swia-
domosci na temat tych zagrozen i promo-
wali praktyki zapewniajace bezpieczne ko-
rzystanie z TikToka oraz innych platform

spotecznosciowych.
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Przypisy:

! https://backlinko.com/tiktok-users

2 https://backlinko.com/tiktok-users
3https://journals.sage-
pub.com/doi/abs/10.1177/1461444820983603
“https;//www.commonsensemedia.org/technology-
addiction-concern-controversy-and-finding-balance-
infographic
Shttps://explodingtopics.com/blog/time-spent-on-
tiktok
Shttps://wsjp.pl/haslo/podglad/107501/sharenting






W swiecie finanséw, gdzie rynek zmienia sie bardzo dynamicznie,

a réznorodne strategie przyciggaja uwage zaréwno doswiadczonych
inwestoréw, jak i nowicjuszy, wybér odpowiedniego sposobu
inwestowania jest niezwykle wazny. Niestety, wiele os6b uwaza stowo
»Pasywnosé” za cos negatywnego. Warto jednak pokazagé,

ze w kontekscie finanséw i inwestowania, pasywnos¢ moze by¢ bardzo
korzystna. W tym artykule wyjasnimy, czym jest inwestowanie pasywne
i dlaczego warto sie nim zainteresowac.

Kamil Augustyniak



Inwestowanie pasywne i aktywne
Zanim zajmiemy sie tematem, nalezy wy-
ttumaczy¢, czym w ogéle jest inwestowa-
niel. Inwestowanie to proces lokowania
pieniedzy w celu uzyskania przysztych zy-
skow, przewaznie poprzez zakup rézno-
rodnych aktywow, takich jak akcje, obliga-
cje, nieruchomosci czy surowce, w nadziei
na wzrost ich wartosci.

Inwestowanie pasywne? to strategia pole-
gajaca na systematycznym lokowaniu
srodkéw w aktywa przy minimalnej liczbie
transakcji. Charakteryzuje sie réwniez dtu-
goterminowym horyzontem inwestycyj-
nym, gdzie celem nie jest préba przewyz-
szenia rynku, ale doréwnanie mu lub mini-
malne przewyzszenie.

Z kolei inwestowanie aktywne koncentruje
sie na jak najtanszym zakupie i sprzedazy
aktywow w celu osiggniecia maksymalne-
go zysku w krotkim okresie czasu. Inwesto-
rzy aktywni czesto dokonuja czestych
zmian w swoich portfelach, starajac sie

osiggnac lepsze wyniki niz rynek.

Dlaczego warto inwestowac
pasywnie?

Kazda inwestycja niesie ze soba pewne ry-
zyko. Chociaz brak ryzyka bytby kuszacy,
nalezy by¢ sSwiadomym, ze wszystkie inwe-
stycje wigzg sie z pewnym stopniem nie-
bezpieczenstwa. Dlaczego wiec warto in-
westowac? Inwestowanie pasywne pozwa-
la nam zminimalizowac to ryzyko do mini-

mum poprzez wybér bezpiecznych,
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stabilnych aktywow, przedtuzenie hory-

zontu inwestycyjnego oraz usrednienie cen

zakupu.

Korzysci ptynace z inwestowania pasyw-

nego obejmuja:

e Prostota: W erze takiej dostepnosci ryn-
kow, inwestowanie jest naprawde ta-
twe. Z dobrym planem inwestycyjnym,
zakup aktywow nie musi zajac wiecej
niz p6t godziny miesiecznie.

e Niskie koszty: Minimalna ilo$¢é transak-
cji prowadzi do ograniczenia kosztow
zwigzanych z utrzymaniem rachunku
maklerskiego oraz prowizji.

e Dywersyfikacja: Rozproszenie kapitatu
miedzy rézne klasy aktywow, sektory
gospodarki czy kraje minimalizuje ry-
zyko.

e Dtugoterminowe podejscie: Choc dla
niektorych moze to byé minusem, dla
innych jest to zaleta. Wartosci inwesty-
cji moga rosna¢ powoli, ale stabilnie, co

pozwala na planowanie przysztosci.

Gtéwne strategie inwestowania

pasywnego

Inwestowanie pasywne opiera sie na kilku

gtéwnych strategiach, ktore pozwalaja

osiagnac cele finansowe minimalizujac

jednoczesnie naktad pracy i ryzyko inwe-

stycyjne. Niektore z tych strategii to:

e Wtasnoreczne kupowanie duzych indek-
sow Swiatowych: Choc czasochtonne,
pozwala na samodzielne ustalenie pro-

porcji portfela.



e Kupowanie funduszy ETF>: ETF (Ex-
change Traded Fund) to fundusz inwe-
stycyjny notowany na gietdzie, ktory
odzwierciedla zachowanie danego in-
deksu gietdowego. Dzieki swoim niskim
kosztom i r6znorodnosci, wiele oséb
wybiera ten sposdb inwestowania.

¢ Inwestowanie w fundusze inwestycyjne
(TFI1)4: Najprostszy z wymienionych
sposobow. Dostepnosc funduszy inwe-
stycyjnych w bankach sprawia, ze sg
one popularne, cho¢ koszty moga by¢

wyzsze niz w przypadku ETFow.

Podsumowanie

W dzisiejszym $wiecie, gdzie rynek finan-
sowy oferuje nieograniczone mozliwosci,
wybor odpowiedniej strategii inwestycyj-
nej staje sie kluczowym elementem bu-
dowy stabilnego portfela inwestycyjnego.
Omoéwilismy roznice miedzy inwestowa-
niem pasywnym a aktywnym, skupiajac sie
na korzysciach ptynacych z inwestowania
pasywnego. Inwestowanie pasywne ofe-
ruje atrakcyjna alternatywe dla inwesto-
wania aktywnego, zapewniajaca prostote,
niskie koszty i stabilnos¢. Dla wielu inwe-
storéw moze to by¢ kluczowy krok w kie-
runku budowy zabezpieczonej przysztosci

finansowej.
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Przypisy:

" https://cyrekdigital.com/pl/baza-wiedzy/inwestowa-
nie/#:~text=jest%20rola%20inwestowania%3F-,Inwe-
stowanie%20%E2%80%93%20definicja,nieru-
chomo%C5%9Bci%20czy%20na-
wet%20dzie%C5%82a%20sztuki

2 https://inwestomat.eu/co-to-sa-fundusze-etf/
3https://inwestomat.eu/inwestowanie-aktywne-i-pa-
sywne/
“https://pl.wikipedia.org/wiki/Towarzystwo_fundu-
szy_inwestycyjnych

)






»I want Al to do my laundry and dishes so that | can do art and writing,
not for Al to do my art and writing so that | can do my laundry and
dishes.” To znaleziony przeze mnie wpis w mediach spotecznosciowych,
napisany przez Joanne Maciejewska, pisarke. Dosadnie wybrzmiewajacy
tekst moze sktoni¢ do wielu przemyslen, checi zasiegniecia opinii
ekspertéw, a co za tym idzie- mozliwosci wyrobienia sobie zdania o tym,
co juz nas otacza i nie planuje sie zatrzymac¢ w swojej ekspans;ji.

Wiktoria Olczak



Sztuczna inteligencja rozwija sie
w tempie niespotykanym dotychczas

w historii technologii.

Za jej pomoca, mozemy automatyzowacd
wiele codziennych czynnosci, co pozwala
nam skupic sie na bardziej kreatywnych

i intelektualnych zadaniach. Jednakze, ro-
dzi to pytanie: czy rzeczywiscie chcemy,
aby Al przejeto nasze artystyczneii literac-
kie obowiazki, pozostawiajac nam jedynie
codzienne prace domowe, tak jak napisata

pisarka?

Coraz czesciej polegamy na Al

w zakresie kreatywnych zadan.

Zamiast samodzielnie tworzy¢, korzysta-
my z algorytmow, ktore robig to za nas.

W rezultacie, nasze umiejetnosci tworcze
powoli zanikaja. Kiedys, aby napisac ksigz-
ke, potrzebna byta pasja, wyobraznia i ta-
lent! Dzis$ wystarczy kilka kliknieé, aby Al
napisata za nas catg powies¢. To samo do-
tyczy sztuki wizualnej. Programy takie jak
DALL-E czy MidJourney potrafig genero-
wac obrazy na podstawie prostych opisow.
Czy to oznacza, ze artysci i graficy staja sie
zbedni? Czy naprawde chcemy zy¢ w Swie-
cie, gdzie prawdziwa sztuka zostata zasta-
piona przez syntetyczne obrazy?

Idac dalej, istnieje wiele nowych rozwigzan
technologicznych, ktore nazywane
»wszechstronnymi kreatorami” stworza
dla nas strone internetowa na bazie po-

przedniej badz tylko poprzez promp-
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towanie. A jeszcze niedawno mowiono, ze
programista i informatyk to zawaéd przy-
sztosci. Okazuje sie, ze koncowy wynik
starcia miedzy Al a programista moze by¢
nierozrdznialny, a przeciez programista
cate swoje zycie poswiecit nauce i szkole-
niom. | co teraz? Umiejetnosci pojda na
straty? A przeciez to dopiero poczatek in-
tensywnego rozwoju technologicznego.
Co z piosenkarzami i wytwoérniami muzycz-
nymi, przeciez i ta branza niedtugo bedzie
mogta odej$¢ w zapomnienie? Co z przypi-
sywaniem sobie praw autorskich lub ich
roszczeniem? Co z projektantami mody?
Przeciez wygenerowanie grafiki trwa tylko
chwile, na dodatek jest darmowe. Do
sprzedazy juz trafity buty polskiej marki

w petni opatentowane przez Al, czy to
oznacza, ze mode dyktowac nie beda naj-
lepsze domy mody a Generatywna?

Czy bajki dla dzieci, te pisane jak i animo-
wane nie beda juz opracowywane przez

profesjonalistow w swojej dziedzinie?

Najbardziej niepokojacy moze byc¢

wptyw Al na dzieci.

Dorastaja one w Swiecie, gdzie technologia
wykonuje (lub wykonywac bedzie) wiek-
szo$¢ zadan. Zamiast uczy¢ sie pisaé, ryso-
wac czy komponowad, dzieci w ktoryms
momencie korzystac beda z gotowych roz-
wigzan dostarczanych przez Al. W efekcie,
moga nigdy nie rozwinac¢ swoich zdolnosci

kreatywnych.



Wyobrazmy sobie przysztosc, w ktorej
nowe pokolenia sa catkowicie zalezne od
technologii. Nie potrafig samodzielnie my-
sle¢, tworzy¢ ani rozwigzywac problemow.
Czy to jest Swiat, do ktérego dazymy?
Swiat, w ktérym ludzie s3 jedynie konsu-
mentami tresci tworzonych przez ma-

szyny?

Al ma potencjat, aby zmienic¢ nasze
zycie na lepsze, ale musimy byc¢

ostrozni.

Musimy zrozumie(, ze technologia jest na-
rzedziem, a nie zastepstwem dla ludzkiej
kreatywnosci, bo przytaczajac przettuma-
czony cytat: ,,Chce, aby Al prato moje ubra-
nia i zmywato naczynia, abym mogta two-
rzy¢ sztuke i pisaé, a nie zeby Al tworzyto
sztuke i pisato za mnie, abym mogta praé

ubrania i zmywac naczynia.”

Ludzie traca powoli swoje zdolnosci
kreatywne, a dzieci dorastaja
w Swiecie, w ktorym moga nigdy
nie nauczyc sie tworzyc¢

czegokolwiek samodzielnie.

Musimy edukowac dzieci, zachecad je do
tworczosci i pokazywad, ze prawdziwa
wartosc lezy w ludzkim wysitku i wyob-
razni. Tylko wtedy bedziemy mogli wyko-
rzystac potencjat Al w sposob, ktory wzbo-
gaci nasze zycie, a nie zniszczy to, co w nas
najcenniejsze- kreatywnosc. Przyktad musi
iS¢ z gory, musimy rozsadnie korzystac z Al

i nie przypisywac sobie petni zastug za
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»dzieto”, ktore ,,stworzyliSmy”. Sprobujmy
korzystac z Generatywnej tak, aby nigdy
nie powiedzieé, ze technologia skradta
ludzka kreatywnosc i uksztattowata bezu-

zyteczne pokolenia.

A co, Drogi Czytelniku, jesli to,
Cco Wiasnie przeczytates, zostato
stworzone przez Al, a nie przeze

mnie — autorke?






= BIZAKTYWNE



