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Zastosowanie sztucznej inteligencji
w projektowaniu ksigzki. Analiza jakosciowa

1. Cel i metody badan

Upowszechnienie w 2022 r. modeli generatywnych Al spowodowalo swia-
towe poruszenie i nieslabnace dyskusje na temat wdrazania jej w réznych
obszarach zycia. Sztuczna inteligencja ma juz dzi$ zastosowanie w wielu
branzach kreatywnych, miedzy innymi w sektorze wydawniczym na polu
projektowania publikacji. Celem artykulu jest przeprowadzenie rekone-
sansu badawczego, obejmujgcego analize i charakterystyke tego zjawiska
ze szczegllnym uwzglednieniem technicznych aspektdw generowania ob-
razéw, poniewaz technologia w istotny sposéb determinuje cechy wizu-
alne grafik i wpltywa na ich jakosé. Kolejnym celem jest zebranie i prze-
analizowanie opinii projektantéw grafiki wydawniczej dzialajacych na
polskim rynku, ktdrzy stosujg nowe narzedzia w swojej pracy. Analiza ich
wypowiedzi (artykuléw, blogéw, podcastéw, mediéw spotecznosciowych
itp.) umozliwia wyodrebnienie najistotniejszych aspektéw toczacych sie
obecnie dyskusji oraz kluczowych probleméw - ukazuje mocne i obnaza
stabe strony modeli generatywnych. Zebrane informacje poddano weryfi-
kacji i poglebiono w pilotazowych badaniach empirycznych. Przeanalizo-
wano wybrane modele pod katem ich potencjalu w procesie projektowa-
nia ksigzki, w szczegdlnosci tworzenia okladek, ilustracji, typografii oraz
elementéw zdobniczych tj. ornamenty, winiety czy dekoracyjne ramki.
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W tym celu wygenerowano okoto 250 grafik w wybranych modelach (ogdl-
nodostepnych i komercyjnych) oraz przeanalizowano okolo 750 obrazéw
dostepnych na platformach stockowych. Badania majg charakter jakoscio-
wy i zostaly przeprowadzone w kontekscie koncepcji typografii konge-
nialnej, ktdrej celem jest dgzenie do uzyskania idealnej formy, tworzgcej
nierozerwalng jednos¢ z trescig!.

Przedmiotem rozwazan nie jest optymalizacja proceséw projekto-
wych, poprawa efektywnosci pracy, czy zastosowanie Al w sulfpublishin-
gu, co stanowi istotny kierunek dzisiejszych badani?, lecz analiza jakoscio-
wa tworzonych obrazéw. Autorka poszukuje odpowiedzi na nastepujace
pytania: Czy projekty generowane przez Al mozna uznac za kreatywne
i warto$ciowe? Czy proces kreacji niesie ze sobg jakie§ ograniczenia?
W jaki sposéb profesjonalisci korzystajg z modeli generatywnych, na jakie
wskazujg atuty i jakie stabosci dostepnych narzedzi? Jaki jest potencjat
modeléw generatywnych w projektowaniu grafiki wydawniczej: tworze-
niu okladek, ilustracji oraz elementéw dekoracyjnych w ksigzce?® Czy
mozna zauwazy¢ zwigzek miedzy jakoscig generowanych obrazdw, a ich
tematykg? W jakiej tematyce modele generatywne sprawdzajg sie najle-
piej? A w jakiej wypadajg stabiej?

2. Od mechanicznego mézgu do systemdw generatywnych

Termin ,sztuczna inteligencja” (ang. artificial intelligence, Al) zostal po raz
pierwszy zaproponowany w 1956 r. przez Johna McCarthy’ego na okresle-
nie zjawisk, ktére wczesniej nazywano ,symulacja komputerowg”. Jednak
przekonanie, ze w przysztosci komputery stang sie urzadzeniami wspo-
magajacymi umyst czlowieka, a nawet z nim rywalizujgcymi, pojawilo sie
jeszcze wczesniej®. Jak pisze Malgorzata Géralska:

! A. Tomaszewski, Architektura ksigzki dla wydawcdow, redaktoréw, poligrafow, grafi-
kow, autoréw, ksiegoznawcdw i bibliofilow, Warszawa 2011, s. 76.

2 J. Li, L. Gao, Book design practice based on AIGC assistive technology - Take the
uproar in as an example, [w:] Proceedings of the 2nd Guangdong-Hong Kong-Macao Gre-
ater Bay Area Education Digitalization and Computer Science International Conferen-
ce (EDCS ,25). Association for Computing Machinery, New York, s. 510-516, https://doi.
org/10.1145/3746469.3746550; N. Kulishova, D. Sajek, Using Machine Learning and Gene-
rative Intelligence in Book Cover Development, ,,Journal of Imaging” 2025, vol. 11, issue 2
(46), https://doi.org/10.3390/jimaging11020046.

3 Sztuczna inteligencja w branzy ksigzkowej. Czy dumacze, graficy i redaktorzy przejdg
do lamusa?, Rynek Ksiazki, 20.02.2023, [on-line:] https://rynek-ksiazki.pl/aktualnosci/
sztuczna-inteligencja-w-branzy-ksiazkowej - 29.12.2024.

* M.A. Boden, Sztuczna inteligencja. Jej natura i przyszlos¢, thum. T. Sieczkowski,
E6d7 2020, . 30.

5 M. Gdralska, Pismiennosc i rewolucja cyfrowa, Wroclaw 2012, s. 64.


https://doi.org/10.1145/3746469.3746550
https://doi.org/10.1145/3746469.3746550
https://doi.org/10.3390/jimaging11020046
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proces antropomorfizacji komputera, dostrzeganie w maszynach zalgzkéw
inteligencji, ktéra w przysztosci bedzie mogta konkurowacd z ludzks, przy-
pisywano komputerom praktycznie od poczatku ich istnienia. Juz ENIAC
w artykule z 1946 r. w magazynie ,Time” byt okreslany jako ,mechaniczny
mozg” (ang. mechanical brain)®.

Na przestrzeni lat powstawalo wiele réznorodnych definicji sztucz-
nej inteligencji. Wedtug lapidarnej, ale jednocze$nie obrazowej definicji
Margaret A. Boden ,sztuczna inteligencja usituje sprawié, by komputery
wykonywaly te same czynnosci, ktére wykonujg umysty”’. Dzialania te wy-
magaja umiejetnosci, takich jak percepcja, kojarzenie, przewidywanie czy
planowanie. Sztuczna inteligencja nie jest jednowymiarowa, lecz stanowi
bogato ustrukturyzowang przestrzen réznorodnych zdolnosci przetwarza-
nia informacji®. Krzysztof Réznanowski podkresla, ze

sztuczna inteligencja, to dzial informatyki zajmujgcy sie konstruowaniem
maszyn i algorytméw, ktdérych dzialanie posiada znamiona inteligencji.
Rozumie sie przez to zdolnosé do samorzutnego przystosowywania sie do
zmiennych warunkdéw, podejmowania skomplikowanych decyzji, uczenia
sie, rozumowania abstrakcyjnego itp.’

Sztuczna inteligencja w ostatnich latach staje sie coraz bardziej
popularna i coraz czesciej stosowana w obszarach nauki, takich jak me-
dycyna, ekonomia, zarzgdzanie, a takze w biznesie. Jeste§my swiadkami
nieustannego doskonalenia sie algorytmdw samouczacych sie, a szybki
rozwdj elektroniki oraz informatyki sprzyja postepowi w tej dziedzinie
nauki™.

Preznie rozwijajagcym sie obszarem Al jest uczenie maszynowe (ang.
machine learning). Jest to dziedzina zajmujgca sie projektowaniem algoryt-
moéw umozliwiajgcych komputerom wykorzystywanie gigantycznych baz
danych do uczenia sie na ich podstawie, a nastepnie podejmowanie od-
powiednich decyzji bez koniecznosci zaprogramowania dzialania w kaz-
dej sytuacji''. Gléwnym celem uczenia maszynowego jest ,praktyczne

Tamze, s. 73.
M.A. Boden, dz. cyt., s. 13.
Tamze.
K. Rézanowski, Sztuczna inteligencja: rozwdj, szanse i zagrozenia, ,Zeszyty Nauko-
we Warszawskiej Wyzszej Szkoty Informatyki” 2007, nr 2, s. 111.

10 K. Kowalczewska, Sztuczna inteligencja na wojnie. Perspektywa miedzynarodowego
prawa humanitarnego konflikeéw zbrojnych, Warszawa 2021, s. 28.

" M. Rogalski, Co to jest uczenie maszynowe - inteligentna analiza danych?, Serwis
Rzeczypospolitej Polskiej, [on-line:] https://www.gov.pl/web/popcwsparcie/co-to-jest
-uczenie-maszynowe--inteligentna-analiza-danych - 13.11.2025.
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zastosowanie Al do tworzenia automatycznego systemu, ktéry potrafi do-
skonalié sie na bazie doswiadczenia (danych) i nabywad na tej podstawie
nowg wiedze”'2

Jednym z rodzajéw algorytmdéw uczenia maszynowego sg sieci neu-
ronowe. Kluczowg role w rozwoju poddziedziny uczenia maszynowego
zwanej uczeniem glebokim (ang. deep learning) odgrywaja glebokie sieci
neuronowe (ang. deep neural networks). Sg one obecnie jednym z najpotez-
niejszych narzedzi w uczeniu maszynowym, stosowanym w takich obsza-
rach jak rozpoznawanie mowy, obrazu, analiza danych czy tlumaczenia.
Sztuczne sieci neuronowe (ang. artificial neural networks, ANN) sg ztozone
z wielu wzajemnie potaczonych jednostek, z ktérych kazda wykonuje od-
rebne zadanie'®. Sztuczny neuron jest niewielkim komponentem w pro-
gramie przyjmujacym pewne parametry wejsciowe, przetwarzajgcym je
i tworzgcym wyniki, ktdre stajg sie parametrami wejsciowymi dla kolej-
nych neuronéw. W uproszczony sposdb opisuje strukture i dziatanie takiej
sieci M.A. Boden:

W 2012 roku laboratorium badawcze Google polaczyto 1000 wielkich (16-pro-
cesorowych) komputeréw i utworzylo ogromng sie¢ neuronows, ktéra miata
ponad miliard polgczer. Wyposazono jg w uczenie glebokie i przedstawiono
jej 10 milionéw losowych obrazéw z filméw z YouTube. Nie powiedziano jej,
czego ma szukad, a obrazdw nie opisano. Niemniej jednak po trzech dniach
jeden komputer [..] nauczyl sie reagowac na obrazy przedstawiajgce kocie
pyszczki, a inny na twarze ludzi'.

Gléwng wada Al jest potrzeba wykorzystania odpowiednio duzego
zbioru danych do skutecznego trenowania modeli. W zwiazku z tym brak
odpowiedniej liczby reprezentatywnych prébek moze doprowadzié¢ do
problemdéw zwigzanych z jakoscig generowanych danych. Aby temu za-
pobiec, w 2014 r. Ian Goodfellow wprowadzil tak zwane generatywne sieci
przeciwstawne (ang. generative adversarial networks, GAN) bedgce rodzajem
algorytmu uczenia maszynowego, ktéry sklada sie z dwdch wspétpracu-
jacych, ale jednocze$nie rywalizujgcych ze soba sieci neuronowych: ge-
neratora i dyskryminatora. Celem generatora jest tworzenie danych, np.
obrazéw, w sposéb na tyle realistyczny, aby dyskryminator nie potrafil
ich odrézni¢ od rzeczywistych. Rola dyskryminatora jest natomiast oce-
na autentycznosci danych. Obie sieci uczg sie wiec na podstawie swoich
bledéw, co prowadzi do poprawy jakosci generowanych grafik. W trakcie
treningu oba modele rywalizuja, dzieki czemu ich precyzja sie zwieksza.

2 Tamze.
3 M.A. Boden, dz. cyt., s. 93.
4 Tamze, s. 52-53.
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Na poczatku lat 20. XXI w. rozwdj i doskonalenie glebokich sieci
neuronowych przyniosto spektakularne efekty, otwierajac nowy rozdziat
w dziedzinie sztucznej inteligencji. Wyrdzniajacym sie osiggnieciem
tej epoki sg generatywne modele Al - systemy zdolne do tworzenia no-
wych, oryginalnych tresci (zamiast jedynie przetwarzaé dane, klasyfiko-
wad je czy generowaé prognozy, co bylo charakterystyczne dla uczenia
maszynowego).

Modele generatywne, takie jak GAN czy GPT (ang. Generative
Pre-Trained Transformer), zrewolucjonizowaly zastosowania Al. GAN-y
otworzyly mozliwos$ci generowania realistycznych obrazéw, podczas gdy
GPT i podobne modele transformerowe umozliwiajg tworzenie zaawanso-
wanych tekstéw. Z kolei modele dyfuzyjne i inne zaawansowane architek-
tury znajdujg zastosowanie w generowaniu grafiki i multimedidw. Dzieki
temu otwierajg sie nowe mozliwosci w dziedzinach, takich jak sztuka, pro-
jektowanie, film czy komponowanie muzyki, gdzie kreatywnosé Al wspie-
ra twoércze procesy na niespotykang dotad skale.

Do uzytku szerszej publicznosci zostaly oddane takie narzedzia do
generowania obrazdw, jak: Dall-E-2 w 2021 r. i Midjourney w 2022 r. oraz
Stable Diffusion (2022 r.), Microsoft Designer (2023 r.), Microsft Bing Ima-
ge Creator (2023 r.), Adobe Firefly (2023 r.) i wiele innych®™.

Istnieje juz bardzo wiele modeli AI do generowania obrazdw, a ich
liczba nieustannie rosnie. Kluczowe znaczenie majg zintegrowane syste-
my generatywne ,text-to-image”. Jednym z najpopularniejszych jest model
Stable Diffusion, ktéry zrewolucjonizowal dostepnosé technologii gene-
ratywne;j. Jest to model open-source, ktéry dzieki otwartemu kodowi jest
uzywany w wielu aplikacjach i projektach.

Obrazy generowane za pomocg sztucznej inteligencji tworzg nowg
zawarto$¢ na podstawie juz istniejgcych dostepnych zasobéw graficznych,
ktorymi sa karmione’®. Kwestia ta wzbudza wiele kontrowersji i proble-
mdw natury etycznej oraz prawnej, np. Stable Diffusion byl szkolony na
danych treningowych LAION-5B, bedacych zbiorem ponad 5 miliar-
déw obrazdw i powigzanych opiséw zebranych bez zgody ich twércow?.

5 J. Minkiewicz, Czy AI wyprze grafikow z rynku pracy? Kreatywna sztuczna inteligen-
cja wprowadza rewolucje w produkcji mediéw, HomoDigital, 15.06.2023, [on-line:] https:/
homodigital.pl/czy-ai-wyprze-grafikow-z-rynku-pracy/ - 29.12.2024.

16 Co to sq kompozycje SI i jak powstajq, Adobe, [on-line:] https://www.adobe.com/
pl/products/firefly/discover/what-is-ai-art.html - 12.11.2024.

7 P. Czajkowski, Artysci zlozyli pozew o przeciwko generatorom grafiki AI. Chodzi
o naruszenie praw autorskich, ITHardware, 16.01.2023, [on-line:] https://ithardware.pl/ak-
tualnosci/artysci_zlozyli_pozew_o_przeciwko_generatorom_grafiki_ai_chodzi_o_na-
ruszenie_praw_autorskich-25339.html - 3.01.2025.
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Model potrafi wiec generowaé prace ,w stylu” wybranych artystéw, takze
tych zyjacych?®.

Interesujgcy jest sam proces tworzenia obrazéw. Stable Diffusion
wykorzystuje mechanizm dyfuzji do generowania grafik. Caly proces roz-
poczyna sie od wypelnienia obrazu losowym szumem, a nastepnie na stop-
niowym ,,odszumianiu” w wielu krokach na postawie instrukcji zawartych
w prompcie, czyli instrukcji tekstowej, stworzonej przez uzytkownika.
Prompt moze przedstawiaé zawarto§¢ merytoryczng obrazu, wskazywaé
na ksztalty, kolory, style, uklady poszczegdlnych elementdw itp.

Proces ten, chociaz wydaje sie paradoksalny, jest kluczem do zrozumienia,
jak dziala model Stable Diffusion. Odszumianie bowiem odbywa sie dzieki
wiedzy zdobytej przez glebokie uczenie i pozwala na wygenerowanie kolej-
nych pikseli w troche inny sposdb niz te, ktére posiadal pierwotny obraz tre-
ningowy. [...] Nastepnie obraz jest powiekszany do standardowego formatu,
réwnolegle jest poddawany procesom detalizacji, dzieki czemu mozemy uzy-
skaé wizualizacje bardzo szczegdlows, realistyczng i odpowiadajacg stylom
podanym w promptach®.

Gleboka sieé, uczona na milionach obrazéw, na podstawie promp-
téw tworzy grafike, ktdra zawsze rézni sie od danych treningowych. Stad
wrazenie oryginalnosci obrazu®.

Technologia ta umozliwia uzyskanie obrazéw o dowolnym charak-
terze, oferuje bardziej szczegélowa kontrole nad procesem generowa-
nia obrazéw, dzieki zaawansowanym ustawieniom (np. poziom dyfuzji,
parametry promptu), ale narzuca pewne ograniczenia. Model generuje
bowiem obrazy na zasadzie prawdopodobierstwa. Tak wiec préba gene-
rowania realnych obiektdw, np. popularnych miejsc, nie da zadowalaja-
cych efektéw. Wygenerowany obraz bedzie sie zawsze réznit od realnego
wygladu danego miejsca®.

Generatorem opartym na modelach dyfuzyjnych jest takze Midjour-
ney. Model ten jest bardzo popularny i chetnie wybierany przez grafikow
ze wzgledu na wysoki stopieri fotorealizmu. Jest on dostepny wylacznie
na platformie Discord i wymaga subskrypcji. Wsréd zaawansowanych

8 Istnieja tez inne biblioteki, ktére umozliwiaja trenowanie sieci GAN np. Ten-
sorFlow, PyTorch (opracowany przez Facebook’s Al Research lab), czy GAN Lab (opra-
cowane przez Googl).

1 P. Janowski, Generator obrazu Al - geneza, sposéb dzialania i tworzenie obrazow
religijnych, ,Spoteczeristwo. Studia, prace badawcze i dokumenty z zakresu nauki spo-
tecznej Kosciota” 2024, t. 34, nr 1 (165), s. 19-39, https://doi.org/10.58324/s.376.

2 Tamze, s. 31-32.

% Tamze, s. 32.
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narzedzi nalezy takze wymieni¢ Adobe Firefly??. Adobe podkresla, ze
w odrdznieniu od innych platform, takich jak Midjourney, DALL-E czy
Stable Diffusion, Firefly umozliwia edycje obrazéw na kazdym etapie
projektu. Adobe reklamuje swoje narzedzia jako ,bezptatng generatyw-
ng sztuczng inteligencje dla artystow”, podkreslajac, ze modele Adobe sa
trenowane z poszanowaniem praw autorskich, wylagcznie na materiatach
z ustugi Adobe Stock, a takze na kompozycjach z licencjami otwarty-
mi oraz zawartosci domeny publicznej, jesli ochrona praw autorskich
wygasta. W narzedzia generatywne zostal wyposazony takze program
Photoshop (m.in. rozszerzenie generatywne?®) oraz Illustrator (m.in. ge-
neratywna zmiana koloréw, wzér na podstawie tekstu) i inne aplikacje
Creative Cloud.

Inng technologie zastosowano w modelu DALL-E (DALL-E 2
i DALL-E 3) opracowanym przez Open Al, zintegrowanym z ChatGPT
i udostepnianym komercyjnie. DALL-E jest oparty na technologii trans-
formerdw, ktére przetwarzajg tekst i zamieniajg go na wektor (nume-
ryczng reprezentacje danych). Transformer to rodzaj architektury sieci
neuronowej, ktéry zostal wprowadzony w 2017 r. przez Google. Analizuje
on kazde stowo promptu w kontekscie wszystkich innych stéw. Transfor-
mery uczg sie semantyki i zalezno$ci miedzy stowami, co pozwala zro-
zumied kontekst i znaczenie opisu. DALL-E tworzy wiec obraz piksel po
pikselu, kierujac sie opisem i uczy sie, jak stowa i ich kombinacje prze-
kladajg sie na wizualne elementy obrazu®. Jest on bardzo prosty w ob-
studze, nie wymaga tez specjalnego sprzetu, poniewaz moc obliczeniowa
znajduje sie w chmurze.

2 Adobe Firefly a Midjourney: szybsze kreatywne obiegi pracy dzieki technologii Firefly,
Adobe, [on-line:] https://www.adobe.com/pl/products/firefly/discover/firefly-vs-midjo-
urney.html - 14.01.2025.

% S. Bielecka, Krytycy sztuki méwiq ,nie” sztucznej inteligencji. Rozszerzanie dziel
sztuki to zbrodnia, ,Interia Geekweek”, 1.06.2023, [on-line:] https://geekweek.inte-
ria.pl/sztuka/news-krytycy-sztuki-mowia-nie-sztucznej-inteligencji-rozszerzanie,-
nld,6815083 - 5.12.2024; A. Wittenberg, Sztuka kontra Al, czyli o nieetycznych skutkach
rozwoju sztucznej inteligencji, Forsal, 9.12.2022, [on-line:] https://forsal.pl/lifestyle/tech-
nologie/artykuly/8606440,sztuka-kontra-ai-nieetyczne-skutkih-rozwoju-sztucznej-in-
teligencji.html - 5.12.2024.

# K. Pacuk, Najlepsze generatory obrazéw Al w 2024 roku - cena i mozliwosci,
Prompti, 23.02.2024, [on-line:] https://prompti.pl/najlepsze-generatory-obrazow-ai-w-
2024-roku-cena-i-mozliwosci - 5.12.2024.
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3. Graficy wobec generatywnej Al
3.1. Kreatywnos¢ a sztuczna inteligencja

Tym, co wyrdznia czlowieka w jego twdrczych dziataniach, jest bez wat-
pienia kreatywnosé. Czy AI moze pod tym wzgledem konkurowac z czto-
wiekiem? Temat ten znajduje sie obecnie w centrum uwagi i podlega
nieustannym dyskusjom. Kwestia ta wymaga poglebionych rozwazan,
bo juz samo pojecie ,kreatywno$¢” ma charakter otwarty. Jednoczesnie
wigze sie z szerszym zagadnieniem sztuki tworzonej komputerowo (ang.
computer-generated, CG)®. Wedlug M.A. Boden kreatywnos¢ jest zdolno-
$cig do tworzenia artefaktdw, ktdre sg nowe, zaskakujgce i wartosciowe.
Boden rozrdznia trzy typy kreatywnosci: kombinacyjng, eksploracyjna
i transformacyjna?.

David Sypniewski zauwaza, ze z kreatywno$cig eksploracyjng mamy
do czynienia, gdy autor porusza sie w obszarze wybranego gatunku sztuki,
wykorzystujac jego zasady. Jako przyklad stawia Stephena Kinga, autora
popularnych ksigzek specjalizujgcego sie w literaturze grozy, czerpigce-
go jednoczesnie z twdrczosci Lovecrafta, Poego, Hitchcocka, Mathesona
i Bradbury'ego. Kreatywnos¢ kombinacyjna polega natomiast na lacze-
niu i remiksowaniu kilku réznych konwencji. Za przyktad moze postuzyé
tworczos¢ Andy'ego Warhola, ktéry w swoich pracach taczyt klasyczne
malarstwo z rozwigzaniami charakterystycznymi dla popkultury. , Potra-
fit on odnajdywac nieoczywiste polaczenia, generujgc w ten sposéb nowe
sensy”?. Wedlug Sypniewskiego najtrudniejsza do zdefiniowania jest kre-
atywnos¢ transformacyjna.

W sztuce istnieja pewne wypowiedziane zasady, ale réwniez zasady ,ukryte”,
ktérymi sie postugujemy, nawet o tym nie myslgc. Ten rodzaj kreatywnosci
ma je ujawnid i zdekonstruowad, wprowadzajgc w efekcie nowe sposoby my-
§lenia. Gdy Duchamp ustawit w galerii pisuar i nadal mu tytul , Fontanna”,
zakwestionowal w ten sposéb te wilasnie ,ukryte” reguly, zgodnie z ktdry-
mi dzieto musi spelniad okreslone standardy, a twdrca powinien wykonac je

% Pojecie sztuki tworzonej komputerowo (CG, ang. computer-generated), pojawito
sie w 1968 r., na dlugo przed rozpowszechnieniem AI do generowania obrazéw. We-
gierska artystka wizualna Vera Molndr (ur. 1924 r.) rozpoczela eksperymenty z weze-
snymi jezykami programowania i generowala réznego typu kompozycje w sposéb lo-
sowy. Uznaje sie jg za pionierke kompozycji generatywnych. Jej geometryczne obrazy
znajdujg sie w kolekcjach wielkich muzedw. Por. Co to sq kompozycje SI...

% M.A. Boden, dz. cyt., s. 82.

7 D. Sypniewski, M. Witczak, Nie warto sie obrazac na AIl. Rozmowa z Davidem
Sypniewskim, ,Dwutygodnik. Strona Kultury” 2024, nr 11, [on-line:] https://www.dwuty-
godnik.com/artykul/11611-nie-warto-sie-obrazac-na-ai.html - 12.12.2024.
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wiasnorecznie. Dzialaniem artystycznym - twierdzil - jest tworzenie nowego
sensu poprzez nadanie przedmiotowi kontekstu®.

Boden zauwazyla, ze wszystkie trzy opisane rodzaje kreatywnosci
mozna zaobserwowaé w wytworach modeli generatywnych. Chociaz cza-
sami dzialania sztucznej inteligencji moga doréwnywaé ludzkim standar-
dom ,w jakims matym zakgtku nauki czy sztuki”, to jednak ,doréwnanie
w ogdle ludzkiej kreatywnosci na razie jest kwestig bardzo odlegly”?. Syp-
niewski podkresla, ze:

Sztuczna inteligencja nie zostala zaprojektowana, by by¢ kreatywna. Dobrze
radzi sobie w znajdowaniu wzorcdow, ale wiecej zalezy od czlowieka, ktéry
wydaje jej polecenia. Postuluje, bysmy zamiast walczy¢ z GenAl, potrak-
towali ja jako narzedzie: dluto, z ktdrego korzysta rzezbiarz, albo malarski
pedzel®.

W 2023 r. Katarzyna Garwol opublikowala wyniki badan pilotazowych
dotyczacych postrzegania Al przez mtodych artystéw. Pytata responden-
téw, co sgdzg na temat Al: czy jest szansg czy zagrozeniem dla ich pracy?
Zdecydowana wiekszo$¢ studentéw uznala, ze Al bedzie wsparciem dla
dzialalnosci artystycznej czlowieka. Respondenci podkreslali, ze sztuczna
inteligencja nigdy nie zastapi czlowieka, bo brak jej kreatywnosci i inwen-
¢ji tworczej, a przede wszystkim pozbawiona jest emocji, ktére stanowia
podstawe wszelkich artystycznych dzialan. Ich zdaniem AI moze jednak
pobudzad twércéw do kreatywnosci, podsuwaé pomysly i inspiracje, dzie-
ki czemu sama sztuka moze stac sie bardziej zréznicowana i ciekawa®!.

Wypowiedzi te warto skonfrontowad z pogladami Lva Manovicha,
ktéry uwaza, ze Al z czasem zrewiduje nasze poglady na temat kreatyw-
nosci i zmieni jej definicje. Wspdlczesne rozumienie sztuki i kreatywno-
$ci zrodzilo sie bowiem stosunkowo niedawno, na przetomie XIX/XX w.
i obecnie funkcjonuje jako aksjomat, jednak z czasem moze sie zmienic.
Zamiast wiec obsesyjnie szukaé odpowiedzi na pytanie, czy Al jest kre-
atywna, powinni§my zastanawiad sie raczej nad tym, co AI moze wnies¢
do sztuki w ogédle®.

% Tamze.

¥ M.A. Boden, dz. cyt., s. 86.

% D. Sypniewski, M. Witczak, dz. cyt.

31 K. Garwol, AI w sztuce - czy artysci bedg potrzebni? Studium na przykladzie opinii
studentow kierunku sztuki wizualne Uniwersytetu Rzeszowskiego, ,,Media i Spoleczeristwo”
2024, t. 20, nr 1, z. 1, s. 211, https://doi.org/10.5604/01.3001.0054.6523.

32 L. Manovich, Al and Myths of Creativity, [w:] L. Manovich, E. Arielli, Artificial
Aesthetics: Generative Al, Art and Visual Media, 2022-2024, s. 65, [on-line:] https://mano-
vich.net/index.php/projects/artificial-aesthetics - 12.01.2025.
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3.2. Potencjatl AI w procesie projektowym

W 2022 r. nakladem Wydawnictwa MAG ukazala sie pierwsza okladka
wygenerowana przez Al na polskim rynku wydawniczym. O zastosowa-
niu systemow generatywnych w procesie projektowania oktadki do zbioru
opowiadanii Michaela Swanwicka poinformowal grafik Piotr Ciesliriski na
swoim profilu ,,Studio Dark Crayon” na Facebooku®. Okladka przypadta
do gustu autorowi opowiadan, ktéry skomentowatl opublikowany post sto-
wami , To jest piekne!”.

W tworzeniu okladki Piotr Cieslinski wykorzystal narzedzie
MidJourney, jeden z najczesciej wybieranych przez grafikdw modeli gene-
ratywnych®. Po wpisaniu promptu model Midjourney wygenerowat cztery
szkice, z ktdrych grafik wybral jeden, a nastepnie poddat go pracochtonnej
obrébce. Wbrew przypuszczeniom wielu 0séb projekt wykonany z uzyciem
inteligentnych narzedzi nie powstaje ekspresowo. Wymaga on tyle samo
zaangazowania ze strony grafika jak projekty opracowywane powszechnie
stosowanymi metodami. Tworzenie niektdrych elementéw wymaga czesto
dziesigtek, a nawet setek préb®.

Przy tworzeniu ilustracji uzylem Al tak samo jak uzywa sie platnych Stockéw
fotograficznych podczas photobashingu® - ttumaczy!t Piotr Ciesliriski - Wy-
generowalem za pomocg Al wiele potrzebnych elementéw w wielu wersjach,
a nastepnie dobralem i polgczytem je malowaniem korektami nasycer, kon-
trastu, koloru i teksturami. W przypadku AI eksperymenty to do$¢ plynny
proces przypominajgcy surfing z jednej wersji obrazu na kolejne wersje. Jed-
nak stworzenie wielu zamierzonych elementéw w celu osiggniecia konkret-
nego i zaplanowanego celu nie jest juz tak latwe. Wymaga wielu préb, korekt
linii promptu, wiec i czasu. Caly proces zajal mniej wiecej tyle samo czasu
co tworzenie ilustracji w moich kilku standardowych technikach, ktérych
uzywam, ale mam nadzieje, Ze w miare rozwoju Al oraz moich umiejetnosci
postugiwania sie nig, ten czas bedzie sie skracal®.

3 A. Sierant, Pierwsza polska okladka ksigzki wykonana przy uzyciu sztucznej inteli-
gengji (AI), Lubimy Czytad, 8.07.2022, [on-line:] https://lubimyczytac.pl/pierwsza-polska
-okladka-ksiazki-wykonana-przy-uzyciu-sztucznej-inteligencji-ai - 2.11.2024.

3 P. Obarski, Sztuczna inteligencja pomaga tworzyc okladki ksigzek. Oto efekt wspdi-
pracy Al i polskiego grafika, Onet, 29.07.2022, [on-line:] https://www.onet.pl/kultura/gra-
nicepl/sztuczna-inteligencja-pomaga-tworzyc-okladki-ksiazek-oto-efekt-wspolpracy
-ai-i/n29g8my,30bc1058 - 2.11.2024.

% A. Sierant, dz. cyt.

% Photobashing to technika, w ktdrej artysci taczg i mieszajg fotografie lub zaso-
by 3D, malujac je i laczac w jeden element.

% P. Obarski, dz. cyt.
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Ciesliniski nie podziela obaw dotyczacych zastgpienia grafikéw przez
Al. Celem pracy grafika jest uzyskanie zamierzonego i dopracowane-
go efektu, a nie losowego i przypadkowego rozwigzania - a to juz wcale
nie jest proste. Grafik podkreslil, ze w projektowaniu nie mozna polegaé
wylacznie na narzedziach i algorytmach, poniewaz przede wszystkim po-
trzebne sg umiejetnosci i wyczucie stylu. Kluczowe znaczenie ma wiedza
na temat historii sztuki dawnej i obecnej, technik graficznych i malar-
skich, znajomos¢ trendéw w grafice, fotografii, projektowaniu, a takze in-
dywidualna wrazliwos¢ i wyczucie estetyczne®.

Graficy nie majg watpliwosci, ze Al jest narzedziem o ogromnym
potencjale, ktdre bedzie sie doskonalilo w szybkim tempie®. Narzedzia
sztucznej inteligencji odpowiednio wykorzystane moga stac sie nie tyl-
ko wsparciem dla twdrcéw, lecz takze ,otworzy¢ ich na nieznane dotad
obszary dzialan, a by¢é moze takze mogg stanowic poczatek nowego nurtu
w sztuce, ktdry bedzie nierozerwalnie powigzany z technologig I'T"%.

Oprdcz swiadomego i kreatywnego wykorzystania narzedzi Al w pro-
jektowaniu na rynku coraz bardziej widoczne jest zjawisko tworzenia sta-
bych i niskobudzetowych projektéw, bezkrytycznie opartych na modelach
generatywnych. Mikolaj Birek, artysta multimedialny specjalizujgcy sie
w malarstwie cyfrowym, zauwaza, ze tendencje te sa doskonale widoczne
chociazby na rynku muzycznym, np. okladki plyt z gatunku death metal sa
zazwyczaj w calosci tworzone przez modele generatywne*'. Z pewnoscia
zjawisko to bedzie coraz powszechniejsze.

3.3. Halucynacje Al i bledy wizualne

Wraz z wdrozeniem modeli generatywnych do powszechnego uzycia poja-
wit sie problem halucynacji*2. Halucynacje polegajg na generowaniu przez
Al falszywych odpowiedzi, niezgodnych z rzeczywistoscia lub catkowicie
zmyslonych. Model przedstawia je w sposéb wiarygodny i przekonujacy.
Halucynacje mogg mieé wiele przyczyn, np. brak zrozumienia seman-
tycznego i generowanie odpowiedzi na zasadzie prawdopodobieristwa
oraz ograniczenie danych treningowych (dane niekompletne, nieaktualne,

% M. Birek, J. Gorczyca, A. Sierori, Jak Al wplywa na projektowanie graficzne?,
Strefa Designu Uniwersytetu SWPS, 7.11.2023, [on-line:] https://www.youtube.com/
watch?v=-3eQJntpjqY - 7.11.2023.

¥ Tamze.

4 K. Garwol, dz. cyt., s. 206.

# M. Birek, J. Gorczyca, A. Sieron, dz. cyt.

4 J. Kreft, M. Boguszewicz-Kreft, B. Cyrek, Halucynacje chatbotow a prawda: glow-
ne nurty debaty i ich interpretacje, ,Roczniki Nauk Spotecznych” 2024, t. 16 (52), nr 1,
s. 166, https://doi.org/10.18290/rns2024.0009.
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zawierajgce bledy). Moga wiec dostarczaé falszywych informacji o oso-
bach, wydarzeniach, technologiach itp.

Skala halucynacji nie jest dokladnie znana. Badajacy ten problem
start-up Vectra, zalozony przez bylych pracownikéw Google, uwaza, ze
najpopularniejsze chatboty wymyslajg informacje w co najmniej 3%, a na-
wet w 27% przypadkdéw.** W razie generowania obrazdw zjawisko halu-
cynacji moze polegac na tworzeniu grafik zawierajgcych powazne bledy
merytoryczne, np. zte odwzorowywanie rzeczywistosci, niezachowanie
proporcji, szczegétdw anatomicznych itp.*

Halucynacje Al mozna doskonale zaobserwowaé na przykladzie
generowania obrazéw religijnych o tematyce chrze$cijarskiej*. Obra-
zy takie charakteryzuje gteboka symbolika, co stanowi wielka trudnosé
dla sztucznej inteligencji*. Algorytm nie rozumie bowiem tresci obrazu,
a jedynie tworzy jg na bazie zasobdw treningowych promptu oraz praw-
dopodobieristwa wynikajgcego z popularnosci rozwigzan estetycznych®.
Model popelnia powazne btedy dogmatyczne, wprowadza nadmierne
uproszczenia, kompiluje nieprzystajace czesto do siebie symbole, obiek-
ty, konteksty itp.*

Graficzka Weronika Wolska, analizujac mozliwosci kreacyjne ta-
kich narzedzi, jak Midjourney i DALL-E, zauwazyla, ze w wygenerowa-
nych obrazach pojawiajg sie powazne niedociagniecia. ,Na pierwszy rzut
oka te kreacje wygladajg prawidtowo. Jednak gdy zaczniemy sie przy-
gladad, to niestety poszczegdlne elementy, jak perspektywa, proporcje
czy inne cze$ci grafiki wymagaja poprawy”®. Wolska podkresla, ze oczy-
wiscie maszyny ciggle sie uczg i by¢ moze za jakis czas wygenerowane
obrazy bedg na zupelnie innym poziomie, ale dzis wymagajg korekty pro-
fesjonalisty®.

Artysci zauwazaja, ze wszystkie generatywne ilustracje wygladaja
w pewnym stopniu podobnie, poniewaz sg remiksem obrazéw szkolenio-
wych. Widoczna jest wiec pewna powtarzalnos¢ schematéw, kompozycji,

4 Tamze, s. 171.

# P. Obarski, dz. cyt.

4 P. Janowski, dz. cyt.

# D. Porzucek, Sztuczna inteligencja wkracza do sztuki sakralnej, Vicona, 22.08.2023,
[on-line:] https://fwww.vicona.pl/post/sztuczna-inteligencja-wkracza-do-sztuki-sakral-
nej - 9.12.2024.

47 P. Janowski, dz. cyt., s. 33.

% Tamze.

¥ A. Wolodko, Sztuczna inteligencja a grafika. Wywiad z projektantkq graficzng [We-
ronikg Wolskal], MintConcept, 7.07.2023, [on-line:] https://mintconcept.pl/sztuczna-in-
teligencja-a-grafika-wywiad-z-projektantka-graficzna/ - 27.12.2024.

% Tamze.
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postaci, pdz itp.”! Model uczacy sie na okreslonym zasobie obrazdw silg
rzeczy z czasem staje sie coraz mniej oryginalny®2.

Kolejnym aspektem generowania fotorealistycznych obrazéw sg tzw.
deepfaki, czyli falszywe obrazy i zwigzane z nimi zagrozenia®® W prze-
strzeni medialnej pojawia sie wiele obrazdw przedstawiajgcych znane po-
stacie ze swiata polityki, biznesu, kultury w sytuacjach, ktére nigdy nie
zaistnialy. Od wiosny 2023 r., kiedy nieprawdziwe zdjecia papieza Fran-
ciszka w puchowej kurtce staly sie viralem®, badacze z Google odnoto-
wali ogromny wzrost falszywych informacji rozprzestrzenianych za po-
mocg obrazéw. Uzytkownicy skarzg sie tez na stronniczos¢ algorytmdw,
np. przesadne skupianie sie danego modelu ,na generowaniu obrazéw
kobiet i 0séb o kolorze skéry innym niz biaty, co prowadzi do nieprecyzyj-
nych obrazdéw historycznych”®. W mediach pojawiaja sie falszywe zdjecia
miejsc, obiektéw architektury, dziet sztuki itp., powodujgc zamet i dez-
orientacje uzytkownikdéw. Wiele oséb przyjmuje klamstwo za prawde,
o czym $wiadczg liczne komentarze. Za przyktad moze postuzyé chociazby
falszywe zdjecie Lazni Karalalli w Rzymie z III w. n.e. rozpowszechnione
za posrednictwem FB w styczniu 2025 r., przedstawiajace ogromne baro-
kowe wnetrze. Wiekszos¢é uzytkownikdow wyrazita w komentarzach swdj
zachwyt nad geniuszem architektéw, nie dostrzegajac jawnego oszustwa.
Problemy moga wywolywac takze bardziej prozaiczne ilustracje. We wrze-
$niu 2024 r. na forach internetowych i grupach dyskusyjnych pojawiaty
sie ostrzezenia przed mylacymi ,fotografiami” grzybdw wygenerowanymi
przez Al, ktére wprowadzaly zbieraczy w blad, prowadzac do powaznych
konsekwencji zdrowotnych®.

! M. Birek, J. Gorczyca, A. Sierod, dz. cyt.

2 Tamze.

% U. Dobrzariska, Jak si¢ nie nabra¢ na deepfakea, ,Pismo. Ma-
gazyn Opinii”, 3.07.2024, [on-line:] https://magazynpismo.pl/idee/esej/
jak-sie-nie-nabrac-na-deepfake-urszula-dobrzanska-ai/?seo=pw - 28.12.2024.

5 Dezinformacja generowana przez Al coraz trudniejsza do wykrycia w cyfrowych ob-
razach, TVP Info, 30.05.2024, [on-line:] https://www.tvp.info/77820722/dezinformacja-
nie-tylko-przez-tekst-internet-zalala-fala-obrazow-generowanych-przez-sztuczna-in-
teligencje - 28.12.2024.

5 T. Stankiewicz, Google wstrzymuje generowanie obrazéw przez Al. Wszystko przez
kontrowersje, ,Wprost. Biznes”, 26.02.2024, [on-line:] https://biznes.wprost.pl/techno-
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3.4. Naruszanie praw autorskich

Bardzo powaznym problemem, powszechnie dyskutowanym, jest narusza-
nie praw autorskich na masows skale przez twércéw systemdéw genera-
tywnych. Jak juz wspomniano algorytm uczy sie na ogromnych ilosciach
danych (obrazach i ich opisach) pozyskanych z Internetu. Niektdre firmy
wykorzystujg luki bagdZ niejasnosci w prawie i réznego rodzaju technicz-
ne obejscia, aby wyszkoli¢ swoje modele na jak najwiekszych zasobach®.
Im bowiem bardziej jest zréznicowany i bogaty material szkoleniowy, tym
atrakcyjniejsze wyniki mozna uzyskaé.

W 2023 r. grupa artystow zlozyla pozew zbiorowy przeciwko firmom,
ktére wprowadzily na rynek wybrane modele generatywne, m.in. Midjour-
ney Inc, DeviantArt Inc., Stability A.L. o naruszenie praw autorskich. Fir-
mom tym zarzucono, ze generatory wykorzystaly ich dzieta bez zgody i bez
wynagrodzenia. Platformy te nazwano ,narzedziami do kolazu XXI wie-
ku, ktére naruszajg prawa milionéw artystéw”*®. Mikotaj Birek zauwazyt,
ze w jednym z dostepnych powszechnie modeli wystarczytlo powola¢ sie
w prompcie na nazwisko Grega Rutkowskiego, wybitnego wspélczesnego
ilustratora specjalizujgcego sie w grafikach fantasy, aby otrzymac lepsze,
bardziej interesujgce wizualnie obrazy, bedace plagiatem jego stylu. Nie
mozna mie¢ wiec watpliwosci, ze bez jego woli i zgody algorytm byl kar-
miony obrazami Rutkowskiego®. Niektére modele (np. ChatGPT 4) wpro-
wadzily pewne ograniczenia na skutek proceséw wytaczanych przez arty-
stéw. Modele te odmawiaja tworzenia ilustracji ,w stylu” danego artysty,
ale sugeruja mozliwos¢ stworzenia obrazu ,,0 podobnym klimacie”. Poja-
wia sie wiec pytanie, czy ograniczenia tego typu sg wystarczajgcym zabez-
pieczeniem, nie zas wytrychem, aby swobodnie w obliczu prawa korzystac
z zasob6w, na ktérych model i tak juz zostal wytrenowany®.

4. Badania empiryczne

Wypowiedzi grafikéw stanowig cenne zZrddto wiedzy na temat modeli ge-
neratywnych. Aby uzyskac pelniejszy obraz badanego zjawiska, warto jed-
nak uzupetnié je wynikami badaid empirycznych. Autorka wygenerowata
ponad 250 obrazéw korzystajac z powszechnie znanych narzedzi: modelu
DALL-E 3 wspdlpracujgcego z Chatem GPT 4.0 (dostep subskrypcyjny),

% M. Birek, J. Gorczyca, A. Sierod, dz. cyt.

5 J. Minkiewicz, dz. cyt.

¥ M. Birek, J. Gorczyca, A. Sierod, dz. cyt.

® Na razie brakuje odpowiednich rozwigzan prawnych, w Parlamencie Europej-
skim trwaja prace nad przygotowaniem odpowiednich reglulacji.
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profesjonalnego programu Adobe Firefly (dostep subskrypcyjny), a takze
modeli Midjourney, Krea, Freepik i Canva. Ponadto Autorka przeanali-
zowala pod wzgledem jako§ciowym ponad 500 grafik udostepnianych na
platformie stockowej Freepik, ponad 200 obrazéw wygenerowanych przez
uzytkownikéw programu Adobe Firefly, oraz 50 grafik na stronie midjo-
urney.com. Analizowano przede wszystkim proces kreacyjny, zawartos¢é
merytoryczng obrazéw (tematyke), charakterystyczne cechy jezyka wizual-
nego, starannos¢ odwzorowania przedstawionych oséb i obiektdw, a takze
stosowane srodki wyrazu i ich powtarzalnosé.

Sam proces generowania obrazdw charakteryzuje sie znacznym stop-
niem przypadkowosci, co sprawia, ze jego rezultaty pozostajg w duzej
mierze nieprzewidywalne, a uzyskane wyniki zazwyczaj odbiegajg od pier-
wotnych zalozeri. Uzyskiwane rezultaty moga by¢ lepsze dzieki bardziej
szczegbélowym i precyzyjniej napisanym promptom, jednak réwniez one
podlegajg pewnym ograniczeniom. Analiza promptéw oraz uzyskanych
wynikéw, zaréwno wlasnych, jak i opublikowanych na stronie midjourney.
com, ujawnila liczne rozbieznosci i niescistosci. Modele wykazywaly ten-
dencje do realizowania zalecen w sposdb selektywny i czesciowo losowy.
Ponadto systemy te nie byly w stanie dokonywaé precyzyjnych modyfika-
cji w wygenerowanej grafice, takich jak zmiana pojedynczego elementu
obrazu. Zazwyczaj modyfikacje obejmowaly caly obraz (z wyjatkiem na-
rzedzi Adobe), co skutkowalo powstaniem nowej ilustracji badz catkowita
zmiang otoczenia obiektu. W kontekscie ksigzki, ktérej projekt zazwyczaj
wymaga spéjnosci i konsekwencji graficznej, a narracja za pomocg obrazu
rozwija sie na kolejnych stronach, jest to istotne ograniczenie.

Generowane obrazy rdznily sie takze estetyka. Niektére modele
generatywne takie jak DALL-E tworzg obrazy przypominajgce grafike
wektorowa, o uproszczonych formach i gladkich krawedziach; inne jak
np. Midjourney, czesciej generujg obrazy przypominajgce grafike rastro-
wa. Wiekszos¢ analizowanych obrazéw odznaczala sie harmonijna, upo-
rzagdkowang kompozycjg oraz idealizacjg przedstawionych przedmiotéw
i postaci. Dominujaca cechg byl tzw. hiperrealizm. Przedstawieni na fo-
torealistycznych obrazach ludzie i obiekty wydawali sie doskonalsi niz
w rzeczywistosci: pod wzgledem formy, kolorystyki, faktur, czy zastoso-
wanego Swiatta. Charakterystycznym elementem byly np. l1$nigce wlosy
i oczy, gladka odbijajaca swiatto skdra, twarze starszych oséb odznacza-
jace sie niezwykle symetrycznymi zmarszczkami, estetycznie rozmiesz-
czonymi przebarwieniami i snieznobialym uzebieniem. Oznaki staros$ci
mialy przy tym nienaturalny, niemal stylizowany charakter. Obrazy byly
takze mocno rozswietlone, z nasyconymi, kontrastujgcymi kolorami - nie-
kiedy krzykliwymi, sztucznymi. Cechowala je takze pewna powtarzalnosé


midjourney.com
midjourney.com
midjourney.com
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motywow i schematéw kompozycyjnych, co szczegdlnie zauwazalne bylo
w portretach i pejzazach. Obrazy utrzymane w stylu vintage, w poréwna-
niu z dawng fotografig, wydawaly sie zbyt idealne i nienaturalnie ostre.
Nie nosily tez sladéw zniszczen, typowych dla fizycznych delikatnych
obiektéw przechowywanych przez lata. Przypominaly raczej kadry z fil-
mdw kostiumowych.

Poza tym na obrazach pojawialy sie charakterystyczne bledy i halu-
cynacje: typowe problemy z wiernym odtwarzaniem dloni, zdeformowane
twarze i sylwetki oséb wystepujacych na dalszym planie, nieadekwatna
liczba koriczyn do liczby 0séb znajdujacych sie w grupie itp. W sytuacji,
gdy model nie byl w stanie wygenerowac bardziej skomplikowanego obiek-
tu, najprawdopodobniej z powodu braku odpowiednich danych trenin-
gowych, tworzyl jego hipotetyczng wersje. Zjawisko to dotyczylo przede
wszystkim obiektéw specjalistycznych i malo znanych, jak pospieszna
maszyna drukarska z XIX w., Inotyp lub monotyp. W efekcie powstawaty
wizualizacje przedmiotéw przypominajgce maszynerie z fikcyjnych, fan-
tastycznych swiatéw.

Analiza gotowych kolekcji na platformach stockowych ukazatla, ze
wsréd obrazéw generowanych przez sztuczng inteligencje najciekawsze
i odznaczajgce sie najwiekszym potencjalem sg ilustracje osadzone w te-
matyce: sciencie fiction, cyberpunk, steampunk, fantasy, a takze obrazy
gotyckie, surrealistyczne, przypominajgce sny, wizje i basnie. Modele ge-
neratywne lepiej radzg sobie w tworzeniu alternatywnej rzeczywistosci,
ktérych elementéw widz nie moze zakwestionowad i pordwna¢ z realnym
swiatem. Niewgtpliwie kanwe dla tych grafik stanowig liczne gry kompu-
terowe, stad tez bierze sie bogactwo prezentowanych motywdw. Grafiki
tego typu bywajg intrygujace, emocjonalne i uruchamiajgce wyobraznie.

Modele generatywne nie radzily sobie zbyt dobrze z typografig. Na-
wet krétkie frazy i zdania zawieraly bledy: problemy z konsekwentym sto-
sowaniem tego samego kroju pisma, brak odpowiednio uksztaltowanych
polskich znakdw, literéwki, problem z rozréznianiem wielkich i matych li-
ter, nieodpowiednie swiatlo itp. Modele potrafily natomiast wygenerowac
ciekawe pod wzgledem graficznym ozdobne inicjaly. Problem pojawiat sie
natomiast, gdy model mial stworzy¢ kolejne litery alfabetu w takim sa-
mym stylu - nie potrafil zachowaé jednosci w tworzonych grafikach. Nie
powiodly sie takze préby stylizacji inicjaléw na dawne techniki graficzne
(drzewort, miedzioryt), ilustracje byly powierzchowne i niedoktadne.

Przetestowane modele nie potrafily zaprojektowad w sposdb profesjo-
nalny oktadki do ksigzki, a jedynie pokazywaly pewng koncepcje, w ktdrej
kluczows role odgrywal motyw graficzny. Préba wygenerowania réznych
wariantéw okladek z zakresu literatury pieknej ukazala, ze najwiekszy
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potencjal majg abstrakcyjne okladki dotyczgce tematyki science fiction
np. Paradyzja Janusza A. Zajdla czy Rok 1984 George'a Orwella. Modele nie
radzily sobie natomiast tak dobrze z tekstami historycznymi, np. fiaskiem
zakoriczyla sie préba wygenerowania okladki do Pana Tadeusza Adama
Mickiewicza na podstawie opisu dworku w Soplicowie. Szlachecki dworek
otrzymywal coraz to inne architektoniczne formy, przypominajgce: angiel-
ski majgtek z korica XVIII w., wiejska chatke lub dom w stylu géralskim.
Modele bardzo dobrze radzily sobie natomiast w generowaniu tla: orygi-
nalnych deseni, wzoréw i oranementéw na oktadkach.

Na czym polega ubdstwo Al w stosunku do ilustracji tworzonych
przez artystéw? Mozna to zrozumied, analizujgc stowa wybitnego ilustra-
tora Jozefa Wilkonia:

Najpierw trzeba wiedzied, jak wyglada to wszystko, co chce sie namalowac:
czlowiek, ryba, ptak, li§¢ czy zwierze. PéZniej wiedzied, jak to sie porusza,
wszystko, co biega, pelza, ptywa i lata. Dla wielu to juz koniec edukacji. Nie-
ktdrzy jednak idg dalej, potrafia namalowac pore dnia, ksiezyc, zeby swie-
cil, ptaka, zeby spiewal, potrafig nawet namalowaé smutek i rado$¢, strach
i odwage. Tylko nielicznym udaje sie namalowa¢ sen, cisze, a nawet zapach
i smak owocdw. Jezeli sie to wszystko umie, trzeba na koniec wiedzieé, co
robié, zeby tekst i ilustracja uzupelnialy sie wzajemnie, zeby w ksiazce rosto
napiecie jak w teatrze, by wszystko bylo w swoim czasie i w dobrych propor-
cjach®'.

Przedstawione w niniejszym artykule wyniki maja charakter pilotazo-
wy. Badanie przeprowadzone przez Autorke mialo znacznie szerszy zakres
i zostanie opisane w osobnym opracowaniu. Biorgc pod uwage dynamicz-
ny rozwoj sztucznej inteligencji oraz nieustanne doskonalenie modeli ge-
neratywnych, tego typu badania warto powtarzaé cyklicznie, aby monito-
rowaé kierunki zmian i sposoby korygowaia wczesniejszych bteddéw.

Podsumowanie

Narzedzia Al majg ogromny potencjal, rozwijajg sie bardzo dynamicznie
i mozna przypuszczad, ze sztuczna inteligencja, podobnie jak wczesniejsze
przetomowe technologie, ,,zmieni naszg rzeczywisto$¢ w stopniu trudnym
na razie do oszacowania”®?, réwniez w obszarze projektowania publikacji.

1 E. Ogloza, O kilku dawnych (z lat 60.) ksigzkach z ilustracjami Jozefa Wilkonia, [w:]
(Przed)szkolne spotkania z lekturg, red. B. Niesporek-Szamburska, M. Wdjcik-Dudek,
A. Zok-Smota, Katowice 2015, s. 506.

%2 G. Rogala, Artysta w swiecie sztucznej inteligencji, ,,Aspiracje” 2020, nr 3 (61),
s. 93-94.
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Obecnie Al jest najczesciej wykorzystywana do tworzenia obrazdéw, ktdre
nastepnie znajdujg zastosowanie na okladkach i we wnetrzach publikacji
zaréwno tradycyjnych, jak i cyfrowych (modele nie sg w stanie stworzy¢
calych publikacji, np. ksigzek czy stron internetowych).

Jednak przygotowanie pofesjonalnej ksigzki bez watpienia wyma-
ga pracy grafika. Tworzenie z uzyciem narzedzi Al - wbrew powszech-
nym przekonaniom - nie jest procesem szybkim ani bezproblemowym.
Podstawowg trudnoscig jest przypadkowosé wynikdw - uzyskanie efektu
idealnie zgodnego z zamierzeniem jest praktycznie niemozliwe. Gene-
rowane obrazy moga w dodatku zawierad halucynacje i btedy wizualne
réznego typu, ktére wymagaja korekty. Jak zauwaza David Sypniewski,
powinnismy oswoic sie z mysla, ze generatywna sztuczna inteligencja
stala sie juz nieodlgcznym elementem naszej rzeczywistosci, ale na razie
wszystko wskazuje na to, ze ,w przyszto$ci nadal beda potrzebni ilustra-
torzy, graficy i projektanci, tyle ze wiasnie dostali oni do ragk zupelnie
nowe narzedzia”®.
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Streszczenie

Celem artykulu jest analiza jakosciowa zastosowania modeli generatywnych Al
w projektowaniu ksigzki. Narzedzia Al majg ogromny potencjal, rozwijajg sie bar-
dzo dynamicznie i z czasem zmienig metody projektowania publikacji w stopniu
trudnym dzis do oszacowania. Badania te wpisujg sie w szerszy kontekst badan
nad sztukg ksigzki i wspdlczesnym edytorstwem. Podstawe Zrédlows stanowig
wypowiedzi projektantéw, publikowane w sieci (na portalach, blogach, w mediach
spolecznosciowych, na YouTube itp.) oraz wlasne badania empiryczne. Umozli-
wiajg one zidentyfikowanie kluczowych probleméw oraz najwazniejszych aspek-
téw toczacych sie dyskusji. Obecnie modele generatywne stuza do tworzenia ob-
razéw wykorzystywanych w publikacjach tradycyjnych i cyfrowych (np. oktadki,
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ilustracje). Stworzenie profesjonalnej ilustracji za pomocg Al - wbrew obiegowym
opiniom - wcigz wymaga pracy grafika. Obrazy te nie sg idealne, charakteryzuje
je pewnego rodzaju przypadkowos¢, halucynacje oraz bledy wizualne. Problemem
jest takze brak odpowiednich regulacji w kwestii praw autorskich.

Stowa kluczowe: edytorstwo, projektowanie publikacji, grafika, modele genera-
tywne, sztuczna inteligencja, Al

Application of artificial intelligence in book design.
A qualitative analysis

Abstract

This article aims to conduct a qualitative analysis of the application of generative
Al models in book design. Al tools that are evolving rapidly, hold immense poten-
tial, and will eventually change publication design methods in ways that are dif-
ficult to estimate. The author’s research fits into the broader context of book arts
and contemporary publishing studies. The primary sources consist of statements
by designers, published online (on portals, blogs, social media, YouTube etc.) as
well as the Author’s empirical research. These sources help identify key issues and
the most important aspects of ongoing discussions. Currently, generative models
are used to create images for both traditional and digital publications (e.g., covers,
illustrations). Contrary to popular belief, creating professional illustrations with
AT still requires a graphic designer’s involvement. These images are not perfect;
they often exhibit a certain randomness, hallucinations, and visual errors. Another
issue is the lack of appropriate regulations regarding copyright.

Keywords: publishing, publication design, graphics, generative models, artificial
intelligence, Al



