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Kilka stéw na temat wptywu sztucznej
inteligencji na branze gier wideo

STRESZCZENIE W artykule zostaje przeprowadzona analiza tego, w jaki sposdb
sztuczna inteligencja rewolucjonizuje przemyst gier wideo poprzez wskazanie
licznych przykladéw jej zastosowan, od generowania pozioméw po projekto-
wanie postaci niezaleznych. Autor wskazuje, Ze zastosowanie nowoczesnych
algorytmoéw nie tylko znaczaco przyspiesza proces tworczy, ale réwniez re-
dukuje koszty produkeji, co otwiera nowe mozliwo$ci rozwoju tej dynamicz-
nie rozwijajacej sie branzy. Z drugiej strony, oprocz pozytywnych aspektow,
omodwione zostaly réwniez negatywne konsekwencje, takie jak zagrozenie dla
tradycyjnych miejsc pracy oraz przyktady masowych zwolnien. Dodatkowo,
w prezentowanym artykule autor podkresla, ze cho¢ postep technologiczny nie-
sie ze sobg wiele korzysci, to rOwnocze$nie rodzi powazne wyzwania spoleczne,
wymagajace wprowadzenia odpowiednich regulacji oraz rozwigzan lagodza-
cych negatywne aspekty przedmiotowego zjawiska. Autor zacheca do refleksji
nad tym, jak zréwnowazy¢ innowacyjno$¢ z ochrong intereséw pracownikow,
aby rozwoj technologiczny nie stal sie przyczyng trwatych, negatywnych skut-
kéw spotecznych.

SLOWA KLUCZOWE prawo autorskie, sztuczna inteligencja, spory pracownicze,
branza gier wideo

A few words on the impact of artificial intelligence
on the video game industry

SUMMARY The article presents an analysis of how artificial intelligence is rev-
olutionizing the video game industry by highlighting numerous examples of
its applications, ranging from level generation to the design of non-playable
characters. The author points out that the use of modern algorithms not only
significantly accelerates the creative process but also reduces production costs,
opening up new development opportunities for this rapidly growing industry.
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On the other hand, alongside the positive aspects, the article also discusses
the negative consequences, such as threats to traditional jobs and examples
of mass layoffs. Additionally, the author emphasizes that although technolog-
ical progress brings many benefits, it also poses serious social challenges that
require the introduction of appropriate regulations and measures to mitigate
the negative aspects of this phenomenon. The author encourages reflection on
how to balance innovation with the protection of workers’ interests, so that
technological development does not become the cause of lasting negative social
consequences.

KEYWORDS copyright law, artificial intelligence, labor disputes, video game
industry

Wprowadzenie

Rozwdj sztucznej inteligencji rewolucjonizuje wiele sektoréw gospodarczych,
a sektor technologii informacyjnych, w tym przemyst gier wideo, nie jest tu wy-
jatkiem. Szybki postep technologiczny umozliwia coraz szersze zastosowanie
algorytmoéw sztucznej inteligencji w procesie tworzenia gier, od wczesnych eta-
pow projektowania po finalng produkcje.

Sztuczna inteligencja jest projektowana w taki sposéb, by najbardziej, jak
to tylko mozliwe symulowala proces myslowy (myslenie oraz uczenie si¢) za-
chodzacy w mozgu cztowieka w oparciu o sieci neuronowe'. To rewolucyjne
podejscie znajduje coraz szersze zastosowanie takze w branzy gier wideo, prze-
ksztalcajac sposdb, w jaki s3 tworzone oraz do§wiadczane zawarte w nich wirtu-
alne $wiaty. Zwazywszy na warto$¢ calego rynku gier wideo, ktory w 2023 r. wy-
ceniany byl na 183,9 mld dolaréw?, a wiec kilkukrotnie wiecej niz chociazby
przemyst filmowy, ktory w 2023 r. przyniost 33,9 mld dolaréw wplywdéw?, mozna
wysung¢ twierdzenie, ze przemyst gier wideo jest jednym z najszybciej rozwijaja-
cych sie i najbardziej dochodowych sektoréw rozrywki na $§wiecie. Jednocze$nie
nalezy zaznaczy¢, ze gry wideo to nie tylko rozrywka, ale takze potezny silnik
napedzajacy innowacje technologiczne i rozwdj nowych branz. Sam za$ proces
ich tworzenia, doznajacy w wyniku tych innowacji nieustannych przemian,

I M.C. Nwadiugwu, Neural Networks, Artificial Intelligence and the Computational Brain,
25.12.2020, s. 5-6. [baza danych arXiv], https://arxiv.org/pdf/2101.08635 [dostep: 25.07.2024].

2 T. Wijman, Last looks: The global games market in 2023, Newzoo, 2024. https://newzoo.com/
resources/blog/last-looks-the-global-games-market-in-2023 [dostep: 25.07.2024].

3 N. Tartaglione, Global Box Office Reaches $33.9B In 2023, Up 31% On 2022 - Analysts, Deadline
Hollywood, 2024. https://deadline.com/2024/01/global-box-office-2023-total-barbie-super-mario-
bros-oppenheimer-international-china-1235694955/ [dostep: 25.07.2024].
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ma bezposrednie przetozenie na wysokos¢ zatrudnienia, wynagrodzenia w bran-
zy oraz uprawnienia pracownicze, wynikajace z powszechnie obowigzujacego
prawa, ktore w wyniku obserwacji tych proceséw moze doznawaé modyfikacji.

Niniejszy artykut podejmuje prébe spojrzenia na ten ztozony problem. Przy-
blizone zostang mechanizmy wykorzystania sztucznej inteligencji w projektowa-
niu gier, od proceduralnego generowania poziomdéw po tworzenie zaawansowa-
nych postaci niezaleznych. Podjeta zostanie analiza tego, w jaki sposéb sztuczna
inteligencja wplywa na procesy tworcze, redukujac koszty i czas produkcji, ale
jednoczesnie zagrazajac licznym miejscom pracy. Wskazane zostang takze wy-
zwania i zagrozenia zwigzane z zastosowaniem sztucznej inteligencji w branzy
gier wideo, w szczegdlnosci przyklady masowych zwolnien, ktére majg swoje
zrodlo w automatyzacji proceséw produkcyjnych. Omoéwiony zostanie réwniez
wplyw sztucznej inteligencji na sytuacje osob wykonujacych poszczegélne za-
wody przy produkgji gier wideo. W artykule zostang réwniez przytoczone pro-
pozycje rozwigzan, ktére moglyby pomoéc ztagodzi¢ negatywne skutki wplywu
sztucznej inteligencji na branze gier wideo.

Mechanizmy wykorzystania sztucznej
inteligencji w projektowaniu gier

Wyrézni¢ mozna wiele obszaréw oraz elementéw projektowania gier wideo,
w przypadku ktérych sztuczna inteligencja moze mie¢ zastosowanie. Dotychczas
systemy sztucznej inteligencji wykorzystywane byty do zadan, takich jak kontro-
lowanie zachowan przeciwnikéw, srodowiska czy postaci niezaleznych w ogra-
niczonym zakresie. Obecnie zastosowania sztucznej inteligencji sg znacznie
szersze i bardziej zaawansowane niz wczesniej. Méwiac o wykorzystaniu sztucz-
nej inteligencji w branzy gier wideo, najcz¢sciej chodzi o generatywna sztuczng
inteligencje, oparta o duze modele jezykowe (ang. Large Language Models)*. Juz
na chwile obecng jest bardzo duzo obszaréw oraz mechanizmoéw, ktére przy jej
uzyciu mozna wspomdac, a wraz z postepujacym rozwojem technologicznym
jest wysoce prawdopodobne, ze ich liczba, jak i wplyw na nie, bedzie wzrastac.
By zmiescic sie w ramy objetosciowe niniejszej publikacji, warto wyrdézni¢ na ten
moment najistotniejsze z nich.

4 B. Merchant, AI Is Already Taking Jobs in the Video Game Industry, WIRED, 23.07.2024. https://
www.wired.com/story/ai-is-already-taking-jobs-in-the-video-game-industry/ [dostep: 01.08.2024].
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Jednym z najstarszych tego typu mechanizmoéw jest proceduralne genero-
wanie (ang. procedural generation). Jest to technika, dzigki ktérej przy uzyciu
algorytméw tworcy gier moga dla przykladu tworzy¢ ogromne, unikalne i nie-
malze nieskoniczone $wiaty, ktore za kazdym razem, gdy gracz rozpoczyna nowa
rozgrywke, prezentuja si¢ inaczej. Jest ona wykorzystywana juz od najwczesniej-
szych lat istnienia branzy gier. Jednym z istotniejszych i wazniejszych przykla-
dow jej wykorzystania byta gra The Elder Scrolls II: Daggerfall z 1996 roku, ktorej
wirtualny $wiat, w wigkszo$ci generowany proceduralnie, ma rozmiar poréwny-
walny niemal do faktycznego obszaru catego regionu wysp brytyjskich. Technika
ta byla wykorzystywana raczej pomocniczo, by tworzy¢ mniejsze, konkretne
elementy gier, przy czym w ostatnim czasie da si¢ zauwazy¢ stopniowe zwiek-
szenie zainteresowania tworcéw gier omawiang technika, jako skrajny przykltad
wskazujac gre No Man’s Sky z 2015 roku, ktéra w caloséci bazuje na elementach
wytworzonych w oparciu o t¢ technike, a ktérej $wiat przedstawiony sktada si¢
z 18 kwintylionéw planet (kwintylion to liczba o wartosci 10*°), do ktérych gracz
moze si¢ dostac i je przemierzy¢, a ktore odznaczaja sie wysokim stopniem zto-
zonosci oraz réznorodnosci pod wzgledem fauny i flory, terenu oraz warunkow
atmosferycznych.

Proceduralne generowanie moze by¢ zastosowane do tworzenia réznorod-
nych elementéw gry, takich jak: tereny, miasta, postacie (w tym ich dialogi),
przedmioty, zadania oraz tekstury. Jako zalete takiego rozwigzania podaje si¢
w tym przypadku ceche, jaka jest regrywalnos¢, czyli zjawisko, ktore zwigksza
szanse na to, ze dana osoba zagra w dang produkcj¢ ponownie wlasnie ze wzgle-
du na to, ze doswiadczenie wynikte z kolejnego podejscia do rozgrywki bedzie
stosunkowo unikalne, a przynajmniej inne niz poprzednie. Istotng wadg tej
techniki jest to, ze mimo duzej ilosci elementéw generowanych przez algorytmy,
trudno im, przynajmniej na ten moment, doréwnac ludzkiej kreatywno$ci.

Gry wideo zawierajg postacie niezalezne (ang. non-playable characters), czyli
takie, ktérych gracz bezposrednio nie kontroluje, za to moze wchodzi¢ z nimi
w interakcje réznego typu. Maja one symulowa¢ uczestnikow §wiata przedsta-
wionego, by docelowo zwieksza¢ immersje oraz zaangazowanie gracza w eks-
plorowanie §wiata przedstawionego.

Postacie niezalezne tworzone przy udziale sztucznej inteligencji majg by¢
zdecydowanie bardziej kompleksowe co do charakteru swoich zachowan oraz
osobowosci w poréwnaniu do tych, ktére tworzone s3 w oparciu o powtarzalne,
ograniczone schematy na bazie dotychczasowych skryptéw projektowanych
przez ludzkich twoércéw. W potowie 2023 r. zesp6t naukowcoéw z Uniwersytetu
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Stanforda stworzyl prototyp gry, ktéra zostala zintegrowana z narzedziem
ChatGPT, dzigki czemu jej postacie byly w stanie wchodzi¢ ze sobg w interak-
cje, ktore obfitowaly w rozmowy dotyczace najrézniejszych tematow, takich jak
lokalna polityka, czy komponowanie muzyki na potrzeby zaje¢ w szkole’. Model
ten byl tak zaawansowany, Ze postacie byly w stanie odwotywac si¢ do swoich
dyskusji sprzed dwdch dni. Jeden z naukowcéw wchodzacych w sktad zespotu
badawczego, dr Joon Sung Park, stwierdzil Ze wg niego w przeciagu poéttora
roku z tego typu rozwigzan, cho¢ na mniejsza skale, zaczng korzysta¢ twdrcy
gier niezaleznych o mniejszym budzecie, a z kolei w ciagu najblizszych pigciu
lat pozostali producenci®.

Stosownie do tych przewidywan, najwigksi branzowi producenci w ostatnim
czasie zapowiedzieli podjgcie dziatan majacych na celu rozwéj w tym obszarze.
Jako przyktad wskaza¢ mozna podpisanie umowy o partnerstwie pomiedzy fir-
ma Microsoft a firmg Inworld AI ktéra zajmuje si¢ tworzeniem generatywnych
modeli sztucznej inteligencji dla rozwoju postaci, czego efektem ma by¢ stwo-
rzenie zestawu narzedzi, ktore majg wspomoc tworcéw w tworzeniu dialogow,
historii oraz poszczegélnych zadan m.in. poprzez narzedzie, ktére w oparciu
o wpisane prompty bedzie tworzyto szczegélowe skrypty, drzewka dialogowe
oraz cale zadania, a takze narzedzia zintegrowanego z gra, ktore bedzie w czasie
rzeczywistym tworzy¢ zadania i dialogi, co zapewni¢ ma dynamiczng narracje
oraz wyeliminowa¢ powtarzalnos$¢. Podobne rozwigzania planuje wprowadzi¢
takze firma Ubisoft, bedaca jednym z najwiekszych producentéw gier wideo
(daje zatrudnienie ok. 19 tys. pracownikow). Zaprezentowata ona prototyp sys-
temu, ktdry pozwala postaciom niezaleznym na formulowanie niepowtarzal-
nych i dynamicznie dopasowujacych si¢ do aktualnej sytuacji wypowiedzi, przy
jednoczesnym zachowaniu charakterystycznego dla ich osobowosci sposobu
moéwienia. Ludzki twdrca postaci tylko okresla jej cechy osobowosci, historie
oraz dazenia, a model sztucznej inteligencji w oparciu o te wytyczne kreuje jej
zachowanie, dostosowywane w czasie rzeczywistym do dzialan gracza, oraz
wypowiadane przez nig dialogi. Co istotne, narzedzie to jest tworzone w taki

5 J. Sung Park, J.C. O’Brien, C.J. Cai, M.R. Morris, PLiang, M.S. Bernstein, Generative Agents:
Interactive Simulacra of Human Behavior, 07.04.2023, s. 5-6. [baza danych arXiv], https://arxiv.org/
abs/2304.03442 [dostep: 01.08.2024].

6 W. McCurdy, No more I took an arrow to the knee’: could Al write super-intelligent video game
characters? “The Guardian’, 25.05.2023. https://www.theguardian.com/games/2023/may/25/could-
ai-write-super-intelligent-video-game-characters-stanford-smallville [dostep: 01.08.2024].
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sposob, by korzysta¢ z niego mogly osoby nieposiadajace wyksztalcenia oraz
doswiadczenia w zakresie programowania.

Istotny wzrost wplywu sztucznej inteligencji na sposob tworzenia gier wideo
iich do$wiadczania przez graczy przewiduje wiele 0séb, ktére majg bezposredni
wplyw na zmiany podej$cia w tej materii. Wskaza¢ mozna w tym wzgledzie
chociazby wypowiedzi prezeséw firm Electronic Arts oraz Take-Two. Pierwszy
z nich w jednej z wypowiedzi w polowie 2023 r. stwierdzil, ze branza gier wi-
deo bedzie jednym z najwigkszych beneficjentéw rozwoju sztucznej inteligencji
poprzez wspomaganie ludzkiej pracy tworcéw oraz umozliwianie samym gra-
czom tworzenia dodatkowych tre$ci w grach. Z kolei drugi stwierdzil, ze wy-
korzystanie sztucznej inteligencji zmieni sposdb tworzenia tresci oraz polityke
funkcjonowania przedsigbiorstwa, ktéremu przewodzi. Uwaza on, Ze sztuczna
inteligencja moze znaczgco obnizy¢ koszty produkgji gier wideo, a oszczednos¢
ta moze zacheci¢ twércow do tworzenia bardziej ztozonych i rozbudowanych
produktéow. W efekcie, cho¢ ogélny budzet produkcji moze pozosta¢ podobny;,
to jakos¢ i skala projektow gier wideo ulegng znacznemu zwigkszeniu.

Zastosowanie rozwigzan opartych na sztucznej inteligencji, mimo wskaza-
nych zalet, ma takze wielu przeciwnikéw. Ed Stern, gléwny projektant narracji
w brytyjskim studiu Splash Damage, méwi, Ze ogdlna reakcja tworcow gier
i projektantéw narracji na pomyst generowanych przez sztuczng inteligencje
dialogdéw jest ,zdecydowanie negatywna”’. Twierdzi on, ze pracownicy pod-
chodza do tego typu szumnie zapowiadanych technologii, majacych mie¢ re-
wolucyjne skutki, z duzg doza sceptycyzmu. W wigkszosci przypadkéw wbrew
zapowiedziom nie przyczyniajg si¢ one do oszczednosci czasu oraz kosztéw czy
wspomagania ich pracy, a wrecz przeciwnie — zwykle majg na pracownikéw
wplyw destrukcyjny i demoralizujacy®. Przytacza on réwniez przyktad wypo-
wiedzi przetozonych, ktérzy wyjasniali, dlaczego w dobie postepujacego rozwoju
sztucznej inteligencji nie moga sobie pozwoli¢ na momentalne zwolnienie 0s6b
$wiadczacych prace jako scenarzysci, programisci, artysci czy animatorzy, mimo
ze ich praca moglaby zostac zastagpiona; nadal bowiem istnieje potrzeba, aby takie
dzialanie obecnie nie bylo mozliwe ze wzgledu na konieczno$¢, by to cztowiek
przed premierg przejrzal caly scenariusz, nastepnie by zostaly nagrane dialogi,
a sama gra zostala odpowiednio przetestowana’. Pesymistycznie do tego typu

7 Tamze.
8 Tamze.
9 Tamze.



Antoni Borowski - Kilka stéw na temat wptywu sztucznej inteligencji na branze gier wideo

rozwigzan jest rowniez nastawiony David Gaider, dwczesny scenarzysta znanej
serii gier Dragon Age. Twierdzi on, ze sam uczestniczyl w probie wykorzystania
sztucznej inteligencji do przygotowywania scenariuszy, jednakze za kazdym
razem stworzone w ten sposob dialogi okazywaly sie bezbarwne, ,,bez duszy”".
Z kolei gdy sztuczna inteligencja posiadzie kreatywnos¢, odpowiadajaca ludzkiej,
oraz ,duszg¢’, to jej wykorzystanie do tworzenia gier wideo, jak twierdzi, bedzie
najmniejszym problemem'.

Wskazane zarzuty zresztg znalazly juz po czesci potwierdzenie w praktyce.
Jako przyklad mozna przytoczy¢ gre o nazwie ,Square Enix AI Tech Preview:
The Portopia Serial Murder Case”, ktdra zostata w calosci stworzona w oparciu
o technologie sztucznej inteligencji o nazwie ,Natural Language Processing’, co
po przetlumaczeniu oznacza technologie ,,przetwarzania jezyka naturalnego”.
Zgodnie z opisem gry, rozgrywka polega na prowadzeniu $ledztwa w oparciu
o interakcje gracza ze sztuczng inteligencja poprzez przekazywanie jej odpo-
wiednich polecen, na bazie ktérych dokonuje ona stosownych dziatan. Jednakze
wg zdecydowanej wigkszo$ci opinii, wykorzystana technologia jest bardzo ni-
skiej jakosci, na co wskazuja recenzje zamieszczone na karcie produktu w ser-
wisie Steam. Zgodnie z ich trescig wdrozony model w zdecydowanej wigkszo$ci
sytuacji nie potrafil zrozumie¢ intencji gracza, wyswietlajac komunikat o tresci:
»-1'm not sure what to say about that” (,,nie wiem, jak to rozumiec”).

Nie mniej istotne, a wrecz kluczowe dla branzy gier wideo, s3 zawody zwig-
zane ze $wiadczeniem wszelkich ustug graficznych. Wymieni¢ tutaj mozna twor-
cow modeli postaci, artystow konceptualnych, tworzacych koncepcje wizualne
postaci, ich strojoéw, broni i innych elementdw, artystéw srodowiskowych, two-
rzacych modele miast, wnetrz budynkéw, laséw, czy programistéw interfejsu. Ich
praca jako jedna z pierwszych zostata dotknigeta wplywem sztucznej inteligencji,
podobnie jak aktoréw gtosowych, co zostanie szerzej omdéwione w dalszej czesci
artykutu.

Po przedstawieniu wszystkich tych kierunkéw tworzenia technologii pro-
dukgji gier wideo, nalezy zwrdci¢ uwage, ze ich wspolnym mianownikiem jest
to, ze ich powstanie $cisle wynika z checi redukowania ilosci czynnika ludz-
kiego zaangazowanego w rozwoj poszczegdlnych elementdéw, a co za tym idzie,
potrzebnego na to czasu oraz przede wszystkim zwigzanych z tym kosztow.

10 D. Gaider (@davidgaider), Ah, yes. The dream of procedural content generation. Even BioWare
went through several iterations of this: “what if we didn’t (...), 30.05.2023. [serwis X], https://x.com/
davidgaider/status/1663325993585762304 [dostep: 03.08.2024].

11 Tamze.
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Rezultatem za$ moze by¢ zautomatyzowanie proceséw i wyeliminowanie duzej
liczby miejsc pracy. Obserwacja trendéw wystepujacych w omawianym sektorze
pozwala jednak na sformutowanie twierdzenia, ze tak sie w rzeczywistosci stanie.

Wyzwania i zagrozenia

Tysigce firm na calym $wiecie potraktowaly sztuczng inteligencj¢ jako idealne
narzedzie do proby redukeji rosnacych od dziesigcioleci kosztéow produkeji
w dobie chociazby utrzymujacych si¢ od lat na tym samym poziomie rynkowym
cen gier. Cho¢ w istocie, majac na wzgledzie postepujace zjawisko inflacji, ceny
gier AAA, czyli tych powstajacych w oparciu o najwyzsze mozliwe branzowe
budzety, pozostajg na poziomie 60-70 dolaréw, nalezy jednak zauwazy¢, ze réw-
niez na przestrzeni ostatnich lat dosy¢ znacznie zmienit si¢ model biznesowy,
w oparciu o ktéry gry wideo przynosza zyski. Wzrosta bowiem czgstotliwos¢
wykorzystywania réznego rodzaju mikroplatnosci'? w grach. W efekcie wiec,
przy zalozeniu ze mamy do czynienia z mikroptatnos$ciami w grze sprzedawanej
po standardowej rynkowej cenie na premiere, dochody obejmuja takze wlasnie
rzeczone mikrotransakcje. Wynikla z tego skala zysku jest oczywiscie zalezna
od tego jak te mikroptatnosci sg skonstruowane, lecz przewaznie zapewniajg
one znaczny zysk producentom. Jako przyklad ponownie warto wskaza¢ Elec-
tronic Arts oraz Take-Two, ktére — zgodnie z informacjami zawartymi w opu-
blikowanych przez ww. przedsigbiorstwa raportach finansowych - zarabiaja
gtéwnie na subskrypcjach oraz wlasnie mikrotransakcjach w ich grach, a nie
na sprzedazy tradycyjnej”. Innymi stowy, stuszne s3 twierdzenia, jakoby koszty
produkgji gier wideo byly obecnie znacznie wyzsze niz wczedniej, jednakze
wzrosty réwniez przychody, zwazywszy na zastosowanie w grach nieznanych
wczesniej modeli biznesowych.

Na przestrzeni ostatnich kilkunastu miesigcy branza gier wideo zostala nie-
zwykle istotnie dotknigta ogromng liczbg zwolnien, ktére stanowig niepokojacy
sygnal o glebokich przemianach zachodzacych w tym sektorze. Cho¢ powody

12 Pojecie to nalezy rozumie¢ jako drobng ustuge bedaca czescia danej gry, ktéra za oplatg do-
starczy uzytkownikowi danej rzeczy. Dziela si¢ one na mikroplatnosci jednorazowe i powtarzalne.
Pierwszy typ obejmuje zakupy dodatkowej zawartoéci do gier (ang. downloadable content), gdzie
za oplatg otrzymujemy dodatkowe ustugi. Drugi typ oferuje mozliwos¢ zakupu wirtualnych przed-
miotéw lub pakietow, ktérych zawarto$¢ jest losowa.

13 C. Nunley, Why the $183 billion video game industry can’t quit microtransactions, CNBC,
24.03.2024. https://www.cnbc.com/2024/03/24/why-the-183-billion-video-game-industry-cant-
quit-microtransactions.html [dostep: 03.08.2024].
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za tym stojace sg zlozone i obejmujg czynniki ekonomiczne, zmiany na rynku
oraz wyzwania zwigzane z pandemig COVID-19, to coraz czgsciej wskazuje
sie na sztuczng inteligencje jako kluczowy katalizator tych proceséw. Sztuczna
inteligencja, dzieki zdolno$ci do automatyzacji wielu zadan, ktére dotychczas
wykonywali ludzie, staje si¢ coraz bardziej konkurencyjna dla pracownikow.
Przyktady najwigkszych zwolnien dalo si¢ zaobserwowac szczegdlnie w przy-
padku spolek zaleznych Microsoftu, gdzie redukeja etatéw zostalo dotknietych
ponad 1900 pracownikdéw, czyli ok. 8% pracownikéw zatrudnionych dziatach
zajmujgcych si¢ produkcja gier wideo', jak réwniez pozostatych branzowych
korporacji, takich jak Take-Two, PlayStation czy Electronic Arts®, gdzie ich
skala stanowila podobny wspétczynnik. Coraz cz¢sciej takze zwolnienia do-
tykaja nie tylko pojedynczych pracownikéw, ale takze calte dzialy, czy zespoly
deweloperskie, wobec czego zasadnym jest, by méwi¢ w tym przypadku o zwol-
nieniach grupowych'. W ciggu 2023 roku zwolnionych zostalo bowiem ponad
10 tys. pracownikow zajmujacych sie tworzeniem gier, natomiast w pierwszym
poltroczu 2024 roku zwolnienia dotknely niemal taka sama liczbe oséb, przy
czym nalezy wzig¢ pod uwage, ze sa to w duzej mierze dane szacunkowe, gdyz
nie wszystkie przedsigbiorstwa ujawniaja takie informacje, a niektére szacunki
moga by¢ niedokladne ze wzgledu na brak oficjalnych danych i w rzeczywistosci
moga by¢ one wyzsze'’.

Zauwazy¢ przy tym nalezy, ze zwolnienia w samej branzy gier stanowia
wprawdzie istotny, ale nie jedyny fragment tego zjawiska, ktére przybrato
w ostatnim czasie skale masowg w przypadku przedsiebiorstw zajmujacych sie
szeroko rozumiang technologia. W samym tylko styczniu 2024 r. facznie ponad

14 H. Nural, Microsoft lays off 1,900 Activision Blizzard and Xbox employees, The Verge, 25.01.2024.
https://www.theverge.com/2024/1/25/24049050/microsoft-activision-blizzard-layofts [dostep:
03.08.2024].

15 Zob. J. Maas, ‘Grand Theft Auto’ Publisher Take-Two Interactive to Lay Off 5% of Workforce, Scrap
Several Games, Variety, 17.04.2024. https://variety.com/2024/digital/news/grand-theft-auto-take-
two-interactive-layoffs-canceled-games-1235973835/ [dostep: 03.08.2024], A. Koller, EA to lay off
5% of workforce, or about 670 employees, CNBC, 28.02.2024. https://www.cnbc.com/2024/02/28/ea-
layoffs-company-to-cut-5percent-of-workforce-or-about-670-employees.html [dostep: 03.08.2024],
G. Taylor-Hill, Insomniac Games Adresses PlayStation Layoffs, Insider Gaming, 28.02.2024. https://
insider-gaming.com/insomniac-games-addresses-layoffs/ [dostep: 03.08.2024].

16 P. Tassi, Xbox Will Shut Down Redfall’s Arkane Austin, Hi-Fi Rush’s Tango Gameworks, Forbes,
07.05.2024 r., https://www.forbes.com/sites/paultassi/2024/05/07/xbox-will-shut-down-redfalls-
arkane-ausin-hi-fi-rushs-tango-gameworks/ [dostep: 03.08.2024].

17 E. Obedkov, Games industry saw almost same number of layoffs in first five months of 2024 as
in all of last year, Game World Observer, 03.06.2024. https://gameworldobserver.com/2024/06/03/
over-10k-games-industry-layoffs-in-2024-so-far-vs-2023 [dostep: 03.08.2024].
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23 tys. pracownikow stracito zatrudnienie w tym sektorze'®. Najczesciej zwol-
nienia postrzegano jako $rodek majacy na celu obnizenie kosztéw wdrozonych
w odpowiedzi na inflacje, podwyzki stép procentowych i zmiennos¢ rynku,
jednak s3 to powody, ktére tylko po czedci stanowig podstawe uzasadnienia dla
tego typu dzialan, a istotny wplyw ma tu takze postepujacy rozwdj sztucznej
inteligencji, ktora firmy postrzegaja jako narzedzie pozwalajace zautomatyzowac
procesy oraz pomdc w osigganiu przez poszczegdlne dzialy okreslonych celéw
biznesowych, za ktore odpowiadat dotychczas cztowiek, a dzialy te z réznych
wzgledéw tych sukcesow nie odniosty™.

Negatywne odczucia oraz przewidywania co do najblizszej przysztosci wzgle-
dem postepujacej masowosci zwolnien oraz zastosowania sztucznej inteligencji
w branzy gier wideo wyrazita wigkszo$¢ respondentdw ankiety przeprowadzonej
w pazdzierniku 2023 r., ktéra miala na celu zbadanie nastrojéw wséréd dewelo-
peréw odnosnie do tych zjawisk®. Zdaniem respondentéw dotychczasowa prak-
tyka w przedmiocie zwolnien odbiega od wczesniejszej, poniewaz dotychczas
wigksza ich liczba dokonywana byta zazwyczaj w momencie, gdy dobiegt konca
cykl deweloperski danej produkgji, co sprawiato jednoczesnie, Ze mozna bylo
stosunkowo precyzyjnie przewidzie¢, kiedy zwolnienia te zostang dokonane,
natomiast obecnie jest to o wiele trudniejsze'.

W tym samym badaniu przeprowadzono tez ankiete, z ktérej wynika, ze 49%
respondentéw stwierdzilo, ze narzedzia generatywnej sztucznej inteligencji
s3 obecnie uzywane w ich miejscu pracy, przy czym 31% stwierdzilo, ze oso-
biscie z nich korzysta, a 18% stwierdzilo, ze nie, ale znaja osoby, ktére to robia,
natomiast okolo jedna czwarta ankietowanych stwierdzila, ze w ogéle nie jest
zainteresowana ich uzywaniem?.

Wskazuje sig, ze obecnie w branzy gier wideo istnieje tendencja do wy-
korzystywania sztucznej inteligencji w celu redukowania zatrudnienia oraz

18 A. Capoot, Tech layoffs balloon in January as Wall Street rally lifts Alphabet, Meta, Microsoft
to records, CNBC, 26.01.2024. https://www.cnbc.com/2024/01/26/tech-layoffs-jump-in-january-as-
alphabet-meta-microsoft-reach-high.html [dostep: 03.08.2024].

19 A. Capoot, Tech layoffs balloon in January as Wall Street rally lifts Alphabet, Meta, Microsoft
to records, CNBC.

20 M. Farokhmanesh, Mass Layoffs Are Causing Big Problems in the Video Games Industry, WIRED,
18.01.2024. https://www.wired.com/story/the-video-game-industry-is-just-starting-to-feel-the-
impacts-of-2023s-layofts/ [dostep: 03.08.2024].

21 2024 State of the Game Industry, Game Developers Conference, s. 30. https://images.reg.techweb.
com/Web/UBMTechweb/%7B4fe03bel-d6b1-4f91-95f4-b4bdeade739e%7D_GDC24-SOTI-Report_
Final.pdf [dostep: 03.08.2024].

22 2024 State of the Game Industry, Game Developers Conference, 2024, s. 12.
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likwidowania poszczegélnych stanowisk pracy, a nie catych dziatéw, przy czym
proces, ktéry do tego prowadzi jest zlozony i oparty o cenne oraz niejasne de-
cyzje kierownicze®.

Mozna réwniez stwierdzi¢, ze na ten moment najwigcej obaw co do swojej
perspektywy zawodowej, zagrozonej przez wplyw sztucznej inteligencji na bran-
z¢ gier wideo, maja osoby $wiadczace prace jako artysci, z uwagi na to, Ze two-
rzenie szeroko rozumianych wytwordw graficznych bylo jedng z pierwszych
funkcjonalnosci, jakie posiadaty modele sztucznej inteligencji wdrozone na ma-
sowg skale w ostatnich latach. Jako przyklad negatywnego wplywu sztucznej
inteligencji w tym aspekcie mozna wskazaé Activision, spotke zalezng koncer-
nu Activision Blizzard, ktéry zostal nabyty w 2022 r. przez Microsoft. W lipcu
2023 r. zaczeto tam wykorzystywaé model GPT-3.5 do przygotowywania grafik
koncepcyjnych oraz materiatéw marketingowych, jak réwniez zapowiedzia-
no jego uzycie do innych czynnosci, jak np. tworzenia ankiet skierowanych
do uzytkownikéw zewnetrznych, co wzbudzito w wielu pracownikach niepokoj
co do swojej zawodowej przyszloéci, jednakze ze wzgledu na obawy zwigzane
z potencjalnym zwolnieniem, nie zdecydowali si¢ oni w wigkszosci na jakakol-
wiek forme sprzeciwu wobec tego dziatania®.

Istotnym zjawiskiem jest réwniez to, ze w wielu przypadkach, pomimo po-
czatkowych zapewnien ze strony pracodawcéw co do ograniczonego wykorzy-
stania sztucznej inteligencji oraz braku jej wptywu na zwolnienia, w rzeczywi-
sto$ci zjawiska te postepuja. Sytuacja taka miala na przyktad miejsce w firmie
Activision; w momencie wdrazania sztucznej inteligencji zapewniano pracow-
nikéw, ze bedzie ona wykorzystana tylko do przygotowywania grafik koncep-
cyjnych, nie zostanie za$§ uzyta przy produkcji elementéw samej gry. Jednak
pod koniec 2023 r. w jednej z tworzonych przez nich gier wprowadzono platny
przedmiot kosmetyczny, ktdry zostal stworzony przy jej pomocy, a w styczniu
2024 r. Microsoft (spotka-matka) dokonal zwolnien w przytaczanej juz wczesniej
w ramach niniejszego artykulu wysokosci ponad 1900 pracownikéw zajmuja-
cych sie produkeja gier, wérdd ktérych wielu zajmowalo stanowiska artystycz-
ne, z kolei tych, ktérzy nie zostali zwolnieni, poproszono o wykorzystywanie
sztucznej inteligencji w ramach wykonywanej pracy®. W zamysle takie dzialanie
ma pozwoli¢ na znaczne oszczgdnosci $rodkéw, ktore musiatyby zostaé

23 B. Merchant, Al Is Already..., dz. cyt.
24 Tamze.
25 Tamze.
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przeznaczone na wynagrodzenia, a ewentualne niedoskonatosci produktu kon-
cowego stworzonego przy uzyciu sztucznej inteligencji moga zosta¢ poprawione
przez kilku pracownikéw.

Nalezy takze zauwazy¢, ze kolejng po artystach-grafikach grupa zawodows,
ktora pozostaje obecnie najbardziej zagrozona wpltywem sztucznej inteligencji
na zatrudnienie sg aktorzy glosowi. W potowie 2023 r. w Stanach Zjednoczo-
nych doszlo do kilkumiesigcznych strajkow scenarzystow i aktoréow, zrzeszonych
w zwigzkach zawodowych. Ich gléwna obawa byto stopniowe oraz coraz bardziej
postepujace wykorzystanie sztucznej inteligencji do wykonywanej przez nich
pracy, co kolektywnie zostalo przez nich uznane za zagrozenie dla ich wynagro-
dzenia oraz zatrudnienia®. Ostatecznie oba strajki zakonczyly si¢ kompromisem
w wielu spornych aspektach, w tym réwniez odnoénie do sposobu oraz zakresu
wykorzystania sztucznej inteligencji. Jednakze w miedzyczasie od 18 miesiecy
trwaly negocjacje pomiedzy amerykanskim zwigzkiem zawodowym aktoréw
SAG-AFTRA a wigkszoscig najwiekszych branzowych producentéw gier wideo,
ktoérych réowniez istotnym elementem bylo oddzialywanie sztucznej inteligen-
¢ji na ich pracg. Przedmiotowe negocjacje nie zakonczyly sie wypracowaniem
wspolnego konsensusu, wobec czego wszyscy aktorzy zrzeszeni w ramach tego
zwigzku zawodowego, ktorzy swiadczyli swoja prace dla producentow gier wideo
od 26 lipca 2024 r. kontynuowali strajk polegajacy na catkowitym zaprzesta-
niu wykonywania pracy. W opublikowanym o$wiadczeniu podano informacje,
ze pomimo osiggnigcia porozumienia w istotnych kwestiach, pracodawcy od-
mawiajg jednoznacznego potwierdzenia, ze bedg chroni¢ wszystkich aktoréw
przynaleznych do zwigzku zawodowego przed negatywnym wplywem sztucz-
nej inteligencji na wykonywang przez nich prace”. Przewodniczacy zwiazku,
Duncan Crabtree-Ireland, ktory jest réwniez gtéwnym negocjatorem w straj-
ku, stwierdzil, Ze branza gier wideo generuje miliardy dolaréw zysku rocznie,
a z uwagi na to, Ze bazuje ona na pracy wielu oséb, w tym aktoréw, domagaja
sie oni godziwych rozwigzan w przedmiocie ich uprawnien pracowniczych -
zwigzanych przede wszystkim z wysokos$cig wynagrodzenia oraz wykorzystania
ich wizerunku i glosu przez sztuczng inteligencje¢ — tozsamych z tymi, ktore
wypracowali juz aktorzy $wiadczacy prace w branzy filmowej, telewizyjnej czy

26 A. Borowski, Problematyka wykorzystania sztucznej inteligencji w branzy artystycznej na szcze-
golnym przykladzie strajkow scenarzystéw i aktoréw w Stanach Zjednoczonych, ,Studia Ekonomiczne,
Prawne i Administracyjne” 2023, z. 4, s. 79-81.

27 SAG-AFTRA Members Who Work on Video Games Go on Strike, SAG-AFTRA, 25.07.2024.
https://www.sagaftra.org/sag-aftra-members-who-work-video-games-go-strike [dostep: 03.08.2024].
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dla streamingu®. Warto réwniez zaznaczy¢, ze jednoczes$nie od kilku miesie-
cy w Stanach Zjednoczonych trwaja prace nad aktem prawnym No Fakes Act
(The Nurture Originals, Foster Art, and Keep Entertainment Safe Act of 2024),
ktorego jednym z zalozen jest zabezpieczenie spoleczenstwa przed negatywnymi
skutkami wykorzystania sztucznej inteligencji w postaci bezprawnego wyko-
rzystywania cyfrowych replik ludzi (na ktére sktada sie zaréwno wizerunek, jak
i glos)”. Zgodnie z jego treécia, ustanowione zostaloby nowe prawo wlasnosci
intelektualnej w postaci prawa do cyfrowej repliki, ktére miatoby by¢ prawem
majatkowym, ograniczonym w czasie i podlegajacym licencjonowaniu, a upraw-
nienie do jego wykorzystania w przypadku repliki osoby zmartej mialoby przy-
stugiwa¢ spadkobiercom™. Naruszenie tego prawa mialoby by¢ objete ochrong
cywilng, przy czym dopuszczalnymi wylaczeniami tej odpowiedzialno$ci byloby
np. przypadkowe uzycie’'. Przyjecie takiego rozwigzania prawnego, zwazywszy
na to, ze jest to regulacja federalna, ktéra stanowitaby akt prawa powszech-
nie obowigzujacego na terenie catego kraju, mialoby niezwykle istotny wptyw
na branze¢ gier wideo, poniewaz zdecydowana wigkszo$¢ najwiekszych produ-
centéw ma siedzibe wlasnie w Stanach Zjednoczonych, wobec czego musieliby
oni zastosowac sie do tych rozwigzan prawnych.

W styczniu 2024 r. pojawil sie raport firmy konsultingowej CVL Economics,
z ktérego wynika, ze branza gier wideo w o wiele wigkszym stopniu, niz branza
filmowa czy muzyczna dotknigta jest wptywem sztucznej inteligencji. Prawie
90% firm w branzy gier zaadaptowato lub jest w trakcie przyjmowania narzedzi
opartych na generatywnej sztucznej inteligencji, a ich wykorzystywanie jest
powszechne na wszystkich etapach produkeji (preprodukcja, produkeja i po-
stprodukcja), przy czym ponad trzy czwarte firm to jej ,wczes$ni uzytkownicy”
na kazdym etapie (przez co nalezy rozumie¢ te firmy, ktére przyjmujg nowe
technologie, metody lub produkty wkrétce po ich udostepnieniu, ale zanim
osiaggng powszechng akceptacje i wykorzystanie)*. W raporcie tym stwierdzo-

28 Tamze.

29 Projekt No Fakes Act (The Nurture Originals, Foster Art, and Keep Entertainment Safe Act
of 2024), s. 1. https://www.coons.senate.gov/imo/media/doc/no_fakes_act_draft_text.pdf [dostep:
03.08.2024].

30 Tamze.

31 Tamze, s. 3.

32 Future Unscripted: The Impact of Generative Artificial Intelligence on Entertainment Industry
Jobs, CVL Economics, 01.2024. https://animationguild.org/wp-content/uploads/2024/01/Future-
Unscripted-The-Impact-of-Generative- Artificial-Intelligence-on-Entertainment-Industry-Jobs-
pages-1.pdf [dostep: 03.08.2024], s. 10-12.
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no, ze branza gier jest jedng z tych, ktére najszybciej wprowadzaja najnowsze
rozwigzania technologiczne, a zgodnie z przewidywaniami respondentéw okoto
13,4% miejsc pracy (ponad 52 tys.) zostanie skonsolidowanych, zastagpionych
lub zlikwidowanych do 2026 r.** Redukcje zatrudnienia, o ktérych mowa, beda
dotyczyly takze innych zawoddéw, a mianowicie:

- programistdw oprogramowania, montazystow dzwigku, analitykéw opro-
gramowania i testerow oraz artystow efektow specjalnych (taka odpowiedz
podala jedna trzecia respondentéw);

- artystow 3D, projektantow gier, projektantdéw interfejsu i testerow gier
(20% respondentow)>.

Ankietowani przewiduja réwniez, ze generatywna sztuczna inteligencja be-
dzie odgrywa¢ wieksza role w takich zadaniach, jak generowanie modeli 3D
(55% respondentéw), generowanie grafik koncepcyjnych (40%) oraz genero-
wanie i klonowanie dzwieku i glosu (37%). Okolto 28% ankietowanych firm
uzywa generatywnej sztucznej inteligencji w animacji, animacji szkieletowej
i przechwytywaniu ruchu; 27% w o$wietleniu i teksturowaniu; i 22% w przygo-
towywaniu scenopisu obrazkowego®. W efekcie szacuje sig, ze w ciggu 5-10 lat
generatywna sztuczna inteligencja moze odpowiadac za ponad polowe procesu
tworzenia gier’.

Warto réwniez zauwazy¢, ze coraz czesciej np. w ofertach pracy pojawia
sie¢ wymog znajomosci systemow generatywnej sztucznej inteligencji. Znane
sa przyklady, Ze w tego rodzaju ofertach obowiazki pracownikéw polegaly na zaj-
mowaniu si¢ ,trenowaniem” algorytmoéw sztucznej inteligencji, a nastepnie, gdy
model zostal w odpowiednim stopniu ,wyszkolony”, byli oni zwalniani*’.

Coraz czesciej podnoszone jest rowniez pytanie o legalno$¢ wykorzystania
sztucznej inteligencji w branzy gier wideo, a odpowiedz nie jest jednoznaczna.
Jesli sztuczna inteligencja generuje tresci, takie jak grafika, muzyka czy teksty,
pojawia si¢ pytanie o to, kto jest autorem tych dziel. Wiele krajow, w tym Polska,
uznaje, ze autorem moze by¢ tylko czlowiek®. Istotnym aspektem jest réwniez

33 Future Unscripted: The Impact of Generative Artificial Intelligence on Entertainment Industry
Jobs, CVL Economics, s. 12.

34 Tamze, s. 12.

35 Tamze.

36 Tamze, s. 46.

37 B. Merchant, Al Is Already..., dz. cyt.

38 A. Borowski, Problematyka wykorzystania sztucznej inteligencji w branzy artystycznej na szcze-
golnym przyktadzie strajkéw scenarzystow i aktoréw w Stanach Zjednoczonych, ,Studia Ekonomiczne,
Prawne i Administracyjne” 2023, z. 4, s. 86.
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to, ze trenowanie modeli sztucznej inteligencji na danych chronionych prawem
autorskim stanowi¢ moze nieuprawnione korzystanie z cudzych dziel. Mozna
wskaza¢, ze w takim przypadku podmiotom, ktérych prawa w tym wzgledzie
zostaly naruszone, przystuguje roszczenie o zado$¢uczynienie, czego w szcze-
golnosci duze koncerny starajg sie unikna¢. Sytuacja ta dotyka zreszta wielu
branz, nie tylko branze gier wideo. W ostatnim czasie w Polsce wiele méwito si¢
chociazby o tym, ze tzw. ,,Big Techy”, czyli najwigksze i najbardziej wptywowe
firmy technologiczne na $wiecie, jak Google czy Facebook, prezentuja uzytkow-
nikom nagléwki i fragmenty artykutéw pochodzacych z réznych zrédet, w tym
z polskich mediéw, co czesto dzieje si¢ bez wyraznej zgody wydawcow i bez
odpowiedniej rekompensaty™®.

Sposoby przeciwdziatania negatywnym skutkom
wptywu sztucznej inteligencji na branze gier wideo

Nalezy zwrdci¢ uwage, ze wskazane negatywne aspekty zwigzane z pracg w bran-
zy gier powoduja m.in., ze wérdd pracownikéw wzrasta poparcie dla uzwiazko-
wienia. W przytaczanym juz wczesniej badaniu przygotowanym przez Game De-
velopers Conference w pazdzierniku 2023 r. réwniez uwzgledniono to zjawisko.
Ustalono, ze 57% deweloperéw popiera zwiazki zawodowe, co stanowi wzrost
w poréwnaniu z 53% w poprzednim roku®. Pracownicy, ktérzy wezesniej wyra-
zali zdecydowanie negatywne opinie i obawiali si¢, ze uzwigzkowienie zaszkodzi
branzy, ktéra wszak jest oparta na innowacjach i elastycznosci, teraz, w obliczu
postepujacych trendéw, zmieniaja swoje podejscie®’.

Te oddolng inicjatywe pracownicza w zakresie uzwigzkowienia nalezy oceni¢
pozytywnie w kontekscie zagrozen dla praw pracowniczych, jakie maja miejsce.
Jako gtéwne zalety funkcjonowania zwigzkéow zawodowych wskazuje sie¢ sil-
niejsza pozycje negocjacyjna pracownikow, dzieki temu, ze warunki ich pracy
s3 negocjowane zbiorowo, w wyniku czego dochodzi do réwnowagi sit; wzrost
$wiadomo$ci praw pracowniczych, dzieki zapewnianej przez zwigzki pomocy
prawnej oraz edukacji w tym zakresie, czy takze poprawe stabilno$ci zatrudnie-
nia, ktora wynika z tego, ze zwigzki zawodowe moga negocjowac z pracodawca

39 Protest mediow w Polsce. Chodzi o zmiany w przepisach o prawie autorskim, Polska Agencja
Prasowa, 04.07.2024. https://www.pap.pl/aktualnosci/protest-mediow-w-polsce-chodzi-o-zmiany-
w-przepisach-o-prawie-autorskim [dostep: 03.08.2024].

40 M. Farokhmanesh, Mass Layoffs..., dz. cyt.

41 2024 State of the Game Industry, Game Developers Conference, s. 33.
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warunki dotyczace zwolnien grupowych*. Wplyw tych zachodnich tendencji
do uzwigzkowienia mozna réwniez zauwazy¢ w Polsce, bowiem dzialalno$é
rozpoczal tu Zwigzek Pracownikéw Branzy Gier, ktéry powstat w ramach Ogél-
nopolskiego Zwigzku Zawodowego ,,Inicjatywa Pracownicza” Celem organiza-
cji jest zapewnienie bezpieczenstwa zatrudnienia, sprawiedliwego traktowania
i przejrzysto$ci warunkéw pracy®.

Nadto w kontekscie funkcjonowania organizacji zwigzkowych istotne moze
by¢ to, Ze w najblizszej przyszlosci ich kompetencje moga zosta¢ zwigkszone w za-
kresie dostgpu do informacji o stosowaniu przez pracodawcéw sztucznej inteli-
gencji w zakladach pracy. Takie rozwigzanie przewiduje chociazby projekt ustawy
o zmianie ustawy o zwigzkach zawodowych, ktdry 11 czerwca 2024 r. skierowano
do pierwszego czytania w komisjach. Projekt ten, przygotowany przez sejmowa
komisje ds. cyfryzacji, innowacyjnosci i nowoczesnych technologii, przewiduje
uzupelnienie w art. 28 ust. 1 ustawy katalogu przypadkoéw, kiedy pracodawca jest
zobowigzany do udzielenia na wniosek zakladowej organizacji zwigzkowej in-
formacji niezbednych do prowadzenia dzialalnosci zwigzkowej. Katalog miatby
zostac rozszerzony o pkt 5, zgodnie z ktérym zwigzki zawodowe moga domagac
si¢ informacji nt. parametréw, zasad i instrukeji, na ktérych opieraja si¢ algorytmy
lub systemy sztucznej inteligencji, ktore wplywaja na podejmowanie decyzji, a ktore
moga mie¢ wptyw na warunki pracy i placy oraz na dostep do zatrudnienia i jego
utrzymanie, w tym takze profilowanie*. Projektodawcy w uzasadnieniu nowelizacji
ttumacza ja zasadniczymi zmianami w zakresie cyfryzacji, ktére nastapily w ciggu
ponad 30 lat od momentu uchwalenia ustawy i zwigzana z tym checia jej adaptacji
do zmieniajgcych sie warunkéw technologicznych. Wskazuja réwniez, ze nalezy
zapewni¢ mozliwo$¢ organizacjom zwigzkowym wgladu w to, jakie normy faktycz-
nie obowigzuja w zaktadzie pracy, a ustawodawca w dotychczasowym brzmieniu
ustawy nie przewidzial nowych form wykorzystania sztucznej inteligencji, jakie si¢
pojawily*®. Warto wskaza¢, ze zmiany w tym wzgledzie sa juz postulowane od kilku

42 P. Czarnecki, P. Grzebyk, A. Reda-Ciszewska, B. Surdykowska, Komentarz do art. 1 [w:] Ustawa
o0 zwigzkach zawodowych. Komentarz praktyczny z orzecznictwem, Warszawa 2022, wyd. 2, Legalis,
teza 1-9.

43 Pracownicy CD Projektu sig zrzeszyli. Zalozyli pierwszy zwigzek zawodowy w branzy gier, Money.
pl, 13.10.2023. https://www.money.pl/gospodarka/pracownicy-cd-projektu-sie-zrzeszyli-zalozyli-
pierwszy-zwiazek-zawodowy-w-branzy-gier-6951844429888416a.html [dostep: 04.08.2024].

44 Projekt ustawy zmieniajgcy ustawe o zwigzkach zawodowych, Sejm Rzeczypospo-
litej Polskiej, 25.04.2024, https://orka.sejm.gov.pl/DrukilOka.nsf/Projekty/10-020-126-
2024/$file/10-020-126-2024.pdf [dostep: 04.08.2024], s. 2.

45 Tamze, s. 3.
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lat, poniewaz takie propozycje wystosowywali juz postowie klubu parlamentarnego
Lewicy w polowie 2022 r.*%, co jest jednoczesnie w pewnym sensie dowodem na to,
ze szybki rozwdj technologii sztucznej inteligencji moze utrudnia¢ ustawodawcy
uchwalanie na czas adekwatnego prawa. Wydaje sie, ze w wyniku wdrozenia przed-
miotowych zmian prawnych organizacje zwigzkowe (a co za tym idzie pracownicy)
beda mialy petniejszy wglad w to, w jaki sposéb sztuczna inteligencja wplywa na ich
prace i warunki zatrudnienia. To z kolei moze prowadzi¢ do wzrostu swiadomosci
o potencjalnych zagrozeniach, takich jak dyskryminacja algorytmiczna czy auto-
matyzacja miejsc pracy. Zwiazki zawodowe, dysponujac bardziej szczegdtowymi
informacjami o zastosowaniu sztucznej inteligencji, beda tez mogly skuteczniej
reprezentowac interesy pracownikéw, co moze prowadzi¢ do skuteczniejszych ne-
gocjacji zbiorowych, w tym dotyczacych wynagrodzen, warunkéw pracy i ochro-
ny zatrudnienia. Zwiekszona transparentnos¢ w zakresie stosowania systemow
sztucznej inteligencji moze skloni¢ pracodawcéw do wiekszej odpowiedzialnosci
za etyczne aspekty wykorzystania tej technologii, a to z kolei moze przyczynic¢
sie do rozwoju bardziej humanitarnych i sprawiedliwych systemdéw zarzadzania
zasobami ludzkimi. W zwigzku z tym proponowane zmiany prawne w tym wzgle-
dzie moga mie¢ pozytywny wptyw na sytuacj¢ pracownikéw w branzy gier wideo,
zwigkszajac ich ochrong i zapewniajac wigksza sprawiedliwos¢ w miejscu pracy,
wobec czego réwniez je nalezy oceni¢ jako zasadne.

Warto zaznaczy¢, ze jednym z dajgcych sie juz dostrzec sposobéw na sabo-
towanie postepujacego zjawiska uzwigzkowienia jest outsourcing, czyli proces
wydzielania ze struktury organizacyjnej przedsigbiorstwa niektérych realizo-
wanych przez nie samodzielnie funkgji i przekazanie ich do wykonania innym
podmiotom. W ten sposdb studia deweloperskie pomimo zawartych ze zwigz-
kami zawodowymi ustalenn odnosnie sposobu i zakresu wykorzystania sztucz-
nej inteligencji lub ograniczen w zakresie redukgji zatrudnienia sg w stanie
je omija¢, podzlecajac wykonywanie okreslonych elementéw gry podmiotom
zewnetrznym. Problem ten nie wystepuje zreszta wylacznie w branzy gier wi-
deo. W ostatnim czasie zauwazy¢ mozna bylo stosowanie tej praktyki chociazby
wobec pracownikéw zajmujacych si¢ przygotowywaniem efektow specjalnych
w branzy filmowej¥. Typowym przebiegiem tego typu zjawisk jest w pierwszej

46 M. Szymaniak, Zwigzek zawodowy sprawdzi, jak algorytm popedza pracownika, Spider’s Web,
19.05.2022. https://spidersweb.pl/plus/2022/05/zwiazek-zawodowy-algorytmy-praca-kontrola-
lewica [dostep: 04.08.2024].

47 N. Carpenter, Marvel VFX workers vote ‘yes’ to unionize, Polygon, 13.08.2023. https://www.
polygon.com/23823602/marvel-vfx-union-election-nlrb [dostep: 04.08.2024].
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kolejnosci przeprowadzanie duzej liczby zwolnien w danym dziale, w wyniku
czego pracownicy nieobjeci zwolnieniem nie s3 w stanie swoja pracg, nawet
wspomagang przez sztuczng inteligencje, zapewni¢ oczekiwanych rezultatow.
Z kolei firmy, ktére zajmuja si¢ wykonywaniem tych podzleconych czynnosci
réwniez coraz cz¢$ciej i na coraz wigkszg skale zaczynaja wykorzystywac sztucz-
na inteligencje do swojej pracy. Dla przykladu w Chinach liczba ofert pracy
dla ilustratorow spadla o 70%, cz¢sciowo z powodu powszechnej dostepnosci
narzedzi do generatywnej sztucznej inteligencji®®.

Poza wskazanymi wyzej sposobami przeciwdzialania negatywnym skut-
kom wplywu sztucznej inteligencji na branze¢ gier wideo, réwnie istotne, a by¢
moze nawet istotniejsze, wydaje si¢ wspieranie przez kupujacych gry wideo tych
tworcow gier, ktdrzy cheg tworzy¢ unikalne i oryginalne dos§wiadczenia, oparte
w gléwnej mierze o prace cztowieka i ktore w wyniku tego bedg produktami cie-
kawszymi, niz te, ktérych fabuta czy sfera audiowizualna tworzona bedzie przez
algorytmy sztucznej inteligencji. Innymi stowy, konsumenci powinni oddolnie
poprzez swoje preferencje zakupowe wywiera¢ nacisk na ochrong réznorodnosci
i kreatywnosci, wypierajac w ten sposéb postepujace zjawisko homogenizacji,
ktore wskazuje si¢ jako jedna z cech wytwordw sztucznej inteligencji®.

Podsumowanie

Wplyw sztucznej inteligencji na branze gier wideo jest wieloaspektowy, przynosi
zaréwno korzysci, jak i wyzwania. Sztuczna inteligencja odgrywa coraz wieksza
role w procesie tworzenia gier, dzigki czemu mozliwe jest znaczne zredukowanie
kosztéw i czasu produkeji, co stanowi duzg korzys¢ dla deweloperéw. Z dru-
giej strony automatyzacja proceséw produkcyjnych wigze si¢ takze z ryzykiem
masowych zwolnien. Przyklady pokazuja, ze najwigksze firmy w branzy, takie
jak Microsoft, Take-Two, PlayStation czy Electronic Arts, dokonywaty redukeji
etatow, czego jednym z przyczyn jest postepujace zjawisko zastegpowania pracy
ludzkiej w wyniku wykorzystania sztucznej inteligencji. Wprowadzenie sztucznej
inteligencji do proceséw tworczych moze prowadzi¢ wigc do utraty pracy przez
tysigce pracownikow.

Ostatecznie przyszlo$¢ branzy gier wideo bedzie zalezala od umiejetnego
zarzadzania technologia sztucznej inteligencji oraz oddolnych dzialan, ktérych

48 B. Merchant, Al Is Already..., dz. cyt.
49 Tamze.



Antoni Borowski - Kilka stéw na temat wptywu sztucznej inteligencji na branze gier wideo

rezultatem moze by¢ zjawisko uzwigzkowienia oraz zmian w przepisach prawa.
Reakcje rynku i konsumentéw réwniez mogg mie¢ na ten aspekt niebagatelny
wplyw, albowiem mozna przytoczy¢ wiele przykladéw, gdy firmy inwestowaly
miliardy dolaréw w obiecujace wéwczas rozwigzania, ktore ostatecznie zostaty
odrzucone przez konsumentéw, ktorzy oczekiwali czego$ innego.
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