Wspoipraca miedzynarodowa
W oparciu o godna zaufania
Sztuczng Inteligencje

Newsletter sekcji — wydanie 3.

kwiecien 2025

Tu tworzymy przysztosé




Od redakciji

Szanowni Panstwo,

Drodzy Przyjaciele i Przyjaciotki Sekcji,

To juz trzecie wydanie newslettera naszej Sekcji ds. wspotpracy miedzynarodowe;j
w oparciu o godng zaufania sztuczng inteligencje. Dzieki wsparciu Ministerstwa
Cyfryzacji oraz zaangazowaniu Grupy Roboczej ds. Sztucznej Inteligencji (GRAI)
tworzymy publikacje, ktéra ma na celu wspieranie wymiany wiedzy i budowanie

miedzynarodowego dialogu w tej dynamicznie rozwijajgcej sie dziedzinie.

To wyjatkowe wydanie — w zwigzku z zainteresowaniem innych sekcji naszej Grupy
Roboczej, zaprosilismy do udziatu w naszych pracach nowych autoréw i autorki.

Witamy na poktadzie i dziekujemy za warto$ciowy wktad!

W niniejszym numerze znajdziecie 7 tekstow autoréw i autorek. Mamy nadzieje, ze
prezentowane tu teksty przyblizg naszym czytelnikom i czytelniczkom nowe
zagadnienia, dzieki ktérym jeszcze lepiej bedziemy w stanie poruszaé sie w Swiecie

sztucznej inteligencji i innych pokrewnych zaawansowanych technologii.

Ponownie zachecamy do wigczania sie w nasze prace wszystkich czionkéw
i cztonkinie GRAI — wierzymy, ze wiasnie tego typu zaangazowanie moze przynosic

satysfakcje i prowadzi¢ do prawdziwej synergii dziatan'.

Michat Jackowski

Zuzanna Karcz

" Newsletter przygotowali eksperci dziatajgcy na zasadach pro publico bono w Grupie Roboczej
ds. Sztucznej Inteligencji (GRAI) przy Ministerstwie Cyfryzacj w ramach sekcji Wspotpraca
miedzynarodowa w oparciu o godng zaufania Sztuczng Inteligencije.

Ani Rada Ministréw, ani zadna osoba dziatajgca w imieniu Rady Ministrow nie ponosi
odpowiedzialnosci za sposéb wykorzystania zamieszczonych w niniejszym materiale informaciji.
Wytgczng odpowiedzialnos¢ za tresci zawarte w newsletterze ponoszg jego autorzy. Poglady w
nim wyrazone odzwierciedlajg opinie autoréw i w zadnym wypadku nie mogg by¢ postrzegane
jako oficjalne stanowisko Rady Ministréw ani jej poszczegdlnych czionkow.

Dokument moze by¢ kopiowany i wykorzystywany publicznie jedynie bez naruszania jego spdjnosci.
Prawa autorskie i majgtkowe do materiatdéw wykorzystanych w raporcie, ktére pochodzg z obcych
zrodet, nalezg do ich wiascicieli.




Projekt ustawy o ochronie matoletnich przed
dostepem do tresci szkodliwych w internecie.
Przyktady okreslenia tresci szkodliwych i metod
weryfikacji wieku w innych krajach.

Mariusz Krzysztofek

Projekt ustawy o ochronie matoletnich przed dostepem do tresci szkodliwych w internecie

opracowany przez Ministerstwo Cyfryzacji i opublikowany 24.02.2025 na stronie RCL,

wpisuje sie w analogiczng miedzynarodowg tendencje. Podobne ustawy sg m.in. we Francji,
Niemczech, Wielkiej Brytanii, Australii, Chinach i Stanach Zjednoczonych. Cho¢ réznie
w réznych ustawodawstwach postrzegane sg ,tresci szkodliwe w internecie”, przed ktorymi

matoletni majg by¢ chronieni. R6zne tez mogg by¢ metody weryfikacji wieku uzytkownika.

1. Zakres pojecia ,,tresci szkodliwych” w projekcie MC i w innych krajach
Projekt Ministerstwa Cyfryzaciji, jak wskazuje jego uzasadnienie, koncentruje sie na tresciach

pornograficznych. Zostato to poparte badaniami, w tym raportem NASK pt. ,Nastolatki wobec

pornografii cyfrowej. Ale ani tytut ustawy ani taka definicja tresci szkodliwych nie wykluczajg

objecia zakresem ustawy innych tresci, jak patostreaming.

Warto dla poréwnania spojrze¢ na dwa inne podejscia — australijskie i chihskie — do ochrony
dzieci w internecie, ktérych wspélnym mianownikiem z pozostatymi jest wprawdzie ochrona

dzieci przed pornografig (np. amerykanska federalna COPPA przez tresci szkodliwe rozumie
»prurient interest”, do ktérych nalezg tresci pornograficzne), ale ktére rozszerzajg te ochrone
o dwa interesujgce czynniki: Australia — o media spotecznosciowe, Chiny - o gry internetowe.

Australia uchwalita (w listopadzie 2024 r.) ustawe zakazujgcg osobom do 16. roku zycia

korzystania z mediow spotecznosciowych, co wiecej — przy aprobacie spotecznej, bo zgodnie

z sondazami zakaz popierato az 77% obywateli.

Chinski ustawodawca potozyt szczegdlny nacisk na gry online. Ponadto w reakcji na plage
uzaleznienia od gier online wsréd dzieci znowelizowane przepisy ustawy z 1.10.2019r.

o ochronie danych osobowych dzieci w Internecie oraz przepisy wykonawcze Krajowego
Urzedu Prasy i Publikacji wprowadzajg limit czasowy grania w Internecie przez dzieci ponizej
18 roku zycia dla kazdego dnia powszedniego i w weekendy. Chinska Administracja
Cyberprzestrzeni (Cyberspace Administration of China, CAC) opublikowata 15.11.2024 r.
wytyczne dotyczgce mobilnego Internetu dla nieletnich (,Guidelines for the Construction

of Mobile Internet Mode for Minors”), ktére okreslajg funkcjonalnosé urzgdzen mobilnych

i aplikacji, aby umozliwi¢ egzekwowanie tego dziennego limitu.



https://www.gov.pl/web/premier/projekt-ustawy-o-ochronie-maloletnich-przed-dostepem-do-tresci-szkodliwych-w-internecie?form=MG0AV3&form=MG0AV3
https://www.gov.pl/web/premier/projekt-ustawy-o-ochronie-maloletnich-przed-dostepem-do-tresci-szkodliwych-w-internecie?form=MG0AV3&form=MG0AV3
https://nask.pl/magazyn/nastolatki-wobec-pornografii-cyfrowej-trajektorie-uzytkowania-raport
https://nask.pl/magazyn/nastolatki-wobec-pornografii-cyfrowej-trajektorie-uzytkowania-raport
https://www.legislation.gov.au/C2024A00127/asmade/text
https://www.legislation.gov.au/C2024A00127/asmade/text

2. Metody weryfikacji wieku w projekcie MC i w innych krajach

Projekt ustawy Ministerstwa Cyfryzacji zaktada obowigzek weryfikacja wieku, aby wyklucza¢
dostep matoletnich uzytkownikéw do szkodliwych tresci w internecie. Sama ustawa nie
bedzie okresla¢ mechanizmow weryfikacji, lecz zobowigzuje do ich okreslenia Ministra
Cyfryzacji, w porozumieniu z Prezesem Urzedu Komunikacji Elektronicznej. Majg one
zapewniac¢ skutecznosci weryfikacji wieku, a takze uwzglednia¢ ochrone danych osobowych
i mozliwosci techniczne ustugodawcéw (ale tez bra¢ pod uwage ryzyko obejscia zakazu

przez uzycie VPN).

Zgodnie z wytycznymi Europejskiej Rady Ochrony Danych rozwigzania stuzgce tej

weryfikacji ,powinny by¢ proporcjonalne do charakteru czynnosci przetwarzania

i zwigzanego z nimi ryzyka™ ,Weryfikacja wieku nie powinna prowadzi¢ do nadmiernego
przetwarzania danych”, wiec ,w niektorych sytuacjach niskiego ryzyka wiasciwe moze byc¢
zobowigzanie nowego abonenta ustugi do ujawnienia roku urodzenia lub wypetnienia
formularza, w ktérym oswiadczy, ze (nie) jest osobg matoletnig”. Ale ze wzgledu na
szkodliwy charakter tresci, ktérych dotyczy ustawa taka weryfikacja nie bedzie tu

wystarczajgca.

Ministerstwo rozwaza, bo takie metody sg powszechne w wielu krajach, m.in. weryfikacje
przy pomocy logowania do bankowosci elektronicznej, karty kredytowej, portfeli tozsamosci

cyfrowej, ale wybér metody bedzie nalezat do operatora.

Metody weryfikacji wieku w réznych krajach sg zréznicowane i mogg stuzyc¢ jako inspiracja

dla lokalnych wytycznych w powigzaniu z innymi metodami i z uwzglednieniem ryzyka.

Uzytecznym przyktadem jest opracowany 11.10.2024 r. przez francuski Urzad Regulacji
Audiowizualnych i Komunikacji Cyfrowej (Autorité de régulation de la communication
audiovisuelle et numérique) standard weryfikacji wieku uzytkownikéw stron
pornograficznych, ktéry zostat opracowany dla tresci wymagajgcych szczegdlnie starannej
kontroli dostepu. W dokumencie zwrécono uwage m.in. na odpornos¢ weryfikacji wieku na
manipulacje, np. deepfake’i i spoofing, a takze na mechanizm ,podwdjnej anonimowosci”,

przedstawiony wczesniej w rekomendaciji CNIL, ktéry zapewnia, ze witryna nie moze

gromadzi¢ danych uzytkownika podczas korzystania z sytemu do weryfikacji wieku

w przysziosci.

Ale intersujgce jest tez spojrzenie na inne przyktady.

W niektérych serwisach wykorzystywana jest sztuczna inteligencja (np. na podstawie selfie”

przestanego telefonem) lub sprawdzanie wieku na innych powigzanych kontach. To metody,



https://www.edpb.europa.eu/sites/default/files/files/file1/edpb_guidelines_202005_consent_pl.pdf
https://www.cnil.fr/en/online-age-verification-balancing-privacy-and-protection-minors

ktére majg by¢ alternatywami wobec wymagania przesytania skanu dokumentu tozsamosci,
ktéry zgodnie z wytycznymi wielu regulatoréw jest naruszeniem zasady minimalizacji oraz
jest postrzegany przez wielu uzytkownikéw jako ingerencja w prywatnosé, zresztg nie
wszystkie dzieci majg dokumenty tozsamosci. Trzeba tu réwniez wyciggng¢ wnioski z
wyroku, ktory zablokowat wejscie w zycie kalifornijskiej ustawy CAADCA (United States
Court of Appealsfor The Ninth Circuit, 16.08.2024, Netchoice, Lic V. Bonta, No. 23-2969 (9th

Cir. 2024). Potwierdzenie tozsamosci rodzica lub opiekuna przez wykorzystanie jego adresu

e-mail jest metodg wskazang w amerykanskiej federalnej COPPA. COPPA wskazuje takze

ptatnosci kartami kredytowymi, ktére wymagajg powiadomienia posiadacza karty
o transakc;ji, w 3D Secure security protocol, lub komunikacje z personelem przez bezptatng

infolinie lub wideokonferencije.

Na podstawie 50 najpopularniejszych aplikacji dla zré6znicowanych odbiorcéw i 10
najpopularniejszych aplikacji dla dorostych z Tencent App Store (stan na luty 2023 r.)
najpowszechniej stosowang w Chinach metodg weryfikacji wieku okazuje sie deklaracja
uzytkownika, a wiec np. wpisanie daty urodzenia i odmowa rejestracji konta uzytkownika,
jezeli ten oswiadczy, ze nie ukonczyt 14 lat (art. 28 chinskiej PIPL zalicza dane osobowych
matoletnich w wieku ponizej 14 lat do katalogu danych wrazliwych). Inng popularng metodg

jest wymaganie numeru telefonu komoérkowego przy rejestracji konta uzytkownika aplikaciji.

Sztuczna inteligencja w zarzgdzaniu miastem: co
sgdzg mieszkancy Warszawy?

Anna Domaradzka, Mateusz Trochymiak

Zespot Civil City Lab, Instytut Studiéw Spotecznych, Uniwersytet Warszawski

Sfinansowano w ramach projektu: “Prawo do inteligentnego miasta: wptyw nowych
technologii na jako$c¢ zycia, relacje spoteczne i polityke miejskg” ze Srodkéow Narodowego
Centrum Nauki (2018/30/E/HS6/00379)

Projekt “Prawo do inteligentnego miasta” to seria badan dotyczgcych spotecznych i
psychologicznych konsekwencji wdrazania nowoczesnych technologii w kontekscie “prawa
do miasta”. Celem projektu jest zbadanie konsekwencji rozwoju technologicznego

w miastach z perspektywy mieszkahcow i mieszkanek. W ramach projektu powstat raport pt.

~Stosunek do nowych technologii w zarzgdzaniu miastem”.

Henri Lefebvre, autor idei prawa do miasta podkreslat, ze wszyscy mieszkancy miast powinni
mie¢ prawo uczestniczy¢ w decyzjach ksztattujgcych ich srodowisko zycia. W obliczu

przemian technologicznych hasto prawa do miasta przypomina o tym, ze to obywatele



https://leginfo.legislature.ca.gov/faces/billTextClient.xhtml?bill_id=202120220AB2273&form=MG0AV3
https://leginfo.legislature.ca.gov/faces/billTextClient.xhtml?bill_id=202120220AB2273&form=MG0AV3
https://leginfo.legislature.ca.gov/faces/billTextClient.xhtml?bill_id=202120220AB2273&form=MG0AV3
https://www.ftc.gov/enforcement/rules/rulemaking-regulatory-reform-proceedings/childrens-online-privacy-protection-rule
http://iss.uw.edu.pl/wp-content/uploads/sites/286/2025/03/Stosunek-do-nowych-technologii-w-zarzadzaniu-miastem.pdf

i obywatelki sg gtéwnymi uzytkownikami miasta, ustug dla mieszkancow i adresatami

miejskich polityk.

Nasze badanie miato na celu weryfikacje stosunku mieszkancow Warszawy do stosowania
sztucznej inteligencji w procesie zarzgdzania miastem. Zapytalismy warszawiakow
o postawy dotyczgce sztucznej inteligencji, jej roli w procesach decyzyjnych i zagrozeniach

z tym zwigzanych.

Wyniki pokazujg, ze chociaz mieszkancy Warszawy wykazujg sie optymizmem, jezeli chodzi
o Al i nowe technologie, chetniej akceptujg rozwigzania ukierunkowane na rozwigzywanie
konkretnych problemoéw i wybranych grup, niz takie, ktére sg dedykowane wszystkim
mieszkancom. Pewna niecheé¢ do rozwigzanh takich jak chatboty czy autonomiczne autobusy
wynika prawdopodobnie z obawy przed ostabieniem lub zastgpieniem relacji z cztowiekiem.
Sztuczna inteligencja jest postrzegana jako rozwigzanie poprawiajgce jakos¢ decyzji

miejskich, nie powinna jednak prowadzi¢ do zastgpienia pracownikow miejskich.

Opracowalismy wskaznik akceptacji Al w ustugach miejskich. Wypracowany wskaznik jest
sktadowg zmiennych z pytan dotyczgcych tego, czy mieszkancy dopuszczajg, aby Al
decydowata o wsparciu socjalnym, inwestycjach w infrastrukture, siatce potgczen
komunikacji publicznej czy interwencjach stuzb porzgdkowych. Wynik 47.8 na skali 1-100
wskazuje na bardzo ostrozng postawe warszawiakow w stosunku do zastosowania Al

w zarzadzaniu miastem. Podobng, chociaz jeszcze nizszg wartos¢ nasz wskaznik osiggnat

w Tallinnie (40.6), z kolei dla Singapuru przyjat wartos¢ az 62.5.

Poziom akceptacji rozwigzan opartych o Al byt stosunkowo podobny miedzy kobietami

i mezczyznami, w roznych grupach wiekowych czy majgcych rézny poziom kompetenc;ji
cyfrowych. Wyjatkiem byta samoocena sytuacji materialnej badanych. Grupa oséb
deklarujgcych ztg lub bardzo ztg sytuacje ekonomiczng jest wyraznie mniej chetna
zaakceptowac rozwigzania oparte o Al. Z kolei osoby w dobrej sytuacji materialne;j

wykazywaty wiekszg akceptacjg dla technologii niz pozostali.

Wyniki wskazujg na akceptacje roli Al jako wsparcia w podejmowaniu przez urzgd miasta
decyzji technicznych i réwnoczeénie niecheé warszawiakéw do stosowania Al w sprawach,
ktére wymagajg czynnika ludzkiego. Poziom akceptaciji jest wyzszy w przypadku spraw,

w ktorych oczekuje sie przede wszystkim decyzji obiektywnych, opartych o racjonalne
przestanki, tj. planowania siatki potgczen komunikacji, kierowania patrolami policji czy
zamykania obszaréw o wysokim poziomie zanieczyszczenia powietrza. Akceptacja dla Al
jest mniejsza w odniesieniu do kwestii postrzeganych jako ztozone, wymagajgcymi

osiggniecia spotecznego kompromisu czy emocjonalnie angazujgcymi, tj. inwestycji




w infrastrukture, prawa do demonstracji, prawa do zasitkow, czy zastgpienia urzednikéw

miejskich przez algorytm sztucznej inteligenciji.

Badanie zrealizowano w 2022 roku na reprezentatywnej probie 700 dorostych

warszawiakow.

Propozycje polskich ekspertow dotyczace Kodeksu
Praktyk dla dostawcow modeli GPAI

Piotr Brzyski

W kontekscie trwajacych prac nad wdrazaniem unijnego Aktu o Sztucznej Inteligencji (Al
Act), w marcu 2025 roku grupa polskich ekspertow Al opublikowata dokument prezentujgcy
stanowisko w sprawie Kodeksu Praktyk dla modeli Al ogdlnego przeznaczenia (GPAI).
Dokument pojawit sie krétko po opublikowaniu trzeciego projektu Kodeksu, ktérego

ostateczna wersja ma zostaé przyjeta do 2 maja 2025 roku. Dokument z tre$cig kodeksu

zostat opublikowany online.
Dokument polskich ekspertow proponuje dwa kluczowe podejscia do Kodeksu Praktyk:

Adaptacyjna taksonomia zarzadzania ryzykiem Al

Eksperci postulujg, by wytyczne regulacyjne obejmowaty tylko te rodzaje ryzyka, dla ktérych
istniejg juz sprawdzone srodki techniczne lub zarzgdcze. Adaptacyjna taksonomia oznacza
elastyczny system klasyfikacji ryzyka, ktéry powinien by¢ regularnie aktualizowany,
odzwierciedlajgc postep w badaniach nad Al i praktykach branzowych. Nowe kategorie
ryzyka miatyby zastosowanie tylko do modeli GPAI wprowadzonych lub istotnie
zaktualizowanych po dodaniu tych kategorii do taksonomii. Podejscie to ma na celu
utrzymanie wymogow regulacyjnych w granicach mozliwych do praktycznego wdrozenia

przez dostawcow.

Projektowanie z mysla o godnej zaufania i odpowiedzialnej Al (TRAI)

Druga propozycja dotyczy promowania wbudowania mechanizméw odpowiedzialnosci

i wiarygodnosci w systemy Al od poczatku ich rozwoju. TRAI (Trustworthy, Responsible Al
by Design) to podejscie, zgodnie z ktérym zamiast koncentrowac sie na ocenach i
poprawkach po wdrozeniu, nalezy uwzglednia¢ kwestie etyczne i Srodki tagodzace ryzyko juz
w procesie projektowania. Koncepcja TRAI obejmuje zarzgdzanie ryzykiem w catym cyklu

zycia systemu Al, wzorce architektoniczne zapewniajgce przejrzystosc i wyjasnialnosc,

metodologie zarzgdzania kompromisami w rozwoju Al (np. miedzy doktadnoscig

a uczciwoscig) oraz wytyczne uwzgledniajgce wptyw systemow Al na ludzi.



https://www.doairight.org/cop-gpai/

Wedtug autoréw dokumentu, takie proaktywne podejscie moze skutecznie rozwigzac
problemy takie jak putapki zwigzane z wyjasnialnoscig czy tzw. ciemne wzorce
(manipulacyjne techniki projektowe znane jako "dark patterns"), koncentrujgc sie

na rozwigzaniach projektowych zachecajgcych do krytycznego myslenia.

Potencjalne skutki propozycji

Przyjecie proponowanych zasad mogtoby przeksztatci¢ Kodeks Praktyk w bardziej
elastyczne ramy regulacyjne, ktére ewoluujg wraz z rozwojem technologii Al. Stanowisko
przewiduje Kodeks wspierajgcy dynamiczne zarzgdzanie ryzykiem, umozliwiajgcy
dostawcom Al wykazanie zgodnosci poprzez r6zne podejscia branzowe i kladgcy nacisk

na $rodki zapobiegawcze zamiast reaktywnego zarzgdzania ryzykiem. Podejscie to mogtoby
réwniez utatwi¢ zgodnos¢ z miedzynarodowymi ramami bezpieczenstwa i zarzgdzania Al,

zapewniajgc odzwierciedlenie globalnych najlepszych praktyk w europejskich regulacjach.

Dokument zostat poparty przez Polskg Izbe Informatyki i Telekomunikacji oraz podpisany
przez grupe polskich ekspertow Al, w tym naukowcdw, inzynieréw i prawnikow. Odnosi sie
do istniejgcych ram i narzedzi, takich jak ramy Wdrazania Godnej Zaufania Al OECD, ramy
Samooceny Godnej Zaufania Al Komisji Europejskiej oraz zasoby z Globalnego Partnerstwa

na rzecz Al.

Stanowisko polskich ekspertdéw koncentruje sie na zapewnieniu, by regulacje Al byly
zarowno skuteczne w minimalizowaniu ryzyka, jak i praktyczne we wdrazaniu. Podkresla
potrzebe réwnowagi miedzy ochrong przed potencjalnymi szkodami a wspieraniem innowaciji
w dziedzinie Al. Opublikowany dokument stanowi wktad w trwajgcy europejski dyskurs

na temat ksztattu przysztych regulacji Al i moze wptyngé¢ na ostateczng forme Kodeksu
Praktyk GPAL.

,Ghiblifikacja” internetu: czy Al zagraza tworcom?

Natalia Lener-Bobek

W ostatnich dniach internet zalata fala grafik inspirowanych kultowym stylem Studia Ghibli.

Jak to mozliwe? Wszystko dzieki nowemu generatorowi obrazéw od OpenAl, ktéry pojawit
sie w ramach aktualizacji GPT-40. To narzedzie bez trudu tworzy wizualizacje

przypominajace te z filmow Ghibli.




Studio Ghibli to japonska wytwdrnia znana z recznie rysowanych animaciji, petnych detali
i emocjonalnie poruszajgcych historii. Ich filmy powstajg czesto latami i majg niepowtarzalny

charakter.
Gdy sam Altman przerobit swoje zdjecie na styl Ghibli, trend btyskawicznie stat sie viralem.

Mozna wiec z duzym prawdopodobienstwem zatozy¢, ze model GPT-40 byt trenowany na
grafikach Studia Ghibli.

Nalezy jednak zadac¢ sobie pytanie, czy takie dziatanie jest legalne i etyczne? Czy OpenAl

zawart jakg$ umowe ze studiem Ghibli? A moze to kolejna historia o tym, jak OpenAl ,luzno”
traktuje kwestie praw autorskich, wychodzac z podstawowego zatozenia bigtechow, ze lepiej

przepraszac niz prosi¢ o pozwolenie?
Co to wszystko oznacza?

Temat praw autorskich i danych, na ktérych trenowane sg narzedzia Al, bedzie wracat jak
bumerang. Debata na temat etycznego rozwoju Al jest dzi$ pilniejsza niz kiedykolwiek.
Czy fakt, ze generator obrazéw potrafi nasladowac styl konkretnego artysty, jest
naruszeniem prawa autorskiego? W Unii Europejskiej sam styl nie jest chroniony, ale

wszyscy czujemy, ze nie tedy droga do etycznej Al. Gdzie wiec przebiega granica?

Obecne przepisy nie nadgzajg za technologig i nie sg wystarczajgce do ochrony twdrczosci

artystow ktora jest zasysana przez sztuczng inteligencje.




Nasladowanie stylu Ghibli mogtoby podpadac pod naruszenie dobr osobistych tworcéw czy

czyn nieuczciwej konkurencji.

Wrzucajgc w generator ChataGPT zdjecia nasze i naszych bliskich dostarczamy je do
OpenAl udzielajgc tym samym rodowskiej zgody na ich dalsze wykorzystanie. Efekt Ghibli
to tylko wierzchotek gory lodowej, jesli chodzi o kwestie prawne zwigzane z wykorzystaniem
sztucznej inteligencji i jej wptywu na prawa autorskie i RODO. Z catg pewnoscig ten temat

nie pozwoli nam sie nudzic!

Regulacje generatywnego Al w grach video

Mateusz Hyla

Sztuczna inteligencja generujgca tresci znaczaco przyspiesza proces produkcji gier wideo.
Pozwala tworzy¢ wieksze i bardziej rozbudowane produkcje przy znacznie nizszych
kosztach. Tego rodzaju automatyzacja bywa jednak krytykowana przez graczy, dlatego

niektérzy producenci starajg sie ukrywac informacje o wykorzystaniu Al.

Na ten moment nie istniejg przepisy regulujgce te praktyke. Sposréd trzech najistotniejszych
miedzynarodowych platform sprzedazy gier, jedynie Steam przyjat restrykcyjng polityke

wobec tresci generowanych przez sztuczng inteligencje. Poczatkowo, jesli podczas procesu
zatwierdzania gry wykryto elementy stworzone przez Al, tytut byt odrzucany. Tworcy musieli

wtedy usung¢ wszystkie tego typu materiaty.

Na poczatku 2024 roku Steam ztagodzit te zasady. Wprowadzono ankiete, w ktorej
deweloperzy zobowigzani sg poinformowac o wykorzystaniu generatywnego Al. Tworcy
muszg okresli¢, czy gra zawiera wczesniej wygenerowane tresci — takie jak grafiki, kod,
dzwieki, obrazy, itp. — oraz potwierdzi¢, Ze zostaty one stworzone zgodnie z obowigzujgcym
prawem i nie naruszajg praw innych podmiotéw. Dodatkowo, jesli gra generuje tresci

na zywo, deweloperzy muszg wskaza¢ zastosowane zabezpieczenia, ktére zapobiegajg

tworzeniu tresci nielegalnych lub nieetycznych.

Podsumowanie tych informacji jest wyswietlane w widocznym miejscu na stronie sprzedazy
gry — pod materiatami marketingowymi, nad sekcjg recenzji i wymaganiami systemowymi.

Dzieki temu uzytkownicy mogg swiadomie podjg¢ decyzje o zakupie.

Steam udostepnit rowniez narzedzie dla graczy, umozliwiajgce zgtaszanie tytutéw, ktére

ukrywajg obecnoéc¢ tresci generowanych przez Al lub wykorzystujg je niezgodnie z prawem.

Po weryfikacji zgtoszenia platforma moze:




e nakaza¢ deweloperowi uzupetnienie ankiety,

e nakazac¢ usuniecie nielegalnych materiatéw,

e zawiesi¢ sprzedaz gry,

e usunac gre na state z platformy,

e zakonczy¢ wspotprace z tworcg (w przypadku recydywy).

Epic oraz GOG

Najwieksza konkurencja Steam — chinska platforma Epic Games Store i polska GOG jak
dotad nie ogtosity oficjalnych regulacji dotyczacych tresci generowanych przez Al. Nalezy
jednak zwrdéci¢ uwage, ze proces weryfikacji gier bywa tam bardziej rozbudowany.

Na oficjalnych forach pojawiajg sie gtosy graczy domagajacych sie wprowadzenia
podobnych zasad jak na Steam, ale jak dotad nie spotkato sie to z reakcjg ze strony tych

platform.

Rozwigzania wprowadzone przez Steam sg obecnie najpetniejsze. Dajg rownowage miedzy
ochrong intereséw graczy a swobodg tworczg deweloperow. Wcigz jednak brakuje
precyzyjnych wytycznych dla innych form wykorzystania Al, na przyktad wyraznego
oznaczania przeciwnikow sterowanych przez sztuczng inteligencje w grach

wieloosobowych.

Analogiczna procedura informowania o wykorzystywaniu sztucznej inteligencji oraz
weryfikacji praktyk, mogtaby by¢ stosowana w przypadku wszystkich programéw

komputerowych.

Oficjalne o$wiadczenie Steam o wprowadzeniu systemu informowania o wykorzystywaniu Al

Przyktadowy apel do GOG o oznaczanie gier korzystajgcych z Al

Zjednoczone Emiraty Arabskie liderem w
dziedzinie sztucznej inteligencji do 2031 roku

Lidia Sobarnska

Zjednoczone Emiraty Arabskie (ZEA) majg ambitng wizje, aby sta¢ sie jednym z wiodacych

krajéw w dziedzinie sztucznej inteligenciji (Al) do 2031 roku. Kraj ten aktywnie realizuje swojg

strategie, inwestujac w ludzi, technologie i sektory kluczowe dla osiggniecia tego celu.



https://store.steampowered.com/news/group/4145017/view/3862463747997849618?l=polish
https://www.gog.com/forum/general/gog_please_tell_which_games_contains_ai_generated_artwork/page1

Strategiczne cele i priorytety

Strategia ZEA w dziedzinie Al opiera sie na oémiu strategicznych celach, ktére stanowig

fundament dla rozwoju i wdrazania Al w kraju. Cele te obejmuija:

e Budowanie reputacji ZEA jako globalnego centrum Al, przyciggajgcego talenty

i inwestycje z catego swiata.

o Zwiekszenie konkurencyjnosci ZEA w kluczowych sektorach, takich jak energia,
logistyka, turystyka, opieka zdrowotna i cyberbezpieczenstwo, poprzez wdrazanie

innowacyjnych rozwigzan Al.

e Rozwdj ekosystemu wspierajgcego innowacje i rozwoj Al, obejmujgcego finansowanie,

mentoring i wymiane wiedzy.

e Wykorzystanie Al do ulepszania ustug publicznych i jakosci zycia obywateli, poprzez

rozwigzywanie kluczowych wyzwan spotecznych i ekonomicznych.

e Przycigganie i szkolenie talentow w dziedzinie Al, zaréwno lokalnych, jak i

miedzynarodowych, aby zapewni¢ odpowiednig kadre dla rozwijajgcego sie sektora.

e Wspieranie badan naukowych i wspotpracy miedzy sektorem akademickim

a przemystem, aby stymulowac innowacje i transfer technologii.

e Zapewnienie dostepu do danych i infrastruktury niezbednej do testowania i wdrazania Al,

przy jednoczesnym zapewnieniu bezpieczenstwa i prywatnosci danych.

e Wdrozenie skutecznych ram zarzgdzania i regulacji Al, ktére bedg promowac etyczne

i odpowiedzialne wykorzystanie tej technologii.

Wspélpraca miedzynarodowa i wymiana wiedzy

ZEA zdajg sobie sprawe z kluczowej roli wspoétpracy miedzynarodowej w rozwoju Al. Kraj ten
aktywnie wspotpracuje z miedzynarodowymi ekspertami, firmami i instytucjami w celu
wymiany wiedzy i doswiadczen w dziedzinie Al. ZEA organizujg réwniez miedzynarodowe

konferencje i fora, aby sta¢ sie globalnym centrum dyskusiji i innowacji w obszarze Al.

Inwestycje w kluczowe sektory
ZEA koncentrujg sie na wdrazaniu Al w pieciu kluczowych sektorach, w ktérych technologia

ta ma potencjat przynie$¢ znaczgce korzysci gospodarcze i spoteczne. Sektory te to:




o Zasoby i energia: ZEA, jako znaczacy eksporter ropy naftowej, wykorzystujg Al do
optymalizacji proceséw wydobycia i zarzgdzania zasobami. Kraj ten inwestuje rowniez w
Al w celu rozwoju energii odnawialnej, inteligentnych sieci energetycznych i efektywnego

gospodarowania woda.

o Logistyka i transport: ZEA, bedgc waznym weztem komunikacyjnym, wdrazajg Al w
celu automatyzacji zarzgdzania ruchem lotniczym i morskim, obstugi bagazu,

optymalizacji tancuchow dostaw i rozwoju autonomicznych pojazdow.

o Turystyka i goscinnosé: ZEA wykorzystujg Al do personalizacji ustug turystycznych,
przewidywania potrzeb klientow, automatyzacji obstugi klienta i tworzenia inteligentnych

asystentéw dla turystow.

o Opieka zdrowotna: ZEA inwestujg w Al w celu poprawy diagnostyki chorob,
personalizacji leczenia, rozwoju badan genetycznych i farmaceutycznych oraz

optymalizacji zarzgdzania placowkami medycznymi.

o Cyberbezpieczenstwo: ZEA, w obliczu rosngcych zagrozen cybernetycznych, rozwijajg
Al w celu ochrony infrastruktury krytycznej, wykrywania i zapobiegania atakom, a takze

budowania odpornosci na cyberprzestepczosc.

Rozwdj talentow i edukacja

ZEA zdajg sobie sprawe z kluczowej roli edukacji i rozwoju talentéw w zapewnieniu
zréwnowazonego rozwoju Al. Kraj ten inwestuje w programy szkoleniowe, kursy i inicjatywy
edukacyjne, majgce na celu podnoszenie swiadomosci na temat Al, rozwijanie umiejetnosci

cyfrowych i ksztatcenie specjalistow w dziedzinie Al.
Wizja na przyszios¢

ZEA majg ambitng wizje, aby stac sie swiatowym liderem w dziedzinie Al. Kraj ten dgzy do
stworzenia ekosystemu, ktéry przyciggnie talenty, inwestycje i innowacje, a takze do
wykorzystania Al do rozwigzywania kluczowych wyzwan spotecznych i gospodarczych,

poprawy jakosci zycia obywateli i budowania zrownowazonej przysztosci.

Wiecej w raporcie “UAE NATIONAL STRATEGY FOR ARTIFICIAL INTELLIGENCE 2031”



http://www.ai.gov.ae/

Cyfrowe blizniaki w ochronie zdrowia: wirtualne
modele, realne rezultaty

Jagoda Miszewska

Rozwdj cyfrowych blizniakéw nabiera coraz wiekszego tempa, przeksztatcajac je w kluczowe
narzedzie modernizacji systeméw opieki zdrowotnej. Technologia ta, wykorzystujgca
sztuczng inteligencje oraz integracje danych w czasie rzeczywistym, umozliwia
zaawansowane symulacje procesow szpitalnych lub personalizacje terapii na niespotykang

dotad skale.

W sektorze ochrony zdrowia funkcjonujg dwa zasadnicze typy cyfrowych blizniakow.
Cyfrowy blizniak szpitala stanowi wirtualng replike proceséw operacyjnych placéwki,
obejmujgca przeptyw pacjentow, alokacje tézek oraz harmonogramy zabiegdéw. System ten
integruje dane z elektronicznej dokumentacji medycznej (EHR), czujnikéw loT oraz rejestrow
szpitalnych. Jego podstawowym celem jest optymalizacja zarzgdzania zasobami, redukcja
kolejek oraz poprawa efektywnosci pracy personelu. Przyktadem skutecznej implementacji
jest Szpital Mater w Dublinie, gdzie cyfrowy blizniak oddziatu radiologii, opracowany we
wspotpracy z Siemens Healthineers, doprowadzit do skrécenia czasu oczekiwania na
badania MRI o0 33% oraz zwiekszenia wykorzystania tomograféw z 68% do 89% poprzez

optymalizacje harmonogramow.

Réwnolegle rozwija sie koncepcja cyfrowego blizniaka pacjenta, ktéry stanowi dynamiczny
model zdrowia pojedynczej osoby, uwzgledniajgcy dane genetyczne, wyniki badan
diagnostycznych oraz informacje z urzadzen noszonych na ciele. Stuzy on do symulacji
reakcji organizmu na leki, prognozowania progresji choréb oraz personalizacji schematéw
terapeutycznych. Francuski projekt Meditwin, rozwijany przez Dassault Systémes

we wspotpracy z FDA, umozliwia tworzenie wirtualnych modeli narzgdéw pacjentow.
Technologia ta przyspieszyta procesy testow klinicznych dla lekéw kardiologicznych o 40%
oraz zredukowata czestotliwos¢ wystepowania btedoéw terapeutycznych dzieki mozliwosci
weryfikacji skutecznosci terapii w srodowisku wirtualnym (in silico). Innym z potwierdzonych
przyktadow implementacji tej technologii jest projekt realizowany przez firme Phesi,
koncentrujacy sie na przewlektej chorobie przeszczep przeciwko gospodarzowi (cGvHD).
Zespot badawczy Phesi skonstruowat precyzyjny cyfrowy odpowiednik grupy pacjentéw
poddawanych standardowej terapii prednizonem, stanowigcej konwencjonalng metode
leczenia w grupach kontrolnych u pacjentéw po transplantacji. Opracowanie to umozliwito
zastgpienie tradycyjnych kohort kontrolnych symulacjami cyfrowymi, co znaczgco

przyspieszyto proces ewaluacji nowych terapii. W obszarze badan nad chorobg Alzheimera
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zastosowanie metodologii cyfrowych blizniakéw przyniosto rownie imponujgce rezultaty.
Implementacja tej technologii umozliwita redukcje czasu trwania badan klinicznych z
typowego okresu 18-24 miesiecy do zaledwie 12 miesiecy. Wykorzystanie cyfrowych
blizniakéw pozwolito na precyzyjne modelowanie progresji proceséw neurodegeneracyjnych,
z obserwacjg spadku funkcji poznawczych na poziomie 20-30% w krétszym horyzoncie
czasowym, co przefozyto sie na istotng optymalizacje efektywnoéci oraz redukcje kosztow

badan.

Cyfrowe blizniaki to juz nie futurystyczna wizja, lecz realne narzedzia transformujgce
ochrone zdrowia. Wiele placowek medycznych na swiecie juz aktywnie eksploruje
mozliwo$ci wykorzystania tej metodologii w zarzgdzaniu chorobami przewlektymi, jak

i procedurami szpitalnymi. Rynek cyfrowych blizniakdw w ochronie zdrowia ma osiggnac¢
warto$¢ 3,5 miliarda dolaréw do konca 2025 roku, cho¢ ponad 50% organizacji wskazuje
integracje danych jako gtéwng bariere we wdrazaniu tej technologii. Polska, dysponujgca
znaczacym potencjatem innowacyjnym w sektorze medtech, ma realng szanse na aktywny
udziat w tym dynamicznie rozwijajgcym sie rynku, wykorzystujgc swoje zaplecze naukowe

oraz technologiczne do budowania konkurencyjnych rozwigzan na skale miedzynarodowa.




Sekcja ds. wspotpracy miedzynarodowej
W oparciu o godng zaufania sztuczng inteligencje

Grupa Robocza ds. Sztucznej Inteligencji

Sekcja dziata w ramach Grupy Roboczej ds. Sztucznej Inteligencji (GRAI) przy Ministerstwie
Cyfryzacji. Jej gtdbwnym celem jest wspieranie miedzynarodowej wspotpracy na rzecz
odpowiedzialnego rozwoju Al. Dgzymy do budowania pomostéw pomiedzy administracjg publiczng,
biznesem i sSrodowiskiem naukowym, aby tworzy¢ warunki dla rozwoju sztucznej inteligencji zgodne;j

z zasadami etyki, cyberbezpieczenstwa oraz praw cziowieka.
Posrdd naszych kluczowych dziatan znalazly sie:

o Konsultacje prezentowanych przez Ministerstwo Cyfryzacji polityk — bierzemy
aktywny udziat w opiniowaniu dokumentow strategicznych oraz tworzenie spéjnych

stanowisk w imieniu grupy.

o Katalog ekspercki to baza specjalistow gotowych wspiera¢ rozwéj Al w Polsce, w tym

w obszarze wspéipracy z MSP i administracja.

o Newsletter specjalistyczny to regularne publikacje prezentujgce analizy, komentarze

i wydarzenia zwigzane z Al na poziomie lokalnym

Sekcja organizuje takze cykliczne spotkania, ktére umozliwiajg wymiane doswiadczen i integracje
Srodowiska. Dzieki wspdlnemu zaangazowaniu tworzymy przestrzen dla dyskusji, ktore ksztattuja

przyszto$¢ Al jako technologii transparentnej, godnej zaufania i dostepnej dla wszystkich.

Cztonkowie i cztonkinie naszej sekcji dziatajg na zasadach pro publico bono, przyczyniajgc sie do
dynamicznego rozwoju tej kluczowej dziedziny technologicznej na arenie miedzynarodowej. Dotacz

do nas i wspéttwoérz przysztosé sztucznej inteligencii!

Osoby zainteresowane dotgczeniem do GRAI i naszej sekcji, wspottworzenia opracowan eksperckich

na zasadach pro bono prosimy o przestanie zgtoszenia na adres mailowy: grai@cyfra.gov.pl.

Dowiedz sie wiecej na stronie GRAI.



mailto:grai@cyfra.gov.pl
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