Wiktor Brzezinski
email: wobrzezinski@wsb-nlu.edu.pl
ORCID: 0009-0005-8327-9012

Wyzsza Szkota Biznesu — National Louis University

Wplyw narzedzi opartych na sztucznej inteligencji na optymalizacje

procesu obrobki grafiki i wideo

The Impact of Artificial Intelligence Tools on the Optimization of Graphics and Video Editing —
an Expert Evaluation in the Adobe Environment

DOI: 10.66935/978-83-65926-17-3.18

© 2025 Wiktor Brzezinski

Praca opublikowana na licencji Creative Commons Uznanie autorstwa — Na tych samych warunkach
4.0 Migdzynarodowe (CC BY-SA 4.0).

Treé¢ licencji dostepna jest pod adresem: https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/deed.pl

Cytuj jako: Brzezinski, W. (2025). Wplyw narzedzi opartych na sztucznej inteligencji na
optymalizacje procesu obrobki grafiki i wideo. W: J. Lizak, M. W. Sidor (red.), Nowe wyzwania w
naukach spotecznych i technicznych: podejscie interdyscyplinarne: T. 2 (s. 1-). Wydawnictwo WSB-
NLU.

Streszczenie: Celem artykulu jest ocena wplywu algorytmow sztucznej inteligencji (Al) na
optymalizacj¢ obrobki grafiki rastrowej i montazu wideo w oprogramowaniu Adobe. W pracy
zastosowano metode eksperckiej analizy porownawczej, zestawiajac tradycyjne, manualne techniki
edycyjne z innowacyjnymi funkcjami opartymi na modelach generatywnych (np. Generative Fill,
Text-Based Editing). Badanie obejmowato precyzyjny pomiar czasu realizacji standaryzowanych
zadan oraz ewaluacj¢ jako$ci wynikow. Rezultaty wykazuja znaczaca redukcje czasu pracy przy
zachowaniu wysokich standardow wizualnych. Otrzymane dane stanowig podstawe do poglebionej

dyskusji nad koniecznos$cig pilnej aktualizacji akademickich programow nauczania.

Abstract: The article evaluates the impact of artificial intelligence (Al) algorithms on optimizing
raster graphics and video editing in Adobe software. A comparative expert analysis was used,
contrasting traditional manual editing techniques with innovative functions based on generative
models (e.g., Generative Fill, Text-Based Editing). The study included precise time measurement of
standardized tasks and evaluation of result quality. The findings show an unprecedented reduction in
working time while maintaining high visual standards. The data provide a basis for discussing the

urgent need to update academic curricula.
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Wprowadzenie

Czwarta rewolucja przemystowa, charakteryzujgca si¢ zacieraniem granic migdzy
sferg fizyczna, cyfrowa 1 biologiczng, w istotny sposob przedefiniowata standardy
funkcjonowania wielu sektorow gospodarki (Konfederacja Lewiatan, 2025). W branzy
kreatywnej, obejmujacej projektowanie graficzne, postprodukcje fotograficzng oraz montaz
audiowizualny, gldéwnym motorem napgdowym tej transformacji stala si¢ implementacja
algorytmoéw sztucznej inteligencji (Al) oraz zaawansowanych systemow glebokiego uczenia
maszynowego (Deep Learning). Narzgdzia i wieloetapowe procesy technologiczne, ktére
jeszcze na poczatku drugiej dekady XXI wieku wymagaty wielogodzinnej, skrupulatnej i
wysoce wyspecjalizowanej pracy manualnej, obecnie ulegajg drastycznej automatyzacji.
Zjawisko to jest najdobitniej zauwazalne w komercyjnym oprogramowaniu branzowym,
takim jak pakiet Adobe Creative Cloud (w tym wiodace aplikacje Adobe Photoshop oraz
Adobe Premiere Pro), stanowigcym od lat jeden z dominujgcych standardow rynkowych, a
tym samym podstawe ksztalcenia w szkolnictwie wyzszym.

Wprowadzanie przez wiodacych producentdéw oprogramowania radykalnych
innowacji opartych na modelach generatywnych rodzi jednak szereg nowych wyzwan.
Zmiany te wptywaja nie tylko na codzienng pragmatyke pracy zawodowych grafikéw i
montazystow, drastycznie skracajgc czas realizacji projektow, ale przede wszystkim
wymuszaja gleboka, krytyczna refleksje nad procesem edukacji. Ksztalcenie studentow na
kierunkach zwigzanych z grafikag komputerowa, multimediami i interakcjg cztowiek-komputer
(HCI) znajduje si¢ obecnie w punkcie krytycznym. Dotychczasowy paradygmat nauczania
obrobki cyfrowej w laboratoriach komputerowych opieral si¢ w znacznej mierze na
opanowaniu rzemiosta — zmudnej nauce obstugi skomplikowanych 1 nieintuicyjnych
interfejsow, zrozumieniu matematycznych podstaw dzialania poszczegdlnych filtrow czy
manualnym, precyzyjnym maskowaniu obiektow na poziomie pojedynczych pikseli.
Wkroczenie wielkich modeli wizualnych i jezykowych do Srodowiska programéw, takich jak

Photoshop czy Premiere Pro bezpowrotnie zmienia struktur¢ wymaganych kompetencji.



Cigzar pracy przesuwa si¢ z umiejetnosci typowo odtworczych (technicznych) na
kompetencje koncepcyjne, analityczne i dyrektywne.

Mimo rosngcej liczby publikacji na temat ogdlnego wptywu Al na edukacje, wciaz
brakuje szczegdtowych, empirycznych badan mierzacych rzeczywistg redukcje czasu pracy w
konkretnych $rodowiskach graficznych (jak pakiet Adobe) z perspektywy dydaktyki
akademickiej. Niniejszy artykul ma na celu wypelnienie tej luki badawczej. Celem glownym
pracy jest krytyczna ocena wptywu wybranych, najnowszych narzgdzi wspieranych przez
sztuczng inteligencje na efektywnos$¢ (rozumiang jako czas pracy) oraz jako$S¢ w procesie
obrobki grafiki rastrowej 1 wstgpnego montazu wideo. Stanowi to oryginalny wkiad w
dyskusje nad optymalizacja procesu ksztalcenia, oparty na twardych danych czasowych.
Podjeta zostanie proba odpowiedzi na pytanie badawcze: w jakim stopniu i w jakich
obszarach nowe technologie stanowig impuls do ewolucji podej$cia do nauczania podstaw
edycji obrazu na uczelniach wyzszych?

Teoretyczne aspekty integracji sztucznej inteligencji w oprogramowaniu graficznym
Ewolucja cyfrowego retuszu od edycji manualnej do modeli dyfuzyjnych

Oprogramowanie przeznaczone do cyfrowej kreacji 1 modyfikacji obrazu przeszto w
ostatnich dekadach niezwykle ztozong droge ewolucyjng (Tomaszewska i Kowalski, 2024).
Poczatkowe fazy rozwoju oprogramowania klasy Adobe Photoshop opieraty si¢ na
bezposredniej manipulacji  wartosciami  poszczegolnych punktéw obrazu (pikseli).
Standardem pracy akademickiej 1 profesjonalnej byla perfekcyjna obstuga narzedzi selekcji
(takich jak Lasso, Rozdzka czy wysoce precyzyjne Pidro oparte na krzywych Béziera), pedzli
korygujacych oraz skomplikowanego, hierarchicznego systemu masek 1 warstw dopasowania.
Proces ten charakteryzowatl si¢ niezwykle wysoka krzywa uczenia (learning curve) 1 wymagat
od studentow wielomiesigcznego treningu w celu osiagnigcia zadowalajacej plynnosci
operacyjnej.

Transformacja tradycyjnej metodologii pracy rozpoczela si¢ powoli wraz z
systematycznym wdrazaniem technologii Adobe Sensei — autorskiej platformy sztucznej
inteligencji 1 sztucznych sieci neuronowych. Poczatkowo algorytmy te miaty charakter $cisle
pomocniczy. Dziatalty w tle przestrzeni roboczej, wspierajac procesy, takie jak inteligentne
skalowanie, zaawansowane rozpoznawanie krawedzi przy zaznaczaniu skomplikowanych
obiektow czy automatyczne wypelianie ubytkow w obrazie z uwzglednieniem
algorytmicznej analizy sasiadujacej zawartosci (Content-Aware Fill). Narzedzia te stanowity
milowy krok w optymalizacji pracy, niemniej wcigz wymagaty znacznej ingerencji, korekty 1

nadzoru ze strony ludzkiego operatora.



Prawdziwy przewrot paradygmatu tworczego nastagpil w momencie komercyjnej
integracji wielkich modeli generatywnych, opartych na mechanizmach dyfuzji (diffusion
models), bezposrednio z interfejsem graficznym (GUI) programoéw. Wdrozenie w latach
2024-2026 roku modelu Adobe Firefly catkowicie zmienito wektor relacji na linii cztowiek-
komputer. Funkcje takie jak Generative Fill (Wypetienie generatywne) sprawily, ze
algorytmy przestalty peli¢ jedynie funkcje cyfrowego asystenta. Staly si¢ one w petni
autonomicznymi narzedziami zdolnymi do syntezowania nowych pikseli, fotorealistycznych
tekstur 1 uwzgledniania ztozonych warunkow o$wietleniowych na podstawie prostych polecen
tekstowych wprowadzanych w jezyku naturalnym (tzw. promptéw) (Adobe, 2026a).
Uzytkownik — w tym student — przestal by¢ wylacznie "operatorem pikseli", ewoluujac w
strone¢ funkcji dyrektora artystycznego, weryfikatora wynikow i kuratora tresci generowanych
przez maszyne.

Automatyzacja montazu nieliniowego z wykorzystaniem NLP

Podobna, niezwykle gwaltowna rewolucja technologiczna dotkneta dziedzing
postprodukcji i nieliniowego montazu materiatdw audiowizualnych (NLE — Non-Linear
Editing). Tradycyjne podejscie do wstepnego montazu (tworzenia tzw. uktadki, z ang. rough
cut) w programach takich jak Adobe Premiere Pro opieralo si¢ na mechanicznym tnigciu
klipow na osi czasu. Proces ten wymuszat na montazyscie skrupulatng analize¢ wizualnej
reprezentacji fali dzwigkowej (waveform) oraz konieczno$¢ odtwarzania surowego materiatu
w czasie rzeczywistym w celu zlokalizowania i usunigcia btedow, potkni¢é jezykowych czy
nienaturalnych pauz. Byl to proces wysoce repetytywny i obciazajacy kognitywnie.

Implementacja narzg¢dzi opartych na przetwarzaniu jgzyka naturalnego (NLP — Natural
Language Processing) oraz technologii rozpoznawania mowy (Speech-to-Text) zainicjowata
funkcje Text-Based Editing (Edycja oparta na tekscie) (Adobe, 2026b). Technologia ta
dokonuje btyskawicznej, automatycznej transkrypcji calego materialu Zrodtowego,
identyfikujac poszczegodlnych méwcow 1 precyzyjnie przypisujac stowa do kodow czasowych
(timecodes). Montazysta zyskal tym samym mozliwo$¢ edytowania filmu wideo w sposob
tozsamy z edycja zwyktego dokumentu w edytorze tekstu. Wykasowanie okreslonego zdania
z wygenerowanej transkrypcji automatycznie skutkuje naniesieniem precyzyjnego cigcia na
glownej osi czasu. Tak drastyczna optymalizacja procesow fundamentalnie zmienia sposob, w
jaki studenci powinni uczy¢ si¢ narracji audiowizualnej, uwalniajgc ich zasoby czasowe od
technicznych aspektow synchronizacji na rzecz skupienia si¢ na tempie, rytmie i
emocjonalnym wydzwigku montowanego materiatu.

Metoda i przebieg badania



Narzedzia i techniki badawcze

W celu rygorystycznej weryfikacji postawionych tez oraz znalezienia merytorycznej
odpowiedzi na gltéwne pytanie badawcze dotyczace wplywu sztucznej inteligencji na czas i
jakos¢ pracy edytorskiej, zaplanowano i przeprowadzono w warunkach laboratoryjnych
badanie eksperckie. Jako glowng technike badawcza przyjeto metode wielokryteriowej
analizy porownawczej (w formie ustrukturyzowanego studium przypadku). Badanie polegato
na bezposrednim, empirycznym zestawieniu wydajnosci, precyzji dzialania oraz ogdlnej
uzyteczno$ci dwoch diametralnie réznych paradygmatéw pracy w srodowisku graficzno-
multimedialnym.

Srodowiskiem badawczym byly instalacje oprogramowania wchodzacego w skiad
komercyjnego pakietu Adobe Creative Cloud. Wybor tego konkretnego ekosystemu
podyktowany byl jego absolutng dominacja rynkowa oraz faktem, ze stanowi on trzon
infrastruktury programowej w laboratoriach na kierunkach zwigzanych z mediami i grafika.
Do analizy wytypowano:

1. Adobe Photoshop (wersja 27.x z 2026 roku, z najnowszym modelem Adobe Firefly

Image 3).

2. Adobe Premiere Pro (wersja 26.x z 2026 roku).

Gtownym kryterium mierzalnym w badaniu byt precyzyjny pomiar czasu operacyjnego
(wyrazonego w minutach i sekundach), niezbednego do realizacji z gory zdefiniowanych,
wystandaryzowanych zadan projektowych. Zestawiono ze sobg tradycyjne techniki manualne
(ktorych nauczanie stanowi dotychczasowa podstawe wiekszosci sylabusow akademickich) z
nowo zaimplementowanymi narzedziami sztucznej inteligencji. Kryterium uzupetniajagcym
(jako$ciowym) byta wzrokowa i stuchowa ocena rezultatow koncowych pod katem ich
poprawnosci estetycznej, technologicznej oraz przydatnosci do ewentualnej dalszej
postprodukcji.

Badane osoby

Z uwagi na wysoce specjalistyczny charakter badania, majacego cechy
zaawansowane] ewaluacji heurystycznej interfejsow 1 algorytméw, zrezygnowano z
przeprowadzania masowych testow na zréznicowanej grupie studenckiej. Zmienne, takie jak
rdzny stopien biegtosci w postugiwaniu si¢ myszg komputerowa, skrotami klawiszowymi czy
ogblna znajomo$¢ interfejsu moglyby znaczgco zaburzy¢ wyniki pomiaru czasu dla
poszczegbdlnych narzedzi. W zwigzku z tym badaniu poddano jedng wyselekcjonowang osobe
(eksperta) — to wieloletni dydaktyk akademicki. Taki dobor proby (ewaluacja heurystyczna)

pozwolit wyeliminowa¢ zaktocenia wynikajace z réznego poziomu umiej¢tnosci manualnych
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(np. bieglosci w skréotach klawiszowych u roznych studentow), izolujac tym samym
rzeczywistag wydajnos¢ badanych technologii. Czas realizacji poszczeg6lnych zadan mierzono
precyzyjnie za pomoca stopera od momentu rozpoczecia procedury w programie do chwili
uzyskania zadowalajacego, ustalonego wczesniej standardu jakosciowego (weryfikacja
wizualna 1 stuchowa). Przyjeta procedura odpowiada standardom badan eksploracyjnych
stosowanych w analizie uzyteczno$ci interfejsow i narzedzi cyfrowych.

Procedura badania

Eksperyment podzielono na dwa gltoéwne etapy operacyjne, ktérym przyporzadkowano
konkretne zadania praktyczne. Ich dobor nie byt trywialny; reprezentuja one jedne z
najczestszych 1 najbardziej czasochlonnych wyzwan, z jakimi stykaja si¢ studenci podczas
¢wiczen laboratoryjnych z grafiki i montazu.

Zadanie 1 (Srodowisko grafiki rastrowej — Adobe Photoshop)

Zadanie polegato na bezstratnej separacji wysoce ztozonego, nieregularnego obiektu z
niejednorodnego tla (proces zaawansowanego szparowania) i realistycznym wkomponowaniu
go w nowe S$rodowisko wizualne. Materiatem testowym byla fotografia w wysokiej
rozdzielczo$ci, przedstawiajagca posta¢ ludzka z mocno rozwianymi wlosami na tle
chaotycznej, miejskiej architektury.

e Procedura klasyczna (manualna)

Wykorzystano kombinacj¢ narzedzi "Lasso magnetyczne" (Magnetic Lasso Tool) oraz

wektorowego "Piora" (Pen Tool) w celu stworzenia wstgpnej $ciezki odcinania.

Nastepnie w przestrzeni "Zaznacz i1 maskuj" (Select and Mask) operator musiat

rgcznie, za pomocg pedzla poprawiajacego krawedzie, wyodrebnia¢ poszczegdlne

pasma wlosow. Kolejnym krokiem bylo wstawienie nowego tta pobranego z banku

zdje¢ 1 manualne dopasowanie balansu bieli, kontrastu oraz sztuczne wygenerowanie

warstw z cieniami kontaktowymi za pomocg modyfikatorow krycia i migkkich pedzli.
e Procedura zautomatyzowana (wspierana przez Al)

Wykorzystano wbudowang w program funkcje "Zaznacz przedmiot" (Select Subject),

bazujaca na chmurowej technologii Adobe Sensei. Po wygenerowaniu automatyczne;j

maski, obszar tta zostal odwrocony, a w pasku kontekstowym wywolano funkcje

"Wypetnienie generatywne" (Generative Fill) zasilang modelem Firefly. Operator

wprowadzit w jezyku naturalnym prompt o tresci: "dramatic cinematic studio lighting,

dark abstract background”. Czas liczono do momentu wygenerowania przez chmurg
obliczeniowg trzech wariantéw tla i wyboru optymalnego rozwigzania, ktére sztuczna

inteligencja automatycznie dostosowata pod katem o$wietlenia do pierwszego planu.



Zadanie 2 (Srodowisko montazu wideo — Adobe Premiere Pro)

Zadanie polegalo na wykonaniu wstepnego montazu surowego nagrania o dlugosci
doktadnie 15 minut i 30 sekund. Material przedstawial wypowiedz lektorska skierowana
bezposrednio do kamery. Celem byto uzyskanie czystej, ptynnej narracji poprzez usunigcie
wszystkich przejezyczen, btedow merytorycznych, powtérzen catych zdan oraz eliminacje
momentow ciszy (pauz) trwajacych dtuzej niz jedng sekunde.

e Procedura klasyczna (manualna)

Montazysta umiescit material na gldwnej osi czasu (timeline) i rozpoczat jego liniowe

odtwarzanie. Analizujagc wizualny przebieg fali dzwigkowej oraz stuchajac

wypowiedzi, lokalizowal niepozadane fragmenty. Proces wymagat uzycia narzedzia

ciecia ("Zyletka" / Razor Tool) w celu izolacji btedu, manualnego usuniecia klipu i

przyciagnigcia pozostatych fragmentéw w celu zachowania ciagtosci (Ripple Delete).

e Procedura zautomatyzowana (wspierana przez Al)

Rozpoczeto od uruchomienia panelu "Tekst" (Text) i wywolania funkcji

automatycznej transkrypcji (Text-Based Editing). Po kilku minutach przetwarzania,

program wygenerowal pelny zapis tekstowy. Nastepnie operator skorzystal z

wbudowanych filtrow wyszukiwania, nakazujac programowi odnalezienie wszystkich

pauz (oznaczonych jako wielokropek) trwajacych powyzej 1 sekundy i usunigcie ich
jednym kliknigciem myszy (Extract). Pozostate bledy merytoryczne usuni¢to, kasujac
odpowiednie fragmenty tekstu w oknie transkrypcji, co program natychmiastowo
zsynchronizowat z osig czasu bez ingerencji w narzedzia tnace.

Wyniki

Zebrane w toku eksperymentu dane ilo$ciowe, obrazujace fundamentalne réznice w
czasie realizacji wysoce znormalizowanych zadan projektowych pomigdzy klasycznymi
metodami rzemie$lniczymi a technologia wspierang przez sztuczng inteligencje, zostaty
skatalogowane i szczegbtowo zestawione w tabeli 1. Z uwagi na standaryzacj¢ $rodowiska
testowego, uzyskane wyniki pomiaru czasu (wyrazone w minutach) posiadajg wysoka warto$¢
diagnostyczna dla oceny potencjatu optymalizacyjnego.

Tabela 1
Zestawienie czasow realizacji zadan edycyjnych w zaleznosci od zastosowanego paradygmatu

technologicznego (w srodowisku Adobe)



Zmiana
Czas —
, Czas — metoda wzgledna
Srodowisko i zadanie Metoda ]
manualna _ (redukcja
wspierana Al
czasu)
Photoshop (Zadanie 1):
Separacja nieregularnego 23 minuty 15 4 minuty 10 82 10
- y 0
obiektu (wlosy), wymiana tla, sekund sekund
dopasowanie o§wietlenia
Premiere Pro (Zadanie 2):
Brudna uktadka (rough cut) 15- ) )
) ) 38 minut 45 sekund ({9 minut 30 sekund - 75,5%
minutowego wywiadu,
usuniecie pauz i btedow

Zrédto: Opracowanie whasne na podstawie badan wiasnych.

Analiza poroéwnawcza zaprezentowanych danych empirycznych jednoznacznie wskazuje
ekstremalnie wysoka redukcje czasu pracy operacyjnej w obu badanych Srodowiskach
softwarowych, przekraczajaca Srednio prog 78 procent na korzys¢ rozwigzan opartych na
sztucznej inteligencji i modelach generatywnych.

W kontekscie obrobki grafiki rastrowej w programie Adobe Photoshop (zadanie 1,
rysunek 1) czas, niezbedny do przeprowadzenia skomplikowanego, wieloetapowego procesu
szparowania obiektu o nieostrych krawedziach (ludzkie wtosy i posta¢), wkomponowania go
w catlkowicie odmienne Srodowisko przestrzenne 1 barwne oraz nalozenia korekt
o$wietleniowych, ulegt gigantycznemu skroceniu. Redukcja z ponad dwudziestu trzech minut
do niecatych pigciu (skrocenie czasu operacyjnego o ponad 82%) stanowi przeskok
technologiczny o charakterze rewolucyjnym. Nalezy tu wyraznie zaakcentowaé specyfike
pracy manualnej w pierwszym wariancie: wymagala ona od operatora nieustannego
skupienia, nawigowania po interfejsie w duzym powigkszeniu, precyzyjnego operowania
naciskiem piorka tabletu graficznego oraz glebokiego zrozumienia mechaniki przenikania

warstw. Wariant oparty na modelu Adobe Firefly sprowadzil ten wysoce ztozony proces do



dwoch kliknie¢ w interfejsie graficznym oraz sformutowania trafnej, anglojezycznej komendy

tekstoweyj.

Rysunek 1
Separacja nieregularnego obiektu (wlosy i postac), wymiana tta, dopasowanie oswietlenia
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Zrodto: Opracowanie wtasne.

Rownie symptomatyczne i statystycznie istotne rezultaty zaobserwowano w domenie
postprodukcji i montazu materiatéw audiowizualnych (zadanie 2, Adobe Premiere Pro;
rysunek 2). Tradycyjny proces identyfikacji, izolowania i1 usuwania niedoskonato$ci
narracyjnych (pauz, zajakni¢¢) na podstawie wzrokowej analizy spektrogramu fali
dzwickowej wymuszal liniowe odtwarzanie materialu w czasie zblizonym do jego
rzeczywistego czasu trwania. Proces pochlaniajacy blisko 40 minut zostal skompresowany do
niespetna 10 minut pracy (oszczgdnosé rzedu 75,5%). Funkcja Text-Based Editing catkowicie
zmienila paradygmat interakcji: przeniosta ci¢zar montazu z percepcji wzrokowo-stuchowej

osi czasu na edycj¢ czysto semantyczng w wygenerowanym oknie transkrypcji.

Rysunek 2

Brudna uktadka (rough cut) 15-minutowego wywiadu, usuniecie pauz i bledow
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Transcript

00:00:21:21 - 00:00:42:03

I work well with others and | like to challenge myself to constantly
improve my skills. That's great. As you know, this job is for a bank
teller. [ What would you say are some of your strengths or skills
that might help you succeed in this job? My biggest strength is my
attention to detail m That has helped me a lot in this line of work.

00:42:05 - 00:01:04:1
Also, | work well under pressure. Wonderful And what would you
say are some of your weaknesses? M One of my biggest
weaknesses is asking for help when | need it. [ Id like to do better
at that [B | appreciate your honesty, Mr. Wang, What can you tell Fit 2 v X\ 00:02:14:00
me about some of your goals over the next few years? My primary
goal s to gain more work experience.

00:01:04:15 - 00

So a position like this would help me meet that goal. I'd also like to
leam more about the different aspects of banking | think those

goals are very smart. | also want to ask you what salary range

iview - Project IDEA (720p, h264)mp4 [V]

Zr6dto: Opracowanie wiasne.

Dyskusja

Wyniki przeprowadzonego eksperymentu badawczego potwierdzaja robocza hipoteze
o przetomowej roli narzedzi sztucznej inteligencji w branzy kreatywnej. Z perspektywy
dydaktyki akademickiej uzyskane rezultaty stanowig istotny sygnal zachecajacy do
przemyslenia aktualnych podstaw programowych, aktualizacji sylabusow oraz ewentualnego
przedefiniowania r6l w relacji mistrz-uczen (Dabrowska i in., 2025; Tomaszewska i
Kowalski, 2024).

Uwolnienie rezerw czasowych, dotychczas alokowanych na mechaniczng nauke
obstugi oprogramowania, stwarza nowg szans¢ edukacyjng. Studenci mogg w mniejszym
stopniu skupia¢ si¢ na "oporze materii cyfrowej" (np. wielotygodniowe] nauce szparowania
wektorowym narzedziem Piéro). Uwolniony czas dydaktyczny mogiby zosta¢ efektywnie
zagospodarowany przez zaj¢cia z zaawansowanej kompozycji, teorii koloru, psychologii
percepcji obrazu czy prawa autorskiego w epoce Al.

Z perspektywy implikacji praktycznych dla uczelni, uzyskane wyniki moga stanowié¢

bezposrednia wskazowke przy projektowaniu nowych siatek godzinowych. Zamiast
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przeznacza¢ wickszo$¢ laboratoriow na opanowywanie interfejsu, wyktadowcy moga
przenies$¢ Srodek cigzkosci na zajgcia oparte na realizacji projektow (tzw. project-based
learning), w ktorych Al petni role cyfrowego asystenta przyspieszajacego realizacje wizji
studenta.

Nalezy jednak zauwazy¢, ze catkowita delegacja kompetencji warsztatowych na
algorytmy dyfuzyjne niesie ze soba ryzyko "uwiadu technologicznego". Student polegajacy
wylacznie na funkcji Generative Fill moze nie wyksztalci¢c fundamentalnego zrozumienia
anatomii obrazu cyfrowego. Gdy sztuczna inteligencja popeini btad w renderowaniu, tworca
pozbawiony tradycyjnego warsztatu retuszu bedzie bezradny. Wydaje si¢ zatem, ze
ksztalcenie manualne nie powinno by¢ catkowicie usuwane z programow nauczania, lecz
raczej przenoszone na wyzszy poziom abstrakcji — shuzac jako aparat krytyczny dla
materialow wygenerowanych przez maszyny. Warto réwniez rozwazy¢ wprowadzenie do
programow nauczania modutu z zakresu inzynierii polecen tekstowych (prompt engineering).

Podsumowanie

Zasadniczym celem niniejszego artykutu byla ocena wplywu nowoczesnych narzedzi
opartych na sztucznej inteligencji na optymalizacj¢ procesu obrobki grafiki i montazu wideo,
analizowana przez pryzmat dydaktyki akademickiej. Przeprowadzone studium przypadku
wykazato, ze implementacja modeli generatywnych i technologii opartych na przetwarzaniu
jezyka naturalnego pozwala na blisko 80-procentowa redukcje czasu niezbednego do
realizacji fundamentalnych zadan projektowych.

Tak znaczacy skok technologiczny stanowi dla uczelni wyzszych silny impuls do
podjecia dziatan adaptacyjnych. Utrzymywanie dotychczasowych sylabuséw, opartych w
gléwne] mierze na mechanicznym nauczaniu obstugi interfejsu, moze wkrdtce okazac si¢
niewystarczajace. Uwolniony dzigki Al czas dydaktyczny warto przekierowa¢ na ksztalcenie
kompetencji wyzszego rzedu: estetyki, zaawansowanej kompozycji oraz prompt
engineeringu. Jednoczesnie adaptacja ta nie powinna oznacza¢ calkowitej rezygnacji z
nauczania tradycyjnego rzemiosta cyfrowego, ktore staje si¢ niezbgednym aparatem do
weryfikacji tresci generowanych algorytmicznie.

Gléwnym ograniczeniem badawczym niniejszej pracy jest oparcie pomiarOw na
ewaluacji eksperckiej (jeden wysoko wykwalifikowany uzytkownik). Cho¢ pozwolito to na
izolacje zmiennych technologicznych od umiejetnosci manualnych jednostek, wyniki te moga
nie w peli odzwierciedla¢ tempo pracy poczatkujacego studenta. Dlatego kluczowym
kierunkiem dalszych badan powinno by¢ przeprowadzenie szeroko zakrojonych analiz

iloSciowych na reprezentatywnych grupach studenckich. Pozwoli to na empiryczne
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zweryfikowanie réznic w krzywej uczenia si¢ (learning curve) oraz petiejszg oceng realnego

wptywu narzedzi generatywnych na proces przyswajania wiedzy.
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