Klaudia Proszowska*

PERCEPCJA WYKORZYSTANIA
TECHNOLOGII DEEPFAKE ,
W MATERIALACH WIDEO WSROD STUDENTOW

Niniejszy artykut skupia si¢ na opiniach dotyczacych wykorzystania technologii deepfake
w materiatach wideo uznawanych za szczegolnie niebezpieczne w kontekscie rozpowszech-
niania fatszywych tresci. Badanie pomogto okresli¢, jak studenci rozumieja i oceniaja deepfaki
oraz jak ich opinia dotyczaca szkodliwosci (na poziomie spoleczenstwa, osoby przedstawionej
w materiale oraz osoby ogladajacej) i konieczno$ci oznaczenia fatszywosci materiatu zalezy od
wyrdznionych pigciu kategorii deepfake’6w: projektu artystycznego, satyry, materialu propa-
gandowego, fake newsa oraz materiatu pornograficznego. Sprawdzono rowniez, czy te opinie
sa zalezne od stopnia znajomosci technologii. Badanie pokazato ogoélnie negatywny stosunek
do deepfake’ow, a za najbardziej szkodliwe na wszystkich ptaszczyznach uznaje si¢ materiaty
pornograficzne, projekty artystyczne z kolei — za najmniej szkodliwe. Pomimo nieznacznych
réznic migdzy kategoriami materiatdéw deepfake respondenci opowiadali si¢ zwykle za ich
czytelnym oznaczaniem. Znajomos¢ technologii raczej nie ma bezposredniego wptywu na po-
stawy ankietowanych, chociaz osoby deklarujace jej lepsza znajomo$¢ uwazaja deepfaki za
nieco bardziej przyszlosciowe i interesujace, a materiaty pornograficzne za mniej szkodliwe.

THE PERCEPTION OF DEEPFAKE TECHNOLOGY
IN VIDEO MATERIALS AMONG UNIVERSITY STUDENTS

This research focuses on public opinion regarding the use of deepfake technology in video
materials; materials considered particularly dangerous in terms of fake content dissemination.
It studies how students understand and evaluate deepfakes and their opinion regarding harmful-
ness of deepfakes at three levels: at the level of society, for the person presented in the material
and for the viewer. The research investigates also whether deepfakes shall be clearly marked
as fake. Deepfakes were considered in five categories: as an art project, a satire, propaganda
material, fake news or a pornographic material. The link to the user’s proximity to technology
was also explored. Generally, the attitude towards deepfakes was rather negative, with por-
nographic materials seen as the most harmful, and artistic projects — as the least. Regardless of
the category, most respondents were in favor of clear labels on deepfake materials. Proximity
to technology does not have a direct impact on the declared attitudes, although people closest
to technology consider pornographic deepfake materials as less harmful, and general deepfake
technology to be slightly more interesting and relevant in the future.
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1. WSTEP

Stworzy¢ wizerunek osoby, ktora nigdy nie istniala, wstawi¢ twarz stynnego aktora do fil-
moéw, w ktorych nigdy nie zdecydowalby si¢ wystapic, ustysze¢ gltos dowolnej osoby wy-
powiadajacej nieprawdopodobne kwestie — to tylko niektore z mozliwosci technologii deep-
fake, ktora opierajac si¢ na uczeniu maszynowym i dowolnym, wybranym przez tworce
materiale oraz bazie danych, tworzy materiaty audiowizualne i tekstowe o kazdej tematyce.

Technologia ta zyskata na popularnosci w 2017 roku, kiedy to internet podbily sfalszowa-
ne filmy pornograficzne wykorzystujace wizerunki celebrytek. Od tego czasu deepfake jest
przedmiotem wielu rozwazan w kontekscie stosowania tej technologii, a zwtaszcza ptyna-
cych z niej zagrozen i korzysci. Pomimo skali zagrozen stosunkowo niewiele panstw regu-
luje prawnie publikacje¢ deepfake’6w, a tym samym mozliwa ochrong¢ potencjalnych ofiar
takich materiatoéw. Kazda osoba publikujaca tresci zawierajace wlasny wizerunek moze sta¢
si¢ bohaterem deepfake’u, a zaleznie od charakteru stworzonego materialu — réwniez jego
ofiarg. W momencie pisania tego artykutu prawo nie chroni osob i ich wizerunkow wykorzy-
stywanych do tworzenia tresci deepfake. Dlatego tez rozpowszechnienie i forma materialow
deepfake zaleza gtownie od internautow — ich potencjalnych konsumentéw, od ich opinii
i przyzwolenia na powstawanie i rozpowszechnianie r6znych rodzajow materiatow deepfake.

Z tego powodu przedmiotem niniejszych badan' jest opinia studentow na temat materiatow
wideo stworzonych za pomoca technologii deepfake. W poréwnaniu z innymi rodzajami tre-
$ci deepfake materiaty wideo niosa ze soba podwyzszony stopien ryzyka, zwlaszcza w cza-
sach postepujacej dezinformacji. Studenci za$ naleza do jednej z grup wiekowych, ktore
publikuja najwigcej tresci w internecie, a ze wzgledu na swoj wiek moga by¢ traktowani jako
osoby ksztattujace przekonania dotyczace tego, jakie tresci sa odpowiednie do publikowania,
a jakie nie.

Na potrzeby tego badania stworzono pig¢ kategorii wideo bedacych deepfake’ami: projekt
artystyczny, satyra, material propagandowy, fake news oraz material pornograficzny. Ba-
danie ma pokazac, czy postrzegana szkodliwos¢ deepfake’6w w trzech ptaszczyznach (dla
spoteczenstwa, osoby przedstawionej w materiale oraz osoby ogladajacej materiat) rozni si¢
w zalezno$ci od tresci materiatu, czy moze jednak ich szkodliwos$¢ (lub jej brak) jest dla
nich wszystkich jednakowa. W badaniu poruszana jest rowniez kwestia istotnosci oznacza-
nia deepfake’6w jako materiatow falszywych i tu podobnie — ma ono zweryfikowac, czy
konieczno$¢ oznaczania takich materialow jest taka sama dla wszystkich wyréznionych ka-
tegorii. Badanie ma tez wykazac, czy opinie respondentéw zaleza od ich plci, studiowanego
kierunku (specyfiki oraz stopnia) oraz ogélnie pojetego kontaktu z technologia.

2. PRZEGLAD LITERATURY

Zgodnie z definicja, ktora sformutowali Giles i inni [1], deepfake (DF) to jakikolwiek mate-
rial cyfrowy, ktory zostal wytworzony z zastosowaniem metod uczenia maszynowego, gdzie
szczegblnie wykorzystuje si¢ generatywne sieci antagonistyczne (GAN). Za poczatek DF

! Badania zostaly przeprowadzone w ramach pracy licencjackiej autorki, a sam artykut powstat na jej podstawie.
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w internecie uwaza si¢ publikacj¢ sfatszowanych filméw pornograficznych z wykorzysta-
niem wizerunkow celebrytek (m.in. Gal Gadot) w serwisie Reddit przez anonimowego uzyt-
kownika [2]. Od tamtego czasu DF znacznie si¢ rozpowszechnity, a ich tematyka stala si¢
bardziej réznorodna — od nieszkodliwych przerébek popularnych filméw [3], do narzedzi
stuzacych dezinformacji [4]. Bazujac na sposobie stworzenia DF, mozna wyr6zni¢ kilka ich
rodzajow, jednak wytworzony DF moze przyja¢ jedna z nastgpujacych postaci: graficzny,
audio, wideo lub tekstowy [5].

W kontekscie popularyzacji DF tematem wielokrotnie rozwazanym byly r6zne mozliwosci ich
zastosowan i to, w jaki sposob wplyna one na jednostki i cate spoleczenstwo [5—7]. Tak samo
jak w przypadku wielu technologii wérod zastosowan DF znajda si¢ te pozytywne, ale i te, kto-
re niosg za soba zagrozenia. Beneficjentami technologii DF maja by¢ sfery edukacji, szeroko
rozumianej sztuki i sposobow ludzkiej ekspresji [6]. Wsrod negatywnych skutkow szczegolnie
widoczny jest podzial na zagrozenia dla jednostek (m.in. wytudzenia) i spoteczenstwa ogdlnie
(m.in. pogorszenie stosunkéw migdzynarodowych, ale tez i tych wewnatrz panstwa) [5, 6].

Jak zauwaza Harris [7], w momencie rozpowszechnienia si¢ technologii DF, kiedy glownym
sposobem jej wykorzystania byty filmy pornograficzne, prawo nie chronito jej ofiar, jednak
od tamtego czasu w konteks$cie prawnym dotyczacych DF wiele si¢ zmienito — mimo tego,
ze przyktadow aktow prawnych regulujacych DF wcigz nie jest zbyt duzo, sa kraje oraz
zwiazki, ktore zdaja sobie sprawe z zagrozen wynikajacych z tych materiatow i pracujg nad
regulacjami [5].

Dotychczasowe badania dotyczace roznych aspektow DF pokazuja, jak istotna i aktualna
jest problematyka zwigzana z DF w formie audiowizualnej, w ktorych przypadku negatywne
skutki sg widoczne nie tylko w sferze rozwazan. Dobber i inni [8] badali wptyw DF w for-
mie wideo na opini¢ matej spotecznosci o polityku i partii, ktoéra reprezentuje. Poparcie dla
samego polityka wsérod badanych spadto, podczas gdy dla partii, ktora reprezentuje — nie
zmienito si¢ [8]. To pokazuje, jak istotne jest rozroznienie skutkow konkretnego materiatu
dla jednostki, ktérej wizerunek jest wykorzystywany, oraz dla spoteczno$ci — wpltyw danego
materiatu DF moze si¢ r6zni¢ na tych dwoch ptaszczyznach.

Kolejnym z czesto badanych aspektow DF w formie wideo jest stopien rozpoznania nie-
prawdziwosci materiatu. Badania Vaccariego oraz Chadwicka [9] w tym nurcie pokazaly, ze
szczegolnie istotny jest odsetek osob, ktore sa niepewne w ocenie prawdziwosci materiatu.
Tworcy badania wnioskujg, Zze sama ta niepewno$¢ jest negatywnym skutkiem DF — zmniej-
szaja one zaufanie do mediéw i informacji w nich przedstawionych [9].

Warto zwroci¢ uwagg na to, ze jednym z najczg$ciej wymienianych skutkéw rozwoju i po-
pularyzacji technologii DF jest wlasnie dezinformacja [6]. Bazujac na badaniach przeprowa-
dzonych przez Sundar i innych [10], mozna stwierdzié, ze to materialy wideo moga najbar-
dziej przyczyni¢ si¢ do rozpowszechniania dezinformacji. Z tego powodu to DF w formie
wideo mogg by¢ szczegolnie istotne w badaniu szkodliwos$ci materiatlow stworzonych za
pomoca tej technologii. DF moga by¢ jednak kojarzone takze z humorystycznymi filmika-
mi, gdzie np. niskiej jakosci wizerunki politykéw wypowiadaja rozne zabawne kwestie. Te
skrajne, ale obecne w sieci przypadki pokazuja, ze kazdy uzytkownik internetu moze mieé
catkowicie rozne doswiadczenie z DF, a tym samym — opinie na ich temat.
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Przytoczone badania pokazuja, ze technologia DF jest ogromnie ztozonym zjawiskiem,
a takze ze problematyka DF jest niezwykle istotna w kontekscie przysztosci mediow w inter-
necie oraz ich percepcji. Dlatego tez przedmiotem niniejszego badania sg opinie studentow
na temat DF w formie wideo, ale rowniez to, w jaki sposdb studenci rozumiejg sam ter-
min DF. Ze wzgledu na r6zny charakter i tematyke prezentowanych materialow wideo DF
badanie pokaze, czy opinia respondentdow na temat technologii DF zmienia si¢ ze wzglgdu na
te tematyke, a jesli tak, to w jaki sposob. Oprocz tego studenci zostang zapytani o to, DF o ja-
kiej tresci powinny by¢ oznaczane przez ich autoréw jako fatszywe.

3. OPIS BADAN
3.1. PODSTAWOWE POJECIA ANALIZY

W niniejszym badaniu materiaty DF begda rozumiane jako materialy audiowizualne wytwo-
rzone za pomocg technik uczenia maszynowego pokazujace sytuacje, ktore nigdy si¢ nie
wydarzyly, w tym nieistniejace wypowiedzi oséb, ktorych wizerunek jest wykorzystany
w materiale.

Materialy DF w formie wideo zostaty podzielone na pig¢ kategorii ze wzglgdu na ich charak-
ter, tres¢ oraz cel ich stworzenia (tab. 1). Kategorie w ponizszej klasyfikacji sa nierozlaczne,
co sprawia, ze jeden konkretny materiat moze przynaleze¢ do wiecej niz jednej kategorii.
Podziat jest autorski i powstat na potrzeby analityczne, by moc lepiej zakwalifikowa¢ dane,
szczego6lnie w przypadku badania zmian opinii studentdw wobec wyszczegdlnionych rodza-
jow DF.

Tabela 1. Podziat deepfake’6w na kategorie oraz ich definicje

Kategoria Definicja

Materiat, ktory powstat przez wykorzystanie wizerunku osoby publicznej

Projekt artystyczny lub aktora i nie o$miesza osoby przedstawionej
Satvra Materiat, ktory powstal przez wykorzystanie wizerunku osoby publicznej
Y lub aktora i o$miesza osob¢ przedstawiong
Material propagando Materiat propagujacy konkretne wartosci, ktore maja wptyna¢ na myslenie
propag Wy odbiorcow, ale jego celem nie jest propagowanie fatszywych informacji
Fake news Materiat majacy za cel rozpropagowanie falszywych informacji i/lub

tre$ci

Materiat, ktéry powstat przez sfabrykowanie filmu pornograficznego

Material pornograficzny z wykorzystaniem czyjegos$ wizerunku bez zgody tej osoby

Podstawa do stworzenia tego podziatu sa m.in. rozwazania Chesneya i Citron [6] na temat
potencjalnego zastosowania DF, gdzie mozliwosci wykorzystania takiego typu materiatow
podzielono ze wzgledu na skutki, jakie za sobg niosg — pozytywne i negatywne. Warto zwro-
ci¢ uwagg na to, ze jest duzo wigcej zauwazalnych zagrozen niz korzysci.
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Ta dysproporcja widoczna jest rowniez w opracowanej klasyfikacji — trzy z wyszczegolnio-
nych kategorii charakteryzuje widocznie szkodliwy cel wytworzonych tresci. Mowa tutaj
o satyrze (o$mieszajacej osobe przedstawiong), fake newsach (rozprzestrzenianie falszy-
wych informacji) oraz filmie pornograficznym (wykorzystanie czyjego$ wizerunku do stwo-
rzenia materiatu pornograficznego). W przypadku tego ostatniego trudno okresli¢ konkretny
cel przy$wiecajacy autorowi, jednak bazujac na rozwazaniach dotyczacych DF w tej sferze,
mozna uznaé, ze celem czgsto jest upokorzenie osoby przedstawionej czy wymuszenie ja-
kichs zachowan tej osoby [7]. Pozostate kategorie — projekt artystyczny i materiat propagan-
dowy — mimo pozytywnego zabarwienia dalej moga nie$¢ za soba negatywne skutki, ktore
nie byty przewidziane przez autora DF, dlatego mozna uzna¢ ich charakter za niepewny (ani
zdecydowanie pozytywny, ani zdecydowanie negatywny).

Oznaczanie materialow DF w badaniu bedzie rozumiane jako umieszczenie przez tworce
informacji o nieprawdziwych tresciach widocznych w materiale. To oznaczenie powinno
by¢ w miejscu widocznym dla odbiorcy, np. w tytule lub opisie publikowanego materiatu
albo przekazywane za pomoca cyfrowego znaku wodnego. ,,Cyfrowy znak wodny” to ter-
min okreslajagcy metody wdrazania jakiej$ informacji do jakiegokolwiek sygnatu no$nego
w sposob transparentny [11]. Dobrze wdrozony cyfrowy znak wodny pozwoli na oznaczenie
materiatu w taki sposob, ze usunig¢cie znaku moze nie by¢ mozliwe lub spowodowac znie-
ksztatcenie materialu w widoczny sposéb. To sprawia, ze w momencie, w ktérym odbiorca
spotyka si¢ z materiatem nie u jego zrodta, dalej ma $wiadomo$é m.in. o prawach autor-
skich [11], a w przypadku DF — Ze jest to materiat nieprawdziwy.

3.2. DOBOR PROBY BADAWCZEJ

Osobami badanymi sg studenci polskich uczelni. Wedtug raportu Feliksiaka [12] dla CBOS
kazda osoba w wieku od 18 do 34 lat korzysta z internetu, a okoto 80% z nich oglada w in-
ternecie réznego rodzaju materiaty audiowizualne. Dla poréwnania w kolejnych grupach
wiekowych odsetek osob ogladajacych wideo w internecie wynosi okoto 50% i mnie;j. Jest
wiec bardziej prawdopodobne, ze osoby mtode, m.in. studiujace, zetknely si¢ (Swiadomie
lub nieswiadomie) lub zetkng w przysztosci z DF w formie wideo. Jest to rowniez najstarsze
pokolenie, ktore w petni korzysta z internetu, dlatego to ich opinia bedzie istotna w ksztal-
towaniu si¢ norm publikacji treSci w internecie. Ponadto wsréd osoéb w wieku 18-34 lat
blisko 50% deklaruje publikowanie w internecie zrobionych przez siebie zdjec 1 filmow [12].
Przy zalozeniu, ze czeg$¢ tych materiatow zawiera ich wizerunki, badana grupa jest najbar-
dziej narazona na wykorzystanie przez kogo$ ich wizerunkow w DF w formie wideo, do
ktorych czasami potrzeba tylko jednego zdjecia lub filmiku [13].

Techniczne wymagania zwigzane z uczestnictwem w badaniu to mozliwos$¢ odtworzenia
i obejrzenia zawartych w badaniu DF w formie wideo oraz znajomos¢ jezyka angielskie-
g0 W stopniu co najmniej podstawowym, co pozwala na zrozumienie stow wypowiadanych
w podanych materiatach.

3.3. TRESC BADANIA

Badanie sktada si¢ z czterech materiatow wideo — kazdy z nich reprezentuje jedng z kate-
gorii analitycznych. W przypadku piatej kategorii — filmu pornograficznego — ze wzgledow
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etycznych zamiast materialu do obejrzenia umieszczone zostato pytanie projekeyjne, w kto-
rym respondent musial wyobrazi¢ sobie sytuacj¢, w ktorej natrafia na film pornograficzny
ze wstawionym wizerunkiem osoby publicznej. Mimo zmiany formuty badania dla ostatniej
kategorii jest ona istotna nie tylko ze wzgledu na histori¢ DF (ich popularnos¢ rozpoczeta si¢
wiasnie od sfatszowanych filméw pornograficznych [2]), ale réwniez na niezwykle szkodli-
wy wplyw na osoby, ktérych wizerunek wykorzystano [14].

Badanie zawiera nast¢pujace materialy:

— Projekt artystyczny: pierwsze wideo opublikowane przez konto Deeptomcruise w serwi-
sie TikTok wykorzystujace wizerunek Toma Cruise’a. W trwajacym 35 sekund materiale
posta¢ wykorzystujaca wizerunek Toma Cruise’a wita si¢ ze spoteczno$cia TikToka oraz
odbija pitke kijem golfowym. W tresci materialu nie ma nic kontrowersyjnego ani tez
o$mieszajacego Toma Cruise’a, co wpisuje si¢ w zatozenia kategorii [15].

— Satyra: film opublikowany w serwisie YouTube przez uzytkownika Marshall Artist o tytule
President Joe Biden's magical pistachio story (deepfake AI). Wykorzystuje on wizerunek
prezydenta Stanow Zjednoczonych Joe Bidena i opowiada histori¢ o magicznej pistacji,
ktéra pomogla mu odnalez¢ droge w sklepie. Wideo stylizowane jest na fragment progra-
mu informacyjnego ze stopka ,,Breaking News”. Material mozna uznaé¢ za o§mieszajacy
polityka ze wzgledu na sens stow, ktore wypowiada, szczegdlnie biorac pod uwage $ro-
dowisko, w ktorym si¢ znajduje — tak jakby byl w trakcie jakiego$ przemdwienia [16].

— Material propagandowy: material wytworzony w ramach instalacji artystycznej Spectre
Billa Postersa wykorzystujacy wizerunek Marka Zuckerberga, ktory porusza kwesti¢ wy-
korzystywania danych w celu przewidywania ludzkich zachowan [17]. Sposrdd innych
materiatéw pokazywanych w trakcie projektu Spectre ten zostal wybrany ze wzgledu na
rozpoznawalno$¢ osoby przedstawionej. Mimo tego, ze material kwalifikuje si¢ rowniez
jako projekt artystyczny, to jego tres¢ ma zwréci¢ uwage odbiorcow na problemy prywat-
no$ci w internecie oraz na to, na co moga wptywac¢ dane pozostawiane przez uzytkowni-
kéw internetu, dlatego spelnia kryteria materiatu propagandowego.

— Fake news: DF przedstawiajacy fragment programu Wolf News, w ktorym prezenter moéwi
o czestotliwoscei strzelanin w Stanach Zjednoczonych, z dramatyczng muzyka w tle.
Nie ma informacji, kto jest autorem tego DF, ale jest on przyktadem wykorzystywania
DF w kampaniach dezinformacyjnych — w tym wypadku organizacji wspierajacych rzad
chinski przeciwko Stanom Zjednoczonym [18]. Material i jego tres¢ ewidentnie majg za
cel wplynigcie na myslenie odbiorcow przez rozpropagowanie fatszywych informacji.

Wymienione materiaty wideo zostaly wybrane rowniez ze wzglgdu na ich dostgpnos¢ oraz
jakos$¢: wyraznie przedstawione postacie oraz dobra jako$¢ dzwigku. Wszystkie DF sg zwig-
zane ze Stanami Zjednoczonymi — przedstawiane osoby sa Amerykanami lub tres¢ DF
zwigzana jest z tym krajem. Poniewaz osoby badane sg studentami polskich uczelni, mate-
rialy moga nie dotyczy¢ ich bezposrednio, co pozwala zachowac dystans — gdzie np. w przy-
padku DF przedstawiajacego prezydenta Ukrainy [4] wyniki badan moglyby by¢ bardziej
zradykalizowane, ze wzgledu na mozliwy posredni lub bezposredni wplyw tresci oraz przed-
stawionych sytuacji na respondenta.

Badanie zostato zaprojektowane oraz przeprowadzone w formie CAWI (wspomaganego
komputerowo wywiadu przez strong WWW) w terminie 24—31 maja 2023 roku, za posred-
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nictwem platformy Google Forms. Kwestionariusz sktadat si¢ z 9 stron — 43 pytan, w tym
3 pytan filtrujacych oraz 5 pytan metrykalnych. Link do badania wraz z zaproszeniem do
uczestnictwa i1 krotkim opisem zostat opublikowany na grupach na Facebooku zrzeszajacych
studentoéw polskich uczelni. Zebrano 99 odpowiedzi, w tym 87 pelnych i zakwalifikowanych
do dalszej analizy.

4. WYNIKI BADANIATICH INTERPRETACJA
4.1. POSTRZEGANIE TECHNOLOGII DEEPFAKE

Postrzeganie technologii DF zostalo zbadane za pomoca czterech pytan kwestionariusza —
dwoch umieszczonych na poczatku oraz dwoch na koncu badania. Trzeba zaznaczy¢, ze
na odpowiedzi na pytania umieszczone na koncu scenariusza mogto wptynaé cate badanie,
w trakcie ktorego respondenci zostali zaznajomieni z konkretnymi materiatami DF oraz jed-
ng hipotetyczng sytuacja uzycia DF. Badani mogli odpowiada¢ na te dwa koncowe pytania
przez pryzmat tych konkretnych przyktadow, a nie DF ogotem.

Sposrod badanych 58,6% zadeklarowalo, ze spotkato si¢ wezesniej z DF; 17,2% nie spotkato
si¢ wezesniej z DF, a 24,1% nie mialo co do tego pewnosci. Badani zostali rowniez zapyta-
ni w pytaniu otwartym o to, jak rozumieja termin ,,deepfake”. Wéroéd odpowiedzi znalazty
si¢ definicje terminu oraz skojarzenia z nim zwiazane. Zostaly one podzielone na dziesigé¢
kategorii skupiajacych si¢ na réznych aspektach DF i jego definicji (tab. 2). Przedstawione
wyniki mozna podsumowac nastepujaco: 45,6%? respondentow postrzega DF jako technolo-
gie, a doktadniej jako proces manipulowania obrazem, wideo i/lub audio. 29,1% odpowiedzi
traktowato DF jako gotowy, sfalszowany materiat lub wynik. W tym wypadku podziat na DF
stworzone za pomocg technologii badz nie jest niezwykle istotny — materiaty DF powstaja
z wykorzystaniem uczenia maszynowego i algorytmow, co odrdznia je od tzw. dumb fa-
ke’6w, ktore zaktadaja stworzenie falszywego materiatu za pomoca prostych technik mon-
tazowych [1].

Kolejna proponowana definicja DF jest bardzo ciekawa — DF jako podszywanie si¢ pod
kogos$ za pomoca technologii (3,79% odpowiedzi). Istota tej definicji jest wykorzystanie
czyjego$ wizerunku, na co wskazato ponad 43% respondentow, ale nie w kontekscie stwo-
rzenia jakiegokolwiek materialu (np. humorystycznego, dezinformacyjnego), a konkretnie
kradziezy tozsamoS$ci. Wskazuje to na bezposrednie skojarzenie DF z czyms$ ztym, prze-
stepstwem.

Ostatnia definicja, ktorg podato 14 respondentéw (17,72%), rbwniez ma negatywne zabar-
wienie — falszywa informacja, oszustwo. Odpowiedzi te mogtly si¢ wigza¢ z bezposrednim
przettumaczeniem terminu ,,deepfake” na jezyk polski, a tym samym moga wynika¢ z bra-
ku znajomosci tego terminu i niespotkania si¢ wczesniej z DF (deklarowane przez 17,2%
badanych).

2 Warto$ci procentowe w kontekscie tego pytania obliczane sg w stosunku do uzyskanych odpowiedzi, nie respon-

dentéw ogotem.
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Tabela 2. Uogdlnione definicje terminu ,,deepfake” na podstawie uzyskanych odpowiedzi
oraz liczba respondentéw odpowiadajacych w dany sposob

Procentowy wynik wzgledem

L. . ’ Liczba o .
Definicja terminu ,,deepfake odpowiedzi uzyskanych odp[c;/\:?edm na pytanie

Technologia manipulowania obrazem,

. 9 11,39
obrobka obrazu
Technologia manipulowania obrazem 9 11.39
zawierajacym czyj$ wizerunek i
Technologia manipulowania obrazem, 9 11,39

wideo lub audio

Technologia manipulowania obrazem,
wideo lub audio wykorzystujacymi czyjs$ 9 11,39
wizerunek i/lub glos

Sfatszowany materiat 4 5,06
Sfatszowany material przedstawiajacy 7 8.86
czyj$ wizerunek ’
Fatszywy materiat stworzony za pomoca 3 379
technologii ’
Falszywy materiat stworzony za pomocg

technologii, przedstawiajacy czyj$ 9 11,39
wizerunek

Podszywanie si¢ pod kogo$ za pomoca 3 379
technologii ’
Fatszywa informacja, oszustwo 14 17,72
Niesklasyfikowane dane 3 3,79

W pytaniu o sklonno§¢ do wykorzystania swojego wizerunku do stworzenia materia-
tu DF (rys. 1) 59,8% respondentéw zaznaczylo skrajna na podanej 7-punktowe;j skali odpo-
wiedz ,,zdecydowanie si¢ nie zgadzam”. Mimo tego, ze w pytaniu nie zostalo bezposrednio
okreslone, jaki to bedzie charakter DF oraz jaka bedzie jego tre$¢, respondenci wyraznie
niech¢tnie mysla o DF ze swoim udziatem. Pokazuje to posredni negatywny stosunek do
korzystania z technologii DF.

Ten negatywny stosunek potwierdza si¢ takze w odpowiedziach na kolejne pytanie, gdzie
zapytano o to, w jakim stopniu podane okreslenia DF zgadzaja si¢ z ich wlasnymi przekona-
niami (rys. 2). Badani studenci, mimo tego, ze uwazaja technologi¢ DF za dostarczajaca roz-
rywki oraz przysztosciowa, to jednoczesnie nie widza przydatnych jej zastosowan. Uzyskany
rozktad pokrywa si¢ z widoczng tendencja w rozwazaniach na temat zastosowan technolo-
gii DF — autorzy zdecydowanie czesciej sa w stanie wskaza¢ zagrozenia zwigzane z takimi
materiatami niz realne korzysci lub skupiaja si¢ tylko na ich negatywnych skutkach [6, 7].
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Rys. 1. Rozktad procentowy odpowiedzi na pytanie:
,.Jak bardzo zgadzasz si¢ ze stwierdzeniem: »By(a)bym sktonny(-a)
do wykorzystania swojego wizerunku do stworzenia materiatu deepfake«”?

niebezpieczna 591

niepokojaca NI 5,82
kizywdzaca I 5,62
nieunikniona I 5,05
interesujaca I 4,97
dostarczajaca rozrywki - [N 4,80
przysziosciowa I 4,54
przydatna N 3,53

1 2 3 4 5 6 7

Rys. 2. Wartosci srednie dla odpowiedzi na pytanie:
,Uwazam, ze technologia deepfake jest...”. Zastosowano skalg¢ od 1 do 7,
gdzie 1 — ,,Zdecydowanie si¢ nie zgadzam”, 7 — ,,Zdecydowanie si¢ zgadzam”

Jesli chodzi o przedstawiane materiaty DF, 91,6% badanych zadeklarowato, ze nie spotkato
si¢ wezesniej z zadnym z prezentowanych DF, by¢ moze dlatego, Ze sa one zwigzane z wy-
darzeniami w Ameryce, prawdopodobnie nie dotycza ankietowanych bezposrednio, a sami
badani nie sg zaktadanym odbiorca docelowym. W zwiagzku z niskim procentem oséb dekla-
rujacych wezesniejsze zetkniecie si¢ z podanym materialem DF mozna uzna¢, ze uzyskane
odpowiedzi dotyczace tych materiatow (a tym samym badane opinie) w wigkszosci nie sa
ugruntowane i opieraja si¢ na bezposrednim, pierwszym do$wiadczeniu.

Respondenci zostali poproszeni o oceng szkodliwosci kazdej z kategorii materiatow DF
w trzech wymiarach: szkodliwosci spotecznej, szkodliwosci dla osoby przedstawionej oraz
szkodliwosci dla osoby ogladajacej taki typ materiatu. Na pytania badani mogli odpowie-
dzie¢ w skali od 1 do 7, gdzie 1 oznacza ,,Zdecydowanie szkodliwy”, a 7 — ,,Zupehie nie-
szkodliwy”.



194 K. Proszowska

Poréwnujac srednie warto$ci odpowiedzi, niezaleznie od rozwazanej sfery, mozna zauwa-
zy¢, ze respondenci postrzegali jako najbardziej szkodliwe pornograficzne materiaty DF. Jes-
li chodzi o szkodliwos¢ dla bezposredniego odbiorcy, DF pornograficzne maja jednak tylko
niewielka przewage nad fake newsami. Co ciekawe, mimo ze sfatszowane filmy pornogra-
ficzne nie maja az tak bezposrednich skutkow dla spoteczenstwa w porownaniu np. z trescia-
mi dezinformujacymi [6], to w przedstawianym badaniu wspotczynnik postrzeganej szkodli-
wosci spotecznej DF pornograficznego jest najwigkszy, i to prawie o jeden stopien wigkszy
niz w przypadku kolejnej kategorii DF. Warto jednak jeszcze raz zaznaczy¢, ze na wyniki
moga mie¢ wplyw dobrane tresci — respondenci mogli ocenia¢ konkretnie przedstawiony
materiat oprocz przypadku filmu pornograficznego, gdzie postawieni zostali przed sytuacja
hipotetyczna, a wigc oceniali wyobrazong przez siebie sytuacje.

Jak pokazano na rysunku 3, w opinii studentow najbardziej alarmujacy jest DF pornograficz-
ny (ze $rednig szkodliwoscig 6,08). Kolejny pod wzgledem $redniej postrzeganej szkodliwo-
Sci jest materiat propagandowy (5,11), chociaz $rednio szkodliwy dla osoby go ogladajace;.
Dalej fake news (4,99), ktory studenci uznaja za relatywnie mato szkodliwy dla osoby przed-
stawionej, oraz satyra (4,91). Badani studenci za najmniej szkodliwy materiat uznaja projekt
artystyczny, ze $rednig 4,65 — mniejsza o prawie 1,5 punktu od materiatu pornograficznego.

Szkodliwo$¢ spoteczna

Szkodliwo$¢ dla osoby przedstawionej

Szkodliwos¢ dla osoby ogladajacej

Srednia szkodliwosé

0 1 2 3 4 5 6 7

B Projekt artystyczny ~ M Satyra M Materiat propagandowy B Fake news B Film pornograficzny

Rys. 3. Srednie odpowiedzi na pytania dotyczace szkodliwosci spotecznej deepfake’ow,
szkodliwosci dla osoby przedstawionej oraz je ogladajacej wzglgedem kazdej kategorii.
W pytaniach zastosowano skale od 1 —,,Zdecydowanie szkodliwy”, do 7 — ,,Zupetnie nieszkodliwy”.
Na podstawie srednich wynikéw szkodliwos$ci na kazdej z plaszczyzn poréwnana zostata rowniez
$rednia szkodliwos$¢ kazdej kategorii
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Ciekawy jest rowniez rozktad sredniej szkodliwosci jakiegokolwiek materiatu DF dla kazdej
z plaszczyzn. Srednia szkodliwo$é spoteczna wynosi 5,21, dla osoby przedstawionej jest
to 5,36, a dla osoby ogladajacej — 4,88. Na podstawie tych wynikow mozna stwierdzi¢, ze
DF najbardziej szkodliwe sg nie dla spoteczenstwa, a dla osoby, ktorej wizerunek jest wyko-
rzystany. Wedlug badanych DF maja najmniej szkodliwy wptyw na osoby je ogladajace. Ta-
kie podejscie (najwicksza szkodliwo$¢ dla osoby, ktora jest przedstawiona) wida¢ w charak-
terze juz istniejagcych praw regulujacych DF, ktore zaktadaja glownie ochrong osoéb, ktorych
wizerunek zostal wykorzystany w materiale pornograficznym, oraz oséb kandydujacych na
stanowiska panstwowe [5] (drugi rodzaj ochrony zaktada gtownie ochron¢ demokracji oraz
spokoju publicznego, ale réwniez wizerunku). Raport, ktory przygotowali Huijstee i inni [5],
wskazuje jednak, ze najniebezpieczniejszym ze skutkéw DF jest ich wplyw na zaufanie spo-
feczenstwa wobec materiatdéw audiowizualnych w mediach, co w kontekscie tego badania
wskazywatoby na wicksza szkodliwos$¢ dla spoteczenstwa i osoby ogladajace;.

Wysoka szkodliwos¢ wobec 0sob, ktorych wizerunek zostal przedstawiony, moze mie¢ inne
zrddto — w badaniu respondentami byty osoby prywatne, wigc w tych wynikach potencjalnie
przejawia si¢ odczuwane przez nich zagrozenie ze strony DF. Podstawa do takiego wnio-
sku moze by¢ réwniez odpowiedz na wczesniej omawiane pytanie dotyczace wykorzysta-
nia swojego wizerunku do stworzenia DF, gdzie prawie 60% respondentow zdecydowanie
by tego nie zrobito. Pytanie zostato zadane na koncu badania, co znaczy, ze na pewno nie
ma wpltywu na wczesniejsze odpowiedzi dotyczace szkodliwosci, dlatego takie powigzanie
moze by¢ w ogdle rozwazane, chociaz nie ma na nie bezposrednich dowodow.

4.2. OZNACZANIE FALSZYWOSCI MATERIALU DEEPFAKE

Prezentacji kazdego materiatu DF towarzyszyly pytania nie tylko o postrzegana szkodliwos¢,
ale takze o to, czy dany materiat powinien by¢ wedlug badanych oznaczony jako falszywy.
Najmniej kontrowersyjne rodzaje materiatu DF to materiaty pornograficzne (90,08% odpo-
wiedzi za oznaczaniem ich falszywosci) oraz fake newsy (88,5% za oznaczaniem). Kolejne
kategorie DF otrzymujace wigkszo$¢ glosow za oznaczeniem fatszywosci to projekty arty-
styczne (83,9% za oznaczaniem) oraz materiaty propagandowe (82,76% za oznaczaniem),
a na samym koncu, chodz z niewiele nizszym wynikiem — DF o treSciach satyrycznych
(79,31% za oznaczaniem).

Oproécz zdecydowanych ,,za” lub ,,przeciw” oznaczaniu falszywosci materialdéw DF niekto-
rzy respondenci wybierali odpowiedz ,,to zalezy od danego materiatu”. Najwiecej takich
odpowiedzi uzyskat projekt artystyczny (12,64%) oraz material propagandowy (10,34%),
a najmniej fake news (4,6%). Pokazuje to nieznaczng zalezno$¢ migdzy tre$cia materiatu
a konieczno$cig oznaczania go.

Rozktad odpowiedzi na pytania zadane bezposrednio pod materiatami DF cze¢sciowo pokry-
wa si¢ z rozktadem odpowiedzi uzyskanych w pytaniu umieszczonym pod koniec kwestiona-
riusza. Widoczne jest jednak rozroznienie w kwestii wykorzystania wizerunku miedzy wize-
runkiem osoby publicznej i osoby prywatnej. Najwigcej respondentow (86,2%) zaznaczyto,
ze konieczne jest oznaczenie fatszywosci materialu przedstawiajacego osobe prywatng, wy-
powiadajacg si¢ lub dziatajacg w sposob sprzeczny z jej prawdziwymi pogladami, gdzie taki
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sam material, ale przedstawiajacy osobg¢ publiczna, za obowigzkowy do oznaczenia uznaje
82,76% badanych. Inaczej w przypadku filméw pornograficznych — 85,05% okresla te ma-
teriaty jako obowigzkowe do oznaczenia w przypadku wykorzystania wizerunku osoby pu-
blicznej, gdzie taki obowigzek przy wykorzystywaniu wizerunku osoby prywatnej deklaruje
okoto 3,5% respondentow mniej. 3 respondentoéw (3,45%) zaznaczylo zas, ze nie ma potrze-
by, aby ktorykolwiek z podanych materialow byt oznaczany.

Ciekawe glosy znalazly si¢ w polu otwartej odpowiedzi, w przypadku zaznaczenia opcji
,Inne”. Niektore podkreslaty znaczenie praw autorskich i tresci wykorzystywanych do stwo-
rzenia DF, za$ jeden respondent konkretnie zaznaczyt, jak powinno to oznaczenie wygla-
dac. Pomyst zaktada stworzenie znaku wodnego, ktory bedzie pojawiat si¢ na jakimkolwiek
publikowanym materiale i to administracja platformy dystrybuujacej dany materiat bedzie
okresla¢ jego ostateczng szkodliwo$¢ na podstawie zgloszen uzytkownikow. Brak oznacze-
nia wigzac¢ ma si¢ z odpowiedzialno$cig prawna. Trudno jednak wyegzekwowac takie regula-
cje, jesli autor jest nieznany lub anonimowy, a jest to czeste w przypadku materiatow DF [5].

4.3. RELACJA Z TECHNOLOGIA
A OPINITA DOTYCZACA TECHNOLOGII DEEPFAKE

W nastgpnej kolejnosci sprawdzono, czy znajomos¢ technologii mierzona wedlug skali
ATI-S [19] jest powiazana z opiniami dotyczacymi technologii DF. W pierwszej czgéci omo-
wione zostang zalezno$ci migdzy skala ATI-S a opiniami na temat DF, za§ w drugiej to, czy
skala ATI-S przewiduje postrzegana szkodliwo$¢ réznych rodzajow DF (i jesli tak, to w ja-
kim stopniu ja przewiduje).

W celu zbadania zalezno$ci migdzy skalg ATI-S a opiniami na temat DF sprawdzone zostaly
wspotczynniki korelacji liniowej miedzy tymi dwoma zmiennymi. Rysunek 4 przedstawia
wyniki tej analizy, zgodnie z ktorymi zadna z opinii na temat DF wyrazona w przymiot-
nikach opisujacych ich mozliwy charakter nie wykazuje bardzo silnej zaleznosci liniowej
ze skalg ATI-S (wszystkie wspotczynniki majg korelacje ponizej wartosci 0,4). Wszystkie
uzyskane korelacje sa jednak pozytywne, wskazuja na to, ze im wyzsza $rednia skali ATI-S,
tym wyzszy wynik wyrazajacy wyzszy stopien zgody z danym okresleniem technologii DF.

1,0
0,9
0,8
0,7
0,6

0,5
0,36 0% 0.33

0,4 0.28
0,3 0.22
0,2 0,05 0,09 0,06
0,1
0,0
Interesujaca Przydatna  Dostarczajaca PrzyszloSciowa Nieunikniona  Niepokojaca  Krzywdzaca Niebezpieczna
rozrywki

Rys. 4. Poréwnanie wspotczynnikow korelacji liniowej migdzy wynikami skali ATI-S
a opiniami na temat wyszczegolnionych w badaniu okre$len dotyczacych technologii deepfake
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Najsilniejsze zalezno$ci wystepuja migdzy skala ATI-S a opiniami na temat tego, czy tech-
nologia DF jest przysztosciowa (korelacja 0,38) i interesujaca (korelacja 0,36). Podobnie im
wyzsza ogdlna znajomos$¢ technologii wsrdd respondentéw, tym mocniejsze ich przekona-
nie, ze technologia DF jest nieunikniona (korelacja 0,33) i dostarczajaca rozrywki (korela-
cja 0,28). Mozna takze zauwazy¢, ze znajomos¢ technologii jest bardzo stabo skorelowana
(prawie zupetnie nieskorelowana) z opiniami na temat tego, czy technologia DF jest niepo-
kojaca, krzywdzaca i niebezpieczna (korelacje ponizej 0,1). Wyniki te sugeruja, ze opinie
w tych trzech kwestiach prawdopodobnie nie zalezg o tego, czy ktos$ lubi i umie sprawnie
poshugiwac si¢ szeroko rozumianymi technologiami.

Druga czg$¢ analizy skupia si¢ na przewidywaniu postrzeganej szkodliwosci DF dla roz-
nych ich kategorii. W tym celu dla kazdej kategorii DF wykorzystana zostata ,,$rednia szko-
dliwos¢” — srednia wyniku postrzeganej szkodliwosci spotecznej dla osoby przedstawianej
i ogladajacej. Wartosci te zostang wykorzystane jako zmienne niezalezne w serii regresji
liniowych o takiej samej konstrukceji (z taka samg lista zmiennych niezaleznych).

Kazdy ze zbudowanych modeli regres;ji liniowej zawiera nastgpujace zmienne zalezne:

— $rednia skali ATI-S, ktora okresla relacje respondenta z technologia, tzn. jej szeroko rozu-
miang znajomos¢ (skala 1-7);

— zmienne demograficzne: wiek (wyrazony w latach), pte¢ (zmienna dychotomiczna, gdzie
1 — megzezyzna) i poziom studidw (zmienna dychotomiczna, gdzie 1 — studiowanie na
studiach II stopnia lub podyplomowych);

— studiowanie kierunku spolecznego (zmienna dychotomiczna) — studenci kierunku spo-
tecznego moga mie¢ wyzsze kompetencje w zakresie dostrzegania szkodliwosci techno-
logii DF zaréwno dla spoleczenstwa, jak i jednostki.

Whbrew oczekiwaniom zaden ze zbudowanych w ten sposob na potrzeby analizy mode-
li regresji liniowej nie dat wynikow statystycznie istotnych (wartosci F powyzej 0,05). Ze
wzgledu na staba rozpigto§¢ wiekowa wsrod respondentow (odchylenie standardowe o war-
tosci 2,83, gdzie miarg jest wiek mierzony w latach) i osiggane wysokie wartosci p w mo-
delach dla zmiennej ,,wiek” zbudowana zostata jeszcze raz ta sama seria modeli regresji
liniowych bez tej zmiennej. Wszystkie modele maja po 87 obserwacji. Tym razem otrzyma-
no jeden model, ktorego wyniki sa statystycznie istotne: ze zmienng zalezng postrzeganej
szkodliwosci materiatu pornograficznego (F = 0,038). Pozostate modele nie s statystycznie
istotne, nawet jesli lista zmiennych niezaleznych zostata zredukowana do jednej — $redniej
skali ATI-S. Oznacza to, ze postrzeganie szkodliwosci DF w czterech kategoriach (materiatu
artystycznego, satyry, materiatu propagandowego i fake newsa) nie jest zalezne od indywi-
dualnej relacji z technologia.

Tabela 3 zawiera wyniki dla modelu dotyczacego materiatu pornograficznego. Pokazuje ona,
ze dwie zmienne zalezne — skala ATI-S oraz pte¢ — majg znaczenie dla przewidywania po-
strzeganej szkodliwos$ci materiatu pornograficznego DF (dla warto$ci p na poziomie nizszym
niz 0,05). Im nizszy $redni wynik w skali ATI-S, tym wyzsza postrzegana szkodliwos¢ mate-
rialu pornograficznego. Im bardziej ktos jest obeznany z technologia w ogodle, tym mniejsza
w jego oczach szkodliwos$¢ pornograficznych materiatow DF. Dodatkowo, co cickawe, de-
klarowanie ptci meskiej zwigksza prawdopodobienstwo wyzszej postrzeganej szkodliwosci
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takiego materiatu. Trzeba jednak zaznaczy¢, ze wspoOtczynnik determinacji R? naszego mode-
lu wynosi tu jedynie 0,12, co oznacza, ze zmiennos¢ w postrzeganej szkodliwosci materiatu
pornograficznego wyjasnionej przez model jest dos¢ niska. W przysztych badaniach warto
wigc poszuka¢ innych wyttumaczen, ktore moglyby okaza¢ si¢ wazniejsze dla zrozumie-
nia czynnikow wplywajacych na opinie i postrzegang szkodliwos$¢ réznego rodzaju mate-
riatow DF wsrod studentow, ale takze wsrod osob w rdznych kategoriach wiekowych oraz
o réznym poziomie wyksztatcenia.

Tabela 3. Przewidywanie postrzeganej szkodliwosci pornograficznego materiatu deepfake —
analiza regresji liniowej

B SE t Wartos¢ p

(Stata) 2,609 0,460 5,671 0,000
Srednia ATI-S —-0,182 0,086 -2,119 0,037
Mezczyzna 0,663 0,249 2,666 0,009
Studia II stopnia lub podyplomowe —0,133 0,237 —0,560 0,577
Kierunek spoteczny —0,089 0,243 —0,366 0,715
F=0,038

R*=0,12

5. PODSUMOWANIE I WNIOSKI

Przedstawione badanie pokazato, ze studenci rozumieja DF na kilka sposobow: jako techno-
logi¢ (czyli proces tworzenia), materiat (czyli gotowy wynik), ogdlnie pojeta fatszywa infor-
macj¢ 1 probe podszywania si¢ pod kogo$. Stosunek do DF jest raczej negatywny, studenci
uwazaja je za bardziej niebezpieczne i niepokojace niz przydatne i przysztosciowe. Jesli
chodzi o szkodliwo$¢ przyjetych kategorii DF (projekt artystyczny, satyra, materiat propa-
gandowy, fake news oraz materiat pornograficzny), za najbardziej szkodliwy uznawany jest
sfalszowany materiat pornograficzny, a za najmniej szkodliwy — projekt artystyczny. Poglady
dotyczace koniecznos$ci oznaczania falszywosci DF w zaleznosci od kategorii nieznacznie
si¢ roznity, cho¢ ogodlnie opowiadano si¢ za koniecznos$cia ich oznaczania. Postrzeganie DF
nieznacznie zalezy natomiast od obycia z technologia, chociaz osoby, ktore deklaruja wigk-
sze obycie z technologia, uwazaja ja za bardziej przysztosciowa i interesujaca, a materiaty
pornograficzne za mniej szkodliwe.

Przeprowadzone badanie jest dobrym punktem wyjscia do dalszych poszukiwan w tym
zakresie. Zaleca si¢ jednak dobor bardziej zrdéznicowanej proby badawczej nie tylko pod
wzgledem respondentow (rézne grupy wiekowe), ale rowniez tresci do badania. W przy-
padku wigkszego zainteresowania kwestig rozpoznawania fatszywosci DF przez ich odbior-
cow warto przygotowac probe kontrolna zawierajaca prawdziwe materiaty, co stosowano juz
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w badaniach o takiej tematyce. W kwestii problematyki opinii warto rozbudowac kategorie
analityczne tak, by byly bardziej szczegétowe 1 uwzgledniaty materialy o pozytywnym za-
barwieniu, co sprawi, ze wyniki beda bardziej zréznicowane. Warto rowniez wybraé wigcej
niz jeden materiat reprezentujacy kategorie, by porownac, czy postrzegana szkodliwo$¢ nie
zalezy od tresci przedstawionego materiatu.

Niezaleznie jednak od rodzaju planowanego badania i poruszanych kwestii kazde z nich jest
istotne dla rozwoju tej dziedziny badan. Temat DF jest stosunkowo nowy, ale technologia
ta staje si¢ coraz bardziej zaawansowana. Przeprowadzenie badania, a p6zniej publikacja
wynikow same w sobie beda zwraca¢ uwage na ztozono$¢ problematyki DF, tym samym
otwierajac dyskusje na temat regulacji prawnych, ktorych ciagle jest niewiele, a ktére moga
by¢ waznym krokiem w kierunku ochrony potencjalnych ofiar technologii DF.
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