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Streszczenie

Sztuczna inteligencja (Al) i metaverse to innowacyjne technologie, ktére majg poten-
cjat znaczaco przeksztalci¢ procesy wielu organizacji. Chociaz Al jest coraz czeSciej
wykorzystywana, to metaverse wcigz pozostaje w fazie rozwoju. W opisanym badaniu
iloSciowym ustalono wptyw wdrozenia Al na postrzeganie metaverse w organizacjach
w sektorze przemystéw kreatywnych. Wyniki skupiaja sie na ocenie réznych aspektéw
metaverse, takich jak: sprzedaz produktow, praca zdalna, spotkania firmowe, szkolenia
ikursy, burze mézgow, konferencje, targi i wystawy oraz onboarding nowych pracow-
nikéw. Sprawdzono, czy istnieje zwigzek pomiedzy ogélng oceng zastosowan metaver-
se a dostepnoscig technologii w obrebie organizacji, ktére wprowadzity Al. Rozdziat
stanowi punkt wyjscia do badan nad relacjami miedzy Ali metaverse w organizacjach,
a takze nad ich wptywem na przyszto$¢ pracy. Badanie dostarcza informacji dla pra-
cownikéw organizacji rozwazajacych wdrozenie Al i metaverse.

Stowa kluczowe: Al, metaverse, praca zdalna, sprzedaz, szkolenia, kursy

Rozdzial z monografii: Doligalski T., Kaszynski D. (red. nauk.), Sztuczna inteligencja
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Wprowadzenie

Postepujaca integracja sztucznej inteligencji (Al) z metaverse to istotny kierunek
rozwoju, ktéry ma potencjat zwigekszy¢ mozliwosci zastosowania nowych technolo-
gii przez wiele organizacji [Bordegoni, Ferrise, 2023; Huynh-The et al., 2022; Soliman
etal.,2024]. Kazdy etap ewolucji technologicznej, od wezesnych eksperymentéw z rze-
czywistoScig wirtualng az po rozwdj sztucznej inteligencji, stanowi fundament dla
rozwoju metaverse [Ball, 2022; Dwivedi et al., 2022; Qin, Hui, 2023]. Cho¢ koncepcja
metaverse w kontekscie zastosowan biznesowych wciaz jest na wstepnym etapie roz-
woju, moze zrealizowac swoj potencjat dzieki wdrozeniu Al. Pomimo Ze ten obszar
cieszy sie coraz wiekszym zainteresowaniem badaczy, nadal brakuje badan nad dtu-
goterminowym wplywem Al na postrzeganie metaverse w réznych organizacjach.
Na potrzeby badania zdefiniowano , postrzeganie metaverse” jako zesp6t przeko-
nan, postaw i oczekiwan pracownika organizacji wobec metaverse, dotyczacy zarow-
no jego natury (wirtualny $wiat, platforma technologiczna), potencjatu (mozliwosci
zastosowania), jak i wyzwan (ryzyka, ograniczenia). Wypetnia ono luke w badaniach
nad dlugoterminowym wptywem sztucznej inteligencji na postrzeganie metaverse
poprzez poréwnanie organizacji, ktére wprowadzity Al, z organizacjami, ktére nie
wykorzystaty Al pod wzgledem oceny poszczeg6lnych zastosowan metaverse. Obje-
to nim organizacje w sektorze przemystow kreatywnych, ktéry na potrzeby dalszych
analiz zostanie zdefiniowany jako sfera ustug spotecznych, obejmujaca obszar aktyw-
nosci gospodarczej ukierunkowanej na tworzenie i komercjalizacje produktow kul-
tury, obejmujacej rézne formy organizacyjne prowadzenia dziatalnosci gospodarczej
w nastepujacych branzach [Kasprzak, 2013]:
= podsektor sztuk i rzemiost, obejmujacy: sztuki wizualne, sztuki performatywne

oraz dziedzictwo narodowe, biblioteki, archiwa;
= podsektor produkeji kreatywnej, obejmujacy: programowanie, dziatalnos¢ wydaw-

niczg, produkcje filmowa i telewizyjna oraz produkcje radiowa i muzyczna;
= podsektor ustug kreatywnych, obejmujacy: mode i wzornictwo, reklame i dzia-
talnos¢ pokrewng oraz architekture i projektowanie wnetrz.

15.1. Sztuczna inteligencja (Al) w metaverse

Metaverse i sztuczna inteligencja to dwie szybko rozwijajace si¢ technologie, ktére
mog3 zrewolucjonizowaé sposéb, w jaki zyjemy, pracujemy i wchodzimy ze soba
w interakcje [Soliman et al., 2024]. Integracja sztucznej inteligencji z metaverse jest
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niezbedna, aby umozliwi¢ ludziom poruszanie si¢ po swiatach wirtualnych i fizycz-
nych oraz przetwarza¢ ogromne ilosci danych generowanych w metaverse [Huynh-The
et al., 2022]. Technologie VR, AR i MR' oferujg wyjatkowe mozliwosci immersyjnych
i angazujacych doswiadczen w metaverse, a sztuczna inteligencja moze by¢ wyko-
rzystana do poprawy tych doSwiadczen poprzez spersonalizowane rekomendacje
tresci, adaptacyjne interfejsy oraz bardziej naturalne i intuicyjne interakcje [Huynh-
-The et al., 2022; Zhao et al., 2022]. Sztuczna inteligencja odgrywa wazna role w roz-
woju metaverse, poniewaz jest uzywana w wielu technologiach wykorzystywanych do
budowania §wiatéw metaverse i zapewniania uzytkownikom wciggajacych doswiad-
czen [Soliman et al.,2024]. Almoze nasladowa¢ funkcje poznawcze zwigzane z ludzka
inteligencja, takie jak: rozumienie i reagowanie na jezyk méwiony lub pisany [Mora-
di Shekofteh, 2023], analizowanie danych [Salah et al., 2023], wydawanie polecen
[Pamucar et al., 2023], aby metaverse mogt dziata¢ wedtug zasad okreslonych przez
tworce [Hwang, Chien, 2022]. Cze$¢ potencjalnych ryzyk, ktére wynikaja ze stoso-
wania sztucznej inteligencji, wiaze sie z utratg pracy, zagrozeniami dla prywatnosci,
dezinformacja, zbytnim poleganiem na technologii [Przegalinska, Jemielniak, 2023].

Ustugi edukacyjne i szkoleniowe przechodzg znaczgce transformacje w wyniku
wspoélczesnych zastosowan Al [Upadhyay, Khandelwal, 2019], ktére pomagaja w ocenie
wymagan szkoleniowych, projektowaniu dostosowanych materiatéw i dostarczaniu
szkolen w dogodnym dla pracownikéw miejscu [Maity, 2019]. Sztuczna inteligen-
cja wdrazana w procesach szkoleniowych pracownikéw moze znaczaco usprawnic
ich efektywnos¢. Algorytmy umozliwiajg tworzenie kontekstowych, spersonalizo-
wanych i ukierunkowanych programoéw szkoleniowych, dostosowanych do indywi-
dualnych potrzeb i predyspozycji kazdego pracownika. Dzigki temu szkolenia staja
sie bardziej efektywne, prowadzac do wymiernej poprawy wydajnos$ci i umiejetnosci
pracownikéw w organizacji. Badania Kasprzaka i Ziétkowskiej [2021] pokazaly, ze
wickszos$¢ respondentéw (56%) preferuje prace lub uczenie si¢ w formie online, a nie
w biurze/szkole (40%). W ciggu ostatnich dwéch dekad miejsce pracy ewoluowato

1 W literaturze istnieje wiele réznych poje¢ ,rzeczywisto$ci”:

= Rzeczywisto$¢ wirtualna (VR) okresla tr6jwymiarowe srodowisko wirtualne stworzone kompute-
rowo, majace na celu odwzorowanie rzeczywistosci lub fantastycznego Swiata.

= Rzeczywisto$¢ mieszana (MR), nazywana takze rzeczywistoscig hybrydowa, to potaczenie elemen-
tow $wiata wirtualnego i fizycznego w celu utworzenia nowego $rodowiska, ktére umozliwia inte-
rakcje miedzy obiektami wirtualnymi i fizycznymi w czasie rzeczywistym.

= Rzeczywisto$¢ rozszerzona (AR) to interaktywne przezycie rzeczywistego Srodowiska, w ktorym
obiekty fizyczne sg wzbogacane o generowane komputerowo informacje percepcyjne.

Préba uporzgdkowania réznych pojec rzeczywisto$ci VR, MR, AR do przedpola metaverse zostata opi-

sana przez Szpringera [2023].
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w kierunku hybrydowych modelij, a metaverse moze przyspieszy¢ ten trend, umozli-
wiajac bezproblemowsa integracje pracy zdalnej i stacjonarne;.

Implementacja sztucznej inteligencji w procesach zarzgdzania talentami moze
przyczyni¢ si¢ do zmaksymalizowania potencjalu kadrowego organizacji poprzez
tworzenie srodowiska pracy, dostosowanego do potrzeb pracownikéw i sprzyjajacego
produktywnosci. Pomimo rosngcego trendu nadal wielu przyw6dcéw w organizacjach
napotyka trudno$ci w doktadnym mapowaniu wptywu sztucznej inteligencji na pra-
cownikoéw oraz na szybko$¢ automatyzacji sektora, w ktorym dziataja [Przegalinska,
Jemielniak, 2023]. Dlatego przysztos¢ pracy w kontekscie Al wymaga od organizacji
ciaglej adaptacji i innowacji. Warto podkresli¢, ze w gospodarce cyfrowej najnowo-
cze$niejsze technologie, takie jak m.in.: sztuczna inteligencja, cyfrowe blizniaki, roz-
szerzonarzeczywisto$¢, zostang opracowane w ramach przemystu 4.0 jako fundament
realizacji metaverse [Mourtzis et al., 2022]. Dzieki postepowi technologicznemu, ktéry
umozliwia wykorzystanie zaawansowanych rozwigzan wspoétpracy w czasie rzeczywi-

stym, Srodowisko metaverse ze wsparciem Al moze dalej si¢ rozwija¢.

15.2. Przeglad istniejacych badan

Nalezy podkresli¢, ze zagadnienie integracji sztucznej inteligencji z metaverse
jest stosunkowo nowe. Analiza publikacji z bazy Scopus z ostatnich trzech lat jasno
pokazuje rosnace zainteresowanie badaczy i naukowcédw tym obszarem. Najwiecej
publikacji ukazato sie w ostatnich dwéch latach: 2023 (33) 12022 (14), co wskazu-
je na zwigkszone zainteresowanie taczeniem tych dwéch obszaréw badawczych.
W ramach poglebionych badan literaturowych przygotowano wizualizacje mapy
stoéw kluczowych z wykorzystaniem otwartego programu VOSviewer (www.vosviewer.
com), stuzgcego do konstruowania i wizualizacji danych bibliometrycznych. Narze-
dzie postuzyto do graficznego przedstawienia sieci wspotwystepowania waznych
terminow zwigzanych ze sztuczng inteligencja i metaverse. Za podstawe naukowego
warsztatu przyjeto metode bibliometryczna, w tym analize wspotwystepowania stow
kluczowych. Zrédtem danych do wizualizacji byta miedzynarodowa interdyscypli-
narna baza Scopus, ktéra zawiera informacje o opublikowanych pracach naukowych,
takich jak artykuly w czasopismach naukowych w jezyku angielskim, ograniczone do
obszaréw tematycznych z nauk spotecznych oraz biznesu, zarzadzania i rachunko-
wosci. W bazie Scopus zidentyfikowano 63 artykuty (stan z lipca 2024 r.), w ktérych
tytule, abstrakcie lub stowach kluczowych wystepuja pojecia: ,sztuczna inteligencja”
lub ,metaverse”. Wizualizacja objeto artykuty opublikowane w czasopismach indek-
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sowanych. Program jest oparty na technice VOS (visulatization of similarities) i stuzy
do wizualizacji podobienstw miedzy obiektami, w ktérej obiekty podobne s3 zlo-
kalizowane blisko siebie, a obiekty mniej podobne s3 od siebie oddalone [van Eck,
Waltman, 2007]. Zjawisko oddalenia obiektéw dobrze ilustruje przyktad zamiesz-
czony na rysunku 15.1.

Rysunek 15.1. Mapa stow kluczowych - oddalenie obiektow

Zr6dto: opracowanie whasne przy uzyciu programu VOSviewer.

Na szczegdlng uwage zastuguje grupa stéw w wezle czerwonym, zwigzanych
z percepcja (perception), edukacja (education), nauczaniem (teaching), nauka (lear-
ning) oraz e-learningiem, co wskazuje na zwigkszone mozliwosci dotyczace obsza-
réw zwigzanych z nauczaniem w Srodowisku metaverse, napedzanym przez sztuczng
inteligencje. Grupa stéw oznaczona kolorem zielonym nawigzuje gtéwnie do wia-
Sciwosci technologicznych, takich jak: rozszerzona rzeczywisto$¢ (extended reality),
immersyjno$¢ (immersive), wirtualny swiat (virtual world), ale réwniez podkresla
powigzania z marketingiem, a tym samym tworzenie kampanii marketingowych,
ktére wykorzystuja te technologie do dotarcia do nowych odbiorcéw i zwigkszania
sprzedazy. Trzeci wezet w kolorze niebieskim obejmuje stowa: avatar, zarzadzanie
informacjg (information management), blockchain, co oznacza zintegrowanie tych
elementéw w celu stworzenia nowego, zdecentralizowanego systemu zarzadzania
tozsamoscig i danymi. Ostatnia z6tta grupa stéw kluczowych zawiera: mieszang
rzeczywisto$¢ (mixed reality) oraz cyfrowe blizniaki (digital twins), ktére taczg si¢ ze

Czesc IV. Sektorowe zastosowania sztucznej inteligencji
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sztuczng inteligencja (artificial intelligence), co oznacza, ze potaczenie tych techno-
logii moze umozliwi¢ tworzenie interaktywnych i realistycznych wizualizacji, ktore
moga by¢ wykorzystywane do edukacjiinauczania. Mapa stéw kluczowych wskazuje
na szeroki zakres mozliwoSci zwigzanych z metaverse, napedzanym sztuczng inteli-
gencja wroznych dziedzinach, w tym w edukacji, marketingu i zarzgdzaniu danymi.
Naukowcy i praktycy eksploruja zastosowania sztucznej inteligencji w metaverse, co
z kolei moze przyczyni¢ si¢ do dalszego rozwoju i stworzenia bardziej wciggajacego
i interaktywnego wirtualnego Swiata.

15.3. Charakterystyka $rodowiska metaverse

Metaverse mozna opisa¢ jako potaczenie Swiatéw fizycznego i cyfrowego. Wizja
metaverse zakltada powstanie trgjwymiarowego, wirtualnego swiata zintegrowane-
go z Internetem, w ktérym uzytkownicy beda mogli w czasie rzeczywistym wchodzi¢
w interakcje ze sobg i z obiektami cyfrowymi. Ta koncepcja jest skomplikowana i cze-
sto omawiana jako wielowymiarowa, poniewaz zmienia si¢ wraz z postepem techno-
logicznym. Ze wzgledu na swoja ztozonos¢ nie ma obecnie jasnego konsensusu co do
tego, jak nalezy definiowa¢ lub opisywa¢ metaverse. Kluczowy problem, wptywajacy
na wyksztatcenie si¢ wielu definicjiibraku sp6jnego stanowiska wiréd réznych bada-
czy, wynika z faktu, ze cho¢ ten cyfrowy wszech$wiat juz istnieje, wcigz jest w fazie
intensywnej rozbudowy’. Istnieje bardzo wiele uje¢ znaczenia terminu ,,metaverse”.
To wizja tréjwymiarowego wirtualnego Swiata, w ktérym awatary angazujq sie w dzia-
fania polityczne, gospodarcze, spoteczne i kulturalne [Park, Kim, 2022]. Wedtug stow-
nika Oxford English [2024] termin ,metaverse” sklada si¢ etymologicznie z dwo6ch
elementéw: meta (grecki przedrostek pera 0znaczajacy post, po lub poza - oznacza-
jacy zmianeg, transformacje, permutacje lub substytucje) i wszechswiat. W literaturze
funkcjonuje wiele okreslen i definicji metaverse, ktére sa r6znorodnie pojmowane
w zalezno$ci od kontekstu. Pojawiajg sie waskie definicje, odnoszace sie do konkret-
nych aspektéw, takich jak interaktywne Swiaty wirtualne czy autonomiczni agenci
[Singla et al., 2023]. Ponadto istniejg tez bardziej rozbudowane koncepcje, ktére opi-
suja metaverse jako —immersyjng wersje Internetu [Lim et al., 2022], pod uwage brane

2 Nawet bardzo skrétowa préba przedstawienia r6znorodnego dorobku literatury i badan zwigzanych
z technologicznymi aspektami metaverse wykracza poza zakres tego rozdziatu. Warto jednak wspo-
mnie¢, ze zbudowanie metaverse wymagac bedzie infrastruktury sieciowej i obliczeniowej. Zagadnie-
nia zwigzane z silnikiem gier i platformami obstugujacymi wiele wirtualnych Swiatéw, standardami
niezbednymi do ich integracji, narzedzi dostgpu oraz systemy to tematy omowione przez Balla [2022].
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s takze doswiadczenia AR, VRi MR [Nevelsteen, 2018; Park et al., 2022; Rauschnabel
et al., 2022; Hwang, Chien, 2022]. Pojawia si¢ rowniez pojecie ,,ekosysteméw meta-
verse”, po ktérych mozna poruszaé si¢ pod kontrolg uzytkownika [Lim et al., 2023],
oraz zwigzane z nimi ryzyka, dotyczace m.in. legislacji, wtasnosci, kontroli, oszustw,
zagrozen prywatnosci, etyki, odpowiedzialnosci [Smaili et al., 2022].

Warto podkresli¢, ze temat adaptacji i regulacji metaverse zostat uwzgledniony
w agendzie prac Unii Europejskiej jako podstawa do ustrukturyzowania ekosystemu
oraz jako plan rozwoju dotyczacy wirtualnych swiatow, takich jak metaverse [Euro-
pean Commission - Statement, 2022]. Bedzie to miato wptyw na popyt, mechanizmy
cenowe oraz pojawianie si¢ wirtualnych miejsc pracy i zrédet dochodu [Suganya,
Sasirekha, 2024]. Od lat przedsigbiorstwa badaja nowe metody komunikacji z klien-
tami, pracownikami i partnerami za posrednictwem metaverse, aby uzyskac przewage
konkurencyjna, zwigkszy¢ zaangazowanie i generowac nowe strumienie przychodoéow
[Nouman et al., 2023].

W gospodarce cyfrowej wraz z rozwojem pracy zdalnej tradycyjne spotkania
osobiste coraz czgsciej zastepowane sg ich wirtualnymi odpowiednikami. Przedsie-
biorstwa wykorzystujg wirtualne przestrzenie spotkan w srodowisku metaverse do
zdalnej wspétpracy i komunikacji. Umozliwia to pracownikom z ré6znych lokalizacji
interakcje w czasie rzeczywistym przy jednoczesnym pokonywaniu ograniczen geo-
graficznych. W metaverse jednostki moga wchodzi¢ w interakcje z innymi osobami
zréznych lokalizacji geograficznych, tak jakby byli razem fizycznie obecni [Bale et al.,
2022]. Metaverse stwarza rowniez nowe perspektywy dla pracy i edukacji. Platforma
ta oferuje innowacyjne rozwigzania w zakresie wspétpracy i ksztalcenia, co wpisuje
si¢ w rosngcg popularnos¢ pracy zdalnej i nauki online. Dzigki narzedziom do wir-
tualnych tablic i prezentacji wirtualne biura i klasy moga zapewnié¢ bardziej anga-
zujace i partycypacyjne do$wiadczenie [Krotoski, 2022]. Moze to ulatwi¢ tworzenie
zdalnych przestrzeni roboczych, umozliwiajac ludziom interakcje i wspétprace w tym
Srodowisku. W konsekwencji zmniejszy to bariery geograficzne i zapewni zespotom
rozproszonym efektywng wspotprace. Technologia VR moze zosta¢ wykorzystana do
stworzenia immersyjnych do§wiadczen we wdrazaniu nowych pracownikéw. W wir-
tualnym otoczeniu te osoby moga poznac firme, kulture organizacyjng i swoje obo-
wigzki w bardziej angazujacy i interaktywny sposéb, co moze przyspieszy¢ proces
wdrazania i poprawic retencje pracownikéw. Cho¢ koncepcja metaverse w kontekscie
zastosowan biznesowych wciaz jest na wstepnym etapie rozwoju, ma duzy potencjat

zmiany w organizacjach.
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15.4. Zastosowania metaverse i Al w organizaciji - wyniki badai

Celem badania jest analiza wptywu wdrozenia sztucznej inteligencji (Al) na postrze-
ganie metaverse w organizacji. Wyniki skupiaja si¢ na ocenie réznych aspektéw meta-
verse, takich jak: sprzedaz produktéw, praca zdalna, spotkania firmowe, szkolenia
i kursy, burze mézgoéw, konferencje, targi i wystawy oraz onboarding nowych pra-
cownikéw. Przeprowadzono badanie ankietowe metodg CATI (computer-assisted tele-
phone interviewing, czyli wspomagany komputerowo wywiad telefoniczny) w okresie
21.08-15.11.2023 r. wéréd 141 pracownikéw organizacji kreatywnych, jako podmio-
téw dziatajacych w sektorze przemystow kreatywnych (tabela 15.1), majacych poten-

cjat realizacji swoich cel6w w Srodowisku metaverse.

Tabela 15.1. Sektor przemystdw kreatywnych objety badaniem

i ¢ Organizacie, ktére Organizacie, ktdre nie
Podsektor Branze i kody PKD o wykorzystaty Al © wykorzystywaty Al
O w=e) =8
Podsektor sztuk  sztuki wizualne (74.20.2, 90.0347.78.7) 3 4
TEEMOSE tuki performatywne (90,012, 90 02.2190.047) 1 7
244 L . dziedzictwo narodowe, biblioteki archiwa (91014, 5 1
§ 91.01Bi91.02.2)
*§ Podsektor sztuk : programowanie (91.01.A, 91.01.8i91.02.2) 15 6
MO otainost wydawnicza (58112, 5813.7, 58147 6 7
§ i5819.2)
% produkcja filmowa i telewizyjna (69.11.Z, 59.13.2 1 3
2 159.14.7)
produkcja radiowa i muzyczna (59.20.Z, 60.10.2 2 3
160.20.2)
Podsektor ustug ; moda i wzornictwo (7410.2) 3 9
KGNS i dzatalnost pokrewna (73112, 7372, 1t 20
: 7312.B,7312.0i7312.0)
5 architektura i projektowanie wnetrz (7111.2) 10 9
RAZEM 60 81

Zrédto: opracowanie na podstawie: Kasprzak [2013].

Badanie naukowe zrealizowane zostato w ramach ,,Grantu Dziekana Szkoty
Doktorskiej SGH”. Uwzgledniono w nim zaréwno organizacje, ktore wykorzystaty
Al (N=60), jak i te, ktére tego nie zrobily (N=81). Pierwszym etapem analizy bylo
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poréwnanie poszczegdlnych aspektéw zastosowan metaverse w obrebie organizacji,

ktére wprowadzity AL W tym celu wykonano test Friedmana, a jego wyniki przedsta-

wiono w tabeli 15.2.

Tabela 15.2. Pordwnanie oceny poszczegdinych aspektow zastosowaii metaverse w obrehie
organizacji, ktore wezesniej wprowadzity Al (N = 60)

W jakich obszarach widzi Pan/i zastosowanie metaverse? Srr::;;a M SD (7 P W
Sprzedaz produktéw E 4,55 : 3,80 1,09
 Praca zdalna Mo 3k 10
 Spotkania firmowe 45 38 10
Szkolenia i kursy 521 4,03 0,94
Burze mozgow m w0 MW
Konferencje 48 381 103
Targii wystawy 403 35 | 105
Onboarding nowych pracownikéw 428 3,67 1,00

Uwagi: N - liczba obserwacji, M - $rednia, SD - odchylenie standardowe, y* - warto$¢ statystyki testowej, p - istotnos¢ staty-

styczna, W-wskaznik sity efektu.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Analiza wykazala, ze w obrebie organizacji, ktére wecze$niej wprowadzity Al,

wystepowala istotna statystycznie réznica w zakresie oceny poszczegdlnych aspek-

téw zastosowan metaverse. Okazato si¢ jednak, ze odnotowany efekt okazat sie staby

(W<0,10). W celu zbadania istoty réznic przeprowadzono test post-hoc Dunn, ktore-

go wyniki przedstawiono w tabeli 15.3.

Tabela 15.3. Wyniki testu post-hoc dla poréwnania oceny poszczegdlnych aspektow zastosowan
metaverse w obrebie organizacji, ktore wezesniej wprowadzity Al (N = 60)

2 - 5
: 2 = z S
~E £ £ E: - g £ E8
E8E = = ‘s 2 5 2 > E
IS < = £ 3 = £ 3
s B8 S = 5 @ = = = 8
S8 g S g 5 > | 28
= o0 = = =1 = 5 o 5
& < = = 8
 Sprzedaz produktow P
 Praca zdalna I 1)
Spotkania firmowe S 089 oMo -
Szkolenia kursy B0 28t 250% -
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cd. tabeli 15.3

=i 2 é _g g 2 s %E
8 £ £ =2 £ & 7 s&
=% 3 x = =
H i i i « i
. Burze mézg6w 054 155 0 143 108 -
- Konferencie . 061 . 162 151 099 007 -
Targi i wystawy 16 055 026 276 170 177 -

Onboarding nowych pracownikéw ~ 060 041 -030 220 . 14 . 121 0% | -

¥ <0,001;  p<0,010; * p < 0,050.
Zrédto: opracowanie wiasne.

Otrzymane wyniki wskazywaty na to, ze pracownicy organizacji, ktére wczesniej
wprowadzily Al, oceniali zastosowanie metaverse w zakresie szkolef i kurséw istotnie
wyzej niz w zakresie pracy zdalnej, spotkan firmowych, targéw i wystaw oraz onboar-
dingu nowych pracownikéw. Rezultaty analizy zobrazowano na rysunku 15.2.

Rysunek 15.2. Wartosci $rednie wraz z odchyleniami standardowymi oceny poszczegdlnych
aspektow zastosowan metaverse w obrehie organizacii, ktore wezesniej
wprowadzity Al (pytanie: ,W jakich obszarach widzi pan/i zastosowanie

metaverse?”)
5,00
450
4,00
3,650
3,00
2,50
2,00
1,60
1,00
Sprzedaz Praca Spotkania Szkolenia Burze Konferencje Targi Onboarding
produktow zdalna firmowe i kursy mozgow i wystawy nowych

pracownikow

Zrédto: opracowanie wiasne.

Nastepnie sprawdzono, czy istnieje zwigzek pomiedzy ogdélng oceng zastosowan
metaverse a dostepnoscia technologii w obrebie organizacji, ktére weze$niej wprowa-
dzity Al. W tym celu wykonano analize¢ korelacji r Pearsona. Wykazata ona, ze w gru-

Czesc IV. Sektorowe zastosowania sztucznej inteligenciji



Aneta Siejka, Rafat Kasprzak

pie pracownikéw organizacji, ktére wprowadzity Al, wystepowat istotny statystycznie
dodatni zwiagzek (r=0,63; p <0,001) pomiedzy og6lng oceng zastosowan metaverse
a oceng dostepnoscig technologii. Oznacza to, ze wraz ze wzrostem oceny zastoso-
wan metaverse rosta ocena dostepnosci technologicznej. Wyniki analizy zobrazowa-
no narysunku 15.3.

Rysunek 15.3. Wykres rozrzutu wraz z liniag dopasowania dla zwiazku pomigdzy 0gdlna ocena
zastosowan metaverse a dostepnoscia technologii w obrehie organizacii,
ktdre wprowadzity Al

5,00

4,00

3,00

Dostepnos¢ technologii

2,00

1,00
1,00 2,00 3,00 4,00 5,00

Ogélna ocena zastosowan metaverse

Zrédto: opracowanie wiasne.

W dalszej kolejnosci sprawdzono, czy organizacje, ktére wprowadzity Al, r6znity
si¢ pod wzgledem oceny poszczeg6lnych zastosowan metaverse od organizacji, ktore
tego nie zrobity. W tym celu przeprowadzono test Manna-Whitneya, a jego wyniki
przedstawiono w tabeli 15.4.

Analiza wykazala istotng statystycznie r6znice pomiedzy poréwnywanymi gru-
pami jedynie w zakresie oceny zastosowan metaverse w dziedzinach onboardingu
nowych pracownikéw. Okazato si¢, ze pracownicy organizacji, ktére wprowadzity Al,
istotnie wyzej oceniali zastosowanie metaverse we wskazanym obszarze, w poréwna-
niu z pracownikami organizacji, ktére nie wykorzystywaty Al. Nalezy jednak zwro6-
ci¢ uwage na fakt, ze odnotowany efekt okazat sie staby (n”<0,06). Rezultaty analizy
zobrazowano na rysunku 15.4.
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Tabela 15.4. Poréwnanie organizacii, ktdre wprowadzity Al, z organizacjami, ktdre nie wprowadzity
Al, pod wzgledem oceny poszczegdlnych zastosowan metaverse (N = 141)

Organizacie, ktdre nie Organizacie, ktdre

wykorzystywaty Al : wykorzystaty Al
: (=81 (H=60)
%Wjakich0b§zarachwidzipan/i érednia% " sp érednia% " ) 7 p n
¢ zastosowanie metaverse? ranga ranga
Sprzedat produktow 8640 0 353 0 103 . 772 . 380 . 109 | -84 001 002
Praca zdalna 7252 0 368 . 109 | 6894 . 362 . 104 D54 0590 | <001
Spotkania firmowe 02 382 0% 69B2 358 . 10 0% 078 <0
Szkolenia  kursy 019 0 399 0 093 . 7209 . 403 . 094  -029 0763 | <001
Burze mézgow 7034 384 0 095 | 7189 . 395 . 067 025 0806 <001
Konferencie 679 3% 09 | 758 . 387 . 103 109 0278 <001
Targi | wystawy 6849 . 342 . 104 0 T30 . 35 . 105 089 034 <001
Oboarding nowych pracownikow 6478 331 101 7938 © 367 . 100 . -2)9 0029 003

Uwagi: N - liczba obserwacji, M - $rednia, SD - odchylenie standardowe, Z - wartos¢ statystyki testowej, p - istotnos¢ staty-
styczna, n? - wskaznik sity efektu.

Zrédto: opracowanie wiasne.

Rysunek 15.4. Wartosci $rednie wraz z odchyleniami standardowymi oceny poszczegdlnych
obszardw zastosowania metaverse wsrdd organizacji, ktore wprowadzity lub
nie wprowadzity Al (pytanie: , W jakich obszarach widzi pan/i zastosowanie

metaverse?”)
6,00
5,00
4,00
3,00
2,00
1,00
0,00
Sprzedaz Praca Spotkania  Szkolenia Burze  Konferencje Targi Onboarding
produktow zdalna firmowe i kursy mozgow i wystawy nowych

pracownikow

m Organizacje, ktdre nie wykorzystywaty Al = Organizacie, ktore wykorzystaty Al

Zrédto: opracowanie wiasne.
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15.5. Omdwienie wynikow badania

Wyniki badania sugeruja, ze wdrozenie Al moze ksztattowac pozytywne postrze-
ganie metaverse w organizacji w zakresie wielu zastosowan. Jest to sp6jne z pogladem
innych badaczy, ktérzy udowadniajg, ze generatywna sztuczna inteligencja moze
wyposazy¢ metaverse w szeroka game zastosowan, w tym sprzedaz produktéw, prace
zdalng i szkolenia [Qin, Hui, 2023]. Ponadto wraz ze wzrostem oceny zastosowan
metaverse rosta ocena dostepnosci technologicznej w grupie pracownikéw przed-
siebiorstw z sektora przemystéw kreatywnych, ktére wprowadzity Al Jest to zbiezne
z innymi badaniami, ktére réwniez podkreslaja, ze w przypadku organizacji wdra-
zajacych zasady Al skuteczne przyjecie zalezy od czynnikéw, takich jak komunikacja,
wsparcie kierownictwa, szkolenia i infrastruktura techniczna [Kelley, 2022]. Badanie
podkreslito znaczenie szkolei i kurséw, co zwigzane jest z uczeniem si¢ w organizacji-
potwierdzajg to inne badania, Swiadczace o tym, ze sztuczna inteligencja wykazata
swoja znaczacg wartosé dla tych technologii, szczeg6lnie w zwigzku z powstawaniem
irozwojem glebokiego uczenia si¢ [Guo et al., 2022]. Co wiecej, trening w metaverse
réwniez mogiby zastapic lub przynajmniej udoskonalié szkolenie online, jesli wezmie
sie¢ pod uwage jego mozliwo$ci monitorowania np. postepéw w szkoleniach i przetwa-
rzania wynikéw szkolen (tj. gry biznesowe, testy) poprzez wykorzystanie mozliwosci,
jakie daje sztuczna inteligencja [Marabelli, Lirio, 2024]. Niektére badania omawiaja,
w jaki sposéb metaverse, digital twins i Al moga usprawnié proces zdobywania wie-
dzy, umiejetnosciiknow-how, ze szczeg6lnym uwzglednieniem sektora przemystowe-
go [Bordegoni, Ferrise, 2023]. Istnieja takze opracowania skupiajgce si¢ na sposobie,
w jaki metaverse mozna wykorzysta¢ do rozwoju, prototypowania, oceny, regulacji
i udoskonalania praktyki medycznej opartej na sztucznej inteligencji [Wang et al.,
2022]. Inni badacze przedstawiajg za$ perspektywy zastosowania metaverse w kilku
waznych obszarach, tj. marketingu, turystyki, produkcji, zarzadzania operacyjnego,
edukacji, branzy detalicznej, ustug bankowych, opieki zdrowotnej i zarzadzania zaso-
bami ludzkimi [Koohang et al., 2023].

A zatem potrzeba dalszych badan nad wpltywem Al na postrzeganie i akceptacje
metaverse. Opisane badanie ma pewne ograniczenia, poniewaz zostato przeprowa-
dzone na prébie pracownikéw organizacji wytgcznie z sektora kreatywnego. Wyniki
moga nie dotyczy¢ innych sektoréw gospodarki. Badanie nie uwzglednito potencjal-
nych negatywnych skutkoéw integracji Al z metaverse, co wymaga dalszych badan.
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15.6. Zastosowania metaverse i Al w organizacii - kierunki dalszych bada

Sztuczna inteligencja (Al) posiada potencjat znaczacego wzbogacenia doswiad-
czen pracownikoéw w metaverse oraz usprawnienia ich funkcjonowania w wirtualnym
Srodowisku organizacji. Z tego wzgledu kluczowe znaczenie ma kontynuowanie badan
i rozwoju tych technologii, a takze integracja w spos6b maksymalizujacy ich poten-
cjatu pozytywnego oddzialtywania. Przeprowadzone badanie stanowi punkt wyjscia
do dalszych badan nad wptywem sztucznej inteligencji na postrzeganie i akceptacje
metaverse w réznych organizacjach. Warto réwniez uwzgledni¢ przyszte kierunki

badan, aby lepiej zrozumie¢ potencjat metaverse, napedzanego sztuczng inteligen-

cjaijego wplywu na organizacje, co ilustruje tabela 15.5.

Tabela 15.5. Rozwdj metaverse poprzez integracije ze sztuczna inteligencija -

przyszte kierunki badan

Kategoria

Obszar badawczy

Opis

. 1. Strategie wdrozenia Al

okre$lenie sposohdw integracji Al z metaverse
. dla osiagniecia strategicznych celow
 organizacyjnych

opracowanie modeli wdrozenia dostosowanych
* do réznych branz :

2. Mierzalne korzysci

analizowanie wymiernych korzy$ci ptynacych
zwdrozenia Al w metaverse

szukanie metod oceny ROI (zwrotu z inwestycji)
dla projektow Al w metaverse :

: 3.Bezpieczenistwo

: zmapowanie negatywnych kwestii zwiagzanych
¢ z prywatnoscia i bezpieczenstwem danych

w metaverse napedzanym Al

: opracowanie rozwiazan zapewniajacych
¢ bezpieczenistwo danych w metaverse

- 4. Kwestie etyczne
i prawne

. badanie potencjalnych zagrozen etycznych
zwigzanych z wykorzystaniem Al w metaverse

: sporzadzenie wytycznych etycznych dla
odpowiedzialnego rozwoju i stosowania Al
© w metaverse

5. Wptyw na kulture
 organizacyjna

uwzglednienie wptywu Al na sposéh interakcji

i komunikacji pracownikow w metaverse

analiza wptywu Al na strukture organizacyjna
i procesy decyzyjne

Zrédto: opracowanie wiasne.

Integracja technologii sztucznej inteligencji z metaverse moze z pewnoscig roz-

szerzy¢ istniejgce procesy biznesowe, otwierajac nowe mozIliwosci i kanaty dziatania.
Aby jednak odnies¢ sukces w tym dynamicznym Srodowisku, organizacje musza roz-
wazy¢ szereg kluczowych aspektow. Nalezy wzia¢ pod uwage czynniki, takie jak specy-
fika branzy, wielko$¢ organizacji, zasoby technologiczne i umiejetnosci pracownikow.

Czesc IV. Sektorowe zastosowania sztucznej inteligenciji



Aneta Siejka, Rafat Kasprzak

Podsumowanie

Sztuczna inteligencja (Al) i metaverse naleza do najszybciej rozwijajacych sie
trenddéw, ktére moga zmienic sposéb funkcjonowania przedsigbiorstw w sektorze
przemystow kreatywnych. W tym kontekscie istotne staje si¢ zrozumienie wplywu
wdrozenia Al na postrzeganie metaverse w organizacjach. Badania wskazuja na pozy-
tywny wplyw wdrozenia Al na zastosowanie metaverse w zakresie szkolen i kurséw
istotnie wyzej niz w zakresie pracy zdalnej, spotkan firmowych, targéw i wystaw oraz
onboardingu nowych pracownikéw w sektorze przemystoéw kreatywnych. Metaverse
moze by¢ wykorzystywany do szerokiego spektrum celéw, m.in. sprzedazy produk-
toéw, pracy zdalnej, spotkan firmowych, szkolen i kurséw, burz mézgéw, konferencji,
targow i wystaw oraz onboardingu nowych pracownikéw. Metaverse i Al to stosun-
kowo nowe technologie, ktérych wptyw na organizacje jest wcigz badany. Potrzebne
sa dalsze badania, aby lepiej zrozumiec, jak te technologie moga by¢ wykorzystywa-
ne do poprawy wydajnosci i innowacyjnosci organizacji.
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