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Актуальність теми дослідження зумовлена проблемами, спричиненими динамічною діджиталізацією 

методів організації проєктів соціокультурної діяльності. Зокрема, з появою широкодоступних інструментів штучного 

інтелекту більшість практик змінили методологію своєї оргіназації. Мета статті полягає у визначенні та описі 

потенційних сфер проєктної діяльності, в яких штучний інтелект може застосовуватися для підтримки або заміщення 

ролей. Методологічна основа дослідження. Визначення ролі ШІ базується на теоретичних основах концепції 

управлінського підходу Міхала Шостака (концепція «Мистецтво управління – управління мистецтвом»), що 

дозволяє не лише визначити конкретні універсальні сфери впровадження ШІ, а й диференціювати поняття 

суб’єктності у відповідних зразках проєктної діяльності. Результати дослідження засвідчують дві можливі ролі 

штучного інтелекту в проєктній діяльності: «допомоги» (в якості допоміжного інструменту) та «заміщення» 

(самогенерації). Наукова новизна результатів дослідження полягає у розкритті соціокультурної важливості 

впровадження ШІ в процеси управління проєктами. Стаття висвітлює досвід авторів у генерації креативного 

контенту для реалізації проєктної діяльності в рамках освітнього процесу, а також унаочнює результати аналітичного 

огляду сучасних практик заміщення ролі «творця» шляхом впровадження машинного самонавчання. 

Ключові слова: машинне навчання, проєктна діяльність, креативний ШІ, стильова репрезентація, суб’єктність. 
 

Актуальність проблеми. В умовах динамічної діджиталізації проєктний менеджмент є 

ключовим аспектом успішної реалізації виробничих процесів. Із появою широкодоступних 

інструментів генеративного штучного інтелекту (особливо з 2022 р.) більшість практик змінили 

методологію своєї організації. Незважаючи на значне впровадження нових обчислювально-

аналітичних технологій, зокрема у соціокультурній сфері, існуючі підходи до управління проєктами 

здебільшого мають труднощі у застосуванні, пов’язані з динамічними змінами в соціокультурному, 

екологічному та політичному вимірах країни. 

У контексті загострення збройного конфлікту важливою вимогою до проєктної діяльності стає 

особливість сталого розвитку, потреба в гнучкості, людино-орієнтованості ознак організованої проєктної 

діяльності. Нові інструменти стають «співтворцями» для споживачів, впливаючи на їхні рішення та 

взаємодію з брендом. Незаперечний вплив цих інструментів на вдосконалення або навіть заміну 

людських робочих процесів є очевидним [29; 84–93]. Ці фактори зумовлюють потребу у впровадженні 

інноваційних підходів, здатних адаптуватися до мінливих умов і викликів часу. У розрізі перелічених 

вище проблем, упровадження технології штучного інтелекту (ШІ) в проєктні практики креативної 

індустрії може стати вирішальним фактором для оптимізації процесів управління проєктами. 

Важливим фактором дослідження є затвердження стратегічного плану Horizon Europe 2025–

2027, в якому діджиталізація є одним з основних завдань [17]. Від фундаментальних досліджень до 

проривних інновацій та впровадження інноваційних рішень, стратегічний план спрямовує інвестиції 

в зелений та цифровий перехід, будуючи більш стійку, конкурентоспроможну, демократичну та 

інклюзивну Європу. У динамічному контексті гнучких організаційних і технологічних процесів із 

застосуванням ШІ створюються умови для підвищення ефективності проєктної діяльності.  

Аналіз останніх публікацій. Сучасні практики впровадження штучного інтелекту в проєктну 

діяльність зумовлюються трансформацію методологічних принципів організації виробництва, 

підвищуючи ефективність управління проєктами [1], автоматизуючи рутинні завдання [5; 85–90], 

створюючи креатив для просування результатів [2], здійснюючи постійний моніторинг роботи 

команди [4; 59–65] та аналітичну звітність для подальших перспектив [10]. 
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Зокрема, український дослідник А. Воронюк дослідив вплив ШІ-впровадження на управління 

ризиками, визначивши, що дана технологія надає широкі можливості для аналізу великих обсягів 

даних, що підвищує точність прогнозування ризиків та знижує їх вплив на проєктну діяльнсть. Його 

дослідження демонструє широкі можливості ШІ не лише в автоматизації рутинних завдань, але й 

підвищенні ефективності реалізації проєктів. Разом із тим, він наполягає на постійному перегляді 

результатів генерації задля уникнення упередженості та фальсифікації. 

Розгляд питання впровадження ШІ у проєктну діяльність здебільшого базується на твердженні, що 

обчислювальні системи імітують людську поведінку [21; 1425–1433]. Вчені сходяться на думці, що досі не 

існує такої технології штучного інтелекту, яка була б самосвідомою та незалежною [19; 1–18]. Натомість 

Дж. Літман зазначає, що «закони про авторське право стають застарілими, коли технологія робить 

застарілими припущення, на яких вони базуються» [26; 22]. С. Лігон стверджує, що потрібно визнати 

оригінальність продуктів, створених ШІ і поставити питання про суб’єктивність штучних авторів [25; 51]. 

Подібну думку висловлюють науковці Ж. Ву, Д. Джі, К. Ю, Кс. Джен та М. Шідуджаман, указуючи, що 

модель співтворчості є переконливою, коли застосовується до шести етапів творчого процесу. Цей проєкт із 

шести етапів останні називають «творчістю штучного інтелекту». Ці етапи включають сприйняття, 

мислення, вираження, співпрацю, побудову та тестування, що дуже нагадує традиційні творчі процеси [36]. 

Разом із тим, науковці наполягають на обмеженні застосуванні ШІ у написанні літературних 

текстів. Як результат, це може призвести до зменшення різноманітності змісту в літературі, що 

потенційно вплине на довгострокові творчі інновації [14]. Останнє є важливим фактором для 

досягнення стратегічних цілей в умовах сучасного конкурентного ринку. Отже, тематика даного 

дослідження є актуальною і затребованою, що і підтверджує аналіз публікацій науковців. 

Невирішені питання. Виявлена розбіжність поглядів на проблематику дослідження зумовлює 

концептуалізацію питання суб’єктності шляхом аналізу практик впровадження ШІ в проєктну діяльність. 

Разом із тим, варто зауважити, що всі ці аспекти функціонування штучного інтелекту постійно 

переглядаються у наукових публікаціях, тому дослідницька увага приділяється лише деяким розвідкам, 

які найбільш розкривають проблематику дослідження. Як результат, огляд літератури має невичерпний 

характер, висвітлює лише фрагментарно досвід впровадження ШІ у проєктній діяльності. 

Мета статті полягає у визначенні потенційних сфер проєктної діяльності, в яких штучний 

інтелект може застосовуватися для підтримки або заміщення ролей.  

Методологія дослідження базується на критичному огляді літератури з основних концепцій управління 

творчим процесом та класифікації рішень у галузі штучного інтелекту. Теоретичну основу складає концепція 

управлінського підходу М. Шостака (концепція «Мистецтво управління – управління мистецтвом») із 

використанням метафори організації як твору мистецтва [33; 351–368], що дозволяє розглядати управління з 

естетичної точки зору, визначати не лише конкретні універсальні сфери впровадження ШІ, а й 

диференціювати поняття суб’єктності у відповідних зразках проєктної діяльності. Польський науковець 

досліджує процес сприйняття результатів генерації, культурні та соціальні контексти, подолання естетичних 

кордонів, етичні міркування. «Поширюючи теорію естетичної ситуації в сферу менеджменту і розглядаючи 

творця як менеджера естетичної ситуації, можна сказати, що рефлексивність відіграє вирішальну роль у 

процесі самоуправління та управління естетичною ситуацією» – зазначає М. Шостак [33; 172]. 

Наукова новизна. У дослідженні застосовано комплексний аналіз існуючого досвіду 

впровадження штучного інтелекту в проєктну діяльність, щоб забезпечити можливість використання 

елементів з будь-якої точки зору як стандартизуючого елемента. Зокрема, дослідження частково 

грунтується на принципах інтегрованих маркетингових комунікацій (ІМК), спираючись на 

визначення Дж. Кліачко та Р. Уттамчандані [22; 201–220] щодо важливості впровадження просувних 

технологій задля людино-орієнтованості бізнес-процесів стратегічного управління.  

Результати дослідження. 1. Теоретичний концепт функціонування ШІ в проєктній діяльності. 

Технологія штучного інтелекту дозволяє виконувати завдання (вирішувати проблеми, навчання, 

міркування, сприйняття, розпізнавання мови, переклад і прийняття рішень) у певній послідовності, 

запрограмованих людиною [7]. Алгоритм машинного навчання може знаходити взаємозалежності, 

особливості та правила в кожній множині завантажених об’єктів. Обробивши значну кількість даних, 

нейромережа узагальнює дані і формує в їх дата-сети. 

Існує два загальновживаних терміни: слабкий і сильний штучний інтелект. Слабкий штучний 

інтелект передбачає виконання конкретного завдання, адже система ШІ спеціалізується на виконанні 

запрограмованих функцій [15]. Натомість сильний штучний інтелект може володіти когнітивними 

здібностями, подібними до людських, що дозволяє штучній системі виконувати будь-які інтелектуальні 

завдання, які може виконувати людина. Варто зазначити, що на даний момент немає в загальному доступі 

доказів існування сильного штучного інтелекту, однак згідно теорії сингулярності ця перспектива 
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можлива ближче до 2035 р. [32; 37–49]. На відміну від поширеної думки, варто підкреслити, що штучний 

інтелект, що використовується у творчих галузях, не належить до категорії сильного штучного інтелекту. 

Він базується на наданих йому даних і може створювати лише в рамках, визначених його творцями 

(Cetinic & She, 2022). Нейромережі, що навчаються на базах даних для генерації розширених 

послідовностей, слугують основою більшості сучасних генеративних інструментів штучного інтелекту 

(ChatGPT і GPT-4, Copilot, BERT, Bard, Midjourney AI, Leonardo.AI, KLING AI). 

Упровадження ШІ у проєктний менеджмент дозволяє автоматизувати певні виробничі процеси, 

підвищити рівень аналітичної роботи та забезпечити адаптивність до динамічних ринкових змін, що є 

ключовими факторами ефективного управління в сучасних умовах невизначеності.  

По-перше, штучний інтелект використовується для створення музики шляхом аналізу шаблонів 

і структур з великих наборів даних музичних композицій (Lopez de Mantaras & Arcos, 2002). Проте ця 

форма творчості не отримала широкого визнання, а програми, спрямовані на її розвиток, все ще 

перебувають на стадії розробки (наприклад, Avva, Jukedeck, Suno, Udio, ElevenLabs, NotebookLM). 

По-друге, завдяки ШІ можливо автоматично генерувати текст для публікацій, адаптувати його під 

різні формати соціальних мереж (наприклад, ChatGPT, Gemini, Perplexity, Claud, Google Bard). Моделі 

штучного інтелекту вже здатні генерувати поезію та романи [23]. Наразі загальнодоступні додатки, які 

генерують зображення (наприклад, Midjourney, DeepDream, Runway M), і використовують різні 

модальності для взаємодії з людьми (наприклад, Gemini (чат-бот)). Runway M, KLING AI, Sora, Hailuo, 

Adobe Firefly дозволяє інтерактивно та творчо досліджувати можливості штучного інтелекту, надаючи 

художникам контроль над кінцевим використанням згенерованого контенту. Також ШІ допоможе 

аналізувати ефективність кожної публікації, пропонуючи рекомендації щодо охоплення та залучення 

аудиторії. 

По-третє, художники створюють інтерактивні інсталяції зі штучним інтелектом, які реагують 

на рухи, емоції або зміни навколишнього середовища аудиторії [12]. Прикладом можуть слугувати 

проєкти «NOOR» та «AIBO», організовані за участі компаній «Isolation Foundation» та «IZONE 

Creative Association», що являють собою імерсивні вистави з ефектом повного занурення. На головній 

героїні вистави розміщені датчики, які шляхом електроенцефалограми сприймали дані про її стан і 

трансофмували в певні символи та кольори на екрані. Крім того, алгоритми штучного інтелекту 

можуть використовуватися в додатках доповненої та віртуальної реальності для створення 

імерсивних художніх вражень. Такі додатки вже можна побачити у віртуальних художніх галереях 

(Kwon & Morrill, 2022). У такий спосіб саме ШІ стає творцем імерсивної вистави, представивши на 

екрані результати своєї алгоритмічної діяльності. 

2. Механіко-людська діяльність в проєктній діяльності. 

Цифрові двійники, віртуальні версії фізичних систем, складні структури автоматизованої 

системи зберігання – інваріації сучасного роботизованого процесу. Цифрові двійники мають 

унікальну здатність моделювати поточну конструкцію та майбутню поведінку системи для підтримки 

широкого спектру завдань, таких як віртуальне введення систем в експлуатацію, оптимізація 

виробництва або забезпечення профілактичного обслуговування. 

Наступним кроком є створення кіборга, який буде повністю контролюватися людиною в єдиному 

механізмі. Чіпи N1 Ілона Маска, імплантовані в людський мозок, та інші протези дозволяють безпосередньо 

взаємодіяти з обчислювальними пристроями для виконання механічно-людських дій. Ці вдосконалення 

можуть поліпшити пам’ять або дозволити взаємодію з обчислювальними пристроями для здійснення 

«технічно-живої» діяльності. У системі віртуального середовища комп’ютер генерує сенсорні імпульси 

органів чуття людини. Тип і якість цих даних визначають рівень занурення і відчуття перебування у 

віртуальній реальності. Інформація має бути високої роздільної здатності, якісною та узгодженою на всіх 

екранах, вона повинна надаватися всім органам чуття користувача. Враховуючи вищесказане, митець у 

практиці створення віртуального контенту є автором процесу культуротворення, у той час як користувач є 

реципієнтом, адже творчий акт здійснюється шляхом сканування його інтелектуальної діяльності. 

Прикладом художника-кіборга є феномен Ніла Гарбіссона (2019 р.), який має імплантати, що 

дозволяють йому чути кольори. З іншого боку, відомі експерименти, проведені художником і 

драматургом Ріком Ландером з ехоборгами – людьми, які говорять і створюють речі шляхом 

виконання ШІ-інструкцій [8]. Впродовж останніх років розроблялася концепція ехоборгів, яка 

передбачала підключення художників-людей до комп’ютера за допомогою навушників, які 

вимовляли діалоги, згенеровані штучним інтелектом. 

Прикладом слугує Echoborg Program – інтерактивна вистава, в якій актриса Марі-Елен Бойд 

взаємодіє з аудиторією, перебуваючи під контролем прихованої системи штучного інтелекту. 

Сценарій вистави створений художником і драматургом Ландером, який використовував концепцію 
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ехоборга, розроблену соціальними психологами Кевіном Корті та Алексом Гіллеспі. Мета проєкту – 

колективно подумати про вплив автоматизації на людей, при цьому штучний інтелект навчається від 

глядачів і має свої власні цілі. Відтак, кожна вистава є унікальною – вона залежить від розмови [8]. 

Інтерфейс «мозок-комп’ютер» (BCI – brain-computer interface) – це технологія, що дозволяє людині 

керувати протезами або давати вказівки комп’ютеру, використовуючи лише сигнали мозку. BCI 

«використовують штучно генеровані електричні сигнали для стимуляції мозкової тканини з метою 

передачі певного типу сенсорної інформації або моделювання певної неврологічної функції» [21]. 

Хоча ця технологія ще перебуває на початковій стадії розвитку, припускаємо, що інтерфейс 

«мозок-комп’ютер» матиме потенціал для вираження сигналів мозку, що представляють творчу 

думку, а не сигналів, що генеруються для фізичного вираження цієї думки. 

3. Виклики, пов’язані з інтеграцією штучного інтелекту. 

3.1. Упередженість результатів функціонування алгоритмів. 

Результати огляду практик ехоборгів, кіборгів та генерації креативного контенту порушують 

важливі питання правильності/упередженості отриманих результатів, адже думка про те, що інтерфейс 

«мозок-комп’ютер» може функціонувати невірно, спонукає задуматися над подальшими перспективами. 

Упередженість штучного інтелекту призводить до надання переваги або дискримінації певних 

груп або результатів [31]. Це відбувається з кількох причин: навмисно введений розробником 

алгоритм або сфабриковані, негігієнічні дані, малий об’єм даних або їхня неактуальність. Поява 

упередженості може призвести до спотворених результатів і, як наслідок, до неетичних дій.  

У 2022 р. проти компанії Apple було подано позов до суду через те, що дані датчика кисню в 

крові користувача Apple Watch формувались упереджено у ставленні до темношкірих людей. 

Подібний випадок стосувався Twitter, який надавав перевагу в кадруванні облич білошкірих людей, а 

не темношкірих, жінкам, а не чоловікам. Відтак, упередженість може становити значні обмеження з 

точки зору натхнення для творчого процесу. Залежно від даних, на яких базуються алгоритми, значна 

частина інформації, яка могла б слугувати користувачу важливим джерелом інформації у творчому 

процесі, не береться до уваги. У результаті користувач опиняється «в інформаційній бульбашці», яка 

обмежує його можливості та гальмує творчий процес. У серпні 2020 р. Роберт МакДеніел став 

об’єктом кримінального правопорушення завдяки алгоритму прогнозування поліцейського 

департаменту Чикаго, який позначав його як «особу, яка становить інтерес» [3]. 

Проблема упередженості корелюється з питаннями авторства, адже машинне навчання 

базується на результатах людської діяльності, створює генеративний продукт, що містить у собі 

контент реальних художніх творів (музичних, образобворчих, просторових тощо). Доказовим є метод 

перенесення стилю творця. Зокрема, генеративні змагальні мережі (GAN) – тип алгоритму 

машинного навчання, застосовуються для створення продукту на основі заданого набору параметрів 

та модифікації вже існуючого інваріанту [16; 326]. Здійснена стильова репрезентація вказує лише на 

ознаки імітації традиційних технік виконання [6;187–195]. «Cистема використовує нейронні 

репрезентації для розділення та рекомбінації змісту та стилю довільних зображень, забезпечуючи 

нейронний алгоритм створення художніх зображень з високою якістю сприйняття» [6; 190]. 

Істотним обмеженням у сфері упереджень штучного інтелекту є відсутність усвідомлення їхнього 

існування. Не існує об’єктивних систем, які б контролювали рівень упередженості в певній системі, і, як 

наслідок, їх важко виявити. Тільки експериментуючи з певною програмою, люди можуть помітити певні 

обмеження, що може значно подовжити творчий процес і викликати розчарування в учасниках дійства. 

Загальнодоступні моделі генеративного штучного інтелекту, які можуть використовуватися у творчих 

процесах, базуються на великих обсягах даних, але не зрозуміло, наскільки вони широкі і чи не 

обмежують вони користувача. Оскільки творці лише вчаться співіснувати з генеративним штучним 

інтелектом, вони повинні бути обізнані з низкою обмежень та етичних викликів, пов’язаних з його 

використанням, що більш детально описано в наступному розділі статті. 

3.2. Проблема суб’єктності в АІ-практиках. 

«Сутність процесу сприйняття твору мистецтва полягає в естетичному досвіді, тобто досвіді 

взаємодії людини з творами мистецтва або творіннями природи, завдяки якому вона досягає 

естетичних цінностей, притаманних їм. Ключовим у процесі сприйняття є інтерпретація, 

контекстуальне дослідження, спрямоване на виокремлення та пояснення внутрішнього значення 

явища» [34; 182]. Трансформаційний потенціал ШІ-інструментів здатен революціонізувати творчий 

процес, докорінно змінивши те, як творці задумують ідеї та втілюють їх у життя. Алгоритми, моделі, 

обчислювальні методи та методології використовуються для створення інтелектуальних систем, які 

можуть імітувати людську поведінку, автоматично виконувати завдання та навчатися на основі 

даних. 

https://www.usatoday.com/story/tech/2022/12/27/apple-watch-blood-oxygen-oximeter-dark-skin-lawsuit/10955942002/
https://www.wired.com/story/crime-prediction-racist-history/
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Тим не менш, розробка систем на основі ШІ-систем часто спирається на набори даних, що 

містять матеріали, захищені авторським правом, що викликає палкі дебати в різних сферах; ці ШІ-

системи часто базуються на інформації з онлайн-джерел без явного дозволу, що спонукає до 

серйозного вивчення питань, пов’язаних із правами інтелектуальної власності та обмежень 

добросовісного використання [35; 1–10]. Впровадження штучного інтелекту в соціокультурну сферу 

порушує етичні питання, починаючи від його потенційного впливу на людську творчість і автономію, 

завершуючи фундаментальною автентичністю та цінністю творів мистецтва, створених штучним 

інтелектом. Одне з нагальних питань стосується побоювань, що штучний інтелект може затьмарити 

або зменшити людську творчість та автономію в художньому процесі. Оскільки штучний інтелект 

бере на себе завдання, які традиційно виконували митці, існує ризик відсутності або недооцінки 

людської творчості [28]. Над те, поширення штучного інтелекту загрожує емоційному та 

особистісному зв’язку, що потенційно може призвести до дегуманізації художньої діяльності. Втрата 

цієї емоційної глибини може призвести до повної комерціалізації проєктів соціокультурної 

діяльності, позбавленого автентичності, притаманної людському самовираженню [8; 20]. 

Непрозорість процесу створення мистецтва штучним інтелектом створює проблеми щодо 

відповідальності та автентичності. 

Крім того, нездатність штучного інтелекту повністю взаємодіяти з людськими цінностями та 

емоціями ставить під загрозу автентичність та емоційну глибину творів мистецтва, на які впливає 

штучний інтелект. Традиційна роль рефлексивності в мистецтві також може бути змінена штучним 

інтелектом, що потенційно зменшить особисту та емоційну залученість як творців, так і споживачів 

до творів мистецтва. Більше того, етичні міркування поширюються на сприйняття мистецтва, 

створеного штучним інтелектом, оскільки прийняття ролі штучного інтелекту в творчому процесі та 

загальне сприйняття його участі сильно різняться. Вплив штучного інтелекту на ціноутворення та 

оцінку творів мистецтва є ще одним фактором занепокоєння, оскільки він може спотворити 

традиційну динаміку ринку та критерії оцінки. Таким чином, інтеграція штучного інтелекту в 

виробництво мистецтва вимагає ретельного вивчення та врахування його наслідків для людської 

творчості, автономії, автентичності та суспільних цінностей. 

Висновки. Результати дослідження доводять, що застосування штучного інтелекту у проєктній 

діяльності має суттєвий вплив на оптимізацію процесів управління, підвищення ефективності та 

адаптивності бізнес-моделей. Впровадження штучного інтелекту у виробничі процеси сприяє 

створенню креативних стратегій управління ризиками та генерації відповідного контенту, що є 

важливими факторами для успішного функціонування в умовах невизначеності. Впровадження ШІ 

дозволяє здійснювати багатовекторний аналіз даних у режимі реального часу, що забезпечує більш 

точне прогнозування ринкових трендів та потенційних викликів. Це, в свою чергу, дозволяє 

компаніям ефективніше розподіляти ресурси та впроваджувати інновації, підвищуючи свою 

операційну ефективність. Такі дослідження дозволили б планувати творчий процес більш продумано 

та стабільно. 

Впровадження штучного інтелекту в соціокультурну сферу порушує етичні питання, 

починаючи від його потенційного впливу на людську творчість і автономію, завершуючи 

фундаментальною автентичністю та цінністю творів мистецтва, створених штучним інтелектом. Одне 

з нагальних питань стосується побоювань, що штучний інтелект може затьмарити або зменшити 

людську творчість та автономію в художньому процесі. Вплив штучного інтелекту на ціноутворення 

є ще одним фактором занепокоєння, оскільки він може спотворити традиційну динаміку ринку та 

критерії оцінки. 

На основі проведеного дослідження можна зробити висновок, що штучний інтелект реалізує 

допоміжну роль в організації проєктної діяльності. Проте, постійний розвиток цієї технології в 

рамках функціонування інтерфейсу «мозок-комп’ютер» може перевести її в роль заміщення суб’єкта 

творчості. Адже сучасні практики протезування чіпів та механізованих частин доводять можливість 

штучного інтелекту до самонавчання, вдосконалення та самогенерації.  
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The relevance of the problem is determined by the problems caused by the dynamic digitalisation of methods 

for organising socio-cultural activities. In particular, with the advent of widely available artificial intelligence tools, 

most practitioners have changed their organisational methodology. 

The purpose of the article is to identify and describe potential areas of project activity in which artificial 

intelligence can be used to support or replace roles. 

Methodological basis of the research. The definition of the role of AI is based on the theoretical foundations of 

Michal Shostak’s management approach concept (the concept of ‘The Art of Management – Management of Art’), 

which allows not only to identify specific universal areas of AI implementation, but also to differentiate the concept of 

subjectivity in relevant models of project activity. 

Results and conclusions confirm two possible roles of artificial intelligence in project activities: ‘assistance’ (as 

a supporting tool) and ‘replacement’ (self-generation). The scientific novelty of the research results lies in revealing the 

socio-cultural importance of introducing AI into project management processes. This article highlights the authors' 

experience in generating creative content for the implementation of project activities within the educational process, and 

also illustrates the results of an analytical review of current practices of replacing the role of the ‘creator’ through the 

introduction of machine self-learning. However, the continuous development of this technology within the framework 

of the brain-computer interface may transform it into a substitute for the creative subject. After all, modern practices of 

prosthetics using chips and mechanised parts demonstrate the ability of artificial intelligence to self-learn, improve and 

self-generate.  

Key words: machine learning, project activities, creative AI, stylistic representation, subjectivity. 
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