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1.1 Zakres projektu

Dziatajgc jako idealne cyfrowe Srodowisko edukacyjne do nauczania dzieci o praktycznych
zastosowaniach sztucznej inteligenciji w oparciu o wytyczne projektuAl4K12, motywacja tego projektu
obejmuje nastepujgce cele:

- Zapoznanie uczniéw, nauczycieli i wychowawcow z koncepcjami sztucznej inteligencji, jej
wptywem na nasze spoteczenstwo i zwigzanymi z nig praktycznymi wdrozeniami,

- zaspokojenie rosngcej potrzeby opracowania rozwigzan zdalnego nauczania utatwiajgcych
zaangazowanie ucznidéw, ich kreatywnos¢, umiejetnosSC rozwigzywania probleméw i
podejmowania decyzji,

- Podnoszenie kwalifikacji nauczycieli i edukatoréw za pomocg nowych zestawow umiejetnosci
(PBL, Al, grywalizacja itp.) opracowanych dzieki innowacyjnym metodom nauczania,

- Poprawa wskaznikbw zaangazowania dzieci poprzez zastosowanie innowacyjnego sposobu
nauczania, pomagajgcego dzieciom rozwija¢ kreatywnosc,

- Zmniejszenie luki miedzy potrzebg a dostepnoscig umiejetnosci zwigzanych ze sztuczng
inteligencj.

Al Adventures in Minecraft uczy umiejetnosci zwigzanych ze sztuczng inteligencjg dzieci w wieku od 9
do 12 lat, wykorzystujgc Swiat Minecraft. Dzigki temu tworzymy zabawne, interaktywne i kreatywne
Srodowisko uczenia sie poprzez konkretne dziatania i wyzwania zgodne z wytycznymi Al4K12
(aidkal2.org) i 5 wielkimi ideami sztucznej inteligencji: 1) Percepcja, 2) Reprezentacja i rozumowanie,
3) Uczenie sig, 4) Naturalne interakcje, 5) Wptyw spoteczny.

W tym celu projekt rozwija i promuje nastepujgce namacalne rezultaty:

- Program nauczania: kompletny kurs nauczania wprowadzajgcy sztuczng inteligencje do
nauczania szkolnego w oparciu o 5 gtéwnych idei ram Al4K12. Kurs rozpowszechnia wiedze na
temat wytycznych edukacyjnych Al4K12 dotyczacych sztucznej inteligencji i 5 wielkich idei,
bada wptyw sztucznej inteligencji na nasze spoteczenstwo i poprawia zrozumienie
odpowiednich pojec.

- Dostosowany swiat Minecraft (Al Adventures World) dostarczajgcy wyzwan edukacyjnych
opartych na kursie edukacyjnym. Wykorzystuje on koncepcje "escape room" i oferuje dziatania
zwigzane z uczeniem sie opartym na problemach. Jedno wyzwanie dla kazdej jednostki lub
lekciji.

- Wirtualna przestrzen odlewni wspierajgca rosngcg spotecznosé uzytkownikow SAINT i
kierujgca korekcyjna/perfekcyjng i ewolucyjng konserwacjg pakietu szkoleniowego.
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1.2 Grupy docelowe

Projekt zaktada bezposrednie zaangazowanie nauczycieli, gtdwnie nauczycieli dzieci w wieku 9-12 lat
lub pracownikéw szkolnictwa wyzszego zaangazowanych w nauczanie pedagogoéw. Nauczyciele ci sg
albo nauczycielami przedmiotow STEM, albo majg pewng wiedze i zainteresowanie sztuczng
inteligencja i/lub grg Minecraft.

Jesli chodzi o zidentyfikowane posrednie grupy docelowe, zaangazowane mogg byé nastepujgce
osoby:
- Centra STEM chcace rozwija¢ swoj katalog innowacyjnych technologii nauczania lub katalog
produktow zwiekszajgcych wiedze na temat Al,
- Instytucje szkolnictwa wyzszego wspétpracujgce z firmami / witadzami publicznymi
zaangazowanymi w tworzenie materiatdw edukacyjnych,
- -organizacje, stowarzyszenia lub sieci, ktére chcg zapewni¢ rodzicom i / lub nauczycielom
materialy edukacyjne na temat sztucznej inteligencji: takie jak kluby kodowania, o$rodki
ksztatcenia dorostych, ustugi coachingu przedsiebiorczosci, centra ksztatcenia ustawicznego

itp.
1.3 Cel niniejszego dokumentu

Pakiet roboczy nr 2 - Program edukacyjny Al4K12 koncentruje sie na stworzeniu kompletnego kursu
na temat sztucznej inteligencji wraz z zestawem 5 wyzwan w powigzanym $wiecie Minecraft, aby
zilustrowac¢ praktyczne wdrozenie technologii.

Niniejszy program nauczania sztucznej inteligencji sktada sie w sumie z 5 jednostek materiatow
pedagogicznych opartych na wytycznych edukacyjnych Al4K12 i celach edukacyjnych przedstawionych
w nastepstwie badan krajowych:

1. Zastosowanie sztucznej inteligencji w uczeniu maszynowym,

2. Zastosowanie sztucznej inteligencji w pracy i przedsiebiorczosci,

3. Zastosowanie sztucznej inteligencji w mowie i wizji,

4. Zastosowanie sztucznej inteligencji w grach i tamigtéwkach,

5. Zastosowanie sztucznej inteligencji w zyciu codziennym.

Dodatkowo w kazdej jednostce utworzono glosariusz, aby utatwi¢ przyjecie pakietu SAINT przez
nauczycieli i szkoty.

Stowa Definicja

Uczenie maszynowe Podzbior sztucznej inteligencji, ktéry wykorzystuje algorytmy i modele
statystyczne, aby umozliwi¢ systemom komputerowym poprawe ich
wydajnosci w okreslonym zadaniu
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Rozpoznawanie mowy na podstawie wprowadzonych danych, bez koniecznosci ich
wyraznego programowania.

Wizja komputerowa Zdolnos¢ maszyny lub programu do identyfikowania i rozumienia
ludzkiej mowy.

Uczenie gtebokie czesto wykorzystywana w aplikacjach takich jak wirtualni asystenci,
zautomatyzowana obstuga klienta i transkrypcja.

Przetwarzanie jezyka Dziedzina nauki skupiajgca sie na umozliwieniu komputerom

naturalnego (NLP) interpretowania i rozumienia danych wizualnych z otaczajgcego je

Swiata, czesto wykorzystywana w aplikacjach takich jak
rozpoznawanie obiektow, twarzy i autonomicznych pojazdéw.
Uczenie ze wzmocnieniem autonomiczne pojazdy.

Rozszerzona Podzbiér uczenia maszynowego, ktéry wykorzystuje sztuczne sieci
rzeczywistos¢ neuronowe do
Wirtualna rzeczywistos¢ modelowania ztozonych wzorcow W danych, czesto
wykorzystywanych w aplikacjach takich jak rozpoznawanie obrazéw i
mowy.
3.1 Opis

Ten modut wprowadzi uczestnikdw w ekscytujgca dziedzine sztucznej inteligenciji i jej zastosowania
w mowie i wizji. Oméwione zostang rdézne rodzaje uczenia maszynowego, w tym uczenie
nadzorowane, nienadzorowane i wzmacniajgce, a takze sposob ich wykorzystania w rozpoznawaniu
mowy, klasyfikacji obrazéw i innych rzeczywistych zastosowaniach. Dziat ten zajmie sie rowniez
naturalng interakcjg, na przyktad tym, w jaki sposdb sztuczna inteligencja wchodzi w interakcje z
ludzmi oraz jak rzeczywistoS¢ wirtualna i rozszerzona zmieniajg sposob, w jaki wchodzimy w
interakcje z technologig. Dodatkowo, w module omoéwiony zostanie spoteczny wptyw sztucznej
inteligencji, w tym kwestie etyczne oraz zalety i wady technologii sztucznej inteligencji. Pod koniec
tego rozdziatu uczniowie powinni posiada¢ podstawowg wiedze na temat sztucznej inteligencji w
mowie i wizji, a takze jej potencjatu w rozwigzywaniu rzeczywistych problemow.

3.2 Cele i wyniki nauczania

W tej czesci uczestnicy zapoznajg sie z zastosowaniem sztucznej inteligencji w mowie i wizji. Poznajg
podstawy uczenia maszynowego, w tym uczenie nadzorowane, nienadzorowane i wzmacniajgce.
Jednostka obejmie réwniez naturalng interakcje i jej znaczenie w sztucznej inteligenciji, a takze wptyw
spoteczny i kwestie etyczne zwigzane z wykorzystaniem sztucznej inteligenc;ji.

Po pomysinym ukonczeniu tego modutu uczestnicy:

» powinni by¢ w stanie zidentyfikowac rézne rodzaje uczenia maszynowego i ich zastosowania w
mowie i wizji.
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» bedg w stanie wyjasni¢ znaczenie naturalnej interakcji i jej roli w rozwoju systeméw sztucznej
inteligenciji.

» bedzie miat solidne zrozumienie spotecznego wpltywu sztucznej inteligencji i kwestii etycznych,
ktére nalezy wzig¢ pod uwage przy opracowywaniu i wdrazaniu tych systemow.

» bedzie w stanie oceni¢ rzeczywiste zastosowania sztucznej inteligencji w mowie i wizji oraz
rozpozna¢ ich potencjat w rozwigzywaniu ztozonych probleméw.

3.3 Szacowany czas szkolenia

Ukonczenie modutu wraz z wdrozeniem dostarczonej wiedzy potrwa okoto 5-6 godzin, w oparciu o
ilos¢ tresci i quizow zawartych w module. Rzeczywisty czas ukonczenia modutu i zastosowania
zdobytej wiedzy moze sig jednak rozni¢ w zaleznosci od tempa nauki i znajomosci tematu.

A4

4.1 Wprowadzenie

Witamy w dziale poswieconym zastosowaniu sztucznej inteligencji w mowie i wizji. W tym dziale
zbadamy, w jaki sposéb sztuczna inteligencja jest wykorzystywana do przeksztatcania dziedzin
rozpoznawania mowy i wizji komputerowej. Zaczniemy od omowienia podstaw uczenia maszynowego
i roznych technik stosowanych w aplikacjach mowy i wizji, w tym uczenia nadzorowanego,
nienadzorowanego i wzmacniajgcego. Nastepnie zagtebimy sie w naturalng interakcje i sposob, w
jaki sztuczna inteligencja zmienia sposob interakcji z maszynami, w tym interakcji mowy i wizji.
Zbadamy rowniez spoteczny wptyw sztucznej inteligencji w zastosowaniach mowy i wizji, w tym jej
zalety i wady oraz kwestie etyczne. Wreszcie, przedstawimy niektére z najbardziej ekscytujgcych
studiéw przypadkéw i historii sukcesu w tej dziedzinie, pokazujgc, w jaki sposob sztuczna inteligencja
jest wykorzystywana do rozwigzywania rzeczywistych probleméw w opiece zdrowotnej, edukaciji i
rozrywce. Pod koniec tego rozdziatu bedziesz miat solidng wiedze na temat tego, w jaki sposob
sztuczna inteligencja przeksztatca dziedziny mowy i widzenia oraz jaki moze mie¢ potencjalny wptyw
na cate spoteczenstwo.

4.2 Pomyst 1: Percepcja

Sztuczna inteligencja (Al) to szybko rozwijajaca sie dziedzina, ktéra zmienia nasze zycie na wiele
sposobéw. Od rozpoznawania mowy po analize obrazu, sztuczna inteligencja stata sie integralng
czescig naszego codziennego zycia. Jednak nauczanie dzieci pojeC zwigzanych ze sztuczng
inteligencjag moze by¢ trudne, zwtaszcza biorgc pod uwage ztozony charakter tej technologii. Aby
sprosta¢ temu wyzwaniu, opracowano ramy Al4K12 jako zestaw wytycznych do nauczania koncepcji
sztucznej inteligencji i praktycznych zastosowan dla uczniow w wieku K-12. Ramy te opierajg sie na
pieciu duzych ideach, z ktoérych pierwsza to Percepcja. W tej jednostce zbadamy pierwszg duzg idee
ramy Al4K12, Percepcje, ktéra obejmuje zrozumienie, w jaki sposéb sztuczna inteligencja postrzega
otaczajacy nas $wiat. Znaczenie percepcji w sztucznej inteligenciji jest nie do przecenienia, poniewaz
pozwala ona maszynom interpretowac i reagowac na otaczajgcy je swiat w sposéb podobny do tego,
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w jaki robig to ludzie. Aby postrzegac otaczajgcy je swiat, systemy Al opierajg sie na szeregu czujnikow,
z ktorych kazdy zostat zaprojektowany do zbierania danych z réznych Zrédet. Czujniki te odgrywajg
kluczowg role w umozliwieniu maszynom zrozumienia ich otoczenia i podejmowania decyzji na
podstawie tych informaciji. W tej sekcji przedstawimy rézne rodzaje czujnikdw uzywanych w sztucznej
inteligencji i sposob ich dziatania.

Przyktady:

Mikrofony: Jednym z najpopularniejszych typow czujnikéw wykorzystywanych w sztucznej inteligencji
jest mikrofon, ktory stuzy do rozpoznawania mowy. Mikrofony zbierajg fale dzwiekowe i przeksztatcajg
je w sygnaty cyfrowe, ktore mogg by¢ przetwarzane przez algorytmy sztucznej inteligencji. Asystenci
gtosowi, tacy jak Alexa firmy Amazon i Siri firmy Apple, polegajg na mikrofonach, aby rozumie¢
polecenia gtosowe i reagowac na nie.

Kamery: Innym krytycznym typem czujnika wykorzystywanym w sztucznej inteligencji jest kamera,
ktéra jest uzywana do wizji komputerowej. Kamery przechwytujg obrazy lub klatki wideo i wykorzystujg
algorytmy do wydobywania z nich informaciji. Informacje te mogg obejmowacé wykrywanie obiektow,
rozpoznawanie twarzy i Sledzenie ruchu. Kamery sg wykorzystywane w wielu rzeczywistych
zastosowaniach, w tym w systemach nadzoru, pojazdach autonomicznych i kamerach bezpieczenstwa.

Czujniki podczerwieni: Czujniki podczerwieni wykrywajg promieniowanie podczerwone, ktore jest
emitowane przez wszystkie obiekty o temperaturze powyzej zera bezwzglednego. Czujniki te sg
wykorzystywane w aplikacjach takich jak domowe systemy bezpieczenstwa i kamery noktowizyjne.
Wykrywajg one sygnatury cieplne obiektéw, umozliwiajgc systemom Al wykrywanie i Sledzenie ruchu
W ciemnosci.

PIR Sensor

Fresnel Lens

Detecting Area

>

Heat Source Movement

1 2

Rysunek 1: Czujnik podczerwieni
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Czujniki dotyku: Czujniki dotyku sg wykorzystywane w aplikacjach takich jak ekrany dotykowe,
chwytaki robotéw i protezy. Czujniki dotykowe mogg wykrywac cisnienie, temperature i inne
wiasciwosci fizyczne, umozliwiajgc systemom sztucznej inteligencji interakcje ze swiatem fizycznym.

I-IHI:LF

I|'., :m[ﬂ [ RECEWER '|""
W o
TTrE rerrrren T

TRANSMITTER
Rysunek 2: Czujnik dotykowy

4.3 Pomyst 2: Reprezentacja i rozumowanie

Reprezentacja odnosi sie do sposobu przechowywania i przetwarzania danych przez systemy
sztucznej inteligencji. Reprezentacja ta pozwala systemowi sztucznej inteligencji analizowac i
wyodrebnia¢ cechy dzwieku, takie jak fonemy lub stowa. W sztucznej inteligencji dane sa
reprezentowane w sposob, ktéry maszyny mogg zrozumie€ i skutecznie przetwarzac. Najczestszym
sposobem reprezentacji danych w sztucznej inteligencji sg symbole lub liczby. Na przykfad zdjecie kota
moze by¢ reprezentowane jako macierz liczb, ktére odpowiadajg kolorowi kazdego piksela na obrazie.
Rozumowanie to proces wyciggania wnioskdw z zebranych i przedstawionych danych. Systemy
sztucznej inteligencji wykorzystujg rézne techniki rozumowania do przetwarzania i analizowania
danych, takie jak rozumowanie dedukcyjne, rozumowanie indukcyjne i rozumowanie abdukcyjne.
Techniki te pomagajg maszynom przewidywac, rozpoznawac wzorce i rozwigzywac problemy.

Przyktady:
Rozpoznawanie mowy: Systemy Al reprezentujg jezyk mowiony jako sekwencje symboli lub liczb, a
nastepnie wykorzystujg techniki rozumowania, aby zinterpretowac¢ i zrozumie¢ znaczenie mowy.

System sztucznej inteligencji moze wykorzystywac rozumowanie w celu dopasowania danych audio do
bazy danych znanych stéw lub fraz lub w celu zidentyfikowania intencji wypowiadanego polecenia.

Speech Recognition

"
s —
l_‘ J

€>)} KARDOME

Rysunek 3: Rozpoznawanie mowy
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Wizja komputerowa: Systemy sztucznej inteligencji reprezentujg obrazy jako macierze liczb, a
nastepnie wykorzystujg techniki rozumowania do rozpoznawania obiektow i wzorcow na obrazach.
Rozumowanie moze obejmowac wykorzystanie algorytmow rozpoznawania obrazu do identyfikacji
obiektéw w scenie lub do $ledzenia ruchu obiektow w czasie.

Dziedzina medycyny: Sztuczna inteligencja moze analizowaé¢ duze ilosci danych pacjentéw w celu
identyfikacji wzorcéw i przewidywania potencjalnych problemoéw zdrowotnych. Moze to pomoc
lekarzom w podejmowaniu bardziej Swiadomych decyzji dotyczgcych opieki nad pacjentem.

Finanse: Sztuczna inteligencja moze analizowac trendy rynkowe i dane w celu identyfikacji wzorcéw
i przewidywania przysztych ruchow na rynku. Moze to pomoc inwestorom w podejmowaniu bardziej
Swiadomych decyzji dotyczacych inwestycji i zarzgdzaniu ryzykiem.

4.4 Pomyst 3: Uczenie sie

Uczenie sie jest kluczowym aspektem sztucznej inteligencji i odroznia jg od tradycyjnego
programowania komputerowego. Algorytmy uczenia maszynowego umozliwiajg systemom Al uczenie
sie i doskonalenie na podstawie doswiadczenia bez koniecznosci ich wyraznego programowania. W
kontekscie aplikacji mowy i wizji uczenie si¢ odgrywa kluczowg role w umozliwianiu maszynom
rozpoznawania wzorcéw i przewidywania na podstawie danych. Znaczenie uczenia sie w aplikacjach
mowy i wizji jest nie do przecenienia. Uczgc sie na podstawie duzych ilosci danych, maszyny moga
rozpoznawac ztozone wzorce i dokonywaé doktadniejszych prognoz, co prowadzi do poprawy
wydajnosci w rzeczywistych zastosowaniach, takich jak rozpoznawanie mowy, wykrywanie obiektow
i autonomiczna jazda.

Trzy gtdwne typy uczenia maszynowego obejmuja:

Uczenie nadzorowane: Uczenie nadzorowane jest wykorzystywane do zadan takich jak
rozpoznawanie mowy i obrazéw. Uczenie nadzorowane to rodzaj uczenia maszynowego, w ktorym
algorytm jest trenowany na etykietowanym zbiorze danych. Oznakowany zbiér danych sktada sie z
danych wejsciowych (np. obrazéw lub plikéw audio) wraz z odpowiednimi etykietami wyjsciowymi (np.
klasyfikacja tekstu lub obrazu). Celem algorytmu jest nauczenie sie funkcji mapowania z danych
wejsciowych na etykiety wyjsciowe. W rozpoznawaniu mowy uczenie nadzorowane jest
wykorzystywane do trenowania algorytmu w celu rozpoznawania wypowiadanych stéw i
konwertowania ich na tekst. Dane wejsciowe skfadajg sie z plikéw audio, a etykiety wyjsciowe to
odpowiadajgce im transkrypcje. Algorytm jest trenowany na duzym zbiorze danych etykietowanych
plikbw audio i transkrypcji i uczy sie rozpoznawaé wzorce i relacje miedzy danymi audio a
odpowiadajgcym im tekstem. Niektore popularne algorytmy uczenia nadzorowanego stosowane w
aplikacjach mowy i wizji to konwolucyjne sieci neuronowe (CNN) i rekurencyjne sieci neuronowe
(RNN). CNN sg szczegolnie dobrze przystosowane do zadan rozpoznawania obrazu, poniewaz mogg
automatycznie uczy¢ sie hierarchicznych reprezentacji cech wizualnych. Sieci RNN szczegdlnie
dobrze nadajg sie do zadan rozpoznawania mowy, poniewaz mogq modelowac zaleznosci czasowe
miedzy danymi audio a odpowiadajgcym im tekstem.
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Uczenie bez nadzoru: Uczenie bez nadzoru to rodzaj uczenia maszynowego, ktéry obejmuje uczenie
sie wzorcow i relacji w danych bez potrzeby stosowania jawnych etykiet lub nadzoru. Uczenie bez
nadzoru jest szczegdlnie przydatne w zastosowaniach wizji komputerowej, gdzie duze ilosci
nieustrukturyzowanych danych wizualnych muszg by¢ analizowane w celu zidentyfikowania
znaczgcych wzorcow i relacji. Na przykfad algorytmy grupowania mogg by¢ uzywane do grupowania
podobnych obrazéw lub obiektéw w zbiorze danych w oparciu o ich cechy wizualne, bez potrzeby
jawnego etykietowania. Innym przyktadem algorytmu uczenia sie bez nadzoru jest autoenkoder.
Autoenkoder to sie¢ neuronowa, ktéra jest trenowana w celu rekonstrukcji danych wejsciowych z nizej
wymiarowej reprezentacji tych danych. Czes¢ kodujgca sieci redukuje dane wejsciowe do przestrzeni
ukrytej o nizszym wymiarze, a czesS¢ dekodujgca sieci probuje zrekonstruowac oryginalne dane
wejsciowe z tej ukrytej reprezentacji. Autoenkodery mogg by¢ wykorzystywane do zadan takich jak
odszumianie obrazu, redukcja wymiarowosci i uczenie sie cech. Innym przyktadem algorytmu uczenia
sie bez nadzoru jest generatywna sie¢ przeciwstawna (GAN).

Uczenie ze wzmocnieniem: W zastosowaniach zwigzanych z mowg i widzeniem, uczenie ze
wzmaochnieniem jest wykorzystywane w takich obszarach jak robotyka, autonomiczna jazda i gry. Na
przyktad, uczenie ze wzmocnieniem moze by¢ wykorzystywane do uczenia robota poruszania sie w
zagraconym srodowisku lub do kontrolowania ruchéw samojezdnego samochodu. W grach uczenie
ze wzmocnieniem moze by¢ wykorzystywane do opracowywania agentéw, ktorzy moga graé w gry
takie jak szachy lub Go na nadludzkim poziomie. Jednym z najpopularniejszych algorytmow uczenia
ze wzmocnieniem jest uczenie Q, ktére wykorzystuje tabele Q do przechowywania oczekiwanej
nagrody za kazde dziatanie w kazdym stanie. Agent aktualizuje tabele Q w oparciu o otrzymane
nagrody i wykorzystuje zaktualizowang tabele do wyboru dziatan w przysztosci.

Acions: | — | «

Start 0 0 0 0

Mothing / Blank 0 0 0 0

Power 0 0 0 0

Mines 0 0 0 0

EnD| 0 0 0 0

Rysunek 4: Tabela Q
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Naturalna interakcja w sztucznej inteligenciji i robotach to zdolnos¢ do rozumienia i reagowania na ludzki
jezyk naturalny i dziatania, takie jak gtos i gesty. Jest to szczegdlnie istotne w zastosowaniach mowy i
wizji, gdzie celem jest stworzenie interfejséw, ktére mogg zrozumieé ludzki jezyk i wskazowki wizualne
oraz reagowac w sposob zrozumiaty, intuicyjny i uzyteczny. Technologie interakcji mowy i wizji, takie
jak rozpoznawanie mowy, rozpoznawanie gestow i rozpoznawanie twarzy, zmieniajg sposoéb interakciji
Zz maszynami i otwierajg nowe mozliwosci zastosowan w grach, robotyce, bezpieczenstwie i nie tylko.

Interakcja mowy: Interakcja mowy polega na wykorzystaniu jezyka naturalnego do komunikacji miedzy
ludzmi a systemami sztucznej inteligenciji i obejmuje rozpoznawanie i synteze mowy. Rozpoznawanie
mowy przeksztatca jezyk mowiony w tekst za pomocg algorytméw, podczas gdy synteza mowy
generuje sztuczng mowe z tekstu za pomoca systeméw TTS. Jednym z gtéwnych zastosowan interakcji
mowy w sztucznej inteligencji sg wirtualni asystenci, tacy jak Siri firmy Apple, Alexa firmy Amazon i
Asystent Google. Ci wirtualni asystenci wykorzystujg rozpoznawanie mowy i NLP, aby zrozumie¢
zgdania uzytkownikéw i odpowiedzieé¢ odpowiednimi informacjami lub dziataniami. Interakcja mowy jest
réwniez wykorzystywana w centrach telefonicznych, gdzie zautomatyzowane systemy glosowe moga
kierowa¢ potgczenia i odpowiadaé na podstawowe pytania, uwalniajgc ludzkich agentow do bardziej
ztozonych zadan.

Interakcja wzrokowa: Interakcja wzrokowa odnosi sie do sposobdéw, w jakie ludzie mogg wchodzi¢ w
interakcje z systemami sztucznej inteligencji za pomocg wskazéwek wizualnych, gestow i innych
niewerbalnych metod komunikacji. Obejmuje to technologie takie jak rozpoznawanie twarzy, sledzenie
wzroku i przechwytywanie ruchu. Technologie te majg wiele praktycznych zastosowan, takich jak
sterowanie urzgdzeniami za pomocg gestow dioni, $Sledzenie ruchéw gatek ocznych oraz
rozpoznawanie wyrazu twarzy i emaociji.

Wirtualna i rozszerzona rzeczywistosé: Wirtualna i rozszerzona rzeczywistos¢ (VR i AR) to
technologie wykorzystywane w sztucznej inteligencji do tworzenia wciggajgcych interakcji miedzy
ludZmi i maszynami. VR tworzy w petni wirtualne srodowisko przy uzyciu zestawow stuchawkowych i
kontrolerow, podczas gdy AR naktada wirtualne obiekty na widok rzeczywistego $wiata uzytkownika.
Technologie te majg swoje ograniczenia, takie jak koniecznos¢ posiadania specjalistycznego sprzetu i
mozliwo$¢ wystgpienia choroby lokomocyjnej, ale ewoluujg i majg liczne zastosowania w dziedzinach
takich jak edukacja, opieka zdrowotna i rozrywka.

Rysunek 5: Wirtualna rzeczywistosc
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Rysunek 6: Rozszerzona rzeczywisto$¢

4.6 Pomyst 5: Wplyw spoteczny

Spoteczny wplyw sztucznej inteligencji w zastosowaniach mowy i wizji stat sie w ostatnich latach
kluczowym tematem dyskusiji. Chociaz technologie te mogg potencjalnie przyniesé znaczacy postep w
réznych dziedzinach, majg one rowniez konsekwencje etyczne, spoteczne i ekonomiczne, ktorymi
nalezy sie zajac.

Zalety sztucznej inteligencji w zastosowaniach mowy i wizji: Sztuczna inteligencja w mowie i wizji
ma wady i zalety dla spoteczenstwa. Pozytywnym aspektem jest poprawa opieki zdrowotnej, edukacji i
bezpieczenstwa publicznego. Na przyktad rozpoznawanie mowy pomaga lekarzom w doktadnej
transkrypcji dokumentacji medycznej, a technologie wspomagajgce pomagajg osobom
niepetnosprawnym. Aplikacje wizyjne przyczyniajg sie do rozpoznawania twarzy i autonomicznych
pojazdow. Odpowiedzialny rozwdj i wdrazanie technologii Al wymaga jednak uwzglednienia kwestii
etycznych.

Wady sztucznej inteligencji w zastosowaniach mowy i wizji: Sztuczna inteligencja w mowie i wizji
ma potencjalne wady. Jedng z gtdwnych obaw jest potencjat uprzedzen i dyskryminacji, poniewaz
algorytmy Al mogg powiela¢ uprzedzenia spoteczne. Istnieje réwniez ryzyko przenoszenia miejsc pracy
i nierobwnosci ekonomicznych ze wzgledu na wysokie koszty systeméw Al. Prywatnos¢ i nadzér to
kwestie etyczne, poniewaz sztuczna inteligencja gromadzi dane osobowe. Ponadto istniejg szersze
obawy dotyczgce dlugoterminowego wptywu sztucznej inteligencji, poniewaz staje sie ona coraz
bardziej zaawansowana i autonomiczna. Konieczne jest zajecie sie tymi obawami i stworzenie bardziej
przejrzystych, sprawiedliwych i odpowiedzialnych systemow, ktore przyniosg korzysci spoteczenstwu.

Kwestie etyczne: Podczas gdy technologie Al moga potencjalnie przyniesé znaczace korzysci, istnieje
rowniez kilka kwestii etycznych, ktore nalezy wzig¢ pod uwage. Niektore z kluczowych kwestii
etycznych zwigzanych ze sztuczng inteligencjg w zastosowaniach mowy i wizji obejmujg prywatnose¢,
przejrzystos$¢, stronniczos¢ i odpowiedzialnosé.

e Prywatnosé: Wykorzystanie sztucznej inteligencji w aplikacjach mowy i wizji budzi obawy
dotyczgce prywatnosci. Wraz z rosngcg iloscig gromadzonych danych istnieje ryzyko, ze dane
osobowe mogg zostac niewtasciwie wykorzystane lub niewtasciwie potraktowane. W zwigzku z
tym wazne jest, aby programisci i organizacje zapewnity odpowiednig ochrone prywatnosci w
celu ochrony danych osobowych.

o Przejrzystosé¢: Kolejng kwestig etyczng zwigzang ze sztuczng inteligencjg w aplikacjach mowy
i wizji jest kwestia przejrzystosci. Zrozumienie, w jaki sposéb system sztucznej inteligencji
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podejmuje decyzje, moze by¢ trudne, co moze utrudniaé ocene uczciwosci i doktadnosci jego
wynikow. Aby rozwigzaC te kwestie, wazne jest, aby programisci priorytetowo traktowali
przejrzystos¢ swoich systemdéw sztucznej inteligencji i upewnili sie, ze mozna je skontrolowac i
wyjasnic.

e Stronniczosé: Stronniczos¢ to kolejna kwestia etyczna, ktéra moze pojawi¢ sie w
zastosowaniach Al w mowie i wizji. Jesli dane wykorzystywane do szkolenia systemu sztucznej
inteligencji sg stronnicze, wyniki systemu réwniez mogg by¢ stronnicze. Moze to mie¢ znaczace
konsekwencje w obszarach takich jak zatrudnianie, udzielanie pozyczek i wymiar
sprawiedliwosci w sprawach karnych. Aby rozwigzac¢ te kwestie, programisci muszg podjg¢ kroki
w celu zapewnienia, ze ich zestawy danych sg reprezentatywne i nieobiektywne.

¢ Odpowiedzialnos¢: Wreszcie, wykorzystanie sztucznej inteligencji w aplikacjach mowy i wizji
rodzi pytania o odpowiedzialno$¢. Kto ponosi odpowiedzialnosg, jesli system Al popetni btad lub
wyrzadzi szkode? W miare jak sztuczna inteligencja staje sie coraz bardziej zintegrowana z
naszym zyciem, wazne jest, aby upewni¢ sie, ze istniejg jasne linie odpowiedzialnoéci i
odpowiedzialnosci.

Watson for Oncology firmy IBM pomaga onkologom w tworzeniu spersonalizowanych planéw leczenia
raka. Amazon's Alexa for Speech Recognition zrewolucjonizowata sposob, w jaki ludzie wchodzg w
interakcje z technologig. Inne godne uwagi zastosowania sztucznej inteligencji w mowie i wizji obejmujg
Face ID firmy Apple i Autopilota Tesli. Przyktady te pokazujg transformacyjny potencjat sztucznej
inteligencji w ulepszaniu naszego zycia.

DeepMind firmy Google stworzyt system sztucznej inteligencji przeszkolony na 5000 godzin materiatu
telewizyjnego, ktéry osiggnat doktadnos¢ 46,8% w czytaniu z ruchu warg, przewyzszajac 12,4%
ludzkich ekspertow. Ma to potencjalne zastosowanie w rozpoznawaniu mowy, bezpieczenstwie i
pomocy osobom z uposledzeniem stuchu. Czytanie z ruchu warg jest trudne, a nawet najlepsi ludzie
potrafig doktadnie zrozumie¢ tylko okoto 30% wypowiadanych stéw. Sztuczna inteligencja DeepMind
moze zrewolucjonizowa¢ komunikacje dla oséb niedostyszacych. Istniejg obawy dotyczace prywatnosci
zwigzane z gromadzeniem i analizg duzych ilosci nagran wideo oraz mozliwoscig niewlasciwego
wykorzystania w kontekscie nadzoru i egzekwowania prawa. Ogdlnie rzecz biorgc, technologia ta
pokazuje, w jaki sposob sztuczna inteligencja moze poprawi¢ komunikacje dla oséb z uposledzeniem
stuchu i podkresla potrzebe rozwazan etycznych w zakresie rozwoju i wykorzystania sztuczne;j
inteligenciji.
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Rysunek 7: IBM Watson

IBM Watson for Oncology to system sztucznej inteligencji, ktéry pomaga onkologom w podejmowaniu
spersonalizowanych decyzji dotyczgcych leczenia pacjentéw chorych na raka. System wykorzystuje
przetwarzanie jezyka naturalnego i uczenie maszynowe do analizowania ogromnych ilosci danych
medycznych i dostarczania zalecen dotyczgcych leczenia w oparciu o unikalne okolicznosci pacjenta.
Mimo pewnych wyzwan i krytyki systemu, byt on z powodzeniem stosowany w placowkach opieki
zdrowotnej i stanowi obiecujgcy przyktad tego, jak sztuczna inteligencja moze poprawi¢ wyniki leczenia
pacjentow.

Alexa firmy Amazon to popularny wirtualny asystent, ktéry wykorzystuje technologie rozpoznawania
mowy, aby umozliwi¢ obstuge réznych urzadzen bez uzycia rgk. Rozpoznaje i reaguje na polecenia w
jezyku naturalnym i wykorzystuje uczenie maszynowe do dostarczania spersonalizowanych
rekomendacji. Alexa pomogta rowniez osobom niepetnosprawnym, umozliwiajgc im fatwiejsze
wykonywanie codziennych zadan. Nalezy jednak zajg¢ sie kwestiami prywatnosci i bezpieczenstwa.
Sukces Alexy pokazuje potencjat technologii rozpoznawania mowy w zakresie poprawy naszego
codziennego zycia, ale nalezy wzig¢ pod uwage kwestie etyczne i ryzyko zwigzane ze sztuczng
inteligencja.

S

Rodzaj | Tytut Temat Link

zasobu

Artykut "Rozpoznaw | Rozpoznawanie https://www.wired.com/story/speech-recognition-future-is-
anie mowyd mowy now/
Przysztos¢
jest teraz"
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maszynowego 0
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Link

OpenCV

OpenCV:
biblioteka wizji
komputerowej
typu open source
do tworzenia
aplikacji wizji
komputerowej w
czasie
rzeczywistym

https://opencv.org/

Link

PyTorch

PyTorch: biblioteka
uczenia

maszynowego typu
open source do
tworzenia modeli
gtebokiego uczenia
sie modeli

https://pytorch.org/

Link

NVIDIA

NVIDIA Deep
Learning Institute

https://www.nvidia.com/en-us/deep-learning-ai/education/

6

Podsumowuijgc, jednostka dotyczgca zastosowania sztucznej inteligencji w mowie i wizji obejmowata
rézne tematy, w tym przetwarzanie jezyka naturalnego, wizje komputerowa, uczenie maszynowe i wptyw
spoteczny. PrzeanalizowaliSmy studia przypadkow, takie jak DeepMind Al firmy Google do czytania z
ruchu warg, Watson firmy IBM do onkologii i Alexa firmy Amazon do rozpoznawania mowy, ktore ilustrujg
potencjat sztucznej inteligencji w rozwigzywaniu rzeczywistych probleméw. Nalezy jednak doktadnie
przeanalizowac kwestie etyczne oraz potencjat stronniczosci i ograniczen sztucznej inteligencji. Dzigki
tej wiedzy uczniowie mogg nadal odkrywa¢ ogromne mozliwosci i wyzwania w dziedzinie sztucznej

inteligencji.

7

Pytanie 1: Prawda/Faitsz

a) Uczenie gtebokie jest podzbiorem uczenia maszynowego. (Prawda/Faisz)
b) Stronniczos¢ i nadmierne dopasowanie to typowe wyzwania w uczeniu maszynowym.
(Prawda/Fatsz)

Pytanie 2: Dopasuj nastepujgce typy uczenia maszynowego do ich opisow
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. i. Uczenie sie na podstawie oznaczonych
a. Uczenie nadzorowane
danych
b. Uczenie sie bez nadzoru ii. Uczenie sie bez oznaczonych danych
c. Uczenie ze wzmocnieniem iii. Uczenie sie z systemem nagrod

Odpowiedz: a.i, b.ii, c.iii

Pytanie 3: Dopasuj nastepujgce algorytmy uczenia maszynowego do ich zastosowan:

a. Konwolucyjne sieci neuronowe (KSN) i. Rozpoznawanie mowy
b. Autoenkodery ii. Klasyfikacja obrazéw
c. Uczenie Q iii. Klasyfikacja obrazow

Odpowiedz: a.ii, b.i, c.iii

Pytanie 4: Jaka jest gtéwna réznica miedzy uczeniem nadzorowanym a nienadzorowanym?

a) Uczenie nadzorowane wymaga oznaczonych danych, podczas gdy uczenie nienadzorowane
nie.

b) Uczenie bez nadzoru wymaga oznaczonych danych, podczas gdy uczenie nadzorowane nie.

c) Oba rodzaje uczenia sie wymagajg oznaczonych danych.

d) Nie ma réznicy miedzy uczeniem nadzorowanym i nienadzorowanym.

Pytanie 5: Ktory rodzaj uczenia sie jest wykorzystywany w robotyce i grach?
a) Uczenie nadzorowane

b) Uczenie bez nadzoru

c) Uczenie ze wzmocnieniem

d) Zadne z powyzszych

Pytanie 6: Jakie jest gtdwne ograniczenie uczenia maszynowego w aplikacjach mowy i wizji?
a) Brak mocy obliczeniowej

b) Brak oznaczonych danych

c) Stronniczos¢ i nadmierne dopasowanie

d) Brak mozliwosci interpretacii

Pytanie 7: Jaka jest gtébwna zaleta korzystania z Deep Learning?
a) Lepsza doktadnosé w ztozonych zadaniach
b) Nizsze wymagania obliczeniowe
C) Mniejsza podatnosé na nadmierne dopasowanie
d) tatwiejsze do interpretaciji
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Pytanie 8: Jaki jest gtdéwny czynnik etyczny w rozwoju sztucznej inteligencji pod kgtem wplywu na
spoteczenstwo?

a) Zapewnienie bezpieczehstwa i ochrony uzytkownikéw

b) Zapewnienie sprawiedliwosci i unikanie stronniczosci

c) Zapewnienie rentownosci dla firmy

d) Zapewnienie kompatybilnosci z istniejgcymi systemami

Pytanie 9: Jaka jest gtdwna zaleta korzystania z rozszerzonej rzeczywistosci w potgczeniu ze sztucznag
inteligencjg?

a) Poprawa doswiadczenia uzytkownika

b) Zmniejszenie wymagan obliczeniowych

c) Poprawa doktadnosci ztozonych zadan

d) Zwiekszenie mozliwosci interpretacji sztucznej inteligencji
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