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1.1 Zakres projektu

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

- Zapoznanie ucznidéw, 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$¢, umiejetnos¢ rozwigzywania problemow i
podejmowania decyzji,

- Podnoszenie kwalifikacji nauczycieli i edukatoréw za pomocg nowych zestawdéw 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. Dzieki 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 gtdwnych 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, gidwnie nauczycieli dzieci w wieku 9-12 lat
lub pracownikoéw szkolnictwa wyzszego zaangazowanych w nauczanie pedagogéw. 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 by¢ nastepujgce
osoby:
- Centra STEM chcace rozwija¢ swoj katalog innowacyjnych technologii nauczania lub katalog
produktéw zwiekszajgcych wiedze na temat Al,
- Instytucje szkolnictwa wyzszego wspdtpracujgce z firmami / wiladzami 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, osrodki
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 swiecie Minecraft, aby
zilustrowac¢ praktyczne wdrozenie technologii.

Niniejszy program nauczania sztucznej inteligencji sktada sie w sumie z 5 jednostek materiatéw
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 utatwic przyjecie pakietu SAINT przez
nauczycieli i szkoty.

Stowa Definicja

Agenci gier Agent gry to program lub algorytm zaprojektowany do interakcji ze
Ssrodowiskiem gry i podejmowania decyzji w oparciu o zasady i cele
ary.
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Wykorzystuje algorytmy uczenia maszynowego do analizy obrazow i
filméw w celu identyfikacji obiektow i wzorcow.

Pozwala agentom gier rozumiec i interpretowac jezyk moéwiony lub
pisany

Zdolnos¢ komputera do interpretowania ludzkich gestow, takich jak
ruchy rgk, postawa ciata i mimika twarzy.

Zdolnos¢ komputera do interpretowania ludzkich emocji na podstawie
mimiki twarzy.

Wystepuje, gdy na proces podejmowania decyzji przez sztuczng
inteligencje wptywajg uprzedzenia w danych, z ktérych sie nauczyta.
Obejmuje szkolenie agenta gry przy uzyciu oznaczonych danych,
gdzie prawidtowe dane wyjsciowe sg znane dla kazdego wejscia.

Obejmuje szkolenie agenta gry na nieoznakowanych danych, gdzie
prawidtowe dane wyjsciowe nie sg wczesniej znane.

Jest to rodzaj uczenia sie, w ktdérym agenci gier uczg sie na podstawie
doswiadczenia, otrzymujgc nagrody lub kary za r6zne dziatania

sztuczng inteligencje

3.1 Opis

Niniejszy rozdziat ma na celu zapoznanie uczestnikow z dziedzing sztucznej inteligencji (Al) w
odniesieniu do gier. Zbadamy rozne sposoby, w jakie sztuczna inteligencja jest wykorzystywana w
grach, w tym percepcje, reprezentacje i rozumowanie, uczenie sie, naturalng interakcje i wptyw
spoteczny. Pod koniec modutu uczestnicy bedg mieli solidne zrozumienie réznych zastosowan
sztucznej inteligencji w grach, a takze wyzwan i kwestii etycznych zwigzanych z tg dziedzing.

3.2 Cele i wyniki nauczania

W tym rozdziale uczestnicy zapoznajg sie z podstawowymi pojeciami i terminologig sztucznej
inteligencji w grach. Zbadajg rézne zastosowania sztucznej inteligencji w grach, takie jak percepcja,
reprezentacja i rozumowanie, uczenie sie, naturalna interakcja i wptyw spoteczny. Ponadto uczniowie
beda w stanie zidentyfikowa¢ wyzwania zwigzane z rozwojem i wykorzystaniem sztucznej inteligencji
w grach, w tym kwestie etyczne. Wreszcie, w ramach tej jednostki przeanalizowane zostang
rzeczywiste studia przypadkéw i historie sukcesu, ktére pokazujg wptyw sztucznej inteligencji w grach.

Po pomysinym ukonczeniu tego rozdziatu uczestnicy powinni by¢é w stanie

» Definiowac i wyjasnia¢ kluczowe pojecia i terminologie zwigzang ze sztuczng inteligencjg w
grach.
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» Zidentyfikowa¢ rézne sposoby wykorzystania sztucznej inteligencji w grach oraz wyjasni¢
korzysci i ograniczenia kazdego podejscia.

» Analizowa¢ wyzwania zwigzane z rozwojem i wykorzystaniem sztucznej inteligencji w grach
oraz oceniac kwestie etyczne, ktore nalezy wzig¢ pod uwage.

» Zastosuj wiedze zdobytg dzieki studiom przypadkéw i historiom sukcesu, aby zidentyfikowac
nowe mozliwosci wykorzystania sztucznej inteligencji w grach.

3.3 Szacowany czas szkolenia

Ukonczenie modutu wraz z wdrozeniem dostarczonej wiedzy potrwa okoto 5-6 godzin, w oparciu o ilos¢é
tresci i quizow zawartych w module. Jednak rzeczywisty czas potrzebny uczestnikom do ukonczenia
modutu i wdrozenia dostarczonej wiedzy moze sie r6zni¢ w zaleznosci od ich indywidualnego tempa
uczenia sie i poziomu znajomosci tematu.

4.1 Wprowadzenie

Witamy w module "Zastosowanie sztucznej inteligencji w grach i tamigtéwkach". Ten modut ma na celu
wprowadzenie uczestnikdw w dziedzine sztucznej inteligencji (Al) w odniesieniu do gier. Rozpoczniemy
od szczegotowego podziatu tresci kursu, zaczynajgc od wprowadzenia i pieciu pomystow, z ktorych
kazdy =zostanie szczegotowo przeanalizowany. Na koniec podsumujemy jednostke studiami
przypadkow i historiami sukcesu demonstrujgcymi rzeczywisty wptyw sztucznej inteligencji na gry.

4.2 Pomyst 1: Percepcja

Percepcja to proces interpretowania informacji sensorycznych w celu zrozumienia i interakcji ze
srodowiskiem. W kontekscie sztucznej inteligencji i gier percepcja odnosi sie do zdolnoéci programu
komputerowego do postrzegania i interpretowania informacji ze Srodowiska gry oraz wykorzystywania
tych informacji do podejmowania decyzji lub dziatan.

Agenci gier: Agent gry to program lub algorytm zaprojektowany do interakcji ze srodowiskiem gry i
podejmowania decyzji w oparciu o zasady i cele gry. Agenci gier sg kluczowym elementem sztucznej
inteligencji w grach, poniewaz pozwalajg grom na posiadanie inteligentnych, autonomicznych bytow,
ktore moga dostarcza¢ wyzwan i angazowac graczy.

Wedtug podrecznika "Artificial Intelligence for Games" autorstwa lana Millingtona i Johna Funge'a,
agenci gier mogg przyjmowac wiele réznych rél w grach, takich jak przeciwnicy, cztonkowie druzyny
lub neutralne podmioty (Millington & Funge, 2009). Mozna ich zaprogramowac tak, aby wykazywali
rézne zachowania, takie jak pogon lub ucieczka przed innymi agentami, podgzanie za punktami
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orientacyjnymi lub zbieranie przedmiotéw. Agenci gier mogg by¢ réwniez zaprojektowani tak, aby uczy¢
sie na podstawie swoich doswiadczen i z czasem poprawiac¢ swoje umiejetnosci podejmowania decyzji.

Agenci gier mogg by¢ implementowani przy uzyciu réznych technik sztucznej inteligencji, w tym
systemow opartych na regutach, drzew decyzyjnych, sieci neuronowych i algorytmow uczenia sie ze
wzmocnieniem. Wybér techniki bedzie zaleze¢ od konkretnych wymagan gry i zachowania, ktére musi
wykazac agent gry.

Znaczenie percepcji w sztucznej inteligencji i grach: Percepcja jest kluczowym elementem
sztucznej inteligencji w grach, poniewaz pozwala agentom gier na zrozumienie i interakcje ze
Srodowiskiem gry w sposob podobny do ludzi. Korzystajgc z technik percepcji, agenci gier moga
rozpoznawac wzorce i obiekty w srodowisku gry, poruszac¢ sie po przeszkodach i wchodzi¢ w interakcje
z innymi elementami gry w realistyczny i intuicyjny sposob. Bez percepcji agenci gier byliby ograniczeni
do prostych, wstepnie zaprogramowanych reakciji i nie byliby w stanie dostosowac sie do zmieniajgcych
sie sytuacji w grze.

Przyktady technik Al wykorzystywanych do percepcji w grach: Istnieje wiele réznych technik
sztucznej inteligenciji, ktore mozna wykorzystac¢ do percepcji w grach. Jedng z powszechnych technik
jest wizja komputerowa, ktéra wykorzystuje algorytmy uczenia maszynowego do analizy obrazow i
filméw w celu identyfikacji obiektow i wzorcow (Voulodimos i in., 2018). Inng technika jest przetwarzanie
jezyka naturalnego, ktore pozwala agentom gier rozumiecC i interpretowac jezyk méwiony lub pisany
(Chowdhary, 2020). Inne techniki obejmujg rozpoznawanie mowy (Benzeghiba i in., 2007),
rozpoznawanie gestow (Turk i Athitsos, 2020) oraz rzeczywistos¢ rozszerzong (Billinghurst i in., 2015),
ktére mozna wykorzysta¢ do zwiekszenia zdolnosci percepcyjnych agentow gier.

Podsumowujgc, percepcja jest kluczowym elementem sztucznej inteligencji w grach, poniewaz pozwala
agentom gier na zrozumienie i interakcje ze sSrodowiskiem gry w sposob podobny do ludzi.
Wykorzystujgc rézne techniki Al do percepcji, tworcy gier mogg tworzy¢ bardziej wciggajgce i
angazujgce doswiadczenia dla graczy.

Zrozumienie wzorow i obiektéw w srodowisku gry: W grach identyfikacja wzorcow i rozpoznawanie
obiektow jest waznym aspektem percepcji. Agenci gier muszg by¢ w stanie rozrézniac rézne obiekty,
rozpoznawac rézne tekstury i kolory oraz rozumie¢ uktad srodowiska gry.

Techniki identyfikacji wzorcéw i obiektow: Istnieje wiele technik identyfikacji wzorcow i obiektow w
grach, w tym wizja komputerowa, uczenie maszynowe i algorytmy rozpoznawania wzorcéw. Techniki

te moga by¢ wykorzystywane do analizowania obrazéw i filméw srodowiska gry oraz identyfikowania

obiektow i wzoréw na podstawie ich ksztattu, koloru, tekstury lub innych cech.
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Wprowadzenie do przetwarzania obrazu i wizji komputerowej: Przetwarzanie obrazu i wizja
komputerowa sg waznymi technikami percepcji w grach. Przetwarzanie obrazu obejmuje
manipulowanie obrazami w celu poprawy ich jakosci lub wyodrebnienia z nich informacji, podczas gdy
wizja komputerowa obejmuje wykorzystanie algorytmdéw uczenia maszynowego do analizy obrazéw i
identyfikacji wzorcow i obiektéw.

Techniki przetwarzania obrazu i wizji komputerowej: Istnieje wiele réznych technik przetwarzania
obrazu i wizji komputerowej, w tym wykrywanie krawedzi, ekstrakcja cech, rozpoznawanie obiektéw i
Sledzenie (Szeliski, 2022). Techniki te mozna wykorzystaé do zwigkszenia zdolnoéci percepcyjnych
agentow gier, umozliwiajgc im rozpoznawanie obiektéw i wzorcow w srodowisku gry z wiekszag
doktadno$cig i szybkoscia.

Ograniczenia percepcji w sztucznej inteligencji i grach: Percepcja w sztucznej inteligencji i grach
jest nadal ograniczona mozliwosciami obecnej technologii. Agenci gier mogg nie by¢ w stanie
rozpozna¢ pewnych obiektow lub wzorow lub mogg mie¢ trudnosci z dostosowaniem sie do
zmieniajgcych sie Srodowisk gry.

Przyktady wyzwan zwigzanych z percepcja w sztucznej inteligencji i grach: Wyzwania zwigzane
z percepcjg w sztucznej inteligencji i grach obejmujg ograniczong moc obliczeniowg i pamieé, potrzebe
dziatania w czasie rzeczywistym oraz trudnosci w projektowaniu algorytméw, ktore moga
dostosowywac sie do zmieniajgcych sie Srodowisk gry.

Potencjalne rozwigzania pozwalajace sprosta¢ tym wyzwaniom: Potencjalne rozwigzania tych
wyzwan obejmujg opracowanie bardziej wydajnego sprzetu i oprogramowania, ulepszenie algorytmow
uczenia maszynowego i wykorzystanie technik takich jak rozszerzanie danych, aby poméc agentom
gier dostosowac sie do zmieniajgcych sie srodowisk gry.

Rzeczywiste zastosowania percepcji w sztucznej inteligencji i grach: Techniki percepcji sg
wykorzystywane w wielu rzeczywistych zastosowaniach, w tym w autonomicznych pojazdach,
systemach rozpoznawania twarzy i obrazowaniu medycznym. W grach techniki percepcji mogg by¢
wykorzystywane do tworzenia bardziej wciggajgcych i angazujgcych doswiadczen dla graczy.

Pokémon Go: Pokémon Go to popularna gra mobilna wykorzystujgca technologie rzeczywistosci
rozszerzonej i techniki percepcji Al. Gra pozwala graczom odkrywac¢ prawdziwy Swiat i fapa¢ wirtualne
Pokémony.

Jedng z technik percepcji Al wykorzystywanych w Pokémon Go jest rozpoznawanie obiektow, ktére
pozwala grze wykrywac¢ rzeczywiste obiekty, takie jak punkty orientacyjne, i naktada¢ wirtualne
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elementy, takie jak Pokémon, na rzeczywistg scene. Gra wykorzystuje réwniez algorytmy sledzenia,
aby sledzi¢ lokalizacje i ruch gracza, a takze lokalizacje i ruch wirtualnego Pokémona.

Ogodlnie rzecz biorgc, Pokémon Go pokazuje, w jaki sposéb techniki percepcji Al mogg byé
wykorzystywane do tworzenia wciggajgcych i angazujgcych gier, ktére zacierajg granice miedzy
Swiatem rzeczywistym a wirtualnym.

Al Dungeon: Al Dungeon to oparta na sztucznej inteligencji tekstowa gra przygodowa, ktora
wykorzystuje przetwarzanie jezyka naturalnego (Chowdhary, 2020) do generowania unikalnych i
spersonalizowanych doswiadczenh dla kazdego gracza. Gra pozwala graczom wprowadzaé witasne
niestandardowe podpowiedzi lub wybiera¢ sposrdd wczesdniej istniejgcych gatunkow, takich jak fantasy,
tajemnica lub science fiction.

Korzystajgc z modelu jezykowego GPT-3, Al Dungeon generuje historie na podstawie danych
wejsciowych gracza, umozliwiajgc otwarte i interaktywne opowiadanie historii. Silnik Al gry jest w stanie
zrozumiec€ i przetworzy¢é dane wejsciowe w jezyku naturalnym, umozliwiajgc bardziej wciggajgce i
spersonalizowane wrazenia.

Al Dungeon jest przyktadem tego, jak przetwarzanie jezyka naturalnego moze by¢ wykorzystywane w
grach do tworzenia dynamicznych i unikalnych doswiadczen dla kazdego gracza. Wykorzystujgc
sztuczng inteligencje do generowania treSci w czasie rzeczywistym, gra jest w stanie zapewnic
doswiadczenie dostosowane do indywidualnych preferenc;ji i dziatan kazdego gracza.

Dyskusja na temat potencjalnych przysztych zastosowan percepcji w sztucznej inteligenc;ji i
grach: Potencjalne przyszie zastosowania percepcji w sztucznej inteligencji i grach obejmujg
rzeczywistos¢ wirtualng i rozszerzong, zaawansowane algorytmy uczenia maszynowego oraz
wykorzystanie przetwarzania jezyka naturalnego i rozpoznawania mowy do tworzenia bardziej
interaktywnych i wciggajacych doswiadczen w grach.

4.3 Pomyst 2: Reprezentacja i rozumowanie

Wprowadzenie do reprezentacji i wnioskowania: Reprezentacja i rozumowanie to podstawowe
elementy sztucznej inteligencji. W grach agenci muszg by¢ w stanie reprezentowac srodowisko gry w
znaczgcy sposob i rozumowac na temat mozliwych dziatan i wynikow.

Rodzaje reprezentacji: Istnieje wiele réznych typdw reprezentacji stosowanych w sztucznej
inteligencji, w tym reprezentacja logiczna, sieci semantyczne i reprezentacja oparta na ramkach. Kazdy
typ reprezentacji ma swoje mocne i stabe strony i moze by¢ wykorzystywany do reprezentowania
réznych rodzajéw wiedzy.

Techniki wnioskowania: Istnieje wiele roznych technik rozumowania w sztucznej inteligencji, w tym
rozumowanie oparte na regutach, rozumowanie oparte na przypadkach i rozumowanie oparte na
modelach. Techniki te mogg by¢ wykorzystywane do analizowania sytuacji w grach i podejmowania
decyzji dotyczgcych mozliwych dziatan.
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Niepewnos¢ i prawdopodobienstwo w reprezentacji i rozumowaniu: Niepewnosc¢ i
prawdopodobienstwo sg waznymi pojeciami w sztucznej inteligencji i mogg by¢ wykorzystywane do
reprezentowania prawdopodobienstwa réznych wynikéw gry. Techniki takie jak sieci bayesowskie i
drzewa decyzyjne mogg by¢ wykorzystywane do reprezentowania niepewnej wiedzy i podejmowania
decyzji w oparciu o prawdopodobienstwo.

Wyzwania zwigzane z reprezentacjg i wnioskowaniem: Wyzwania zwigzane z reprezentacjg i
whnioskowaniem obejmujg trudnos¢ w reprezentowaniu ztozonych $rodowisk gier, potrzebe wydajnych
algorytméw wnioskowania oraz wyzwanie zwigzane z radzeniem sobie z niepewnoscig i
niekompletnymi informacjami.

Potencjalne rozwigzania pozwalajace sprosta¢ tym wyzwaniom: Potencjalne rozwigzania tych
wyzwan obejmujg opracowanie bardziej wyrafinowanych technik reprezentacji i wnioskowania,
poprawe wydajnosci sprzetu i oprogramowania oraz wykorzystanie technik takich jak uczenie
maszynowe, aby pomoc agentom gier uczy¢ sie na podstawie doswiadczen i podejmowac lepsze
decyzje.

Zastosowania reprezentacji i wnioskowania w grach: Techniki reprezentacji i wnioskowania sg
wykorzystywane w wielu roznych typach gier, w tym w grach logicznych, strategicznych i
symulacyjnych. Techniki te mogg by¢é wykorzystywane do tworzenia bardziej realistycznych i
wciggajgcych srodowisk w grach oraz do zapewniania graczom wymagajgcych i wciggajgcych wrazen
z gry.

Rzeczywiste zastosowania reprezentacji i rozumowania: Jednym z rzeczywistych zastosowan
sztucznej inteligencji w grach i tamigtdwkach, ktére wykorzystuje reprezentacje i rozumowanie, jest
rozwoj agentow-ekspertow w grach. Agenci ci sg zaprojektowani do grania w gry na nadludzkim
poziomie, wykorzystujgc techniki takie jak algorytmy wyszukiwania, heurystyki i strategie decyzyjne,
aby przechytrzy¢ ludzkich przeciwnikéw. Jednym z przyktadow takiego eksperta jest AlphaGo,
opracowany przez Google DeepMind, ktéry pokonat mistrza $wiata w grze planszowej Go.

Innym rzeczywistym zastosowaniem sztucznej inteligencji w grach i tamigtéwkach, ktore wykorzystuje
reprezentacje i rozumowanie, jest rozwdj sSwiatow gier i fabut. Sztuczna inteligencja moze by¢
wykorzystywana do tworzenia dynamicznych $wiatéw gier, ktére reagujg na dziatania gracza w czasie
rzeczywistym, pozwalajgc na bardziej wciggajgce i angazujgce wrazenia z gry. Na przyktad gra Black
& White wykorzystuje sztuczng inteligencje do tworzenia dynamicznego swiata, w ktérym gracze moga
wchodzi¢ w interakcje z wirtualnymi stworzeniami i wptywac na ich zachowanie.

W gatunku tamigtdwek sztuczna inteligencja moze by¢ wykorzystywana do tworzenia bardziej
ztozonych i wymagajgcych famigtéwek poprzez generowanie nowych odmian tamigtowek lub
generowanie famigtowek w czasie rzeczywistym w oparciu o dane wejsciowe gracza. Jednym z
przyktadow takiej gry logicznej jest Opus Magnum, ktéra wykorzystuje sztuczng inteligencje do
generowania nowych zagadek w oparciu o opinie graczy i poziom ich umiejetnosci.
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4.4 Pomyst 3: Uczenie sie

Uczenie sie jest podstawowym aspektem sztucznej inteligencji, w ktérym agenci gier sg szkoleni w celu
poprawy ich wydajnosci i dostosowania sie do zmieniajgcych sie srodowisk gry. W grach uczenie sie
mozna wykorzysta¢ do poprawy umiejetnosci podejmowania decyzji przez agentéw gier,
przewidywania zachowan graczy i uczynienia rozgrywki bardziej wciggajgca dla graczy.

Uczenie nadzorowane i nienadzorowane: Uczenie nadzorowane (Bishop & Nasrabadi, 2006)
obejmuje szkolenie agenta gry przy uzyciu oznaczonych danych, gdzie prawidtowe dane wyjsciowe sg
znane dla kazdego wejscia. W przeciwienstwie do tego, uczenie bez nadzoru obejmuje szkolenie
agenta gry na nieoznakowanych danych, gdzie prawidtowe dane wyjsciowe nie sg wczesniej znane.
Oba rodzaje uczenia sie mogg by¢ stosowane w grach, w zaleznosci od wykonywanego zadania.

Uczenie ze wzmochieniem: Uczenie ze wzmochieniem (Sutton & Barto, 2018) to rodzaj uczenia sie,
w ktérym agenci gier uczg sie na podstawie doswiadczenia, otrzymujgc nagrody lub kary za rézne
dziatania. Ten rodzaj uczenia sie mozna wykorzystac¢ do szkolenia agentéw gier w celu podejmowania
decyzji, ktére maksymalizujg dtugoterminowg nagrode, takg jak wygrana w grze lub osiggniecie
wysokiego wyniku.

Wyzwania zwigzane z uczeniem sie w sztucznej inteligencji i grach: Istniejg rézne wyzwania
zwigzane z uczeniem sie w sztucznej inteligenciji i grach, w tym trudnosci w szkoleniu agentéw gier na
duzych zbiorach danych, potrzeba wydajnych algorytméw uczenia sie oraz wyzwanie polegajgce na
zrownowazeniu eksploracji i eksploatacji w uczeniu sie ze wzmocnieniem.

Potencjalne rozwigzania pozwalajgce sprosta¢ tym wyzwaniom: Potencjalne rozwigzania majace
na celu sprostanie tym wyzwaniom obejmujg wykorzystanie bardziej wydajnego sprzetu i
oprogramowania do obstugi bardziej obszernych zbioréw danych, opracowanie bardziej wydajnych
algorytmow uczenia sie oraz wykorzystanie technik takich jak uczenie transferowe i meta-uczenie sie
w celu poprawy efektywnosci uczenia sie.

Zastosowania uczenia sie w grach: Uczenie sie jest wykorzystywane w wielu rodzajach gier, w tym
w grach strategicznych, logicznych i symulacyjnych. Uczenie sie¢ moze by¢ wykorzystywane w celu
uczynienia rozgrywki bardziej wymagajgcg i wciggajgca dla graczy oraz zapewnienia agentom gier
mozliwosci dostosowania sie do zmieniajgcych sie srodowisk gry.
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Rzeczywiste zastosowania uczenia sie: Uczenie sie ma wiele zastosowan w swiecie rzeczywistym,
takich jak autonomiczne samochody, rozpoznawanie mowy i przetwarzanie jezyka naturalnego.
Uczenie sie moze by¢ wykorzystywane do trenowania systemow w celu wykonywania ztozonych zadan
oraz poprawy ich doktadnosci i wydajnosci w czasie.

e Gry strategiczne: Algorytmy uczenia sie sg wykorzystywane do szkolenia agentéw gry w celu
podejmowania strategicznych decyzji w oparciu o rézne czynniki, takie jak pozycje wroga,
dostepne zasoby i uksztattowanie terenu.

o Gry logiczne: Algorytmy uczgce sie mogg by¢ wykorzystywane do generowania nowych
pozioméw zagadek, ktdre stanowig wyzwanie i sg wciggajgce dla graczy.

o Gry akcji: Algorytmy uczgce sie mogg by¢ wykorzystywane do szkolenia agentow gry w celu
przewidywania zachowan graczy i podejmowania odpowiednich decyzji. Na przyktad, w
strzelankach pierwszoosobowych, agent gry moze nauczy¢ sie przewidywac ruchy gracza i
podejmowac odpowiednie dziatania, aby im przeciwdziatac.

o Gry sportowe: Algorytmy uczenia sie mogg by¢ wykorzystywane do szkolenia agentéw gier w
celu nasladowania stylu gry prawdziwych sportowcow, dzieki czemu rozgrywka jest bardziej
realistyczna i wciggajgca dla graczy.

e Gry symulacyjne: Algorytmy uczenia sie mogg by¢ wykorzystywane do tworzenia inteligentnych
postaci niezaleznych (NPC), ktére wchodzg w interakcje z graczem w realistyczny sposéb. Na
przyktad, w grze polegajgcej na budowaniu miasta, postacie niezalezne mogg nauczy¢ sie
symulowac¢ zachowanie prawdziwych mieszkancow miasta i reagowa¢ na zmieniajgce sie
czynniki sSrodowiskowe.

Ogdlnie rzecz biorgc, uczenie sie jest kluczowym elementem tworzenia gier, poniewaz pozwala
agentom gier na poprawe ich wydajnosci w czasie i tworzenie bardziej wymagajgcych i wciggajacych
doswiadczen dla graczy.

4.5 Pomyst 4: Naturalna interakcja

Naturalna interakcja w zakresie sztucznej inteligencji w grach to zdolnos¢ agentéw gier do
komunikowania sie z graczami w naturalny i intuicyjny sposob. Naturalna interakcja moze obejmowacé
mowe, gesty i inne formy komunikacji niewerbalnej. Celem naturalnej interakcji w grach jest stworzenie
bardziej wciggajgcego i angazujgcego doswiadczenia dla graczy poprzez umozliwienie im
komunikowania sie z agentami gry w sposéb, ktory bardziej przypomina komunikacje w prawdziwym
zyciu.
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Istnieje kilka technik, ktére mozna wykorzysta¢ do umozliwienia naturalnej interakcji w sztucznej
inteligencji i grach. Obejmujg one przetwarzanie jezyka naturalnego (NLP), rozpoznawanie mowy,
rozpoznawanie gestoéw i rozpoznawanie wyrazu twarzy. NLP to dziedzina sztucznej inteligencji, ktora
koncentruje sie na umozliwieniu komputerom rozumienia, interpretowania i generowania ludzkiego
jezyka (Chowdhary, 2020). Rozpoznawanie mowy to zdolnos¢ komputera do rozumienia i
interpretowania jezyka mowionego (Benzeghiba i in., 2007). Rozpoznawanie gestow to zdolnosc¢
komputera do interpretowania ludzkich gestéw, takich jak ruchy dtoni, postawa ciata i mimika twarzy
(Turk & Athitsos, 2020). Rozpoznawanie wyrazu twarzy to zdolnosé¢ komputera do interpretowania
ludzkich emocji na podstawie wyrazu twarzy (Tian i in., 2011).

Wyzwania zwigzane z naturalng interakcja w sztucznej inteligencji i grach: Jednym z gtéwnych
wyzwan zwigzanych z naturalng interakcjg w sztucznej inteligencji i grach jest trudnos¢ w doktadnym
rozpoznawaniu i interpretowaniu réznych rodzajow naturalnej komunikacji. Na przyktad algorytmy
rozpoznawania mowy mogg mie¢ trudnosci z doktadng interpretacjig mowy w hatasliwym lub
zattoczonym otoczeniu. Podobnie algorytmy rozpoznawania gestow mogg miec trudnosci z doktadng
interpretacjg ztozonych lub subtelnych ruchéw dtoni. Kolejnym wyzwaniem jest potrzeba zrozumienia
kontekstu i odpowiedniego reagowania przez agentow gier. Na przyktad agent gry, ktéry jest w stanie
rozpozna¢ wyraz twarzy gracza, moze nadal mie¢ trudnosci ze zrozumieniem emocji gracza bez
dodatkowego kontekstu. Wreszcie, tworzenie agentow gier, ktérzy sg w stanie komunikowac sie z
graczami w sposéb naturalny i intuicyjny, moze by¢ trudnym zadaniem, ktore wymaga gtebokiego
zrozumienia ludzkiej komunikacji.

Dyskusja na temat potencjalnych rozwigzan w celu przezwyciezenia tych wyzwan: Potencjalne
rozwigzania tych wyzwah obejmujg opracowanie bardziej wyrafinowanych algorytméw przetwarzania
jezyka naturalnego i rozpoznawania gestéw, wykorzystanie technik uczenia maszynowego w celu
poprawy doktadnosci i wydajnosci naturalnej interakcji oraz projektowanie agentéw gier, ktérzy sg w
stanie zrozumie¢ kontekst i odpowiednio reagowac na dane wejsciowe gracza. Na przykfad naukowcy
opracowujg obecnie nowe techniki uczenia maszynowego, ktére mogg poprawi¢ doktadnosc
algorytmdw rozpoznawania mowy w hatasliwym lub zattoczonym otoczeniu (D. Li i in., 2023). Ponadto
tworcy gier moga wykorzystywac techniki, takie jak testowanie przez uzytkownikéw i informacje zwrotne
od graczy, aby udoskonali¢ swoich agentow gier i zwiekszy¢ ich skutecznosé w komunikowaniu sie z
graczami.

Zastosowania naturalnej interakcji w grach: Naturalna interakcja moze by¢ wykorzystywana do

tworzenia bardziej wciggajacych i angazujgcych doswiadczen w grach dla graczy, a takze do

zapewnienia agentom gier mozliwosci komunikowania sie z graczami w sposob, ktory wydaje sie

naturalny i intuicyjny. Na przykfad gra, ktéra wykorzystuje przetwarzanie jezyka naturalnego i

rozpoznawanie mowy, aby umozliwi¢ graczom kontrolowanie ich postaci za pomocg polecen
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gtosowych, moze stworzy¢ bardziej wciggajgce i angazujgce doswiadczenie dla graczy. Dodatkowo,
agenci gry, ktérzy sg w stanie interpretowac i reagowac na gesty i mimike gracza, mogg stworzy¢
bardziej naturalng i intuicyjng forme komunikacji miedzy graczami a agentami gry.

Zastosowania naturalnej interakcji w Swiecie rzeczywistym: Naturalna interakcja jest
wykorzystywana w wielu réznych zastosowaniach w $wiecie rzeczywistym, w tym w wirtualnych
asystentach, chatbotach i systemach obstugi klienta. Naturalng interakcje mozna wykorzysta¢ do
poprawy wydajnosci i skutecznosci tych systemow oraz do zapewnienia uzytkownikom bardziej
naturalnego i intuicyjnego sposobu interakcji z komputerami. Na przyktad wirtualni asystenci, tacy jak
Siri i Alexa, wykorzystujg przetwarzanie jezyka naturalnego i rozpoznawanie mowy, aby umozliwi¢
uzytkownikom interakcje z nimi za pomocg poleceh gtosowych. Podobnie, chatboty uzywane w
systemach obstugi klienta mogag wykorzystywac przetwarzanie jezyka naturalnego do interpretowania i
odpowiadania na zapytania klientow w sposéb, ktory bardziej przypomina naturalng rozmowe.

Potencjalne przyszte zastosowania naturalnej interakcji w sztucznej inteligenciji i grach: W miare
dalszego doskonalenia technik naturalnej interakcji, istnieje wiele potencjalnych przysztych zastosowan
tych technik w sztucznej inteligencji i grach. Na przyktad, naturalna interakcja moze byc¢
wykorzystywana do tworzenia bardziej realistycznych i wciggajagcych dodwiadczen w wirtualnej
rzeczywistosci lub do umozliwienia graczom komunikowania sie z agentami gier w bardziej ztozony i
zniuansowany sposoéb. Ponadto, naturalna interakcja moze by¢ wykorzystywana do tworzenia bardziej
spersonalizowanych doswiadczen w grach, umozliwiajgc agentom gier dostosowanie ich stylu
komunikacji do preferenciji i potrzeb poszczegoinych graczy.

Istnieje wiele gier, ktore wykorzystujg techniki naturalnej interakcji w celu stworzenia bardziej
wciggajacych i angazujgcych doswiadczen. Na przykifad gra "Hey Robot" wykorzystuje rozpoznawanie
mowy, aby umozliwi¢ graczom wydawanie polecen stownych robotowi. Inne gry wykorzystujg
rozpoznawanie gestow, aby umozliwi¢ graczom interakcje z obiektami gry za pomocg ruchéw dtoni, a
niektére dodatkowe przyktady sg nastepujace:

o Kinect Sports: Sensor Kinect wykorzystuje wizje komputerowg do sledzenia ruchéw gracza i
identyfikowania, w ktérg gre sportowg gra. Wykorzystuje rowniez sztuczng inteligencje, aby
dostosowac poziom trudnosci w oparciu o poziom umiejetnosci gracza.

e Pokemon Go: Gra wykorzystuje technologie rzeczywisto$ci rozszerzonej do naktadania
wirtualnych stworzen na rzeczywisty $Swiat. Wykorzystuje réwniez algorytmy uczenia
maszynowego do wykrywania uzytkownikéw, ktorzy prébujg oszukiwaé w grze.

e Gry VR: Wiele gier wirtualnej rzeczywistosci wykorzystuje sztuczng inteligencje do tworzenia

bardziej realistycznych i interaktywnych srodowisk. Na przyktad niektére gry wykorzystujg
algorytmy uczenia maszynowego do symulacji fizyki i ruchu w wirtualnym swiecie, podczas gdy
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inne wykorzystujg przetwarzanie jezyka naturalnego i rozpoznawanie mowy, aby umozliwic¢
graczom interakcje z wirtualnymi postaciami za pomocg polecen gtosowych.

4.6 Pomyst 5: Wptyw spoteczny

W tej sekcji zbadamy wptyw sztucznej inteligencji i gier na spoteczenstwo. Zdefiniujemy, co oznacza
wptyw spoteczny i omdéwimy, w jaki sposob sztuczna inteligencja i gry wptywajg na spoteczenstwo.
Przeanalizujemy rowniez kwestie etyczne zwigzane z tworzeniem gier, przyktady sztucznej inteligencji
i gier o pozytywnym i negatywnym wptywie spotecznym, a takze przeprowadzimy burze mozgdéw na
temat potencjalnych pozytywnych i negatywnych skutkéw sztucznej inteligencji w grach.

Wplyw spoteczny odnosi sie do wptywu, jaki dana technologia, produkt lub ustuga wywiera na
spoteczenstwo jako catosé (Becker, 2001). Obejmuje to wptyw ekonomiczny, spoteczny i kulturowy, a
takze wptyw na srodowisko i zdrowie ludzkie.

Sztuczna inteligencja i gry majg zardwno pozytywny, jak i negatywny wplyw na spoteczenstwo.
Sztuczna inteligencja jest wykorzystywana w wielu réznych obszarach spoteczenstwa, w tym w opiece
zdrowotnej, transporcie i edukacji. W grach sztuczna inteligencja moze poprawié¢ wrazenia z rozgrywki,
zapewniajgc bardziej realistycznych przeciwnikéw lub tworzgc bardziej wciggajgce Swiaty. Istniejg
jednak rowniez obawy dotyczgce wptywu sztucznej inteligencji i gier na spoteczenstwo, takie jak
potencjat uzaleznienia lub wykorzystanie sztucznej inteligencji do manipulowania zachowaniem.

Istnieje wiele przyktaddw sztucznej inteligenciji i gier, ktére miaty zaréwno pozytywny, jak i negatywny
wplyw na spoteczenstwo. Jednym z przyktaddw pozytywnego wptywu jest wykorzystanie gier w
edukacji i szkoleniach, takich jak nauka jezykdéw lub symulacje wojskowe. Istniejg jednak réwniez
przyktady gier o negatywnym wplywie na spoteczenstwo, takie jak te, ktére promujg przemoc lub
stereotypy.

Etyka i moralnos¢ odgrywajg kluczowg role w tworzeniu gier, zwtaszcza w grach wykorzystujgcych
sztuczng inteligencje. Sztuczna inteligencja ma zdolnos¢ uczenia sie na podstawie danych i
podejmowania decyzji w oparciu o te dane, ale oznacza to rowniez, ze proces podejmowania decyzji
przez sztuczng inteligencje moze byc¢ stronniczy, co prowadzi do kwestii etycznych.

Podczas tworzenia gier kwestie etyczne sg wazne, aby zapewnic, ze gra nie jest szkodliwa dla graczy
lub spoteczenstwa jako catosci. Tworcy gier muszg wzig¢ pod uwage wptyw swoich gier na graczy, w
tym kwestie zwigzane z uzaleznieniem, przemoca i dyskryminacjg. Muszg rowniez upewnic sig, ze ich
gry nie naruszajg prywatnosci graczy ani nie gromadzg ich danych bez ich zgody.
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Gdy sztuczna inteligencja jest zaangazowana w tworzenie gier, istniejg dodatkowe kwestie etyczne,
ktore nalezy wzig¢ pod uwage. Jedng z najwazniejszych kwestii jest stronniczo$¢ algorytméw (Ntoutsi
iin., 2020), ktéra wystepuje, gdy na proces podejmowania decyzji przez sztuczng inteligencje wptywajg
uprzedzenia w danych, z ktérych sie nauczyta. Moze to prowadzi¢ do niesprawiedliwego traktowania
niektorych grup graczy i utrwalac istniejgce uprzedzenia spoteczne.

Kolejng kwestig etyczng zwigzang z tworzeniem gier z wykorzystaniem sztucznej inteligencji jest
prywatnosc¢ (Stahl & Wright, 2018). Gry wykorzystujgce sztuczng inteligencje mogg gromadzi¢ dane od
graczy, takie jak ich zachowanie i preferencje, co rodzi obawy o to, w jaki sposéb te dane sg
wykorzystywane i kto ma do nich dostep.

Przejrzystos¢ jest rowniez waznym aspektem etycznym w tworzeniu gier z wykorzystaniem sztucznej
inteligencji. Gracze powinni by¢ swiadomi roli SI w grze i jej wptywu na rozgrywke. Tworcy gier powinni
by¢ rowniez transparentni w kwestii danych zbieranych od graczy i sposobu ich wykorzystania.

Ogodlnie rzecz biorgc, wzgledy etyczne majag kluczowe znaczenie przy tworzeniu gier, zwlaszcza tych
wykorzystujgcych sztuczng inteligencje. Tworcy gier muszg upewni¢ sig, ze ich gry nie szkodzg
graczom ani spoteczenstwu oraz ze sg transparentni co do roli sztucznej inteligencji w grze i jej wptywu
na rozgrywke.

4.7 Studia przypadkow i historie sukcesu

W tej sekcji zbadamy trzy rzeczywiste przyktady tego, jak sztuczna inteligencja (Al) zostata z
powodzeniem zastosowana w grach i tamigtéwkach: AlphaGo, GameGAN i OpenAl Five. Te studia
przypadkow i historie sukcesu zilustrujg, w jaki sposéb sztuczna inteligencja zmienita branze gier,
umozliwiajgc tworcom gier tworzenie bardziej wciggajgcych, inteligentnych i angazujgcych
doswiadczen w grach.

Dzieki studiom przypadkéw i historiom sukcesu zobaczymy, jak sztuczna inteligencja
zrewolucjonizowata tworzenie gier, umozliwiajgc twdércom gier tworzenie bardziej wciggajgcych,
inteligentnych i angazujgcych doswiadczen w grach. Przyktady te nie tylko pokazg potencjat sztucznej
inteligencji w grach i tamigtowkach, ale takze zainspirujg uczniow do kreatywnego myslenia o tym, jak
mogg wigczy¢ sztuczng inteligencje do wlasnych projektéw tworzenia gier.

AlphaGo, na przyktad, przeszedt do historii w 2016 roku, pokonujgc mistrza swiata w Go. AlphaGo to
program oparty na sztucznej inteligencji opracowany przez Google DeepMind, ktdry wykorzystuje sieci
neuronowe gtebokiego uczenia i wyszukiwanie drzew Monte Carlo do nauki i grania w starozytng
chinska gre Go. Ten przyktad pokazuje, w jaki sposdb sztuczna inteligencja moze by¢ wykorzystywana
do opanowania ztozonych gier strategicznych, ktére wymagajg intuicyjnych i kreatywnych umiejetnosci
podejmowania decyzji.
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GameGAN to kolejny przyktad tego, jak sztuczna inteligencja rewolucjonizuje tworzenie gier.
Opracowany przez firme Nvidia, GameGAN wykorzystuje generatywng siec¢ przeciwstawng (GAN) do
generowania srodowisk gier i rozgrywki. Ten oparty na sztucznej inteligencji program moze tworzy¢
nowe i oryginalne poziomy gier, ktére sg wizualnie i strukturalnie podobne do tych stworzonych przez
ludzkich twércow gier. Ten przyklad pokazuje, w jaki sposob sztuczna inteligencja moze byc¢
wykorzystywana do przyspieszenia tworzenia gier, umozliwiajgc twércom gier szybsze i bardziej
wydajne tworzenie nowych tresci.

OpenAl Five to kolejny przyktad wykorzystania sztucznej inteligencji w tworzeniu gier. OpenAl Five to
program oparty na sztucznej inteligencji opracowany przez OpenAl, ktéry moze gra¢ w Dota 2, ztozong
gre online dla wielu graczy. OpenAl Five wykorzystuje gtebokie uczenie wzmacniajgce do nauki i grania
w gre. Ten przyktad pokazuje, w jaki sposdb mozna wykorzystaé sztuczng inteligencje do opanowania
ztozonych i dynamicznych gier, ktére wymagajg pracy zespotowej i strategicznego myslenia.

Dzieki tym studiom przypadkow i historiom sukcesu zobaczymy, jak sztuczna inteligencja zmienita
tworzenie gier i doswiadczenia zwigzane z grami oraz jak moze zainspirowa¢ uczniow do kreatywnego
myslenia o wtgczeniu sztucznej inteligencji do wtasnych projektow tworzenia gier. Przykfady te nie tylko
pokazg potencjat sztucznej inteligencji w grach i tamigtdéwkach, ale takze podkreslg wyzwania i
mozliwosci, ktore pojawiajg sie podczas korzystania ze sztucznej inteligencji w tworzeniu gier.

AlphaGo zostat opracowany przez Google DeepMind jako program sztucznej inteligencji do gry w
starozytng chinskg gre planszowg Go. Zwyciestwo AlphaGo nad Lee Sedolem byto kamieniem
milowym w dziedzinie sztucznej inteligencji. Gra Go jest uwazana za jedng z najbardziej ztozonych gier
planszowych na Swiecie, z wiekszg liczbg mozliwych konfiguracji planszy niz jest atomow w
obserwowalnym wszechswiecie. To sprawia, ze jest ona znacznie trudniejsza do opanowania przez
komputer niz inne gry, takie jak szachy. Pomimo tego wyzwania, AlphaGo byt w stanie pokonac jednego
z najlepszych graczy na $Swiecie dzieki potgczeniu zaawansowanych algorytméw uczenia
maszynowego i ludzkiej wiedzy.

Jednym z kluczowych czynnikéw, ktére przyczynity sie do sukcesu AlphaGo, byto wykorzystanie
gtebokich sieci neuronowych. Sieci te zostaty przeszkolone na ogromnym zbiorze danych z
poprzednich gier Go, umozliwiajgc AlphaGo rozpoznawanie i uczenie sie na podstawie wzorcow w
ruchach przeciwnika. Podejscie to zostato potgczone z uczeniem ze wzmocnieniem, technikg, ktéra
pozwala systemowi sztucznej inteligencji uczy¢ sie metodg préb i btedéw. Grajac przeciwko sobie i
innym ludzkim graczom, AlphaGo byta w stanie z czasem poprawi¢ swojg wydajnos¢, ostatecznie
prowadzac do historycznego zwyciestwa nad Lee Sedolem.

Sukces AlphaGo miat znaczgcy wptyw na dziedzine sztucznej inteligencji i uczenia maszynowego.
Zainspirowat naukowcow do zbadania nowych podejs¢ do rozwoju inteligentnych systemoéw i podkreslit
potencjat sztucznej inteligencji do rozwigzywania ztozonych problemow, ktére wczesniej uwazano za
mozliwe do rozwigzania tylko przez ludzka inteligencje. Techniki wykorzystywane przez AlphaGo sg
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obecnie stosowane w innych obszarach, takich jak robotyka, przetwarzanie jezyka naturalnego i
rozpoznawanie obrazéw.

GameGAN to imponujgcy przykiad tego, jak uczenie maszynowe i sieci neuronowe mogg
zrewolucjonizowac proces tworzenia gier. Model oparty na sieci neuronowej jest szkolony w celu
zrozumienia zasad, fizyki i mechaniki tworzenia gier poprzez analize tysiecy gier. Po przeszkoleniu
moze generowac nowe gry, ktére sg zarowno atrakcyjne wizualnie, jak i grywalne.

Zdolnos¢ GameGAN do wygenerowania nowej wersji klasycznej gry Pac-Man z jednego zrzutu ekranu
oryginalnej gry podkresla potencjat modelu. Byt on w stanie odtworzy¢ elementy wizualne i dzwiekowe
gry, a takze jej mechanike rozgrywki, co jest znaczgcym osiggnieciem.

Model ten ma kilka potencjalnych zastosowan w tworzeniu gier, w tym tworzenie prototypéw dla nowych
gier, generowanie nowych poziomow dla juz Automatyzujgc cze$¢ procesu tworzenia gier, GameGAN
moze pomoc skroci¢ czas i zasoby potrzebne do tworzenia nowych gier, jednoczesnie umozliwiajgc
projektantom gier odkrywanie nowych pomystéw i koncepcji. GameGAN moze nawet generowac nowe
gry, ktore nigdy wczesniej nie istniaty, otwierajgc nowe mozliwosci rozwoju gier i innowaciji.

OpenAl Five to system sztucznej inteligencji opracowany przez OpenAl, ktory jest w stanie graé w
popularng gre Dota 2 na profesjonalnym poziomie. System skfada sie z pieciu réznych agentéw Al,
ktdrzy wspotpracujg ze sobg, aby osiggnaé wspolny cel. Kazdy agent jest odpowiedzialny za inny
aspekt gry, taki jak atakowanie, obrona lub wspieranie innych graczy.

OpenAl Five zostat opracowany przy uzyciu uczenia ze wzmocnieniem, techniki polegajagcej na
trenowaniu systemu sztucznej inteligencji poprzez nagradzanie go za podejmowanie dobrych decyzji i
karanie za podejmowanie ztych decyzji. System zostat wytrenowany poprzez rozegranie tysiecy gier
przeciwko sobie, co pozwolito mu uczy¢ sie na wilasnych btedach i z czasem poprawia¢ swojg
wydajnosé.

W 2018 roku OpenAl Five zostat przetestowany w serii publicznych meczéw z ludzkimi druzynami.
System Al byt w stanie wygrac¢ z niektorymi z najlepszych ludzkich graczy na swiecie, demonstrujgc
potencjat Al w ztozonych grach strategicznych. Sukces OpenAl Five doprowadzit do dalszych badan
nad wykorzystaniem sztucznej inteligencji w innych obszarach gier, takich jak projektowanie gier i
tworzenie tresci.

OpenAl Five jest nie tylko niezwyktym przyktadem potencjatu sztucznej inteligencji w grach, ale takze
jej zdolnoéci do efektywnej wspotpracy z ludzmi. Zdolnos¢ systemu do spéjnej pracy jako zespot
agentow jest znaczgcym osiggnieciem. Warto réwniez zauwazy¢, ze Dota 2 to gra o niewiarygodnie
wysokim poziomie ztozonosci, z ponad 100 bohaterami i tysigcami przedmiotow, ktdére mozna
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wykorzystac¢, aby wptyng¢ na wynik gry. Zwyciestwo OpenAl Five nad ludzkimi graczami jest
Swiadectwem potencjatu sztucznej inteligencji w rozwigzywaniu ztozonych problemow i podejmowaniu

decyzji.

Co wiecej, wyniki OpenAl Five w Dota 2 pokazujg, w jaki sposob systemy sztucznej inteligencji moga
uzupetniac ludzkie umiejetnosci i zwiekszac sposoéb, w jaki podchodzimy do ztozonych zadah. Laczac
mocne strony zaréwno ludzi, jak i maszyn, mozemy osiggng¢ wyniki, ktére przewyzszajg to, co kazdy
Z nich mogtby osiggng¢ samodzielnie. Ma to wptyw nie tylko na gry, ale takze na inne obszary, takie jak
medycyna, finanse i transport, w ktérych sztuczna inteligencja moze pomaéc ludziom w podejmowaniu
lepszych decyzji i rozwigzywaniu ztozonych probleméw.

5 Dodatkowe materiaty | zasoby

Rodzaj
zasobu

Tytut

Temat

Link

Artykut

Kinect
Sports

Kinect

https://www.vg247.com/kinect-sports-rivals-also-uses-
xbox-one-cloud-ai-features-rare-explains-how-it-works

Artykut

Wykrywanie
oszustw w
Pokémon
Go

Pokemon
Go

https://www.schneier.com/blog/archives/2017/11/fraud det
ection.html

Artykut

Nauka
symulacji
dynamicznyc
h srodowisk
za pomocg
GameGAN

GameGAN

https://nv-tlabs.qgithub.io/gameGAN/

Artykut

40 lat
pozniej,
PAC-MAN
odtworzony
za pomoca
sztucznej
inteligencji
przez
badaczy
NVIDIA

GameGAN

https://blogs.nvidia.com/blog/2020/05/22/gamegan-
research-pacman-anniversary/

Wideo

Jak sztuczna
inteligencja
catkowicie
zmieni gry
wideo

Sztuczna
inteligencja
w grach
wideo

https://www.youtube.com/watch?v=NPuYtHZud0o

Artykut

AlphaGo
wygrywa 4-1
z
arcymistrze

AlphaGo

https://www.theguardian.com/technology/2016/mar/15/goo
gles-alphago-seals-4-1-victory-over-grandmaster-lee-sedol
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m Go Lee
Sedolem
Artykut | OpenAl Five | OpenAl https://openai.com/research/openai-five-defeats-dota-2-
pokonuje Five world-champions

mistrzow
Swiata Dota
2

Dzieki tej jednostce uczestnicy dogtebnie zrozumieli potencjat i ograniczenia sztucznej inteligencji w
grach, a takze kwestie etyczne, ktére nalezy wzigé pod uwage. W miare postepow, uczestnicy bedg w
stanie zastosowac¢ wiedze i umiejetnosci zdobyte w tym module, aby zidentyfikowaé nowe mozliwosci
wykorzystania sztucznej inteligencji w grach i przyczyni¢ sie do ciggtego rozwoju tej ekscytujacej i
szybko rozwijajgcej sie dziedziny.

Pytanie 1: W grach agenci muszg jedynie reprezentowac srodowisko gry, ale nie muszg rozumowac o
mozliwych dziataniach i wynikach.
Odpowiedz: Fatsz

Pytanie 2: Reprezentacja logiczna, sieci semantyczne i reprezentacja oparta na ramkach to typy
reprezentacji stosowane w sztucznej inteligenc;ji.
Odpowiedz: Prawda

Pytanie 3: Przetwarzanie jezyka naturalnego to technika wykorzystywana do percepcji w grach.
Odpowiedz: Prawda

Pytanie 4: Uczenie ze wzmocnieniem to rodzaj uczenia sie, w ktorym agenci gry uczg sie na
podstawie doswiadczenia, otrzymujgc nagrody lub kary za rozne dziatania.
Odpowiedz: Prawda

Pytanie 5: Percepcja to proces interpretowania informacji sensorycznych w celu interakcji ze
Srodowiskiem.
Odpowiedz: Prawda

Pytanie 6: Potencjalne rozwigzania wyzwan zwigzanych z percepcjg w sztucznej inteligenciji i grach
obejmujg opracowanie bardziej wydajnego sprzetu i oprogramowania, ulepszenie algorytmow uczenia
maszynowego oraz wykorzystanie technik takich jak rozszerzanie danych, aby pomo6c agentom gier
dostosowac sie do zmieniajgcych sie srodowisk gry.

Odpowiedz: Prawda
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Pytanie 7: Jaka jest gtdwna réznica miedzy uczeniem nadzorowanym a nienadzorowanym?

a) Uczenie nadzorowane obejmuje dane oznaczone etykieta, podczas gdy uczenie
nienadzorowane obejmuje dane nieoznaczone etykieta.

b) Uczenie nadzorowane obejmuje dane nienadzorowane, podczas gdy uczenie nienadzorowane
obejmuje dane etykietowane.

¢) Uczenie nadzorowane obejmuje wzmocnienie, podczas gdy uczenie nienadzorowane nie.

d) Nie ma réznicy miedzy uczeniem nadzorowanym i nienadzorowanym.

Pytanie 8: Dlaczego kwestie etyczne sg wazne przy tworzeniu gier z wykorzystaniem sztucznej
inteligencji?

a) Aby upewni¢ sie, ze gra jest szkodliwa dla graczy i catego spoteczenstwa.

b) Aby upewnic¢ sie, ze gra uzaleznia i promuje przemoc

c) Aby upewnic sie, ze proces podejmowania decyzji przez Sl jest stronniczy

d) Aby upewni¢ sie, ze gra nie szkodzi graczom ani spoteczenstwu i ze jest przejrzysta co do
roli sztucznej inteligencji w grze.

Pytanie 9: Jakie sg niektore wyzwania zwigzane z uczeniem sie w sztucznej inteligenc;ji i grach?
a) Potrzeba wydajnych algorytmdéw uczenia sie

b) Wyzwanie polegajgce na zrownowazeniu eksploracji i eksploatacji w uczeniu ze wzmocnieniem
c¢) Trudnos¢ szkolenia agentéw gier na duzych zbiorach danych

d) Wszystkie powyzsze

Pytanie 10: Jakie jest jedno z gtdwnych wyzwanh zwigzanych z naturalng interakcjg w sztucznej
inteligenciji i grach?

a) Trudno$¢ w doktadnym rozpoznawaniu i interpretowaniu roznych rodzajow naturalnej komunikacji
b) Potrzeba zrozumienia kontekstu i odpowiedniego reagowania przez agentow gier.

c) Tworzenie agentow gier, ktérzy sg w stanie komunikowac sie z graczami w sposéb naturalny i
intuicyjny.

d) Wszystkie powyzsze
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