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Wstep do Sztucznej inteligencji

Warsztat ma na celu zapoznanie uczestnikow z podstawowymi informacjami o sztucznej inteligencji oraz metodami jej
dziatania i trenowania. Celem warsztatu jest nie tylko poznanie sposobow dziatania Sl poprzez szereg atrakcyjnych
programow, narzedzi i gier(Quick Draw, MENACE, Keiwan Evolution), ale rowniez uwrazliwienie uczestnikow na btedy jakie
sztuczna inteligencja moze popetniac oraz na negatywne aspekty zwigzane z jej rozwojem. Warsztat zacheca i przygotowuje
uczestnikow do udziale w sciezce Al

Czas i odbiorcy:
Czas trwania: 90 min.

Grupa wiekowa: od 14 do 19 lat

Cele:
Cele ogolne:

e Poznanie zasad dziatania sztucznej inteligencji i metod jej uczenia
e Przygotowanie uczestnikow do trenowania wtasnych modeli Al

Cele szczegébtowe:

Poznanie zasad uczenia maszynowego

Poznanie zasad algorytmow ewolucyjnych i ,reinforcement learning”

Rozwijanie umiejetnosci tworzenia instrukcji/algorytmow

Budowanie swiadomosci btedow towarzyszacych trenowaniu i dziataniu sztucznej inteligenc;ji

Budowanie krytycznego i uzytecznego podejscia do wykorzystania Al w swoim zyciu prywatnym i zawodowym

Scenariusz zostat stworzony w ramach projektu Centralnego Domu Technologii (CDT) Fundacji Polskiego Funduszu Rozwoju. Autor: Zbigniew Bujak.



Potrzebne materiaty:

Komputery z podtaczeniem do Internetu, myszki, kartki papieru A4, Dtugopisy.

Przygotowanie dla trenera:

Centralny Dom
Technologii
SZTUCZNA INTELIGENCIA

Zapozngj sie ze wszystkimi aplikacjami i materiatami dodatkowymi przedstawionymi w scenariuszu. Przecwicz poszczegolne
zadania ze scenariusza samemu oraz uwzglednij potrzeby i poziom grupy.

ETAPY REALIZACJI

Wprowadzenie:

Przywitaj uczestnikow na warsztatach. Zapytaj czy byli juz na jakichs warsztatach w
CDT (jesli tak, to jakich) i czy wiedza na jakie warsztaty przyszli dzisiaj? Wyttumacz,
ze te warsztaty sg elementem nowej sciezki Al, zakonczonej ogolnopolskim
konkursem, ktorego celem jest stworzenie prototypu robota ze sztuczng
inteligencja.

Ustal z uczestnikami zasady towarzyszace nam podczas dzisiejszego warsztatu,
miedzy innymi:

- ,zasada 3+10" (Czasem poprosze Was o 3 minuty petnego skupienia. Jest to dla mnie
wazne, poniewaz przez ten czas bede ttumaczyc Wam kolejne zadanie lub sposob
wyRonania Rolejnej konstrukcji. Jesli przez te 3 minuty nie bede miec¢ Waszej uwagi, to
potem nie bedziecie wiedzieli jak cos zbudowac lub na czym polega Wasze zadanie.
Jest to wazne, bo po trzech minutach dla mnie jest 10, 15, a czasem nawet 20 minut
dla Was na samodzielnq prace i budowanie. Musze miec zatem waszq uwage przez 3

Czas Opis ¢wiczenia Potrzebne materiaty
/ uwagi
10 min https.//azure.microso

ft.com/pl-
pl/resources/cloud-

computing-
dictionary/what-is-
artificial-intelligence/
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minuty, zebyscie potem mogli bez problemow pracowac przez 20).
- zasada pauzy (zatrzymywanie pracy i przymykanie klap komputerow)

- zasada dobrej wspotpracy (nie krytykujemy, nie wysmiewamy, pomagamy sobie
wzajemnie i dzielimy sie praca).

Powiedz, ze podczas dzisiejszego warsztatu zajmiemy sie tematem sztucznej
inteligencji - sposobow jej dziatania i ,uczenia” lub ,trenowania”.

Przeprowadz rundke zapoznawczg, w ramach ktorej zapytaj o imie kazdego
uczestnika i jego pierwsze skojarzenie ze sztuczng inteligencja. Wystuchaj
odpowiedzi i podkresl, ze:

Jeszcze Rilka lat temu najczesciej wymienianymi skojarzeniami byty opanowanie
swiata przez Sl albo mordercze roboty wyglqgdajgce jak ludzie. Byty to zatem
skojarzenia ze swiatem filmu i sci-fi. Obecnie coraz czesciej Al kojarzy nam sie z
narzedziami i aplikracjami, z kRtorych korzystamy w naszym codziennym zyciu. To
wtasnie takimi sztucznymi inteligencjami, nazywanymi ,waskimi” zajmiemy sie na
dzisiejszych warsztatach.

Wyttumacz, ze naszym dzisiejszym zadaniem bedzie poznanie sztucznej inteligenciji
,0d srodka”, czyli sposobow jej ,myslenia” i uczenia.

Nie bedziemy zajmowac sie tym, co mozemy zrobic w Chat GPT, tylko skupimy sie na
tym, skqd chat GPT umie tak wiele rzeczy, skqd bierze te wiedzy i czy rzeczywiscie
umie to wszystko, czy tez moze nas oszukuje? Moze korzystajqc z Chat GPT i innych
programow opartych na Sl, powinnismy byc super uwazni w Rilku waznych kwestiach,
Z Rtorymi maszyny majg problem? Dzisiaj wtasnie te problemy sami odkryjecie! Celem
warsztatu bedzie zatem rowniez poznanie podstawowych sposobow dziatania i
uczenia sie sztucznej inteligencji w praktyczny i ciekawy sposob.

Scenariusz zostat stworzony w ramach projektu Centralnego Domu Technologii (CDT) Fundacji Polskiego Funduszu Rozwoju. Autor: Zbigniew Bujak.
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15 min

"Rozgrzewka algorytmiczna - algorytm

Dobierz uczestnikow w pary i rozdaj im kartki papieru wraz z dtugopisami.
Nastepnie wyttumacz, ze Sztuczna Inteligencja to rodzaj bardzo rozbudowanego
programu komputerowego. Zeby ja dobrze zrozumiec¢, musimy wiedzie¢ z czego
sie sktada. Powiedz, ze programy komputerowe sktadajg sie z algorytmow. Zapytaj
czy uczestnicy i uczestniczki styszaty o pojeciu ,algorytmu” i jak mozna bytoby je
wyttumaczyc¢ - Czym jest algorytm? Szukaj wsrod odpowiedzi uczestnikow i
uczestniczek sformutowan:

- instrukcja

- polecenia

- krok po kroku

- odpowiednia kolgjnosc

- powtarzalnosc

- podazajac instrukcja, uzyskuje sie zawsze ten sam efekt

Podkresl, ze sa to najwazniejsze cechy algorytmui.

Popros pary o zapisanie algorytmu (czyli instrukcji krok, po kroku) robienia kanapki z
mastem orzechowym i galaretka (lub algorytmu mycia zebow). Daj grupom 7 minut
na to zadanie, a nastepnie popros kazdg grupe o odczytanie swojego algorytmu.
Zwroc uwage na:

- bardzo doktadng kolejnosc dziatan

- doprecyzowanie kazdej czynnosci: np. odkrec stoik

*Cwiczenie
nieobowigzkowe.
Rekomendowane w
grupach
mtodszych/nie
posiadajacych
doswiadczenia w
programowaniu. Jesli
Twoja grupa posiada
takie doswiadczenie,
mozesz omingc to
cwiczenie i poswiecic
wiecej czasu ha inne.
Mozesz je tez skrocic i
zamienic np. na
prezentacje samego
filmu z tworzenia
algorytmu robienia
kanapki wraz z
omowieniem
Jotedow" w
algorytmie.
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- miary i wagi np. ile masta orzechowego?

- precyzyjne stownictwo - co to znaczy ,rozsmaruj"?

Wyttumacz, ze algorytm mozemy rozumiec jako ,komputerows instrukcje” - robot,
maszyna lub program wykonujac algorytm, wykonuja szereg precyzyjnych instrukcji

w okreslonej kolejnosci i z okreslonymi wartosciami.

Aby unaocznic ten proces, mozesz wyswietlic:
https.//www.youtube.com/watch?v=cDA3_5982h8

Wyttumacz, ze korzystanie ze ,sztywnych" algorytmow moze miec swoje minusy.
Taki algorytm musi by¢ bardzo rozbudowany — musi mie¢ np. zdefiniowany
podprogram ,odkrecania stoika" czy ,rozsmarowywania”, aby wiedziat co oznacza
kazde z tych stwierdzen. Musi byc¢ tez niezwykle doktadny i precyzyjny, aby odniesc
sukces (stoik musi byc w okreslonym miejscu, chleb musiaty miec okreslong
grubosc, aby noz nie ,smarowat” w powietrzu. Prosty algorytm najczesciej nie jest
tez w stanie sam sprawdzic¢ czy odniost sukces. On sie tylko wykonuje od poczatku
do konca. Mozemy zatem szorowac zeby bez pasty lub smarowac kanape pustym
nozem (jak na filmie).

Al rowniez sktada sie z algorytmow, ale sg one bardziej ztozone i potrafig uczyc¢ sie
na podstawie danych, zamiast wykonywac tylko z gory zapisang instrukcje.

15 min

Quick draw - uczenie maszynowe

Powiedz grupie, ze to prowadzi nas do pojecia sztucznej inteligenciji, czyli takiego
programu, ktory wykonuje zadania wymagajgce zwykle ludzkiej inteligencji

Taka sztuczna inteligencja tym bedzie sie juz roznic od prostego algorytmu, ze:

https://quickdraw.wit
hgoogle.com/#

Uwaga: Stowa do

narysowania
wyswietlajg sie w
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- czesto (choc nie zawsze, zalezy od typu Al) bedzie w stanie wykrywac sukces lub
porazke w kontekscie ukonczenia zadania (np. czy udato sie nabrac dzemu ze stoika),

- bedzie potrafita powtorzyc dany krok lub instrukcje, zmieniajgc i modyfikujqc
doktadnqg kolejnosc algorytmu (np. raz jeszcze sprobuje nabrac dzemu ze stoika,
zamiast smarowac chleb pustym nozem),

- bedzie potrafita dostosowywac swoje dziatania lub rozpoznawac o co nam chodzi
nawet jesli nie ma stuprocentowej pewnosci (np. jesli w stoiku bedzie mnigjsza ilosc
dzemu, niz zazwyczaj, to siegnie do niego gtebigj),

- bedzie w stanie sie uczyc.

Aby dobrze pokazac powyzsze roznice popros uczestnikow o uruchomienie
komputerow, wejscie do przegladarki Google Chrome oraz wejscie na strone Quick
Draw with Google. Wyttumacz, ze w tej internetowej grze dostajemy zadania
polegajace na narysowaniu podanej przez komputer rzeczy. My staramy sie
narysowac dana rzecz, a sztuczna inteligencja stara sie jg odgadnac. Podkresl, ze:

- bedziemy miec¢ mato czasu na rysowanie (20 sekund), wiec trzeba to robic szybko

- rzeczy do rysowania beda sie wyswietlaty po angielsku, wiec mozemy postuzyc¢
sie ttumaczeniem strony (prawy gorny rog ekranu, ikona w pasku adresu strony) lub
szybko wpisac dane stowo do ttumacza otwartego w nowej karcie (mamy na to
chwile czasu gdy widzimy ekran z zielonym przyciskiem ,got it"). Druga opcja jest
bardziej rekomendowana, gdyz automatyczne ttumaczenie strony nie zawsze
dobrze ttumaczy dane stowa.

Daj uczestnikom 10 minut na prace ze sztuczng inteligencja (po jednej rundzie 6
rysunkow na kazda osobe lub po jednej rundzie rysunkow na pare - po trzy rysunki
dla kazdej osoby) i popros ich o zatrzymanie sie na ekranie z gotowymi rysunkami

jezyku angielskim.

Mozesz
przettumaczyc strone
na jezyk polski przy
poOMocy opcji
automatycznego
ttumaczenia - w
prawym gornym rogu,
W pasku strony.
Pomoze to
uczestnikom i
uczestniczkom w
rozpoznaniu stow,
ktore majg narysowac.
Przed K

https:.//pl.wikipedia.or
a/wiki/Tay_(bot)
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gdy ostatnia osoba z pary skonczy rysowac:

25 quickdraw.withgoogle.com By *

Wel] drown/

Our neural net figured out 6 of your doodles.
Select one to see how it figured it out, and visit the data to see 50
million drawings made by other real people on the internet.

O B i

M| H

Share your drawings

Zapytaj: Skad Al wie, ze narysowalismy np. telewizor?
WYystuchaj i docen dobre odpowiedzi. Wskaz, ze:

e Al potrafi (w przeciwienstwie do algorytmu) ocenic¢ cos ,na oko" — nie musimy
rysowac idealnego telewizora lub rakiety do tenisa, ale prosty rysunek juz
wystarczy. Na ostatniej stronie, po kliknieciu w dany obrazek mozemy
zobaczyc¢ do jakich innych podobnych ,na oko" rzeczy byt podobny nasz
rysunek.

e Al zapisuje nasz obrazek do swojej bazy danych i w ten sposéb moze poznigj
wykorzystac te baze do uczenia sie!

e Al rozpoznaje nasz obrazek na podstawie obrazkow innych osob, ktore
rowniez rysowaty telewizor. Ich rysunki mozemy sprawdzi¢ na ostatniej
stronie.

Scenariusz zostat stworzony w ramach projektu Centralnego Domu Technologii (CDT) Fundacji Polskiego Funduszu Rozwoju. Autor: Zbigniew Bujak.
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You were osked to drow glosses

You drew this, and the neural net recognized it.

6o

It also thought your drawing loocked like these:

Carrect match sest natch et mateh

s o s

How does it know what glasses looks like?
It learned by looking at these examples drawn by other people.

~d @ B
Lo/ | DO
oo | P

Wyttumacz, ze ten sposob trenowania Al nazywamy uczeniem maszynowym, a
doktadniej uczeniem maszynowym nadzorowanym.

Uczenie maszynowe polega na tym, ze komputer uczy sie rozpoznawacé wzorce i
podejmowac decyzje na podstawie wielu przyktadow.

Scenariusz zostat stworzony w ramach projektu Centralnego Domu Technologii (CDT) Fundacji Polskiego Funduszu Rozwoju. Autor: Zbigniew Bujak.
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Przyktad:

Jesli pokazemy Al tysigce rysunkow kotow i psow, moze nauczyc sie samodzielnie
rozpoznawac, ktore zwierze jest kotem, a ktore psem.

Uczenie nadzorowane polega ha tym, ze pokazujemy sztucznej inteligencji wiele
przyktadow wraz z poprawnymi odpowiedziami. Na przyktad w Quick Draw
komputer ,widzi" tysigce rysunkow oznaczonych jako ,kot", ,rower” czy ,telewizor”,
Dzieki temu uczy sie rozpoznawac, jak wygladajg te obiekty i moze pozniej
zgadywac nasze rysunki. Im wiecej ma rysunkow w bazie, tym lepigj idzie mu ich
rozpoznawanie.

Czyli w skrocie:

- dostajemy dane (rysunki) + poprawne odpowiedzi (co to jest),

- Al uczy sie rozpoznawac wzorce.

Istniejg jednak takze inne sposoby uczenia Al. Na przyktad uczenie nienadzorowane,
w ktorym nie podajemy poprawnych odpowiedzi. Al dostaje tylko dane i sama
probuje znalez¢ w nich wzorce lub grupy. Przyktad: komputer dostaje tysigce zdjec

zwierzat bez podpisow i sam zaczyna zauwazac, ze niektore sg do siebie podobne
(np. wszystkie koty), a inne tworza inne grupy (np. psy).

Czyli:
- uczenie nadzorowane - uczymy ,z odpowiedziami”,
- uczenie nienadzorowane - Al sama szuka “podobienstw”.

Podkresl, ze w tej sztucznej inteligencji mielismy zatem: wykrywanie sukcesu i

Scenariusz zostat stworzony w ramach projektu Centralnego Domu Technologii (CDT) Fundacji Polskiego Funduszu Rozwoju. Autor: Zbigniew Bujak.
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porazki, ,ocenianie na oko" oraz uczenie sie (ale model nie uczy sie od razu, zbiera
dane treningowe do pdzniejszego procesu nauki).

Zagrozenia i btedy

Zapytaj sie nastepnie czy takie trenowanie Al przez cztowieka moze miec jakies
minusy? Wystuchaj odpowiedzi i docen te kreatywne lub swiadczace o dodatkowej
wiedzy. Podkresl, ze minusem Al moze byc np. to ze ludzie (jesli nie sg ekspertami
w danej dziedzinie), moga sie mylic. Jesli np. Al poprositoby o narysowania Baka
(owada), to mogtoby sie okazac, ze ogromna ilosc ludzi narysuje Trzmiela (co jest
bardzo popularnym btedem). Albo ze nasza baza rysunkow nie jest juz aktualna -
Jak np. narysowalibyscie telewizor? Wiele osob rysowatoby telewizor w formie
duzego pudta z antenka (choc nikt juz takiego telewizora praktycznie nie posiada).
Warto zatem pamietac, ze sztuczna inteligencja ,uczaca sie” od swoich
uzytkownikow moze doprowadzi¢ do bardzo powaznych btedow (mozesz
opowiedzie¢ rowniez o bocie TAY).

Podkresl, ze tworzenie dobrej bazy danych do uczenia Al, to ogromne wyzwanie, w
ktorym trzeba uwzgledni¢c mnostwo mozliwych btedow, problemow i ktopotow z
danymi. Wiecej dowiecie sie jednak o tym z drugiego scenariusza zajec i z haszego
konkursui.

15 min

MENACE - Reinforcement learning (Uczenie przez wzmacnianie)

Podkresl, ze skoro udato nam sie poznac zasady dotyczace dziatania i uczenia Sl, to
teraz czas wykorzystac nasza wiedze do starcia godnego pojedynku Kasparova i
Deep Blue (stynnego pojedynku mistrza szachowego ze sztuczng inteligencja) - my
sprobujemy pokona¢ MENACE (,Zmore") w kotko i krzyzyk.

Popros o wejscie na strone: https.//www.mscroggs.co.uk/menace/ i pokaz w jaki
Sposob dziata ta strona (klikanie w odpowiednie migjsce by wstawic krzyzyk).

Popros o rozegranie 10 meczy z Menace i zapisanie wynikow (po pie¢ meczow na

https:.//pl.wikipedia.or
a/wiki/Uczenie_prze
Z_\Wwzmacnianie
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kazda osobe w parze)

Daj uczestnikom 5 minut na to zadanie.

<« C 25 mscroggs.co.uk/menace/

.co.uk

academic  talks

MENACE

MENACE (the Machine Educable Noughts And Crosses Engine) is a machine learning computer built from
304 matchboxes. MENACE was first built by Donald Michie in 1960

In 2016, | built a copy of MENACE. This copy has since appeared on Ql, the Rl Christmas Lectures, and
Click, as well as at Electromagnetic Field, various science festivals, and other events.

You can play against a virtual version of MENACE below. As you play against them, they will learn to be a
better player MENACE always goes first, and has already made their first move. You can make your move by
clicking on the button in one of the empty squares.

0|00 %
0|0 o
O oo

MENACE Wins Draws Human Wins

Each of MENACE's matchboxes has a picture of a noughts and crosses position on it, and contains a
collection of coloured beads. Each colour corresponds to a move MENACE could make. On MENACE's turn, the
box with the current game is found, a bead is taken out at random, and MENACE makes the move that that bead
represents.

Nastepnie popros o klikniecie w przycisk ,Human", a nastepnie przetrenowanie
Menace na innym modelu (Random, Perfect lub Menace 2), czyli:

- wybieramy jeden z trzech powyzszych modeli,

Scenariusz zostat stworzony w ramach projektu Centralnego Domu Technologii (CDT) Fundacji Polskiego Funduszu Rozwoju. Autor: Zbigniew Bujak.
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- pojawi sie wtedy przycisk suwak ,speed”, ktorym przyspieszamy proces,

- pozwalamy Menace nha rozegranie kilkudziesieciu meczy (obserwujmy uwaznie
wyniki - czy menace z czasem zaczyna wygrywac lub remisowac?)

MENACE MENACE

MENACE (the Machine Educable Noughts And Crosses Engine) is a machine leaming computer built from MENACE (the Machine Educable Noughts And Crosses Engine) is a machine leaming computer built from
304 matchboxes. MENACE was first built by Donald Michie in 1960 304 matchboxes. MENACE was first built by Donald Michie in 1960

In 2016, | built a copy of MENACE. This copy has since appeared on QI, the Rl Christmas Lectures, and In 2016, | built a copy of MENACE. This copy has since appeared on Ql, the RI Christmas Lectures, and
Click, as well as at Electromagnetic Field, various science festivals, and other events. Click, as well as at Electromagnetic Field, various science festivals, and other events.

You can play against a virtual version of MENACE below. As you play against them, they will learn to be a
better player. MENACE always goes first, and has already made their first move. You can make your mave by
clicking on the button in one of the empty squares

You can play against a virtual version of MENACE below. As you play against them, they will leam to be &
better player. MENACE always goes first, and has already made their first move. You can make your move by
clicking on the button in one of the empty squares

O: MENACE O: MENACE

X x
O O Speed: X D D Speed:

- ——
O 000
X x X

MENACE Wins Draws Perfect Wins MENACE Wins Draws Perfect Wins
0 7 16 0 57 38

Perfect wins It's a draw.
Perfect wins It's a draw.
Perfect wins It's a draw.
Perfect wins It's a draw.
Perfect wins It's a draw.

It's a draw. It's a draw.

It's a draw. It's a draw.
Perfect wins It's a draw.
Perfect wins It's a draw.

It's a draw. It's a draw.

A nastepnie, popros o powtorng zmiane przeciwnika na ,Human" i rozegranie
kolejnych 10 meczy z (wytrenowang) Menace i zapisanie wynikow (po pie¢ meczow
na kazda osobe w parze)

Daj uczestnikom 5 minut na to zadanie.

Zapytaj za ktorym razem walka byta trudniejsza? Zapytaj kto miat najlepsze wyniki i
docen te grupe.

Wyjasnij, ze Menace jest Al, ktora moze nauczyc sie grac lepiej — zwraca ona uwage
na to, ktore strategie byty najlepsze, a ktére najgorsze i eliminuje te 0 mniejszej
skutecznosci, a czesciej uzywa tych o wiekszej skutecznosci. Ma ona zatem zbior
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mozliwych sytuacji i odpowiadajacych im ruchow, ktore modyfikuje w trakcie gry —
wzmachiajac dobre decyzje i eliminujac zte.

W teorii, powinniscie zauwazyc roznice w tym jak np. Menace rozpoczyna gre - po
kilkudziesieciu rundach moze np. nauczyc sie rozpoczynac gre od srodka planszy albo
lepiej blokowac Wasze ruchy.

Uczenie takie nosi miano uczenia przez wzmachianie (reinforcement learning) i
polega na tym, ze Al uczy sie poprzez wtasne doswiadczenia oraz informacje o
sukcesie lub porazce. Zamiast otrzymywac od cztowieka gotowe poprawne
odpowiedzi, system sam probuje roznych strategii, a nastepnie ,zapamietuje”, ktére
dziatania prowadzity do lepszych wynikow. W przypadku MENACE nagroda jest
wygrana lub remis, a karg przegrana. Dzieki wielu powtorzeniom Al stopniowo
odkrywa coraz skutecznigjsze sposoby dziatania. Uczenie przez wzmacnianie jest
wykorzystywane miedzy innymi do trenowania systemow grajacych w gry,
sterowania robotami oraz rozwigzywania problemow wymagajacych podejmowania
decyzji.

Zagrozenia i btedy

Zapytaj sie nastepnie czy takie trenowanie Al poprzez nagrody i kary moze miec¢
Jakies minusy? Wystuchaj odpowiedzi i docen te kreatywne lub swiadczace o
dodatkowej wiedzy. Podkresl, ze jednym z problemow moze byc to, ze Al nie
rozumie celu zadania tak jak cztowiek - tylko szuka sposobu na zdobycie jak
najwiekszej ,nagrody”. Na przyktad w przypadku MENACE moze sie okazac, ze jesli
bardzo czesto grajac z nim bedziemy popetniac te same btedy, to Al nauczy sie
wygrywac tylko z takimi konkretnymi przeciwnikami, ale niekoniecznie stanie sie
naprawde dobrym graczem. Moze sie tez zdarzyc, ze Al ,znajdzie sprytny skrot”,
ktory nie jest tym, czego oczekiwalismy. Na przyktad w bardziej skomplikowanych
systemach komputer moze nauczyc sie osiggac cel w nieoczywisty lub
niepozadany sposob - nie dlatego, ze ,rozumie”, co robi, ale dlatego, ze taka
strategia daje mu najwiecej punktow. Warto tez pamietac, ze jesli zle ustawimy
nagrody (np. bedziemy nagradzac cos niewtasciwego), to Al bardzo szybko zacznie
robic rzeczy, ktore sg dla nas niekorzystne - bo bedzie ,myslato”’, ze wtasnie o to
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chodzi w zadaniu. Podkresl zatem, ze w uczeniu przez wzmachianie bardzo wazne
Jjest doktadne okreslenie celu i zasad nagradzania, bo Al zawsze bedzie dgzy¢ do
maksymalizacji nagrody — nawet jesli oznacza to podejmowanie dziwnych lub
nieprzewidzianych decyzji.

20-25 min

Keiwan Evolution

Podkresl, ze grajac przeciw roznym przeciwnikom (losowym, idealnym lub innym
MENACE) zmienialismy srodowisko, w ktorym Al sie uczy. Przypomina to jeszcze
Jjeden sposob trenowania sztucznej inteligencji, czyli uczenie ,ewolucyjne” czy
mowiac precyzyjniej: z wykorzystaniem algorytmow ewolucyjnych. Wyglada ono
nieco inaczej, niz poprzednie przyktady:

W tym sposobie problem, ktory chcemy rozwigzan ma charakter ,srodowiska’, a
potencjalne rozwigzania to ,0sobniki’, a raczej ,populacje osobnikow’, kRtore
zamieszkujqg to srodowisko. Kazda z populacji ma troche inng charakterystyke i inne
umiejetnosci na starcie. Uczenie ewolucyjne polega na tym, ze ,dajemy” Al swobode
poruszania sie po srodowisku (czyli rozwiqzywania problemu) i patrzymy, ktore
osobniki radzq sobie w nim najlepiej. Po jakims czasie usuwamy najgorzej radzgce
sobie osobniki ze srodowiska i ,rozmnazamy” oraz ,krzyzujemy" te, ktore radzity sobie
najlepiej (przy rozmnazaniu osobniki zachowujq najczesciej te najlepsze cechy, ale
mogq tez wyksztatcic nhowe - sq wiec inne od swoich rodzicow). Takq kolejng
,generacje” wypuszczamy raz jeszcze do srodowiska by sprawdzic, kto teraz poradzi
sobie najlepiej. | w ten sposob powtarzamy caty proces raz jeszcze i raz jeszcze i raz
Jjeszcze i tak dalej. Uczenie ewolucyjne polega na rozegraniu seter, tysiecy, a nawet
Jjeszcze wiekszej ilosci tego typu gier:

https.//www.youtube.com/watch?v=Lus6xVIZ40M

https.//www.youtube.com/watch?v=qgn4nRCC9TwQ

Nastepnie popros uczestnikow o uruchomienie: https:.//keiwan.itch.io/evolution

https.//www.wired.co

m/2016/02/ai-is-
changing-the-
technology-behind-
google-searches/

https:.//www.liberties.
eu/pl/stories/wady-

sztucznej-
inteligencji/44289

https.//www.technol
ogyreview.com/2021/
10/05/1036519/faceb
ook-whistleblower-
frances-haugen-

algorithms/

https.//www.technol
ogyreview.com/2021/
03/11/1020600/face
book-responsible-ai-
misinformation/
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Pokaz uczestnikom w jaki sposob budowac ,bioniczne roboty":

- zaczynamy od stawow (joint) i rozmieszczamy ,czerwone kropki” w miejscu
stawow naszej ,maszyny kroczacej’,

- taczymy stawy za pomoca kosci (bone) poprzez ,przecigganie” kosci z jednej
kropki do drugiej,

- tgczymy kosci za pomocg miesni (muscle),

- (opcjonalnie) poprawiamy/przesuwamy poszczegolne elementy (move),

- klikamy ,evolve”.

Wyttumacz, ze ich zadaniem jest zbudowanie stworzenia, ktore pokona jak
najwiekszg odlegtosc (po przynajmnigj 12 generacji). Podkresl, ze grupy pracujg tym
razem w zespotach czteroosobowych (mogac sie inspirowac i wymieniac

pomystami). Daj grupom 10 minut na to zadanie a nastepnie zapytaj, ktora grupa
osiggneta najwiekszy wynik. Popros wszystkich o zapoznanie sie ze zwycieskim

projektem lub pokaz model trojkata z luzng koscig przyczepiong jednym miesniem”:

"trojkat z luzng koscig
to pomyst jednej z
grup mtodziezy z
warsztatow CDT. Jest
to jedna z
najprostszych
konstrukgji
osiggajgcych dalekie
rezultaty. Model
szybko uczy sie
bowiem, ze potrafi
,Jrzucac" koscig na
daleki odlegtosci i byc¢
przez nig przyciggany.
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UNNAMED CLEAR POPULATION | 10

SECONDS PER GENERATION | 10

JOINT RUNNING
BONE ? 8
MUSCLE
MOVE
DELETE

SELECT

SKIN (-) (')

Podkresl, ze algorytmy ewolucyjne maja to do siebie, ze moga wpasc na pomyst,
ktory nie przyszedt do gtowy zadnemu programiscie. Potrafig byc¢ zatem niezwykle
kreatywne (i skuteczne!) w rozwigzywaniu wielu problemow:.

Mozesz tez pokazac uczestnikom inne, zdefiniowane projekty poprzez klikniecie
przycisku ,Creature”
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FROGGER CLEAR POPULATION | 10

SECONDS PER GENERATION | 10 |
JOINT RUNNING
BONE 78
MUSCLE
MOVE
DELETE

SELECT

s q 0 EVOLVE

Zagrozenia i btedy

Zapytaj czy sytuacja, w ktorej maszyna uczy sie samodzielnie i bez naszego
nadzoru moze byc w jakis sposob problematyczna lub niebezpieczna? Czy moze
prowadzi¢ do jakichs btedow? Podkresl, ze algorytmy ewolucyjne i inne sposoby
uczenia sztucznej inteligencji (uczenie gtebokie, uczenie przez wzmacnianie)
sprawiaja ze czasem sami do konca nie wiemy jak sztuczna inteligencja wpadta na
dany pomyst. Czy np. etycznym bytoby zeby algorytmy facebooka specjalnie
szukaty osob ktore stracity prace, aby wyswietlic im reklame kredytow chwilowek?
Na pewno nie. Ale nawet gdyby programisci zablokowali jeden taki algorytm, ktory
np. skanowat obecne miejsca zatrudnienia, to inny algorytm i tak nauczytby sie
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znajdowac tego typu ludzi po szeregu innych zachowan: np. obserwujgc howe
nawyki w kupowaniu tanszych rzeczy, sprawdzajac historie lokalizacji i widzac, ze
dany uzytkownik przestat jezdzic do pracy itp. Wazna jest zatem sSwiadomosc, ze
tego typu algorytmy moga rowniez wpasc na bardzo zte i bardzo niebezpieczne
pomysty i rozwigzania.

Podkresl, ze podczas kolejnych warsztatow i zadan (w tym zadania konkursowego)
nie bedziemy mieli juz tak wiele do czynienia z tym sposobem uczenia sie Al.
Podkresl natomiast, ze czesto trenujac Al bedziemy musieli szukac przyczyn
danego wyniku i ,odkrywac" dlaczego nasze Al postgpito w taki sposob - np.
dlaczego raz zadziatato, a innym razem juz nie. Spora czesc trenowania dobrego
modelu to zatem rowniez ,odkrywanie” dlaczego nasz model dziata lub nie, a takze
testowanie i uczenie go w roznych srodowiskach, miejscach i sytuacjach.

10 min

Podsumowanie

Zapytaj uczestnikow czego sie dzis dowiedzieli i nauczyli?

Czy nauczyli sie czegos o Al?

Czy nauczyli sie czegos o trenowaniu SI?

Co podobato im sie najbardziej w trakcie warsztatu, a co najmniej?

Zapytaj czy Sl dorowna niedtugo cztowiekowi? Wystuchaj odpowiedzi i podkresl, ze
w wiekszosci sytuacji Al wcigz wymaga i wymagac bedzie nadzoru cztowieka. Czy
to na etapie uczenia sie czy to na etapie sprawdzania efektow danego zadania. Nie
wiemy jeszcze doktadnie w jaki sposob Al zmieni nasze zycie w przysztosci albo jak
wptynie na rynek pracy, ale obecni eksperci wskazuja, ze kluczowe bedzie dla nas
nauczenie sie ,zycia z maszynami i Al" oraz ich krytycznego i rozumnego

wykorzystywania w naszym zyciu.

Dzisiejsze warsztaty miaty Was do tego nieco przygotowac - zarowno pod katem
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korzystania przez Was z LLMow takich jak Chat GPT (mamy nadzigje, ze bedziecie
podchodzi¢ teraz do nich bardziej krytycznie i bedziecie wiedzie¢ skad sie biorg
rozne jego ,halucynacje"), jak i pod katem tworzenia wtasnych modeli Al - tym
zajmiemy sie na kolejnych warsztatach, w dalszej czesci projektu.

Podziekuj za uczestnictwo w warsztacie, opowiedz o kolejnych etapach sciezki Al i
zachec do dalszego udziatu w projekcie i konkursie.
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