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Scenariusz zajęć ponadprogramowych nr 2 

TWORZENIE APLIKACJI OPARTYCH NA SI – POZIOM ZAAWANSOWANY  
 

Wprowadzenie 

W poprzednim scenariuszu zapoznaliśmy się z podstawowymi zasadami działania sztucznej 

inteligencji poprzez wykorzystanie różnych aplikacji na niej opartych. Teraz chcielibyśmy, abyś 

przyjrzał się kolejnemu elementowi świata SI: samodzielnemu tworzeniu aplikacji! W tym celu 

musisz najpierw zrozumieć niektóre z głównych zastosowań SI. W tym przypadku chcemy 

przedstawić Ci następujące trzy pomysły: 1) rozpoznawanie obrazów; 2) analiza stanu systemu; 

oraz 3) dokonywanie predykcji. 

Rozpoznawanie obrazów to technika, która wykorzystuje obrazy do rozpoznawania obiektów 

i wzorów na dostarczonym przez użytkownika zdjęciu. Kluczowym czynnikiem dla 

rozpoznawania obrazów jest posiadanie dużej bazy obrazów do porównania twojego zdjęcia. 

W ten sposób baza danych dostarczy SI wzorców, których musi szukać w dostarczonym przez 

ciebie obrazie. Im większy bank obrazów wstawisz do bazy danych, tym łatwiej będzie SI znaleźć 

obiekt zainteresowania. Przykładowo, technologia ta jest wykorzystywana do rozpoznawania 

tablic samochodowych (cyfry i znaki). 

Innym ciekawym zastosowaniem SI jest analiza stanu systemu. W tym przypadku najczęściej 

stosuje się ją do rozstrzygania, czy dany system działa poprawnie, czy nie. Podczas wstępnego 

testu zbierane są różne parametry systemu i zapisywane w bazie danych. Dzięki temu SI określi 

granice (maksymalne i minimalne), w których systemy mogą funkcjonować.  Innymi słowy, jeśli 

system działa poza ustalonymi parametrami, SI powinna być w stanie to rozpoznać i zapewnić 

niezbędne środki naprawcze. Środki te mogą polegać na wysłaniu powiadomienia do 

użytkownika lub zastosowaniu dodatkowych działań mających na celu bezpośrednie usunięcie 

błędu. 

Jednym z najważniejszych elementów SI jest jej zdolność do dokonywania predykcji. Działanie 

to jest rozpowszechnione w przemyśle w celu symulacji potencjalnych sytuacji, które mogą być 

uznane za zagrożenie. Zatem głównym zastosowaniem tej cechy SI jest zapobieganie ryzyku lub 

zarządzanie ryzykiem. Z drugiej strony, może być ona również wykorzystywana do 

przewidywania najlepszych rozwiązań np. w przemyśle (podejmowanie decyzji strategicznych) 

lub rozrywce. Przykładem, który może nie być tak oczywisty dla użytkownika są tzw. „lucky 

games” czyli gry losowe i platformy hazardowe. Gry te wykorzystują SI do przewidywania 

wyniku gry na podstawie zasady prawdopodobieństwa w celu uzyskania przewagi nad graczem. 

Użytkownik tych gier nie ma świadomości, że to nie „szczęście” jest czynnikiem w grze, lecz 

   

Praktyczne scenariusze zajęć - 

wykorzystanie sztucznej inteligencji w 

kształceniu i szkoleniu zawodowym 
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technologia SI. 

 

Potrzeba 

 

Nawet jeśli nie jesteśmy tego świadomi, technologia SI jest obecna w niemal każdym aspekcie 

naszego życia. Każdy, kto posiada telefon komórkowy, ma ją w swojej kieszeni. Zaleca się więc, 

abyśmy posiadali podstawową wiedzę techniczną na temat podstaw SI, ponieważ wiele branż 

wdraża tę technologię do swoich planów strategicznych. Należy jednak też wspomnieć, że sama SI 

jest technologią neutralną. Innymi słowy, jej pozytywne lub negatywne wykorzystanie zależy 

jedynie od woli osoby ją stosującej. Tym samym ewentualne złe wykorzystanie tej technologii nie 

czyni jej złą. 

Poprzedni scenariusz SI (poziom podstawowy) skupiał się na pozytywnej perspektywie - 

wykorzystaniu aplikacji do „zabawy” i kreatywnych doświadczeń. W tym scenariuszu chcielibyśmy 

skupić się na bardziej złożonym wykorzystaniu SI, które w zależności od użytkownika może stać się 

korzystne lub szkodliwe dla społeczeństwa. 

Na przykład, przemysł wykorzystuje możliwości SI do zwiększenia produktywności, co można uznać 

za pozytywny przykład jej użycia. Z drugiej strony, istnieje zagorzała dyskusja na temat 

wykorzystania SI do śledzenia ludzi za pomocą kamer (publicznych lub prywatnych), ponieważ 

zagraża to prywatności obywateli. 

 

Kluczowe terminy 

 

| Sztuczna inteligencja | Wpływ społeczny | Rozpoznawanie obrazu | Wirtualny asystent 

|Rozpoznawanie twarzy | CCTV  

 

Cele i oczekiwane efekty kształcenia  

 

• Poznanie podstawowych zasad kodowania. 

• Stworzenie własnej podstawowej aplikacji dotyczącej rozpoznawania twarzy lub 

obiektów. 

• Zrozumienie neutralnej natury SI i roli człowieka w jej wykorzystaniu. 

• Zrozumienie zasad działania funkcji rozpoznawania obrazów.  

• Wzbudzenie zainteresowania sztuczną inteligencją wśród uczniów z różnych obszarów 

szkolnictwa zawodowego. 

• Nabycie empatii społecznej dla kompetencji informatycznych. 

• Współdziałanie w zespole i promowanie podejścia opartego na współpracy w 

poszukiwaniu możliwych do przyjęcia rozwiązań. 

• Nauczenie się klasyfikacji i oceny rozwiązań opartych na SI. 

• Identyfikacja możliwości biznesowych, poprzez analizę potrzeb rynku. 
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Wymagania podstawowe 

 

● Znajomość wcześniej wspomnianych scenariuszy zajęć poświęconych sztucznej 

inteligencji. 

● Wiedza informatyczna. 

 

Szacowany czas realizacji scenariusza  

 

Czas trwania tego scenariusza może być różny w zależności od stopnia zaawansowania uczniów 

i nauczycieli. Szacuje się, że każde ćwiczenie będzie wymagało poświęcenia około 4 godzin. 

Łącznie są 2 zadania, a całkowity szacowany czas na ich wykonanie wynosi około 8 godzin. Czas 

realizacji całego scenariusza może wynieść 3 lub 4 tygodnie, w zależności od liczby godzin 

poświęconych w każdym tygodniu. 

 

Rodzaje interakcji 

 

Niniejszy scenariusz jest przeznaczony dla nauczycieli i uczniów z różnych obszarów edukacji 

zawodowej. 

 

Na przykład obszar taki jak sektor IT (rozwój oprogramowania, cyberbezpieczeństwo, ...) mają 

bezpośredni związek z tematyką zajęć. Również produkcja przemysłowa jest obszarem, który 

ma znaczenie, ponieważ cały proces będzie musiał ostatecznie ewoluować w model biznesowy 

odpowiedni dla potrzeb rynku. Uczestnicy z sektora projektowania graficznego również mogą 

być zainteresowani treścią zajęć. Mogą one być też punktem wyjścia dla nauczycieli i uczniów 

interesujących się SI lub po prostu innowacyjnymi pomysłami! 

 

Scenariusz ten może być realizowany indywidualnie lub w grupach. Zalecamy jednak, aby 

uczniowie z różnych sektorów edukacji zawodowej pracowali w grupach 2 - 4 osobowych, 

dzięki czemu będą mogli podzielić się swoimi spostrzeżeniami. Sposób interakcji w tym 

scenariuszu jest bezpośredni, promujący współpracę i wymianę informacji pomiędzy 

zaangażowanymi grupami. 
 

Główne etapy realizacji scenariusza  

 

Aby pomóc Ci w tym procesie, przedstawiamy kilka kluczowych etapów realizacji scenariusza. 

W nawiasach podany został szacunkowy czas, który jest wymagany w każdej fazie wdrażania. 

Należy pamiętać, że poszczególne etapy będą wymagały najpierw zapoznana się z narzędziem, 

a następnie przećwiczenia go z użyciem proponowanych prostych pytań lub sytuacji.  

Wymienione etapy nie podlegają ocenie, ponieważ koncentrują się na zdobyciu podstawowej 

wiedzy, identyfikacji zakresu i możliwości oferowanych przez SI. 
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Etap 1 - (ok. 5 godzin)   

Lobe - https://www.lobe.ai/ 

Ciekawą opcją do zapoznania się z działaniem sztucznej inteligencji i uczeniem maszynowym 

jest „Lobe”.  Narzędzie to wprowadzi Twoje pomysły w życie, dostarczając próbki informacji, 

których chcesz je nauczyć, i automatycznie przetestuje dany model uczenia maszynowego, 

który możesz wykorzystać w Twoje aplikacji.  

Aby to zrobić, należy wykonać kilka kroków przed rozpoczęciem ćwiczenia: 

• Przed przystąpieniem do ćwiczenia należy pobrać aplikację na komputer, ponieważ nie 

jest ona kompatybilna z telefonem komórkowym. 

• Po pobraniu aplikacji należy upewnić się, że kamera komputera działa prawidłowo. 

Po wykonaniu tych dwóch kroków można rozpocząć ćwiczenie. Proponujemy przy tej okazji 

nauczyć maszynę rozpoznania sytuacji „kiedy pijesz, a kiedy nie”. Aby zrealizować ten cel, 

potrzebna będzie szklanka wody. 

1. Otwórz kamerę i kliknij przycisk „Train”. Następnie musisz przesłać lub zrobić zdjęcia 

siebie / kogoś pijącego i zmienić tag w lewej dolnej części na „Drinking”. Spróbuj 

przesłać zdjęcia, na których pijesz w różnych ujęciach (z boku, z przodu itp.), używając 

prawej lub lewej ręki.  

2. Następnie musisz przesłać lub zrobić zdjęcia, na których NIE pijesz i zmienić tag na „No-

drinking”. Ponownie spróbuj przesłać lub zrobić zdjęcia z różnych perspektyw i wykonuj 

różne gesty rękoma w okolicy twarzy. 

3. Następnie musisz kliknąć przycisk „Play”, aby dowiedzieć się, czy urządzenie/sztuczna 

inteligencja była w stanie nauczyć się różnicy między piciem a niepiciem. Jeśli wystąpi 

błąd, należy sprawdzić, w którym przypadku ma on miejsce.  

4. Po zlokalizowaniu błędu należy ponownie przejść do „Train” i wybrać konkretne zdjęcia, 

które powodują problem. W prawym dolnym rogu pojawi się czerwony i zielony 

przycisk. Jeśli akcja na zdjęciu jest nieprawidłowo oznaczona, musisz poinformować o 

tym urządzenie/sztuczną inteligencję, klikając na te przyciski. Aplikacja jest naprawdę 

intuicyjna, więc nie powinieneś mieć większych problemów z wykonaniem zadania. 

Teraz, gdy wypróbowałeś opcję „Drinking”, dlaczego nie spróbujesz wprowadzić więcej 

elementów? Wybierz jeden z poniższych i spróbuj uczenia sztucznej inteligencji. 

1. Naucz maszynę rozpoznawać, kiedy patrzysz na swój telefon komórkowy. 

2. Naucz sztuczną inteligencję, kiedy na zdjęciu jest jedna, dwie, trzy lub więcej osób. 
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3. Naucz urządzenie, kiedy nosisz okulary. Jeśli nie masz okularów, możesz nauczyć ją, 

kiedy nosisz maskę, używasz długopisu itp. 

 

Na koniec należy wspomnieć, że jedną z najbardziej interesujących cech tej aplikacji jest 

możliwość importowania utworzonych „treningów” do innych aplikacji. Jest to jednak bardziej 

zaawansowana czynność, dlatego nie będziemy teraz wykonywać tego zadania. 

Etap 2 - (ok. 5 godzin)   

Stwórz aplikację sztucznej wizji opartą na rozpoznawaniu obiektów i twarzy - Wykorzystanie 

zaawansowanych materiałów do nauki SI w celu wykonania podstawowych kroków 

Na potrzeby niniejszego scenariusza będziesz musiał stworzyć własną aplikację, zdolną do 

rozpoznawania obiektów z danego obrazu. Aby to zrobić, zalecamy skorzystanie z 

zaawansowanych materiałów edukacyjnych na temat sztucznej inteligencji!  

Aby wykonać tę czynność, należy wcześniej zrealizować kilka kroków. Do stworzenia aplikacji 

wykorzystany zostanie język Python. W związku z tym potrzebny będzie kompilator Pythona. 

Najczęściej używanymi kompilatorami na dzień dzisiejszy są: 1) Spyder; i 2) Jupyter. Ponadto 

dostarczony zostanie kod aplikacji do rozpoznawania twarzy, a Twoim zadaniem będzie 

dostosowanie głównego kodu (rozpoznawania twarzy) i przekształcenie go w aplikację do 

rozpoznawania obiektów. Oprócz kodu dostarczona zostanie również biblioteka do wykonania 

tego zadania. 

Po ukończeniu powyższych kroków, możesz zacząć realizację ćwiczenia! 

1. Najpierw należy określić biblioteki rozpoznawania obiektów, które będą potrzebne. 

Możesz sprawdzić przykłady w Internecie, które tworzą aplikacje do rozpoznawania 

obiektów przy użyciu Pythona. Oto przykład: 

https://www.javatpoint.com/object-recognition-using-python 

2. Teraz należy utworzyć plik Pythona (można go nazwać recognizer.py) za pomocą 

edytora tekstu lub kompilatora (Spyder lub Jupyter). Tutaj znajdziesz kilka wskazówek.  

3. Następnie należy zaimportować ObjectDetection class z biblioteki ImageAI i utworzyć 

instancję ObjectDetection class. Oto potrzebny kod.  

# importing the required library   and creating and instance 

from imageai.Detection import ObjectDetection  

recognizer = ObjectDetection()  

https://www.javatpoint.com/object-recognition-using-python
https://www.youtube.com/watch?v=2WL-XTl2QYI
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4. Następnym krokiem jest określenie ścieżki z modelu (Yolo-Tiny to model wykrywania 

obiektów w czasie rzeczywistym), obrazu początkowego i obrazu końcowego, 

załadowanie modelu rozpoznawania obiektów za pomocą funkcji 

setModelTypeAsTinyYOLOv3() i ustawienie ścieżki do wstępnie wyuczonego modelu za 

pomocą następującego kodu: 

# defining the paths   

path_model = "./Models/yolo-tiny.h5"   

path_input = "./Input/images.jpg"   

path_output = "./Output/newimage.jpg"  

# using the setModelTypeAsTinyYOLOv3() function   

recognizer.setModelTypeAsTinyYOLOv3() 

 

# setting the path to the pre-trained Model   

recognizer.setModelPath(path_model) 

5. W tym kroku wywołujemy funkcję loadModel() z instancji rozpoznawania.  

# loading the model   

recognizer.loadModel() 

6. Następnie należy wywołać funkcję detectObjectsFromImage() za pomocą obiektu 

rozpoznawania, który utworzyliśmy wcześniej. Funkcja ta przyjmuje dwa parametry: 

input_image i output_image_path. Parametr input_image to ścieżka, w której 

znajduje się rozpoznawany przez nas obraz, natomiast parametr output_image_path 

to ścieżka przechowująca obraz z wykrytymi obiektami. Funkcja ta wyświetli dane 

zawierające nazwy i procentowe prawdopodobieństwa wykrycia każdego obiektu na 

obrazie. 

# calling the detectObjectsFromImage() function   

recognition = recognizer.detectObjectsFromImage(   

    input_image = path_input,   

    output_image_path = path_output   
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    )  

7. W końcu możemy uzyskać dostęp do elementów słownika poprzez iterację wśród 

każdego elementu obecnego w słowniku, oto potrzebny kod:   

# iterating through the items found in the image   

for eachItem in recognition:   

    print(eachItem["name"] , " : ", eachItem["percentage_probability"])  

Końcowy wynik powinien być podobny do poniższego; pierwsza kolumna to nazwa wykrytego 

obiektu, a druga to prawdopodobieństwo poprawnego rozpoznania: 
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Możesz wypróbować tę aplikację do rozpoznawania obiektów z różnymi obrazami wyjściowymi 

i wstępnie wyuczonymi modelami, takimi jak RetinaNet lub Yolo, zmieniając model za pomocą 

poniższych funkcji. 

 

setModelTypeAsRetinaNet() 

setModelTypeAsYOLOv3() 
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Podsumowanie & Feedback 

Aby uzyskać informacje zwrotne na temat ćwiczeń / scenariuszy, można przeprowadzić krótką 

ankietę. Odpowiedź będzie prosta, a dostarczy cennej oceny dla Konsorcjum. Ocena końcowa 

musi być skorelowana ze stopniem zadowolenia uczestników z przedstawionych Głównych 

etapów realizacji scenariusza. 

 

Przykładowy kwestionariusz 

 

1. Czy uważasz, że scenariusz wzbogacił Twoją wiedzę i umiejętności? 

○ Zdecydowanie tak.  ○ W dużej mierze tak.   ○ Nie wiem. ○ Zdecydowanie nie. 

 

2. Czy uważasz, że scenariusz spełnił Twoje osobiste motywacje/oczekiwania? 

○ Zdecydowanie tak.  ○ W dużej mierze tak.   ○ Nie wiem. ○ Zdecydowanie nie. 

 

3. Czy miałeś wystarczająco dużo czasu, aby zrealizować Twoje cele? 

○Tak. ○ Nie, potrzebuję więcej czasu. 

 

4. Jakie problemy napotkałeś i jak sobie z nimi poradziłeś? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

5. Co Ci się podobało najbardziej? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

6. Co Ci się najmniej podobało? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 



 

Projekt współfinansowany ze środków Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument 
odzwierciedla jedynie stanowisko autora, a Komisja nie ponosi odpowiedzialności za 
jakiekolwiek wykorzystanie informacji w nim zawartych. 
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7. Co zaproponowałbyś do optymalnego wykorzystania i usprawnienia realizacji 

scenariusza? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

8. Czego chciałbyś się jeszcze nauczyć? 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

................................................................................................................................................................................... 

 

Uzupełnienie 

 

Niniejszy scenariusz może z łatwością stanowić podstawę do rozszerzenia procesu edukacyjnego, 

ponieważ jest zorientowany na zasady i techniki sprzyjające dynamicznemu rozwojowi 

uczestników. W szczególności są to techniki: 

 

Umożliwienie wyboru: Uczestnicy zyskują elastyczność w wyborze zarówno głównego tematu, 

którym się zajmą, jak i podejścia, które wybiorą do osiągnięcia celu. 

 

Promowanie dociekliwości: Uczestnicy opierają się na modelu know-understand-research, aby 

zbudować bazę wiedzy, na której będą pracować. 

 

Promowanie współpracy: Poprzez tworzone zespoły promowana jest współpraca i tworzone są 

dwustronne kanały komunikacji. 

 

Wykorzystanie technologii: Poprzez narzędzia IT i SI uczestnicy uczą się lub pogłębiają swoje 

umiejętności w zakresie nowych technologii. 

 

Uczenie kreatywności: Uczestnicy są proszeni o zajęcie się kluczowymi kwestiami, takimi jak 

znalezienie alternatywnych form wyszukiwania i tworzenia. 

 

Zachęcanie do samooceny: Poprzez informacje zwrotne i samoocenę, uczestnicy mają możliwość 

określenia tego, czego się nauczyli i co zyskali w procesie realizacji scenariusza. 

 

 



 

 

 


