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Praktyczne scenariusze zajec -

wykorzystanie sztucznej inteligencji w
ksztatceniu i szkoleniu zawodowym

Scenariusz zaje¢ ponadprogramowych nr 2

TWORZENIE APLIKACJI OPARTYCH NA SI - POZIOM ZAAWANSOWANY

Wprowadzenie

W poprzednim scenariuszu zapoznalismy sie z podstawowymi zasadami dziatania sztucznej
inteligencji poprzez wykorzystanie réznych aplikacji na niej opartych. Teraz chcieliby$my, aby$
przyjrzat sie kolejnemu elementowi $wiata SI: samodzielnemu tworzeniu aplikacji! W tym celu
musisz najpierw zrozumie¢ niektére z gtéwnych zastosowan SI. W tym przypadku chcemy
przedstawic Ci nastepujace trzy pomysty: 1) rozpoznawanie obrazéw; 2) analiza stanu systemu;
oraz 3) dokonywanie predykcji.

Rozpoznawanie obrazdéw to technika, ktéra wykorzystuje obrazy do rozpoznawania obiektow
i wzoréw na dostarczonym przez uzytkownika zdjeciu. Kluczowym czynnikiem dla
rozpoznawania obrazow jest posiadanie duzej bazy obrazéw do poréwnania twojego zdjecia.
W ten sposdb baza danych dostarczy Sl wzorcéw, ktérych musi szukaé w dostarczonym przez
ciebie obrazie. Im wiekszy bank obrazéw wstawisz do bazy danych, tym tatwiej bedzie Sl znalez¢
obiekt zainteresowania. Przyktadowo, technologia ta jest wykorzystywana do rozpoznawania
tablic samochodowych (cyfry i znaki).

Innym ciekawym zastosowaniem S| jest analiza stanu systemu. W tym przypadku najczesciej
stosuje sie jg do rozstrzygania, czy dany system dziata poprawnie, czy nie. Podczas wstepnego
testu zbierane sg rézne parametry systemu i zapisywane w bazie danych. Dzieki temu Sl okresli
granice (maksymalne i minimalne), w ktérych systemy mogg funkcjonowac. Innymi stowy, jesli
system dziata poza ustalonymi parametrami, SI powinna by¢ w stanie to rozpoznaé i zapewnié
niezbedne $rodki naprawcze. Srodki te moga polega¢ na wystaniu powiadomienia do
uzytkownika lub zastosowaniu dodatkowych dziatarh majgcych na celu bezposrednie usuniecie
btedu.

Jednym z najwazniejszych elementéw Sl jest jej zdolnos¢ do dokonywania predykcji. Dziatanie
to jest rozpowszechnione w przemysle w celu symulacji potencjalnych sytuacji, ktére mogg by¢
uznane za zagrozenie. Zatem gtéwnym zastosowaniem tej cechy Sl jest zapobieganie ryzyku lub
zarzadzanie ryzykiem. Z drugiej strony, moze by¢ ona rdéwniez wykorzystywana do
przewidywania najlepszych rozwigzan np. w przemysle (podejmowanie decyzji strategicznych)
lub rozrywce. Przyktadem, ktdry moze nie by¢ tak oczywisty dla uzytkownika sg tzw. ,lucky
games” czyli gry losowe i platformy hazardowe. Gry te wykorzystujg SI do przewidywania
wyniku gry na podstawie zasady prawdopodobienstwa w celu uzyskania przewagi nad graczem.
Uzytkownik tych gier nie ma $wiadomosci, ze to nie ,,szczescie” jest czynnikiem w grze, lecz
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technologia SI.
Potrzeba

Nawet jesli nie jestesmy tego swiadomi, technologia Sl jest obecna w niemal kazdym aspekcie
naszego zycia. Kazdy, kto posiada telefon komdérkowy, ma jg w swojej kieszeni. Zaleca sie wiec,
aby$my posiadali podstawowg wiedze techniczng na temat podstaw SI, poniewaz wiele branz
wdraza te technologie do swoich planéw strategicznych. Nalezy jednak tez wspomnie¢, ze sama Sl
jest technologig neutralng. Innymi stowy, jej pozytywne lub negatywne wykorzystanie zalezy
jedynie od woli osoby ja stosujacej. Tym samym ewentualne zte wykorzystanie tej technologii nie
czyni jej zfa.

Poprzedni scenariusz S| (poziom podstawowy) skupiat sie na pozytywnej perspektywie -
wykorzystaniu aplikacji do ,zabawy” i kreatywnych doswiadczern. W tym scenariuszu chcieliby$Smy
skupi¢ sie na bardziej ztozonym wykorzystaniu S, ktére w zaleznosci od uzytkownika moze stac sie
korzystne lub szkodliwe dla spoteczenstwa.

Na przyktad, przemyst wykorzystuje mozliwosci Sl do zwiekszenia produktywnosci, co mozna uznaé
za pozytywny przyktad jej uzycia. Z drugiej strony, istnieje zagorzata dyskusja na temat
wykorzystania S| do $ledzenia ludzi za pomocg kamer (publicznych lub prywatnych), poniewaz
zagraza to prywatnosci obywateli.

Kluczowe terminy

| Sztuczna inteligencja | Wptyw spoteczny | Rozpoznawanie obrazu | Wirtualny asystent
| Rozpoznawanie twarzy | CCTV

Cele i oczekiwane efekty ksztatcenia

e Poznanie podstawowych zasad kodowania.

e Stworzenie wtasnej podstawowej aplikacji dotyczacej rozpoznawania twarzy lub
obiektéw.

e Zrozumienie neutralnej natury Sli roli cztowieka w jej wykorzystaniu.
e Zrozumienie zasad dziatania funkcji rozpoznawania obrazéw.

e Wozbudzenie zainteresowania sztuczng inteligencjg wsrdd ucznidw z réznych obszaréw
szkolnictwa zawodowego.

e Nabycie empatii spotecznej dla kompetencji informatycznych.

e \Wspotdziatanie w zespole i promowanie podejscia opartego na wspodtpracy w
poszukiwaniu mozliwych do przyjecia rozwigzan.

e Nauczenie sie klasyfikacji i oceny rozwigzan opartych na Sl.

e |dentyfikacja mozliwosci biznesowych, poprzez analize potrzeb rynku.
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Wymagania podstawowe

® Znajomos¢ wezesniej wspomnianych scenariuszy zajeé poswieconych sztucznej
inteligencji.
o Wiedza informatyczna.

Szacowany czas realizacji scenariusza

Czas trwania tego scenariusza moze by¢ rézny w zaleznosci od stopnia zaawansowania uczniéw
i nauczycieli. Szacuje sie, ze kazde ¢wiczenie bedzie wymagato poswiecenia okoto 4 godzin.
tacznie sg 2 zadania, a catkowity szacowany czas na ich wykonanie wynosi okoto 8 godzin. Czas
realizacji catego scenariusza moze wynies¢ 3 lub 4 tygodnie, w zaleznosci od liczby godzin
poswieconych w kazdym tygodniu.

Rodzaje interakgcji

Niniejszy scenariusz jest przeznaczony dla nauczycieli i ucznidw z réznych obszaréw edukacji
zawodowe;j.

Na przyktad obszar taki jak sektor IT (rozwdj oprogramowania, cyberbezpieczenstwo, ...) majg
bezposredni zwigzek z tematyka zajeé. Rowniez produkcja przemystowa jest obszarem, ktory
ma znaczenie, poniewaz caty proces bedzie musiat ostatecznie ewoluowa¢ w model biznesowy
odpowiedni dla potrzeb rynku. Uczestnicy z sektora projektowania graficznego rowniez moga
by¢ zainteresowani trescig zaje¢. Mogg one by¢ tez punktem wyjscia dla nauczycieli i uczniow
interesujgcych sie Sl lub po prostu innowacyjnymi pomystamil

Scenariusz ten moze by¢ realizowany indywidualnie lub w grupach. Zalecamy jednak, aby
uczniowie z réznych sektoréw edukacji zawodowej pracowali w grupach 2 - 4 osobowych,
dzieki czemu beda mogli podzieli¢ sie swoimi spostrzezeniami. Sposéb interakcji w tym
scenariuszu jest bezposredni, promujgcy wspdtprace i wymiane informacji pomiedzy
zaangazowanymi grupami.

Gtéwne etapy realizacji scenariusza

Aby poméc Ci w tym procesie, przedstawiamy kilka kluczowych etapdw realizacji scenariusza.
W nawiasach podany zostat szacunkowy czas, ktéry jest wymagany w kazdej fazie wdrazania.
Nalezy pamietaé, ze poszczegdlne etapy bedg wymagaty najpierw zapoznana sie z narzedziem,
a nastepnie przecwiczenia go z uzyciem proponowanych prostych pytan lub sytuacji.
Wymienione etapy nie podlegajg ocenie, poniewaz koncentrujg sie na zdobyciu podstawowe;j
wiedzy, identyfikacji zakresu i mozliwosci oferowanych przez Sl.
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Etap 1 - (ok. 5 godzin)
Lobe - https://www.lobe.ai/

Ciekawa opcja do zapoznania sie z dziataniem sztucznej inteligencji i uczeniem maszynowym
jest ,Lobe”. Narzedzie to wprowadzi Twoje pomysty w zycie, dostarczajgc probki informaciji,
ktérych chcesz je nauczyé, i automatycznie przetestuje dany model uczenia maszynowego,
ktéry mozesz wykorzystaé w Twoje aplikacji.

Aby to zrobi¢, nalezy wykonac kilka krokéw przed rozpoczeciem ¢wiczenia:

e Przed przystgpieniem do ¢wiczenia nalezy pobrac¢ aplikacje na komputer, poniewaz nie
jest ona kompatybilna z telefonem komdrkowym.

e Po pobraniu aplikacji nalezy upewnic¢ sie, ze kamera komputera dziata prawidtowo.

Po wykonaniu tych dwéch krokéw mozna rozpoczgé ¢wiczenie. Proponujemy przy tej okazji
nauczy¢ maszyne rozpoznania sytuacji ,kiedy pijesz, a kiedy nie”. Aby zrealizowac ten cel,
potrzebna bedzie szklanka wody.

1. Otwodrz kamere i kliknij przycisk , Train”. Nastepnie musisz przestaé lub zrobi¢ zdjecia
siebie / kogo$ pijagcego i zmieni¢ tag w lewej dolnej czesci na ,Drinking”. Sprébuj
przestac¢ zdjecia, na ktérych pijesz w réznych ujeciach (z boku, z przodu itp.), uzywajac
prawej lub lewej reki.

2. Nastepnie musisz przestac lub zrobi¢ zdjecia, na ktdérych NIE pijesz i zmieni¢ tag na ,,No-
drinking”. Ponownie sprébuj przestac lub zrobié¢ zdjecia z réznych perspektyw i wykonuj
rozne gesty rekoma w okolicy twarzy.

3. Nastepnie musisz klikngé¢ przycisk ,,Play”, aby dowiedzie¢ sie, czy urzadzenie/sztuczna
inteligencja byta w stanie nauczy¢ sie réznicy miedzy piciem a niepiciem. Jesli wystgpi
btad, nalezy sprawdzi¢, w ktérym przypadku ma on miejsce.

4. Po zlokalizowaniu btedu nalezy ponownie przejs¢ do ,, Train” i wybra¢ konkretne zdjecia,
ktére powoduja problem. W prawym dolnym rogu pojawi sie czerwony i zielony
przycisk. Jesli akcja na zdjeciu jest nieprawidtowo oznaczona, musisz poinformowac o
tym urzadzenie/sztuczng inteligencje, klikajgc na te przyciski. Aplikacja jest naprawde
intuicyjna, wiec nie powiniene$ mie¢ wiekszych probleméw z wykonaniem zadania.
Teraz, gdy wyprdbowates opcje ,,Drinking”, dlaczego nie sprébujesz wprowadzi¢ wiecej
elementow? Wybierz jeden z ponizszych i sprobuj uczenia sztucznej inteligencji.

1. Naucz maszyne rozpoznawac, kiedy patrzysz na swadj telefon komdrkowy.
Naucz sztuczng inteligencje, kiedy na zdjeciu jest jedna, dwie, trzy lub wiecej oséb.
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3. Naucz urzadzenie, kiedy nosisz okulary. Jesli nie masz okularow, mozesz nauczy¢ jg,
kiedy nosisz maske, uzywasz dtugopisu itp.

Na koniec nalezy wspomnieé, ze jedng z najbardziej interesujgcych cech tej aplikacji jest
mozliwosé importowania utworzonych ,treningdw” do innych aplikacji. Jest to jednak bardziej
zaawansowana czynnos¢, dlatego nie bedziemy teraz wykonywac tego zadania.

Etap 2 - (ok. 5 godzin)

Stworz aplikacje sztucznej wizji oparta na rozpoznawaniu obiektow i twarzy - Wykorzystanie
zaawansowanych materiatéw do nauki SI w celu wykonania podstawowych krokow

Na potrzeby niniejszego scenariusza bedziesz musiat stworzy¢ wtasng aplikacje, zdolng do
rozpoznawania obiektdw z danego obrazu. Aby to zrobi¢, zalecamy skorzystanie z
zaawansowanych materiatéw edukacyjnych na temat sztucznej inteligencji!

Aby wykonac te czynno$é, nalezy wczesniej zrealizowac kilka krokéw. Do stworzenia aplikacji
wykorzystany zostanie jezyk Python. W zwigzku z tym potrzebny bedzie kompilator Pythona.
Najczesciej uzywanymi kompilatorami na dzien dzisiejszy s3: 1) Spyder; i 2) Jupyter. Ponadto
dostarczony zostanie kod aplikacji do rozpoznawania twarzy, a Twoim zadaniem bedzie
dostosowanie gtéwnego kodu (rozpoznawania twarzy) i przeksztatcenie go w aplikacje do
rozpoznawania obiektow. Oprdcz kodu dostarczona zostanie rowniez biblioteka do wykonania
tego zadania.

Po ukonczeniu powyzszych krokéw, mozesz zaczac realizacje ¢wiczenia!
1. Najpierw nalezy okresli¢ biblioteki rozpoznawania obiektéw, ktére beda potrzebne.
Mozesz sprawdzi¢ przyktady w Internecie, ktére tworzg aplikacje do rozpoznawania

obiektéw przy uzyciu Pythona. Oto przykfad:

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

2. Teraz nalezy utworzy¢ plik Pythona (mozna go nazwaé recognizer.py) za pomoca
edytora tekstu lub kompilatora (Spyder lub Jupyter). Tutaj znajdziesz kilka wskazowek.

3. Nastepnie nalezy zaimportowa¢ ObjectDetection class z biblioteki ImageAl i utworzy¢
instancje ObjectDetection class. Oto potrzebny kod.

# importing the required library and creating and instance
from imageai.Detection import ObjectDetection

recognizer = ObjectDetection()
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https://www.javatpoint.com/object-recognition-using-python
https://www.youtube.com/watch?v=2WL-XTl2QYI

4. Nastepnym krokiem jest okreslenie sciezki z modelu (Yolo-Tiny to model wykrywania
obiektow w czasie rzeczywistym), obrazu poczatkowego i obrazu koricowego,
zaladowanie  modelu rozpoznawania  obiektéw za  pomocg  funkcji
setModelTypeAsTinyYOLOv3() i ustawienie Sciezki do wstepnie wyuczonego modelu za
pomoca nastepujacego 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 wywotujemy funkcje loadModel() z instancji rozpoznawania.

# loading the model
recognizer.loadModel()

6. Nastepnie nalezy wywota¢ funkcje detectObjectsFromimage() za pomocy obiektu
rozpoznawania, ktéry utworzylismy wczesniej. Funkcja ta przyjmuje dwa parametry:
input_image i output_image_path. Parametr input_image to sciezka, w ktérej
znajduje sie rozpoznawany przez nas obraz, natomiast parametr output_image_path
to Sciezka przechowujgca obraz z wykrytymi obiektami. Funkcja ta wyswietli dane
zawierajgce nazwy i procentowe prawdopodobieristwa wykrycia kazdego obiektu na
obrazie.

# calling the detectObjectsFromimage() function
recognition = recognizer.detectObjectsFromimage(
input_image = path_input,
output_image_path = path_output
Projekt wspoffinansowany ze $rodkow Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument
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7. W konicu mozemy uzyska¢ dostep do elementéw stownika poprzez iteracje wsréd
kazdego elementu obecnego w stowniku, oto potrzebny kod:

# iterating through the items found in the image

for eachiltem in recognition:
print(eachltem["name"], " : ", eachltem["percentage_probability"])

Koncowy wynik powinien by¢ podobny do ponizszego; pierwsza kolumna to nazwa wykrytego
obiektu, a druga to prawdopodobienstwo poprawnego rozpoznania:

B.85836118877991
. 8348628991 5679
78.84973868722351
.BB2880983236389

.3347851143 64624

5
5

« 3372969627338

B3.68B540618911743

G@.34937262535895
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Mozesz wyprobowad te aplikacje do rozpoznawania obiektéw z réznymi obrazami wyjsciowymi
i wstepnie wyuczonymi modelami, takimi jak RetinaNet lub Yolo, zmieniajgc model za pomoca
ponizszych funkcji.

setModelTypeAsRetinaNet()

setModelTypeAsYOLOv3()
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Podsumowanie & Feedback

Aby uzyskac¢ informacje zwrotne na temat ¢wiczen / scenariuszy, mozna przeprowadzi¢ krétka
ankiete. Odpowied? bedzie prosta, a dostarczy cennej oceny dla Konsorcjum. Ocena koricowa
musi by¢ skorelowana ze stopniem zadowolenia uczestnikdw z przedstawionych Gtéwnych

etapow realizacji scenariusza.
Przyktadowy kwestionariusz

1. Czy uwazasz, ze scenariusz wzbogacit Twojq wiedze i umiejetnosci?
o Zdecydowanie tak. o W duzej mierze tak. o Nie wiem. o Zdecydowanie nie.

2. Czy uwazasz, ze scenariusz spetnit Twoje osobiste motywacje/oczekiwania?
o Zdecydowanie tak. o W duzej mierze tak. o Nie wiem. o Zdecydowanie nie.

3. Czy miates wystarczajgco duzo czasu, aby zrealizowac Twoje cele?
oTak. o Nie, potrzebuje wiecej czasu.

4. Jakie problemy napotkates i jak sobie z nimi poradzites?
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7. Co zaproponowatbys do optymalnego wykorzystania i usprawnienia realizacji
scenariusza?

Uzupetnienie

Niniejszy scenariusz moze z tatwoscig stanowi¢ podstawe do rozszerzenia procesu edukacyjnego,
poniewaz jest zorientowany na zasady i techniki sprzyjajgce dynamicznemu rozwojowi
uczestnikdw. W szczegdlnosci sg to techniki:

Umotzliwienie wyboru: Uczestnicy zyskujg elastyczno$é¢ w wyborze zaréwno gtdwnego tematu,
ktdrym sie zajmg, jak i podejscia, ktére wybiorg do osiggniecia celu.

Promowanie dociekliwosci: Uczestnicy opierajg sie na modelu know-understand-research, aby
zbudowaé baze wiedzy, na ktérej beda pracowad.

Promowanie wspétpracy: Poprzez tworzone zespoty promowana jest wspotpraca i tworzone sg
dwustronne kanaty komunikacji.

Wykorzystanie technologii: Poprzez narzedzia IT i S| uczestnicy ucza sie lub pogtebiajg swoje
umiejetnosci w zakresie nowych technologii.

Uczenie kreatywnosci: Uczestnicy sg proszeni o zajecie sie kluczowymi kwestiami, takimi jak
znalezienie alternatywnych form wyszukiwania i tworzenia.

Zachecanie do samooceny: Poprzez informacje zwrotne i samoocene, uczestnicy majg mozliwos¢
okreslenia tego, czego sie nauczyli i co zyskali w procesie realizacji scenariusza.

Co-funded by Projekt wspoffinansowany ze $rodkow Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument
the European Union odzwierciedla jedynie stanowisko autora, a Komisja nie ponosi odpowiedzialnosci za 1>
jakiekolwiek wykorzystanie informacji w nim zawartych.
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