OBJAVUJEME UMELU INTELIGENCIU

Uvop

Toto je prvd metodika zo série 3 metodik, ktoré su venované problematike umelej inteligencie.
Ponuka Uvod do tejto problematiky, kde sa Ziaci budd mat moznost prakticky stretnut s niektorymi
dostupnymi aplikaciami umelej inteligencie.

Umeld inteligencia® predstavuje technolégiu a odbor informatiky, ktory $tuduje a vyvija
inteligentné stroje a softvér, teda stroje a programy, ktoré s schopné riesit problémy v sticasnej dobe
riesSitelné len ludmi, ¢o zahfria postupy a schopnosti ako napr. dedukcia, uvazovanie, rieSenie
problémov, reprezentdacia znalosti, planovanie, uéenie, komunikacia, vnimanie, ¢i pohybovat sa a
manipulovat s objektmi. V praxi sa s fiou naj¢astejsie mdzeme stretnut pri online nakupovani (napr.
odporucdacie systémy), v smartfonoch (napr. pri spustani aplikacii podla zvykov uzivatela alebo pri
hlasovom ovladani), pri spracovani fotografii alebo textu, v spamovych filtroch, v navigacnych
systémoch, Ci v pocitacovych hrach.

Ziaci maju k dispozicii pracovny list, ktory obsahuje zadania uloh, miesto na Ziacke rie$enie
a miesto pre poznamky.

Poznamka:

Pracovné listy obsahuju aj odkazy na online zdroje, preto je pri tejto metodike vyhodné, pokial ucitel poskytne Ziakom
pracovné listy v elektronickej podobe.

PRIEBEH VYUCBY

Osnova vyucovacej hodiny (podla modelu 5E):

e Zapojenie (10 minut) — skupinova aktivita (“brainwriting”) a rozhovor so Ziakmi, premietnutie
videa

e Skumanie (5 minut) — rieSenie Uloh z pracovného listu formou skupinovej prace (Ulohy 1 az 4 z
pracovného listu)

e Vysvetlenie (10 minut) — zhrnutie vysledkov Uloh z pracovného listu, ukazka dalSich nastrojov

e Rozpracovanie (7 minut) — samostudium kratkeho ¢lanku o vyuZiti umelej inteligencie

1 Blizsie informécie je moZné ndjst online, napr. https://casopis.fit.cvut.cz/technologie/umela-inteligencia-ako-funguje-
preco-dobre-sa-nu-zaujimat/ alebo https://www.aktuality.sk/clanok/582438/umela-inteligencia-sa-tyka-vsetkych-toto-je-
5-situacii-v-ktorych-ste-sa-s-nou-uz-stretli/ alebo aj http://computerworld.cz/technologie/umela-inteligence-povidani-s-
roboty-49272, prip. nové zaujimavosti zo sveta umelej inteligencie su dostupné aj cez portal
https://www.zive.sk/tema/umela-inteligencia/
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e Hodnotenie (8 minut) — diskusia k precitanym ¢lankom, zhrnutie formou vystupnych listkov

ZAPOJENIE (CCA 10 MIN.):

Hodinu za¢neme kratkou (brainwritingovou) aktivitou — Ziakov rozdelime do 3 az 4-¢lennych
skupiniek a vysvetlime im, Ze budd mat k dispozicii 2 minaty, pocas ktorych maju spoloéne spisat na
papier ¢o najviac veci alebo pojmov, ktoré sa im spdjaju s pojmom umela inteligencia. Po ur¢enom
¢asovom limite postupne oslovime jednotlivé skupiny, aby predstavili svoje vysledky.

Nasledne Ziakom premietneme kratke motivacné video, napr. Uméla inteligence je teprve na
zaCatku, fika vyskumnice z Google (zo stranky https://bit.ly/2mLkrm3), ktoré ich uvedie do

problematiky. Lep3ou a zaujimavejSou alternativou je video? The Rise of Artificial Intelligence
(https://bit.ly/1uYkB8A), ktoré je ale celé v anglickom jazyku. Toto video je taktiez dlhsie, ale ako uvod

do problematiky postaci jeho prva €ast (cca. do 2:01).
Na zaklade uvodnych aktivit predstavime Ziakom Specificky ciel hodiny:

- uviest niekolko typickych prikladov Gloh (problémov) riesenych pomocou umelej inteligencie.

SKUMANIE (CCA 5 MIN.):

Ziakov rozdelime do $tyroch skupin s 3-4 ¢lenmi. V tejto ¢asti hodiny Ziaci pracuju s pracovnymi
listami (Ulohy 1 aZ 4). Kazdej skupine pridelime jednu z dloh. PririeSeni Gloh budu Ziaci vyuzivat pocitace
alebo mobilné zariadenia (tablety, smartfény). V kazdej Glohe je potrebné si pozriet kratke sprievodné
video a odskusat ten-ktory nastroj najprv s pripravenymi vzorovymi vstupmi, potom s moznostou
pouzit vlastné. Je dolezZité Ziakov upozornit, Ze na vacSine skumanych stranok najdu tlacidlo
s moznostou registracie, avsak vsetky nastroje funguju plne bez potreby registracie. Na zaver kaZzdej
ulohy Ziaci vyplnia kratku prehladova tabulku, v ktorej identifikuju, ¢o su vstupy pre dany nastroj
(obrdzky? text? hovorené slovo?), aké su vystupy, ktoré ndstroj poskytuje, taktiez popiSu ucel
samotného nastroja (Co robi?) a navrhni moznosti jeho praktického vyuZitia (kde ho je mozné vyuZit?
kde by ho bolo moZné/vhodné este inde vyuZit?). Ucitel len monitoruje pracu Ziakov, v pripade potreby
im poskytne konzultaciu alebo vysvetli ¢ast, v ktorej im nieco nie je jasné. V tejto faze nam ide len
o skimanie réznych nastrojov vyuZivajuicich umeld inteligenciu. K vysledkom Ziackeho skimania sa
vratime v Casti , Vysvetlenie”. V tejto etape zdznamy Ziakov nevyhodnocujme ani nekomentujme.

2 Pokial' sa rozhodneme pre toto video, je dobré premietnut na konci hodiny jeho poslednu &ast (cca. od 5:34 aZ do konca,
teda priblizne 2,5 minuty), ktora prinasa dalSie otazky a vyzvy spojené s umelou inteligenciou a jej vyuZivanim v spoloc¢nosti.
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Uloha 1 Thing Translator® (https://bit.ly/2Actim3)

Ndjdite na YouTube video A.l. Experiments: Thing Translator a

pozrite si ho. Potom navstivte stranku Thing Translator, aktivujte gafas
Rieste . . n . . , SBAKI S H
y webkameru a experimentujte s réznymi vstupmi — pokuste sa
P :d a zamysliet nad dévodmi, preco Vam boli ponuknuté prave prislusné eyewear
p ov.y n/?v moznosti. Co predstavuju percentd zobrazené pri jednotlivych =
ucitela mozZnostiach? Svoje vysledky skumania tohto ndstroja zhrite do |
pripravenej tabulky: g 85
Thing Translator
Co je vstup? Co je vystup?
Co je ucel? Aké su moZnosti praktického vyuZitia?
Uloha 2  IBM Speech-to-text demo* (https://bit.ly/2PINC7M)
Pozrite si na YouTube video IBM Speech to text a zacnite experimentovat na strdnke IBM Speech to text s
Rieste pripravenym prikladom (Play Sample 1) — najprv zaskrtnite policko Detect multiple speakers, prehrajte
podla pripravent vzorku a po skonceni prehrdvania a analyzy textu si pozrite vysledky v Casti Keywords a v ¢asti Word
pokynov Timings and Alternatives — zamyslite sa nad tym, ako mohli vznikat alternativy a ¢o predstavuju pri nich
uéitela zobrazené percentd. Potom vyskusajte vytvdrat a testovat ndstroj na viastnych klticovych slovdch a vetdch (po

anglicky). Svoje vysledky skiimania tohto ndstroja zhrrite do pripravenej tabulky:

IBM Speech-to-text

Co je vstup? Co je vystup?

Co je ucel? Aké su moZnosti praktického vyuZitia?

3 https://thing-translator.appspot.com/

4 https://speech-to-text-demo.ng.bluemix.net/
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Uloha 3

IBM Watson Visual Recognition demo’® (https://bit.ly/30K5R|B)

Pozrite si na YouTube video IBM Watson Visual Recognition. Na strdnke IBM Watson Visual Recognition zachite

experimentovat s pripravenymi prikladmi — pokuste sa zamysliet nad informdciami, ktoré sa zobrazia pod

Rieste
podla zvolenym obrdzkom (pokial je to aplikovatelné, prezrite si aj vysledky analyzy v Casti Face Model). Potom
pokynov vyskusajte testovat ndstroj na vlastnych obrdzkoch. Svoje vysledky skimania tohto ndstroja zhrrite do pripravenej
v Iky:
ucitela tabulky
IBM Watson Visual Recognition
Co je vstup? Co je vystup?
Co je ucel? Aké su mozZnosti praktického vyuZitia?
Uloha 4 IBM Natural Language Understanding demo® (https://ibm.co/3gLYDRP)
Pozrite si na YouTube video Watson Natural Language Understanding Service Overview. Na strdanke 1BM
Rieste Natural Language Understanding zacnite experimentovat s pripravenym prikladom — kliknite na tlacidlo
. Analyze a preskumajte vysledky analyzy v
podla Emotion Keywords Entities Categories Concept
jednotlivych cCastiach: @ | | |
pokynov | semantic Roles
ucitela

Potom vyskusajte vytvdrat a testovat ndstroj na viastnych textoch (po anglicky) alebo webstrdnkach (méZete
ich zadat prostrednictvom URL. Svoje vysledky skumania tohto ndstroja zhrrite do pripravenej tabulky:

IBM Natural Language Understanding

Co je vstup? Co je vystup?

Co je ucel? Aké su moZnosti praktického vyuZitia?

5 https://visual-recognition-code-pattern.ng.bluemix.net/

6 https://www.ibm.com/demos/live/natural-language-understanding/self-service/home
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VYSVETLENIE (CCA 10 MIN.):

Postupne vyzveme jednotlivé skupiny, aby predstavili ostatnym ndstroj, ktory skimali. V zhrnuti
mobzeme Ziakom zdoéraznit, Ze tieto nastroje spracuvali na svojom vstupe data v r6znej podobe (rec,
suvisly text, obraz), ktorych analyza tradicnymi postupmi by bola neuskutocnitelna alebo mimoriadne
komplikovana. Preto sa tu zacali uplatfiovat postupy umelej inteligencie. Ziakom poloZime otazku, ¢i sa
s podobnymi ndstrojmi uz niekde inde stretli — pravdepodobné odpovede mézu zahfnat rézne mobilné
aplikacie, vyhladavacie nastroje, odporucacie systémy a pod. TaktieZz moZeme poloZit otazku do
diskusie, ¢i by vedeli navrhnat iné vhodné vyuZitie niektorého z tychto nastrojov.

Pozndmka:

Je pravdepodobné, Ze si spominané nastroje budu chciet vyskusat aj ostatni Ziaci. Pokial to ¢asové podmienky dovoluju,
mobzeme celld navrhovani metodiku zrealizovat na dvoch hodinach, kde umoznime vsetkym skupindm Ziakov prejst cez
vSetky ulohy z pracovného listu. Pokial to nie je mozné, mbézeme Ziakom ponuknut prejst si zvy$né dlohy podla pracovnych
listov doma (na zaklade ich vlastného zaujmu) alebo vytvorit pre nich domaci “vyskumny” projekt, kde podrobnejsie
odskusaju zvoleny nastroj pomocou vlastnych vstupov a spracuju kratku spravu aj s dosiahnutymi vysledkami (napr.
v rozsahu jednej strany A4).

Je potrebné Ziakov taktieZ upozornit, Ze metddy umelej inteligencie vyZzaduju aj odlisny pristup
k programovaniu — zakladné dva postupy (neurdnové siete a genetické algoritmy) budu predstavené
v nasledujucej vyucovacej téme. Problematiku strojového ucenia ale zatial motivacne ukazeme aspon
na dvoch zaujimavych grafickych produktoch od spoloénosti Google — AutoDraw’ a QuickDraw®. Oba
nastroje slUZia na rozpoznavanie kreslenych objektov a predikciu (predpovedanie), aky objekt je prave
kresleny. Najprv pomocou dataprojektora (prip. interaktivnej tabule) zobrazime stranku
https://www.autodraw.com/ (Ziaci si mézu tuto stranku zobrazit na experimentovanie na svojich

pocitacoch alebo tabletoch) a kliknutim na tladidlo Start Drawing mozeme zacat kreslit - vyskusame
napr. automobil. Rukou (a mysSou) sa nam to asi nepodari tak, aby sme mohli byt spokojni, no tento
nastroj by chvilku po zacati kreslenia mal uz zistit, Ze kreslime automobil a ponikne nam niekolko
alternativ v hornej ¢asti okna nad “papierom” — postaci uz len kliknutie na zvoleny automobil a nas
objekt bude nim nahradeny. Mo6Zeme vyskusat aj iné objekty, napr. macku alebo dokonca Eiffelovu
vezu.

Potom ukaZeme stranku https://quickdraw.withgoogle.com/, €o je vlastne hra, v ktorej budeme ucit

umeld inteligenciu (neurdnovu siet) nové objekty, ktoré bude musiet rozpoznat. Na kazdy zo Siestich
objektov budeme mat max. 20 sekind. Najprv dostaneme zadanie (teda aky objekt je potrebné
nakreslit), po kliknuti na zelené tladidlo Got It! MdZzeme zacat kreslit, pricom umeld inteligencia
(neurdnova siet) bude sa pokusat z nasej kresby rozpoznat, na ¢o sa to podoba. Ak sa jej podari uhadnut
spravny objekt, ponukne nam dalsie zadanie:

7 https://www.autodraw.com/
8 https://quickdraw.withgoogle.com/
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Poznamka:

V hre sa mozu vyskytnut aj slovicka a oznacenia, ktoré Ziaci eSte nepoznaju. Preto je dobré pred zaciatkom aktivity ziakom
dat tip, nech si otvoria v okne webového prehliadaca napriklad Google prekladad.

Po ukonceni kreslenia posledného zadaného objektu sa zobrazia vSetky nase kresby. Po kliknuti
na fubovolnu z nich si méZzeme pozriet, preco umeld inteligencia hadala sprvu iné objekty a taktiez si
mobzeme pozriet historiu obrazkov, ktoré postupne kreslili predosli sutaziaci a podla nich sa umela
inteligencia postupne ucila rozpoznavat tvar zadaného objektu. MbZeme si vSimnut, Ze medzi
obrazkami, ktoré sluzili na jej ucenie, urCite ndjdeme aj také, ktoré sa na zvoleny objekt vbbec
nepodobaju, resp. Ze zvoleny objekt mbze mat naozaj rézne podoby. Zdéraznime, Ze ¢im viac cviénych
objektov (dat) ma umeld inteligencia k dispozicii, tym bude lepsSie schopna rozpoznat aj iné podoby
daného objektu (v tomto pripade sa kazdou novou hrou postupne rozSiruje a buduje obrovsky
tréningovy dataset, Cize velké mnozstvo navstevnikov vytvara a vylepSuje schopnosti tejto umelej
inteligencie®. Na druhej strane ale musime upozornit, Zze data su kritickd ¢ast vedomosti pre umelu
inteligenciu a ich nevhodnym vyberom sa moéze stat, Ze sa umela inteligencia moéZe naucit aj nie spravne
objekty, ¢o méze nasledne spdsobit vaZne problémy?°,

Poznamka:

Umeld inteligencia dokaze aj iné zaujimavé veci, medzi ktoré patri napriklad schopnost generovat literarny text, hudbu
alebo vytvarat, ¢i upravovat obrazky. Na zaujimavé a vlastné experimentovanie pre Ziakov mozu posluzit napriklad nastroje
firmy NVIDIA na baze umelej inteligencie GAUGAN (na generovanie fotografii na zaklade nacrtkov) alebo IMAGE INPAINTING
(na odstranovanie objektov zfotografii) — oba tieto nastroje su dostupné ako interaktivne demo na stranke
https://www.nvidia.com/en-us/research/ai-playground/. Je na zvaZeni uditela podla ¢asovych mozZnosti vyucby, ¢i tieto

nastroje necha Ziakov preskimat na dal3ej vyucovacej hodine alebo napriklad formou domécej tlohy. Treba vsak podotknut,
Ze tieto nastroje sa este len vyvijaju, teda je prirodzené, Ze ich vysledky nemusia byt zatial perfektné, aviak na ukazku vyuZitia
umelej inteligencie pre oblast tzv. generativheho umenia (anglicky generative arts) su akiste zaujimavé.

° Podobne ako tomu bolo pri tzv. CAPTCHA testoch - https://technet.idnes.cz/neviditelna-captcha-recaptcha-google-dsn-
/sw_internet.aspx?c=A170310 135147 sw internet pka

10 Je mozné spomendt incident napr. https://vat.pravda.sk/komunikacia/clanok/387916-internetovy-robot-sa-zmenil-na-
rasistu-microsoft-ho-musel-vypnut/
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ROZPRACOVANIE (CCA 7 MIN.):

V tejto Casti hodiny si Ziaci vyberu a samostatne preStuduju kratky online ¢ldnok o praktickom
vyuziti, resp. aspektoch vyuZivania umelej inteligencie (napr. z portalu
https://www.pcrevue.sk/clanky/hladat/umel%C3%Al+inteligencia) avysledky precéitaného zhrnu

formou 2-3 kratkych viet do vlastného prispevku na spoloénom Padlet!!-e, ktory im vopred pripravime.
Sucastou prispevku je aj link na pévodny ¢lanok. Ukazka (Struktdra) hotového prispevku v Padlet-e:

Najvacsi vplyv na kariéru mladych bude mat umela inteligencia

POVOng nadp|s clanku Na zaklade prieskumu povazuiju biznis Studenti za najvplyvnejSie tri technologie

umeld inteligenciu, robotiku a blockchain. NajdolezitejSie pozitiva v spojitosti s

————
Zhrnutie hlavnych technolégiami pre svoju budtcnost vidia v automatizacii Gloh, ktora im usetri Gas
my§|ienok a zisteni na zmysluplnejSiu pracu, dalej zvysenie efektivity v dosledku rychlej a l'ahsej

e komunikdcie, ako aj nové prilezitosti vo forme nového typu pracovnych miest v
z ¢lanku (2-3 vety)

kazdom odvetvi.

Nahlad ¢lanku
(vytvorisa
automaticky po
zadani linku na
povodny ¢lanok)

Najva&si vplyv na kariéru mladych bude mat umel4 inteligencia
Spickovi biznis Studenti svetovych univerzit predpokladajd, Ze technolégie budi mat vyznamn...

it news

HODNOTENIE (CCA 8 MIN.):

Vysledny Padlet premietneme pomocou dataprojektora a vyzveme Ziakov, aby sa v kratkosti
vyjadrili ktomu, ¢o ich zaujalo, o ¢om (itali. Na zdklade vyberu ¢lankov samotnymi Ziakmi je
pravdepodobné, Ze sa medzi zvolenymi ¢lankami objavia aj také, ktoré prinasaju pohlady na niektoré
nebezpecdenstva pri vyuZivani umelej inteligencie alebo poukazuju na vplyv umelej inteligencie na
zmeny v spolocnosti (tzv. priemyselna revolucia 4.0). M6Zeme taktieZ porovnat témy ¢lankov s ndpadmi
z “brainwritingu” z ivodnej Casti hodiny.

Na zaver rozddme Ziakom pripravené nafotené vystupné listky, na ktoré napiSu svoj komentar
(¢o sa im pocas hodiny pacilo, ¢o ich zaujalo a pod.). Pokial to ¢as umozZnuje, Ziakov vyzveme, aby svoje
komentare preditali pred ostatnymi spoluziakmi. Pokial mame k dispozicii magneticku tabulu, flipchart
alebo nastenku, na konci hodiny mézu na ne Ziaci svoje komentdre pripevnit a precitat si komentare

ostatnych.

1 https://padlet.com/
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