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ROZDZIAL 1.
Po co nam Al? Korzysci z uzycia

systemow Al w aplikacjach oraz
w codziennej pracy programisty

Czy Al to zagrozenie?

Nowe technologie zawsze budzg niepokdj. To w pewnym stopniu zrozumiate.
Historia pokazuje nam przeciez liczne przyktady ztego wykorzystania nowych na-
rzedzi. Nasza cywilizacja z prawie kazdego usprawnienia byta w stanie zrobi¢ bron
lub uzy¢ go do niecnych celéw. Proch, technologie rakietowe, rozszczepianie jader
pierwiastkéw ciezkich, silnik spalinowy — kazdy z tych wynalazkéw przynidst
Swiatu zaré6wno wiele dobrego, jak i ztego: byt przyczyna nieszcze$¢, Smierci, eska-
lacji konfliktow i wojen. Czy Al moze réwniez przynie$¢ $wiatu nowe rodzaje za-
grozen? Czy jest sie czego ba¢? No c6z, chcialbym Cie przekonag, ze nie.

Zacznijmy od najszerszego i najbardziej spektakularnego aspektu rozwoju sztucz-
nej inteligencji i od razu tym samym obalmy pewien mit. Czy sztuczna inteligencja
(AD) moze przeja¢ wiadze nad ludZmi? Otéz krétko: nie. Dtuzsza odpowied? jest
taka, ze sami mozemy te wladze straci¢, jesli przestaniemy kontrolowa¢ zastoso-
wanie oraz skutki dziatania wspoétczesnych systeméw informatycznych (nie tylko
Al, ale wszystkich systemoéw). Sztuczna inteligencja nie ma ludzkiej osobowosci
ani nie podziela w sposéb naturalny dazen i celéw, ktére stawia sobie cztowiek
(nawet nie wiemy, skad sie biorg te elementy naszego zycia, bo dziatanie ludzkiego
mozgu jest wciaz zbyt stabo poznane), dlatego nie ma powodu, dla ktérego ma-
szyny miatyby dazy¢ do zniewolenia ludzkosci. Powodu innego niz... wskazanie ta-
kiego celu przez obstugujacego maszyne cztowieka. Dlatego nie przeraza mnie rozwoj
technologii, ale dziatania osdb, ktore korzystajg z niej w bezmyslny badz nieetyczny
sposéb, na przyktad uzywaja wynikéw dziatania systemdéw informatycznych do
odbierania praw innym ludziom, do segregowania ich albo wrecz zabijania. Do ta-
kich dziatan wcale nie potrzeba Al, nie potrzeba nawet klasycznych systeméw in-
formatycznych. Wystarczy cztowiek — kto$, kto zrzuci z siebie odpowiedzialno$¢
za swoje dziatania, opierajac sie na autorytecie, ktérego nie kwestionuje i ktérego
podpowiedzi albo rozkazéw nie przepuszcza przez swoj zdrowy rozsadek i sumienie.

Jezeli nadal uwazasz, ze nie mam racji, i boisz sie Al przejmujacej kontrole nad
ludzkoscig, sprawdz, co na ten temat miat do powiedzenia niekwestionowany au-
torytet w takich sprawach — Stanistaw Lem. Zrébmy to troche przewrotnie, nie
bede wklejat cytatéw. Uzyj samodzielnie nowoczesnego narzedzia Al, jakim jest
ChatGPT, i zadaj mu pytanie: ,Co Stanistaw Lem sadzit o przejeciu przez sztuczna
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inteligencje wladzy nad ludZmi?”, a potem jeszcze na doktadke zapytaj sie go: ,A co
ty sadzisz na ten temat?”. Zastanow sie przez chwile nad odpowiedziami.

Gdy kwestie ryzyka globalnego zagrozenia dla naszej cywilizacji spowodowanego
przez Al mamy juz omoéwiong, zejdZmy na bardziej przyziemne tematy, jakimi s3:
* Jaki wplyw na nasza produktywnos¢ ma rozwoj Al?
» Jak Al moze wptyna¢ na rynek pracy?
» Czy mozemy zatrzymac postep na tym poluy, a jesli nie, to jak mamy sie dosto-
sowac w zyciu codziennym?
* Czy korzystanie z Al w naszej codziennej pracy ma sens?
» [ wkoncu: jesli tak, to jak Al uzywac?

Zajmijmy sie tymi tematami po kolei.

Wptyw Al na nasza produktywnos¢

Uzywamy technologii ,po co$”. Wiemy juz, Ze mozna z niej korzysta¢ w ztych za-
miarach, jakie jednak mogg by¢ dobre cele? Podstawowym celem uzycia Al jest zwiek-
szenie naszej produktywnosci. Uzycie wspotczesnych systemoéw ,sztucznej inteli-
gencji” moze przynie$¢ nam wiele réznorodnych korzys$ci. Warto jednak najpierw
zastanowic sie chwile nad tym, z jakich elementéw sktada sie ,sztuczna inteligencja”
oraz dlaczego ujmuje ten termin w cudzystow.

Wspotczesne systemy Al naleza do systeméw sieci neuronowych wykorzystuja-
cych duze modele jezykowe i zgromadzong w nowoczesnych bazach danych wiedze,
a ich cechami sa:

» Umiejetnos¢ szybkiego i gtebokiego przeszukiwania rozlegtych baz danych.

 Statystyczne szacowanie odpowiedzi oraz uzycie do tego logiki rozmyte;j.

* Dostosowanie do ludzkich modeli jezyka naturalnego i tym samym tworzenie
szybkich odpowiedzi w tych jezykach (ale takze jezykach programowania).

* Filtrowanie odpowiedzi i osadzanie jej w konteks$cie na podstawie szczegétow
pytania.

+ Sciste dostosowanie do tematu, dla ktérego sa szkolone, lub danych, na ktérych
sie opieraja.

Ten ostatni punkt oznacza, ze Al nie potrafi fatwo rozwigzywac ogdélnych proble-
moéw. Moze to wkrotce stac sie nieaktualne, jako ze duze korporacje IT pracuja nad
0go6lng sztuczng inteligencja (generative AI)*, cho¢ na chwile obecna jest to dopiero
kwestia przysztosci i nie ma sensu wchodzi¢ w szczegdty. Nalezy miec¢ jednak Swia-
domos¢, ze sytuacja na tym polu moze szybko ulec zmianie.

Inne — mniej pozytywne — cechy Al to:

» Uzaleznienie od jakosci danych. Zte dane powodujg powstawanie ztych odpo-
wiedzi, a nieposiadajgca umiejetnosci krytycznego myslenia Al nie jest w sta-
nie tatwo odcig¢ sie od btednych danych.

* Wszystkie przytoczone w ksigzce okreslenia pochodza z jezyka angielskiego.
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» Bledy zwiazane ze statystycznym charakterem odpowiedzi. W szczegdlnosci
w sytuacjach znajdujacych sie na styku poprawnosci.

* Dazenie do przedstawienia odpowiedzi, nawet jesli wiedza Al na dany temat
nie jest petna.

 Btedy wynikajace ze ztoZonosci, ztej konfiguracji badz ogélnego charakteru dzia-
ania sieci neuronowych (np. halucynacje).

Ostatni z punktow jest o tyle ciekawy, Ze pisalem ,sztuczna inteligencja”, celowo
ubierajac te fraze w cudzystéw dla podkres$lenia faktu, Ze sposéb dziatania Al bardzo
rdézni sie od inteligencji ludzkiej (wciaz zreszta nie w pelni zbadanej). Jednak btedy,
ktére popelnia sie¢ neuronowa, sg czesto btedami przypominajacymi ludzkie.
Typowym sposobem dziatania cztowieka jest dawanie przyblizonej odpowiedzi na
postawiony problem, czesto z akceptacja pewnego odsetka btednych. Nie ma to miej-
sca w typowych (klasycznych) algorytmach IT, do jakich przez lata przywyklismy.
Klasyczny algorytm zazwyczaj albo jest poprawny, albo btedny dla danego zestawu
danych wejsciowych, a jego niepewne dziatanie moze co najwyzej wynikac z uzy-
wanej w algorytmie losowosci badZ ztozono$ci uniemozliwiajacej nam przetesto-
wanie go dla wszystkich przypadkéw. Tymczasem Al zapytana kilka razy o to samo
moze raz da¢ odpowiedZ poprawna, a innym razem — btedng. Tak jak cztowiek.

Jedna z najwazniejszych umiejetnosci wspotczesnej Al jest to, ze potrafi wyszukac
dane z kilku réznych zrédet i zlaczy¢ je precyzyjnie w odpowiedz $ciSle zwigzang
z zadanym pytaniem. Potrafi wiec uzy¢ informacji teoretycznych (np. sktadni jezyka
programowania), polaczy¢ je z milionami przyktadéw, ktére ma w swojej bazie,
i jeszcze ,zrzutowad” to na zadane przez Ciebie pytanie zawierajace fragment kodu.
Dzieki temu wiele czynnoSci, ktore zabratyby czas Tobie, Al wykona btyskawicznie
i w ten spos6b moze znacznie zwiekszy¢ Twojg produktywno$¢. Inna wazna cecha
to przeszukiwanie internetu i filtrowanie informacji (co rowniez pozwala znacznie
oszczedzi¢ czas) oraz dostosowywanie formy odpowiedzi do réznych specjalnych
zachcianek, np. jesli sobie tego zazyczysz, odpowiedz Al moze by¢ napisana w stylu
sarkastycznym.

Co to oznacza dla szeroko rozumianego rynku IT? Przede wszystkim to, Ze istnie-
jace projekty powinny by¢ tworzone szybciej. Ale nie tylko: oznacza to réwniez
nowe mozliwosci, ktére mozna wprowadzi¢ do naszych projektéw. Moga one by¢
ciekawsze dla uzytkownikéw, lepiej spetnia¢ ich potrzeby oraz automatyzowacé
wiecej czynnosci.

Kto na tym wszystkim zyska, a kto straci?

Jednym z gtéwnym lekow, jaki wywotuje Al, jest lek przed utratg pracy. Obecnie
osoby o wielu specjalnos$ciach straszy sie tym, ze nie bedg potrzebne: ttumacze,
ksiegowi, prawnicy, testerzy, programisci... Czy te obawy sg stuszne? No c6z...
w wielu przypadkach tak. Zapotrzebowanie na niektore profesje moze male¢, jednak
jest tez druga strona medalu. Jezeli zesp6t pieciu, a nie dziesieciu programistéw
zdota wykonac zlecony firmie projekt, to w duzym przyblizeniu mozna przyjac, ze jego
koszt bedzie o potowe mniejszy. W oczywisty sposéb beneficjentem tego zwiekszenia
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produktywnosci jest wiasciciel firmy. Czy jednak tylko on? Rozwazmy rézne moz-
liwos$ci. Whasciciel firmy moze zwolni¢ nadmiarowych programistéw, nadal sprze-
dawac¢ swéj produkt po starej cenie, zainkasowac réznice i wykorzystac ja do kupna
nowego jachtu. (To najbardziej pesymistyczny scenariusz, jednak nawet w nim s3
inni wygrani, mianowicie pracownicy firmy produkujacej jachty). W realnych wa-
runkach jest to mato prawdopodobne. Jesli wiasciciel firmy postapi w ten sposéb,
predzej czy p6zniej pojawi sie konkurencja, ktéra zrozumie, Ze moze obnizy¢ cene
produktu np. o 10%, zdoby¢ przewage na rynku i jeszcze — za oszczedzone pie-
nigdze — wytworzy¢ inny produkt. Cze$¢ zyskow przetozy sie na korzy$¢ dla klien-
tow firmy, cze$¢ trafi z powrotem do pracownikéw, ktoérzy nie beda juz nadmiarowi,
bo zaangazowano ich w prace nad nowym produktem, a efektem ubocznym bedzie
realizacja projektu, ktéry wczes$niej w ogéle by nie powstat, bo byt nieoptacalny.

Podsumujmy wiec zalety uzywania Al przez firmy do tworzenia produktéw cy-
frowych:

* Nizsze ceny produktéow IT — zyskuja klienci, a wiec posrednio my wszyscy.

* Mozliwos¢ powstania produktéw wczesniej nieoptacalnych.

* Programisci moga skupi¢ sie na ciekawszych, bardziej wysokopoziomowych
pracach, a te zmudne wykona Al.

» Powstanie szereg nowych miejsc pracy zwigzanych z tworzeniem, treningiem,
nadzorem, konfiguracjg i uzyciem Al.

A wady to:
» (Czes$¢ osdb (szczegdlnie o nizszych kompetencjach) straci prace i moze mie¢
problem z jej ponownym podjeciem.
* Inne osoby beda musiaty poswieci¢ czas na zmiane branzy oraz dodatkowa
edukacje.

Warto podkresli¢, ze nasza cywilizacja do§wiadczata podobnych zmian juz wiele razy:
przejscie gospodarki z rolnej na uprzemystowiong; pojawienie sie srodkéw trans-
portu takich jak kolej, samochody czy samoloty; rewolucja cyfrowa itp. Pewne za-
wody odeszly w niepamiec (nikt nie szkoli sie obecnie na dorozkarza czy windziarza)
i chociaz upowszechnienie transportu samochodowego na pewno byto powaznym
problemem dla woznicéw, to w ostatecznym rozrachunku nie spowodowato to
trwatego wzrostu bezrobocia czy ubdstwa, a wrecz przeciwnie — nasza cywilizacja
rozkwitta dzieki tym zmianom. Tak zapewne bedzie takze w przypadku upowszech-
nienia sie sztucznej inteligencji.

Nie zatrzymasz postepu. Dotacz do niego

Jak juz napisatem w poprzednim rozdziale, skutki postepu zwigzanego ze zwiek-
szeniem produktywnoSci dzieki Al sa pozytywne. Beda jednak zawirowania i moga
one dotkng¢ wiele 0s6b oraz wielu biznesow. Nie zatrzymasz tego, nawet jesli jestes
CEO duzej firmy (konkurencja nie Spi). Mozesz natomiast wykorzysta¢ potencjat
i korzysci wynikajace ze zmian.

Kup ksigzke Pole¢ ksigzke


https://helion.pl/rf/opaiap
https://helion.pl/rt/opaiap

PO CO NAM AI? KORZYSCI Z UZYCIA SYSTEMOW Al 9

Warto przy tym od razu przypomnie¢, zZe zawirowania nie dotycza wytacznie pra-
cownikow (np. programistow), ale takze przedsiebiorcéw: pojawienie sie Al moze
by¢ zaréwno szansg, jak i zagrozeniem. Dla wielu firm jest to zagrozenie wrecz eg-
zystencjalne, nie mogg zatem dtuzej ignorowa¢ nowych technologii. Wprowadzenie
funkcji Al do produktu moze da¢ jego uzytkownikom dodatkowe korzysci, a wiec
jego warto$¢ wzrosnie. Jednak... jesli firma nie wprowadzi odpowiednich zmian, to
konkurencja moze catkowicie wyeliminowac ja z rynku. Stawka w tej grze stata sie
duzo wyzsza niz w ostatnich — stosunkowo spokojnych — kilkunastu latach i przy-
pomina okresy przetomu technologicznego w IT pod koniec XX wieku czy gwat-
townego rozkwitu internetu (pamietacie jeszcze ,barike dotcoméw”?).

Do czego jednak konkretnie mozemy uzy¢ Al w produktach IT? Mozliwos$ci s3 ogromne
i ogranicza je tylko nasza wyobraznia. Zeby troche zawezi¢, sprobuje przedstawi¢
to na przyktadzie firmy produkujacej gry komputerowe. Zaskoczy was by¢ moze,
jak wiele jest p6l, na ktorych taki produkt moze sie zmieni¢ dzieki wykorzystaniu
Al Wnioski mozna bedzie tatwo rozciggngé na inne branze i dziedziny.
Gtowne zalety uzycia Al w grze komputerowej mozna podzieli¢ na takie zagadnienia:
» Poszerzenie zakresu doznan gracza.
» Realistyczne postacie NPC (non-player characters) zachowujace sie jak ludzie.
» Lepszaiwydajniejsza generacja zawartosci proceduralnej.
» Balans poziomu trudno$ci i rozgrywki.
* Obnizenie kosztow produkgji.

 Lepsza eksploracja danych (data mining) zachowan graczy oraz innego rodzaju
danych (analitycznych, marketingowych itp.).

Rozszerzenie doznan gracza

W tym zakresie mozliwe do uzyskania sa:
» Wieksza gtebia i ztozono$¢ wirtualnych $wiatéw i samej rozgrywki.
» Tworzenie sytuacji i zdarzen przypominajacych te z prawdziwego Swiata i zycia.
* Nieliniowe scenariusze rozgrywki.

* Mozliwos¢ wielokrotnego powtarzania gry bez nudy (za kazdym razem gra
stawia graczom inne wyzwania i zawiera inng tres¢).

» Zaskakiwanie graczy.
Dzieki tym rozszerzajgcym gtebie i ztozono$¢ doznan gracza zmianom (oczywiscie
w mniejszym lub wiekszym stopniu generowanym przez Al) gracze beda wykazy-

wac wieksze zaangazowanie, ekscytacje, spedza wiecej czasu w grze i w konse-
kwencji wydadza w niej wiecej pieniedzy.
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Realistyczne postacie NPC

W tym zagadnieniu chodzi o to, aby sterowane przez komputer postacie mogty:

» Reagowac inteligentnie na akcje gracza i dziata¢ bez z géry zaprogramowanych
skryptéw zachowania, ktore przestaja funkcjonowac, gdy tylko gracz zrobi co$
nieoczekiwanego.

* Prowadzi¢ dialogi jak prawdziwy cztowiek.

» Posiada¢ z graczem skomplikowane stosunki emocjonalne, spoteczne i intelek-
tualne.

» Zachowywac sie nieprzewidywalnie i zaskakiwac¢ gracza.
» Wspodtpracowaé miedzy soba (takze w zakresie wspoélnej rywalizacji z graczem
albo np. poprzez realizacje zachowan stadnych).

Jest to jedno z najtatwiej osiagalnych zagadnien sposréd tych, ktore tu wymieniam,
bo ChatGPT juz obecnie potrafi wykonywac¢ wiekszo$¢ tych czynnosci, a wyzwanie,
ktore stoi przed twércami, polega gtéwnie na tym, aby wprowadzi¢ jego odpowiedzi
do gry. W jakim celu stosowac takie sterowane przez Al postacie?
» Gracze moga poczu¢, Ze rozmawiajg z realng postacig, co jest dla nich ciekawsze.
* W pewnych sytuacjach gracze mogg nawet nie wiedzie¢, Ze maja do czynienia
z Al — w grach sieciowych postacie komputerowe mogg udawaé prawdziwych
graczy, gdy tych brakuje.
* Glebsza immersja graczy.
» Wiecej mozliwo$ci powtarzania rozgrywki bez nudy oraz wiecej zaskakuja-
cych sytuacji, ktére gracze lubia.

* A za tym wszystkim stoi to samo co wcze$niej: wiecej zaangazowania, wiecej
spedzonego czasu, wiecej wydanych pieniedzy itp., itd.

Lepsza i wydajniejsza generacja zawartosci proceduralne;j

Gry z zawarto$cig wygenerowang proceduralnie mogg posiada¢ ogromne $wiaty,
ktére mozna eksplorowac przez wiele godzin czy dni i sie nie nudzi¢ (pomy$l np. o grze
Minecraft), pod warunkiem jednak, Ze... nie beda nudne, powtarzalne i schema-
tyczne. Stworzenie dobrego algorytmu generujacego zawartos¢ proceduralna, ktora
bedzie wystarczajaco ztozona, a jednocze$nie wydajna (bo zawarto$¢ musi by¢
tworzona na zywo w trakcie gry), jest bardzo trudne. Dzieki wykorzystaniu do tego
sztucznej inteligencji otrzymujemy:
» Bardziej ztozone $wiaty.
* Mniej schematyczne, a bardziej zréznicowane $wiaty i ich zawartos¢.
» Wiecej wariacji i ,twérczego chaosu” w stworzonych $wiatach.
» Tworzone $wiaty bardziej przypominajgce te prawdziwe, a przynajmniej moz-
liwe do zaistnienia w realnym wszechswiecie.
» Potrzebe mniejszego wptywu cztowieka podczas generacji zawarto$ci, a co za
tym idzie wieksza automatyzacje tego procesu.
» Bardziej wydajne generowanie proceduralnej zawartosci.
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A po co to wszystko? Jak zwykle: wiecej czasu spedzonego w grze, wiecej wydanych
pieniedzy... Ale takze oszczednosci przy produkcji dzieki zmniejszeniu kosztow.

Balans poziomu trudnosci i rozgrywki

Tym, co w najwiekszym stopniu odrzuca graczy od dalszego grania, jest sytuacja,
gdy gra jest zbyt tatwa lub zbyt trudna. Odpowiednia krzywa uczenia i poziom
trudno$ci zmieniajacy sie dynamicznie wraz ze wzrostem umiejetnosci i doswiad-
czenia gracza to wazne cechy dobrej gry. Ponadto sg nimi:

» Regulacja poziomu trudnosci na podstawie tego, jak gracz sobie radzi.

» Zachowanie statego poziomu zaangazowania gracza.

» Znajdowanie ukrytych bteddw niszczacych rozgrywke i zaangazowanie graczy.
» Testowanie ztozonych, nieliniowych przebiegéw rozgrywki.

» Bardziej sprawiedliwe i uczciwe gry wieloosobowe.

Jakie sa cele angazowania do tego Al?
* Mozliwos¢ tworzenia bardziej ztozonych, a mimo to wolnych od bteddw gier.
* Wieksza lojalno$¢ gracza wobec gry (w szczeg6lnosci dzieki eliminacji oszu-
stow — wieksza che¢ do gry i zaangazowanie graczy gier wieloosobowych).
* Mniejsze koszty, wieksze przychody.

Obnizenie kosztéw produkcji

Kazdy producent chciatby obnizy¢ koszty i zwiekszy¢ produktywnos¢ swojego ze-
spotu. Jest to jeden z podstawowych celow wykorzystania Al. Wchodzimy tutaj na
teren uzycia narzedzi Al raczej do tworzenia gier niz uzycia Al wewnatrz nich, ale
i tak podsumujmy, co mozemy uzyska¢ na tym polu:

» Szybkie prototypowanie i testowanie idei czy koncepcji w celu wyeliminowa-
nia ztych pomystéw bez ponoszenia kosztéw (np. tworzenie grafik koncepcyj-
nych przez Al).

» Zwiekszenie kreatywnosci zespotu poprzez zainspirowanie go wiekszg iloscia
prac koncepcyjnych oraz prototypdow.

» Zmniejszenie kosztu i automatyzacja testow.

» Zwiekszenie produktywnosci zespotéw programistow i artystow dzieki wspar-
ciu ich pracy przez Al.

* Angazowanie ludzi do pracy bardziej twdrczej zamiast zmudnej i powtarzalne;.

* Mniejsze koszty zwiekszania ztozonosci (ktére w tradycyjnych projektach po-
trafia rosnac szybciej niz liniowo, uzycie Al poprawia te zaleznos¢).

* Wieksze mozliwos$ci tworzenia czestych aktualizacji oraz aktualizacji na zywo,
a takze innych ryzykownych operacji wykonywanych juz po publicznym wy-
daniu gry.

Wykorzystanie sztucznej do obnizenia kosztéw programowania to jedno z najbar-
dziej obiecujgcych zastosowan tej technologii.
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Lepsza eksploracja danych

Zyjemy w czasach tworzenia sie ogromnych iloéci danych, wrecz do$wiadczamy
ich powodzi. Celowo napisatem ,tworzenia sie”, bo obecnie najczesciej to nie ludzie
$wiadomie tworzg dane, ale systemy informatyczne. Dane te zawieraja czesto bardzo
cenne informacje, ale dla nas, ludzi, musza by¢ najpierw przetworzone i uprosz-
czone, aby$Smy mogli wyciggnac jakie$ uzyteczne wnioski. To zadanie w sam raz
dla Al ktoéra jest w tym bardzo dobra. Dzieki jej wsparciu uzyskujemy:

* Mozliwo$¢ wychwytywania i analizy wzorcéw zachowan graczy.

» Szybkie wykrywanie przyczyn spadku zaangazowania graczy oraz problemoéw,
powodujacych skrécenie czasu po§wiecanego na gre i zmniejszenie wydanych
w niej Srodkow.

» lLatwiejsze wykrywanie btedéw w grze, a takze miejsc, ktére ze wzgledu na
swoja nieatrakcyjnos$¢ zniechecaja graczy do dalszej gry albo s3 dla nich zbyt
trudne do zrozumienia (np. dlaczego tak mato oséb klika w ten przycisk z ptat-
no$ciami & ) itp.

» Tworzenie zaawansowanych i wiarygodnych raportéw czytelnych dla ludzi.

* Wykrywanie oszustw (w tym zwiazanych z ptatno$ciami i wyltudzeniami) oraz
generalne zwiekszenie poziomu bezpieczenstwa.

Co jeszcze? Przyszte mozliwosci

Do tej pory omdwione rezultaty da sie — tatwiej badz trudniej — osiagnaé przy
obecnym poziomie rozwoju Al. Jednak to nie wszystko. Co moze przynie$¢ przy-
szto$¢ w tym zakresie:

* Automatyczne tworzenie przez Al catych pozioméw badz nawet kompletnych
gier. Cztowiek bedzie wylacznie tworzyt zapytania, czyli prompty dla Al?

» Al $wiadome co do lokalizacji, a takze osobowosci, zwyczajéw i potrzeb kaz-
dego gracza? Stwarza to oczywisScie konflikt z zachowaniem prywatnosci, ale
$wiat by¢ moze péjdzie w tym kierunku.

 Integracja Al takze z systemami rzeczywistos$ci wirtualnej (VR) badz rozsze-
rzonej (AR)?

» Bezposrednia komunikacja glosowa Al z graczem?

* Tworzenie awataréw wideo przez AI? W tym tworzenie wideo z uzyciem ist-
niejacych badz zmartych postaci?

Postep w dziedzinie Al jest szybszy, niz nam sie wydaje, i mysle, ze nikt z nas nie
jest w stanie go zatrzymac. Czes$¢ tych zastosowan jest juz na etapach eksperymen-
tow i predzej czy pdzniej zostang one wdrozone do komercyjnych rozwigzan. Moze
wrecz sie zdarzy¢, ze zanim ta ksigzka wyjdzie z etapu druku i dotrze do Ciebie, to
takie rozwigzania pojawia sie juz na rynku. Czy chcesz sprébowac ich w swoim
projekcie? Decyzja nalezy do Ciebie. W kolejnych rozdziatach zrobie, co moge, aby
Ci to utatwic.
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Zagrozenia i wady

Uzycie Al nie ma jednak nie samych zalet. Cze$¢ potencjalnych probleméw i wat-
pliwosci zostata juz w tym rozdziale przedstawiona. Sp6jrzmy jednak, jak to moze
wygladaé konkretnie w przypadku gier:

* Mozliwe nieprzewidywalne i nieprawidtowe zachowanie gry — od btahych
probleméw az po blokowanie graczom mozliwosci jej ukonczenia.

* Mimo réznych zabiegéw kontrolnych i testow nie da sie wykluczy¢ na 100%,
ze Al nie sprobuje ktama¢, zacheca¢ uzytkownikéw do ztych zachowan, a nawet
przestepstw; ze nie bedzie tworzy¢ tresci niechcianych, niewtasciwych i szko-
dliwych dla uzytkownikéw (np. wulgarnych czy rasistowskich) albo nie zapre-
zentuje uzytkownikom tresci nieodpowiednich dla docelowej grupy wiekowe;.

» Uzycie Al moze by¢ bardzo kosztowne, jesli nie bedzie $cisle kontrolowane.
Jest to problem, ktérym takze bedziemy zajmowac sie w tej ksigzce.

* W chwili, gdy pisze te stowa, wciaz nie jest rozstrzygnieta kwestia praw autor-
skich. Dotyczy to zaréwno tresci, ktérych Al uzywa do swojego treningu, jak
i tego, co jest przez nig tworzone. Tocz3 sie liczne procesy sadowe dotyczace
tego zagadnienia, a pafistwa rozwiniete nie wypracowaty jeszcze odpowied-
nich regulacji prawnych. Kazdy, kto uzywa Al w komercyjnym produkcie, musi
$ledzi¢, jak ten problem bedzie rozwigzywany, i dostosowywaé swoje oprogramo-
wanie tak, aby nie narazi¢ sie na konieczno$¢ wyptat wysokich odszkodowan.

* Ryzyko utraty poufnych albo chronionych prawem autorskim danych. Nalezy
wystrzegac sie uzywania takich danych jako wejsciowych w procesie tworze-
nia zawartosci generowanych przez Al

Metody zapobiegania problemom z Al

Jest to temat szeroki. CzeSciowo omawiam go w kolejnych rozdziatach ksigzki, jednak
z pewnoscig nie wyczerpuje ona tej tematyki. Oto najwazniejsze sposoby radzenia
sobie z zagrozeniami:

» Dziatanie Al powinno by¢ poddane Scistej kontroli cztowieka — to cztowiek
powinien podejmowac wszystkie istotne decyzje.

» Tam, gdzie to zasadne, nalezy stawia¢ na zawarto$¢ pregenerowang (stworzong
przez Al, a nastepnie ,klasycznie” osadzong w zasobach projektu), a nie — do-
stepng online. Tresci pregenerowane mozna w wiekszym stopniu kontrolowa¢
badz testowac. Sg one bardziej przewidywalne, a jednocze$nie niekoniecznie
mniej warto$ciowe dla uzytkownika.

* Nalezy uzywac¢ wytgcznie takich danych, co do ktérych nie ma zastrzezen do-
tyczacych praw autorskich. Niestety w przypadku danych stworzonych przez
Al nigdy nie ma 100% pewnosci, na czym opierata sie ona podczas ich tworzenia.
Jednak to, o co jg poprosimy, to w jaki sposdb bedziemy tworzy¢ nasze zapyta-
nia, ma znaczenie i moze zmniejszy¢ prawdopodobienstwo naruszen praw au-
torskich. Rozwaz, prosze, réznice miedzy takimi dwoma zapytaniami: ,Stwdrz
mi posta¢ komiksowa wygladajaca jak Myszka Miki”, a ,Stwo6rz mi postac ko-
miksowa wygladajaca jak typowa postac z kreskéwek z pierwszej potowy XX
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wieku”. Wprawdzie niedawno oryginalna Myszka Miki przeszta do domeny pu-
blicznej, ale dotyczy to tylko starych wizerunkéw sprzed 100 lat. Nie wiesz, co
wygeneruje Al, i mysle, ze nie warto toczy¢ sporéw prawnych z prawnikami
firmy Disney © .

» Powstrzymanie sie od uzycia Al w systemach krytycznych badz w potaczeniu
z poufnymi danymi. Jesli czyta mnie jaka$ osoba, ktéra tworzy systemy uzbro-
jenia o duzej mocy razenia albo sprzet pracujacy na oddziatach intensywnej
terapii w szpitalach, niech mocno weZmie sobie do serca te porade. Dopdki nie
zostang wypracowane bardzo wiarygodne metody zabezpieczen, lepiej jest
w takich systemach uzywaé bardziej konwencjonalnych technologii.

Dla kogo jest ta ksigzka?

Jak juz wczesniej wspomniatem, uwazam, Ze technologie Al nie sa zagrozeniem, ale
wsparciem. Dla naszych miejsc pracy grozne s3 nie narzedzia oparte na Al, tylko
brak wiedzy o nich i o tym, jak dziataja. Dotyczy to wiekszosci branz i stanowisk,
aw szczegblnosci IT. Uwazam, Ze sztuczna inteligencja nie spowoduje zaniku miejsc
pracy np. dla programistéw, a posady moga jedynie straci¢ ci spo$réd nich, ktérzy
nie poszerza swoich umiejetno$ci o nowe rozwigzania. Dlatego warto juz dzi$ zgtebia¢
wiedze na ten temat, do czego niniejsza ksigzka ma skromne ambicje sie przyczynic.

Tematyka ksigzki moze jednak nie by¢ przystepna dla wszystkich, nie jest to ogélna
pozycja o Al. Tre$¢ adresowana jest przede wszystkim do programistéw, a w szczegol-
nosci do tych, ktérzy korzystajg obecnie lub beda w przysztosci korzystac¢ z funkcji
Al w swoich projektach. Biorac to pod uwage, zatozytem, ze czytelnicy posiadaja
podstawowe umiejetno$ci programistyczne, w tym znaja podstawy jezyka C#. Jesli
jednak przyktady programistyczne sprawig Ci problem, ta ksigzka nadal moze by¢
dla Ciebie przydatna. Wykaz sie kreatywnoscig i uzyj narzedzi Al, aby wyjasnity Ci naj-
trudniejsze tematy techniczne (np. ChatGPT) — one wtasnie po to zostaty stworzone.

Ksiagzka bedzie rowniez doskonaltym zrédtem wiedzy dla projektantéw systemow,
analitykéw IT, testeréw, menadzeréw i innych oséb z branzy. Osoby te moga cze-
$ciowo poming¢ fragmenty bardzo $cisle zwigzane z programowaniem i skorzysta¢
z og6lnej wiedzy na temat rozwiazan, jakie oferuje OpenAl. Jak juz wspominatem,
rozwoj tych technologii jest obecnie tak dynamiczny, ze $miato mozna powiedzie¢,
iz zadna dawka wiedzy na ten temat nie bedzie zbyt wielka.

Ostrzezenie — ksigzka zawiera tresci
wygenerowane przez Al

W ksigzce na temat Al umieszczam oczywiscie takze tresci wyprodukowane przez
narzedzia oparte na tej technologii. A jedng z jej cech jest to, ze jest nieprzewidy-
walna i nigdy nie ma gwarancji, Ze to co pokazuje ona na wyjsciu, nie bedzie zawie-
rato tresci nieodpowiednich, wulgarnych badz niechcianych przez niektére osoby.
Tresci tworzone przez Al mogg takze zawiera¢ drastyczne bledy jezykowe. Aby
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przygotowac czytelnikéw na kontakt z czeSciowo niecenzurowanym wyjsciem ze
strony Al, oznakowatem tresci wystepujgce bezposrednio w teks$cie ksigzki w na-
stepujacy sposob:

To jest tres¢ wygenerowana przez Al. Mogtem jg cze$ciowo ocenzurowac, ale nadal jest
to tres¢ niestworzona przez cztowieka.

A dla kompletno$ci oznakowatem takze tresci zapytan (promptéw) wysytanych do
Al, w nastepujacy sposob:

| Towysytamy do Al.

Warto jednak przy tym pamieta¢, Ze przyktadowe programy przedstawione w tej
ksigzce kontaktuja sie z serwerem Al, a wiec sposdb ich dziatania réwniez moze
by¢ nieprzewidywalny, a generowane przez nie tre$ci mogg réwniez zawierac frag-
menty nieodpowiednie badz btedne. Odpowiedzi od Al zaprezentowanych w pro-
gramach przyktadowych nie cenzurujemy, bo nawet nie ma takiej mozliwosci.
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OpenAl &

w aplikacjach C#

Nowy najlepszy przyjaciel programisty C#
hazywa sie... OpenAl

Rozpowszechnienie sie sztucznej inteligencji wiele zmienia na rynku ustug IT. Dzieki
zastosowaniu takich narzedzi jak ChatGPT cze$¢ zadan, ktére do tej pory wymagaty
mozolnej pracy, mozna teraz zrealizowa¢ szybciej, wspomagajac sie odpowiednio
wytrenowang i poinstruowang Al. Jak to zrobic? Od czego zaczac? Jak dotaczyc¢ do
grona programistow, ktorzy w postepie technicznym dostrzegli szanse i nauczyli sie
z niej korzystaé?

Przejscie na nowy poziom profesjonalizmu zacznij od lektury tej ksigzki. Dowiesz sie
z niej, jak uzywac OpenAl API do pisania lepszych, bardziej rozbudowanych aplikacji
w jezyku C#:

Poznaj zalety korzystania ze sztucznej inteligencji w kodowaniu

Naucz sie uzywac interfejsu programistycznego OpenAl

= Zacznij tworzyc wtasne projekty z zastosowaniem Al

= Przyjrzyj sie innym praktycznym umiejetnosciom sztucznej inteligencji,
takim jak zdolnos¢ do generowania grafiki

= Zajrzyj za zastone — zastanow sie nad przysztym rozwojem Al

i dalszymi zmianami, jakie wywota ona w programowaniu
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