Wstep

Sztuczng inteligencja po raz pierwszy zainteresowalem sie majac... 16 lat
pod koniec lat 80-tych ubieglego wicku. Bylem wtedy szczesliwym
posiadaczem komputera marki Atari 800 XL (z 64 KB pamigci — co
odpowiada mniej wiecej 32 stronom maszynopisu bez jakiejkolwiek
grafiki). Zastanawialem si¢ wtedy czy mozna by napisa¢ oprogramowanie,
ktore potrafitoby komunikowac si¢ z czlowiekiem w jezyku naturalnym za
pomoca czata tekstowego. Pomysl narodzil si¢ z obserwacji jednej z gier
komputerowych, gdzie gracz mogl wydawac polecenia sterowanej przez
siebie postaci, za pomoca prostych polecen tekstowych. Pomystu tego nie
udalo mi si¢ zrealizowac ze wzgledu na ograniczone wtedy mozliwosct
techniczne komputera, ktérym dysponowalem oraz brakiem odpowiedniej
wiedzy. Wiele lat p6zniej, mniej wigcej na przelomie XX 1 XXI wieku,
zobaczylem w Internecie chatbota - to bylo ol$nienie. Zobaczylem, jak
program potrafi prowadzi¢ konwersacj¢ z uzytkownikiem 1 to w jezyku
naturalnym! Mial oczywiscie wiele wad, czesto nie potrafil wlasciwie
zareagowacC lub udzielal blednych odpowiedzi. Wydarzenie to stalo si¢
przelomem w moim zyciu zawodowym. Postanowilem skierowac swoja
kariere w kierunku sztucznej inteligencji. Okazja pojawila sie w roku 2003,
kiedy dla jednej z korporacji finansowych rozpoczalem, jako zewnetrzny
konsultant, realizacj¢ projektu majacego optymalizowacé procesy
w zarzadzaniu dzialem handlowym. Jednym z probleméw, z ktoérym
borykala sie ta firma bylo zarzadzanie kilkunastoma bazami potencjalnych
klientow przedsiebiorstwa. W korporacji istniala bowiem zasada, 1z zanim
handlowiec bedzie mogl zajac si¢ danym klientem, musial on zweryfikowac
czy juz ktos inny si¢ tym klientem nie zajmuje, czy klient nie jest
obslugiwany korporacyjne lub tez czy nie znajduje si¢ tak zwanej ,,czarnej
liscie”. Firma nie posiadala wtedy centralnego systemu CRM w zwigzku
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z czym caly proces byl realizowany recznie przez specjalnie do tego
przeszkolona osobe. W skrocie proces polegal na tym, ze korzystajac
z funkcjt ,kopiuj” 1,,wklej” oraz ,,szukaj” byly weryfikowane poszczegolne
kontakty (leady) wysylane przez handlowcow. Problem w tym, ze dane
ktore wysylali handlowcy byly niepelne, czesto nie zawieraly zadnych
danych identyfikacyjnych takich jak numer regon czy numer NIP, a nazwy
byly niepelne lub tez zawieraly bledy. Wyzwaniem stalo si¢ wigc napisanie
oprogramowania, ktére w jakis sposob zautomatyzuje ten proces. Tak
powstal pilerwszy system oparty o przetwarzanie jezyka naturalnego,
ktorego stalem si¢ autorem. Rozwiazanie to umozliwialo wyszukiwanie
podmiotéow, ktére cho¢ mialy niepelne dane lub dane byly zapisane
w rozny sposob, to potrafito w dos¢ precyzyjny sposob je ze soba
powiazac. Po uruchomieniu systemu okazalo sig, ze udalo nam sig¢ skrocic
zaangazowanie czasowe osoby, ktora realizowala ten proces z 40 godzin
w tygodniu do raptem... 4. Byl to duzy sukces 1 podjalem wtedy decyzje,
ze chce zajmowac si¢ sztuczng inteligencja na pelen etat. I tak, w 2007 roku,
na wiele lat przed pojawieniem si¢ na rynku stynnego juz ChatGPT,
zawigzalem spolke Stanusch Technologies, ktorej celem bylo tworzenie
chatbotoéw. W ciagu 17 lat wzialem udzial w ponad 300 r6znych projektach
zarowno komercyjnych, badawczo rozwojowych jak 1 weryfikacji koncepcjt
(proof-of-concept). To bylo zebranie niesamowitego doswiadczenia
1 weryfikacja slusznosci pomystu biznesowego. Duzi, kiedy sztuczna
mteligencja stala si¢ niemal wszechobecna, chcialbym si¢ z Toba, Drogi
Czytelniku, tq wiedza podzielic. Dlaczego? Bo sztuczna mteligencja zmient
calkowicie swiat biznesu. Zmiana bedzie totalna. Firmy, ktore nie naucza
si¢ wykorzystywac sztucznej inteligencji zostana wyparte z rynku. Ten
proces juz si¢ rozpoczal 1 zaczyna toczyc si¢ coraz szybciej.

Dzis, kiedy komputery sa milion razy potezniejsze niz w latach 80tych',
a W powlgzaniu z nieograniczonymi zasobami mocy obliczeniowej

! Komputer, na ktérym pisze (a wlasciwie to dyktuje) ten tekst posiada 64 Gigabajty
pamieci — jest wiec dokladnie milion razy ,,pojemniejszy” od mojego pierwszego
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w chmurze, zaczynajq realizowac coraz wigcej zadan, ktore do tej pory byly
zarezerwowane tylko dla ludzi. Najlepszym przykladem ilustrujacym
potege sztucznej inteligencii jest realizacja tak intelektualnej czynnosci jak
pisanie ksigzki. Ksigzka, ktorg trzymasz w reku w duzej mierze powstala
przy pomocy i wspolpracy ze sztuczng inteligencja. Zbieranie pomyslow,
materialow, analiza a czesciowo nawet redakcja odbywala sig
z wykorzystaniem narzedzi sztucznej inteligencji. Oczywiscie musialem
wiedzie¢ czego chce, co ma znalez¢ si¢ w tresci oraz potrafi¢ zweryfikowac
otrzymane wyniki, ale caly proces odbyl si¢ co najmniej kilka razy szybciej
niz gdybym chcial wykonac¢ to zadanie od zera, manualnie. Pierwszy
szkielet ksigzki powstal raptem w kilka godzin a najwigcej czasu zajela
redakcja (ludzka) ostatecznej wersji tekstu. Caly proces — od pomystu, do
wyslania ksigzki do drukarni zajal ok. 120 godzin...

Ksigzke t¢ napisalem po to, zeby podzieli¢c si¢ moimi doswiadczeniami
1 zainspirowac¢ do rozpoczecia procesu decyzyjnego na temat tego co
mozna zrobi¢ w niemal kazdym przedsi¢biorstwie, gdzie sztuczna
mteligencja moglaby pomoc, przyspieszy¢, zoptymalizowac lub po prostu

ograniczy¢ koszty.

Zapraszam do lektury!

komputera nie liczac 2 terabajtéw pamieci na twardych dyskach (w poréwnaniu z kasetq
magnetofonows stanowiaca ,,pamie¢ masowa” mojego Atari o pojemnosci ok. 130 KB).
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Rozdziat 1: Poczatki i ewolucja

sztucznej inteligencji

1.1 Test Turinga i marzenie o inteligentnych
maszynach

Pamietacie film “Gra tajemnic” (tytul oryginalu: Imitation Game)
w rezyserii Mortena Tyldum’a z Benedictem Cumberbatch’em w roli
glownej z 2014 roku? Film opowiada tragiczna historic genialnego
brytyjskiego matematyka Alana Turinga — jednego z gtownych czlonkow
zespolu lamiacego niemiecka maszyne szyfrujaca Enigme”. Co ma wiec
wspolnego tytul ,,Imitation Game” z rozszyfrowywaniem Enigmy 1 rola
Alana Turinga w tym procesie? Prace nad zlamaniem kodu Enigmy oraz
maszynami  deszyfrujacymi  byly objete najwyzszym  poziomem
bezpieczenstwa 1 absolutng tajemnica wojskowa. Proces odtajniania
dokumentow oraz roli jaka mial Alan Turing w tych pracach rozpoczal sie
dopiero w 1982 roku. A jednak Alan Turing w $wiecie matematyki
1 informatyki jest niemal postacia kultowa — dzigki niemu mamy

2 Kod Enigmy tak naprawde zostal zlamany przez polskich matematykéw: Mariana
Rejewskiego, Henryka Zygalskiego oraz Jerzego Rozyckiego juz w roku 1932(1).
Opracowali oni réwniez metode 1 maszyne, dzigki ktorej mozna byloby zlamac szyfr —
tzw. ,,bombe” — niestety budzet Biura Szyfréw Wojska Polskiego nie pozwalal na
rozbudowe projektu 1 ostatecznie plany ,,bomby” oraz sama maszyne szyfrujaca zdobyta
przez polski wywiad przekazano wywiadowi brytyjskiemu. W dniach 25-26 lipca 1939 roku
w Pyrach pod Warszawa odbyla si¢ konferencja polskich, brytyjskich 1 francuskich
kryptologdw, podczas ktorej polscy matematycy wytlumaczyli dzialanie Enigmy 1 maszyn
deszyfrujacych oraz zaprezentowali swoje umiejetnosci kryptograficzne. Informacje te
zostaly wykorzystane do stworzenia maszyny deszyfrujacej tzw. ,,bomby Turinga” — to
wlasnie ta maszyna zostala zaprezentowana we wspomnianym filmie.
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wspolczesny komputer, a swoja slawe zawdzigcza wlasnie wspomnianej
,»Imitation Game” — ale po kolei.

Komputery i pytanie: ,,czy mogg one myslec?”

Turing jako matematyk byl juz znany w latach trzydziestych ubieglego
wieku. W 1936 roku, majac zaledwie 24 lata, napisal swoja najwazniejsza
prace z dziedziny matematyki ,,On Computable Numbers, With an
Application to the Entscheidungsproblem”, w ktorej zaproponowal
abstrakcyjna koncepcje maszyny obliczeniowej wyposazonej w program —
ciag instrukcji osadzonych w pamieci — przy czym role pamieci miala pelnic
tasma z zapisanymi instrukcjami oraz parametrami programu. Dzis
koncepcje te znamy jako tzw. ,,uniwersalna maszyna Turinga” 1 wedlug niej
zbudowane s3 wszystkie wspolczesne komputery (z  wyjatkiem
komputeréw kwantowych). W czasach, kiedy Turing pisal swoj artykul, nie
istnialy techniczne mozliwosci zbudowania takiej maszyny obliczeniowej.
Jednak wybuch IT Wojny Swiatowej przyspieszyl prace nad tworzeniem
maszyn, ktére w pewnym sensie automatyzowaly obliczenia oraz tzw.
przeksztalcenia symboli (niezbedne do tamania kodéw Enigmy).
Urzadzenia te byly oparte na przekaznikach elektromagnetycznych.
Testowano rowniez uzycie lamp prozniowych. Prace te ostatecznie
doprowadzily do powstania w polowie lat 40. XX wieku pierwszych
komputeréw opartych o wskazane przez Turinga zalozenia.

Powstanie komputeréw — maszyn, ktore znacznie przewyzszaly zdolnosci
czlowieka w obszarze arytmetyki — doprowadzilo do coraz czesciej
zadawanego pytania: ,,Czy maszyna moze myslec?”. Czy kiedys komputer
bedzie myslal jak czlowiek, rozwigzywal problemy, gral w szachy lub czy
stanie si¢ kreatywny? W pazdzierniku 1950 roku, Turing w czasopismie
,,Mind” opublikowal swoj bodajze najslynniejszy artykul ,,Computing
Machinery and Intelligence”. To wlasnie dzigki niemu Turing jest dzis tak
znany. Postanowil on raz na zawsze ,,rozwigza¢”’ problem myslacych
maszyn.
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Na wstepie artykulu Turing zawarl teze, Ze postawione pytanie ,,Czy
maszyny moga myslec?” jest w istocie pozbawione sensu — gdyz komputery
nigdy, wg autora, nie beda mysle¢ w sposob znany czlowiekowi, poniewaz
dzialanie komputera oparte jest na innych zasadach’. Czy jednak beda one
mysle¢ w ogole? W jaki sposob si¢ o tym przekonaé? Jak sprawdzic, czy
maszyna mysli? Matematyk doszedl do wniosku, ze jedyna metoda bedzie
obserwacja ,,zachowania” takiej maszyny - jezeli uznamy, ze nie bedziemy
w stanie odrozni¢ jej zachowania od zachowania czlowieka, to taka
maszyne bedziemy mogli uznaé za myslaca’. 1 tu zblizamy sie do
wyjasnienia tytulu wspomnianego filmu - Turing wpadl na genialny
w swojej prostocie pomysl. Przed II wojna swiatowa, w Wielkiej Brytanii,
grano w bardzo popularna gre towarzyska — ,,Imitation game”.

W gtze braly udzial trzy osoby: kobieta, mezczyzna oraz ,,sedzia”, ktorym
mogla by¢ dowolna inna osoba (rys. 1). Kobieta 1 mezczyzna zamykali si¢
w oddzielnych pokojach, w taki sposob, aby sedzia nie wiedzial, w ktorym
pokoju znajduje si¢ kobieta, a w ktérym mezczyzna. Zabawa polegala na
tym, ze sedzia mogl zadawac kazdej osobie dowolne pytania, ktére
przekazywal w formie pisanej na karteczkach podawanych pod drzwiami.
Kobieta 1 mezczyzna odpowiadali na te pytania, réowniez w formie
pisemnej. Zadanie ,,sedziego” polegalo na tym, by odgadnac, kto jest
kobieta, a kto mezczyzna.

3 Kiedy Turing pisal artykul nie istnialy jeszcze sztuczne sieci neuronowe, ktorych
dzialanie przypomina dzialanie ludzkiego mézgu. Pierwsza sztuczna siecia neuronowsa byl
Perceptron opracowany Franka Rosenblatta w roku 1958 (patrz rozdzial 1.2). Dzis§ pewne
zadania poznawcze realizowane przez komputery, jak rozpoznawanie mowy, obrazéw czy
wzorcow zachowan opiera si¢ wlasnie na symulacji dzialania neuronéw i tzw. uczenie
maszynowe.

4 Lata piecdziesiate byly czasem triumféw psychologii behawioralnej, ktora przede
wszystkim badala zewnetrzne czynniki proceséw umyslowych — czyli zachowania. Wydaje
sig, ze nurt ten mocno wplynal na poglady Turinga 1 jego ostateczny pomysl, jak
zweryfikowad, czy maszyna moze myslec.
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Rys. 1. Oryginalna  koncepcja  gry w  nasladownictwo
zrodlo: https:/ /en.wikipedia.org/wiki/Tuting_test

Turing wpadl na pomysl, aby jedna z os6b zastapi¢ komputerem. Zadanie

sedziego polegaloby na tym, aby zidentyfikowac, kto jest czlowiekiem, a co
jest maszyna (rys. 2).

C

Rys. 2. Gra w nasladownictwo z komputerem w roli jednej z oséb
https://en.wikipedia.org/wiki/Tuting_test

Turing zaproponowal, aby komunikacja odbywala si¢ za pomoca tzw.
dalekopisu zamiast recznie pisanych pytan 1 odpowiedzi (wtedy nie bylo
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Internetul). Zasugerowal nawet uproszczenie ,,testu”, eliminujac czlowieka
jako drugiego gracza. W takim przypadku sedzia mialby za zadanie jedyne
zidentyfikowanie czy komputer po drugiej stronie jest na tyle przekonujacy,
iz jego odpowiedzi (zachowania / reakcje) sa nieodrdznialne od
odpowiedzi (zachowan / reakcji) czlowieka. Gdyby komputer stal si¢ nie
do odréznienia od czlowieka w ocenie innego czlowieka, to moglibysmy
uznac, ze taki komputer na swoj sposoéb mys.

Test Turinga wyznaczyl pierwszy krok na drodze do stworzenia maszyn
potrafigcych prowadzi¢ rozmowy, odpowiadac¢ na pytania, a nawet uczyc
sic na podstawie zebranych danych. Stanowil ideowe podloze dla
pozniejszych badan w dziedzinie przetwarzania jezyka naturalnego (ang.
Natural Language Processing, NLP), ktore dzis umozliwia chatbotom
1 voicebotom przeprowadzanie ztozonych interakeji z uzytkownikami.

Od czas6w Turinga marzenie o stworzeniu maszyn zdolnych do myslenia,
uczenia si¢ 1 dzialania w sposéb inteligentny przenika cala dziedzine
sztucznej inteligencji (ang. Artificial Intelligence, Al). Idea inteligentnych
maszyn poczatkowo wydawala si¢ ograniczac do literatury science fiction,
ale wraz z postgpem technologicznym stala si¢ realnym celem naukowcow
11inzynierow na calym swiecie.

W latach 50. 1 60. XX wieku, naukowcy zaczeli eksperymentowac
z algorytmami zdolnymi do wykonywania okreslonych zadan, takich jak gra
w szachy czy rozwigzywanie problemow logicznych. Chociaz pierwsze
minteligentne” programy byly bardzo proste, to jednak pokazaly, ze
maszyny moga wykonywac zadania, ktére wczesniej uznawano za
zarezerwowane wylacznie dla ludzi.

Marzenie Turinga o maszynach, ktére moga komunikowac si¢ na réwni
z ludzmi, wspolczesnie weiaz napedza badania nad Al Dzisiejsze systemy,
takie jak chatboty 1 voiceboty, cho¢ nie sa jeszcze w pelni ,inteligentne”
w ludzkim rozumieniu, potrafia symulowac¢ wiele aspektow ludzkiego
dialogu. Dzi¢ki zaawansowanym algorytmom uczenia maszynowego
1 przetwarzania jezyka naturalnego, sa one zdolne do rozumienia kontekstu,
mntencjt 1 emogji zawartych w wypowiedziach uzytkownikow.
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Dzi§ Test Turinga nadal stanowi inspiracjec 1 punkt odniesienia
w dyskusjach na temat sztucznej inteligencji. W dobie zaawansowanych
modeli jezykowych, takich jak ChatGPT, Google Gemini czy Claude.ai,
ktore moga generowac¢ odpowiedzi na wiele réznych tematéw, pytanie
o to, czy maszyna moze ,mysle¢” jak czlowiek, staje si¢ bardziej
skomplikowane. Chociaz obecne systemy Al potrafia prowadzi¢ zlozone
konwersacje, wclaz istnieja wyzwania zwigzane 2z prawdziwym
rozumieniem 1 kreatywnoscia, ktore odrézniaja ludzka inteligencje od
maszynowej symulacji.

Test Turinga, cho¢ moze nie by¢ juz ostatecznym miernikiem inteligencj
maszyn, wciaz inspiruje badaczy do rozwijania systemoéow zdolnych do
bardziej naturalnych 1 intuicyjnych interakcji z ludzmi. Marzenie Turinga
o inteligentnych maszynach nie tylko zapoczatkowalo ere sztucznej
inteligencji, ale rowniez wyznaczylo kierunek, w ktorym podazaja

wspolczesne badania nad Al

1.2 Wczesna sztuczna inteligencja: Sieci
neuronowe, perceptrony i sztuczna
inteligencja symboliczna

Poczatki sztucznej inteligencji byly ksztaltowane przez dwa glowne nurty:
sieci neuronowe 1 sztuczna inteligencje symboliczna (operacje na
symbolach). Kazdy z tych kierunkow reprezentowal inne podejscie do tego,
jak mozna zbudowac systemy zdolne do ,myslenia” 1 rozwiazywania
probleméw w sposob przypominajacy ludzki.

Zainspirowane budows ludzkiego mézgu sieci neuronowe byly jednymi
z pierwszych modeli zaprojektowanych do symulacji procesu uczenia sig.
W 1958 roku Frank Rosenblatt opracowal perceptron - jednowarstwowsa
sie¢ neuronowy zdolnga do uczenia si¢ na podstawie danych wejsciowych.
Perceptron skladal si¢ z warstwy wejsciowej, ktora przyjmowala dane, oraz
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warstwy wyjsciowe], ktora generowala decyzj¢ — podobnie jak neurony
w mozgu przetwarzaja informacje (rys. 3).

— out(t)

in(t) 3

Rys.3. Schemat dzialania sztucznego neuronu, ktory stal si¢ podstawa do
zbudowania Perceptronu

Zrédho: https://pl.wikipedia.org/wiki/Perceptron

Pierwotne zastosowania perceptronu byly dos¢ proste, takie jak
rozpoznawanie wzorcow, np. klasyfikowanie ksztaltow czy znakéw na
podstawie ich cech. Perceptron mégl nauczyc¢ si¢ rozpoznawac te wzorce
poprzez dostosowywanie wag przypisanych do wejs¢ w oparciu o bledy
popelnione w trakcie nauki. To wlasnie ta zdolnos¢ do ,,uczenia si¢ na
bledach” stala si¢ fundamentem dla pozniejszych modeli uczenia
maszynowego.

Jednak w latach 60. perceptrony 1 sieci neuronowe napotkaly na
ograniczenia. Mimo ze byly zdolne do rozwiazywania prostych probleméw,
mialy trudno$ci z przetwarzaniem bardziej zlozonych, nieliniowych
danych. W 1969 roku Marvin Minsky 1 Seymour Papert opublikowali
ksiazke ,,Perceptrons: an Introduction to Computational Geometry”,
w ktorej opisali te ograniczenia, podkreslajac, Ze perceptrony nie sa w stanie
rozwiazywac problemow zlozonych. Ta krytyka zahamowala na kilka lat
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badania nad sieciami neuronowymi, ale stala si¢ tez bodzcem do
poszukiwania innych metod.

Podczas gdy sieci neuronowe probowaly nasladowac procesy biologiczne,
sztuczna inteligencja symboliczna (inaczej zwana Al oparta na regulach)
bazowala na zalozeniu, Ze inteligencje mozna modelowac poprzez
manipulacj¢ symbolami 1logika. W tym podejsciu tworzono systemy zdolne
do rozwiazywania probleméw poprzez stosowanie regul i logiki, ktore byly
w nich zakodowane.

Jednym z pierwszych sukceséw Al symbolicznej byly systemy eksperckie,
ktore zawieraly zestaw regul eksperckich do podejmowania decyzjt
w okreslonym obszarze, na przyklad w medycynie czy finansach.
Przykladem moze by¢ system MYCIN® stworzony w latach 70. XX wieku
do diagnozowania infekcji bakteryjnych 1 rekomendowania odpowiednich
antybiotykow. System ten dzialal na podstawie regul opracowanych przez
ekspertow medycznych 1 byl w stanie analizowac¢ symptomy pacjenta, aby
sugerowac diagnoze.

Sztuczna inteligencja symboliczna pozwalala na tworzenie systemow
bardzo precyzyjnych w waskich dziedzinach. Jej sila byla zdolnos¢ do
podejmowania decyzji w sposob transparentny — kazda decyzja byla
wynikiem zestawu jasnych regul 1 wnioskoéw. Jednak ten rodzaj Al mial
takze swoje ograniczenia. Przede wszystkim wymagal recznego
zakodowania ogromnej liczby regul, co w praktyce bylo czasochlonne i nie
pozwalalo na latwe skalowanie. Dodatkowo, systemy te byly slabo
przystosowane do zmieniajacych si¢ warunkow lub niepelnych informacij,
poniewaz dzialaly wylacznie w ramach wczesniej ustalonych zasad.
Wezesne podejscia do Al — zaréwno sieci neuronowe, jak 1 sztuczna
mnteligencja symboliczna — polozyly podwaliny pod rozwoéj wspolczesnych
technologii. Sieci neuronowe zainspirowaly przyszle badania nad glebokim
uczeniem (ang. Deep Learning, DL), a perceptrony staly si¢ prototypami
dla bardziej zlozonych sieci neuronowych uzywanych obecnie w zadaniach

s https:/ /pl.wikipedia.org /wiki/Mycin
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takich jak rozpoznawanie obrazéw czy przetwarzanie jezyka naturalnego.
7. kole1 Al symboliczna przyczynila si¢ do rozwoju systemow eksperckich
1 wplynela na rozwdj dziedzin takich jak planowanie, reprezentacja wiedzy
czy logika wnioskowania. Wspolczesne systemy Al czesto lacza podejscie
symboliczne z uczeniem maszynowym, tworzac tzw. hybrydowe modele
Al ktore saq zdolne zaréwno do analizowania danych, jak 1 stosowania
logicznego rozumowania.

Dzisiejsze zastosowania Al, od chatbotéw po systemy rekomendacii,
czerpla z dziedzictwa obu tych nurtéw, tworzac rozwigzania zdolne do
rozumienia kontekstu, uczenia si¢ 1 podejmowania decyzji w dynamicznych
srodowiskach biznesowych.

1.3 Wzrost znaczenia uczenia
maszynowego

Uczenie maszynowe (ang. Machine Learning, ML) jest dzi§ jednym
z najszybclej] rozwijajacych sie obszarow sztucznej inteligencji 1 ma
kluczowe znaczenie dla nowoczesnych zastosowan technologicznych.
W odréznientu od bardziej klasycznych podejs¢ do Al, gdzie systemy
dzialaly na podstawie zestawu regul stworzonych przez czlowieka (Al
symboliczna), uczenie maszynowe polega na tworzeniu modeli, ktore ucza
sic na podstawie danych. To fundamentalna zmiana w podejsciu do
rozwiazywania probleméw, ktora zrewolucjonizowala wiele dziedzin,
takich jak analiza danych, przewidywania rynkowe, rozpoznawanie
obrazéw, tlumaczenia jezykowe 1 wiele innych.

Uczenie maszynowe to dziedzina, ktoéra rozwija algorytmy pozwalajace
komputerom samodzielnie uczy¢ si¢ 1 poprawia¢ swoje dzialanie na
podstawie doswiadczen. Kluczowa koncepcja jest to, ze modele uczenia
maszynowego nie sa programowane recznie do wykonywania zadan, lecz
,,54 trenowane” na podstawie danych. Dzi¢ki temu moga one odnajdywac
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wzorce 1 zaleznosci, ktorych czlowiek moglby nie zauwazy¢, 1 zastosowac

je do nowych, nieznanych danych.

Przez ostatnie dwie dekady uczenie maszynowe znalazlo szerokie

zastosowanie w wielu sektorach gospodarki. Firmy z r6znych branz coraz

czescie] korzystaja z uczenia maszynowego, np.:
y y >

Finanse 1 bankowo$é: Algorytmy uczenia maszynowego sa
wykorzystywane do analizy ryzyka kredytowego, wykrywania
oszustw oraz automatycznego doradztwa. Banki, na przyklad,
korzystaja z modeli predykcyjnych, aby przewidywac, ktorzy klienci
moga mie¢ trudnosci ze splata kredytéw oraz automatyzowac
monitorowanie transakcji pod katem podejrzanych aktywnosci.
Handel detaliczny 1 e-commerce: Algorytmy personalizacj, takie jak
rekomendacje produktow, sa kluczowe dla poprawy doswiadczen
klientow w sklepach internetowych. Uczenie maszynowe
umozliwia firmom takim jak Amazon czy Netflix rekomendowanie
produktow lub filméw na podstawie wczesniejszych zachowan
klientow, co skutecznie zwigksza sprzedaz.

Ochrona zdrowia: W medycynie uczenie maszynowe moze byc
uzywane do analizy danych z badan diagnostycznych, takich jak
obrazy rentgenowskie oraz przewidywania przebiegu choroby na
podstawie danych pacjentéw. Systemy oparte na ML moga rowniez
pomoc lekarzom w wyborze najlepszych metod leczenia, analizujac
dane z tysiecy przypadkow.

Przemyst 1 produkcja: W fabrykach i1 na liiach produkcyjnych
uczenie maszynowe moze optymalizowac procesy produkcyjne,
przewidujac awarie sprzetu (ang. predictive maintenance) oraz
pomaga¢ w automatyzacji kontroli jakosci produktow. Dzieki
analizie danych z maszyn, systemy uczenia maszynowego moga
przewidywa¢ momenty, w ktorych sprzet wymaga konserwacji, co
pozwala na unikanie kosztownych przestojow.
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e Marketing 1 analiza rynku: Duzicki mozliwosci analizowania
ogromnych ilosci danych, uczenie maszynowe moze pomoc
firmom zrozumie¢ potrzeby 1 preferencje klientow. Algorytmy ML
sq uzywane do segmentacji klientéw, analizy nastrojéw w mediach
spolecznosciowych oraz automatyzacji kampanii marketingowych,
co pozwala na precyzyjne dopasowanie przekazu marketingowego
do odpowiednich grup docelowych.

Pomimo imponujacych osiagnie¢, uczenie maszynowe wciaz jednak
napotyka na wyzwania. Mozna do nich zaliczy¢ trudnosci takie jak:
zaleznos¢ od jakosci danych (modele uczenia maszynowego sa tak dobre,
jak dane, na ktorych zostaly wytrenowane). Problemy z niekompletnymi,
znieksztalconymi lub niewystarczajacymi danymi moga prowadzi¢ do
blednych wynikéw.® Innym wyzwaniem jest brak ,,wyjasnialno$ci” modeli
(ang. explainability): Wiele nowoczesnych modeli ML, zwlaszcza glebokie
sieci neuronowe, dziala jak ,,czarne skrzynki”, co oznacza, ze trudno jest
zrozumie¢, jak dokladnie podejmuja decyzje. ,,Wyjasnialna AI” (ang.
Explainable Artificial Intelligence, XAl) jest dziedzing badan, ktora stara
si¢ uczyni¢ wyniki tych modeli bardziej transparentnymi 1 zrozumialymi.
I ,,Jast but not least” - bezpieczenstwo 1 etyka: Uczenie maszynowe wiaze
si¢ z etycznymi dylematami, zwlaszcza w kontekscie prywatnosci danych,
dyskryminacji  algorytmicznej oraz odpowiedzialnosci za decyzje
podejmowane przez Al

Wigcej na temat uczenia maszynowego przeczytasz w Rozdziale 3.

s Problem ten dotyczy rowniez systeméw Al opartych na regulach — ich jakos¢ zalezy od
jakosci bazy wiedzy, a czgsto trudno jest zbudowaé, w oparciu o rozproszone informacje,
wiarygodna podstawe do zasilenia systemu Al (np. chatbota).
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1.4 Zastosowania Al w biznesie

W ostatnich dekadach sztuczna inteligencja przeszla dluga droge od
teoretycznych koncepcji 1 laboratoryjnych eksperymentéw do realnych,
szeroko stosowanych rozwiazan biznesowych. Podczas gdy poczatki Al
byly zdominowane przez badania akademickie 1 eksperymentalne
zastosowania, rozwoj technologii komputerowych, algorytmoéow oraz
dostepnosc¢ duzych zbiorow danych sprawily, ze Al stala si¢ integralng
czescia nowoczesnych strategit biznesowych. Firmy na calym $wiecie
zaczely dostrzegac potencjal Al do automatyzacji proceséw, poprawy
efektywnosci operacyjnej oraz optymalizacji interakcji z klientami, co
przyspieszylo przejscie do zastosowan Al w realnym $wiecie biznesu.
Jednym z kluczowych czynnikow, ktory umozliwil wdrozenie Al do
biznesu, byla dostepnos¢ tzw. big data — czyli olbrzymich zbioréw danych
gromadzonych przez firmy. Dane staly si¢ paliwem dla algorytmow uczenia
maszynowego, ktore mogly analizowac te dane 1 wyciagac¢ z nich cenna
wiedz¢. Uczenie maszynowe — szczegélnie w formie uczenia
nadzorowanego — pozwala firmom automatycznie przewidywac szerokie
spektrum wynikow na podstawie wczesniej zgromadzonych danych. Na
przyklad w dziedzinie handlu elektronicznego firmy zaczely korzystac
z algorytmow rekomendacji opartych na Al, ktére analizuja historig
zakupow 1 preferencje klientéw, aby sugerowa¢ im nowe produkty. Tego
typu  personalizacja stala si¢  kluczowym elementem  strategii
marketingowych, poprawiajac sprzedaz 1 satysfakcje klientow.
Wprowadzenie chmur obliczeniowych (ang. cloud computing) w latach
2000. pozwolilo firmom na przetwarzanie duzych ilosci danych bez
koniecznosci inwestowania w kosztowng infrastrukture. Dzieki temu
dostep do zaawansowanych narzedzi Al stal si¢ mozliwy nawet dla malych
1$rednich przedsiebiorstw, ktore wezesniej nie mialy zasobow potrzebnych
do wdrozenia takich rozwiazan.
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Jednym 2z kluczowych obszaréw, w ktorym Al znalazla szerokie
zastosowanie, byla automatyzacja proceséw biznesowych (ang. Robotic
Proces Automation, RPA). Sztuczna inteligencja umozliwia firmom
automatyzacje powtarzalnych 1 czasochlonnych zadan, co nie tylko
redukuje koszty operacyjne, ale takze minimalizuje bledy ludzkie. RPA,
napedzane przez Al, pozwala na automatyzacj¢ zadan takich jak
przetwarzanie faktur, wprowadzanie danych, czy analiza duzych zbiorow
dokumentéw.  Przykladowo w  sektorze  finansowym,  firmy
ubezpieczeniowe 1 banki stosuja AI w RPA do automatycznego
przetwarzania wnioskow o kredyt czy ubezpieczenia. Podobnie, systemy Al
w RPA analizuja wnioski klientéw, sprawdzaja zgodnos¢ z polityka firmy
1 generuja decyzje w oparciu o zestawy danych, oszczedzajac czas 1 zasoby.
Zastosowania te nie ograniczaja si¢ jedynie do administracji. W logistyce
1 lancuchach dostaw Al optymalizuje trasy transportowe, prognozuje
popyt, a takze monitoruje stany magazynowe w czasle rzeczywistym, co
pozwala firmom na bardziej precyzyjne zarzadzanie zapasami 1 redukcje
strat.

Jednym z najwazniejszych obszaréow, w ktorym Al przyniosla znaczace
korzysci, jest obsluga klienta. Chatboty 1 voiceboty, oparte na
zaawansowanych algorytmach przetwarzania jezyka naturalnego, staly sie
powszechnym narzedziem w interakcjach z klientami. Systemy te sa
w stanie odpowiada¢ na pytania, rozwigzywac problemy 1 pomagac
klientom w procesie zakupowym, co poprawia doswiadczenie uzytkownika
1 zmniejsza obciazenie ludzkich pracownikow. Na przyklad w branzy
telekomunikacyjnej Al jest uzywana do automatyzacji obslugi klienta, gdzie
boty odpowiadaja na pytania dotyczace faktur, oferty, czy statusu
zamoOwien. Z kolet w branzy bankowej wirtualni asystenci pomagaja
klientom zarzadza¢ kontami, monitorowac transakcje 1 uzyskiwac
informacje o kredytach.

Nie tylko obsluga klienta zyskala na automatyzacji z uzyciem sztucznej

inteligencji. Firmy zaczely réwniez uzywaé Al do analizy nastrojow
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w mediach spolecznosciowych 1 automatycznej odpowiedzi na opinie
klientow, co pozwala 1m na bardziej efektywne zarzadzanie reputacjq marki.
Dzigki coraz lepszym algorytmom oraz wigkszej dostepnosci danych, Al
stala si¢ nieocenionym narzedziem w analizie danych 1 wspomaganiu
decyzji strategicznych. Firmy technologiczne 1 finansowe wykorzystuja
modele uczenia maszynowego do prognozowania trendéw rynkowych
1 analizowania historycznych danych transakcyjnych w celu identyfikacji
wzorcow, ktore moga sugerowal przyszle zmiany na rynku. Takie
przewidywania pomagaja firmom podejmowac lepsze decyzje dotyczace
mwestycji, zarzadzania ryzykiem 1 alokacji zasobow.

Przejscie od teoretycznych algorytmoéw Al do ich realnych zastosowan
w biznesie nastapilo szybciej niz wielu przewidywalo, a przyszlosc tej
technologii zapowiada si¢ jeszcze bardziej ekscytujaco. Rozwoj sztucznej
inteligencji nie ogranicza si¢ juz do automatyzacji prostych zadan. Mozna
przypuszczac, ze przyszle zastosowania Al beda coraz bardziej zlozone
1 zaawansowane, z wigkszym naciskiem na personalizacje, automatyczne
podejmowanie decyzji, a takze integracje z technologiami takimi jak
Internet rzeczy (ang. Internet of Things, IoT) 1 blockchain.
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Rozdziat 2: Przetwarzanie jezyka
naturalnego w biznesie

2.1 Czym jest NLP? Praktyczne
wprowadzenie

Natural TLanguage Processing (NLP), czyli przetwarzanie jezyka
naturalnego, jest kolejnym, obok uczenia maszynowego, najwazniejszym
1 najszybciej rozwijajacym si¢  obszarem sztucznej inteligencii
Przetwarzanie jezyka naturalnego zajmuje si¢ interakcjami pomiedzy
komputerami a jezykiem naturalnym uzywanym przez ludzi 1 umozliwia
maszynom rozumienie, interpretowanie 1 generowanie ludzkiego jezyka.
Dzieki NLP, komputery moga analizowac¢ teksty pisane lub mowione,
odczytywac ich znaczenie 1 reagowacC na nie w sposob zblizony do
przyjetych interakcji miedzy ludZzmi. NLP stanowi zatem ogromne
osiggniecie technologiczne, ktore znalazlo szerokie zastosowanie
w biznesie, od automatyzacji obslugi klienta, przez analize danych, az po
tlumaczenia maszynowe.

Jezyk naturalny — zaréwno mowiony, jak 1 pisany — jest niezwykle
skomplikowany. Obejmuje gramatyke, skladnie, semantyke, pragmatyke,
a takze kontekst kulturowy. Wszystkie te aspekty musza zosta¢ wzigte pod
uwagg podczas tworzenia systeméw NLP, co czyni t¢ dziedzing wyjatkowo
wymagajaca. Aby skutecznie przetwarza¢ jezyk, komputery musza radzi¢
sobie z roznorodnoscia form jezykowych, niejednoznacznosciami,
metaforami, ironia, humorem, idiomami 1 wieloma mnymi subtelnosciami,
ktore sa naturalne dla ludzkiego jezyka, ale trudne do modelowania przez

maszyny.
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tych technologii, tak aby ich uzycie przynosilo rzeczywistq wartos¢ bez
ryzyka nieprzewidzianych konsekwencji, jakimi moga by¢ np. halucynacje
omowione w kolejnym podrozdziale.

3.6 Problem halucynacji w modelach
jezykowych

Problem halucynacji w sztucznej inteligencji, zwlaszcza w kontekscie
modeli jezykowych 1 generatywnej Al, polega na tym, ze systemy te czasami
generujg odpowiedzi, ktore na pierwszy rzut oka wydaja si¢ poprawne
1 brzmia logicznie, jednakze sa calkowicie bledne 1 niezgodne
z rzeczywistoscia. Halucynacje moga przybierac rézne formy: od blednych
taktow, przez zmyslone cytaty, po nieprawdziwe wyjasnienia 1 informacje.
Zjawisko to jest szczegolnie palacym problemem w dziedzinach takich jak
medycyna, prawo, finanse czy nauka, gdzie AI musi dostarcza¢ dokladne,
prawdziwe 1 rzetelne informacje.

Modele jezykowe, takie jak GPT (na ktéorym m.in. opiera si¢ aplikacja
ChatGPT), sa trenowane na ogromnych ilosciach danych tekstowych.
Zatem w procesie generowania odpowiedzi jezykowy model Al nie dziala
jak baza danych 2z faktami, ale raczej jako zaawansowany system
predykcyjny, ktory na podstawie wzorcow jezykowych przewiduje
najbardziej prawdopodobna kontynuacj¢ tekstu. Chociaz modele te sa
doskonale w rozumieniu struktury 1 logiki jezyka, nie majq niestety
wbudowanej wiedzy na temat rzeczywistosci, co prowadzi do sytuacji,
w ktorych moga generowac odpowiedzi brzmiace przekonujaco, ale nie
bedace prawdziwymi.

Przyczynami halucynacji moga by¢ brak wysokiej jakosci danych
treningowych na wejsciu, brak kontroli nad przytaczanymi faktami,
predykcyjny charakter modeli Al oraz zlozono$¢ zadan, ktore te modele

wykonuja. Gdy modele nie maja dostepu do pelnych danych lub sa
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zmuszone uzupelnia¢ luki informacyjne, moga wprowadzac bledne dane,
aby uzupelni¢ podawane informacje. Model Al nie ma takze zdolnosci do
weryfikacji faktow w czasie rzeczywistym, co moze skutkowac
generowaniem falszywych informacji na podstawie nieaktualnych lub od
poczatku blednych danych.

Przyklady halucynacji obejmuja tworzenie nieistniejacych cytatow,
przypisywanie nieprawdziwych zroédel informacji, bledne tlumaczenia lub
przytaczanie nieprawdziwych faktow. Na przyklad model Al moze
stworzy¢ cytat, ktory brzmi autentycznie, ale nigdy nie zostal
wypowledziany przez przypisywana osobe (a nawet moze si¢ okazac, ze ta
osoba tez jest wymyslona). W kontekscie tlumaczen, jezykowy model Al
moze wprowadza¢ do tekstu nadmiarowe informacje, ktorych nie bylo w
oryginalnym zZrédle, a w analizie danych moze generowac zafalszowane
wyniki dotyczace produktow czy uslug.

Konsekwencje halucynacji moga by¢ bardzo powazne, we wszystkich
branzach wymagajacych rzetelnej wiedzy 1 prawdziwych informacji.
Halucynacje prowadza do szerzenia dezinformacji, co moze zaszkodzic
reputacji firm, zniecheci¢ uzytkownikow do korzystania z systemoéw Al
a nawet prowadzi¢ do problemow etycznych oraz prawnych. W medycynie
czy prawie bledne decyzje podejmowane na podstawie nieprawdziwych
mformacji wygenerowanych przez modele Al moga mie¢ katastrofalne
skutki.

Aby rozwigza¢ problem halucynacji, wprowadza si¢ rézne podejscia.
Jednym z nich jest implementacja mechanizmoéw weryfikacji faktow, ktore
moga sprawdza¢ odpowiedzi modeli Al pod katem zgodnosci
z rzeczywisto$cia, na przyklad poprzez integracje tych modeli z bazami
danych zawierajacymi sprawdzone informacje. Innym podejsciem jest
lepsze szkolenie modeli na zweryfikowanych danych, co moze zmniejszy¢
ryzyko powstania halucynacji. Dostosowanie modeli do specyficznych
kontekstow 1 zadan, w ktorych sa uzywane, takze wspiera minimalizacje

blednych odpowiedzi. Waznym aspektem jest rowniez rozwazenie
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interwencji czlowieka, szczegélnie w tych zastosowaniach, w ktorych bledy
1 halucynacje moga rodzi¢ bardzo powazne konsekwencje.
Podsumowujac, halucynacje w jezykowych modelach Al stanowig istotne
wyzwanie, zwlaszcza w  zastosowaniach wymagajacych wysokiej
dokladnosci 1 niezawodnosci. Cho¢ jezykowe modele Al maja ogromny
potencjal, problem generowania falszywych informacji musi by¢ stale
monitorowany 1 rozwigzywany poprzez rozwoj lepszych algorytmoéw,
ulepszone trenowanie modeli 1 zastosowanie w nich dodatkowych
mechanizmoéow weryfikacyjnych.
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tworzenia modeli predykcyjnych bez potrzeby zaawansowanej wiedzy
technicznej w dziedzinie Al

Kluczowe funkgje:

Automated Machine Learning (AutoML): Umozliwia automatyczne
trenowanie 1 wdrazanie modeli uczenia maszynowego, co przyspiesza
proces tworzenia predykcyjnych rozwigzan Al

Model Interpretability: DataRobot zapewnia przejrzystos¢ dzialania
modeli, co pozwala na zrozumienie, jak algorytmy podejmuja decyzje. To
kluczowe dla firm, ktore potrzebuja wyjasnialnej AI (XAI).

Zastosowanie w  biznesie: DataRobot jest szeroko stosowany
w bankowosci, ubezpieczeniach, sprzedazy detalicznej 1 produkeji. Firmy
uzywaja tej platformy do prognozowania wynikéw finansowych,
zarzadzania ryzykiem, personalizacji ofert oraz optymalizacji operacyjnej.

D.3 Przyktadowe prompty dla
implementacji Al w kontekscie
biznesowym

Implementacja sztucznej inteligencji w biznesie wymaga nie tylko narzedzi
1 platform, ale takze odpowiednich polecen 1 zapytan, ktore pomagaja
maksymalnie wykorzysta¢ potencjal tej technologii. Prompty, czyli
zapytania lub instrukcje podawane do systemow Al, sa podstawowym
elementem w procesie interakcji z algorytmami Al — zwlaszcza
w kontekscie przetwarzania jezyka naturalnego, analizy danych oraz
automatyzacji zadan. Skutecznie zaprojektowane prompty moga pomoc
w uzyskaniu oczekiwanych wynikéw, rozwiazaniu konkretnych problemow
biznesowych oraz zwigkszeniu efektywnosci operacyjne;j.

W tym dodatku zaprezentowano przykladowe prompty, ktore moga by¢
wykorzystane w réznych obszarach biznesowych, takich jak analiza danych,
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automatyzacja procesow, obsluga klienta, marketing oraz zarzadzanie

finansami.

Prompty do analizy danych

Al jest szeroko stosowana do analizy duzych ilosci danych, a odpowiednie
prompty moga pomoéc w szybkim wyciaganiu najwazniejszych wnioskow.
Ponizsze przyklady promptéw sa skierowane do systemow Al w celu
analizy wynikow sprzedazy, identyfikacji wzorcow w zachowaniach
klientéw 1 prognozowania trendéw rynkowych.

»Przeanalizuj dane sprzedazowe za ostatni rok 1 wskaz produkty
o najwigkszym wzroscie sprzedazy w poréownaniu do poprzedniego roku.”
,,Uzyj dostepnych danych o zakupach, aby zidentyfikowac, ktore segmenty
klientow sa najbardziej podatne na zakup nowych produktow.”

»Na podstawie danych sprzedazowych 1 trendow rynkowych, stworz
prognoze sprzedazy na nastepny kwartal.”

»Zidentyfikuj okresy, w ktorych wzrosla liczba zwrotow produktow,
1 wyjasnij, jakie czynniki mogly to spowodowac.”

W odpowiedzi na te prompty Al analizuje dostgpne dane 1 generuje raporty
lub wizualizacje, ktore pomagaja menedzerom lepiej zrozumie¢ dynamike

sprzedazy, zmiany w preferencjach klientéw oraz sezonowe wahania.

Prompty do automatyzacji procesow
biznesowych

Automatyzacja rutynowych zadan to jedno z najczestszych zastosowan Al
w biznesie. Odpowiednie prompty moga pomoc w optymalizacji procesow,
eliminacji bledéw oraz oszczednosci czasu. Ponizsze prompty moga by¢
wykorzystane w procesie automatyzacji zadan, takich jak przetwarzanie
zamowien, obsluga dokumentow czy zarzadzanie zasobami.
»Zautomatyzuj proces przetwarzania faktur poprzez identyfikacje
1 klasyfikacje dokumentéw, a nastepnie zaksieguj je w odpowiednich
kategoriach.”
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,»Zidentyfikuj powtarzajace si¢ zadania w procesie zarzadzania zapasami
1 zaproponuj ich automatyzacj¢ z uzyciem RPA.”

,»,Na podstawie harmonogramu dostaw 1 zamowien klientéw, zoptymalizuj
trasy transportowe w celu minimalizacji kosztow logistycznych.”
,Zautomatyzuj proces przypisywania nowych zgloszen klientéw do
odpowiednich zespolow na podstawie typu zgloszenia 1 jego priorytetu.”
Przytoczone prompty umozliwiajg firmom automatyzacj¢ powtarzalnych
zadan, co nie tylko zmniejsza obciazenie pracownikéw, ale rowniez

zwicksza efektywnosc¢ operacyjna.

Prompty do obstugi klienta

Chatboty 1 voiceboty wspierane przez Al odgrywaja coraz wigksza role
w automatyzacji obslugi klienta. Odpowiednie prompty pozwalaja
chatbotom na udzielanie poprawnych odpowiedzi, rozwiazywanie
probleméw klientow 1 prowadzenie interaktywnych rozmoéw. Ponizej
znajdujg si¢ przykladowe prompty do zastosowania w obstudze klienta.
,»otworz interaktywny skrypt konwersacyjny, ktory pomoze klientom
w samodzielnym rozwigzywaniu probleméw technicznych z produktem.”
,»Opracuj sekwencje pytan dla chatbota, aby zidentyfikowac potrzeby
klientow 1 zasugerowac im odpowiednie produkty.”

,,Otworz voicebota, ktory automatycznie odbiera polaczenia od klientow
1 pomaga im w sledzeniu zamoéwien lub zlozeniu reklamacii.”
»Zidentyfikuj najczestsze problemy klientow na podstawie historil
mterakcji  z  chatbotem 1 zaproponuj poprawki do skryptu
konwersacyjnego.”

Tak skonstruowane prompty pomagaja firmom w optymalizacji
doswiadczen klientéw, skracaja czas odpowiedzi oraz zwickszajq
satysfakcje klienta z obslugi.
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Prompty do marketingu

Al odgrywa istotng rol¢ w marketingu, pomagajac w personalizacji
kampanii, analizie efektywnosci reklam 1 prognozowaniu zachowan
konsumentow. Przyklady promptéw skierowanych do Al w kontekscie
marketingu  moga  obejmowac  generowanie analiz  kampani
marketingowych, segmentacje klientow czy personalizacje komunikacji.
,»Przeanalizu) wyniki ostatniej kampanii e-mail marketingowej 1 wskaz,
ktore segmenty klientow mialy najwyzszy wskaznik otwarcia wiadomosci.”
,Otworz spersonalizowane rekomendacje produktowe dla klientéw na
podstawie ich wczesniejszych zakupow 1 preferencii.”

»Na podstawie analizy danych o interakcjach klientéw z reklamami,
zaproponuj  zmiany ~w  strategii  reklamowej na  mediach
spolecznosciowych.”

,» Wykorzystaj analize sentymentu, aby zrozumied, jak klienci postrzegaja
nowy produkt na podstawie ich opinii w mediach spolecznosciowych.”
Powyzsze prompty pozwalaja na dostosowanie strategii marketingowych
do zachowan konsumentéw, co moze prowadzic do zwickszenia

zaangazowania klientéw oraz efektywnosci kampanii.

Prompty do zarzgdzania finansami

Al jest coraz cz¢Sciej wykorzystywana w zarzadzaniu finansami, wspierajac
prognozowanie przychodow, monitorowanie wydatkow oraz analize
ryzyka. Przyklady promptow w tym kontekscie moga obejmowac
generowanie raportow finansowych, prognozy dotyczace przeplywow
pienigznych lub identyfikacj¢ oszczednosci.

,Przeanalizuj miesigczne dane finansowe 1 wygeneruj raport
z rekomendacjami dotyczacymi oszczednosci kosztéw operacyjnych.”
,»,Otworz prognoze przeplywow pienieznych na nastepne szes¢ miesiecy na
podstawie biezacych danych sprzedazowych 1 wydatkow.”

,»Wykryj nietypowe wydatki w budzecie na podstawie analizy danych

historycznych 1 zasugeruj dzialania zapobiegawcze.”
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