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Sztuczna inteligencja to temat, ktéry zdomino-

wat swiat w 2023 roku na wiele sposobdéw i nie

UCZENIE chodzi tu tylko o branze informatyczng. Dzie-
GtEBOKl E ki rozwigzaniom takim jak Midjourney! czy

| SZTUCZNA ChatGPT? kazdy styszatl o generatywnej sztucznej
INTELIGENCJA inteligencji (ang. Generative AI). W $rodowisku
Interaktywny przewodhnik ilustrowany IT coraz czeSciej pojawiajg sie glosy, Ze jest to juz

przeskok technologiczny poréwnywalny z wpro-
wadzeniem rozwigzan chmurowych czy wdro-
zeniem smartfondw. Rozwigzania opracowane
przy wsparciu sztucznej inteligencji przestaty
stanowi¢ domene pracy naukowcoéw, a korzysta-
ja z nich m.in. graficy, projektanci, programisci,

JON KROHN 7 . 7 .
GRANT BEYLEVELD, AGLAE BASSENS autorzy tekstéw i sloganéw reklamowych czy tez

© uczniowie i studenci. Szeroka gama beneficjen-
tow sztucznej inteligencji ro$nie kazdego dnia
i $miato mozna stwierdzi¢, ze juz w najblizszym
czasie (a nie za dziesieciolecia) bedzie miata ona
wplyw na niemal kazdego z nas i wiekszo$¢ aspektdw zycia cztowieka.

1 Zob. Midjourney Documentation and User Guide, [on-line:] https://docs.midjourney.
com - 10.12.2023.
2 Zob. ChatGPT, [on-line:] https://chat.openai.com/auth/login - 10.12.2023.
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Recenzowana ksigzka ma wprowadza¢ w arkana sztucznej inteligencji, a jej au-
torzy zadbali o to, by utatwi¢ proces zrozumienia przedstawianych koncepcji, wyda-
jac ja w postaci ilustrowanego przewodnika. Zawiera ona rozbudowany aparat po-
mocniczy w postaci przypisow, w wiekszo$ci doprecyzowujacych i wyjasniajacych
tre$¢ tekstu gtéwnego, ale i odwotujacych sie do najnowszych publikacji dotycza-
cych poruszanego tematu. Zasadnicza cze$¢ ksigzki stanowig cztery rozdziaty, wzbo-
gacone o trzy dodatki, a takze spis ilustracji oraz wykaz implementacji programéw
napisanych w jezyku skryptowym Python3.

W rozdziale pierwszym - Wprowadzenie do gtebokiego uczenia - skupiono
sie na wskazaniu sposobu postrzegania, interpretowania i podejmowania decyzji
przez maszyny w zestawieniu z bytami biologicznymi. Wykazano najwazniejsze
badania naukowe wskazujace sposéb dziatania neuronéw (biologicznych i sztucz-
nych), w tym metody wizualizowania przez nie informacji. W publikacji omawia-
ne sg takze interaktywne zasoby dostepne w sieci, ktére pozwalajg przecwiczy¢
wprowadzone zagadnienia np. Quick, Draw!*, serwis bedacy przyktadem sieci gte-
bokiego uczenia sie realizujacego widzenie maszynowe. Autorzy przyblizaja takze
obszary badawcze zwigzane z przetwarzaniem jezyka naturalnego, obejmujace-
go: klasyfikowanie dokumentéw, ttumaczenie maszynowe, wyszukiwanie tresci,
rozpoznawanie mowy i chatboty. Nie zapominaja przy tym, ze omawiane koncep-
cje dotycza nie tylko informatyki, ale i lingwistyki, ktorej wtasnie ze wzgledu na
potrzeby rozwazan w dalszych fragmentach recenzowanej publikacji poswiecaja
znaczacg uwage. W kolejnej cze$ci rozdziatu zaprezentowano ciekawe przyktady
uprawiania sztuki dzieki modelom gtebokiego uczenia sie np. transformacji sty-
lu zdje¢, gdzie wejsciowe obrazy mozna przetworzy¢ tak, by odpowiadaty stylom
stawnych malarzy. Podtrzymujac temat generowania grafiki, czytelnikowi zapro-
ponowano prébe swoich sit w tworzeniu realistycznych rysunkéw, na podstawie
wiasnych szkicow z wykorzystaniem narzedzia Image-to-Image Demo®. Ostatni
podrozdziat dotyczy gtebokiego uczenia przez wzmacnianie, czyli takiego przy-
swajania informacji przez sztuczne sieci neuronowe, aby potrafity one podejmo-
wac dziatania w konteks$cie stanu otoczenia, w ktérym sie znajdujg, i uzyskania
na koncu dziatania takiego algorytmu nagrody. Rozwigzania, ktére prezentuja au-
torzy sa historycznymi przyktadami takiego treningu, ktéry pozwalat na udang
rywalizacje w zakresie planszowych gier strategicznych.

Rozdziat drugi - Podstawy teoretyczne w ilustracjach - stanowi poczatek tre-
$ci ksigzki zwigzanej bezposrednio z aspektami programistycznymi. Juz na samym
wstepie polecona zostaje publikacja® wprowadzajaca w podstawy jezyka Python,
ktéry jest niewatpliwym liderem i niemal nieograniczong skarbnica rozwigzan
dla badaczy danych. Bez realnej wiedzy w zakresie programowania w tym jezyku
dalsza lektura staje sie w znaczacy sposéb utrudniona. Kolejne strony rozdziatu

3 Zob. Welcome to Python.org, [on-line:] https://www.python.org - 10.12.2023.

4 Quick, Draw!, [on-line:] https://quickdraw.withgoogle.com - 10.12.2023.

5 Ch. Hesse, Image-to-Image Demo - Affine Layer, [on-line:] https://affinelayer.com/pix-
srv/index.html - 10.12.2023.

6 Z. A. Shaw, Python 3. Proste wprowadzenie do fascynujqcego swiata programowania,
Gliwice 2018.
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wprowadzaja juz przyktady dziatania biblioteki Keras’ stuzacej ksztattowaniu sieci
neuronowych. Dzieki niej krok po kroku zostaje zaprojektowana i wdrozona m.in.
metoda rozpoznawania odrecznie pisanych znakéw.

Rozdziat trzeci - Interaktywne zastosowania gtebokiego uczenia - to kontynua-
cja pracy nad kodem Zrédtowym w jezyku Pyhon ze szczegélnym uwzglednieniem
praktycznych przyktadéw z zakresu: widzenia maszynowego, przetwarzania jezyka
naturalnego, sieci GAN (ang. Generative Adversarial Network) oraz gtebokiego ucze-
nia poprzez wzmacnianie. Zastosowanie widzenia maszynowego omdéwione zostato
na przyktadzie kilku wytrenowanych w tym celu sieci (LeNet-5, Fast R-CNN, Faster
R-CNN, YOLO, U-Net), ktére wykrywaja i klasyfikuja obiekty graficzne. Najobszer-
niejsza czes$¢ tego podrozdziatu dotyczy przetwarzania jezyka naturalnego, gdzie na
przyktadzie bazy IMDb® zbudowano modele i klasyfikowano recenzje filméw. W dal-
szej cze$ci wskazano takze przyktady w Pythonie mozliwego zastosowania sieci
GAN do tworzenia prostych obrazéw, a takze gtebokiego uczenia przez wzmacnianie
tworzacego rozwigzanie potrafigce gra¢ w gre Cart-Pole.

Rozdziat czwarty - Ty i sztuczna inteligencja - jest zbiorem pomystéw i ewen-
tualnych Zrédet stanowigcych podpowiedz autoréw ksigzki w rozwijaniu wtasnych
projektow. Opisuja oni przydatne biblioteki programistyczne, platformy i mode-
le klasyfikacyjne. Udostepniajg rowniez zebrany przez siebie katalog materiatow
umozliwiajgcy rozwiniecie omawianych wcze$niej rozwigzan.

Ponadto autorzy publikacji, co mozna potraktowa¢ jako ciekawostke, przywo-
tujg wizje przysztosci, w ktorej sztuczna ogoélna inteligencja i sztuczna superinteli-
gencja pojawia sie odpowiednio w 2040 i 2060 r. Piszac te ksigzke, nie przewidzieli
jednak tak gwattownego rozwoju tego typu rozwigzan, a madrzejsi o dzisiejsza wie-
dze prawdopodobnie nie wybiegaliby w tym przypadku tak daleko w przysztosc.

Recenzowana publikacja jest warto$ciowa nie tylko dla os6b interesujacych sie
sztuczng inteligencjg, ale i dla zajmujacych sie przetwarzaniem danych oraz anali-
tykéw informacji. Pokazuje bowiem, jak klasyfikowa¢ i analizowa¢ zebrane tresci,
a dzieki temu wychwyci¢ obowigzujace wzorce, a nawet nowe trendy. Publikacja
w tym zakresie stanowi z cala pewnoscig solidng alternatywe dla obecnie znajdu-
jacych sie na rynku ksigzek dotyczacych przetwarzania danych®. Peiny jej poten-
cjat docenia jednak osoby znajace juz jezyk programowania skryptowego Python,
pozostali natomiast skorzystaja gtéwnie z rozdziatu pierwszego, skierowanego do
wszystkich czytelnikéw.
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