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Experience Al — stownik terminéw

W stowniku wyjasniono kluczowe terminy zwigzane ze sztuczng inteligencja (artificial
intelligence, Al) i uczeniem maszynowym (machine learning, ML) uzywane na lekcjach
Experience Al i w innych materiatach.

PrzejdZ do stownika

Ponizsze wyjasnienia zostaty przez nas opracowane przede wszystkim dla nauczycieli i
edukatoréw, z myslg o mtodych odbiorcach. Stownik ten ma utatwi¢ odbiorcom zrozumienie
kluczowych terminéw i pogtebienie wiedzy technicznej.

Stownictwo jest istotnym elementem nauczania i uczenia sie. Poprawne stownictwo wspiera
uczniow w rozwoju ich sposobu rozumienia, natomiast stosowanie go w sposob niespojny
moze prowadzi¢ do powstawania alternatywnych poje¢ (btednych przekonan), ktére
zaburzajg proces nauki. Wiecej na temat alternatywnych pojeé przeczytasz w naszym
krotkim poradniku pedagogicznym. Regularne i konsekwentne stosowanie precyzyjnego,
technicznego stownictwa przez nauczycieli moze znaczgco wspiera¢ rozumienie pojeciowe
ucznioéw.

Do opracowania wyjasnien wykorzystaliSmy teorie ,fal semantycznych”. Kazda definicja
sktada sie z trzech czesci: pierwsza czes¢ to wyjasnienie terminu w bardziej abstrakcyjny
sposoéb, druga czes¢ rozwija znaczenie terminu za pomoca powszechnego przyktadu, a
trzecia zawiera podsumowanie tego, co zostato wyjasnione na przyktadzie, w bardziej
abstrakcyjnych kategoriach, aby ponownie nawigza¢ do stownictwa. Dodatkowe informacje
na temat fal semantycznych znajdziesz w naszym krétkim poradniku pedagogicznym.

Jest to wersja 1 stownika. Stownik ten bedzie uzupetniany, poprawiany i aktualizowany wraz
z rozwojem lekcji Experience Al.


http://experience-ai.org
http://the-cc.io/qr19
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Cecha ML

W uczeniu maszynowym (ML) cechy reprezentujg wtasciwosci skojarzone z danymi. Na przyktad
cechami zestawu danych muzycznych moga by¢ tempo, wysokos¢ dzwieku, energia czy gatunek.
Niektére modele ML s3 trenowane przy uzyciu cech w celu wykrycia podobiefstw danych. Z kolei
inne modele moga przewidywaé nowe cechy danych, ktére sg niedostrzegalne dla cztowieka.
Wybor cech uzywanych podczas trenowania modelu ML moze mieé znaczacy wptyw na jego
skutecznosc¢.



Cykl zycia projektu Al

Cykl zycia projektu sztucznej inteligencji (Al) odnosi sie do réznych etapéw, ktére moga byé
potrzebne do zaprojektowania i utworzenia modelu uczenia maszynowego (ML). Etapy te obejmujg
zdefiniowanie problemu, przygotowanie danych, trenowanie modelu, testowanie i ocene modelu
oraz jego wyjasnienie. Zatézmy, ze projektujemy model ML stuzacy do generowania nowej playlisty
z utworami muzycznymi. Programista ML decyduje najpierw o tym, jaki typ playlisty utworzy.
Nastepnie zbiera i przygotowuje dane dotyczace utworéw muzycznych. Na podstawie tych danych
trenuje i testuje model ML. Nastepnie model ML poddawany jest ocenie w celu sprawdzenia, czy
dziata zgodnie z oczekiwaniami. Na koniec wyjasnia sie jego dziatanie, aby inne osoby mogty z
niego korzysta¢. Zwykle etapy cyklu zycia projektu Al stosowane sg w sposob iteracyjny, a nie jeden
po drugim. Cykl zycia projektu Al to seria iteracyjnych krokéw wykorzystywanych do tworzenia i
ulepszania modelu ML.

Czyszczenie danych

Czyszczenie danych to etap przygotowywania danych uzywanych do trenowania modelu uczenia
maszynowego (ML). Polega na wykrywaniu i korygowaniu btedéw w danych. Na przyktad
poprawianie btedow w pisowni lub usuwanie duplikatéw w danych tekstowych to dwa najprostsze
zadania oczyszczania danych. Dane sg bardzo czesto chaotyczne i wymagajg bardziej ztozonego
procesu oczyszczania przed zastosowaniem ich do trenowania modeli ML. Istnieje wiele sposobdéw
czyszczenia danych, w zaleznosci od problemu i typu danych. Uzycie czystych danych jest
kluczowe dla tworzenia doktadnych modeli ML.

Dane testowe ML

W uczeniu maszynowym (ML) dane testowe odnoszg sie do danych uzywanych do testowania i
oceny wytrenowanych modeli ML. Zatézmy, ze model ML zostat wytrenowany do przewidywania
diagnozy stanu medycznego. Przed zastosowaniem w rzeczywistych sytuacjach testuje sie model i
ocenia go przy uzyciu danych testowych. Dane testowe sg oddzielone od danych treningowych, na
podstawie ktérych trenowany jest model. Stuzg do pomiaru wydajnosci modelu ML w oparciu o
przyktady, ktére nie byly uwzglednione w danych treningowych.

Dane treningowe modelu ML

W uczeniu maszynowym (ML) dane treningowe to przyktady w postaci danych, ktére wykorzystuje
sie do trenowania modeli ML. Programisci ML tworzg modele, aby opracowaé¢ wzorce w danych
treningowych, ktére mozna wykorzysta¢ do generowania przewidywan dotyczgcych nowych
danych. Na przyktad programista ML tworzy aplikacje stuzgcg do rozpoznawania mowy. Dane
treningowe moga zawierac wiele przyktadéw wypowiedzi oséb moéwiagcych z roznym akcentem i
postugujacych sie roznym tonem gtosu. Im doktadniej dane treningowe odzwierciedlajg
rzeczywistos¢, tym lepsze wyniki osiggnie model.



Dane

Termin ,dane” odnosi sie do wartosci, pomiardw, faktéw lub obserwacji przedstawionych w formie
odpowiedniej do przetwarzania przez programy komputerowe. Istnieje wiele typéw danych, takich
jak tekst, obraz lub dzwiek. Przyktadem danych tekstowych sg wiadomosci wymieniane miedzy
znajomymi na urzadzeniach cyfrowych. W uczeniu maszynowym (ML) dane reprezentujq przyktady,
na podstawie ktérych modele ML sg trenowane. Zbieranie, czyszczenie i strukturyzowanie
ogromnych ilosci danych to istotny element projektowania modeli uczenia maszynowego.

Dokiadnos¢ ML

Doktadno$¢ oznacza, w jakim stopniu cos jest poprawne. W uczeniu maszynowym (ML)
doktadnos¢ mierzy, jak czesto model ML dokonuje poprawnych przewidywan. Zat6zmy, ze
zadaniem modelu klasyfikacji jest klasyfikowanie jabtek. Sposréd 100 obrazéw jabtek, 90 zostato
sklasyfikowanych poprawnie. Doktadnos¢ klasyfikacji modelu wynosi zatem 90%. Doktadnos¢ jest
jednym z kryteriéw oceny modeli ML. Najczesciej stosuje sie ja w potgczeniu z innymi miarami, aby
oceni¢ jakos¢ modelu.

Drzewo decyzyjne ML

Drzewo decyzyjne w uczeniu maszynowym (ML) to jeden z typéw modelu ML. Programisci ML
uzywaja drzew decyzyjnych do opracowania struktury zestawu warunkéw, na podstawie ktérych
mozna dokonac¢ przewidywania. Warunki te sg wyznaczane na podstawie cech wystepujacych w
danych. Na przyktad drzewo decyzyjne mozna wykorzysta¢ do utworzenia systemu rekomendacji
filmdéw. Model drzewa decyzyjnego jest trenowany przy uzyciu preferencji flmowych wielu oséb. W
trakcie treningu generowane sg warunki na podstawie takich cech, jak typ filmu, dtugos¢ filmu czy
gtéwny aktor. Nastepnie model ML przewiduje, jaki film dana osoba chciataby obejrze¢, analizujac
stopien dopasowania jej preferencji do warunkéw zastosowanych w modelu. Struktura drzew
decyzyjnych ML jest generowana na podstawie duzych ilosci danych i moze ulec zmianie, gdy
model zostanie ponownie wytrenowany na podstawie innego zestawu danych.

Etykieta ML

W uczeniu nadzorowanym model uczenia maszynowego (ML) jest trenowany przy uzyciu danych
oznaczonych etykietami. Kazdy fragment danych jest oznaczony jedng lub wieloma etykietami,
ktére dostarczajg informacji o tych danych. Na przyktad model ML ma rozpoznawa¢ dzwieki
ptakow. Kazdy dZzwiek jest oznaczony nazwg ptaka, ktéry wydaje dany dZzwiek. Model ML jest
trenowany na podstawie dZzwiekéw oznaczonych etykietami i moze przewidywaé etykiete (nazwe
ptaka) dla nowych dZzwiekéw. Dane sg najczesciej oznaczane przez cztowieka, tak aby przyktady
stuzace do trenowania modeli ML byty jak najbardziej precyzyjne.



Generatywna Al

Generatywna Al to typ sztucznej inteligencji (Al) zaprojektowany do generowania tresci, takich jak
tekst, obrazy czy dZzwiek. Istnieje wiele aplikacji wykorzystujacych generatywng Al, miedzy innymi
aplikacje przeznaczone do tworzenia dziet sztuki, utworéw muzycznych oraz generowania tekstow
dla czatbotéw. Na przyktad w aplikacjach do tworzenia dziet sztuki przy uzyciu generatywnej Al
mozna stworzy¢ obraz na podstawie polecenia, np. ,stwérz obraz smoka czytajgcego ksigzke”.
Sztuka wykorzystujgca generatywna Al jest tworzona przy uzyciu modeli uczenia maszynowego
wytrenowanych na podstawie milionéw obrazow istniejgcych dziet sztuki. Wygenerowane obrazy
moga odtwarzacé styl artysty bez jego wiedzy czy zgody. Aplikacje generatywnej Al stajg sie coraz
bardziej powszechne i czesto trudno jest zorientowac sig, kiedy sg uzywane.

Karta modelu ML

Karta modelu uczenia maszynowego (ML) to sposéb dokumentowania istotnych informacji o
modelach ML w uporzadkowany sposéb. Karty modeli ML sg tworzone przez programistéw ML i
przeznaczone zarowno dla ekspertéw, jak i dla osdb niebedgcych ekspertami. Zatézmy, ze
zadaniem aplikacji ML jest ttumaczenie tekstéw na rézne jezyki, np. z arabskiego na francuski i
odwrotnie. Karta modelu zawiera informacje o doktadnosci ttumaczenia wykonanego przez model,
a takze o wydajnosci modelu w zakresie rozpoznawania zargonu, slangu i dialektéw. Inne
informacje zawarte w karcie modelu moga dotyczy¢ typu modelu ML, réznych wskaznikow
wydajnosci, a nawet znanej tendencyjnosci. W cyklu zycia projektu Al karty modelu tworzy sie na
etapie wyjasniania, aby w przejrzysty sposéb przedstawi¢ informacje dotyczace mozliwosci oraz
ograniczen modelu.

Klasa ML

Aby trenowaé modele klasyfikacyjne, twércy modeli uczenia maszynowego (ML) grupujg dane w
predefiniowane grupy zwane ,klasami”. Sg one z goéry zdefiniowane na podstawie kryteriow, ktére
dana grupa os6b uzna za najbardziej przydatne. Zatézmy, ze aplikacja ML ma rozpoznawac owoce
w supermarkecie. Dane moga byé pogrupowane w klasy obejmujace jabtka, banany, pomarancze,
jagody itp. Klasa to grupa elementoéw, ktérg modele klasyfikacyjne wykorzystujg do rozpoznawania
wzorcéw w danych.

Klasyfikacja ML

Klasyfikacja to zadanie polegajgce na przypisywaniu elementéw do wczesniej okreslonych grup,
zwanych klasami. Klasy sg z goéry zdefiniowane na podstawie kryteriéw, ktére dana grupa oséb
uzna za najbardziej przydatne. Przyktadem problemu klasyfikacji jest analiza sentymentu w
recenzjach piosenek. Model klasyfikacyjny uczenia maszynowego (ML) jest trenowany przy uzyciu
recenzji oznaczonych przez ich autoréw etykietg ,negatywne” lub ,pozytywne”. Wytrenowanego w
ten sposéb modelu mozna uzy¢ do przewidywania, czy nowa recenzja powinna zostac
sklasyfikowana jako ,negatywna” czy ,pozytywna”. Model klasyfikacyjny przewiduje jedng lub wiele



etykiet klas. Podejscie klasyfikacyjne jest przydatne do rozwigzywania problemoéw, w przypadku
ktérych odpowiedz miesci sie w predefiniowanych grupach.

Model ML

Model uczenia maszynowego (ML) jest uzywany w aplikacji ML do wykonywania zadarn lub
rozwigzywania probleméw. Model ML jest reprezentacjg rozwigzywanego problemu. Programisci
ML wykorzystujg ogromne ilosci danych reprezentatywnych dla konkretnego problemu, aby
wytrenowaé model do wykrywania wzorcéw. W wyniku treningu powstaje model, ktéry nastepnie
jest uzywany do tworzenia przewidywan dotyczgcych nowych danych w tym samym kontekscie. Na
przyktad samochody autonomiczne konstruuje sie przy uzyciu modeli ML, ktére przewidujg, kiedy
nalezy sie zatrzymac. Modele takie sg trenowane na milionach przyktadéw sytuaciji, w ktérych
samochody powinny sie zatrzymywac. Istnieje wiele roznych typéw modeli wykorzystujacych
réznego rodzaju dane i rézne metody treningu. Wszystkie z nich sg trenowane w tym samym celu:
wykrywania wzorcow w danych treningowych, a nastepnie generowania przewidywan dotyczacych
nowych danych.

Prég ufnosci ML

Prég ufnosci to warto$é ustawiona jako poziom akceptacji przewidywan modelu uczenia
maszynowego (ML). Prog ufnosci jest okreslany przez twérce ML podczas projektowania modelu
ML. Na przyktad model ML moze przewidywaé z 50% ufnoscia, ze jutro bedzie $niezyca. Jesli
jednak ustalono prdég ufnosci na poziomie 60%, takie przewidywanie zostanie uznane za
niedoktadne. Mdwiac inaczej, aby przewidywanie zostato uznane za doktadne, jego ufno$é musi
wynosi¢ 60% lub wiecej. Wartos¢ jest ustalana w zaleznosci od charakteru rozwigzywanego
problemu — przewidywanie diagnozy medycznej wymaga wyzszego progu ufnosci niz
przewidywanie rekomendaciji piosenek. Wyboér wartosci progowej decyduje o tym, jaki jest
akceptowalny poziom ufnosci przewidywania.

Przewidywanie ML

Modele uczenia maszynowego (ML) s3 trenowane w celu generowania przewidywan.
Przewidywanie wygenerowane przez model ML sugeruje, co dane reprezentujg lub co moze byé
przydatne w zadaniu. Na przyktad programista ML moze wytrenowaé model tak, aby przewidywat,
ktére filmy moga zainteresowac dang osobe na podstawie jej dotychczasowych preferencji
filmowych. Model wygeneruje prognoze po wytrenowaniu go na podstawie danych dotyczacych
wyboréw filmowych wielu os6b. Gtéwnym zadaniem modelu ML jest generowanie przewidywan.
Wszystkie modele ML generujg przewidywania, nawet jesli w niektérych przypadkach sg one trudne
do zauwazenia przez uzytkownika.

Systemy oparte na danych

W projektowaniu systeméw opartych na danych wykorzystuje sie dane zamiast instrukcji krok po
kroku. Na przyktad ustalenie przyczyn niektérych chordb jest trudne, istnieje jednak wiele
przyktadowych danych. Projektanci wykorzystujg dane medyczne os6b dotknietych dang choroba



do diagnozowania jej. Systemy oparte na danych réznig sie od systemoéw opartych na regutach. S
odpowiednie do rozwigzywania problemoéw, w ktorych trudno jest opracowac reguty uwzgledniajgce
kazda sytuacje. Zamiast tego mozna zebra¢ wystarczajgca liczbe przyktadéw pozwalajgca znalez¢
rozwigzanie.

Systemy oparte na regutach

Systemy oparte na regutach projektuje sie przy uzyciu zestawu predefiniowanych regut. Na przyktad
program do gry w kétko i krzyzyk mozna zaprojektowaé za pomoca regut okreslajacych, jakie ruchy
nalezy wykonac, aby wygra¢ gre. Reguty definiowane sg przez osoby bedgce ekspertami w
dziedzinie, ktdrej dotyczy rozwigzywany problem. Systemy sztucznej inteligencji (Al) oparte na
regutach czesto okresla sie rowniez mianem ,tradycyjnej Al”. Sg one przeciwiefistwem systemow
opartych na danych, w ktérych wykorzystuje sie dane jako przyktadowe rozwigzania danego
problemu. Systemy oparte na regutach sg przydatne do rozwigzywania probleméw, w ktérych
mozna opracowac i zastosowac reguty obejmujgce wiekszosé sytuaciji.

Sztuczna inteligencja

Sztuczna inteligencja (Al) to projektowanie i badanie systemodw, ktére wykazujg cechy
inteligentnego zachowania. Niektére aplikacje Al opierajg sie na regutach. Obecnie coraz czesciej
aplikacje Al sg tworzone przy uzyciu uczenia maszynowego. Uwaza sie, ze ma ono zdolnosc¢
suczenia sie” z przyktadow, ktoére zawarte sg w danych. Na przyktad niektore aplikacje Al zostaty
opracowane w celu udzielania odpowiedzi na pytania lub diagnozowania choréb. Z kolei inne
zostaly utworzone w szkodliwych celach, takich jak rozpowszechnianie fatszywych informacji.
Aplikacje Al nie mysla samodzielnie. Sg projektowane tak, aby wykonywac¢ zadania w sposéb, ktéry
wydaje sie inteligentny.

Tendencyjnos¢ danych

Tendencyjnos¢ danych odnosi sie do tendencyjnosci widocznej w danych uzywanych do
trenowania modeli uczenia maszynowego (ML). Moze to prowadzi¢ do generowania tendencyjnych
przewidywan przez modele ML. Na przyktad niektére modele rozpoznawania twarzy sg tendencyjne
wobec twarzy o okreslonym kolorze skory, poniewaz zostaty wytrenowane gtéwnie na podstawie
obrazéw twarzy o jednym kolorze skory. Istnieje kilka potencjalnych zrédet tendencyjnosci danych.
Nalezg do nich niekompletne dane lub dane odzwierciedlajgce uprzedzenia spoteczne. Wykrywanie
tendencyjnosci danych jest istotne, poniewaz pozwala unikngé generowania przez modele ML
tendencyjnych przewidywan.

Tendencyjnos¢

Tendencyjnos¢ oznacza sktonnos$é¢ do preferowania lub odrzucania czegos. Na przyktad uczen woli
lekcje jezyka angielskiego od lekcji matematyki i poswieca wiecej czasu na odrabianie zadan
domowych z jezyka angielskiego. Ma zatem sktonnosé¢, czy tez tendencje, do nauki jezyka
angielskiego. Istnieje wiele rodzajow tendencyjnosci, na przyktad tendencyjno$é danych czy
uprzedzenia spoteczne. Tworcy modeli uczenia maszynowego (ML) muszg doktadnie



przeanalizowa¢, czy dane wykorzystywane do trenowania modeli ML nie sg tendencyjne.
Tendencyjnos$¢ moze prowadzi¢ do faworyzowania jednej osoby, grupy lub zestawu idei i przekonan
kosztem innych.

Trenowanie modelu ML

Modele uczenia maszynowego (ML) trenuje sie na podstawie przyktadéw w postaci danych, aby
snauczyc¢ je" wyszukiwania wzorcéw i generowania przewidywan. W trakcie treningu modele sg
dostosowywane, aby poprawic jako$¢ generowanych przewidywan. Na przyktad programista ML
tworzy model stuzgcy do rekomendowania piosenek. Model ML bedzie trenowany na podstawie
wyboréw muzycznych wielu oséb, aby znalez¢ podobieristwa miedzy ich preferencjami
muzycznymi. Im bardziej zréznicowane utwory muzyczne zostang wybrane do trenowania modelu,
tym lepsze bedg przewidywane rekomendacje utwordw. Istnieje wiele réznych sposobow
trenowania modeli ML, z wykorzystaniem réznego typu danych. Programista wybiera odpowiedni
typ treningu w zaleznosci od rozwigzywanego problemu oraz dostepnych danych. Jakos¢ treningu
zalezy w duzej mierze od jakosci wykorzystanych danych.

Uczenie maszynowe

Uczenie maszynowe (ML) to metoda wykorzystywana do projektowania i tworzenia systemow
sztucznej inteligenciji (Al). Zamiast wykonywac instrukcje krok po kroku, ML ,uczy sie”,
wykorzystujac przyktady w postaci danych. Méwiac inaczej, aplikacje ML sg oparte na danych. Na
przyktad aplikacja ML ma rozpoznawa¢ mowe. Oparta jest na wielu przyktadach wypowiedzi oséb
mowigcych z réznym akcentem i postugujgcych sie roznym tonem gtosu. Zadaniem innych aplikac;ji
ML moze by¢ rozpoznawanie obiektdw na obrazach, czy granie w skomplikowane gry. Kazda
aplikacja ML projektowana jest do rozwigzania konkretnego problemu.

Uczenie nadzorowane

Uczenie nadzorowane to jedna z metod trenowania modeli uczenia maszynowego (ML). W uczeniu
nadzorowanym wykorzystuje sie duze ilosci danych oznaczonych etykietami przez osoby
posiadajace odpowiednie informacje. Jednym z typéw uczenia nadzorowanego jest klasyfikacja.
Przyktadem problemu klasyfikacji moze by¢ identyfikacja tygryséw w srodowisku naturalnym. Dane
sktadajg sie z wielu obrazéw, a obrazy zawierajgce tygrysy sg oznaczone odpowiednimi etykietami.
Model ML jest trenowany na podstawie oznaczonych obrazéw i przewiduje, czy znajduje sie na nich
tygrys. Poprawnie oznaczone obrazy pozwalajg programiscie ocenic¢, w jakim stopniu
przewidywania modelu sg doktadne i dostosowac jego trenowanie. Nastepnie mozna zastosowac
model ML do przewidywania, czy na zupetnie nowych obrazach znajduje sie tygrys. Metoda uczenia
nadzorowanego opiera sie na wystarczajacej ilosci poprawnie oznaczonych danych
umozliwiajacych generowanie doktadnych przewidywan.

Uczenie nienadzorowane

Uczenie nienadzorowane to jedna z metod trenowania modeli uczenia maszynowego (ML). W tej
metodzie programisci ML trenujg modele w taki sposéb, aby dane byty grupowane na podstawie



podobienstw. Proces ten pozwala na wykrycie ukrytych wzorcéw w danych. Jednym z typow
uczenia nadzorowanego jest klastrowanie (grupowanie). Przyktadem problemu klastrowania jest
przewidywanie, w jaki spos6b mozna pogrupowa¢ dane dotyczace stanu zdrowia w celu
diagnozowania chordb. Takie grupy danych nazywane sg klastrami i nie sg one z géry okreslone.
Modelu ML mozna uzy¢ do przewidywania, czy nowe dane dotyczgce stanu zdrowia nalezg do
jednego z klastrow. Metoda uczenia nienadzorowanego moze by¢ uzyteczna w rozwigzywaniu
problemoéw, w przypadku ktérych nie jest jasne, czego sie szuka.

Uczenie przez wzmacnianie

Uczenie przez wzmacnianie to jedna z metod trenowania modeli uczenia maszynowego (ML).
Metoda ta uzywana jest w przypadku rozwigzywania problemoéw z jasno okreslonym celem, do
ktérego osiggniecia stosuje sie system nagrdd i kar. Strategie oparte na uczeniu przez wzmacnianie
sg wykorzystywane do projektowania samochoddéw autonomicznych lub skomplikowanych gier.
Model tego typu mozna zastosowac na przyktad do zaprojektowania aplikacji do gry w szachy.
Model trenuje sie w taki sposéb, aby przewidywat ruchy, ktére przynosza najwigksze korzysci i
minimalizujg straty, prowadzgc do wygranej. W metodzie uczenia przez wzmacnianie wykorzystuje
sie nagrody i kary do wyznaczania strategii umozliwiajgcej osiggniecie okreslonego celu.

Ufnosé ML

Ufno$¢ odnosi sie do stopnia pewnosci. W uczeniu maszynowym (ML) ufnos$¢ to sposéb pomiaru
pewnosci przewidywania. Na przyktad model klasyfikacyjny ma przewidywag, czy jutro bedzie
padac deszcz. Model przewiduje z ufnoscig na poziomie 90%, ze jutro bedzie pada¢. Mdéwiac
inaczej, jest na 90% pewne, ze jutro bedzie deszcz. Zastosowanie ufnosci do pomiaru stopnia
pewnosci przewidywan utatwia ocene jakosci modelu ML.

Umiejetnos¢ korzystania z Al

Umiejetnos¢ korzystania z Al to zbiér kompetencji i umiejetnosci poznawczych, ktére pozwalaja
ludziom w $wiadomy sposob korzystaé z aplikacji sztucznej inteligencji (Al), a takze rozpoznawaé
sytuacje, w ktérych aplikacje Al sg uzywane w ich otoczeniu. Kompetencje te obejmujg rozumienie
dziatania Al, uczestnictwo w rozwoju systemow Al oraz posiadanie swiadomych opinii na temat
sposobdw, w jakie systemy Al sg wykorzystywane na swiecie. Na przyktad dana osoba ma
umiejetnos¢ korzystania z Al, gdy potrafi oceni¢ doktadnos¢ informacji dostarczanych przez
aplikacje czatbota opartg na Al. Oprécz nawigzywania réznego typu interakcji z aplikacjami Al
umiejetnos¢ korzystania z Al obejmuje takze zdolnos¢ danej osoby do aktywnego uczestnictwa w
decydowaniu o tym, w jaki sposéb systemy Al moga by¢ uzywane w jej otoczeniu.

Uprzedzenia spoteczne

Uprzedzenia spoteczne to uprzedzenia, ktére podziela znaczna grupa oséb lub cate spoteczenstwo.
Istnieje wiele réznych rodzajéw uprzedzen spotecznych, takich jak uprzedzenia rasowe, etniczne,
czy uprzedzenia zwigzane z picig. Przyktadem uprzedzen zwigzanych z picig jest przekonanie, ze
kobiety sg mniej predysponowane do wykonywania zawodow technicznych niz mezczyzni. Dane



zebrane od duzej grupy os6b moga odzwierciedla¢ uprzedzenia spoteczne, prowadzac do
tendencyjnosci danych. Wykorzystanie danych odzwierciedlajgcych uprzedzenia spoteczne do
trenowania modeli uczenia maszynowego (ML) moze prowadzi¢ do generowania przez modele
tendencyjnych przewidywan. Ograniczanie wszelkich przejaw6éw uprzedzen spotecznych w danych
treningowych jest bardzo istotne, poniewaz pozwala unikngé generowania dyskryminujgcych lub
niesprawiedliwych wynikow.

Wezet drzewa decyzyjnego ML

Drzewo decyzyjne w uczeniu maszynowym (ML) sktada sie z weztéw. Sg one ze sobg potaczone,
tworzac strukture, na podstawie ktérej mozna wygenerowaé przewidywanie. Istniejg dwa typy
weztow: wezty decyzyjne i wezly liScia. Rozwazmy na przyktad drzewo decyzyjne utworzone w celu
przewidywania typéw gwiazd w naszym Uktadzie Stonecznym. Wezty decyzyjne reprezentujg cechy
danych, takie jak temperatura, promien, kolor lub jasnos¢ gwiazd. Wezly liscia reprezentuja typy
gwiazd w formie etykiet przewidywan, np. ,Czerwony Karzet’, ,Biaty Karzet” czy ,Brazowy Karzet”.
Wezly drzewa decyzyjnego tworzg strukture niezbedng do generowania przewidywan przez model
ML.

Widzenie komputerowe

Widzenie komputerowe to dziedzina zajmujgca sie systemami przeznaczonymi do przetwarzania
informacji z cyfrowych obrazéw lub filméw. Przyktady zastosowan widzenia komputerowego
obejmuja rozpoznawanie twarzy, obrazowanie medyczne oraz monitoring wizyjny. Na przyktad
widzenie komputerowe jest uzywane w projektowaniu samochodéw autonomicznych do
wykrywania i unikania kolizji z obiektami. Najczesciej systemy widzenia komputerowego
wykorzystujag modele uczenia maszynowego do identyfikowania wzorcéw w danych pochodzacych
z obrazéw i filméw. Systemy widzenia komputerowego sg przydatne w przypadku, gdy informacje z
cyfrowych obrazéw lub filméw mozna wykorzysta¢ do rozwigzania problemu.

Wyjasnialnos¢ ML

Wyjasnialno$¢ oznacza, w jakim stopniu co$ jest zrozumiate. W uczeniu maszynowym (ML)
wyjasnialnos¢ pozwala cztowiekowi zrozumie¢, w jaki sposob model wygenerowat przewidywanie.
Na przyktad modele ML drzewa decyzyjnego s3g wyjasnialne, poniewaz mozna przeanalizowac¢ ich
wezly w sposéb zrozumiaty dla cztowieka. Dziatania wigkszosci modeli ML nie mozna w petni
wyjasnic¢, a niektoére z nich sg tatwiejsze do wyjasnienia niz inne. Zwiekszenie wyjasnialnosci
modelu moze utatwi¢ rozwigzywanie problemow i zwalczanie tendencyjnosci.
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