6. PRZYSZLYSC DANYCH

Nie ulega watpliwosci, ze jestesmy w trakcie wcigz przyspieszajgcej rewolucji cyfrowej i jesli
firmy chcag odnies¢ sukces, umiejetnosci w zakresie danych i wiedza muszg by¢ w centrum tej
misji. Ale to nie oznacza zwolnienia wszystkich pracownikow i wprowadzenia wszedzie
skrajnej robotyki. Oto spojrzenie na najnowoczes$niejsze technologie analizy danych:

o Al (sztuczna inteligencja)
o Glebokie uczenie sie: Sieci neuronowe
o “Internet rzeczy”

Liderzy MSP muszg dawa¢ przyktad, biorgc pod uwage dane, analizy i technologie cyfrowe.
W ten sposdéb umozliwig swoim pracownikom nowe sposoby dostepu, wspotpracy i pracy,
ktoére niszczg “silosy” i przyspieszajg wdrazanie analiz w ich firmach.

Muszg dysponowac¢ odpowiednimi narzedziami - od tatwych w obstudze pulpitow
nawigacyjnych i rozwigzan samoobstugowych po zaawansowang sztuczng inteligencje —
ktére zapewniajg inteligencie w momencie podejmowania decyzji. Ta umiejetnos¢ otwiera
nowe drogi i inspiruje dziatania w zespotach.

Sztuczna inteligencja (Al)

Badzmy szczerzy — o tym myslisz, gdy styszysz stowa ,Al”: Terminator, Skynet, Ex Machina
itd. Przerazajgce zakonczenie uczenia maszyn myslenia.

Nie panikuj! Wcigz jestesmy daleko od prawdziwie myslgcej maszyny - takiej jak te
przedstawiane w mediach (i koszmarach)



Ta maszyna jest najlepsza na rynku: Pepper the Robot

Pepper the Robot jest zaprogramowany do rozpoznawania

a ludzkich emocji poprzez mimike twarzy. Jest uzywany w
E Y sklepach i biurach do odbierania wiadomosci, ,czatowania” z

ludzmi i powiadomien dzwiekowych. 1
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Os czasowa rozwoju sztucznej inteligencji

TIMELINE

1542: Isaac Asimov publishes his three laws of robotics.

1950: Alan Turing creates the Turing test to determine if

a machine is intelligent or not.

1956: The term “artificial intelligence” is coined at a

Dartmouth College summer conference.

1558: John McCarthy invents LISP to program early Als.
1566: Joseph Weizenbaum introduces ELIZA, an early
natural language processing program.

1668: The movie 2001: A Space Odyssey is released.

1573: “Al winter” begins, a time when interest in, and

funding for, research on artificial intelligence is low.

1577: The Al characters C-3PO and R2-D2 appear in Star
Wars.

1981: The first commercial expert system is introduced

at Digital Equipment Corp. Al winter ends.

1597: Deep Blue beats world chess champion Garry
Kasparov.

2002: The Roomba robotic vacuum cleaner is

introduced.

2004: The DARPA Grand Challenge, a contest for

autonomous vehicles, takes place for the first time.

2011: An Al named Watson wins the game Jeopardyl.

2011: The development of Siri is announced.

2012: The first DARPA Robotics Challenge takes place.

2014: Alexa is introduced.

2014: Chatbot Eugene Goostman claims to have passed

the Turing test, but, in reality, does not.

2016: AlphaGo beats world Go champion Lee Sedol.

2017: The Space Robotics Challenge takes place.

2018: A self-driving car hits and kills a person for the
first time, causing people to question whether

autonomous cars are a wise idea.


https://www.softbankrobotics.com/emea/index.php/en/pepper

e Niektorzy z najwiekszych graczy w grze Al to obecne gigantyczne firmy technologiczne:
Google, Facebook, Microsoft, Baidu, Alibaba, Amazon, Apple, Tesla, IBM i Deep Mind.
Ale czym doktadnie jest sztuczna inteligencja?

¢ Niedawne globalne badanie konsumenckie wykazato, ze tylko 33 procent konsumentow
uwaza, ze korzysta z urzgdzenia lub ustugi obstugujgcej Al, podczas gdy 77 procent
faktycznie korzysta z technologii Al. 2

Czym jest sztuczna inteligencja (Al)?
Na podstawie pytan:
e Czy komputery mogg myslec¢?
e Czy mogg sie uczyc?
e Czy komputery kiedy$s doréwnajg zdolnosciom poznawczym i kreatywnosci ludzkiego
umystu?

Sztuczne: co$ zaprojektowanego, stworzonego, zaprogramowanego przez ludzi
Inteligencja: te trudniej jest zdefiniowac.

Sztuczna inteligencja obejmuje duzy obszar badan w dziedzinie informatyki, ktéry urést
tak bardzo, ze obejmuje wiele dyscyplin, przez co trudno jest wskazac doktadnie to, co nig jest
lub nie jest. Na przyktad przetwarzanie kognitywne byto kiedy$s uwazane za czes$¢ sztucznej
inteligencji, poniewaz cele byty ze sobg powigzane, ale od tego czasu przetwarzanie rozwineto
sie tak, ze stato sie wtasng dziedzina.

Prosta definicja Merriam-Webster definiuje Al jako ,zdolno$¢ maszyny do nasladowania
inteligentnego ludzkiego zachowania”.3

Jest to sposob na programowanie maszyn lub komputerow w celu wykonywania zadan lub
odpowiadania na zapytania za pomocg ludzkiej inteligencji. Biorgc tysigce punktéw danych i
ustanawiajgc reguty (algorytm) dla procesu rozwigzywania problemow wzorowanego na
ludzkich sieciach neuronowych, sztuczna inteligencja moze zapewnic “ludzkie” reakcje.

e Deep Blue produkcji IBM pokonat arcymistrza Garry'ego Kasparowa w 1997 roku: czy
uwazasz, ze to zwyciestwo oznaczato, ze Deep Blue byt inteligentny? Deep Blue zostat
zaprogramowany (przez cztowieka) do obliczania 200 miliondw mozliwych ruchéw
szachowych na sekunde i miat pamie¢, moc obliczeniowg i szybko$s¢ do obliczania
miliardow permutacji ruchéw.4



https://articles.bplans.com/how-artificial-intelligence-can-help-small-businesses/
https://www.merriam-webster.com/dictionary/artificial%20intelligence
https://www.scientificamerican.com/article/20-years-after-deep-blue-how-ai-has-advanced-since-conquering-chess/
https://www.scientificamerican.com/article/20-years-after-deep-blue-how-ai-has-advanced-since-conquering-chess/

e Miat on jednak przed sobg tylko jedno zadanie - pod tym wzgledem byt to przyktad tego,
co nazywamy dzi$ stabg (lub waska) sztuczng inteligencjg. Staba sztuczna inteligencja
jest jedng z kluczowych definicji w uczeniu sie i analizie opartej na danych. Innymi sa:

e Staba sztuczna inteligencja: staba sztuczna inteligencja zwykle polega
na uczeniu maszynowym skoncentrowanym na wykonywaniu jednego rodzaju
zadania. Staba sztuczna inteligencja moze rowniez by¢ po prostu inteligentnym
algorytmem, ktéry jest zbiorem zasad przestrzeganych przez komputer w celu
rozwigzania problemu.

e Silna sztuczna inteligencja: inteligencja maszynowa oparta na tych samych
wzorach, co uczenie sie cztowieka: efektem koncowym jest posiadanie dobrze
rozwinietej inteligencji ludzkiej

e Uczenie maszynowe/gtebokie uczenie sie: rodzaj sztucznej inteligencii,
w ktorej komputer moze automatycznie uczy¢ sie i ulepsza¢ na podstawie
doswiadczenia bez koniecznosci programowania. Uczenie maszynowe to
tak naprawde seria algorytméw, ktére dajg komputerowi mozliwosé uczenia sie.
Algorytm analizuje dane, a nastepnie dokonuje prognoz i decyzji na podstawie
tych informacjis

e Algorytm: zestaw krokow, ktore nalezy wykonaé, aby rozwigzaé problem
matematyczny lub ukonczy¢ proces komputerowy.

e Rozpoznawanie mowy: zdolnos¢ komputera do rozpoznawania mowy ludzkiej
| reagowania na nig.

e Przetwarzanie jezyka naturalnego: zdolnos¢ komputera do rozumienia jezyka
mowionego i pisanego przez cztowieka.

e Internet rzeczy (loT): potgczenie przez Internet urzgdzen komputerowych
wbudowanych w przedmioty codziennego uzytku, umozliwiajgce im wysytanie
i odbieranie danych.

Efekt Al:

e wystepuje, gdy co$, co jest sztuczng inteligencjg, staje sie tak standardowg czescig
naszego doswiadczenia, ze nie uwazamy tego za sztuczng inteligencje. Na przyktad
rozpoznawanie mowy byto kiedys uwazane za istothg czesc¢ sztucznej inteligencji. Dzis
wydaje sie to raczej normalne.

EWOLUCJA POPRZEZ GRANIE

e 1997: Komputer Deep Blue vs Garry Kasparov

e 2011: Komputer WATSON wygrywa teleturniej Jeopardy

e 2015: Program komputerowy AlphaGo pokonuje Fana Hui (1981-), europejskiego
czempiona gry Go. AlphaGo to sztuczna inteligencja zaprojektowana przez DeepMind,
firme, ktora jest teraz czescig Google. Go to starozytna gra strategiczna wymyslona w

5 https://expertsystem.com/machine-learning-definition/


https://expertsystem.com/machine-learning-definition/

Chinach ponad 2500 lat temu! Zasady sg proste. Dwoch graczy na zmiane ktadzie
czarne i biate kamienie na planszy. Jesli kamien jednego koloru otoczony zostanie
kamieniami drugiego koloru, kamien zostaje wziety do niewoli. Gracz, ktéry zdobedzie
najwiecej wiezniow i terytorium na planszy, wygrywa. Cho¢ brzmi to prosto, Go jest
znacznie bardziej skomplikowane niz szachy. W szachach jest 20 mozliwych ruchow
otwierajgcych. Na planszy Go pierwszy gracz ma 361 mozliwych ruchow!

2017: Najnowsza wersja sztucznej inteligencji Go AlphaGo Zero nauczyta sie grac w te
gre, grajgc tylko przeciwko sobie! Nauczanie maszynowe

Now: IBM’s WATSON uses machine learning in the health service to read x-rays Image
Processing

Obecnie: IBM WATSON korzysta z uczenia maszynowego w stuzbie zdrowia do
odczytywania zdje¢ rentgenowskich Przetwarzanie obrazow

rézni sie sztuczna inteligencja od uczenia maszynowego?

Al pomimo catej retoryki naprawde sprowadza sie do bycia programem komputerowym
lub zestawem algorytméw, ktore robig cos, co wydaje sie sprytne. Moze byé prostym
agentem opartym na wiedzy z zestawem regut. stosem instrukcji na zasadzie jezeli-to
w programie proceduralnym lub ztozong siecig bayesowska. 6

Konsensus i ogolne przekonanie jest takie, ze uczenie maszynowe jest podzbiorem
sztucznej inteligencji. Co wiecej, nauka buduje algorytmy, ktére pozwalajg maszynom
uczy¢ sie wykonywania zadan z danych, ktdére przetwarzajg lub uzyskujg same,
zamiast by¢ wyraznie zaprogramowanym.

Jednak definicja ta jest nieco niejednoznaczna, poniewaz pojecie posiadania danych
nasuwa pytanie dotyczgce ich pochodzenia, na przyktad gdy publikujemy baze wiedzy
W agencie sztucznej inteligencji z sentencjami, ktore dostarczajg reprezentacje modelu
Swiata, to nie jest to nauka ani inteligencja, a jedynie zwykte programowanie.

Stad celem uczenia maszynowego jest zmniejszenie ilosci z gory przekazanej wiedzy,
ktora jest dostarczana agentowi i umozliwienie agentowi poznania samego srodowiska
poprzez ciggtg ocene danych, zasad, ktore otrzymuje poprzez wtasne czujniki.

W ostatnim dziesiecioleciu uczenie maszynowe spowodowato zalew aplikacji sztucznej
inteligencji o bardzo ograniczonym zakresie inteligencji - takich jak roboty programowe,
ktore przejawiajg sie jako boty czatowe, boty internetowe, systemy interaktywnego
rozpoznawania gtosu (IVR) oraz zautomatyzowane oprogramowanie, ktére wykonuje
powtarzajgce sie zadania, takie jak naliczanie ptac, ksiegowos¢, finanse, zarzgdzanie
zamowieniami i HR w biznesie i kredytach, roszczeniach i zatwierdzeniach hipotek
w handlu.

Wielu z nas rowniez ma Siri, Alexe, Asystenta Google lub podobne aplikacje w naszych
telefonach lub w naszych domach. Urzadzenia te przechowujg dane, ktore im
dostarczamy, analizujg je za pomocg procesow opartych na algorytmach i stosujg
uczenie maszynowe oraz proste dopasowanie wzorcow, aby przewidzie¢ nasze
zachowanie: filmy, muzyke, na ktére mozemy miec ochote itp.



https://www.scribd.com/book/353907395/Machine-Learning-Adaptive-Behaviour-Through-Experience-Thinking-Machines
https://www.scribd.com/book/353907395/Machine-Learning-Adaptive-Behaviour-Through-Experience-Thinking-Machines

e Urzadzenia te wspotpracujg z innymi ,inteligentnymi” urzgdzeniami za posrednictwem
czujnikbéw 10T: Swiatet, urzadzen gospodarstwa domowego, zegarkdédw, samochoddéw
itp.

e Wszystkie przyktady w ostatnim akapicie dotyczg sztucznej inteligencji lub stabej
sztucznej inteligencji, ktéra wykorzystuje rézne techniki uczenia maszynowego. Siri
wykorzystuje ogromng czes¢ segmentdw mowy zawartych w bazie danych, stow, ktore -
jak sie uwaza - rozumie, poniewaz byt to produkt uczenia maszynowego. Nastepnie Siri
prébuje dowiedzie€ sie, co powiedziates. Nie rozumie angielskiego (ani zadnego innego
naturalnego jezyka ludzkiego), ale moze poréwnac twoje stowa z duzym zestawem
szablondw, ktore prowadzg do okreslonych dziatan. To moze wydawac sie bardzo
madre.

e Jednak Siri nie jest w stanie ,nauczyc¢ sie”, jak robi¢ nowe rzeczy. Mozna jg rozszerzac i
rozszerzac, ale nigdy nie zrobi czegos, do czego jej nie zaprogramowano. Wszystko, co
moze zrobic¢, to dowiedziec€ sie, ktdre z rzeczy, ktore potrafi, pasujg najbardziej do tego
co powiedziate§. Zazwyczaj Siri, Alexa i inni asystenci uzywajg kombinaciji
przetwarzania jezyka naturalnego - umiejetnosci rozumienia jezyka ludzkiego i
konwersacji w nim oraz uczenia maszynowego, ktére wykorzystujg algorytm do zadan
takich jak interaktywne rozpoznawanie gtosu (IVR) .

Przyktady — Przedsiebiorstwa korzystajgce z uczenia maszynowego

SonarHome, Polska
SonarHome to start-up dziatajgcy w modelu iBuying (natychmiastowy zakup), ktéry pozwala na
szybka i wygodng sprzedaz mieszkan. Ta dziatalno$¢ oparta jest na platformie, ktéra dzieki
uczeniu maszynowemu i analizie Sonar Home umozliwia szybkg wycene nieruchomosci. Dane
o lokalizacji, wielkosci i stanie prawnym sg zestawiane z danymi z popularnych polskich ustug
nieruchomosciowych OLX lub Otodom. Po uzyskaniu wartosci przedstawiciel SonarHome
sprawdza nieruchomos$s¢ i negocjuje ostateczng cene. Nastepnie SonarHome kupuje
nieruchomos¢ i przygotowuje jg do sprzedazy. Pobiera od 6 do 10 procent prowizji za ustuge
przyspieszenia procesu sprzedazy.

Zrédto: Sonar Home. Technologiczny klucz do mieszkan, Forbes, Listopad 2019.


https://www.facebook.com/sonarhomepl/

Voice

Lab Al, POLAND

https://www.voicelab.ai/ ™

Voice Lab Al to polska firma V ﬁ
zajmujgca sie przetwarzaniem OI‘ e

i rozumieniem mowy. Firma prowadzi

badania i rozwdj, tworzgc nowe

algorytmy oparte na sztucznej

inteligencji. Jeden z gtéwnych inwestorbw w Voice Lab Al podkresla kluczowe znaczenie
gromadzenia danych w formie konwersacji. Aby opracowac sztuczng inteligencje, ktéra bedzie
w stanie skutecznie przetwarza¢ i rozpoznawac, potrzebna jest ogromna ilos¢ danych.
Gtos nagrany z radia to za mato. Aby nauczy¢ sztuczng inteligencje rozpoznawania gtosu,
potrzeba wielu godzin rozmdw, ktére rdznig sie transkrypcjg, gtosem i hatasem w tle.
Aby zrozumie¢ skale danych, warto wspomnie¢, ze Google wykorzystuje 20 tysiecy nagran
do opracowania wtasnego systemu.

Zrédto: Czarno na biatym. Rozmowa z Jackiem Kawalcem, Forbes. 01/2020

GLEBOKIE UCZENIE SIE

Gtebokie uczenie sie to specyficzny algorytm uczenia maszynowego,
ktory automatycznie uczy sie funkcji, wykorzystujgc do tego sie¢ neuronowa.
Jest to zastosowanie gtebokich sztucznych sieci neuronowych, ktére zawierajg wiele
warstw.

Sie¢ neuronowa jest nazywana takg, poniewaz w pewnym momencie historii
informatycy prébowali modelowa¢ mézg w kodzie komputerowym. Ostatecznym celem
jest stworzenie ,sztucznej inteligencji ogolnej”, programu, ktéry moze nauczy¢ sie
wszystkiego, czego ty lub ja mozemy sie nauczyc.

Obecnie sieci neuronowe sg bardzo dobre w wykonywaniu pojedynczych zadan, takich
jak klasyfikowanie obrazow i mowy. W przeciwienstwie do moézgu, te sztuczne sieci
neuronowe majg bardzo Scisle okreslong strukture.

Mozg sktada sie z neurondw, ktére komunikujg sie ze sobg za pomocg sygnatow
elektrycznych i chemicznych (stgd nazwa sie¢ neuronowa). Nie rozrézniamy tych
dwdch rodzajow sygnatéw w sztucznych sieciach neuronowych, wiec odtgd bedziemy
po prostu méwic, ze sygnat ,a” jest przekazywany z jednego neuronu do drugiego.
Sygnaty sg przekazywane z jednego neuronu do drugiego za posrednictwem
tak zwanego ,potencjatu czynnosciowego”. Jest to skok energii elektrycznej wzdtuz
btony komodrkowej neuronu. Interesujgcg rzeczg w potencjale czynnosciowym akcji
jestto, ze albo sie zdarza, albo nie. Nie ma ,pomiedzy”. Nazywa sie to zasadg
~wszystko albo nic”.

Zatem mozemy mysle¢ o tym, ze neuron jest ,wigczony” lub ,wylgczony”. (tj. ma
potencjat dziatania lub nie)

Co ci to przypomina? Gdyby$ powiedziat .,komputery cyfrowe”, miatby$ racje!
Klasyfikacja binarna jest idealna dla algorytmu uczenia maszynowego uczenia
gtebokiego.


https://www.voicelab.ai/

-W duzych, wysoce ewoluujgcych czesciach sensorycznych i motorycznych ludzkiego mézgu
zakodowane jest miliard lat doswiadczen na temat natury swiata i tego, jak w nim przetrwac...
Jednak mysl abstrakcyjna to nowa sztuczka, by¢ moze mtodsza niz 100 tysiecy lat.
Jeszcze jej nie opanowaliSmy. Nie wszystko jest z natury trudne; tylko wydaje sie nam,
ze tak wiasnie jest ”. - Hans Moravec, Mind Children (1988)

Internet rzeczy (I0T) — Przemystowy Internet rzeczy (11OT) & Duze zestawy danych
(Big Data)

Internet rzeczy pojawit sie¢ w ciggu ostatnich kilku lat jako nowy trend, w ktérym urzadzenia
mobilne, inteligentny transport, obiekty uzytecznosci publicznej i sprzet AGD mogg byé
uzywane jako sprzet do pozyskiwania danych w: urzadzenia ,rozmawiajg” ze sobg
i przekazujg dane - geograficzne, srodowiskowe logistyczny.

loT oferuje platforme dla czujnikébw i urzgdzen do ptynnej komunikacji w inteligentnym
Srodowisku sieciowym, umozliwiajgc wymiane informacji miedzy platformami: duza liczba
urzgdzen komunikacyjnych jest wbudowana w urzgdzenia czujnikowe w prawdziwym $wiecie -
a te urzgdzenia wykrywajg i przesytajg dane za pomocg wbudowanych nadajnikow: Bluetooth,
Wi-Fi, GSM, RFID.

Oczekuje sie, ze w 2030 r. zostanie podtgczonych ponad 50 miliardow urzgadzen, a gtéwnymi
sterownikami rynku bedga: zorientowane na Internet (chmura) czujniki i systemy zarzgdzania
danymi (wiedza).7

Internet rzeczy zwigzany z duzymi danymi rozni sie od zwyktych duzych danych
gromadzonych pod wzgledem cech charakterystycznych ze wzgledu na rézne czujniki i obiekty
zaangazowane podczas gromadzenia danych oraz komplikacje zwigzane z automatyzacjg
sprzetu i systemami osadzonymi: w zaleznosci od fizyki krajobrazu - potrzeba inzynierii
sprzetu i inzynierii materiatowe;j.

Jednak wdrozenie Internetu rzeczy moze przynies¢ ogromne korzysci w zakresie komunikacji
i wspotpracy, szczegolnie w takich koncepcjach, jak Smart Cities, Smart Retail, Smart Aging,
a nawet Super Connected Home.

Potrzebna jest nastepna generacja technologii duzych zbioréw danych, ktéra moze
wydobywa¢ wartos¢ z ogromnej ilosci danych w réznych formatach, umozliwiajgc
przechwytywanie z duzg predkoscig, wykrywanie i analize. Upraszczajgc, oznacza to, ze
mozliwosci biznesowe spoczywajg w: zrodtach danych, analizach danych, zwilaszcza
analizach w czasie rzeczywistym i prezentacji wynikow - systemach zarzadzania i narzedziach
do raportowania danych.



https://news.strategyanalytics.com/press-release/iot-ecosystem/strategy-analytics-internet-things-now-numbers-22-billion-devices-where
https://news.strategyanalytics.com/press-release/iot-ecosystem/strategy-analytics-internet-things-now-numbers-22-billion-devices-where

Te analizy duzych zbiorow danych wymagajg wszelkiego rodzaju technologii i narzedzi, ktére
mogg przeksztatci¢ duzg liczbe danych strukturalnych, nieustrukturyzowanych i czesciowo
ustrukturyzowanych w bardziej zrozumiate dane i formaty metadanych do analizy: algorytmy
sg potrzebne do analizy wzorcow, trendéw, korelacji w ramach réznych horyzontow
czasowych.
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BLOCKCHAIN

Czym jest BlockChain: modne stowo

Blockchain to technologia, ktéra pozwala osobom i firmom na dokonywanie natychmiastowych
transakcji w sieci bez posrednikéw (jesli sg zdecentralizowane). Transakcje dokonywane na
blockchain sg catkowicie bezpieczne, a dzieki funkcji technologii blockchain
sg przechowywane jako rejestr tego, co sie wydarzyto. Algorytmy szyfrowania
kryptograficznego zapewniajg, ze nie mozna zmieni¢ zadnego zapisu transakcji w blockchainie
po fakcie jej dokonania.

Krétko moéwiac, jest to tancuch blokéw zawierajgcych informacje:

Data

<l o

e

Hash of previous block

Struktura jednego bloku



Blok zawiera dane, hash i hash poprzedniego bloku. Przejdzmy teraz do gtebszego
wyjasnienia:

Dane: Przechowywane dane zalezg od rodzaju bloku. Na przyktad w przypadku kryptowaluty
moze zawiera¢ informacje o nadawcy, odbiorcy i kwocie transakcji.

Hash bloku: Po utworzeniu bloku obliczany jest hash. Hash jest unikalny, w zasadzie jest to
odcisk palca dla bloku. Identyfikuje zaréwno blok, jak i jego zawartosc.

Hash poprzedniego bloku: to chyba oczywiste.

tancuch wyglada nastepujgco: pierwszy blok nazywany jest Genesis Block.

BLOCK 1 BLOCK 2 BLOCK 3

. S

Hash: 6U%P2 Hash: 8Y5CY Hash: 9L4Z1
Previous hash: R‘x.m_ Previous hash: H‘x Previous hash:
00000 T sUgR2 T 8vsCY

Przyklady uzycia:

+ Zatézmy, ze stoiska z lemoniadg w miescie uzywajg technologii blockchain
do przetwarzania transakciji.

+ Powiedzmy, ze John kupuje lemoniade ze stoiska Sandy. Na swojej kopii blockchaina
John zaznacza te transakcje: ,John kupit lemoniade od Sandy, 2€". Jego kopia
rozprzestrzenia sie po miescie na wszystkie stoiska z lemoniadg i do kupujgcych
lemoniade, ktérzy dodajg te transakcje do swoich kopii. Zanim John skonhczy pi¢
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te lemoniade, ksiega wszystkich blockchaindw pokazuje, ze kupit lemoniade od Sandy
za2€.

+  Weryfikacja: w rzeczywistosci wszyscy inni nie tylko dodawali jego nowy blok danych...
Sprawdzali go. Gdyby jego transakcja stanowita ze: ,John kupit lemoniade od Rishi
za 500 €7, to ktos inny (automatycznie!) oflagowatby te transakcje. Moze Rishi nie jest
akredytowanym sprzedawcg lemoniady w miescie, albo wszyscy wiedzg, ze ta cena jest
zbyt wysoka jak na jedng lemoniade. Tak czy inaczej, kopia ksiegi blockchain Johna
nie jest akceptowana przez wszystkich, poniewaz nie synchronizuje sie z regutami
ich sieci blockchain.

Giéwne korzysci

Natychmiastowe: tancuchy blokéw zbudowane z myslg o szybkosci mogg przetwarzaé
i weryfikowac transakcje szybciej niz systemy alternatywne. Moze sie to wydawaé sprzeczne
z intuicja, poniewaz przyktad lemoniady sprawia, ze brzmi to tak, jakby kazdy musiat
skopiowa¢ wszystko, co dzieje sie z fahcuchem. Ale w rzeczywistosci transakcje te mogg by¢
przetwarzane przez komputery w milisekundach.s

Przejrzystos¢: Poniewaz wszyscy w sieci blockchain majg dostep do ksiegi i zbioru regut,
nikt z nich nie zostaje pominiety. Mozesz zobaczy¢, kto byt wiascicielem, czy zaptacit,
lub co zrobit, w réznych momentach, kiedy chcesz lub potrzebujesz. To catkowicie przejrzysty
system

Zabezpieczenia Peer-2-Peer (P2P): Komunikacja odbywa sie bezposrednio miedzy peerami
bez centralnego organu lub posrednika. Poniewaz kazdy ma kopie ksiegi, ktorej uzywa
do sprawdzania poprawnosci najnowszej wersji, jest to rowniez system zabezpieczony
demokratycznie. Nie ma jednej firmy Iub agencji posiadajgcej dodatkowg moc.
Wszyscy sg u wiadzy.

Programowalnosé¢: Transakcje mozna programowac. Uzytkownicy mogg konfigurowaé
algorytmy oraz reguty, ktére automatycznie wyzwalajg transakcje miedzy weztami.

8 https://www.fundera.com/blog/blockchain-explained
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Informacje sg stale uzgadniane z bazg danych, ktéra jest przechowywana w wielu
lokalizacjach i natychmiast aktualizowana. Oznacza to, ze zapisy sg jawne i weryfikowalne.
Poniewaz nie ma centralnej lokalizacji, trudniej jest je zhakowac, poniewaz informacje istniejg
jednoczesnie w milionach miejsc.

W gruncie rzeczy blockchain to szczeg6lna organizacja hashchain wewnagtrz innego hashchain
- celem zewnetrznego hashchain jest zastgpienie centralnego punktu dostepu, ktéry mogtby
by¢ kontrolowany i potencjalnie naduzywany przez interakcje cztowieka.

Wykorzystanie w realnym swiecie
Maersk: Ma projekty oparte na blockchain dla logistyki morskiej w celu zbadania potencjalnych
oszczednosci kosztow. Wynika to z wydatkow na weryfikacje dokumentéw przewozowych,

ktora jest czasem bardziej kosztowna niz wysytka. Ten kosztowny proces obejmuje ponad 200
0soOb, w tym agentdéw, urzednikow panstwowych i agencje
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DeBeers: Wykorzystuje technologie do Sledzenia importu i sprzedazy diamentéw.

Identyfikowalno$¢ od pola do stotu: dzieki technologii blockchain, jesli co$ jest
zanieczyszczone, mozesz teraz niszczy¢ konkretne partie, a nie wszystko, co byto wczesniej
normalng praktyka.

Jak prosta sztuczna inteligencja byta dotychczas wykorzystywana w biznesie:

e Obstuga klienta / sprzedaz
o Odpowiadanie na podstawowe pytania
Prawidtowe przekierowanie
Zautomatyzowany marketing
Upselling
Rozwigzywanie problemow specjalistycznych jest szybsze
Skroc czas na telefonie
Autorespondery i kontakty
Logistyka - zarzgdzanie magazynem

0O O O O 0 O O

e Wykrywanie oszustw

o Wykrywanie numeru kierunkowego
Wykrywanie poza nawykiem
Fatszowanie poswiadczen
Rozpoznawanie twarzy
Analiza zagrozenia bezpieczenstwa

o O O O

e Abstrakcja danych uzytkownika
o Automatyzowanie spotkan
o Prognozy awarii produktu
o Sukces w prowadzeniu witryny
o Potencjalna sugestia produktu

e Prognozowanie obszaru awarii
o Cykle naprawy maszyn
o Nieoptymalna produkcja
o Wzorce klientow

e Masowy monitoring

o Produkcja
Zdrowie pracownikow
Szybkos¢ obstugi klienta
Koszty pozyskania

o O O

¢ Ryzyka finansowe
o Analiza rentownosci
o Analiza odbiorcow
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(©]

Analiza przysztego kapitatu

e Regulacje

o

©)
©)
@)

Wbudowane ksigzki prawne
Automatyczne aktualizacje prawa
tatwe monitorowanie

Zgodnosc¢ z audytem

Przyszie trendy:
e Energia

©)
©)

Inteligentny pomiar
Inteligentna sie¢

e Inteligentne tancuchy dostaw

o

o O O O

Diagnostyka — wyposazenie fabryczne
Zamawianie w systemie Just-In-Time
Widocznosc¢ podczas transportu

Dane klientoéw

Automatyzowanie planéw cenowych

¢ Inteligentny transport

o

©)
©)
@)
©)

E-tablice

Monitoring pogody
Inteligentne oswietlenie
Zdrowie silnika
Zdrowie kierowcy

¢ Inteligentne rolnictwo

©)

o O O

Warunki klimatyczne
Zdrowie gleby
Zdrowie roslin
Dobrostan zwierzat

Korzysci z Al dla matych bizneséw

Potrafi zademonstrowac obszary ekspansji
Zrozumienie klienta
Automatyzacja obstugi klienta

Szybka poprawa
Tania - potrzebuje tylko danych

Dane mozna sprzedawac — o ile pozostaje to w zgodzie z RODO
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Wyzwania dla przysztych technologii

Efektywne nauczanie + efektywne uczenie sie

Ludzie do nauki potrzebujg bardzo niewielu przyktadéw

Maszyny (w wiekszosci przypadkow) potrzebuijg tysiecy / milionow przyktadow

Wysoka doktadnos¢ w zadaniach dopasowania ztozonych wzoréw jest trudna do
uzyskania

Potrzebna wiedza specjalistyczna w danej dziedzinie

Prywatnos¢ i bezpieczehstwo

Heterogenicznosé: rézne czujniki, zestawy danych itp., W jaki sposdb odnoszg sie one
do siebie

Nastepny duzy krok: rozszerzona rzeczywistos¢ (Augmented Reality - AR) i wirtualna
rzeczywistosc (Virtual Reality - VR)

Réznice miedzy AR | VR

o Rozszerzona rzeczywisto$¢ korzysta z obecnej rzeczywistosci i dodaje co$ do niej. Nie

przenosi nas gdzie indziej. Po prostu ,poprawia” nasz obecny stan, czesto korzystajgc z
filtréw Snapchat, Pokemon Go, okularow Google.

Rzeczywistos¢ wirtualna jest w stanie przetransponowac uzytkownika. Innymi stowy,
przeprowadzi nas w inne miejsce. Poprzez zamkniete gogle, VR blokuje przestrzen i
przenosi naszg obecnos¢ w inne miejsce - méwimy o tych pudetkowatych, zamknietych
zestawach stuchawkowych z wyswietlaczami o wysokiej rozdzielczosci, soczewkach i
czujnikach sledzenia gtowy. Zostaty zaprojektowane tak, aby wizualnie zanurzyc¢
uzytkownika w 360-stopniowych filmach i animacjach generowanych komputerowo z
dzwiekiem 3D oraz wibrujgcymi lub dudnigcymi akcesoriami i kontrolerami, aby
poprawi¢ efekt.o
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Arystoteles twierdzit, ze rzeczy ktorych musimy sie nauczy¢, zanim bedziemy w stanie je
zrobi¢, uczymy sie poprzez ich robienie.

Od roku 350 przed naszg erg i prawdopodobnie jeszcze na dlugo przedtem ludzkosé
dostrzegta warto$¢ - i potencjalng sprzecznosS¢ - w ,uczeniu sie przez dziatanie”.
Niedawno jednak koncepcja opisana w Etyce Nikomachejskiej Arystotelesa zostata poparta
dalszymi dowodami naukowymi.

W zesztym roku badanie Uniwersytetu w Chicago wykazato, ze studenci, ktorzy fizycznie
doswiadczajg poje¢ naukowych, takich jak moment pedu dziatajgcy na koto rowerowe
obracajgce sie na trzymanej przez nich osi, rozumiejg je gtebiej, a takze osiggajg znacznie
lepsze wyniki w testach.1o

Niektére organizacje i firmy od dawna uznajg t¢ samg podstawowg zasade. Na przyktad
w przemysle lotniczym od dziesiecioleci uzywano symulatoréw lotu do szkolenia pilotow
do latania bardziej skomplikowanymi samolotami. Korzysci w zakresie bezpieczenstwa,
kosztow i nauki sg oczywiste, ale charakterystyka lotnictwa dawata mu przewage, do ktorej
wiele innych branz i wiele innych dziedzin nauki az do dzis nie miato dostepu.

Uznana za najwazniejszg innowacje technologiczng od czasow smartfona rzeczywistosc
wirtualna moze zmieni¢ nasze wyobrazenia o zyciu i ludzkosci. Chociaz ta technologia jest
jeszcze w powijakach, dla tych, ktorzy “siedzg” w tym temacie, jest przyszioscig. VR zmieni
sposob, w jaki pracujemy, jak doswiadczamy rozrywki, jak odczuwamy przyjemnosc i inne
emocje, jak postrzegamy siebie, a co najwazniejsze, jak odnosimy sie do siebie w prawdziwym
Swiecie.

Ale VR nie jest po prostu nowg formg mediow; zmiata bariery wszystkich poprzednich form.
Czytanie czego$ na papierze, odstuchiwanie poczty gtosowej, a nawet oglgdanie filmu
na YouTube sg przyjemne, ale wszystkie te dziatania sg na swodj sposob ograniczone.
Kazde z nich jest reprezentacjg prawdziwej rzeczy, ale tak naprawde wcale nie wyglada
na prawdziwe.

VR z tej masywnej czarnej skrzynki wyrost na najwiekszg rewolucje technologiczng od czasow
smartfonéw. Do tej pory VR byto zdominowane przez akcesoria komputerowe - HTC Vive i
Oculus Rift, nalezgcy do Facebooka - ktére byty w dziesigtkach tysiecy doméw graczy od pét
roku, a takze zestawy stuchawkowe Gear VR firmy Samsung o wartosci 80 funtéw zasilane
telefonami Galaxy.

10 https://news.uchicago.edu/story/learning-doing-helps-students-perform-better-science
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Zanurzenie sie w innym srodowisku lub oglgdanie tresci cyfrowych w swojego polu widzenia to
nie tylko rozrywka. Programisci i startupy badajg zastosowania AR i VR w przemysle, handlu
detalicznym, edukacji, opiece zdrowotnej, terapii i dziennikarstwie.11

Zaréwno rzeczywisto$¢ rozszerzona, jak i rzeczywistos¢ wirtualna nabierajg rozpedu i zajmujg
coraz wazniejszg pozycje na naszym rynku, poniewaz miliony uzytkownikéw polujg na
Pokemony, a Oculus Rift staje sie urzadzeniem dostepnym dla konsumentéw, jednak wcigz
stanowig one zabawke gtéwnie dla matej grupy marketeréw i entuzjastéw technologii.
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Mate studium przypadku: Oprogramowanie VTS

VTS to firma programistyczna z Nowego Jorku, ktéra posiada innowacyjng platforme
zaprojektowang do obstugi sektora finansowego. Platforma stuzy jako rynek zbytu dla bankéw
do wyswietlania i sprzedazy swoich nieruchomosci bezposrednio nabywcom domodw
i deweloperom. Nieruchomosci sg sprzedawane cyfrowo, wszystkie inicjowane na podstawie
inteligentnych umoéw i zapisywane na prywatnym blockchainie.

Platforma przedkiada gotowe dokumenty i umowy do podpisu elektronicznego, ktore
minimalizujg przesyt dokumentéw w te i z powrotem i upraszczajg proces podpisywania dla
bankéw i nabywcow domow. Wszystkie dokumenty sg rejestrowane i sledzone w blockchain.
Uzytkownicy mogg przeglgdaé profile i tgczy¢ sie bezposrednio z posrednikami w obrocie
nieruchomosciami, agentami, prawnikami, inspektorami i innymi specjalistami.

Podobnie jak niektore znane systemy ptatnosci, takie jak PayPal, platforma przetwarza
ptatnosci i transakcje online. Ptatnosci za ustugi zwigzane z nieruchomosciami i zakup
nieruchomosci sg oparte na inteligentnych umowach, a nastepnie rejestrowane i sledzone na
ich blockchainie.

Uzytkownicy mogg rowniez przegladaC¢ aktualne plany pieter, zdjecia nieruchomosci,
podrozowaé¢ po obiekcie w 3D. Otrzymujg réwniez bezpieczny portfel internetowy. Mogg

przechowywac, odbierac¢ lub wysyta¢ ptatnosci cyfrowe innym uzytkownikom na platformie, a
wszystkie ptatnosci sg rejestrowane i sledzone na ich prywatnym blockchainie.12

12 Blockchain: Real-World Qpp"CﬁIiQDS - Wayne Walker
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