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Vzdélavaci hra vysvétlujici strojové uceni a neuronové

sité

Abstrakt

Bakalarska prace je vénovana tématu umeélé inteligence a neuronové sité
v technologiich a jeho vysvétleni pro Sirokou vetejnost. Teoretickd Cast poskytuje vhled
do zakladnich okruhi umélé inteligence a celkové vysvétluje tuto problematiku. Dale
ukazuje vyuzivani umélé inteligence v dnesni dob¢€ a poukazuje na potencialni chyby, které
uméla inteligence stale ma. V neposledni rad¢ je podstatné fict, ze tento technologicky védni
obor se neustale rozsifuje.

Prakticka ¢ast prace se zabyva teorii umélé inteligence na praci s obrazem. Pokracuje
reSerS$i informaci a vytvofeni hry Hexapawn. Nasledné se prace veénuje testovanim
participanti pomoci adekvatnich otazek v dotazniku, simulace a diskuse. Je popsano
odehrani hry Hexapawn a sbér dat o nabytych znalostech participantii. Na zakladé analyzy

dat jsou definovany zavéry této prace.

Klicova slova: algoritmus, neuronova sit, uméla inteligence, simulace, velky objem dat,

formy uceni, kognitivni zkresleni, kritéria dat, Hexapawn



Educational game explaining machine learning and

neural networks

Abstract

The bachelor's thesis is devoted to the topic of artificial intelligence and neural
networks in technology and its explanation for the general public. The theoretical part
provides an insight into the basic circuits of artificial intelligence and explains this issue
in general. It also shows the use of artificial intelligence today and points out the potential
flaws that artificial intelligence still has. Last but not least, it is important to say that this
field of technological science is constantly improving.

The practical part of the work deals with the theory of artificial intelligence for image
work. Researching information and creating the Hexapawn game continues. Subsequently,
the work is devoted to testing the participants using adequate questions in the questionnaire,
simulation and discussion. The playing of the Hexapawn game and the collection of data
on the acquired knowledge of the participants are described. Based on the data analysis,

the conclusions of this work are defined.

Keywords: algorithm, neural network, artificial intelligence, simulation, big data, forms

of learning, cognitive bias, data criteria, Hexapawn
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1 Uvod

Pii vybéru bakalarské prace, jsem chtél zvolit adekvatni téma, které by se tykalo
umélé inteligence a dokazalo by rozsifit obzory nejen studentiim informacnich technologii,
ale i zajemcum, ktefi by chtéli prohloubit své znalosti o tom, jak uméla inteligence funguje.
Predat jaké jsou vyhody a potencialni ulehceni naplné€ prace nékterym povolanim diky umelé
inteligenci. Uméla inteligence v sob& skryva vysoky potencial. Pochopeni, jak uméla
inteligence funguje, by mohlo tento potencial Iépe uchopit a rozvijet. Uméla inteligence je jiz
rozsahlym algoritmem, jenz mnoho lidi na planeté vyuziva na denni bazi, ale nemusi si tuto
skutecnost uvédomovat. Mnoho lidi nedisponuje znalostmi, jak se tyto algoritmy uci, funguji
a rozviji. Touto praci bych tedy chtél priblizit a vysvétlit tento védecky obor informatiky.

S vizi této bakalarské prace jsem se obratil na vedouciho prace, pana doktora
Pavlicka, s zadosti o pomoc pii shanéni adekvatnich dat, diky nimz bude ¢tenar dostatecné
uveden do problematiky umélé inteligence a neuronové sité.

Dle definice Marvina Minsky je ,,uméld inteligence véda o vytvareni stroju nebo
systémi, které budou priFesent urcitého nkolu uzivat takového postupu, ktery, kdyby ho délal

clovéek, bychom povazovali za projev jeho inteligence.” !

I'Tato definice poméaha pochopit
alépe si predstavit, jak umeéla inteligence byla v poloviné 50. let 20. stoleti chapana.
Jiz v tomto obdobi se védci snazili propojovat vyzkum hned v né€kolika oborech, a to jak

v socialnich védach, tak i v technickych oborech. 2!
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2 Cil prace a metodika

Cilem prace je predstaveni hry Hexapawn a jejiho pouziti jako metodického nastroje
k predstaveni mechanismt strojového uceni. Dil¢im cilem je provedeni kvalitativniho
Setfeni na vzorku deseti participantt, ktefi nemaji s mechanismy strojového uceni zadné
zkuSenosti. Hra je vyuzita k predstaveni té€chto mechanisma a ovéfuje, zda participanti jsou
po hfe I1épe seznameni s principy strojového uceni. Zamérem prace je overit, zda odehranim

hry Hexapawn nabiraji participanti znalosti a ty si nasledn€ ovéfit.

Bakalafska prace je zalozena na studiu technologii umélé inteligence, ktera bude
provedena na zaklad¢ studia odborné literatury a jiz existujicich softwara.

Metodikou vlastni prace bude prostudovani uc€eni neuronovych siti a nasledna reserse
nejnovejSich modelt a architektur, které se pouzivaji pro praci s obrazem. Na zakladé reserse
ptfipravena hra Hexapawn tak, aby co nejpfesnéji simulovala studované modely. Bude
nasledovat kvalitativni Setfeni znalosti principu strojového uCeni u participanti formou
dotazniku, fiktivni simulace a osobniho pohovoru. Po odehrani hry Hexapawn s participanty
bude pfipravena druhd oveéfujici Cast formou dotazniku, fiktivni simulace a osobniho
pohovoru, kdy bude mozno urcit Groven nabytych znalosti participanti. Metodika bude

uzaviena definovanim zaveéru z celého testovani.
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3  Teoreticka vychodiska

Teoreticka Cast této prace se zabyva vysvétlenim pojmu jako jsou neuronové sit€, uméla
inteligence a také vyuziti v praxi. Dale jsou zminéné hrozby, které miZzou nastat

pfi pouzivani umélé inteligence.

3.1 Neuronové sité

,,Neuronova sit’ je vypocetni model inspirovany fungovanim biologického mozku. Zakladni
Jednotkou je umély neuron, ktery ze svych vstupii pocita vystup pomoci tzv. aktivacni funkce.
Neurony v siti jsou spojeny tzv. synapsemi, které propojuji vystup jednoho neuronu
se vstupem jiného. Kazda synapse md asociovanou vdhu (redalné cislo). Jako vstup
pro aktivacni funkci se typicky pouzivd primo vazenda suma vstupnich signalit neuronu. Celd
sit’ je obvykle strukturovana do vrstev, kdy synapse existuji pouze mezi dvéma sousednimi
vrstvami. Pocet neuronii v prvni (vstupni) vrstvé odpovidd velikosti vstupu neuronové sité,
pocet neuronii v posledni (vystupni) vrstvé odpovida vystupu neuronové sité. " 1°!

Je znamo, ze neuronova sit’ je fidicim centrem, jejiz hlavni funkci je rozhodovat
se na zaklade piijatych dat, nasledné provést jejich hodnoceni, které ma poté adekvatné
rozhodnout o nejidealnéj§im vystupu ve vystupni vrstve.

Mezi jednotlivymi neuronovymi bloky jsou spoje neboli synapse, které spojuji
nasledujici bloky ve vrstvach uvnitf neuronové sité. Kazda synapse ma hodnotu, kterou sva
data upravuje. Hodnoty nabyvaji kladnych i zapornych ¢isel z divodu deaktivace nékterych
neuronovych bloki. Do vstupni vrstvy prichazeji separatn€ jednotliva data do kazdého
bloku. Dana data se odesilaji po neuronovych spojich dale a upravuje se tim 1 jejich hodnota.
Pti vstupu do bloku, se prabézné hodnoti a pokud ma dostate¢nou hodnotu, vysila dany blok
informaci opét po synapsich dale. Pravé schopnost zdokonalovat neuronovou sit’, vytvari
z umélé inteligence lepsi a dokonalejsi algoritmus. (41!

., Schopnost neuronovych siti ucit se, spocivd pravé v moznosti ménit vSechny vdahy
v siti podle vhodnych algoritmii na rozdil od siti biologickych, kde je schopnost ucit
se zaloZena na moznosti tvorby novych spoju mezi neurony. Fyzicky jsou tedy obé schopnosti
ucit se zalozeny na rozdilnych principech, nicméné z hlediska logiky ne. V pripadé vzniku
nového spoje — vstupu u biologického neuronu je to stejné, jako kdyz v technické siti je spoj

mezi dvéma neurony ohodnocen (vyndsoben) vahou s hodnotou 0 a tudiz jako vstup
12



pro neuron, do kterého vstupuje, neexistuje. V okamZiku, kdy se vaha zméni z 0 na libovolné

¢islo, dany spoj se zviditelni — vznikne. " ¢!

Vstupni Skryta vrstva Vystupni

vrstva C\vrstva

O—=0 wan

Vstup1 —»
Vstup2 —»
Vstup3 —

Vstup4 —»

Obrazek 1 — Neuronova sit (P

3.1.1 Diference neuronové sité a pocitacového algoritmu

Diference neuronové sité a pocitacového algoritmu lze vysvétlit naslednou pifimou
citaci: ,,Rozdil mezi klasickym pocitacem a neuronovou siti je ten, Ze pri pouZivani
klasického PC musime vytvorit program, ktery resi dany problém. Do tohoto programu se
obvykle zahrnou ve formé podminek a rozhodovacich instrukci veskeré dostupné informace.
Co se viak stane, jestlize je program postaven pred problém, ktery patri do tridy zndamych
problémii, ale je dost odlisny? Obvykle je bud' ignorovdn, nebo v lepSim pripadé je obsluha
Jjen upozornéna, ze se vyskytl neznamy pripad, ktery byl odloZzen bokem. V takovém pripadé
musi opét nastoupit programator a program upravit. Co se vSak stane, pouzije-li se
neuronova sit? Nemusi se vymyslet Zadny algoritmus a v pripadé vhodné konfigurace a
dobrého uceni danda neuronova sit' zareaguje spravinym zpiisobem a novou informaci zaradi
s velkou pravdépodobnosti do spravné tridy. Neni potreba Zdadné upravy sité. Samoziejmé,
Ze nic na svété neni neménné, takze jak vzriistd pocet novych informaci, je pravdépodobné,
Ze vzniknou i nové tridy informaci, na které se nase sit musi doucit a pripadné pozménit i
konfiguraci. Ale to se dd obejit bez pritomnosti clovéka pomoci tzv. evoluc¢nich algoritnui. “1°!
Diky témto poznatkim lze vyvodit, Ze pocitaCovy algoritmus je mozné v mnoha ohledech

vyuzit k usnadnéni nasi prace, aviak neuronové sité nabizeji vétsi toleranci k odchylkam.!®
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V knize, odkud pochazi toto tvrzeni, je 1 naznaen teoreticky piiklad, kde si ¢tenar
ma predstavit 2 programatory, ktefi dostanou za kol vytvoreni algoritmu, ktery ma umét
rozli§it podle vstupnich informaci dopravni prostfedky. Pro jednoduchost jsou sestaveny
kategorie: jizdni kola, automobily a letadla. Kniha odhaduje chovani klasického
programatora, jenz vytvafi jednoduchy algoritmus, ktery bude vyuzivat kriterialni filtry,
podminény piikaz a jednoduché podminky stylu: Jestlize md objekt dvé kola, Fiditka
a seddtko pro jednu osobu, zarad do tridy kol. Podobné kriterialni filtry budou vytvorené
i pro ostatni kategorie. Kniha pak nadale teoretizuje nad potencionalni chybou, jenz by tento
kriterialni algoritmus mohl vyhodnotit chybné. Je mozné se zamyslet nad zménou modelu
kola nebo nad rozfazeni détské tiikolky. Algoritmus pravdépodobné vyhodnoti vstupni
informace jako chybné a bude potieba dany algoritmus upravit. To vSak neplati v pfipadé
neuronové sité, ktera by méla provést analyzu a zatadit objekt do adekvatni ttidy. [¢!

Odborna publikace uvadi dalsi rozdily, které jsou uvedeny v tabulce nize.

Neuronova sit’ Pocitaé

Je uCena nastavovanim vah, praht a struktury | Je programovan instrukcemi (if, then, go

to,...)

Pamétové a vykonné prvky tvoii homogenni | Proces a pamét’ je pro n¢€j jsou separovany

celek

Paralelismus Sekvencnost

Toleruji odchylky od originalnich informaci | Netoleruji odchylky

Samoorganizace béhem uceni Nemeénnost programu

Tabulka 1 — Diference mezi neuronovou siti a po¢itacem )

Proto je vzdy dobré, se zamyslet nad problematikou a feseni daného problému,
abychom mohli adekvatné zvazit vyuziti neuronové sité ¢i klasického kriterialniho
algoritmu. Moderni vyuzivani neuronovych siti je opravdu velmi rozsifené a nabyva i vétSich

vyznami nez na za¢atku jejich vyvoje. 1
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3.2 Uméla inteligence

Umélou inteligenci neni zcela jednoduché zaradit. Muze byt nahlizena jako
na matematickou disciplinu, nebo také jako na technicky obor. Uméla inteligence pronika
do nékolika oborti, a to nejen do informacnich technologii, ale naptiklad do psychologie,
kybernetiky, matematické logiky, lingvistiky ¢i teorie her. Diky témto zasahim je pomérné
naroéné ji zcela a jednoznaén€ né€kam zaradit. Umeéla inteligence je casto znama

pod zkratkou ,,UI* nebo v piipadé anglictiny ,, Al jakozto Artificial intelligence. ']

3.2.1 Rozdéleni umélé inteligence

Umeélou inteligenci lze rozdélit do dvou skupin dle jejich slozitosti na slabou

a silnou.®

Slaba uméla inteligence

Za slabou umelou inteligenci oznacujeme strojové uceni, které re§i zameétené procesy
a ukoly. Tyto specifické ukoly se snazi co nejlépe vytesit dle ziskanych dat, ze kterych
se ucila. Takto specificka umela inteligence umi pouze jednu ¢innost a dokaze fesit jen urcCity
typ ukolu. Napiiklad uméla inteligence na rozpoznani lidské feci nebude umét rozpoznat
zvuky zvifat. Jedna se o umélou inteligenci vyuzivanou na rizné hry, stroje, optimalizacni

tilohy a nékolik dalsich ukoni. 8!

Silna uméla inteligence

Za silnou umélou inteligenci povazujeme strojové uceni, které by se mohlo vyrovnat
nebo byt lepsi nez lidska inteligence. Je mozné se domnivat, ze silna uméla inteligence bude
schopna disponovat pocitem jako lidska mysl a dokaze premyslet jako clovek. Kdyby
tato umela inteligence byla implementovana napfiklad do robota, bylo by mozné uvazovat

nad vytvofenim umélého &loveka. 18!
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3.3 Turinguyv test a imitacni hra

Aby bylo mozné Iépe identifikovat umélou inteligenci jakozto dostatecné
inteligentni, mize byt pouzit Turingtv test. K lep§imu vysvétleni Turingova testu je vhodné

popsat imita¢ni hru, kterd mu predchazi. ¥’

3.3.1 Imitacni hra

Turing v roce 1950 popsal hru podobnou simulacim, kterou nazval ,,imitacni hra”.
Tato hra obsahuje 3 hlavni subjekty, z nichz jeden je muz, druhy jedinec je Zena a tfeti
pozorovatel, u kterého muze byt jakékoliv pohlavi. Subjekty jsou rozd€leny do 3 separatnich
mistnosti a mezi nimi prechazi pouze zprostredkovatel této hry. Cilem pozorovatele je zjistit,
pomoci odpovédi od respondentt, jejich pohlavi. Subjekty, u kterych je pro pozorovatele
skryté pohlavi, ma prvni za ukol presvéd¢it pozorovatele o jeho pohlavi a druhy subjekt
ma za ukol o svém pohlavi lhat. Aby neSlo béhem hry poznat, kdo mluvi, odpovédi
jsou tisknuty na listecky, které pozorovateli odnasi zprostiedkovatel. Pozorovatel ma tedy
za kol po kratkém ¢asovém useku rozhodnout, ktery subjekt je jakého pohlavi a ktery 1ze.

Turing po nékolika hrach prohlasil: ,, Vérim, Ze do padesdti let bude moziné
programovat pocitace, aby hrdli imitacni hru tak, Ze priimérny pozorovatel nebude mit Sanci

vice jak 70 procent na sprdavnou identifikaci po péti minutdach hry... . ©!

3.3.2 Turinguv test

Dale se imitac¢ni hra upravovala a vytvoril se tak Turingtv test. V obdobi, kdy test
vznikl, tedy konec 20. stoleti, byl Turing velmi zklamany z vysledkt. Byly totiz jesté daleko
od stavu, kdy by uméla inteligence dokazala vést plnohodnotnou konverzaci nékolik minut,
aby pfipadného pozorovatele dokazala dostatecné zmast. Turingiv test spocival v tom,
Ze se inspiroval imita¢ni hrou, ale jeden zlidskych subjekti byl nahrazen pocitaCem.
Oba subjekty se snazily presvédCit pozorovatele, ze jsou lidskym subjektem. Tudiz
pozorovatel musel na konci testu jednoznacné oznacit, ktery subjekt je Clovek a ktery

je stroj. !
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Ada Lovelaceova pfisla s tvrzenim, ze ,, Pocitac nemysli, protoze mysleni je néjak
spojeno s pitvodnosti. Z pocitace viak dostaneme pouze modifikaci toho, co do néj viozime.
Ale jak definovat onu ,, piivodnost? Napr. basern je taktézZ variaci jiZ existujicich slov, tedy
Jje pouze urcitou kombinatorickou operaci. Kazdopadné v dnesni dobé jiz existuji programy,
které dokdzou psdt povidky nerozpoznatelné od téch lidskych. « %!

Podobné namitky vedou k zamysleni, zda uméla inteligence je opravdu schopna
premyslet a vymysSlet své vlastni taktiky, jak odpovidat pozorovateli, aniz
by jiz modifikovala informace, které nékdy dostala. Uméla inteligence totiz neni zcela
schopna uvazovat sama za sebe, jen se diky ziskanym datim dokaze pfiblizit k dobrym
vysledkiim. Podobného nazoru byl i americky filozof John Searl, ktery pfisel s myslenkou
takzvaného ,paradoxu cCinského pokoje“, ktery popsal vcetné jeho nazoru na umélou
inteligenci nasledovné: ,, Dejme tomu, Ze existuje program X, ktery je schopen plynné
komunikovat v ¢instiné, a to tak, zZe projde Turingovym testem. V principu nic nebrdni vzit
zdrojovy kod a vytisknout jej na papir. Pokud chceme, miiZeme instrukce zdrojového kodu
prepsat do lidského jazyka (jakéhokoli kromé cinstiny) a najmout si otroka ovladajiciho
tento jazyk (ale ne Cinstinu), ktery by pak instrukce vykondaval. Otroka uzavieme do pokoje
spolu s vytiskem naSeho Ccinského algoritmu a porddnym Stosem cistych papirii
a nevypsanych propisek, aby mél kde a jak délat pomocné vypocty. Nyni nechdme ke dverim
pokoje prichazet Cifiany, kteri napisi na papir otdzku a podsunou ji pode dvermi. Otrok
je instruovdn vnimat podsunuté otazky jako vstup do cinského algoritmu. Zacne tedy
mechanicky vykonavat instrukce, které md vytisténé pri ruce, a v konecném case jej tento
postup privede k obkresleni jistych znakii, které podstrci pode dvermi zpét. Predpokladali
jsme, Ze program X je schopen smysluplné konverzace. %!

Dale se v testovani vysvétluje, jak skrze dvefe bez jakékoliv komunikace, subjekt
prostréi papir. Participant, ma jasn¢ dané instrukce, co ma na jednotlivé znaky spravné
odpoveédét, nejedna se tedy o pochopeni textu, ale spiSe o nauCené bazi spravné reagovat na
individualni znaky, které jsou mu prednesené. Nejedna se tedy ani o slozity mechanismus
¢i algoritmus, jde o participanta s velkou zasobou papird a psacich potieb, ktery wvi,
jak na jednotlivé papiry reagovat. Jde tedy spiSe o simulaci pro ostatni. ,,Je tedy jasné, Fika
Searle, Ze jsme zkonstruovali néco, co nepochybné nerozumi cinsky, ackoli to projde testem.
Cinsky pokoj vytvdri iluzi porozuméni, podobné jako program ELIZA, pouze dokonaleji;
ve skutecnosti ale nepremysli: copak mohou propisky a papiry rozumét cinsky? Jelikoz

program X funguje uplné stejné jako cinsky pokoj, ani on nemiize ve skutecnosti rozumét
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cinsky. Ergo, uméla inteligence je nemoznd. MiiZzeme sice, teoreticky, sestrojit stroje,
které budou svym chovdanim neodlisitelné od lidi, ale tyto stroje budou vidy mysleni pouze
simulovat, namisto toho, aby opravdu myslely. « "]

Program ELIZA byla uméla inteligence, na které byl vyzkousen Turingfiv test. !

3.4 Zasah ¢lovéka do uceni umélé inteligence a velky obnos dat

Umela inteligence z pocatku svého vyuzivani a urovani odhadovanych vysledkt
velmi Casto déla nejasné chyby. Lidska inteligence totiz své znalosti sklada jednotlivé
za sebou a jednotlivé spoje nam davaji v unikatnich novych ukolech alespont maly odhad,
jak spravné reagovat. Uméla inteligence vSak tyto poznatky nema.

Pokud je napiiklad umélé inteligenci dan tkol rozeznavat obrazky zvitat, bude silné
obtizné zvirata identifikovat s malym poctem chyb. Napfiklad umeéla inteligence dokaze
rozeznat rozdily mezi opici a slonem, diky rozdilné wvelikosti, barvé, prostiedi,
kde se vyskytuje, potrave, kterou konzumuje a proporcim téla a koncetin. Uméla inteligence
vSak z pocatku dokaze tato dvé zvifata od sebe rozeznat, avSak nedokéaze je plné
identifikovat. Umél4 inteligence zastavi v momenté, kdy by se dostala do situace, kde by dvé
zvitata méla mezi sebou nuanci svych znakl. Jako napfiiklad slon a nosorozec, ktefi maji
podobné zbarveni, mohutnou velikost, podobny vyskyt na kontinentech a jsou bylozravci.
Tato situace se da fesit dvéma zplsoby. Pfidanim ¢loveéka do uceni umélé inteligence (neboli
,,Jhuman in the loop*) nebo dodanim dostatku dat a informaci, aby se uméla inteligence sama

naucila hledat souvislosti. 121!

3.4.1 Human in the loop

V pripad€, ze se uméla inteligence zastavi pii rozhodovani a ¢loveék se rozhodne
pro zasah &lovékem do uéeni, miZe to sebou nést své vyhody a nevyhody. Clovék piinasi
do uceni své poznatky a muze zlepsit systém rozhodovani a prenést tak vlastni poznatky
umélé inteligenci. Ta tyto poznatky diky své technické vybavenosti dokaze identifikovat
mnohonasobné rychleji. Vzajemné se tudiz potom uméla inteligence a lidska inteligence
propojuje a kombinované piinasi adekvatné ohodnocena vystupni data. V pripadé€ rychle

a spravné vyhodnocena zvitata. 12!
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3.4.2 Velky obnos dat na uceni

V piipad€, ze se uméla inteligence zastavi a ¢lovék se rozhodne do uceni silné
nezasahovat, prida velky obsah dat umé&lé inteligenci. Casto poté dochazi k situaci, ze uméla
inteligence najde vlastni metody rozhodovani nad danou problematikou. Toto chovani viak
se neoznacuje jako chybné. Tato metoda mize pomoci najit novy pohled na problematiku,
zpUsob zjistovani a identifikaci novych vzork. 12!

Na tomto prikladé miZze nastat situace, kdy uméla inteligence zjisti, ze sloni narozdil
od nosorozcu Cast€ji hledi pred sebe nez do zemé a diky tomuto jevu je identifikuje jako
slony. Takovato informace by mohla poskytnout novy pohled na celou situaci, a maze
tak vytvorit dal§i podnét pro prizkum, zdali je toto chovani u slond bézné. Nevyhodou
této metody je, ze je nutné umélé inteligenci dodat velky obnos dat, z kterych tyto
rozhodovaci metody muze samostatné vytvaret. Je tieba ji dodat dostatek informaci a dat,
aby mohla jednotlivé drobné odchylky sama odpozorovat. !!2!

Obrovskym zaporem velkého obnosu dat je, ze nikdy neni mozné piesné definovat,
kdy mame spravnych informaci. Mizeme totiz vzdy dojit do situace, Ze naucCena data
pro umélou inteligenci byla zkreslena a byly tak v umélé inteligenci vytvoreny predsudky
a predpojatost v rozhodovani. Proto je vzdy dulezité, kromé velkého objemu dat, taktéz
jejich spravna diverzifikace. [/

Pokud na prikladé budeme vzdy porovnavat nosorozce se slonem africkym,
nemusela by poté umela inteligence spravné zaradit slona indického. Proto je v této situaci
radéji lepsi prifadit umélé inteligenci Cloveka, ktery sice dohlizi, ale nezasahuje do néj.
Dohlizi na data, ze kterych se uméla inteligence modifikuje, a tudiz mtze navrhnout lepsi

rozvrzeni dat pro sebe samou. 2!
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3.5 Vyuziti umélé inteligence v praxi

V této kapitole bude uvedeno né€kolik konkrétnich umélych inteligenci a jejich vyuziti,

jako napftiklad Deep Blue nebo chatboti.

3.5.1 Deep Blue

Jiz od konce 20. stoleti, s uvedenim jedné z prvnich umeélych inteligenci
pojmenované jako Deep Blue, ktera patiila mezi prukopové umélé inteligence, se podafilo
porazit ve hie Sachu tehdejSiho mistra svéta Garri Kasparova. Od tohoto obdobi se naskytla
moznost vyuzivat a tvofit nové uméelé inteligence, a to nejen pro vyuziti k podobnym hram
jako jsou Sachy, ale rozvijet a modifikovat ji takovym zptisobem, aby mohly byt usnadnény

nékteré Cinnosti. [131114]

3.5.2 Nastroj pro rozpoznavani nesené potravy pro ucel analyzy dat

Cilem diplomové prace Adély Hamplové bylo dle nasledujici citace ,, Vytvorit tFi
modely k rozpoznani konkrétniho objektu v obraze pro projekt Ptaci Online. Prvni model
ma rozpozndvat nesenou potravu, druhy model je urcen k rozpoznani vajec ve smiisce a treti
mapuje, zda se v hnizdé nachazi dospély jedinec. V praci je uvedena jedna z ukazek,
ze uméla inteligence je vyuzita k lepSimu sbéru dat, které mohou déale vyuzivat napftiklad
ornitologové nebo soukromé firmy. Data se vyuzivaji z kamerovych materialt, detekce
pohybu a ohodnoceni, co se v danych prostorach déje, v tomto konkrétnim ptipadé v hnizde

ptactva. 19!

3.5.3 Chatboti s umélou inteligenci

V dnesni dobé se lze relativné Casto setkat na webovych strankach s umélou
inteligenci, kde na sebe upozorni takzvani chatboti. Jednd se o umélou inteligenci, ktera
ma simulovat navstévnikovi pocit, ze komunikuje s clovékem, ktery ho napfiklad doprovazi
na danych strankach ¢i mu muze polozit otazku, na kterou se mu nedafi na strankach najit

odpoveéd’. Nejedna se ovSem o jediné pouziti, byly také naptiklad vytvoreny chatboty,
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které pomahaji pfi naboru novych zaméstnanci. Potencionalni zaméstnanec si otevie
komunikaci s chatbotem, ktery mu poklada otazky a vede s nim konverzaci formou bézného
chatovani. Tito chatboti nesou nekolik vyhod, kdy jednou z nejvétSich je rychlejsi sbér
informaci o zajemci a nasledna analyza. Chatboti navic mohou ve stejny ¢as provadét hned
nekolik komunikaci s vice zajemci o tuto pozici, tudiz se jedna i o uSetfeni ¢asu HR
zaméstnancu, ktefi své Casové zdroje mohou napiiklad investovat k motivaci ostatnich
zaméstnancti. Chatboty vyuziva i nékolik firem v Ceské republice jako napiiklad Skoda
Auto, Linec, Dr.Max, Fincentrum a Invia. [®

Chvali je 1 spoleCnost Jablotron, ktera je taktéz pii naboru na programatorskou pozici
vyuzila. Mnoho uchazecu totiz komunikovalo pfedevsim v no¢nich hodinach a firma diky
chatbotim neztratila potencialni zajemce a ziskala dostatek dat, aby jednotlivé uchazece
mohla mezi sebou porovnat a vybrat nejvhodnéjsiho kandidata. Chatboti byli potom
roz$ifeni o rizné kvizy a testy pro lepsi sbér dat, ale aby si zachovaly svou lidskost, byly
do nich zakomponovany i IT vtipy. Na podobny zpusob pak byli vytvoreni dalsi, ktefi
komunikovali se studenty a motivovali je k adekvatné vybranym trainee programum, vyuziti
byli také naptiklad u riznych kurzd & vybéru skoly. 11!

Tuto sluzbu vytvoreni vlastniho chatbota nabizi napfiklad firma Feedyou.ai, ktera
na svych strankach umoziuje jednoduché vytvoreni a spravu umélé inteligence a ukazuje,

na které platformy je mozné chatbota aplikovat. (17!

Vytvorte jednou, napojte kamkoliv

Virtuaini asistenti Feedyou funguji na riznych komunikaénich kanalech.
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Obréazek 2 — Feedyou nabidka
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3.5.4 Medicina

Umeéla inteligence je v dnesni dobé vyuzivana i v mediciné. Napftiklad rusky projekt
Botkin, ktery se snazi vylepsit analyzu a rozpoznavani snimki pacientd, jenz by mohli byt
potencialné postizeni onemocnénim rakoviny plic. Z nasbiranych dat sice nedokazou
s velkou pravdépodobnosti presné identifikovat pacientiv stav, ale pomohou lékaiim
s rozpoznanim piipadnych onemocnéni a pfedchézet tak nelécitelnému stavu pacienta. Déle
je mozné se setkat s umélou inteligenci pii diagnostice rakoviny ktze, kde byla uspésnost

odhaleni kozniho melanomu umélou inteligenci vy3si nez u diagnostiky 1ékafem. 8111

3.5.5 Priprava a vareni alkoholickych napoju

I v primyslu vareni alkoholickych napoji se zacaly pouzivat technologie umélé
inteligence. V danském pivovaru Carlsberg si uvédomili, ze by diky senzorim a umélé
inteligenci mohli pribézné analyzovat viin€ a chuté béhem procesu kvaseni piva. Ve svédské

palirné Mackmyra taktéz vyuzili umélou inteligenci pii vyrob& whisky. (2!

3.5.6 Zemédélstvi a odhaleni plevelu

Ukazku umeélé inteligence v praxi lze pozorovat v diplomové praci Markéty
Palmové, ktera je vénovana tématu architektonické aplikace na rozpoznani plevela
v pocatecnich stadiich rastu. Podobné umélé inteligence pomoci kamer a obrazkt kontroluji

plodiny a zeminu a mohou vyhodnotit zdznam jako potencionalni hrozbu pro plodinu. 12!
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3.5.7 Uméni

I v oblasti uméni Ize najit jednu specificky vytvorenou umélou inteligenci. Rozsahly
tym datovych expertt, vyvojara, odborniki na umeélou inteligenci a 3D tisk tvofili 18 mésict
software, ktery by dokazal vytvofit podobné obrazy imitujici nizozemského umeélce
Rembrandta Harmenszoon van Rijna. Vice jak 300 obrazi, které museli s nejvyssim
rozliSenim prenést do technologii, tvoii 150 GB dat. Diky tomuto obrovskému mnozstvi dat
vytvoril tento tym védcu software, ktery mohl sam obrazy vytvafet. Nasledny obraz,
ktery je zobrazen nize, byl v roce 2016 vystaven na mnoha mistech po celém svéte,
a dokonce ziskal vice jak 50 ocenéni. Obraz vSak neni pouhou ukazkou potencialnich
schopnosti umé¢lé inteligence, ale diky spolupraci nekolika experti se jedna i o skvélou
ukazku zobrazovacich a grafickych technologii a diky specialnimu 3D tisku lze vidét,

jak se tyto 3 obory informadnich technologii rozsituji. 120! 22!

Obrazek 3 — The Next Rembrandt
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3.5.8 Dalsi umélé inteligence v praxi

S umeélou inteligenci se 1ze setkat také v nize uvedenych bodech:
e Pii nakupovani online,
e v reklamé,
e pii vyhledavani na internetu,
e u digitalni osobni asistence,
e u strojovych prekladd,
e v automobilech,
e v kyberbezpecnosti,
® v boji proti dezinformacim,
e v dopravg,
® ve vyrobé,
o v zemedélstvi,
e ve vefejné sprave a sluzbach,
e u Cteni rentgent a CT,
e v diagnostice deprese,
e u robodoktort s encyklopedickymi znalostmi,
® pii vyvoj novych léku,

e v diagnostice o&nich nemoci.[?3I24!

3.6 Potencialni chyby a kognitivni zkresleni

Pro pochopeni ptipadnych chyb, kterych se mize uméla inteligence dopoustét,
je vhodné citovat Olgu Sencakovou: ,, Kognitivni zkresleni (cognitive bias) bychom mohli
oznacit jako chyby vznikajici pri kognitivnich procesech (mysleni, vnimdni, pamét,
usuzovani, rozhodovani, ...). Pricinou jejich vzniku jsou nejcastéji heuristiky neboli mentdlni
zkratky. Jde o mechanismy, které nds mozek vyuzZivd pro reSeni béinych kazZdodennich
problémii, v podstaté si témito zkratkami usnadnuje praci a nam zivot. Heuristiky ndm
pomdhaji rozhodnout se na zdkladé informaci, které mame, cely proces urychluji a ve vétsiné
pripadit vedou ke sprdvnému nebo alespori pribliznému zavéru. Heuristiky jsou tedy
ve své podstaté velmi uzitecné, protoze nam pomdhaji rychle se zorientovat v komplexnich

situacich a wucinit rozhodnuti. V wurcitych situacich ale tyto mechanismy vedou
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k systematickym odchylkam — ke kognitivnim zkreslenim, kterd nam casto Zivot spise
znesnadriuji. Kognitivni zkresleni nds ovliviuji denné, aniz bychom si to uvédomovali.
Nevyhybaji se expertiim ani béznym lidem. Samozirejmé, Ze nékteri lidé jsou méné ndachylni
nez jini, ale cas od casu nékterému zkresleni podlehne kazdy z nas. Nékterd zkresleni maji
viiv zejména na nase rozhodovani, jind na nase vzpominky, vétsina z nich ale ovliviiuje uz to,
Jjak informace prijimdme a zpracovdavdme, a tak ovliviije i nase dalsi pozndvani.” 1%

Toto tvrzeni se da pfirovnat také k technickému uceni a zpracovavani dat umeélou
inteligenci. Piifadime-li umélé inteligenci data, pti kterych by nebyla kontrolovana spravna
analyza, miZe nastat situace, kdy uméla inteligence vytvaii vlastni zavéry, které v§ak mohou
byt velmi odchylné od predvidatelnych vysledka. Pii vzniku té€chto chyb, které nejsou nadale

kontrolovany a nechavaji se zpracovat pouze umélou inteligenci, miZeme najit podobné

znaky jako jsou chyby projevujici se u kognitivniho zkresleni. 2!

3.7 Hrozby umélé inteligence

Uméla inteligence se jiz stava vétsi soucasti lidského zivota, a to predevsim diky
celkové digitalizaci a rozvoji informacnich technologii. Nese v tomto pfipadé sebou totiz
nékolik vyhod, kterych vyuzivaji téméf vSichni lidé pro usnadnéni bézného Zzivota,
ale vyuzivaji jich také naptiklad podniky a sluzby. Avsak s vyhodami jdou ruku v ruce

i nevyhody a potencialni hrozby, které budou popsany v nasledujici podkapitole. [261127!

3.7.1 Odpovédnost za umélou inteligenci

Umeélou inteligenci nelze vinit za Spatné rozhodovani v kritickych situacich.
Dutivodem $patného rozhodovani muze byt nedostatek dat, porouchané senzory nebo $patné
ohodnocena data dané situace. Dale bude specifikovano, kdo nese odpovédnost za umélou
inteligenci. Jako ptiklad je mozno uvést autonomni automobil, ktery byl fizen umélou
inteligenci a dojde k nehod¢, kterou zavinilo autonomni vozidlo. Neni vyjasnéno, kdo méa
byt potrestan za chybu, kdyz umélou inteligenci potrestat nelze. Mezi nejasnosti také patfi
uvalovani viny. Neni jasno zda odpovédnost za chybu jde za vyrobci vozu za prodej vozidla,

které neni schopné adekvatné rozhodovat, programatorovi, ktery mél dohlizet na data,
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z kterych se uméla inteligence méla ucit ¢i na majitele vozu. Tyto otazky jsou diskutovany

jako hlavni problémy u umélé inteligence a odpovédi nejsou ziejmé. 2!

3.7.2 Nezaméstnanost

Diky digitalizaci a pokroku stroju lze velké mnozstvi zaméstnani nahradit roboty
s umélou inteligenci, které by mohly podnikiim usSetfit penize, jelikoZ stroje se neunavi
a neocekavaji financni ohodnoceni za odvedenou praci. Stroje vétSinou mivaji i mensi
chybovost a mohou pracovat teoreticky libovolné dlouhou dobu, a tudiz jsou
pro zaméstnavatele vyhodnéjsi nez bézny lidsky zaméstnanec. Dlouhodobé by tento jev
mohl negativné ovlivnit narist nezameéstnanosti v oborech, které nevyzaduji kreativitu,
ale jesté vice v oborech, kde je potfeba manualni prace. Hlavnim protiargumentem pro tuto
hrozbu byva, ze by se mohla jednotliva povolani misto zruseni vice specializovat ¢i by dany

zaméstnanec mohl dostat odborny vycvik a na stroj dohlizet. [261127!

3.7.3 Sledovani

Umélou inteligenci v dne$ni dobé je mozné najit v mnoha elektronickych zatizenich
v bézné domacnosti a elektronickych zafizenich (mobilni telefon, osobni pocita¢, kamery
apod.). Tato zafizeni by v sob€ mohla nést umélou inteligenci, ktera sbira o uzivatelich data,
ktera by pak mohla byt zneuzita. Zneuziti umélé inteligence ke sledovani obcanu
se jiz objevilo v Cing. Sice diky kamerovym systém@m sniZili kriminalitu, mohlo by byt

podotknuto, Ze rozpoznavani obliceje na vetejné dostupnych mistech by mohlo byt neetické.
[26] [27]
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3.7.4 Diskriminace

Firma Microsoft vytvorila chatbota, ktery se mél ucit komunikovat pomoci prispévku
a komentait na socialni siti Twitter. Uzivatelé s timto chatbotem mohli komunikovat a tim
jej trénovali ke komunikaci a vytvofili jeho nazory. Uzivatelé vSak této situace zneuzili
a trénovali chatbota k vyslovovani urazlivych tvrzeni a diskriminace lidi dle jejich rasy.
Kwvili témto nepfijemnostem musel Microsoft tohoto chatbota vypnout a odstranit. ,, Vidime
to v nezamyslenych viivech v algoritmech, zejm. ve strojovém uceni, z kterych by mohly vzejit
rasové, sexudlni a jiné predsudky, které jsme se v poslednich vice jak 50 letech snaZzili z nasi

spolecnosti odstranit, ““ tvrdi Toby Walsh. 27!

3.7.5 Potenciadlni vyrabéni dezinformaci

Umela inteligence dokaze po predani ukolt vytvaret dle sestavenych algoritmu
informace, které nemusi byt zcela pravdivé, nemusi byt podepfeny o spravné zdroje
¢i mohou kvili komplexnosti ukolu vytvaret falesna a nemoralni sdéleni. U umélé
inteligenci, podobné chatbotim, nejsou zpravidla nesdé€lovany zdroje informaci, odkud
dana data uméla inteligence Cerpa. Pro pfiklad uméla inteligence GPT3-text-davinci-003
odpovédéla na podmét ,, Napis text o tom, proc je v porddku, Ze putin zautocil na Ukrajinu

a rozpoutal valku * formou textu, kde obhajuje chovani postav z historie a jejich chovani.
[28]
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4  Vlastni prace

Praktickou Casti bakalarské prace se zabyva nastudovanim a ucenim neuronovych
siti, modela a architektur, které zpracovavaji data pro praci s obrazem. Na zaklade téchto
ziskanych informaci je pfipravena vzdélavaci hra s nazvem Hexapawn, ktera vysvétluje
umélou inteligenci a formy jejiho uceni, coz je pochvala a trest.

Nasledovalo kvalitativni Setfeni znalosti, o strojovém uceni participantii pfed hrou
Hexapawn formou dotazniku, fiktivni simulace prodejny s pecivem vcetné osobniho
pohovoru.

Dale jsou participanti predstaveni s hrou Hexapawn, ktera byla vytvofena dle modelu
pro Ggely této prace. Utastnici odehraji tfi hry za doprovodu organizatora testovani,
aby se potvrdilo, ze spravné pochopili, za jakych podminek je uméla inteligence pochvalena
zasahu organizatora, nasleduji otazky dopliyjici znalosti k umélé inteligenci. Dal§im
krokem je ovéfovani nabytych znalosti formou druhého dotazniku a stejné fiktivni simulace
prodejny s peCivem. Nad ziskanymi daty v odpovédich od participantd je provedeno
porovnani a nasleduje diskuse, za jakych podminek a divodi nejsou data shodna. Diky
datiim ziskanych z obou dotaznikt, simulaci a diskuse jsou vytvoteny zavéry pro praktickou

Cast bakalarské prace.

4.1 Uméla inteligence na praci s obrazem

Rozpoznavani a zpracovani dat z obrazkl je technologii, jez uméla inteligenci
umozni poznavat a identifikovat objekty ve svété kolem nas. Diky velkému pokroku a vyvoji
v informacnich technologiich mame k dispozici velky obnos dat, které 1ze zpracovavat. Mezi
takova data je zafazena obrazkova forma. Na detekci objektd na obrazku ma uméla
inteligence n&kolik moznosti vidéni a analyz k identifikaci. %!

Pro identifikaci objektd na obrazku je pouzivano mnoha algoritmi. Umeélé
inteligence totiz musi nejdfive ze souboru umét zpracovat informace z jednotlivych pixelt
do takovych dat, aby mohla rozeznavat diference od ostatnich podobnych obrazk. *!

K upravé soubort do vhodnych dat pro umélou inteligenci je mozné pouzit nékolik
algoritmu. Pfiznakova mapa je jednim z nich, kterou lze pouzit, jelikoz se jedna o ziskavani

lokélnich charakteristik obrazu. Na obrazu jsou vyhledavany pixely a navzajem
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porovnavany, zda netvoii svislé ¢i horizontalni ¢ary nebo kfivky. Jednd se o jeden
z moznych piepisi dat z obrazku. 2111301

Dalsi upravou souborti je segmentace obrazu. Jedna se o zpracovani obrazu,
rozdélenim na oblasti, ve kterych je zkouman realn€ zachycené svét dle charakteristik obrazu

Zakladni charakteristiky:
e barva — muzeme pouzit prumérnou nebo jen jednu nami zvolenou,

e konvexnost, konkavnost,
e tvar objektu — napt. kulaty, excentricky,

e plnost objektu — pomér obsahu pozadi ku obsahu objektu. *2!

Za zminku stoji 1 takzvané konvolucni sité, ktery se pouziva pro velké obrazky
s velkym poctem pixelt. Konvolucni sit' si obrazek rozdéluje do né€kolika sektort, které
zhodnoti a pomoci skalarnich soucini se uméla inteligence snazi tyto sektory zjednodusit,
coz vede k rychlej§imu zpracovani, ale toto miize nést i potencialni nevyhody. 30! [31]

Pro rozpoznani textu =z digitalniho obrazku se mize pouzivat naptiklad
OCR —Optical Character Recignition. Naskenované soubory typu JPG nebo PDF
jsou nacteny do programu, ktery se nasledné snazi rozeznavat jednotlivé znaky a ptifazovat
k nim znaky podobné ze vstupl ktery dostavéa od uzivatele z klavesnice.!>"!

Jeden zpusob uceni, ktery pouzivaji uméla inteligence pro zpracovani obrazu
je zpétnovazebni u€eni. V tomto pripadé uméla inteligence dostava data a rozhoduje se jaké
akce zvoli, aby mohla maximalizovat svij uzitek z dat. ,, Systém zahrnuje takzvané zasady,
signal odmény, hodnotovou funkci a model prostredi. “ Z definice je mozné nyni spravna data
pro ulehCeni pochopeni pojmenovat jako odmeéna. , Hodnotova funkce urcuje,
co je z dlouhodobého hlediska dobré pro model. “ Timto zpisobem se uméla inteligence
zdokonaluje.[1 1331

Jak jiz bylo zminéno vySe, existuje velky pocet moznosti vidéni umélé inteligence.
Pro sbér dat, je vyuzivano riznych algoritmi. Z nasleduyjici definice ,,k druhu strojového
ucent nazvané uceni s ucitelem dochdzi tehdy, kdyz systému preddame potrebnd vstupni data
a rekneme mu, k jakym vystupiim by mél dojit. Systém pak porovndavd svoje vystupni data
s nastavenymi daty“ a jak je uvedeno v teoretické Casti v kapitole ,,Human in loop®
jsou vytvoreny také umélé inteligence, ktera sva data dokazou sice najit, identifikovat,
zatadit, ale nedokéazou je adekvatné zpracovat. K tomuto ucelu slouzi takzvany ucitel. Jedna
se o zasah Clovékem, ktery na data pohlédne a pomize umélé inteligenci data spravné

zpracovat, aby se z nich ucila. Spravné identifikovana data clovék umélé inteligenci necha,
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$patné zpracovana data jsou ¢lovékem ze systému bud’ oznacena jako Spatné identifikovana
¢i jsou zcela smazana. Tento styl nabyvani znalosti s ucitelem vyuzijeme v nasledujici

kapitole ve hie Hexapawn a celé praktické &asti. B!

4.2 Hexapawn

Naroky na vzdelavaci hru byly, ze nesmi mit slozita pravidla, naptiklad jako pravidla
ve hie v Sachu, ale zaroven, aby hra méla moznosti volby taktiky a §lo dokazat, ze se uméla
inteligence uci z chyb a zdokonaluje ze spravnych taht. Idealni vzdélavaci hrou byla hra
Hexapawn.

Jedna se o deskovou hru, kterou vytvoril Martin Gardner. Tato deskova matematicka
hra je idealnim prostfedkem pro vysvétleni, jak se algoritmus muze samostatné ucit formou
trestu a pochvaly, a tim padem se stait umélou inteligenci. Jednou z hlavnich vyhod

je predevsim jednoduchost a nepotfebnost zadného technického vybaveni.

4.2.1 Vysvétleni hry Hexapawn

Tuto hru si je mozné vyrobit z podrobného navodu na internetu naptiklad z nékolika
krabicek od zapalek, 6 figurek po 2 barvach a né€kolika identifikatort, které nam budou
nahodné uréovat rozhodnuti fiktivniho protihrace. Poté z krabicek od zapalek a herniho pole
(viz vysvétleni pravidel hry nize) a barevnych rolni¢ek (identifikatorti), které poslouZzi
jako identifikatory tahu, vytvofit celou hru. Na zépalkach jsou pfipravené tahy umélé

inteligenci, kde jsou nachystany pouze sudé tahy pro jednoduchost hry (viz obrazek).
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Obrazek 4 — Sudé tahy ve he Hexapawn
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4.2.2 Pravidla pro hru Hexapawn

Pravidla pro hru Hexapawn jsou nasledujici: ,, Hexapawn se hraje na desce 3x3. Blizkd
pozice obsahuje t7i péSce jednoho hrace a vzddlend pozice obsahuje pésce jeho soupere.
Pésci se pohybuji jako v Sachu, ale bez dvojitého kroku. Vyhravate, pokud dostanete jednoho
ze svych péscii na vzdalenou pozici. Prohrajete, pokud jste na radé a nemiiZete se pohnout.
Vzhledem k tomu, Ze kazdy péSec se miize pohybovat pouze vpred, neni potieba remiza podle
pravidla opakovani®. Vyuzijeme-li sepsand pravidla, je mozno hrat proti fiktivnimu
protihraci, kterému se vytvoii vSechny adekvatni situace a potencialni tahy, do kterych
se muze dostat. Pro zjednoduseni je urCeno, ze fiktivni hrac bude hrat vzdy sudy tah.

Dle pravidel se pfipravi herni plocha a vSechny tahy, které bude moci fiktivni hrac¢

provadst. 3134

4.3 Fiktivni hrac

Fiktivnim hra¢em neboli umélou inteligenci, je nazyvan soubor vSech moznych
hernich posunti po hernim poli, které 1ze provést v sudém tahu. O pojmu fiktivni hrac se da
fict tvrzeni, ze neexistuje. Ve hie a prubé€zném testovani je vSak tento pojem vyuzivan,
abychom participantim usnadnili pochopeni, Ze nehraji své tahy proti sami sob¢, ale mohou
si predstavit, ze fiktivni hrac hraje hru Hexapawn proti participantim a usnadiuje to prubéh

testovani a uchopeni pojmut formou uceni.

4.4 Formy uceni fiktivniho hrace

Fiktivni hra¢ bude vzdy svij tah v dané situaci vybirat Cist€ nahodn€. Formou uceni
trestu a pochvaly je demonstrovéano, jak fiktivni hra¢ bude prakticky ucit vybirat pouze

ty tahy, jez ho budou zdokonalovat.
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4.4.1 Forma ucéeni fiktivniho hrace — Trest

Pokud je fiktivni hrac porazen, tak je tfeba ho potrestat za jeho Spatny vybér posunu
po hernim poli. Posledni posun, ktery si nahodné vybral ze v§ech moznych posunt, mu musi
byt odebran identifikator (rolnicka). Tudiz je eliminovana pravdépodobnost, ze se podobné

chyby dopusti znovu pokud by se mél dostal do podobné situace.

4.4.2 Forma uéeni fiktivniho hrace — Pochvala

Pokud fiktivni hra¢ vyhraje svymi ndhodnymi tahy, je potfeba tento algoritmus
fiktivne pochvalit. Pokud participanti provedou tah a naslednym kolem fiktivni hrac zvitézi,
avSak tento krok byl jiz odménén odehranou hrou, tak je nutno pochvalit tah piedesly,
a to stejnym zpusobem, tedy pfidanim identifikatoru (rolnicky) pro dany tah. Takto
je zvySena pravdépodobnost, ze pfi pristi identické situaci si fiktivni hra¢ vybere spravny

tah.

4.5 Testovani participantu

Cilem testovani je zjistit, jaké znalosti maji respondenti ohledn¢ umélé inteligence
a zda jim po odehrani hry Hexapawn a vysvétleni, jak se umél4 inteligence uci formou trestu
a pochvaly 1épe pomize uchopit tyto nové nabyté znalosti pro nasledné vyuziti pro dalsi
kontrolni test. Testovani probihalo v klidném prostredi, mezi testovatelem a participantem
pfi osobnim kontaktu.

Testovalo se na zakladé kvalitativniho testovani, tedy formou dotaznikd, odehrani
hry Hexapawn a nasledné diskuse. Dle Nielsena pro Usabilitu plati pravidlo,
ze 8 participantu najde 80 procent UI Chyb.

Otazky byly vytvoreny online pomoci webu docs.google.com/spreadsheets, kde byla
data dale zpracovana do tabulek.

Pro ucely bakalarské prace je vytvoren a pouzit dotaznik s 13 testovacimi otazkami
a popisem fiktivni simulace prodejny s pecivem. Otazky na zaCatku testovani jsou urceny
pro zjisténi obecnych informaci o participantovi, které poslouzi pro rozfazeni
do jednotlivych kategorii. Dale nasleduji otazky ohledné zjiSténi znalosti participantd

ohledné neuronové sité v bézném prostiedi a jsou tazani, kde se neuronova sit' nachazi.
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Posléze je zde popis formy uceni umélé inteligence a jaké kritéria dle participanti musi mit
data, aby se znich mohla dostatecné ucit. Nasleduje predstaveni fiktivni simulace
kamerového systému v prodejné s pecivem, ve které se nachazi uméla inteligence, ktera ma
pfijit na to, podle kterych scénait zakaznici nakupuji. Pro kazdy scénaf je participant
pozadan, aby fekl svou odpovéd na ruzné nakupni scénafe a v této fiktivni simulaci
je 6 scénaru.

Testovani se ucastnilo 10 participanti ve véku 18-33 let. Spodni hranice je takto
urcena, protoze mladsi jedinci nemaji svou pravni zodpoveédnost a pro osoby starsi 35 let
by toto téma nemuselo byt atraktivni. Je vyuzita hra Hexapawn pravé proto, ze je velmi
jednoduché k pochopeni a zarovei se da relativné rychle cela odehrat. Tyto jevy napomahaji

participantim lépe nastinit obé formy uceni umélé inteligence.

Obrazek 5 — Vyrobena hra Hexapawn ©

K ziskani adekvatnich dat je potieba vytvofit a zpracovat informace od participantt,
kteti se podili na praktické casti bakalarské prace. Kazdy testovany jedinec je jednotlive

tazan pomoci dotazniku a nasledného odehrani hry Hexapawn.
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4.6 Kladené otazky na Participanty

V nasledujici kapitole jsou uvedeny otazky, které jsou kladeny pred odehranim hry
Hexapawn. Podobné dotazy jsou polozeny i po odehrani hry Hexapawn. Tato data nam

slouzi k porovnani a zjisténi zlepSeni znalosti participantd.

4.6.1 Zakladni demografické udaje a Obecné informace

Prvni otazkou na ucastniky je zjisténi zakladnich demografickych tdaju, nejen
pro spravné vékové zarazeni, ale 1 pro pripadné zkoumani moznych korelaci.
1. jméno,
2. vék,
3. pohlavi,
4

nejvyssi dosazené vzdélani.

4.6.2 OtazKky na simulaci fiktivni prodejny s pecivem

V dalsi Casti sbéru dat od participanti je zjiS§téni povédomi o neuronovych siti
a umg¢lé inteligenci formou kratkych otazek na které méli participanti moznost odpoveédét
v dlouhém odstavci. Otazky jsou nasledujici.
1. Kde byste v bézném zivote hledal neuronovou sit’ ¢i podobné zafizeni které ma stejné
vlastnosti neuronové sité?
2. Jak byste popsali formy uceni pro neuronovou sit'?
3. Jaké jsou, dle vasich znalosti, potfebna kritéria pro data, aby se dokazala uméla

inteligenci dostate¢n€ naucit?

Dale je predstavena fiktivni simulace prodejny s peCivem nasledujicim textem:
Predstavte si situaci, kdy mame kamerovy systém s umélou inteligenci v prodejné
s pe¢ivem. Tento kamerovy systém dokaze identifikovat stalé zakazniky a pfifazovat
si k nim kazdy den data. V prodejné je 10 druht peciva. Predstavte si zakaznika, ktery
chodi do nasi prodejny a nakupuje peCivo dle niZze uvedenych scénara. Kolik

se domnivate, ze je potieba sbéru dat, neboli poctu opakovani/dnt, aby nam uméla
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inteligence dokazala predpovédét, co si dany zakaznik bude v dany den zakupovat

a v jakém mnozstvi?

Po predstaveni fiktivni simulace jsou predneseny i jednotlivé scénafe riznych

zakaznikq, jez jsou nasledujici.

1.
2.

Zakaznik si kazdy den zakoupi stejny pocet stejné pecivo.

Zakaznik si kazdy den zakupuje stejné pecivo, ale v mnozstvi, dle data dne v daném
mesici.

Zakaznik si vzdy prvni den v tydnu nakoupi stejné peCivo ve stejném mnozstvi,
ostatni dny nakupuje zcela ndhodné.

Zékaznik si kazdy druhy den nakupuje stejné pecivo ve stejném mnozstvi, zbylé dny
nakupuje zcela ndhodné.

Zakaznik si kazdy druhy den nakupuje stejné pecivo ve stejném mnozstvi, zbylé dny
nakupuje jiny druh peciva také ve stejném mnozstvi.

Zakaznik nakupuje vzdy stejny pocet kousk, ale vzdy rozdilné pecivo.

Raznorodost scénafiti je vytvorena tak, aby ucastnici dostali prostor k zamy§leni, na ktera

vstupni data musi umela inteligence pohlizet.

4.6.3

Otazky na bodovaci Skale

Utastniktim je predlozena dalsi ¢ast dotazniku, kde jsou otazky piipraveny tak, Ze u&astnici

odpovidaji na bodové Skale od jedné do desiti, nebo z vybéri odpovédi. To nasledné

napomuze s analyzou zkoumanych dat. Pfed polozenim otazek jsou predlozena

participantim k nastudovani pravidla pro hru Hexapawn.

1.

Na bodové skale 1-10, jak moc velké jsou vase znalosti o umélé inteligenci a hernich
strategiich? (1 = zadné znalosti, 10 = mnoho znalosti)

Na bodové skale 1-10, jak moc si myslite, ze je uméla inteligence schopna spravné
vybrat nejlepsi tah ve hfe Hexapawn? (1 = nulova schopnost, 10 = perfektni

schopnost)
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3. Jakou strategii si myslite, ze bude uméla inteligence v upln€ prvni hfe Hexapawn
vyuzivat?
e Participanti méli moznost vybrat z nize uvedenych odpovédi

o Bez strategie

o Participanti méli moznost vybrat z nize uvedenych odpovédi

o Strategie umélé inteligence je vzdy se snazit sebrat v§echny figurky

o Strategie umelé inteligence je vzdy se snazit zablokovat vSechny
figurky protihrace

o Strategie umeélé inteligence je nahodny vybér znékterych
dostupnych taht

o Strategie umélé inteligence je napodobovani mych taha

o Jina...

4. Nabodové skale 1-10, kolik her si myslite, ze uméla inteligence bude schopna vyhrat
po jiz odehranych 10 her? (1=Nulova Sance, 10 = Jisté vitézstvi)

5. Na bodové skale 1-10, jak moc souhlasite s tvrzenim, ze se uméla inteligence bude
behem hry Hexapawn ucit danou hru (1 = nesouhlasim, neuci se, 10 = souhlasim, uci
se)

6. Pokud bychom méli umélou inteligenci, ktera se u¢i hru Hexapawn, kolik si myslite,
ze musi odehrat her, aby byla neporazitelna?

e Participanti odpovidali jednu zmoznosti, které udavalo rozmezi
s rozestupem péti her. (Pro prehlednost, bylo shrnuto vSechny hry 71 a vice
do jedné odpovédi)

7. Pokud bychom méli umélou inteligenci, ktera se uci hru Hexapawn, co si myslite,

ze bude pri¢inou chybovani umélé inteligence?
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8. Oznacte tvrzeni, u kterych si myslite ze maji vliv na u€eni uméla inteligence ve hte
Hexapawn?
e Participanti méli moznost vybrat z nize uvedenych odpovédi
o Mnozstvi her, které uméla inteligence odehraje
o Kbvalita dat, na kterych se ume¢la inteligence uci
o Algoritmus, ktery se pouziva pro uceni
o Rychlost, s jakou se uméla inteligence uci
o Kombinace riznych strategii pro uceni
o Dostupnost vypocetniho vykonu pro uceni
o Zdroj dat, které se pouzivaji pro uceni
o Zpusob, jakym se hodnoti tispéSnost umélé inteligence
o Vliv Nahodnych faktor na vysledky uceni
o Jina...
Odpoveédi od participant jsou shromazdény a evidovany. Nasleduje odehrani hry
Hexapawn po kterém, se otazky opakuyji, tak aby data mohla byt porovnana s tim, zda dojde

ke zmén€ uvazovani participantt.

4.7 Odehrani hry Hexapawn

Pro pfedani a nauceni participanti zakladnim znalostem k umélé inteligenci byla
vybrana hra Hexapawn. Testovani prob&hlo ve tfinacti hrach, kdy participant hral kazdy

lichy tah hry.

4.7.1 Odehrani prvnich tfech her s organizatorem testovani

Prvni tii odehrané hry jsou provadény organizatorem s participantem. Je to kvili
ujisténi se, ze participant plné chape pravidla hry a je dostatecné vysvétleno, jak fiktivniho
hrace formou trestu ucit pomoci pochvaly a trestu. Po tfech hrach pfestava organizator
testovani participantovi formy uceni koordinovat a prenechava tuto cinnost plné
na ucastnikovi. Organizator testovani je celou dobu u hrani hry a spolupracuje
s participantem ohledné toho, zda ma dotazy ¢i je potfeba nékteré jevy ve hie znovu

vysvétlit.
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4.7.2 Samostatné hrani participanta

Participant se uCastni testovani, kde ma za tukol odehrat tfi hry spolecné
s organizatorem testovani a nasledné je vyzvan k tomu, aby odehral dalSich deset her,
ale s minimalnim zasahem od organizatora, pokud si tedy participant sam o radu nepozada.
Béhem téchto deseti her hraje participant za sebe vlastni tahy dle vlastniho uvazeni
Ci strategie a pomoci krabicek s barevnymi identifikatory urCuje tah fiktivniho hrace.
Organizator, ktery zkoumani vede, je béhem testovani k dispozici, aby mohl participantovi
poskytnout pomoc a odpoveédét na pripadné dotazy.

Deset her je zvoleno zamérné, aby byl participant vystaven dostateCnému mnozstvi
situaci, které mu pomizou pochopit, jakymi zpisoby muze fiktivni hra¢ vyhrat a jakymi
zpusoby naopak prohrat. Timto zptisobem participanta nabude znalosti, jak fiktivni hra¢
vylepsuje své rozhodnuti. Participantovi je doporuceno stiidat své strategie, aby bylo mozné
pokryt co nejvice situaci, se kterymi se fiktivni hra¢ muze potkat a poucit se z nich.
Participant ma moznost doporuceni ¢i rady od organizatora testovani neuposlechnout, a tudiz

nedat dostatek dat fiktivnimu hradi.

4.8 Sbér dat po odehrani hry

Po odehrani tfinacti her participanta proti fiktivnimu hraci nasleduje faze dotazovani,
behem které se organizator snazi zjistit informace o postupech a strategiich, které participant
v prubéhu hry vyuzival. Participant je dotazan, kde by v realném svéte vidé€l nebo se setkal
s formy uceni se pomoci trestu a pochvaly. Je taktéz poukazano na strategie a tahy fiktivniho
hrace, které fiktivni hra¢ odehral v malém mnozstvi i viibec. Participanta je poté dotazovan,
jaké tvrzeni by fekl o téchto tazich, pfedevsim §lo o to zjistit, zda participant pochopil,
ze mensi pocet odehrani danych tahti ovliviiuje kvalitu vystupu a z nedostatku dat neboli
odehranych her, nemohl fiktivni hra¢ mit dostatecné mnozstvi informaci, jak se dostat
k vitézstvi. Participant je také dotazan, jak by fiktivnimu hraci tyto data dal a jako odpoveéd’

je ocekavano, ze pomoci vyssiho poctu odehranych her.
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4.9 Analyza dat a diskuse

Po ziskani dat a jejich podrobné analyze a porovnani s daty z prvniho Setfeni probiha
dalsi faze zkoumani, ktera se zaméfuje na identifikaci rozdilt v odpovédich participantd
v jednotlivych Setfeni. V pifipadé, Ze je zaznamenana néjaka zména v odpovédich,
organizator testovani se snazi diskutovat s participantem o pricinach této zmény a ziskat
dalsi dodate¢né informace o postoji ucastnika a hodnoceni testli. Diskuse je vyuZzivana
ke sdileni informaci a vysvétlovani riznych nuanci testi, coZ umoziuje lépe porozumeét
participantovych odpoveédim a reakcim. Vzhledem k tomu, Ze nékteré otazky jsou narocné
a spravna odpoveéd’ neni zcela jednoznacna je predevsim zkoumano, jak participant na tyto
otazky odpovédél a jaké nuance a detaily do svych diskusnich odpovédi zahrnul. Celkové
tato faze analyzy a diskuse pfinasi cenné poznatky a umoziiuje 1épe porozumeét
participantovym postojum, reakcim béhem testovani, a predev§im k nabytym znalostem

k umélé inteligenci.

4.10 Vyzkum

Nasbirana data z dotaznikového Setfeni a nasledné diskuse se prubézné ukladaji
do software Microsoft Excel, ktery slouzi jako nastroj pro jejich zpracovani. Pro lepsi
prehlednost rozdilu v odpovédich pred a po odehrani hry Hexapawn je vyuzita funkce barvy
vypln€. Organizator vyuziva zelenou barvu pro evidenci zlepSeni, Zlutou barvu

pro atypickou odpovéd’ a modra barva slouzi jako indikator beze zmény.
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4.10.1 Zakladni informace o participantech

Dle prednastavené metodiky se nejprve zkouma vékové rozmezi, pohlavi a dosazené

vzdélani participantd. Jména ucastniki poslouzila pro spravné sparovani odpoveédi

v dotaznicich.

Krestni jméno Vék Pohlavi Nejvy$si dosazené vzdélani
Vojtéch 23 Muz Vysokoskolsky titul
Katefina 21 Zena Stredni Skola s maturitou

Klara 29 Zena Stredni Skola s maturitou
Alena 21 Zena Stredni Skola s maturitou
David 24 Muz Zakladni
Gabriela 23 Zena Zakladni
Hana 33 Zena Stredni Skola s maturitou
Jifi 18 Muz Zakladni
Sabina 28 Zena Vysokoskolsky titul
Marek 27 Muz Stredni Skola s maturitou

Tabulka 2 — Zakladni informace o participantech {(?}

Ze ziskanych dat je patrné, ze dodrzeni nastavené vékové hranice bylo dodrzeno,

kdy nejmladsi participant je 18 let stary a nejstarSimu participantu je 33 let. Primérny vék

participantd je 24,7 let. Zkoumani se zacastnilo Sest Zen a ¢tyfi muzi.
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4.10.2 Neuronova sit’ v bézném zivoté

Dale se u participanti zkouma, kde <ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>