Dariusz Piotrowski — Sztuczna
Inteligencja

Rozdziat 1. Moja droga do sztucznej inteligencji

1.1. Poczatek mojej historii

Kazdy cztowiek ma swojg historie. Sktadajg sie na nig doswiadczenia, decyzje,
zainteresowania oraz wydarzenia, ktore stopniowo ksztattujg jego sposéb patrzenia na
Swiat. Moja droga do poznania sztucznej inteligencji rozpoczeta sie wiele lat temu i jest
zwigzana zardowno z mojg edukacja, jak i zainteresowaniami technologicznymi.

Nazywam sie Dariusz Piotrowski. W swoim zyciu miatem okazje poznac rozne dziedziny,
ktére nauczyly mnie systematycznosci, odpowiedzialnosci i samodzielnego zdobywania
wiedzy. Jednym z waznych etapéw mojej mtodosci byt sport, a szczegdlnie hokej na lodzie.
Pdzniej istotne miejsce w moim zyciu zajeta informatyka, ktéra otworzyta przede mng nowe
mozliwo$ci poznawania technologii.

Dzi$ szczegdlnie interesuje mnie sztuczna inteligencja. Od kiedy poznatem te dziedzine,
poswiecam jej swoj wolny czas, starajgc sie lepiej zrozumiec¢ jej mozliwosci, sposob
dziatania oraz znaczenie dla przysztosci cziowieka.

Ta ksigzka jest kolejnym krokiem na mojej drodze poznawania tej fascynujgcej technologii.

1.2. Hokej na lodzie — szkota charakteru

W wieku od dziesieciu do osiemnastu lat gratem w hokeja na lodzie jako bramkarz w klubie
MOSIR Tychy.

Hokej to sport wymagajgcy refleksu, koncentracji, dyscypliny i odpornosci psychiczne;.
Bramkarz zajmuje szczegoélng pozycje w druzynie. Musi obserwowa¢ sytuacje na lodzie,
przewidywac rozwaj akcji i reagowac w utamku sekundy. Czasami o wyniku decyduje jedna
interwencja.

Osiem lat spedzonych na uprawianiu tego sportu stanowito wazng czes¢ mojej mtodosci. Byt
to czas nauki, treningdw i zdobywania doswiadczenh, ktore wykraczaty poza sama gre.
Sport uczy, ze osiggniecie celu wymaga zaangazowania i regularnej pracy. Pokazuje
rowniez, ze niepowodzenia sg naturalng czescig rozwoju. Wazne jest to, aby wyciggac z
nich wnioski i podejmowac kolejne proby.

Cho¢ hokej i sztuczna inteligencja nalezg do zupetnie roznych dziedzin, mozna dostrzec
miedzy nimi pewne podobienstwa. W obu przypadkach istotne sg obserwacja, analiza
sytuaciji, przewidywanie oraz podejmowanie decyzji na podstawie dostepnych informacji.
Moje doswiadczenia sportowe stanowig cze$¢ historii, ktéra doprowadzita mnie do miejsca,
w ktorym jestem dzisia;.

1.3. Edukacja i pierwsze kroki w informatyce

Réwnolegle z rozwojem sportowym zdobywatem wyksztatcenie.

Ukonczytem gimnazjum sportowe, a nastepnie liceum profilowane o kierunku zarzgdzanie
informacjq. Byt to etap, w ktérym rozwijatem swojg wiedze i przygotowywatem sie do
kolejnych decyzji dotyczacych przysziosci.



Pdzniej kontynuowatem nauke w szkole policealnej na kierunku technik informatyk, uczac
sie w trybie zaocznym lub wieczorowym.

Informatyka pozwala spojrze¢ na swiat z innej perspektywy. Za programami komputerowymi,
aplikacjami i urzgdzeniami, z ktérych korzystamy na co dzien, kryjg sie okreslone zasady
dziatania, algorytmy oraz rozwigzania opracowane przez ludzi.

Zrozumienie tych mechanizmdéw wymaga czasu i systematycznej nauki. Kazda nowa
informacja moze prowadzi¢ do kolejnych pytan, a odpowiedzi czesto otwierajg droge do
jeszcze glebszego poznania danego zagadnienia.

Moja edukacja informatyczna stata sie waznym elementem przygotowania do poznawania
nowoczesnych technologii, w tym sztucznej inteligencji.

1.4. Praca i codzienne zycie

Po zakohczeniu kolejnych etapéw edukacji rozpoczatem prace zawodowa. Pracuje do dzis,
taczac codzienne obowigzki z wtasnymi zainteresowaniami.

Zycie nie sklada sie wytgcznie z nauki i realizowania pasji. Kazdy cztowiek musi znalezé
réwnowage pomiedzy pracg, obowigzkami i czasem przeznaczonym dla siebie.

W moim przypadku waznym obszarem, ktéremu poswiecam wolny czas, jest sztuczna
inteligencja.

Rozwdj technologii sprawia, ze nie trzeba ograniczac sie wytacznie do wiedzy zdobywanej w
szkole. Mozna samodzielnie poznawa¢ nowe zagadnienia, zadawac pytania, analizowac
informacje i stopniowo poszerza¢ swoje horyzonty.

Wiasnie ta mozliwos¢ samodzielnego odkrywania nowych rzeczy jest dla mnie szczegodlnie
interesujgca.

1.5. Rodzina i doswiadczenia zyciowe

Wazng czescig mojego zycia sg rowniez doswiadczenia rodzinne.

M¢j brat wyjechat za granice, kiedy miatem siedemnascie lat. Niedawno moj ojciec wrocit do
Polski. Sg to wydarzenia z mojej osobistej historii, ktére stanowig czes¢ drogi, jaka
przeszedtem.

Zycie kazdego cztowieka sktada sie z wielu etapow. Niektére wigzg sie z naukg, inne z
praca, zmianami w rodzinie czy poszukiwaniem wlasnego miejsca w $wiecie.

Nie wszystkie doswiadczenia da sie tatwo opisac¢ w kilku zdaniach. Czasami dopiero z
perspektywy czasu mozna lepiej zrozumiec, jak poszczegdlne wydarzenia wptynety na
nasze zainteresowania, sposob myslenia i podejmowane decyzje.

W mojej ksigzce chce przedstawi¢ przede wszystkim droge, ktéra doprowadzita mnie do
zainteresowania sztuczng inteligencja. To wiasnie ta technologia stata sie jednym z
najwazniejszych obszarow, ktérym poswiecam swoj wolny czas.

1.6. Moje pierwsze spotkanie ze sztuczng inteligencja

Sztuczng inteligencje poznatem, kiedy miatem siedemnascie lat.

Od tamtej pory technologia ta pozostaje w kregu moich zainteresowan. Do dzis poswiecam
jej swoj wolny czas, poznajac jej mozliwosci i obserwujgc, jak zmienia sie wraz z rozwojem
informatyki.

Sztuczna inteligencja przycigga uwage tym, ze pozwala komputerom wykonywac¢ zadania,
ktore jeszcze niedawno kojarzyly sie przede wszystkim z ludzkimi zdolno$ciami



poznawczymi. Nalezg do nich miedzy innymi analiza jezyka, rozpoznawanie wzorcow,
tworzenie tresci oraz wspomaganie rozwigzywania problemaéw.

Z biegiem czasu rozwdj tej dziedziny stat sie coraz bardziej widoczny. Nowoczesne systemy
potrafig prowadzi¢ rozmowy, pomagac¢ w nauce, wspiera¢ programowanie i przetwarza¢
duze ilosci informac;i.

Jednak dla mnie istotne jest nie tylko to, co sztuczna inteligencja potrafi zrobi¢. Réwnie
wazne sg pytania o to, jak dziata, na jakich zasadach sie opiera i jakie ma ograniczenia.

To wiasnie cheé lepszego poznania tej technologii sprawia, ze nadal poswiecam jej uwage.

1.7. Dlaczego postanowitem napisac te ksigzke?

Pisanie ksigzki o sztucznej inteligencji jest dla mnie sposobem na uporzadkowanie wiedzy i
przedstawienie tej dziedziny innym ludziom.

Sztuczna inteligencja rozwija sie szybko, a liczba informacji na jej temat stale ro$nie.
Jednoczesnie wiele osob spotyka sie z trudnymi pojeciami, specjalistyczng terminologig i
opisami technicznymi, ktére moga by¢ niezrozumiate dla poczatkujgcych.

Chciatbym, aby ta ksigzka pomogta czytelnikom stopniowo poznawac swiat Al.

Nie zamierzam ograniczac sie do przedstawiania samych definicji. Chce réwniez wyjasnic,
jak poszczegdlne rozwigzania dziatajg, jakie technologie stojg za wspodtczesnymi systemami
i w jaki sposdb mozna wykorzystaé te wiedze w praktyce.

Dlatego w kolejnych rozdziatach pojawig sie zagadnienia zwigzane z programowaniem,
uczeniem maszynowym, sieciami neuronowymi, modelami jezykowymi oraz zastosowaniami
sztucznej inteligencji w codziennym zyciu i pracy.

Chciatbym, aby ksigzka byta przystepna dla osob, ktére dopiero zaczynajg poznawac te
tematyke, a jednoczesnie zawierata informacje przydatne dla czytelnikéw zainteresowanych
techniczng strong Al.

1.8. Moje podejscie do sztucznej inteligenciji

Uwazam, ze poznawanie nowych technologii wymaga przede wszystkim ciekawosci i
otwarto$ci na zdobywanie wiedzy.

Sztuczna inteligencja daje wiele mozliwosci, ale nie nalezy traktowac jej jako rozwigzania
wszystkich problemow. To narzedzie, ktérego skutecznos¢ zalezy od zastosowanych metod,
jakosci danych i sposobu wykorzystania.

Wazne jest, aby zadawac¢ pytania, sprawdzac uzyskiwane informacije i rozumie¢
ograniczenia technologii.

Szczegolnie interesujgce jest dla mnie to, ze sztuczna inteligencja tgczy wiele dziedzin
wiedzy. Informatyka, matematyka, analiza danych i jezyk naturalny wspotpracujg ze sobag,
tworzac systemy zdolne do wykonywania coraz bardziej ztozonych zadan.

Zrozumienie tych zaleznosci pozwala lepiej oceni¢ zaréwno mozliwosci Al, jak i wyzwania
zwigzane z jej rozwojem.

Mam nadzieje, ze ta ksigzka pomoze czytelnikom spojrzeé na sztuczng inteligencje nie tylko
jak na nowoczesng technologie, ale rowniez jak na dziedzine, ktérg mozna poznawac,
analizowac i rozwijac.

1.9. Poczatek dalszej drogi



Moja historia obejmuje rézne doswiadczenia: sport, edukacje, prace i wieloletnie
zainteresowanie nowoczesnymi technologiami.

Kazdy z tych etapow stanowi cze$¢ mojej drogi do miejsca, w ktérym jestem obecnie.
Szczegodlne znaczenie ma dla mnie sztuczna inteligencja, ktérg poznatem w wieku
siedemnastu lat i ktérej nadal poswiecam swoj wolny czas.

Ta ksigzka jest okazjg, aby rozpoczgé uporzadkowang podréz przez swiat Al.

W kolejnych rozdziatach pozostawimy mojg osobistg historie na dalszym planie i skupimy sie
juz na samej sztucznej inteligencji. Przyjrzymy sie jej podstawom, historii, metodom
dziatania, narzedziom programistycznym oraz praktycznym zastosowaniom.

Zaczniemy od fundamentéw, aby nastepnie przejs¢ do coraz bardziej zaawansowanych
zagadnien.

Na poczatek postawimy sobie najwazniejsze pytanie:

Czym witasciwie jest sztuczna inteligencja i w jaki sposéb komputer moze wykonywaé
zadania wymagajgce analizy, uczenia sie i przetwarzania informac;ji?

Odpowiedz na to pytanie rozpocznie naszg dalszg podréz przez swiat sztucznej inteligencii.

ROZDZIAL 2
IT — FUNDAMENTY SWIATA
CYFROWEGO

21.Czym jest IT?

Zyjemy w czasach, w ktérych technologia informacyjna stata sie jednym z najwazniejszych
elementéw wspoétczesnego Swiata. Korzystamy z niej niemal kazdego dnia, czesto nawet nie
zastanawiajgc sie, jak wiele proceséw zachodzi w tle.

Kiedy wysytamy wiadomos¢, robimy przelew bankowy, oglagdamy film przez internet albo
korzystamy z aplikacji w telefonie, uzywamy rozwigzan nalezacych do obszaru IT.

Skrét IT pochodzi od angielskiego okreslenia Information Technology, czyli technologii
informacyjnej. Obejmuje ono technologie, systemy i narzedzia stuzgce do gromadzenia,
przetwarzania, przechowywania, przesytania oraz ochrony informaciji.

IT nie ogranicza sie wytgcznie do komputeréw. To rozbudowany obszar, w ktérym spotykajg
sie sprzet elektroniczny, oprogramowanie, sieci komputerowe, bazy danych,
cyberbezpieczenstwo, chmura obliczeniowa oraz wiele innych dziedzin.

Wspoiczesne IT stanowi podstawe dziatania bankéw, sklepow internetowych, szpitali, szkét,
zaktadow produkcyjnych i urzeddw. Bez systemow informatycznych wiele procesow, ktére
obecnie wykonujemy w ciggu kilku sekund, wymagatoby znacznie wiecej czasu i pracy.
Warto réwniez zauwazyé¢, ze technologia informacyjna nie jest juz wytgcznie narzedziem
wspomagajgcym cztowieka. Coraz czes$ciej staje sie Srodowiskiem, w ktérym pracujemy,
komunikujemy sig, uczymy i tworzymy nowe rozwigzania.

Rozwdj sztucznej inteligencji oraz rzeczywistosci wirtualnej pokazuje, ze mozliwosci IT stale
sie rozszerzajg. Aby zrozumiec te nowoczesne technologie, najpierw nalezy poznac
podstawy swiata informatyki.

2.2. Najwazniejsze obszary IT



Technologia informacyjna sktada sie z wielu dziedzin. Niektdre sg ze sobg Scisle powigzane,
inne wymagajg specjalistycznej wiedzy i odrebnych narzedzi.

2.2.1. Sprzet komputerowy

Sprzet komputerowy, okreslany réwniez jako hardware, obejmuje fizyczne elementy
systemow informatycznych.

Nalezg do nich miedzy innymi procesory, pamie¢ RAM, dyski, ptyty gtéwne, karty graficzne,
monitory, klawiatury i urzgdzenia sieciowe.

Sprzet stanowi fizyczng podstawe dziatania komputera. Sam w sobie nie wystarcza jednak
do wykonywania wiekszo$ci zadan uzytkownika. Potrzebuje oprogramowania, ktére okresla,
jakie operacje majg by¢ realizowane.

Wybor odpowiedniego sprzetu zalezy od przeznaczenia urzgdzenia. Komputer do pracy
biurowej moze mie¢ inne wymagania niz stacja robocza wykorzystywana do projektowania
3D, montazu filméw lub uruchamiania lokalnych modeli sztucznej inteligencji.

2.2.2. Oprogramowanie

Oprogramowanie, czyli software, to programy i instrukcje, ktére pozwalajg komputerowi
wykonywac¢ okreslone zadania.

Mozemy wyrézni¢ miedzy innymi systemy operacyjne, aplikacje uzytkowe, narzedzia
programistyczne oraz oprogramowanie serwerowe.

System operacyjny zarzgdza zasobami komputera i umozliwia uruchamianie innych
programow. Aplikacje stuzg natomiast do realizacji konkretnych zadan, takich jak edycja
dokumentdw, obrobka zdje¢, komunikacja czy analiza danych.

Oprogramowanie jest niezbedne, aby wykorzysta¢ mozliwosci sprzetu. Nawet bardzo
wydajny komputer ma ograniczong uzytecznos$g¢, jesli nie dysponuje odpowiednimi
programami.

2.2.3. Sieci komputerowe

Sieci komputerowe umozliwiajg wymiane informacji miedzy urzgdzeniami.

Moga obejmowac kilka komputeréw potgczonych w jednym budynku, sie¢ firmowag
rozciagajgcy sie na wiele lokalizacji albo rozlegta infrastrukture tgczacg urzgdzenia na catym
Swiecie.

Najbardziej znanym przyktadem globalnej sieci jest internet. Dzieki niemu mozemy korzystac¢
ze stron internetowych, poczty elektronicznej, komunikatoréw, ustug bankowych i wielu
innych rozwigzan.

Sieci komputerowe sg rowniez podstawg dziatania systeméw chmurowych, zdalnej pracy,
ustug streamingowych i wielu aplikacji wykorzystujgcych sztuczng inteligencje.

2.2.4. Bazy danych

Bazy danych stuzg do uporzgdkowanego przechowywania informaciji.

Wykorzystujg je miedzy innymi sklepy internetowe, banki, placowki medyczne, systemy
rezerwaciji, platformy spotecznosciowe i aplikacje biznesowe.

Przyktadowo sklep internetowy moze przechowywacé informacje o produktach, cenach,

klientach, zaméwieniach i stanach magazynowych. Odpowiednio zaprojektowana baza



danych pozwala szybko wyszukiwaé potrzebne informacje oraz aktualizowaé je w
kontrolowany sposadb.

Bazy danych odgrywajg takze istotng role w rozwoju sztucznej inteligencji. Dane
wykorzystywane do analizy, trenowania modeli i generowania raportéw muszg by¢
przechowywane oraz przetwarzane w sposob dostosowany do konkretnego zastosowania.

2.2.5. Cyberbezpieczenstwo

Wraz z rozwojem technologii roénie znaczenie ochrony informacji.

Cyberbezpieczenstwo obejmuje dziatania, ktére majg chroni¢ systemy, urzgdzenia, sieci i
dane przed nieautoryzowanym dostepem, kradziezg, uszkodzeniem lub zaktéceniem
dziatania.

Zagrozenia mogg przyjmowac rézne formy. Nalezg do nich ztosliwe oprogramowanie, proby
wytudzenia danych, ataki na serwery, kradziez haset oraz wykorzystywanie btedéw w
oprogramowaniu.

Podstawowe zasady bezpieczenstwa obejmujg stosowanie unikalnych haset, korzystanie z
uwierzytelniania wielosktadnikowego, aktualizowanie oprogramowania i regularne
wykonywanie kopii zapasowych.

Bezpieczehstwo nie jest dodatkiem do IT. Stanowi jeden z fundamentéw prawidtowego
funkcjonowania wspotczesnych systemow informatycznych.

2.2.6. Chmura obliczeniowa

Chmura obliczeniowa umozliwia korzystanie przez internet z zasobow informatycznych,
takich jak przestrzeh dyskowa, serwery, bazy danych i moc obliczeniowa.

Zamiast samodzielnie kupowaé oraz utrzymywacé caty sprzet, organizacja moze
wynajmowac potrzebne zasoby od dostawcy ustug chmurowych.

Takie podejscie pozwala elastycznie zwiekszac lub zmniejszaé wykorzystywane zasoby w
zaleznosci od zapotrzebowania.

Z chmury korzystajg zaréwno duze przedsiebiorstwa, jak i osoby prywatne. Przyktadami
zastosowan sg przechowywanie plikéw, wspotpraca nad dokumentami, udostepnianie
aplikacji oraz uruchamianie systemow wymagajgcych znacznej mocy obliczeniowe;j.
Chmura ma szczegodlne znaczenie dla wspoétczesnej sztucznej inteligencji. Umozliwia
korzystanie z rozbudowanych modeli bez konieczno$ci posiadania bardzo wydajnego
komputera we wiasnym domu.

2.2.7. Sztuczna inteligencja jako rozwijajacy sie obszar IT
Sztuczna inteligencja, okreslana skrétem Al od angielskiego Atrtificial Intelligence, jest jednag
Z najszybciej rozwijajgcych sie dziedzin technologii.

Obejmuje metody i systemy, ktére wykonujg zadania wymagajgce okreslonych zdolnosci
poznawczych, takich jak rozpoznawanie obrazéw, analiza jezyka, przewidywanie wynikow
czy generowanie tresci.

Wspdtczesne rozwigzania Al mogg analizowac¢ duze zbiory danych, rozpoznawaé wzorce,
pomagac w programowaniu, tworzy¢ teksty i obrazy oraz wspieraé procesy decyzyjne.
Nie oznacza to jednak, Zze kazdy system Al rozumie Swiat w taki sam sposob jak cztowiek.
Mozliwosci systemu zalezg od jego konstrukcji, danych, sposobu trenowania i warunkéw
wykorzystania.



Sztuczna inteligencja nie funkcjonuje w oderwaniu od pozostatych obszarow IT. Potrzebuje
sprzetu, oprogramowania, danych, sieci i odpowiednich zabezpieczen.

2.3. Jak dziala wspoiczesny system informatyczny?

System informatyczny to nie tylko pojedynczy komputer. Zazwyczaj jest to potaczenie
sprzetu, oprogramowania, danych, procedur i uzytkownikéw, ktérzy wspélnie realizujg
okreslone zadania.
Dobrym przyktadem jest bankowos¢ internetowa.
Kiedy klient loguje sie do banku, jego urzgdzenie komunikuje sie z systemami bankowymi za
posrednictwem sieci. Serwer otrzymuje zgdanie, sprawdza odpowiednie informacje, stosuje
zasady bezpieczenstwa i przekazuje wynik do aplikacji uzytkownika.
W tym procesie uczestniczy wiele elementow:

1. Urzgdzenie klienta, na przyktad komputer lub smartfon.

2. Aplikacja lub przeglgdarka internetowa.

3. Sie¢ umozliwiajgca przesytanie danych.

4. Serwery obstugujgce zadania.

5. Bazy danych przechowujgce niezbedne informacje.

6. Mechanizmy bezpieczenstwa kontrolujgce dostep.

7. Oprogramowanie odpowiedzialne za logike dziatania ustugi.
Wszystkie te elementy muszg wspotpracowac. Awaria jednego z nich moze spowodowac, ze
ustuga przestanie dziataé prawidtowo.
Podobny schemat wystepuje w sklepach internetowych, systemach rezerwacji, platformach
edukacyjnych i wielu aplikacjach biznesowych.
Warto zatem pamieta¢, ze nowoczesna technologia jest zwykle wynikiem wspoétpracy wielu
komponentdw, a nie dziatania jednego urzgdzenia.

2.4. Sprzet komputerowy i jego znaczenie

Sprzet komputerowy stanowi fizyczng podstawe systemu informatycznego. To dzieki niemu
mozliwe jest wykonywanie obliczen, przechowywanie danych, wyswietlanie obrazu i
komunikacja z innymi urzgdzeniami.

Wsréd najwazniejszych podzespotéw znajdujg sie procesor, pamie¢ RAM, dysk, ptyta
gtéwna i uktad graficzny.

Kazdy z nich peni inng funkcje. Procesor wykonuje instrukcje, pamie¢ RAM przechowuje
dane potrzebne podczas biezacej pracy, a dysk stuzy do diugotrwatego przechowywania
plikéw.

Karta graficzna odpowiada za generowanie obrazu i moze przyspieszac okreslone
obliczenia. Jest to szczegolnie istotne w grach, projektowaniu 3D, rzeczywistosci wirtualnej i
wybranych zastosowaniach sztucznej inteligencji.

Nie kazdy komputer musi jednak by¢ bardzo wydajny. Sprzet nalezy dobiera¢ do
konkretnych potrzeb.

Do podstawowych zadan biurowych czesto wystarcza komputer o umiarkowanej wydajnosci.
Do renderowania zaawansowanych scen tréjwymiarowych lub trenowania duzych modeli Al
potrzebne mogg by¢ znacznie mocniejsze podzespoty.

Wiasciwy dobor sprzetu polega na znalezieniu rownowagi miedzy wydajnoscia, ceng,
zuzyciem energii i mozliwosciami rozbudowy.

Szczegoétowe dziatanie poszczegdinych komponentéw omowimy w kolejnym rozdziale.



2.5. Oprogramowanie — instrukcje dla komputera

Komputer potrzebuje instrukcji, aby wykonywac¢ zadania. Za ich dostarczanie odpowiada
oprogramowanie.

Mozemy podzieli¢ je na kilka podstawowych kategorii.

Oprogramowanie systemowe zarzgdza pracg urzadzenia. Najwazniejszym przyktadem jest
system operacyijny.

Oprogramowanie uzytkowe pomaga wykonywac¢ konkretne zadania, takie jak pisanie
dokumentdw, przegladanie stron, komunikacja, edycja grafiki czy odtwarzanie multimediow.
Oprogramowanie programistyczne obejmuje narzedzia uzywane do tworzenia i testowania
innych programow. Nalezg do nich edytory kodu, kompilatory, debugery i Srodowiska
programistyczne.

Oprogramowanie serwerowe obstuguje ustugi dostepne dla innych urzadzen lub aplikacji, na
przyktad strony internetowe, bazy danych i systemy komunikacyjne.

Kazda z tych kategorii ma inne przeznaczenie, ale wszystkie opierajg sie na instrukcjach
wykonywanych przez odpowiednie srodowisko sprzetowe i programowe.

2.5.1. Jak program komunikuje sie ze sprzetem?

Wspoiczesne aplikacje zazwyczaj nie sterujg bezposrednio kazdym elementem sprzetu.
Korzystajg z ustug systemu operacyjnego, bibliotek i sterownikéw.

Przyktadowo aplikacja odtwarzajgca muzyke przekazuje dane do odpowiednich
komponentow systemu, ktére obstugujg dzwiek i komunikacje ze sprzetem audio.

Takie warstwy posredniczgce utatwiajg tworzenie oprogramowania. Programista nie musi
samodzielnie projektowaé kazdego szczegotu dziatania karty dzwiekowej czy kontrolera
dysku.

Dzieki temu mozna budowac coraz bardziej ztozone aplikacje, wykorzystujgc gotowe
mechanizmy i narzedzia.

2.6. Programowanie — podstawa tworzenia technologii

Programowanie polega na tworzeniu instrukcji, ktére komputer moze wykonac.
Programista opisuje, jakie dziatania ma podejmowac¢ aplikacja, jak powinna reagowac na
dane wejsciowe oraz jakie wyniki ma przedstawia¢ uzytkownikowi.

Do tworzenia oprogramowania wykorzystuje sie rézne jezyki programowania. Kazdy z nich
ma okreslone cechy, sktadnie i typowe zastosowania.

Przyktadowe jezyki to Python, JavaScript, Java, C# i C++.

Python jest czesto wybierany przez osoby rozpoczynajgce nauke programowania. Ma
stosunkowo czytelng sktadnie i jest wykorzystywany miedzy innymi w automatyzacji, analizie
danych, tworzeniu aplikacji i rozwoju sztucznej inteligencji.

Rozwazmy prosty program:

name = input("Jak masz na imie? ")

print("Witaj,", name)

Program wyswietla pytanie o imie, pobiera odpowiedz uzytkownika i przedstawia powitanie.
Cho¢ przykiad jest prosty, pokazuje podstawowg zasade programowania: dane wejsciowe
moga by¢ przetwarzane zgodnie z instrukcjami, a nastepnie wykorzystywane do uzyskania
okreslonego wyniku.



W bardziej rozbudowanych programach pojawiajg sie zmienne, warunki, petle, funkcje,
struktury danych i mechanizmy obstugi btedow.

Programowanie pozwala tworzy¢ narzedzia, ktére rozwigzujg konkretne problemy. Moze to
by¢ aplikacja do zarzadzania domowym budzetem, system rezerwacji, program analizujgcy
dane albo asystent wykorzystujgcy sztuczng inteligencje.

Warto podkresli¢, ze programowanie nie polega wyfgcznie na zapamietywaniu sktadni
jezyka. Rownie wazne sg logiczne myslenie, rozbijanie problemdw na mniejsze czesci,
testowanie rozwigzan i umiejetnos¢ poprawiania btedoéw.

2.7. Dane — paliwo wspoéiczesnych systemoéow

Dane sg jednym z najwazniejszych zasobéw wspétczesnego swiata cyfrowego.

Moga przyjmowac postac tekstu, liczb, zdjeé, nagran dzwiekowych, filméw, pomiaréw z
czujnikéw lub zapiséw dotyczgcych dziatania aplikacji.

Systemy informatyczne gromadzg dane, przetwarzajg je i wykorzystujg do realizacji
okreslonych zadan.

Przyktadowo aplikacja pogodowa pobiera pomiary i informacje meteorologiczne, analizuje je,
a nastepnie przedstawia uzytkownikowi prognoze.

Sklep internetowy wykorzystuje dane o produktach, zaméwieniach i dostepnosci towardw.
System analityczny moze natomiast bada¢ zachowania uzytkownikéw i pomagaé w
identyfikowaniu trendow.

Dane majg réwniez kluczowe znaczenie dla sztucznej inteligencji. Modele uczenia
maszynowego sg trenowane na przyktadach, na podstawie ktérych uczg sie rozpoznawaé
wzorce i wykonywac okreslone zadania.

Jakos¢ danych wptywa na jakos¢ wynikéw. Niekompletne, btedne lub niereprezentatywne
dane mogg prowadzi¢ do nieprawidtowych wnioskow.

Dlatego istotne sa nie tylko ilos¢ informaciji, ale takze ich jakos¢, pochodzenie, aktualnos¢ i
sposob wykorzystania.

Nie mozna rowniez pomija¢ kwestii prywatnosci. Dane osobowe powinny by¢ przetwarzane
zgodnie z obowigzujgcymi przepisami i z uwzglednieniem odpowiednich zabezpieczen.

W Swiecie nowoczesnych technologii umiejetnos¢ odpowiedzialnego zarzgdzania danymi
staje sie rownie wazna jak zdolnos¢ ich analizowania.

2.8. Internet i potaczenie swiata cyfrowego

Internet jest globalng siecig potaczonych ze sobg sieci komputerowych. Umozliwia wymiane
danych pomiedzy urzgdzeniami, serwerami i ustugami rozmieszczonymi na catym $wiecie.
Dzieki internetowi mozemy korzystac z poczty elektronicznej, komunikatoréw, serwisow
informacyjnych, bankowosci internetowej, platform edukacyjnych i ustug rozrywkowych.
Jedng z najczesciej wykorzystywanych ustug internetowych jest World Wide Web, czyli
system stron i zasobdw dostepnych za pomoca przeglgdarek.

Internet i WWW nie oznaczajg doktadnie tego samego. Internet jest infrastrukturg sieciowa,
natomiast WWW to jedna z ustug dziatajgcych na jej podstawie.

Wspotczesne ustugi internetowe czesto opierajg sie na architekturze klient—serwer. Klient,
na przyktad przeglgdarka, wysyta zgdanie, a serwer przetwarza je i zwraca odpowiedz.

W niektérych rozwigzaniach wykorzystywane sg réwniez inne modele komunikacji, systemy
rozproszone i mechanizmy bezposredniej wymiany danych.



Internet umozliwia takze korzystanie z aplikacji dziatajgcych w chmurze. Uzytkownik moze
pracowac¢ na dokumentach, edytowac¢ materiaty lub korzysta¢ z narzedzi Al bez instalowania
wszystkich komponentéw na wkasnym urzgadzeniu.

Jednoczesnie nalezy pamietaé o bezpieczenstwie. Potgczenie z internetem wigze sie z
koniecznoscig ochrony kont, urzadzen i przesytanych informaciji.

2.9. Chmura obliczeniowa i nowoczesne ustugi

Jeszcze kilkanascie lat temu wiele programéw wymagato instalacji bezposrednio na
komputerze uzytkownika, a pliki przechowywano przede wszystkim na lokalnych dyskach.
Obecnie coraz wiecej ustug korzysta z infrastruktury chmurowej.

Chmura obliczeniowa umozliwia zdalne korzystanie z mocy obliczeniowej, pamieci masowej,
baz danych i gotowych platform programistycznych.

W praktyce oznacza to, ze uzytkownik nie zawsze musi posiadac¢ wtasny, bardzo wydajny
komputer, aby korzysta¢ z zaawansowanych narzedzi.

Przyktadowo aplikacja moze dziataé na serwerze w centrum danych, a uzytkownik
komunikuje sie z nig za pomocg przeglgdarki internetowe;j.

Takie rozwigzanie pozwala dostawcy centralnie aktualizowa¢ oprogramowanie i zarzgdzac¢
infrastrukturg. Utatwia réwniez obstuge duzej liczby uzytkownikdw.

Chmura ma jednak réwniez ograniczenia. Korzystanie z niej moze wymagac statego
potaczenia internetowego, wigzac sie z optatami i powodowac koniecznos$¢ powierzenia
czesci danych zewnetrznemu dostawcy.

Przy wyborze rozwigzania nalezy uwzgledni¢ koszty, bezpieczenstwo, prywatnos$c¢,
wymagania techniczne i zasady przechowywania informac;ji.

2.9.1. Chmura a sztuczna inteligencja

Zaawansowane modele Al mogg wymagac¢ znacznej mocy obliczeniowej i duzej ilosci
pamieci.

Uruchamianie ich w chmurze pozwala korzystac¢ z zasobéw serwerowych bez koniecznosci
kupowania odpowiedniego sprzetu.

Uzytkownik wysyta dane do ustugi, model wykonuje obliczenia, a nastepnie zwraca wynik. W
zaleznosci od rozwigzania proces moze by¢ realizowany w catosci lub czesciowo na
urzgdzeniu uzytkownika.

Trzeba jednak pamietac, ze wysytanie danych do zewnetrznej ustugi moze wigzac sie z
ryzykiem dla prywatnosci. Przed wykorzystaniem narzedzia warto sprawdzi¢ jego zasady
przetwarzania danych i unika¢ przekazywania informacji poufnych, jesli nie ma ku temu
odpowiednich podstaw i zabezpieczeh.

2.10. IT, Al i VR — trzy technologie, jeden kierunek rozwoju
Technologia informacyjna, sztuczna inteligencja i rzeczywistos¢ wirtualna sg odrebnymi
obszarami, ale coraz czesciej wspotpracujg ze soba.

IT dostarcza podstawowg infrastrukture: komputery, sieci, oprogramowanie, bazy danych i
mechanizmy bezpieczenstwa.

Al rozszerza mozliwosci systemdw informatycznych o analize danych, rozpoznawanie
wzorcow, generowanie tresci i automatyzacje wybranych zadan.

VR, czyli Virtual Reality, pozwala tworzy¢ interaktywne srodowiska cyfrowe, w ktorych
uzytkownik moze doswiadczac wirtualnej przestrzeni za pomocg specjalnych urzgdzen.
Potaczenie tych technologii otwiera nowe mozliwosci.



Wyobrazmy sobie srodowisko szkoleniowe, w ktérym pracownik zaktada gogle VR i trafia do
realistycznej symulacji miejsca pracy. Wirtualne otoczenie reaguje na jego dziatania, a
system Al moze analizowac przebieg ¢wiczenia i udziela¢ informacji zwrotne;j.

Podobne rozwigzania mogg znalez¢ zastosowanie w edukacji, medycynie, przemysle,
projektowaniu i rozrywce.

Innym przyktadem jest wirtualny asystent, z ktorym uzytkownik moze rozmawia¢ w
trojwymiarowym srodowisku. Sztuczna inteligencja odpowiada za przetwarzanie jezyka i
generowanie odpowiedzi, system VR prezentuje wirtualng posta¢, a infrastruktura IT
umozliwia komunikacje oraz obstuge aplikaciji.

Nie wszystkie takie rozwigzania sg juz powszechnie dostepne, a ich mozliwosci zalezg od
zastosowanej technologii. Kierunek rozwoju jest jednak wyrazny: systemy informatyczne
coraz czesciej tgcza przetwarzanie danych, inteligentne funkcje i interaktywne $rodowiska.

2.11. Znaczenie IT w codziennym zyciu

Technologia informacyjna wptywa na wiele obszaréw naszego zycia.

W pracy umozliwia automatyzacje procesow, wspoétprace na odlegtosé i szybki dostep do
dokumentéw. W edukacji zapewnia dostep do materiatéw, kursow internetowych i narzedzi
wspomagajgcych nauke.

W medycynie systemy informatyczne pomagajg zarzgdza¢ dokumentacjg, analizowac wyniki
badan i wspierac prace personelu. W przemysle stuzg do monitorowania produkciji,
sterowania maszynami i kontrolowania jakosci.

W zyciu prywatnym korzystamy z aplikacji bankowych, komunikatoréw, platform filmowych,
sklepéw internetowych i systemow nawigaciji.

Wiele tych rozwigzan dziata tak sprawnie, ze przestajemy zauwazac stojgcg za nimi
infrastrukture.

Jednoczesnie rozwdj IT przynosi nowe wyzwania. Nalezg do nich ochrona prywatnosci,
cyberbezpieczenstwo, uzaleznienie od ustug cyfrowych, dostepnosc¢ technologii oraz
odpowiedzialne wykorzystanie sztucznej inteligencji.

Sama dostepnosc¢ technologii nie gwarantuje jeszcze, ze bedzie ona uzywana wtasciwie.
Potrzebna jest rowniez wiedza, krytyczne myslenie i sSwiadomos¢é mozliwych konsekwenciji.

2.12. Podsumowanie rozdziatu

Technologia informacyjna stanowi fundament wspétczesnego $wiata cyfrowego. Obejmuje
sprzet komputerowy, oprogramowanie, sieci, bazy danych, cyberbezpieczenstwo, chmure
obliczeniowg i wiele innych dziedzin.

Poszczegdlne elementy IT wspotpracujg ze soba, tworzgc systemy, ktére umozliwiajg
przechowywanie informacji, wykonywanie obliczen i komunikacje miedzy urzgdzeniami.
Programowanie pozwala tworzy¢ oprogramowanie dostosowane do okreslonych potrzeb, a
dane stanowig podstawe dziatania wielu wspdétczesnych ustug i systemow analitycznych.
Sztuczna inteligencja rozszerza mozliwosci klasycznych systeméw informatycznych,
natomiast rzeczywistos¢ wirtualna tworzy nowe sposoby interakcji z cyfrowym swiatem.
Najwazniejsze jest zrozumienie, ze te technologie nie funkcjonujg w catkowitej izolacji. Ich
mozliwosci wynikajg z potgczenia sprzetu, oprogramowania, danych, infrastruktury i wiedzy
ludzi, ktérzy je projektujg oraz wykorzystuja.



Znajomos¢ podstaw IT utatwia zrozumienie kolejnych zagadnien. Pozwala swiadomiej
wybieraé sprzet, korzystac z aplikacji, ocenia¢ mozliwosci nowych narzedzi i dostrzegac
zaréwno korzysci, jak i ograniczenia nowoczesnych rozwigzan.

W nastepnym rozdziale przejdziemy od ogdlnego obrazu technologii informacyjnej do
wnetrza komputera. Przyjrzymy sie procesorowi, pamieci RAM, dyskom, karcie graficzne;j i
innym elementom, ktdre wspdlnie umozliwiajg dziatanie cyfrowego Swiata.



