Spolufinancovano |\’<§r
Evro PSkOU u nii MINISTERSTVO SKOLSTVI,

Uvod do umélé inteligence

Metodicky material

Kamil Kopecky

René Szotkowski

Olomouc 2025

Podpora a zvySovani kvality pregradualni pfipravy pedagogt na Univerzité Palackého v Olomouci

CZ.02.02.XX/00/23_019/0008422



Anotace metodického materialu: Metodicky material je urlen pro pedagogy
a studenty na Pedagogické fakulté Univerzity Palackého v Olomouci a slouzi
k zakladnimu pochopeni konceptu umélé inteligence (dale Al). Zahrnuje vybrané
definice, aplikace a praktické ukazky, které jsou pouzitelné ve vyuce o Al. Material
pokryva zakladni principy Al, jako jsou neuralni sit€, zpusoby u€eni (supervizované,
nesupervizované, posilované uceni), a poskytuje navody na interaktivni aktivity
s vyuzitim vybranych nastroju vyuzitelnych k ukazce strojového uceni.

Studijni program: Metodicky material je urCen pro v8echny studijni programy
realizované na PdF UP v Olomouci.

Oborova specifika (napf. zafazeni do systému védy): Metodicky material nema
oborova specifika.

Pozadavky na vybaveni (hardware, software): Pocita€, notebook, pfipadné tablet,
pfipojeni k internetu.

Metodicky material podléha licenci Creative Commons 4.0 ve varianté BY-SA.

[©Noel




Obsah

UIVOANT SIOVO.....vevereereerecteesesseeseeseesesseeseeseeseeseesessaesessessesssessessessessessessessessessessessessessessessessessessensenses 4
1 UMEBIA INTEIIGENCE...cce e ireeeeeieieieeiirnnreetereeeessssnneeeeeeeessssssnseeeesesssssssnnseseesessssssnnnsessesssssssnnnseesesesssnnn 5
2 Jak se UCT UMEIA INTEIIZENCE......cciiiiieeieeiceeeeeccrereerccree e cesee e e s e seeeesessaneesesnnesessssseesssssnsensessnsensanns 7
2.1 ZPUSODY, JAK SE Al UCH....icviereeiiiieeireceeete ettt et et ete e e steeeeeteesreetaeebeeaseeseeseeasesseensesteenseessenresanas 9

2.2 JAK SE AL UCT V PraXi...uueeccueeeereeeeeieeeeiteeeeiteeeeiteeeeteeeeteeeeteeeetteeeetteeeeseeseasseseasseeeasseeeasseesteeesnseeean 10

D A N I (o o © 1ol -Y- | o 1SR 10

W A [T Tel o F=1 o L= 1Y/ - ol o 11 o 1= SRR 15

2. 2.3 QUICK DRAW... .ottt ettt sttt e s e e et et s e e e e e ta b s e s e e e ata b s seeeeeassansaeeaeessnnnaaaes 22

2.2.4 DalSi Al nastroje k ukdzce strojoVENO UCENI.........ceecveiiiiiieciiee ettt 26

3 Pozitiva a negativa UMEIE iNteliZENCE........cceiieeceirieeeeeiiiecccrnereeee e sreneree e e s e e s s seneeeesessesssannnnens 28
3.1 POZitiva UMEGIE INTEIIZENCE.....uviicveetiecieeetee ettt ettt et ettt e e et eeveesteeeveenteeeaveebeenaneens 28

3.2 Negativa UMEIE INtRIIZENCE......ic e eee ettt te et e re e te e s e e te e be e s be e beesateenbeesrneens 29
POUZItA [IEEIAtUIa....cccceereeiccereeiecereesecseneeseesaneesessaneesssssnnessessnnessessnnessassnnessssssneessssannessessnnessssannassas 31



Uvodni slovo

V dnesni dobé se uméla inteligence (dale Al) stava stale vyznamnéjsi soucasti
nasich zivotl. Tento metodicky material ma za ukol seznamit pedagogy a studenty
s hlavnimi principy, fungovanim a moznostmi Al.

V uvodni Casti je proto prfedstaven zakladni koncept Al, ktera je definovana jako
technologie schopna vykonavat ukoly, jez tradicné vyZadovaly lidskou inteligenci, a to
v€etné rozpoznavani feci, rozhodovani a feSeni problému (Al E-Bezpeci, 2024). Dale
jsou predstaveny praktické navody a pfiklady, jak lze Al integrovat do vyuky, a to
zejména prostfednictvim jednoduchych interaktivnich nastroju, které umoznuji
pochopeni zakladnich principl strojového uceni.

Cilem tohoto metodického materialu je nejen poskytnuti vstupniho teoretického
zakladu o problematice Al, ale pfedevSim podpora studujicich a pedagogl
k aktivnimu vyuzivani Al ve vychovné vzdélavacim procesu.
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1 Umeéla inteligence

v Cile kapitoly
Po prostudovani kapitoly budou studujici schopni:

e porozumét zakladnim principim umélé inteligence (dale Al) a definovat, co Al
znamena,

e identifikovat ruzné praktické aplikace Al v oblastech, jako jsou medicina,
zemédélstvi, bankovnictvi nebo technologie autonomnich vozidel,

e rozliSovat mezi uzce zamérenou (narrow) a obecnou (general) umélou
inteligenci a diskutovat koncept umélé superinteligence.

Umeéla inteligence, Casto uvadéna pod zkratkou Al (Artificial Intelligence), je
zpravidla vymezovana jako software, ktery je ,natrénovan® k vykonavani
(generovani) pfedem definovaného obsahu, pfipadné je schopen napodobovat lidské
mys$leni a chovani a dokaze feSit ruzné ukoly, které dfive zvladli pouze lidé (Al
E-Bezpeci, 2024).

S aplikacemi, sluzbami, nastroji, které Al vyuzivaji, pracujeme jiz desitky let. Al se
v ruznych podobach vyuziva napf. v Iékarstvi, v zemédélstvi, v bankovnim sektoru,
(napf. Siri, Google Assistant, Alexa), ale i internetové vyhledavace, socialni sité,
bezpecnostni systémy, autonomni vozidla, armadni systémy apod.

V soucCasné dobé je velmi rozSifena a popularni tzv. generativni uméla inteligence
(Kopecky, 2023), ktera umoznuje vytvaret novy obsah (napf. texty, pocitacovy kéd,
obrazky apod.), a to na zakladé pozadavku jednotlivych uzivatell. Tyto pozadavky
lidé zadavaji umélé inteligenci vétSinou prostfednictvim tzv. textovych promptd —
tedy prikazd &i pokynd. Prompty by mély byt formulovany co nejpfesnéji, aby byly
vysledky vygenerované Al co nejlepSi. Kromé generovani textu, grafiky & hudby
dokaze umeéla inteligence také provadét analyzu tohoto obsahu.

RozliSujeme nékolik druhG umélé inteligence, které se liSi svym inteligenCnim
potencialem. V sou€asné dobé& hovofime o tzv. uzce zamérené umélé inteligenci
(Artificial Narrow Intelligence), nékdy také oznaCované slabé umeélé inteligenci, ktera
je zaméfena na plnéni uzce zamérené ulohy. Typickymi predstaviteli dané umélé
inteligence jsou ruzni chatboti, virtualni asistenti apod. DalSimi druhy umélé
inteligence, které prozatim fadime spiSe mezi teoretické (neexistujici) koncepty, jsou
obecna umeéld inteligence (Artificial General Intelligence) a uméla
superinteligence (Artificial Super Intelligence). Pro zajimavost uvadime graficky
obrazek 1 ilustrujici moznosti jednotlivych druh umélé inteligence.
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DRUHY UMELE INTELIGENCE

ARTIFICIAL ARTIFICIAL ARTIFICIAL
NARROW GENERAL SUPER
INTELLIGENCE INTELLIGENCE INTELLIGENCE
(TZV. WEAK Al) (TZV. STRONG Al) (SUPER Al)
JE UZCE ZAMERENA, MA SCHOPNOSTI PREKONAVA LIDSKOU
MA OMEZENE SROVNATELNE INTELIGENCI VE
SCHOPNOSTI, NENi S LIDSKYM VSECH ASPEKTECH.
SCHOPNA INTELEKTEM.
VYKONAVAT UKOLY ZATiM TEORETICKY ZATiM TEORETICKY
MIMO SVU) PROGRAM. KONCEPT. KONCEPT (SCI-FI).

Obrazek 1: Druhy umélé inteligence

z Ulohy k procviéovani:

Definujte, co je to Al a vysvétlete, jak se li§i od béZného softwaru.
Uvedte tfi konkrétni priklady vyuZiti Al v realném Zivoté (napf. medicina,
doprava, bankovnictvi) a popiste, jak Al pomaha v téchto oblastech.

o Vlysvétlete rozdily mezi uzkou (narrow) a generalni (general) umélou
inteligenci. Pro¢ je generalni Al stale teoretickym konceptem?

e Diskutujte o tom, jaké jsou potencialni moznosti umélé superinteligence a jaké
vyzvy, limity, rizika by mohla pfinést.



2 Jak se u€i uméla inteligence

v Cile kapitoly
Po prostudovani kapitoly budou studujici schopni:

e vysvétlit zakladni metody uceni Al, vietné  supervizovaného,
nesupervizovaného a posilovaného uceni, a uvest priklady jejich praktického
pouZiti,
aplikovat vybrané nastroje Al urcené k demonstraci strojoveho uceni,
kriticky posoudit vysledky Al v zavislosti na mnoZzstvi a kvalité vstupnich dat
a reflektovat, jak tyto faktory ovlivriuji pfesnost vystupd.

Zakladem uceni umeélé inteligence (dale Al) jsou informace ve formé ruznorodych
textovych &i obrazovych dat, jako jsou napfiklad knihy, ¢asopisy, webové stranky Ci
fotografie. Specialni software se tato data uci ftfidit, vyhledavat, porovnavat,
propojovat a predevSim predikovat, tedy predpovidat, jak by méla byt podle
zadaného pozadavku spravné usporadana.

Pokrocilé formy umélé inteligence se uci prostfednictvim tzv. neuralnich siti, coz
jsou pocitacové programy a algoritmy, které jsou vzajemné propojeny a funguji na
podobnych principech jako lidsky mozek. Neuralni sit' je sloZzena ze vzajemné
propojenych neuronu, které se spojuji do celkl, jez maji za ukol vzdy néjakou dil&i
Cast ukolu. (Stryker, Kavlakoglu, 2024) Pojdme si to ilustrovat na obrazku 2.

Vidime na ném neuralni sit, ktera ma na starosti rozpoznavat objekty na obrazcich.
Prvni vrstva neuronl (sloupec) rozpozna tvar, dalSi vrstva barvu, nasledujici vrstva
texturu (povrch), dalSi vrstva 3D/2D a posledni vrstva tfeba to, jak vypada fez
daného objektu. Poté zadame do neuronové sité obrazek rajCete, ktery projde
po jednotlivych vrstvach — nejprve otestuje tvar, potom barvu atd. Vysledek testu je
posléze porovnan se zadanim — a pokud je chybny, zaCne opét probihat testovani,
ale jinymi cestami neuralni sité (odliSi se, které cesty jsou spravné a které Spatné).
Takto se neuralni sit postupné uéi a zlepsuje. Cim vice ji dame obrazku rajéat, tim
bude pfesnéjsi... a nakonec dokaze rozpoznat i takové obrazky, které predtim nikdy
nevidéla.



TVAR BARVA TEXTURA 3D

Obrazek 2: Jednoducha neuralni sit na rozpoznavani rajéat

Na zakladé natrénovani umélé inteligence vznikne tzv. model strojového uéeni, viz
obrazek 3, ktery se dale vyuziva v nejriznéjSich aplikacich. Pfikladem takovych
,hatrénovanych“ modell jsou tzv. velké jazykové modely (LLM), ke kterym patfi
napf. dnes velmi popularni model GPT, ale tfeba i modely umoznujici generovat
graficky obsah, jako je napf. Dall E, Midjourney, Stable Diffusion &i Imagen.
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DATA  TRIDENiDAT TRENOVANIi  MODEL APLIKACE
(obrazky, fotografie, (anotace, MODELU  STROJOVEHO (VYSTUP)
kategori STROJOVEHO Fi
texty, grafika...) egorie) otovt UCENI

Obrazek 3: Grafické znazornéni postupu uceni umélé inteligence

Uméla inteligence tedy nepremysli jako ¢lovék, funguje na zakladé slozitych
matematickych algoritm, které se snazi spinit nase zadani. Cim vice ma uméla
vysledky a odpovédi. Pokud je ale natrénovana na malém mnozstvi, Casto
nereprezentativnich dat, mohou byt jeji vysledky zkresleny a muze psat nesmysly
(tzv. halucinovat).



2.1 ZpUsoby, jak se Al uCi

Nize uvedené zpusoby uceni Al si vysvétlime na jednoduchych pfikladech bez
slozité odborné terminologie tak, aby tuto problematiku pochopil i zak zakladni Skoly.

1. Supervizované uéeni (jako ucéeni se s ucitelem)

Pfedstavme si, Ze se ucime rozeznavat napf. ovoce prostifednictvim ucitele. On nam
ukaze obrazky jablek, bananl a dalSiho ovoce a ke kazdému nam Fekne, co to je
za ovoce. Tim, Ze opakované vidime realné ovoce, pfipadné obrazky daného ovoce,
a slySime spravné pojmenovani daného ovoce, se postupné naucime rozliSovat mezi
jablkem, bananem apod. Takto se uci i Al: dostava spoustu pfikladli s jasné
oznacenymi odpovédmi a snazi se na zakladé toho v budoucnu odhadovat, co vidi.

2. Nesupervizované uceni (jako uc¢eni se bez uditele)

Ted si pfedstavte, Ze vam nikdo nefekne, co je na obrazcich vyobrazeno, a vy sami
musite pfijit na to, co by mohlo byt podobné a co ne. Napfiklad si vSimnete, Ze
nékteré ovoce je kulaté a jiné protahlé a rozdélite si ho do skupin podle tvaru, aniz
byste védéli, Ze jde o jablka a banany. Al to déla stejné — zkouma data a snazi se
v nich najit néjaké vzory nebo podobnosti, aniz by méla jasné instrukce, co hledat.

3. Posilované uéeni (jako u€eni se metodou pokus—omyl)

Predstavte si, Ze se uCite hrat novou hru, kde dostanete body za dobré tahy a ztratite
body za Spatné tahy. KdyZz udélate chybu, vite, Ze to bylo Spatné, a pfisté se ji
pokusite vyhnout. Naopak kdyz dostanete body, vite, Ze jste udélali néco spravné. Al
se uci podobné: zkousSi ruzné moznosti a dostava ,odmény“ nebo ,tresty, aby se
postupné naucila, jak spravné postupovat.

4. Transfer Learning (prenaseni znalosti)

Tenhle pfiklad Ize pfipodobnit uceni se jizdé na kole. Naucite se jezdit na kole a pak
vam nékdo misto kola da skateboard. Uz umite drzet rovnovahu, takze se
na skateboardu naucite jezdit rychleji, protoze ¢ast dovednosti uz mate. Al to déla
taky — kdyZ se néco nauci v jednom ukolu, muze tyto znalosti vyuzit i v jiném.

5. Zpétna vazba a uceni se z chyb

Stejné jako kdyz se néco ucite a délate chyby, uCite se tim, Ze dostanete zpétnou
vazbu, Al se uCi tim, Ze neustale upravuje svoje pfedpovédi podle toho, jak blizko
nebo daleko byla od spravné odpovédi.



V podstaté se Al uéi tak, ze dostava spoustu prikladl, zkouSi rlizné moznosti
a dostava zpétnou vazbu o tom, jak dobfe nebo Spatné si vede. Postupné se stava
lepSi v tom, co déla, a je schopna FeSit nové problémy, i kdyz jsou trochu odlisné
od toho, co uz zna.

2.2 Jak se Al u€i v praxi

Praktickou ukazku strojového uceni si budeme demonstrovat na vybranych, volné

Vaigvivs

Al systémy.
2.2.1 Al for Oceans

https://code.org/oceans

Nejjednodussi ukazku strojového uceni si mizeme demonstrovat prostfednictvim
jednoduché aplikace s nazvem Al for Oceans (Code.org, 2024) vytvorené
neziskovou organizaci Code.org (www.code.org), ktera usiluje o to, aby kazdy Zak jiz
od zakladni Skoly, idealné od 12+ let mél moznost ucit se informatiku a Al.

Ukazka strojoveého uceni je v aplikaci prezentovana v podobé nauceni Al k vycCisténi
oceant od odpadku. Vyhodou dané aplikace je mimo ukazky strojového uceni
i environmentalni pfesah reagujici prostfednictvim vloZzenych komentaru
na znecisténi svétovych oceanu (viz obrazek 5, 6). Jednotlivé komentare jsou
zobrazovany klikanim mySi do prostoru uZivatelského rozhrani vlastni aplikace.
POZOR - v komentarich aplikace jsou uvedeny i instrukce, jak trénovat vlastni
Al, viz obrazek 7.

Spusténi aplikace Al for Oceans probéhne kliknutim na Zluté tlaCitko Continue
(Pokracovat) umisténé v dolni &asti uvodni obrazovky, ktera se zobrazi po aktivaci
URL adresy https://code.org/oceans, viz obrazek 4.
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https://code.org/oceans

What is Machine Learning? D

HOW AI | P\ |
WORKS

MACHINE
LEARNING

Al pomaha oceantim Hotovo! Piihlasit se ° =

Je to ryba?

I al

14

Odpad ve vodé ovliviiuje morsky Zivot. V dnesnim

kurzu spolu vycvi¢ime (naprogramujeme) A.l.

(artificial intelligence = umélou inteligenci) tak,

aby uméla odliSovat ryby od odpadu. Uklidme

spolu cely ocean! Pro pokracovani klikni kamkoli

na obrazovku. Pokracovat

Obrazek 5: Ukazka Environmentalniho komentare v aplikaci Al for Oceans
(Code.org, 2024)
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Vis, ze..?

Kazdy rok skonéi v oceanech témé&r 8 miliond
tun plastu.

Obrazek 6: Ukazka jednoho Environmentalniho komentare, ktery se objevuje
v prubéhu strojového uceni v aplikaci Al for Oceans (Code.org, 2024)

Je to ryba?

[
dah

A.l. zacneme trénovat pomoci tlacitek ,Ryba“

a ,Neni ryba“. Kdyz spravné oznadcis jednotlivé
obrazky, A.l. se naudi rozpoznavat opakujici se
vzory. Tak pojdme na to!

L

© NeniRyba v Ryba
Pokragovat

Obrazek 7: Ukazka komentare v aplikaci Al for Oceans s instrukcemi trénovani
(Code.org, 2024)

Vlastni trénovani Al probiha prostfednictvim vybéru obrazka, které nejprve prezentuji
rybu, pfipadné odpad, ktery do vody nepatfi. Vybér obrazkd probiha klikanim
na tlaCitka Not Fish (Neni ryba), Fish (Ryba), viz obrazek 8. PocCet vybranych
obrazku, eventualné délka strojového uceni je ponechana na rozhodnuti uzivatele.
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@ Otazky k zamysleni:

1. Jak ovlivni pocet vybranych obrazk(, pripadné délka strojového uceni
v aplikaci Al for Oceans vyslednou kvalitu prace Al?

2. Co se stane, pokud probéhne chybné strojové uceni v aplikaci Al for Oceans?

3. Muze probéhnout chybné strojové uceni i v jinych aplikacich a sluzbach Al?
Pokud ano, jaké to maze mit diasledky?

Je to ryba?

Obrazek 8: Viybér obrazkd v aplikaci Al for Oceans pro strojové uceni (Code.org,
2024)

Strojové ucCeni uzivatel aplikace ukonCi kliknutim na Zluté tlaCitko Continue
(Pokracovat). Spusténi nauCené Al k odstraiovani odpadu probé&hne kliknutim
na zluté tlacditko Run (Spustit). Pokud probéhlo strojové uceni optimalné, bude
aplikace vyfazovat (odstranovat) odpad a propoustét ryby, viz obrazek 9.

Obrazek 9: Ukazka propousténi vodnich zivocichd a odstrariovani odpadu virtualnim
Al robutkem v aplikaci Al for Oceans (Code.org, 2024)

V dalSich kolech strojového uceni je mozné v aplikaci Al for Oceans natrénovat Al

AT 4 <4

ryby, rozpoznavala tvar ¢i barvu ryby (vodniho ZivoCicha), pfipadné emocionalni
rozpolozeni, vlastnost, rychlost, odpudivost dané ryby apod. Viz obrazky 10, 11, 12.
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Al pomaha oceanim Hotovo! Prihlasit se e =

= & )

Patfi tohle do vody?

Obrazek 10: Vybér obrazku vodnich Zivo&ichu v aplikaci Al for Oceans pro strojové
uceni (Code.org, 2024)

Al pomaha oceanim m Hotovo! Prihlasit se o =

Jaky typ ryb chces ALl naucit rozpoznavat?

®
e ' opaciniova
L |

Obrazek 11: Vybér barvy a tvaru vodnich zivocicht v aplikaci Al for Oceans
pro strojové uceni (Code.org, 2024)
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Vyber nové slovo, které A.l. naucis.

Hladova

Nastvana Strasidelna

-

Uzasna Veseld

Legraéni Hroziva

Ohrozena Blazniva

Obrazek 12: Vybér emocionalniho rozpoloZeni, vlastnosti, rychlosti, odpudivosti
apod. vodniho zZivocCicha v aplikaci Al for Oceans pro strojové uceni (Code.org, 2024)

2.2.2 Teachable Machine

https://teachablemachine.withgooagle.com/

Teachable Machine je webovy nastroj, ktery umoziuje rychlé, snadné a vSem
dostupné vytvareni modell strojového uceni. Tvurci nastroje uvadi, Zze je urlen
pedagoguim, zakam, studentim, inovatorim, tvircim vSeho druhu, tedy kazdému,
kdo ma zajem vyzkouSet si moznosti strojového u€eni (Teachable Machine, 2024).
Nastoj je ur€en k pokrocilejSi ukazce strojového uceni na jiz realnych pfedmétech
a realnych skuteCnostech, jako jsou napf. obli¢ej, pfedmét, zvuk nebo pohybova
aktivita.

Spusténi webového nastroje Teachable Machine probéhne kliknutim na modré
tlaCitko Get Started umisténé na strance uvodni obrazovky, ktera se zobrazi
po aktivaci URL adresy https://teachablemachine.withgoogle.com/, viz obrazek 13.
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https://teachablemachine.withgoogle.com/

About FAQ Get Started

Teachable Machine

Train a computer to recognize your
own images, sounds, & poses.
A fast, easy way to create machine learning models for

your sites, apps, and more - no expertise or coding
required.

Get Started
wings T

anbo P5Js Coral ¥ nede = %

Obrazek 13: Uvodni obrazovka aplikace Teachable Machine (Teachable Machine,
2024)

Po spusténi webového nastroje Teachable Machine se zobrazi stranka (viz obrazek
14) s moznosti vybéru zaméreni strojového uc€eni na vybrany objekt umistény pred
webkameru, vlozeny objekt z libovolného ulozisté, pripadné libovolny zvuk.

Image Project — zamérfeni na libovolny staticky objekt umistény pfed webkamerou,
eventualné vlozeny objekt z libovolného umisténi (fotografie, obliCej Clovéka,
libovolny objekt/véc apod.).

Audio Project — zaméfeni na jakykoliv zvuk reprodukovany pfed mikrofonem
pocitaCe nebo webkamery.

Pose Project — zaméreni na libovolny dynamicky objekt umistény pfed webkameru
(tanec, chlze, cvik apod.).

Upozornéni — v pfipadé ukazky strojového uceni ve vyuce na zakladni &i stfedni
Skole nedoporuCujeme provadét strojové ucCeni tohoto webového nastroje
na obliCejich zaku. Divodem je ochrana osobnosti a osobnich udajd, blize viz zakon
€. 89/2012 Sb. Zakon obcéansky zakonik a zakon ¢&. 110/2019 Sb. Zakon
0 zpracovani osobnich udaju.
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= Teachable Machine

New Project

#) Open an existing project from Drive. 3 Open an existing project from a file.

.
. -

Image Project Audio Project Pose Project

Teach based on images, from Teach based on one-second-long Teach based on images, from

files or your webcam. sounds, from files or your files or your webcam.
microphone.

Obrazek 14: Stranka aplikace Teachable Machine s mozZnosti vybéru zaméreni
strojového ucéeni (Teachable Machine, 2024)

Kliknutim na vybranou moznost strojového uceni (Image Project, Audio Project, Pose
Project), v naSem prfipadé vybrand moznost Image Project, se zobrazi okno New
Image Project (viz obrazek 15), kde zvolime moznost strojového u€eni na objektech
umisténych pfed webkamerou Standard image model, pfipadné objektech
ulozenych v libovolném ulozisti Embedded image model.

New Image Project X
Standard image model Embedded image model
Best for most uses Best for microcontrollers
224x224px color images 96x96px greyscale images
Export to TensorFlow, TFLite, and TF.js Export to TFLite for Microcontrollers, TFLite, and TF.js
Model size: around 5mb Model size: around 500kb

See what hardware supports these models.

Obrazek 15: Okno New Image Project, které se zobrazi po kliknuti na volbu Image
Project (Teachable Machine, 2024)

Kliknutim na moznost Standard image model zobrazime stranku, kde budeme
realizovat vlastni strojové u€eni (viz obrazek 16).
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= Teachable Machine

Class 1

Add Image Samples:

O &

Webcam Upload

Training

Preview T Export Mode

[o 1. Gather Samples X Train Model

Make or add some samples here, or You must train a model on the left
watch this how-to video. before you can preview it here.

Obrazek 16: Stranka, ktera se zobrazi po vybéru volby Standard image model
(Teachable Machine, 2024)

Pfed samotnym zahajenim strojového uceni je nutno pojmenovat kategorie objektd,
na kterych budeme strojové uceni realizovat. Pojmenovani objektll provedeme v poli
Class 1, Class 2... (viz obrazek 17).

Class 1

Add Image Samples:

e L

Webcam Upload

Obrazek 17: Pojmenovani kategorie objektu (Teachable Machine, 2024)

Ukazku vlastniho strojového uceni webového nastroje Teachable Machine si budeme
demonstrovat na dale uvedeném prikladu.

Priklad strojového uceni:

e Pomoci weboveho nastroje Teachable Machine vytvoifte model strojového
uceni, ktery bude schopen prostfednictvim webkamery rozpoznat otevienou
a zavienou dlari lidské ruky a zaroveri bude schopen rozpoznat nepfitomnost
lidské ruky.
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Postup:

1. V prvnim kroku pojmenujeme rozpoznavané kategorie pomoci pole Class —
Oteviena dlan, Zavfena dlan, Chybi dlan (viz obrazek 18).

= Teachable Machine

Otevrena dlan

Add Image Samples:

(] L

Webcam Upload

Training
Zavrena dlan Preview * Export Model

Train Model

Add Image Samples: You must train a model on the left

before you can preview it here.
(] L

Webcam Upload

Chybi dlan

Add Image Samples:

(] &

Webcam Upload

Obrazek 18: Pojmenovani rozpoznavanych kategorii (Teachable Machine, 2024)

Pridani dalSi kategorie provedeme kliknutim do pole Add a class v dolni ¢asti okna,
viz obrazek 19.

[+l Add aclass

Obrazek 19: Pfidani nové kategorie (Teachable Machine, 2024)

2. V dal$im kroku budeme vkladat do vytvofenych kategorii obsah, ze kterého se
bude nastroj uCit. Vkladani obsahu provadime prostrednictvim webkamery.
Webkameru aktivujeme kliknutim kurzorem mysi na tlacitko Webcam. Zobrazi
se nam uzivatelské okno s aktivni webkamerou. Nasledné pfed webkameru
umistime objekt, v nasem pfipadé otevienou dlan, a kurzorem mysi klikneme
a drzime tlacCitko Hold to Record. Drzenim tlaCitka dochazi k pofizovani
fotografii umisténého objektu. Cim déle drzime tladitko a pofizujeme snimky
objektu, tim pfesnéjSi bude vysledny model strojového uceni.
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Takto postupujeme u vSech preddefinovanych objektd. Vysledny proces sbéru
dat pro strojové u€eni je zobrazen na obrazku 20.

= Teachable Machine

Otevriena dlan

48 Image Samples
()} A | | 8 3 | 3
Webcam Upload 7 7 s 7 # s #

Zavrena dlan

64 Image Samples L.
Training

()} & B | B 3 | |
Webcam Upload f ; 1 f f f] ] Train Model

Chybi dlan

Preview T Export Model

You must train a model on the left
before you can preview it here.

Webcam b 4 28 Image Samples

s e

Obrazek 20: Ukazka vysledného procesu sbéru dat pro strojové uceni (Teachable
Machine, 2024)

3. DalSim krokem je proces trénovani nastroje Teachable Machine na vlozenych
datech. Trénovani zahajime kliknutim na tlaCitko Train Model v okné
Training. Délka procesu trénovani je zavisla na mnozstvi vioZzenych dat. MGze
trvat nékolik sekund az nékolik desitek minut. Vysledny proces trénovani
nastroje Teachable Machine je prezentovan pfitomnosti okna Preview
(viz obrazek 21).
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= Teachable Machine

Otevienadlan

Preview ™ Export Model

48 Image Samples

Input ® on Webcam
:
s a4 4 444

Zavrena dlan

Training
64 Image Samples

Chybi dlan

Model Trained

Qutput

Otevr.
dlan

D ‘i' Zavre...
dian
Webcam Upload

dlan

28 Image Samples

Add a class

Obrazek 21: Ukazka vysledného procesu trénovani nastroje Teachable Machine
(Teachable Machine, 2024)

4. Nyni je jiz natrénovany model strojového uéeni schopen rozpoznat vloZzené
objekty umisténé pred webkameru. V dolni ¢asti okna Preview nazvané
Output jsou graficky znazornény procentualni pravdépodobnosti objektu,
ktery je umistén pfed webkameru. Na pfedchozim obrazku je patrné, ze pfed
webkamerou neni umisténa dlan, tudiz nastroj vizualné vyhodnoti
nepfitomnost daného objektu Chybi dlan 100 %.

Vytvofeny model strojového u€eni pomoci webového nastroje Teachable Machine Ize
nasledné umistit do vlastniho projektu (webové stranky). Export daného modelu Ize
realizovat kliknutim kurzoru mysi na tlaCitko Export Model umisténé v pravém
hornim rohu okna Preview (viz obrazek 22).
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b

Preview 1  Export Model

Input ® on Webcam

Qutput

Otevi...
dlan

Zavre...
dlan

aoe (D
dlarn

Obrazek 22: Export vysledného modelu strojového uéeni pomoci tlacitka Export
Model (Teachable Machine, 2024)

2.2.3 QUICK DRAW

https://quickdraw.withgoogle.com/

QUICK DRAW Ize charakterizovat jako online hru, kde hra& na vyzvani kresli
obrazec dle zadani a uméla inteligence integrovana do hry ma za ukol v pfedem
stanoveném ¢&asovém limitu uhodnout, co hra¢ kresli. Hranim hry (kreslenim
obrazcll) se zaroven tento integrovany Al nastroj uci a zvySuje tak pravdépodobnost
uhadnuti kresleného obrazku. QUICK DRAW je tak ukazkou strojového uceni
na gafickém podkladu.

Spusténi hry QUICK DRAW probéhne kliknutim na Zluté tlacitko Let's Draw!, které je
umisténé v dolni Casti uvodni obrazovky, jez se zobrazi po aktivaci URL adresy
https://quickdraw.withgoogle.com/ (viz obrazek 23).
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Q\\\CK' DRA Wy
T

= Q ? \h 63
NS \. == QR
R *

% o

Con a neural networK [earn to recognize doodjing?
Help teach it by adding your drawings to the

, shared publicly to help with
machine learning research.

Obrézek 23: Uvodni obrazovka aplikace QUICK DRAW (QUICK DRAW, 2024)

Po spusténi hry se zobrazi stranka (viz obrazek 24) s vyzvou nakresleni prvniho
ze Sesti obrazcu dle zadani. V naSem pfipadé jsme byli vyzvani k nakresleni
envelope (obalky) v ¢asovém limitu 20 sekund. Kliknutim kurzorem mys$i na zelené
tlaCitko Got It! se spusti bila plocha, do které se hra¢ pomoci kurzoru mysi pokousi
nakreslit pfeddefinovany obrazek. Pokud integrovany Al nastroj uhodne nakresleny
obrazec, informuje o tom hrace verbalnim sdélenim v anglickém jazyce O i know it
is...

Drawing 1/6

Drow
envelope

in under 20 seconds
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Obrazek 24: Obrazovka aplikace QUICK DRAW s vyzvou k nakresleni
pfeddefinovaného obrazce (QUICK DRAW, 2024)

Vysledna uspésnost Al nastroje pfi hadani kreslenych obrazcu je na konci hry
prezentovana oknem Well drawn!, viz obrazek 25, kde je hra¢ informovan, kolik
obrazcl bylo na zakladé kresby uhodnuto spravné a kolik chybné. Zelenym tladitkem
Play Again umisténym v dolni ¢asti okna je mozné opétovné spustit hru.

Well drown/

Our neural net figured out 5 of your doodles.
But it saw something else in the other 1.
Select one to see what it saw, and visit the data to see 50 million
drawings made by other real people on the internet.

™ @ | ar
| L s

Share your drawings
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Obrazek 25: Obrazovka Well drawn! aplikace QUICK DRAW s prezentovanym
vysledkem hadani nakreslenych obrazct (QUICK DRAW, 2024)

V textu obrazovky Well drawn! ,Select one to see what it saw, and visit the data to
see 50 million drawings made by other real people on the internet.” je mozné kliknout
na podtrzené slovo (data), kterym vyvolame obrazovku s nadpisem What do 50
million drawings look like? (viz obrazek 26). Obrazovka nam umoziiuje
prohlédnout si vice jak 50 miliont kreseb od vice nez 15 miliona hracu. Dale jsou
hrac¢i informovani, Zze kresby jsou unikatni datovou sadou, ktera mize pomoci
vyvojariim trénovat nové neuronoveé sité, vyzkumnikiim vidét vzorce v tom, jak lidé
na celém svété kresli, a umélcim vytvaret véci, o nichz jsme jesté ani nezacali
premyslet. Vysledny datovy balik jednotlivych kreseb je volné dostupny vSem
zdjemcum (QUICK DRAW, 2024).
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Quick, DI’OW.’ The poto ) Get the data ¥ Play the game <

What do 50 mijlion drowings Jook [ike?

Over 15 million players have contributed millions of drawings playing

These doodles are a unique data set that can help developers train new neural networks,
help researchers see patterns in how people around the world draw, and help artists
create things we haven’t begun to think of. That's why , for

anyone to play with.

Select o drowing

\
2ETUERTTEFE06N] @) 4
DL, 8 R TAEE G % D& S
B Ve OPTRMNL®O =P |
e NEoEE RO LY =

Obrazek 26: Obrazovka aplikace QUICK DRAW s kompletnim datovym balikem
kreseb hraca (QUICK DRAW, 2024)

Pro zajimavost uvadime ukazku datového baliku kreseb jablka, které nakreslilo
celkem 139 898 hracu, viz obrazek 27.

Quick, DrOW-’ The pota Q) Get the data ¥ Play the game <

v Randomize 4

You ore looking ot 139,898 opple drowings mode by reol people.. on the internet.
¥ you see Something thot shouldn't be here, Simply Select the drowing ond click the flog icon

[t will help us moke the collection better for everyone.

C¥
O
G
(¥
O
b
O-
Q|
0y
J
O
G

Obrazek 27: Obrazovka aplikace QUICK DRAW s ukazkou datového baliku kreseb
jablka, které nakreslilo celkem 139 898 hracd (QUICK DRAW, 2024)
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2.2.4 DalSi Al nastroje k ukazce strojového u€eni

K ukazkam moznosti strojového uceni Ize vyuzit celou fadu dalSich nastroju, které
jsme v pfedchozim textu neuvedli. V dalSim textu uvadime struény prehled dalSich
nastroja, které muzete uspésné vyuzit k ukazce strojového uceni.

Custom Vision

https://www.customvision.ai/

Custom Vision je nastroj spole€nosti Microsoft vytvorfeny za u€elem ukazky moznosti
strojového uc€eni na zakladé grafickych obrazk(. Do prostfedi nastroje jednoduse
nahrajeme datovy balik, napf. zvifat, a pojmenujeme jednotlivé kategorie, napf. toto
jsou kocky, toto jsou pejsci apod. Nasledné nechame vytrénovat model strojového
uCeni. Posléze do nastroje vloZzime obrazek pejska, koCky, ktery neni soucasti
puvodniho datového baliku nahraného do tohoto nastroje, a nechame vysledny Al
model urcit, zda je na fotografii pes, pfipadné kocka.

your own sta -art computer vision
perfectt unigue use case

Just bring a few jes and let Custom Vision

do the hard work.

SIGN IN

PO 5E 5O
FE B OO

Upload Images Train Evaluate

Bring your own labeled images, or use Use your labeled images to teach Custom Use simple REST API calls to quickly tag
Custom Vision to quickly add tags to any Vision the concepts you care about images with your new custom computer

unlabeled images. vision model.

Obréazek 28: Uvodni obrazovka néstroje Custom Vision (Custom Vision, 2024)
Machine Learning for Kids

https://machinelearninaforkids.co.uk/

Machine Learning for Kids je obdobné jako nastroj Custom Vision vytvofeny
za uCelem ukazky moznosti strojového u€eni na zakladé grafickych obrazku. Princip
uceni tohoto Al nastroje je velmi podobny jako v pfedchozim pfipadé nastroje
Custom Vision.
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& Ostrankach  Pracovnilisty =~ Pfedskoleni  Pfibshy  Kniha  Napovéda  Prihlaeni 8 Language

Naucit 1 ity et
pocitaC hrat
hru

2 Pomoci ptikladd vycvicte
pocitac, aby je dokazal

rozpoznat

Zsete vice 3 Vytvoreni hry ve Scratchi, ktera
vyuziva schopnosti pocitace je
rozpoznat

Obrézek 29: Uvodni obrazovka néstroje Machine Learning for Kids (Machine
Learning for Kids, 2024)

RozSifujici obsah pro zajemce:

e Al détem — Jak se uméla inteligence uci? — zjednoduSeny pohled
na strojové ucCeni pohledem organizace Al détem, z.s. (Al détem, 2024).
Soucasti textu je i videoukazka prezentace strojového uceni vytvorena Mikym
Zelinkou z Katedry teoretické informatiky a matematické logiky na MFF UK.

https://aidetem.cz/obecny-uvod-do-umele-inteligence/jak-se-umela-inteligence
-uci-strojove-uceni/

1%/; Ulohy k procviéovani:

e Vysvétlete na konkrétnim prikladu, jak funguje supervizované uceni. Uvedte
pfiklad, kdy by tento zptusob uéeni mohl byt uZitecny.

e Navrhnéte scénar, ve kterém by bylo vhodné pouZit nesupervizované uceni.
Jaké typy dat by Al mohla zpracovat?

e Pouzite nastroj Teachable Machine a vytvorte jednoduchy model pro
rozpoznavani Vami zvolenych objektd. PopisSte jednotlivé kroky od zadani dat
az po vysledek.

e Popiste, jakym zpusobem se Al muzZe ucit pomoci metody pokus—omyl
(posilované uceni). Navrhnéte pfiklad, kdy by tento zpusob mohl byt vyuZzit
v realném Zivoté.

e Vytvorte libovolny model strojového ufeni za pomoci nastroje Machine
Learning for Kids.
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3 Pozitiva a negativa umélé inteligence

v Cile kapitoly
Po prostudovani kapitoly budou studujici schopni:

e popsat hlavni vyhody umélé inteligence (dale Al), véetné zvySeni efektivity
a prinosd v oblastech, jako jsou zdravotnictvi, vzdélavani ¢i kreativni pramysl,

e identifikovat vybrana rizika spojena s Al, jako jsou dezinformace, zneuZiti
osobnich udaju nebo vytvoreni deepfakes,

e diskutovat o etickych a spoleCenskych aspektech Al, vcéetné jejiho viivu
na pracovni trh a zavislosti na technologiich.

SoucCasny rozvoj a masivni rozSifeni umeélé inteligence Ize pfirovnat k pfichodu
internetu. Moznosti vyuziti umélé inteligence v nejriiznéjsSich oblastech lidské aktivity
jsou fascinujici a v blizké budoucnosti bude uméla inteligence integrovana do fady
cinnosti, stroju a zafizeni, které budou pozitivné, ovSem v fadé pfipadu i negativné,
pusobit na formovani nasi spole¢nosti. V nasledujicim textu kapitoly se zaméfime
na struény prehled pozitiv a negativ spojenych s prichodem umélé inteligence,
abychom demonstrovali Siroké spektrum moznosti tohoto software.

3.1 Pozitiva umélé inteligence

Umeéla inteligence dokaze byt velmi prospésna a muze zlepSit nas zivot. Jednim
z nejvyznamngjSich pozitiv je zvySeni efektivity a presnosti v mnoha odvétvich,
napriklad ve zdravotnictvi miize pomahat s diagnézou a Ié€bou nemoci. Al také
usnadniuje kazdodenni ukoly, napfiklad navigaci v dopravé nebo spravu osobnich
financi, a to diky inteligentnim aplikacim. Ve vzdélavani umozfiuje tvorbu
personalizovanych ucebnich programu, které se pfizpusobuji potfebam studenta.
Navic mOze vyznamné pfispét k ochrané Zivotniho prostfedi, a to optimalizaci
vyuzivani zdroju a snizovanim odpadu.

Uméla inteligence nabizi nové moznosti pro zdbavu a kreativitu, napfiklad
ve videohrach nebo uméni, kde muize inspirovat k novym formam tvorby. Na vSech
téchto prikladech vidime, jak uméla inteligence zlepSuje kvalitu naseho zivota, Cini
nas produktivnéjSimi a kreativnéjSimi a pfinasi nové moznosti osobniho rozvoje.

V neposledni fadé muze uméla inteligence vyznamné prispét k prekonavani
jazykovych bariér &i obtizi se ¢tenim. Diky pokro€ilym nastrojim pro pfeklad nebo
pfevod textu na mluvené slovo umoziuje snadngjsSi pfistup k informacim
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a komunikaci v riznych jazycich. Tyto technologie nabizeji nejen vétSi nezavislost
a bezpecnost, ale také moznost socialni interakce, u€eni a zabavy.

Generativni Al umozniuje snadno vytvaret umélecka dila (obrazky, fotografie) nebo
hudbu, aniz by bylo nutné mit hluboké znalosti nebo dovednosti v dané oblasti. To
muaze byt zabavné a stimulujici a poskytuje to prostor pro osobni vyjadfeni
a kreativitu. Uméla inteligence se mize stat skvélym pomocnikem tfeba pfi psani —
at’ uz piSeme dopis pratelim nebo chceme napsat sbirku pfibéhl ze zivota.

3.2 Negativa umélé inteligence

Pozitivni stranka umélé inteligence nesporné prevazuje, ovSem poji se s ni i rizika,
na néz je nutné upozornit a se kterymi je potfeba pocitat. Nastroje umélé inteligence
lze zneuzit napf. k podvodnému jednani. Diky umélé inteligenci lze vytvaret a Sifit
velmi sofistikované podvodné e-maily v podobé phishingu, scamu ¢&i zprav, které se
nas snazi pfimét, abychom nékomu poskytli své osobni &i jiné citlivé udaje (tfeba
hesla, €isla bankovnich karet apod.) a nebo nékomu neznamému poslali své penize.
V soucCasnosti je Al zneuzivana i v ramci podvodnych reklam slibujicich zazracné
zbohatnuti. V takovych pfipadech jsou vytvofena videa, na kterych k nam promlouva
znama osobnost (politik, herec apod.), jez ndm doporucuje dany vyrobek Ci sluzbu.
Ve skuteénosti jsou vSak takto videa &asto podvrzena, jde o tzv. deep fakes (Slerka,
2024).

Uméla inteligence mize byt také zneuzita k rychlé tvorbé a Sifeni nepravdivych
informaci, jako jsou dezinformace, hoaxy Ci fake news, které se mohou béhem
kratké doby rozsSifit mezi masy lidi. Nepravdivé informace umi tvofit jak v podobé
textu, tak i obrazku, fotografii, zvuku ¢i videi, coz nezkuSeni uzivatelé Casto
nedokazou odhalit a véfi, ze jde o pravdivé zaznamy. Proto je dulezité si uvédomit,
Ze fotografie ani videa nemusi vZdy vérné zachycovat realitu.

Také je potfeba pocitat s tim, ze uméla inteligence se uci z dat (textd, zprav), ktera
do ni zadavame, proto bychom si méli vzdy promyslet, zda do nastroju Al
nevkladame i néco citlivého (World Economic Forum, 2024) — napf. rodna disla,
hesla, informace ze zdravotni dokumentace apod. Tato data by mohla uniknout a byt
zneuzita. Jakmile totiz naSe citlivé udaje vlozime do systému, je velice obtizné
sledovat, k €emu jsou vyuzivany, a jejich odstranéni muze byt v budoucnu
problematické. Mimochodem, uméla inteligence dokaze na zakladé téchto dat
vytvofit naSe psychologické profily, které se daji vyuzit k zobrazovani
personalizované reklamy — to znamena, Ze kazdy uzivatel internetu vidi na webovych
strankach ¢&i socialnich sitich reklamy, jez jsou cileny pfesné na néj. Kvuli vyse
zminénym rizikiim bychom méli vyuzivat davéryhodné Al nastroje a nezapomenout si
peclivé preCist zasady ochrany osobnich udaji, abychom védéli, jak jsou nase citlivé
udaje shromazdovany, k Cemu se pouZzivaji, pfipadné s kym jsou sdileny.
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Pokud jste jiz néktery z nastroji umélé inteligence vyzkouseli, mozna jste si vSimli,
Ze uméla inteligence déla obas chyby (tzv. halucinuje). To je dano napf. tim, ze
nemusi byt zcela dokonale natrénovana, nemusi mit dostatek relevantnich dat
k danému tématu apod. Proto je tfeba vystupy umélé inteligence (pfedevSim té
generativni) porfadné zkontrolovat.

Umeéla inteligence jiz nyni zasahuje do trhu prace, nékteré profese tak mohou
zaniknout a Zivé pracovniky nahradi nastroje umélé inteligence. Na druhou stranu
budou v kontextu s tim dalSi profese vznikat. Kazdopadné plati, ze ti, ktefi budou
umélou inteligenci aktivné vyuzivat, budou mit oproti t€m, jez budou Al pfehlizet
a ignorovat, vyhodu.

Se stale vétSim pouzivanim umélé inteligence roste také mira zavislosti na této
technologii, coz muidze vést k tomu, Ze lidé pFestanou rozvijet vlastni znalosti,
dovednosti a kritické mysSleni a budou se pfilis spoléhat na pokrocilé technologie.
A to mlze byt skute¢né nebezpecné!

[ix Ulohy k procviéovani:

e Uvedte pét vyhod, které mize Al pfinést do bézného Zivota, a vysvétlete, jak
mohou tyto vyhody zlepSit konkrétni oblasti (napr. zdravotnictvi, vzdélavani).

e Diskutujte o tom, jak Al ovliviiuje pracovni trh. Které profese jsou nejvice
ohroZeny a pro¢? Jaké nové profese by mohly vzniknout diky rozvoji Al?

e \Vytvorte seznam rizik, ktera mohou nastat pfi nespravném vyuZiti Al, véetné
zneuZiti osobnich dat nebo S$ifeni dezinformaci. Jak se daji tato rizika
minimalizovat?

e Prostudujte problematiku deepfake technologii a vytvorte navrh, jak by se
spolecnosti mohly branit jejich zneuZzivani.
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