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    O autorce


    Valentina Alto ukończyła w 2021 r. studia w dziedzinie nauki o danych. Od 2020 r. pracuje w firmie Microsoft jako specjalista ds. Azure, a od 2022 r. koncentruje się na pracach związanych z danymi i sztuczną inteligencją w sektorze produkcyjnym, w tym w branży farmaceutycznej. W ramach pracy nad projektami klientów ściśle współpracuje z integratorami systemów w celu wdrożenia architektury chmurowej z naciskiem na nowoczesne platformy i frameworki danych, IoT i analitykę w czasie rzeczywistym, Azure Machine Learning, Azure Cognitive Services (w tym Azure OpenAI Service). Używa też Power BI do tworzenia pulpitów nawigacyjnych. Odkąd rozpoczęła pracę naukową, pisze artykuły techniczne na temat statystyki, uczenia maszynowego, głębokiego uczenia i sztucznej inteligencji. Jest też autorką książki na temat podstaw uczenia maszynowego w Pythonie.


    Chcę podziękować moim rodzicom, przyjaciołom i kolegom, którzy byli blisko mnie, dając mi wsparcie w tej niesamowitej podróży. Dziękuję też ludziom z wydawnictwa Packt — redaktorowi, menedżerowi i całemu zespołowi — za ich nieustające wsparcie.


    O korektorce merytorycznej


    Supreet Kaur jest doświadczoną menedżerką produktów związanych ze sztuczną inteligencją w firmie Morgan Stanley, gdzie pełni funkcję właścicielki produktu dla różnych produktów SI i kieruje rozwojem innowacyjnych rozwiązań sterowanych danymi. Wcześniej pracowała jako konsultantka ds. technologii i nauki o danych, gdzie zajmowała się ważnymi przypadkami zastosowania nauki o danych i strategiami uruchamiania produktów dla klientów z branży farmaceutycznej.


    Jest także pisarką i prelegentką zajmującą się tematami związanymi z nauką o danych i sztuczną inteligencją. Wygłosiła już ponad 50 prelekcji na forach międzynarodowych i krajowych. Jako silna orędowniczka kobiet w zawodach związanych z technologią Supreet została wybrana na ambasadorkę Google WomenTech Makers i uznano ją za jedną z 25 najważniejszych kobiet w dziedzinie sztucznej inteligencji w branży finansowej.

  


  
    Wstęp


    Niniejsza książka rozpoczyna się od wprowadzenia do dziedziny generatywnej sztucznej inteligencji, która zajmuje się tworzeniem nowych i unikalnych danych lub treści przy użyciu algorytmów uczenia maszynowego. Omawiam tu podstawy modeli generatywnej sztucznej inteligencji i wyjaśniam, w jaki sposób modele te są uczone w celu generowania nowych danych.


    Następnie skupimy się na konkretnych przypadkach użycia, opisujących sposoby, w jakie ChatGPT może zwiększyć produktywność i kreatywność. Omawiam również najlepsze metody wykorzystania interakcji z ChatGPT poprzez ulepszanie promptów i wykorzystanie możliwości mechanizmów uczenia bez danych, z jedną i z kilkoma informacjami (ang. few-shot learning).


    Dalej dokładniej opiszę przedstawione wcześniej przypadki użycia pogrupowane według dziedzin: dla marketingowców, dla badaczy, dla programistów oraz dla naukowców zajmujących się danymi. Każda dziedzina zostanie opisana czterema konkretnymi przypadkami użycia, które można łatwo odtworzyć we własnym zakresie.


    Następnie odejdziemy od przypadków użycia i przejdziemy do scenariuszy na poziomie przedsiębiorstwa, w których wykorzystamy interfejsy API modelu OpenAI dostępne w infrastrukturze Azure. Skupimy się również na kompleksowych scenariuszach wynikających z historii naszych klientów, a także na implikacjach pracy ze sztuczną inteligencją.


    Na koniec podsumujemy główne elementy omówione do tej pory i zastanowimy się nad przyszłością generatywnej sztucznej inteligencji.


    Dzięki lekturze tej książki uzyskasz wiedzę pozwalającą zagłębić się w dziedzinę generatywnej sztucznej inteligencji oraz korzystać z interfejsów API modeli ChatGPT i OpenAI we własnych projektach.


    Dla kogo jest ta książka?


    Ta książka jest skierowana do szerokiego grona odbiorców. Jest przeznaczona dla zwyczajnych użytkowników, którzy są zainteresowani zwiększeniem swojej codziennej produktywności dzięki ChatGPT i OpenAI oraz zagłębieniem się w technologię i architekturę modeli stojących za ChatGPT. Jest również przeznaczona dla użytkowników biznesowych, którzy chcą poznać rzeczywiste zastosowania modeli ChatGPT i OpenAI oraz dowiedzieć się, w jaki sposób te modele mogą wzmocnić ich organizacje. Jest też przeznaczona dla analityków danych i programistów, którzy chcą zaznajomić się ze sposobami wykorzystania modeli ChatGPT i OpenAI do poprawienia ich własnych modeli uczenia maszynowego i samego kodu. Kieruję ją także do marketerów i badaczy, którzy chcą zagłębić się w przypadki użycia OpenAI i ChatGPT w swoich domenach.


    Ta książka zawiera jedynie teoretyczny przegląd technologii stojących za modelami OpenAI i głównymi koncepcjami generatywnej sztucznej inteligencji, dlatego nie ma szczególnych wymagań wobec Czytelnika. Jeśli interesujesz się możliwościami wdrożenia praktycznych przypadków użycia, dołączam do książki kompleksowe rozwiązania oraz kod w Pythonie, a także szczegółowy opis takiej implementacji.


    Tematy poruszane w tej książce


    Rozdział 1., „Wprowadzenie do generatywnej sztucznej inteligencji”, zawiera przegląd dziedziny generatywnej sztucznej inteligencji, zajmującej się tworzeniem nowych i unikalnych danych lub treści przy użyciu algorytmów uczenia maszynowego. Obejmuje on podstawy modeli generatywnej sztucznej inteligencji i wyjaśnia, w jaki sposób modele te są szkolone do generowania nowych danych. W tym rozdziale skupimy się również na zastosowaniu sztucznej inteligencji w różnych dziedzinach, takich jak synteza obrazu, generowanie tekstu i komponowanie muzyki, wskazując na potencjał generatywnej sztucznej inteligencji do zrewolucjonizowania różnych branż.


    Rozdział 2., „OpenAI i ChatGPT — co się kryje za rynkowym szumem”, przedstawia firmę OpenAI i jej najbardziej znaczące osiągnięcie — ChatGPT — podkreślając historię firmy, jej technologię i zdolności. Rozdział ten skupia się również na sposobie wykorzystania ChatGPT w różnych branżach, aby poprawić komunikację i zautomatyzować procesy. Poza tym zastanawiamy się, w jaki sposób ChatGPT może wpłynąć na świat technologii i nie tylko.


    Rozdział 3., „Wprowadzenie do ChatGPT”, to przewodnik po procesie zakładania konta ChatGPT i korzystania z tej usługi. Omówimy tu również interfejs strony internetowej, metody segregowania rozmów według tematu i sposoby tworzenia struktury rozmowy.


    Rozdział 4., „Projektowanie promptów”, skupia się na znaczeniu projektowania promptów jako techniki poprawiania dokładności modelu. Prompty rzeczywiście mają duży wpływ na wyniki generowane przez model. Dobrze zaprojektowany prompt może zmusić model do generowania poprawnych i dokładnych wyników, podczas gdy prompty źle opracowane mogą powodować generowanie odpowiedzi nieodpowiednich lub wprowadzających w błąd. Warto również pomówić o etyce w promptach, aby zapobiec generowaniu szkodliwej treści przez model.


    Rozdział 5., „Poprawa produktywności z ChatGPT”, omawia główne codzienne działania, jakie ChatGPT może wykonywać dla swoich użytkowników, zwiększając tym samym ich produktywność. Skupimy się na konkretnych przykładach pomocy w pisaniu tekstów, wsparcia w podejmowaniu decyzji, twórczego inspirowania i innych działaniach. Oczywiście wszystko to będzie można wypróbować samodzielnie.


    Rozdział 6., „Przyszłość z ChatGPT”, skupia się na wykorzystywaniu ChatGPT przez deweloperów. Przyjrzymy się tu najważniejszym przypadkom użycia, jakie ChatGPT może realizować w tej dziedzinie, takim jak wykonywanie przeglądu i optymalizacji kodu oraz generowanie dokumentacji dla kodu. W tym rozdziale podamy różne przykłady tych prac, co pozwoli Ci samodzielnie wypróbować podobne prompty.


    Rozdział 7., „Marketing z ChatGPT”, jest poświęcony sposobom korzystania z ChatGPT przez marketingowców. Skupimy się na głównych przypadkach użycia realizowanych przez ChatGPT w dziedzinie marketingu, takich jak testy A/B, sugestie dotyczące słów kluczowych i analiza wydźwięku wypowiedzi w mediach społecznościowych. W tym rozdziale podam też ciekawe przykłady, które pozwolą Ci samodzielnie wypróbować podobne prompty.


    Rozdział 8., „Badania z ChatGPT”, skupia się na metodach stosowania ChatGPT przez naukowców. Zaprezentuję tu kilka ważnych przypadków użycia, które mogą być wspomagane przez ChatGPT, takich jak wykonywanie przeglądów literatury, projektowanie eksperymentów i generowanie bibliografii. Zobaczysz tu wiele przykładów, a podobne prompty będziesz mógł wypróbować samodzielnie.


    Rozdział 9., „OpenAI i ChatGPT dla przedsiębiorstw — wprowadzenie do Azure OpenAI”. Skupiam się tu na zastosowaniach modeli OpenAI na poziomie przedsiębiorstwa i prezentuję usługę Azure OpenAI. Przedstawiam przegląd interfejsów API modelu Azure OpenAI Service oraz sposób ich osadzania w kodzie. Przyjrzymy się także parametrom modelu, ich konfiguracji i doskonaleniu. Rozważymy również kwestie związane z odpowiedzialną sztuczną inteligencją i zgodnością systemu AI z normami etycznymi.


    Rozdział 10., „Ważne przypadki użycia dla korporacji”, rozpoczyna się od przeglądu aktualnie najpopularniejszych zastosowań Azure OpenAI rozwijanych przez różne firmy. Będziemy analizować konkretne przykłady projektów, takie jak inteligentna wyszukiwarka, asystent AI i generator raportów. Na koniec rozdziału skoncentrujemy się na projekcie zrealizowanym w wybranej branży.


    Rozdział 11., „Epilog i ostatnie przemyślenia”, rozpoczyna się od krótkiego podsumowania najbardziej popularnych zastosowań omawianych w poprzednich rozdziałach. Następnie przejdziemy do rozważań na temat wpływu generatywnej sztucznej inteligencji na różne dziedziny przemysłu i nasze codzienne życie. Omówimy również kwestie etyczne i zastanowimy się nad rolą odpowiedzialnej sztucznej inteligencji na etapie projektowania systemu. Rozdział zakończy się kilkoma przemyśleniami na temat przyszłości generatywnej sztucznej inteligencji w kontekście nowych projektów, na czele z GPT-4.


    Aby jak najlepiej wykorzystać tę książkę


    Oto lista rzeczy, których będziesz potrzebować:


    
      
        
        
      

      
        
          	
            Oprogramowanie i sprzęt omówione w książce

          

          	
            Wymagania systemowe

          
        


        
          	
            Python 3.7.1 lub nowszy

          

          	
            Windows, macOS lub Linux

          
        


        
          	
            Streamlit

          

          	
            Windows, macOS lub Linux

          
        


        
          	
            LangChain

          

          	
            Windows, macOS lub Linux

          
        


        
          	
            API modeli OpenAI

          

          	
            Konto OpenAI

          
        


        
          	
            Usługa Azure OpenAI

          

          	
            Subskrypcja Azure aktywowana dla Azure OpenAI

          
        

      
    


    Wszystkie wykorzystane w rozdziałach prompty można znaleźć w repozytorium GitHub książki pod adresem https://github.com/PacktPublishing/Modern-Generative-AI-with-ChatGPT-and-OpenAI-Models/tree/main/Chapter%204%20-%20Prompt%20design[1].


    Jeśli korzystasz z wersji cyfrowej tej książki, zalecamy samodzielne przepisanie kodu lub dostęp do kodu z repozytorium GitHub książki (link dostępny w następnym rozdziale). Dzięki temu unikniesz błędów związanych z kopiowaniem i wklejaniem kodu.


    Pobierz przykładowe pliki kodu


    Przykładowe pliki kodu do tej książki można pobrać z serwisu GitHub pod adresem https://github.com/PacktPublishing/Modern-Generative-AI-with-ChatGPT-and-OpenAI-Models.


    Jeśli powstanie aktualizacja kodu, będzie ona dostępna w repozytorium na GitHubie.


    Zastosowane konwencje typograficzne


    W książce zostały zastosowane różne konwencje typograficzne.


    Kod w tekście wyróżnia elementy kodu użyte w tekście, ale również nazwy tabel w bazie danych, dane wprowadzane przez użytkownika i identyfikatory X (Twittera).


    Blok kodu jest formatowany następująco:

    zapytanie = st.text_area("Zadaj pytanie dotyczące dokumentu")



    if zapytanie:



      docs = faiss_index.similarity_search(zapytanie, k=1)



      przycisk = st.button("Wyślij")



      if przycisk:



        st.write(get_answer(faiss_index, zapytanie))




    Polecenia wprowadzane w terminalu i uzyskiwane wyniki są zapisywane w następujący sposób:

    pip install --upgrade openai




    Pogrubiona czcionka wskazuje na nowe pojęcie, ważne słowo lub wyrażenie widoczne na ekranie.


    Kursywa wyróżnia nazwy plików i folderów, adresy URL, ale również pozycje menu lub słowa w oknach dialogowych. Oto przykład: „Aby przesłać pliki, wybierz opcję Lokalny plik albo Blob Azure lub inne współdzielone lokalizacje internetowe”.


    
      
        
      

      
        
          	
            
              
                Wskazówki lub ważne informacje

              

            

          
        


        
          	
            Prezentowane są w tekście w ten sposób.

          
        

      
    


    
      
        [1] Wszystkie prompty dostępne pod tym adresem są w języku angielskim — przyp. tłum.

      

    

  


  CZĘŚĆ 1

  Podstawy modeli generatywnej sztucznej inteligencji i GPT


  W pierwszej części tej książki omawiam podstawy generatywnej sztucznej inteligencji i modeli GPT oraz prezentuję krótką historię rozwoju firmy OpenAI i jej flagowego zestawu modeli z rodziny GPT.


  Ta część rozpoczyna się od przeglądu dziedziny generatywnej sztucznej inteligencji. Podaję tutaj podstawowe informacje na temat tego obszaru badań nad sztuczną inteligencją, w tym jego historii i najnowszych osiągnięć. Zapoznasz się tu również z różnymi zastosowaniami sztucznej inteligencji — od generowania tekstu po komponowanie muzyki.


  Część I przedstawia firmę, która udostępniła publicznie całą moc generatywnej sztucznej inteligencji: OpenAI. Zaprezentuję tu technologię stojącą za najpopularniejszą wersją OpenAI — modelem ChatGPT — i omówię rozwój badań nad nią, które zaczęły się od sztucznych sieci neuronowych (ANN — ang. Artificial Neural Networks) i doprowadziły do powstania dużych modeli językowych (LLM — ang. Large Language Models).


  Ta część składa się z następujących rozdziałów:


  
    	Rozdział 1. „Wprowadzenie do generatywnej sztucznej inteligencji”


    	Rozdział 2. „OpenAI i ChatGPT — co się kryje za rynkowym szumem”

  


  
    Rozdział 1

    Wprowadzenie do generatywnej sztucznej inteligencji


    Witam w książce Generatywna sztuczna inteligencja z ChatGPT i modelami OpenAI! W tej książce poznasz fascynujący świat generatywnej sztucznej inteligencji (AI — ang. artificial ingelligence) i jej przełomowych zastosowań.


    Generatywna sztuczna inteligencja zmieniła sposób, w jaki wchodzimy w interakcje z maszynami, umożliwiając komputerom tworzenie, przewidywanie i uczenie się bez wyraźnych instrukcji ze strony człowieka. Dzięki ChatGPT i OpenAI jesteśmy świadkami bezprecedensowych postępów w przetwarzaniu języka naturalnego, syntezie obrazu i wideo oraz w wielu innych dziedzinach. Niezależnie od tego, czy dopiero zaczynasz pracę ze sztuczną inteligencją, czy może masz już sporo praktycznych doświadczeń, ten przewodnik da Ci wiedzę i umiejętności potrzebne do poruszania się po ekscytującym świecie generatywnej sztucznej inteligencji. Zacznijmy zatem od kilku definicji, aby poznać kontekst, w którym się poruszamy.


    Ten rozdział zawiera ogólne omówienie dziedziny generatywnej sztucznej inteligencji, która zajmuje się tworzeniem nowych i unikalnych danych lub treści przy użyciu algorytmów uczenia maszynowego (ML — ang. machine learning).


    Skupimy się tutaj na zastosowaniu generatywnej sztucznej inteligencji w różnych dziedzinach, takich jak synteza obrazu, generowanie tekstu i komponowanie muzyki, a potem wykażemy potencjał tych mechanizmów do zrewolucjonizowania różnych branż. Takie wprowadzenie do generatywnej sztucznej inteligencji zapewni kontekst, w którym działa ta technologia, a ponadto pozwoli uzyskać informacje umożliwiające umieszczenie jej w szerokim świecie sztucznej inteligencji, uczenia maszynowego i głębokiego uczenia (DL — ang. deep learning). Następnie zajmiemy się głównymi obszarami zastosowań generatywnej sztucznej inteligencji z konkretnymi przykładami i najnowszymi osiągnięciami. Pozwoli Ci to ogólnie zapoznać się z wpływem sztucznej inteligencji na firmy i społeczeństwo.


    Ponadto zapoznanie się z historią badań prowadzących do obecnego stanu wiedzy w zakresie generatywnej sztucznej inteligencji pozwoli lepiej zrozumieć podstawy, na których bazują najnowsze osiągnięcia i najnowocześniejsze modele.


    Wszystko to omówię w ramach następujących tematów:


    
      	czym jest generatywna sztuczna inteligencja;


      	dziedziny generatywnej sztucznej inteligencji;


      	historia i aktualny stan badań nad generatywną sztuczną inteligencją.

    


    W tym rozdziale poznasz ekscytujący świat generatywnej sztucznej inteligencji, jej zastosowania, historię badań nad nią oraz obecne osiągnięcia, które mogą mieć — i mają — przełomowy wpływ na wiele różnych organizacji.


    Wprowadzenie do generatywnej sztucznej inteligencji


    Sztuczna inteligencja poczyniła znaczne postępy w ostatnich latach, a jednym z obszarów, który odnotował ogromny wzrost, jest generatywna sztuczna inteligencja. Jest to poddziedzina sztucznej inteligencji i głębokiego uczenia zajmująca się generowaniem nowych treści, takich jak obrazy, tekst, muzyka i wideo, przy użyciu algorytmów i modeli, które zostały przeszkolone na istniejących danych z wykorzystaniem technik uczenia maszynowego.


    Aby lepiej zrozumieć związek między AI, ML, DL i generatywną AI, należy uznać AI za podstawę, podczas gdy ML, DL i generatywna AI reprezentują coraz bardziej wyspecjalizowane i ukierunkowane obszary badań i zastosowań:


    
      	AI reprezentuje szeroką dziedzinę tworzenia systemów, które mogą wykonywać zadania, wykazując ludzką inteligencję i zdolności oraz będąc w stanie wchodzić w interakcje z ekosystemem.


      	ML to dziedzina skupiająca się na tworzeniu algorytmów i modeli, które umożliwiają tym systemom uczenie się i doskonalenie w miarę upływu czasu i wraz z prowadzonym treningiem. Modele ML uczą się na podstawie istniejących danych i automatycznie aktualizują swoje parametry w miarę rozwoju.


      	DL jest poddziedziną ML w tym sensie, że obejmuje głębokie modele ML. Takie głębokie modele nazywane są sieciami neuronowymi i są szczególnie przydatne w dziedzinach takich jak widzenie komputerowe lub przetwarzanie języka naturalnego (NLP). Kiedy mówimy o modelach ML i DL, zazwyczaj odnosimy się do modeli dyskryminacyjnych, których celem jest przewidywanie lub wnioskowanie na podstawie danych.


      	I w końcu dochodzimy do generatywnej sztucznej inteligencji, kolejnej podgałęzi DL, która głębokich sieci neuronowych nie używa do grupowania, klasyfikowania lub przewidywania istniejących danych, lecz wykorzystuje te potężne modele sieci neuronowych do generowania nowych treści, od obrazów po język naturalny, od muzyki po wideo.

    


    Rysunek 1.1 pokazuje, w jaki sposób te obszary badań są ze sobą powiązane.
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    Rysunek 1.1. Związki między AI, ML, DL i generatywną AI


    Generatywne modele sztucznej inteligencji mogą być trenowane na ogromnych ilościach danych, a następnie mogą same generować całkowicie nowe dane przy użyciu właściwych dla nich wzorców. Ten generatywny proces różni się od modeli dyskryminacyjnych, które są szkolone w celu przewidywania klasy lub etykiety danego przykładu.


    Dziedziny generatywnej sztucznej inteligencji


    W ostatnich latach generatywna sztuczna inteligencja została bardzo rozwinięta, przez co jej zastosowania rozszerzyły się na wiele dziedzin, takich jak m.in. sztuka, muzyka, moda i architektura. W niektórych z nich rzeczywiście zmienia ona sposób, w jaki tworzymy, projektujemy i rozumiemy otaczający nas świat. W innych usprawnia i zwiększa wydajność istniejących procesów i działań.


    Fakt, że generatywna sztuczna inteligencja jest wykorzystywana w wielu dziedzinach, oznacza również, że jej modele mogą radzić sobie z różnymi rodzajami danych, od języka naturalnego po dźwięk lub obrazy. Sprawdźmy zatem, w jaki sposób modele generatywnej sztucznej inteligencji radzą sobie z różnymi typami danych i dziedzinami.


    Generowanie tekstu


    Jednym z najszerszych zastosowań generatywnej sztucznej inteligencji (w tej książce będziemy je omawiać najczęściej) jest jej zdolność do tworzenia nowych treści w języku naturalnym. Rzeczywiście algorytmy generatywnej sztucznej inteligencji mogą być wykorzystywane do generowania nowego, m.in. artykułów, poezji i opisów produktów.


    Na przykład model językowy taki jak GPT-3 opracowany przez OpenAI może być trenowany na dużych ilościach danych tekstowych, a następnie wykorzystywany do generowania nowego, spójnego i poprawnego gramatycznie tekstu w różnych językach (zarówno pod względem danych wejściowych, jak i wyjściowych), a także wyodrębniania odpowiednich funkcji z tekstu, takich jak słowa kluczowe, nagłówki lub streszczenia.


    Na rysunku 1.2 prezentuję przykład pracy z modelem GPT-3.
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    Rysunek 1.2. Przykład odpowiedzi wygenerowanej przez ChatGPT, zawierającej odnośnik


    Teraz zajmiemy się możliwościami generowania obrazów.


    Generowanie obrazów


    Jednym z najwcześniejszych i najbardziej znanych przykładów generatywnej sztucznej inteligencji w syntezie obrazu jest architektura Generative Adversarial Network (GAN) wprowadzona w 2014 r. przez I. Goodfellowa w artykule zatytułowanym Generative Adversarial Networks. Celem sieci GAN jest generowanie realistycznych obrazów, które są nie do odróżnienia od rzeczywistych obrazów. Zdolność ta ma kilka interesujących zastosowań biznesowych, takich jak generowanie syntetycznych zestawów danych do szkolenia komputerowych modeli wizyjnych, generowanie realistycznych obrazów produktów oraz generowanie realistycznych obrazów dla aplikacji z zakresu wirtualnej rzeczywistości i rzeczywistości rozszerzonej.


    Na rysunku 1.3 można zobaczyć przykłady twarzy osób, które tak naprawdę nie istnieją, ponieważ te obrazy zostały wygenerowane przez sztuczną inteligencję.
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    Rysunek 1.3. Twarze wygenerowane przez model GAN StyleGAN2 (https://this-person-does-not-exist.com/en)


    W 2021 r. firma OpenAI wydała nowy generatywny model sztucznej inteligencji związany z tą dziedziną — DALL-E. W odróżnieniu od sieci GAN model DALL-E został zaprojektowany do generowania obrazów na podstawie opisów w języku naturalnym (sieci GAN przyjmują losowy wektor szumu jako dane wejściowe) i potrafi generować najróżniejsze obrazy, które być może nie wyglądają realistycznie, ale przedstawiają pożądane koncepcje.


    DALL-E ma ogromny potencjał w branżach kreatywnych, takich jak reklama, projektowanie produktów i moda, ponieważ może być używany do tworzenia unikalnych i kreatywnych obrazów.


    Na rysunku 1.4 można zobaczyć przykład generowania przez DALL-E czterech obrazów na podstawie żądania w języku naturalnym.
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    Rysunek 1.4. Obrazy wygenerowane przez DALL-E na podstawie żądań w języku naturalnym


    Należy pamiętać, że funkcje generowania tekstu i obrazu można ze sobą łączyć w celu wytworzenia zupełnie nowych materiałów. W ostatnich latach rozpowszechniły się nowe narzędzia sztucznej inteligencji wykorzystujące tę kombinację.


    Przykładem jest Tome AI — generatywny mechanizm opowiadający historie, który między innymi jest również w stanie tworzyć pokazy slajdów, wykorzystując takie modele jak DALL-E i GPT-3 (rysunek 1.5).
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    Rysunek 1.5. Prezentacja o generatywnej AI wygenerowana przez Tome na podstawie instrukcji podanych w języku naturalnym


    Jak widać, przedstawione tu narzędzie wykorzystujące AI doskonale poradziło sobie z utworzeniem szkicu prezentacji na podstawie moich krótkich instrukcji w języku naturalnym.


    Generowanie muzyki


    Pierwsze próby tworzenia generatywnej sztucznej inteligencji przeznaczonej do generowania muzyki sięgają lat 50., kiedy to zaczęto badania w dziedzinie kompozycji algorytmicznej — techniki wykorzystującej algorytmy do generowania kompozycji muzycznych. W 1957 r. Lejaren Hiller i Leonard Isaacson stworzyli pierwszy utwór muzyczny w całości skomponowany przez sztuczną inteligencję — „Illiac Suite for String Quartet” (https://www.youtube.com/watch?v=n0njBFLQSk8). Od tamtego czasu dziedzina muzycznej generatywnej sztucznej inteligencji jest przedmiotem ciągłych badań. W ostatnich latach powszechnie dostępne stały się nowe architektury i frameworki, takie jak wprowadzona przez Google’a w 2016 r. architektura WaveNet, która była w stanie generować wysokiej jakości próbki audio, lub projekt Magenta (również opracowany przez Google’a), który wykorzystuje rekurencyjne sieci neuronowe (RNN — Recurrent Neural Networks) i inne techniki uczenia maszynowego do generowania muzyki i innych form sztuki. Już w 2020 r. firma OpenAI udostępniła swój projekt Jukebox, czyli sieć neuronową, która generuje muzykę z możliwością dostosowania wyjścia m.in. pod względem stylu muzycznego i wokalnego, gatunku czy głosu artysty.


    Te i inne frameworki stały się podstawą dla wielu narzędzi asystentów kompozytorów przeznaczonych do generowania muzyki. Przykładem może być Flow Machines, opracowany przez Sony CSL Research. Ten generatywny system sztucznej inteligencji został przeszkolony na dużej bazie danych w postaci utworów muzycznych w celu tworzenia nowej muzyki w różnych stylach. Został on wykorzystany przez francuskiego kompozytora Benoît Carré do skomponowania albumu Hello World (https://www.helloworldalbum.net/), który jest też efektem współpracy z kilkoma muzykami.


    Na rysunku 1.6 możesz zobaczyć przykład utworu wygenerowanego przez Music Transformer będący jednym z modeli powstałych w ramach projektu Magenta.
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    Rysunek 1.6. Usługa Music Transformer pozwala słuchać muzyki wygenerowanej przez sztuczną inteligencję


    Innym niesamowitym zastosowaniem generatywnej sztucznej inteligencji w dziedzinie muzyki jest synteza mowy. Istnieje już wiele narzędzi sztucznej inteligencji, które mogą tworzyć dźwięk na podstawie danych tekstowych, imitując przy tym głosy znanych piosenkarzy.


    Na przykład jeśli zastanawiasz się, jak brzmiałyby Twoje piosenki, gdyby wykonywał je Kanye West, możesz teraz spełnić swoje marzenia dzięki takim narzędziom jak FakeYou.com (https://fakeyou.com/), Deep Fake Text to Speech lub UberDuck.ai (https://uberduck.ai/, rysunek 1.7).
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    Rysunek 1.7. Synteza głosu na podstawie tekstu w usłudze UberDuck.ai


    Muszę przyznać, że wynik jest naprawdę imponujący. Jeśli chcesz się zabawić, możesz także wypróbować głosy postaci ze swoich ulubionych kreskówek, na przykład użyć głosu Kubusia Puchatka…


    Teraz omówię generatywną sztuczną inteligencję do tworzenia filmów.


    Generowanie wideo


    Generatywna sztuczna inteligencja do tworzenia filmów ma za sobą rozwój podobny do AI używanej do tworzenia obrazów. Jednym z kluczowych osiągnięć w dziedzinie generowania wideo jest bowiem rozwój sieci neuronowych typu GAN. Dzięki ich dokładności w tworzeniu realistycznych obrazów naukowcy zaczęli stosować te techniki również do generowania wideo. Jednym z najbardziej znaczących przykładów generowania wideo w oparciu o sieci GAN jest usługa Motion to Video firmy DeepMind, która wygenerowała wysokiej jakości filmy z pojedynczego obrazu i sekwencji ruchów. Innym świetnym przykładem jest framework Video-to-Video Synthesis (Vid2Vid) firmy NVIDIA, który wykorzystuje sieci GAN do syntezy wysokiej jakości filmów z wejściowych materiałów wideo.


    System Vid2Vid może generować filmy spójne czasowo, co oznacza, że zachowują one płynny i realistyczny ruch w czasie. Technologia ta może posłużyć do wykonywania różnych zadań związanych z syntezą wideo, takich jak:


    
      	konwersja wideo z jednej dziedziny do innej (na przykład konwersja wideo dziennego do nocnego lub szkicu do realistycznego obrazu);


      	modyfikowanie istniejących filmów (na przykład zmiana stylu lub wyglądu obiektów w filmie);


      	tworzenie nowych filmów ze statycznych obrazów (na przykład animowanie sekwencji nieruchomych obrazów).

    


    We wrześniu 2022 r. badacze z firmy Meta ogłosili ogólną dostępność usługi Make-A-Video (https://makeavideo.studio/), czyli nowego systemu sztucznej inteligencji, który umożliwia użytkownikom przekształcanie instrukcji w języku naturalnym w klipy wideo. W ramach takiej technologii można zauważyć działanie wielu modeli, o których wspominałam do tej pory podczas omawiania innych dziedzin: rozumienie języka naturalnego umożliwiające wykonanie instrukcji od użytkownika, generowanie obrazu i ruchu oraz podkład muzyczny tworzony przez AI.


    Ogólnie rzecz biorąc, generatywna sztuczna inteligencja od lat wpływa na wiele dziedzin, a niektóre narzędzia sztucznej inteligencji już teraz wydajnie wspierają artystów, organizacje i zwykłych użytkowników. Przyszłość wydaje się bardzo obiecująca, jednak zanim przejdziemy do najnowszych dostępnych obecnie na rynku modeli, musimy najpierw lepiej zrozumieć korzenie generatywnej sztucznej inteligencji, historię jej badań i ostatnie osiągnięcia, które doprowadziły do powstania obecnych modeli OpenAI.


    Historia i obecny stan badań


    W poprzednich podrozdziałach dokonaliśmy przeglądu najnowszych i najnowocześniejszych technologii w dziedzinie generatywnej sztucznej inteligencji, z których wszystkie zostały opracowane w ostatnich latach. Jednak badania nad sztuczną inteligencją są prowadzone już od dziesiątek lat.


    Początek badań w dziedzinie generatywnej sztucznej inteligencji można umiejscowić w latach 60. ubiegłego wieku, kiedy to Joseph Weizenbaum opracował chatbota ELIZA, będącego jednym z pierwszych przykładów systemu NLP. Był to prosty system interakcji oparty na regułach mający na celu zabawianie użytkowników odpowiedziami wywiedzionymi z wprowadzanego tekstu. Utorował on drogę do dalszego rozwoju zarówno NLP, jak i generatywnej sztucznej inteligencji. Wiemy jednak, że nowoczesna generatywna sztuczna inteligencja jest poddziedziną uczenia maszynowego i chociaż pierwsze sztuczne sieci neuronowe (ANN) zostały wprowadzone w latach 40. ubiegłego wieku, badacze stanęli przed kilkoma wyzwaniami, w tym ograniczoną mocą obliczeniową i brakiem zrozumienia biologicznych podstaw funkcjonowania mózgu. W rezultacie sieci neuronowe nie zyskały dużej uwagi aż do lat 80. XX w., kiedy to oprócz nowego sprzętu i rozwoju neuronauki pojawiły się algorytmy wstecznej propagacji (ang. backpropagation), co bardzo ułatwiło fazę uczenia sieci neuronowych. Przed pojawieniem się mechanizmów propagacji wstecznej szkolenie sieci neuronowych było trudne, ponieważ nie było możliwe skuteczne obliczenie gradientu błędu w odniesieniu do parametrów lub wag związanych z każdym neuronem. Natomiast propagacja wsteczna umożliwiła automatyzację procesu szkolenia i otworzyła wiele możliwości zastosowania sieci neuronowych.


    W latach 2000 – 2010 rozwój możliwości obliczeniowych wraz z pojawieniem się ogromnej ilości dostępnych danych do trenowania sprawiły, że uczenie maszynowe stało się praktyczniejsze i dostępne dla ogółu społeczeństwa. To z kolei spowodowało wzrost liczby prowadzonych badań.


    W 2013 r. Kingma i Welling wprowadzili nowy model architektury zwany Variational Autoencoders (VAE) i opisali go w swoim artykule Auto-Encoding Variational Bayes. VAE to modele generatywne oparte na koncepcji wnioskowania wariacyjnego. Wprowadzają one sposób uczenia z kompaktową reprezentacją danych realizowaną poprzez kodowanie danych do przestrzeni o mniejszej liczbie wymiarów, zwanej przestrzenią ukrytą (ang. latent space). Następnie takie dane są dekodowane z powrotem do oryginalnej przestrzeni danych.


    Kluczową innowacją VAE jest wprowadzenie probabilistycznej interpretacji przestrzeni ukrytej. Zamiast uczyć się deterministycznego odwzorowywania danych wejściowych na przestrzeń ukrytą enkoder odwzorowuje je na rozkład prawdopodobieństwa w przestrzeni ukrytej. Umożliwia to generowanie nowych próbek poprzez próbkowanie z przestrzeni ukrytej i dekodowanie próbek do przestrzeni wejściowej.


    Załóżmy, że chcemy wytrenować model VAE, który może tworzyć nowe zdjęcia kotów i psów wyglądających jak prawdziwe.


    Aby to zrobić, VAE najpierw pobiera obraz kota lub psa i kompresuje go do mniejszego zestawu liczb w przestrzeni ukrytej reprezentujących najważniejsze cechy obrazu. Te liczby nazywane są zmiennymi ukrytymi (ang. latent variables).


    Następnie model VAE pobiera te ukryte zmienne i używa ich do generowania nowego obrazu, który wygląda jak prawdziwy obraz kota lub psa. Ten nowy obraz może mieć pewne różnice w stosunku do oryginałów, ale nadal powinien wyglądać, jakby należał do tej samej grupy obrazów.


    VAE z czasem staje się coraz lepszy w tworzeniu realistycznych obrazów, porównując wygenerowane obrazy z rzeczywistymi obrazami i dostosowując zmienne ukryte, aby wygenerowane obrazy wyglądały jeszcze lepiej.


    Modele VAE utorowały drogę do szybkiego rozwoju generatywnej sztucznej inteligencji. Zaledwie rok później Ian Goodfellow zaprezentował sieci GAN. W odróżnieniu od architektury VAE, której głównymi elementami są koder i dekoder, sieci GAN składają się z dwóch sieci neuronowych — generatora i dyskryminatora — które działają przeciwko sobie w ramach gry o sumie zerowej.


    Generator tworzy fałszywe dane (w przypadku obrazów tworzy nowy obraz), które mają wyglądać jak prawdziwe (na przykład obraz kota). Dyskryminator przyjmuje zarówno prawdziwe, jak i fałszywe dane i próbuje je rozróżnić — jest swoistym krytykiem oceniającym prace fałszerza dzieł sztuki.


    Podczas treningu generator próbuje stworzyć dane, które mogą oszukać dyskryminator, aby myślał, że są prawdziwe, podczas gdy dyskryminator próbuje stać się lepszy w rozróżnianiu prawdziwych i fałszywych danych. Obie części są trenowane razem w procesie zwanym treningiem przeciwstawnym (ang. adcersarial training).


    Z biegiem czasu generator staje się coraz lepszy w tworzeniu fałszywych danych, które wyglądają jak prawdziwe, podczas gdy dyskryminator staje się coraz lepszy w rozróżnianiu prawdziwych i fałszywych danych. W końcu generator staje się tak dobry w tworzeniu fałszywych danych, że nawet dyskryminator nie jest w stanie odróżnić prawdziwych danych od fałszywych.


    Na rysunku 1.8 przedstawiam twarze wygenerowane przez sieci GAN.
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    Rysunek 1.8. Przykłady realistycznych twarzy wygenerowanych przez sieci GAN (pobrane z artykułu Progressive Growing of GANs for Improved Quality, Stability, and Variation, 2017, https://arxiv.org/pdf/1710.10196.pdf)


    Oba modele — VAE i GAN — mają na celu generowanie zupełnie nowych danych, które są nie do odróżnienia od oryginalnych przykładów. Architektura tych modeli uległa poprawie od momentu ich powstania, a równolegle rozwijane były nowe modele, takie jak PixelCNN, zaproponowany przez Van den Oorda i jego zespół, oraz WaveNet, opracowany przez Google DeepMind. Doprowadziło to do dalszych postępów w generowaniu dźwięku i mowy.


    Kolejny wielki kamień milowy osiągnięto w 2017 r., kiedy nowa architektura, nazwana Transformer, została zaprezentowana przez zespół badaczy z Google’a w artykule Attention Is All You Need. Była ona rewolucją w dziedzinie generowania języka, ponieważ pozwalała stosować przetwarzanie równoległe przy jednoczesnym zachowaniu pamięci o kontekście, przewyższając wcześniejsze próby modeli językowych opartych na sieciach RNN lub strukturach długiej pamięci krótkotrwałej (LSTM — ang. Long Short-Term Memory).


    Transformer rzeczywiście stał się podstawą wielkich modeli językowych zwanych Bidirectional Encoder Representations from Transformers (BERT), udostępnionych przez firmę Google w 2018 r., i wkrótce stały się one też bazą dla eksperymentów z przetwarzaniem języka naturalnego.


    Transformer stanowi również podstawę wszystkich modeli z grupy GPT (ang. Generative Pre-Trained) wprowadzonych przez firmę OpenAI, w tym modelu GPT-3, będącego bazą dla usługi ChatGPT.


    Chociaż w tamtym czasie przeprowadzono wiele badań, dopiero w drugiej połowie 2022 r. uwaga opinii publicznej zwróciła się w stronę generatywnej sztucznej inteligencji.


    Nie przez przypadek rok 2022 został nazwany rokiem generatywnej sztucznej inteligencji. Był to rok, w którym potężne modele i narzędzia AI stały się powszechnie dostępne: usługi graficzne (MidJourney, DALL-E 2 i Stable Diffusion), ChatGPT firmy OpenAI, narzędzia do zamiany tekstu na wideo (Make-a-Video i Imagen Video) oraz narzędzia do zamiany tekstu na modele 3D (DreamFusion, Magic3D i Get3D). Wszystkie te usługi zostały udostępnione użytkownikom w internecie, niekiedy również za darmo.


    Miało to ogromy wpływ na rozwój tych systemów, i to z dwóch powodów:


    
      	Gdy generatywne modele sztucznej inteligencji stały się powszechne, każdy użytkownik lub organizacja mieli możliwość eksperymentowania i wykorzystania ich potencjału, i to bez posiadania umiejętności pracy z danymi ani znajomości technik uczenia maszynowego.


      	Wyniki tych nowych modeli i ich wbudowana kreatywność były oszałamiające i często powodowały niepokój. Pojawiły się głośne wezwania do wprowadzenia regulacji wyrażane zarówno przez osoby prywatne, jak i rządy.

    


    Dlatego też w najbliższej przyszłości będziemy prawdopodobnie świadkami gwałtownego wzrostu popularności systemów sztucznej inteligencji, zarówno w zastosowaniach indywidualnych, jak i w projektach na poziomie przedsiębiorstwa.


    Podsumowanie


    W tym rozdziale zapoznałam Cię z ekscytującym światem generatywnej sztucznej inteligencji i różnymi dziedzinami jej zastosowań, w tym generowaniem obrazów, tekstu, muzyki i wideo. Wiesz już, w jaki sposób modele generatywnej sztucznej inteligencji, takie jak ChatGPT i DALL-E trenowane przez firmę OpenAI, wykorzystują techniki głębokiego uczenia, by uczyć się wykrywania wzorców w dużych zbiorach danych i generowania nowych treści, które są zarówno nowe, jak i spójne. Omówiłam również historię generatywnej sztucznej inteligencji, jej początki i obecny stan badań nad nią.


    Celem tego rozdziału było przekazanie Ci solidnych podstaw wiedzy o generatywnej sztucznej inteligencji i zainspirowanie Cię do dalszego zgłębiania tej fascynującej dziedziny.


    W następnym rozdziale skupimy się na jednej z najbardziej obiecujących technologii dostępnych obecnie na rynku: narzędziu ChatGPT. Omówię stojące za nią badania i jej rozwój prowadzony przez firmę OpenAI, przyjrzymy się architekturze tego modelu oraz poznasz główne przypadki użycia, w których sztuczna inteligencja może znaleźć zastosowanie.


    Źródła


    
      	https://arxiv.org/abs/1406.2661


      	https://www.youtube.com/watch?v=Iy9vRvyRf_E


      	https://arxiv.org/abs/1912.04958


      	this-person-does-not-exist.com


      	https://arxiv.org/abs/1808.06601


      	https://www.microsoft.com/en-us/research/blog/a-deep-generative-model-trifecta-three-advances-that-work-towards-harnessing-large-scale-power/


      	https://tcwang0509.github.io/vid2vid/

    

  


  Rozdział 2

  OpenAI i ChatGPT — co się kryje za rynkowym szumem


  Ten rozdział prezentuje firmę OpenAI i jej najważniejszy produkt — ChatGPT. Omówię tu jego historię, technologię i możliwości.


  Najważniejszym celem jest dostarczenie Ci wiedzy na temat tego, w jaki sposób ChatGPT może być wykorzystywany w różnych branżach i aplikacjach w celu poprawiania komunikacji i automatyzowania procesów. Poza tym chcę pokazać, w jak te zastosowania mogą wpłynąć na świat technologii i nie tylko.


  Omówię to wszystko w ramach następujących tematów:


  
    	czym jest OpenAI;


    	przegląd rodziny modeli firmy OpenAI;


    	droga do ChatGPT: rozwiązania matematyczne będące podstawą modelu;


    	ChatGPT: aktualny stan wiedzy.

  


  Wymagania techniczne


  Aby móc przetestować przykład podany w tym rozdziale, potrzebne będą następujące elementy:


  
    	konto OpenAI umożliwiające dostęp do usług Playground i Models API (https://platform.openai.com/login?launch),


    	środowisko IDE, takie jak Jupyter lub Visual Studio,


    	pakiet Python 3.7.1+ (https://www.python.org/downloads),


    	pakiet pip (https://pip.pypa.io/en/stable/installation/),


    	biblioteka OpenAI dla języka Python (https://pypi.org/project/openai/).

  


  Czym jest OpenAI?


  OpenAI to organizacja badawcza założona w 2015 r. przez Elona Muska, Sama Altmana, Grega Brockmana, Ilyę Sutskevera, Wojciecha Zarembę i Johna Schulmana. Jak podano na stronie internetowej OpenAI, jej misją jest „sprawić, aby ogólna sztuczna inteligencja (AGI — ang. Artificial General Intelligence) przyniosła korzyści całej ludzkości”. AGI ma mieć zdolność uczenia się i wykonywania szerokiego zakresu zadań bez potrzeby specjalnego programowania dla danego zadania.


  Od 2015 r. OpenAI koncentruje swoje badania na technikach głębokiego uczenia ze wzmocnieniem (DRL — ang. Deep Reinforcement Learning), czyli podzbiorze metod uczenia maszynowego (ML — ang. Machine Learning), który łączy uczenie ze wzmocnieniem (RL — ang. Reinforcement Learning) z głębokimi sieciami neuronowymi. Pierwszy wkład w tej dziedzinie sięga 2016 r., kiedy to firma wydała OpenAI Gym (rysunek 2.1) — zestaw narzędzi dla naukowców do opracowywania i testowania algorytmów RL.


  [image: Obraz]


  Rysunek 2.1. Strona główna dokumentacji Gym (https://www.gymlibrary.dev/)


  Firma OpenAI kontynuowała badania w tej dziedzinie, ale jej najbardziej znaczące osiągnięcia są związane z modelami generatywnymi — Generative Pre-trained Transformers (GPT).


  Po przedstawieniu nowej architektury modelu w artykule Improving Language Understanding by Generative Pre-Training i nadaniu jej nazwy GPT-1 badacze z OpenAI wkrótce (w 2019 r.) wydali kolejną wersję — GPT-2. Nowa wersja została wytrenowana na zbiorze danych o nazwie WebText, który w tamtym czasie zawierał nieco ponad 8 milionów dokumentów (40 GB tekstu), które pochodziły z adresów URL udostępnionych w ramach zgłoszeń na platformie Reddit z co najmniej trzema głosami za. Nowa architektura miała 1,2 miliarda parametrów, dziesięć razy więcej niż jej poprzednik.


  Na rysunku 2.2 można zobaczyć stronę docelową interfejsu użytkownika GPT-2 opublikowanego przez portal HuggingFace (https://transformer.huggingface.co/doc/distil-gpt2).


  [image: Obraz]


  Rysunek 2.2. Model GPT-2 dopisujący akapit tekstu na podstawie rozpoczętego zdania (https://transformer.huggingface.co/doc/distil-gpt2)


  W 2020 r. firma OpenAI najpierw ogłosiła, a następnie wydała GPT-3, który dzięki 175 miliardom parametrów znacznie poprawił swoje wyniki w przeprowadzanych testach porównawczych z GPT-2.


  Oprócz rozwoju modeli generatywnych języka naturalnego firma OpenAI prowadziła również badania w dziedzinie generowania obrazów i w 2021 r. udostępniła swój pierwszy model — DALL-E. Jak wspomniałam w poprzednim rozdziale, DALL-E jest w stanie tworzyć zupełnie nowe obrazy z danych wejściowych w języku naturalnym, które są interpretowane przez najnowszą wersję GPT-3.


  DALL-E doczekał się niedawno aktualizacji do nowej wersji, DALL-E 2, która została udostępniona w kwietniu 2022 r.


  Na rysunku 2.3 można zobaczyć przykład obrazów wygenerowanych przez DALL-E na podstawie instrukcji wydanej w języku naturalnym, w której model został poproszony o wygenerowanie realistycznego obrazu filiżanki kawy w przytulnym otoczeniu.
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  Rysunek 2.3. Obrazy wygenerowane przez DALL-E na podstawie instrukcji w języku naturalnym


  Możesz spróbować samodzielnie wygenerować kreatywne obrazy w laboratorium DALL-E (https://labs.openai.com/).


  Firma OpenAI zainwestowała w wiele dziedzin generatywnej sztucznej inteligencji, jednak całkowicie wyjątkowy był jej wkład w rozumienie i generowanie tekstu dzięki opracowaniu przez nią podstawowych modeli GPT, które będziemy badać w kolejnych podrozdziałach.


  Przegląd rodzin modeli OpenAI


  Obecnie OpenAI oferuje zestaw wstępnie wytrenowanych, gotowych do użycia modeli, które mogą być wykorzystywane przez każdego. Wynikają z tego dwie ważne implikacje:


  
    	Potężne modele podstawowe mogą być wykorzystywane bez potrzeby długiego i kosztownego szkolenia.


    	Aby operować tymi modelami, nie trzeba być naukowcem zajmującym się danymi ani inżynierem uczenia maszynowego.

  


  Użytkownicy mogą testować modele OpenAI, korzystając z OpenAI Playground, czyli przyjaznego interfejsu użytkownika, w którym można wchodzić w interakcje z modelami bez konieczności pisania jakiegokolwiek kodu.


  Na rysunku 2.4 można zobaczyć stronę OpenAI Playground.
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  Rysunek 2.4. Strona OpenAI Playground (https://platform.openai.com/playground)


  Jak widać na rysunku 2.4, Playground udostępnia interfejs, w którym użytkownik może rozpocząć interakcję z modelem, wybranym po prawej stronie formularza. Aby rozpocząć interakcję z modelem, wystarczy wpisać w polu tekstowym dowolne pytania lub instrukcje w języku naturalnym. Możesz także zacząć od kilku przykładów dostępnych w dokumentacji OpenAI (https://platform.openai.com/examples).


  Zanim zagłębimy się w temat rodzin modeli, zdefiniujmy żargon, który pojawi się w tym rozdziale:


  
    	Tokeny — można je uznać za fragmenty słów lub segmenty, których API używa do przetwarzania podpowiedzi wejściowych. W przeciwieństwie do pełnych słów tokeny mogą zawierać końcowe spacje lub nawet tylko części słów. Aby lepiej zrozumieć koncepcję tokenów w zakresie długości, należy pamiętać o kilku ogólnych wytycznych. Na przykład jeden token w języku angielskim w przybliżeniu odpowiada czterem znakom lub trzem czwartym słowa.


    	Instrukcje (ang. prompt) — w kontekście przetwarzania języka naturalnego (NLP — ang. natural language processing) i uczenia maszynowego instrukcją nazywamy fragment tekstu, który jest podawany jako dane wejściowe do modelu językowego w celu wygenerowania odpowiedzi lub danych wyjściowych. Instrukcja może być pytaniem, stwierdzeniem lub innym zdaniem oraz służy 

Ciąg dalszy dostępny w wersji pełnej.

  CZĘŚĆ 2

  ChatGPT w akcji
Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 3

    Wprowadzenie do ChatGPT

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 4

    Projektowanie promptów

Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 5

    Poprawa produktywności z ChatGPT

Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 6

  Przyszłość z ChatGPT
Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 7

    Marketing z ChatGPT

Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 8

  Badania z ChatGPT
Dostępne w wersji pełnej.

  CZĘŚĆ 3

  OpenAI dla przedsiębiorstw
Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 9

  OpenAI i ChatGPT dla przedsiębiorstw — wprowadzenie do Azure OpenAI
Dostępne w wersji pełnej.

  
    Rozdział 10

    Ważne przypadki użycia dla korporacji

Dostępne w wersji pełnej.

  Rozdział 11

  Epilog i ostatnie przemyślenia
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.
Dostępne w wersji pełnej.

OEBPS/Images/Obraz35514.png
< Unlocking the Potental of Generative Al ® e

What is Generative Al?

Generative Al is a form of artificial ntelligence that
focuses on creating and developing data and models
that can generate new content and idess. This type of Al
is used to create new solutions and products, allowing
for more creative and innovative solutions to be

= developed.

Generative Al






OEBPS/Images/Obraz35531.png
Selected voice

Kanye West (rapping) by zwf
View Detaits>

Category: Rappers

Voiced by: Ye

Tags: kanye

s '*
389.2K 64%

W Natural Speech 11 Reference Audio

Choose avoice ¢
Rappers Kanye West (rapping)

Enter text to synthesize

hello hello!

Advanced controls @





OEBPS/Images/Obraz35522.png
Listen to Transformer ®

ﬂ 33450.mid « share
- s 208
.3

n » Q9 s









OEBPS/Images/Obraz35479.png
Sztuczna inteligencja

Zdolnosé maszyny do.
wykazywania ludzkich
zachowas, takich jak
‘wnioskowanie, uczenie sig
oraz kreatywnosé

Uczenie maszynowe

Zbiér algorytmow sprawiajacych.
zeinteligentne maszyny moga

2 czasem poprawiaé
swoje dzialanie wraz
zezdobywaniem
nowych doswiadczers

@@










OEBPS/Images/Obraz36236.png
Gym is a standard API for reinforcement
learning, and a diverse collection of
reference environments

The Gym interface is simple, pythonic, and capable of representing general RL problems:

import gyn
env = gym.make("LunarLander-v2", render_mode="hunan")
observation, info = env.reset(seed=42)
for _ in range(1000):
action = policy(observation) # User-defined policy function
observation, reward, terminated, truncated, info = env.step(action)

if terminated or truncated:
observation, info = env.reset()
env.close()
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ktére widzimy wokot nas. To taka malutka czes¢, ktéra jest bardzo wazna, bo pomaga

tworzy¢ wszystkie rzeczy.

Protony 7najduja sie w Srodku matych kuleczek, ktre nazywamy atomami. Kazdy atom jest
jak maty batwanek z trzech r6znych czesci: protonéw, neutronow i elektrondw. Protony sa jak
male kawateczki, ktdre trzymaja sie razem, zeby utworzy¢ atom. To troche tak, jakby kawaiki
Lego trzymaly sig razem, zeby zrobic fajne budowle!

Jesli cheiatbys zobaczy¢, jak wygladaja protony, mozesz obejrze¢ obrazki w ksiazkach o
nauce lub winternecie. Tutaj jest link do strony z obrazkiem protonu: Proton - Wikipedi
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