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Vei avea nevoie de:
foarfeca, pila de
unghii, 4 baterii AAA
(1,5 volti, tip LRO3,
surubelnita mica,
smartphone sau
tableta.
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P13 Motor with blue and black connection wire
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INFORMATII IMPORTANTE

KAI: Robotul cu inteligenta artificiala

Stimati parinti si adulti supraveghetori,

Inainte de a construi si experimenta, cititi
instructiunile impreuna cu copilul si discutati
despre obiecte ascutite. Acordati o atentie
deosebita masurilor de siguranta.

Sprijina-ti copilul oferindu-i sfaturi si o
mana de ajutor, mai ales in timpul
etapelor si experimentelor dificile de
asamblare. Pentru a preveni
deteriorarea suprafetei de lucru pe
care copilul construieste si
experimenteaza, asigurati o protectie a
suprafetei de lucru. Robotul dvs. Al nu
poate fi controlat fara un dispozitiv
inteligent. Oferiti copilului un
smartphone sau o tableta si instalati
aplicatia gratuita KAl Robotics.

SFAT

IMPORTANT:

DESPRINDET! PIESELE DIN CADRE
NUMAI CAND ESTE NEVOIE.
iNAINTE DE MONTARE, INDEPARTATI
MATERIALUL IN EXCES FOLOSIND
PILA DE UNGHIL.

__
LR
D caacll

» Copiii vor sa fie uimiti, sa inteleaga si sa creeze lucruri noi. Vor sa incerce
totul si sa o faca singuri.
Ei pot face toate acestea cu seturile experimentale Thames & Kosmos.
Speram ca tu si copilul tau sa te distrezi foarte mult experimentand KAI:
Robotul cu inteligenta artificiala!

Cand desprindeti piesele din plastic din rame folosind
foarfeca, acordati o atentie deosebita muchiilor
ascutite. Acestea pot fi indepartate cu ajutorul pilei de
unghii. Supravegheati copilul cand foloseste uneltele

ascutite pana cand aveti incredere ca le poate
manipula corect.

INSTRUMENTUL CORECT

Instrumentul potrivit poate face
asamblarea modelului dvs. mult mai
usoara si, de asemenea, poate face ca
m’odelul dvs. sa functioneze mai bine n
cele din urma. Cel mai bine este sa taiati
piesele din plastic din cadrul lor cu un
cleste mic (cum ar fi cel folosit pentru
lucrarile electronice). Folosind aceste
unelte, piesele pot fi taiate cu precizie,
astfel incat sa nu ramana bavuri pe piese
si sa nu fie nevoie sa le piliti. Daca nu
'avet,i acesti clesti acasa, puteti folosi
foarfeca si o pila de unghii. Foarfeca
obisnuita nu taie la fel de precis ca un
cles:;tisor, asa ca este posibil sa trebuiasca
sa piliti unele dintre marginile aspre cu

pila de unghii.
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Asigurati-va ca
suruburile sunt

Tnsurubate complet.
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Marker cu varf subtire

Trasati un
marcaj la 6.5cm.
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Indesati toate fire in
carcasa inainte de a
continua.
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Asigurati-va ca nu ciupiti firele

cand uniti piesele B4 si B3.




Asigurati-va ca ati inlaturat
bavurile inainte de a insera C4.

o,

Asigurati-va ca ati inlaturat |
avurile inainte de a insera C3.
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P11 >

] Impingeti capatul surubului P11 prin

o orificiul din C16. Glisati saiba peste

e S NN capétul surubului si apoi strangeti-l. Apoi
introduceti urechea din partea de sus a
surubului in orificiu, precum in imagine.




Vedere de sus




indepartati bavurile

inainte de asamblare.




Asigurati-va ca cele doua

A14 sunto

tate corect.

rien

Vedere de sus
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Ce este Al?

Inteligenta artificiald
(abreviat ca Al pe tot parcursul *

? cee
manualui) este termenul pentru sisteme %j)
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sau masini B8R Y5hdesc si invata la &l Ogen]
- R TS
Un Al poate rezolva automat anumite problemllﬁhvimm )
pentru ca are putere de discernamant, ar trebui

FL ﬁ USSR
L =

"@‘5“5’"?5"6‘%‘?5 indepli
sarcini specifice. Multe dezvoltari si inovatii au fost necesare
pentru a face inteligenta artificiala ceea ce este astazi. lata patru

repere majore in istoria Al. |
{CONFERIN

'DARTMOU
TH

NASTEREA Al
In vara anului 1956, un grup
ALAN de oameni de stiinta de la

Dartmouth College s-au

TU Rl N G concentrat pe subiectul Al

timp de doua luni, discutand

PARintele PRELUCRARII despre calculatoarele

DATELOR automate si retelele
neuronale. Conferinta a

Pasiunea lui Turing a fost inclus prezentarea primului

criptografia, o stiinta care se ocupa  Program de calculator
’ ! inteligent, numit Logic

cu criptarea informatiilor si a Theorist. A fost capabil s
mesajelor. In timpul celui de-al demonstreze independent
Doilea Razboi Mondial, el a >-matggagiice-/icr
decriptat mesajele militare germane
pentru Marea Britanie si a devenit
cunoscut drept un spargator de
coduri. De asemenea, a dezvoltat o
masinarie care este considerata
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Al ANALOG
Om TmPOtriva Masinii . Majoritatea oamenilor

in 1997, computerul de sah ictackoneaze el
inteligenta artificiala in
Al Deep Blue § | fiecare zi fara sa-si dea

I-a invins pe campionul : seama. Un robot de chat

mondial de sah Garry | = automat, un asistent
Kasparov. Victoria I'ngY'St'C’ ol S,'Stem £e

. navigare si chiar si retelele

a fost un semn ca . sociale... toate acestea
inteligenta artificiala sunt alimentate de Al. Vei
ajungea din urma | fi surprins cat de des este

inteligenta umana. B8 folosit!

Masinariile devin oameni

In ultimii ani, masinile au devenit din ce in ce mai

asemanatoare oamenilor, chiar reactionand ca
oamenii si dezvoltand caracteristici pe care anterior
le asociam doar oamenilor.

Robotul umanoid Sophia poate purta o conversatie
fluenta. Sophia a primit chiar si cetatenia Arabia
Saudita in 2017.

In 2018, o pictura creatad de Al numita ,Portretul lui
Edmond de Belamy” a fost vanduta la actiune pentru
432.500 de dolari.

Sistemul Al a invatat dintr-un set de 15.000 de portrete
din secolele XIV-XIX. Scopul Al a fost sa creeze o
lucrare care sa para facuta de o fiinta umana.
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deosebita orientarii A4.

Acordati o atentie




‘M PORTANT: NU
onfundati Al cu
A3!
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IMPORTANT! Pozitionati bratele astfel incat sa nu interfereze cu picioarele in timp ce sunt in miscare.

B3 si B4

Terminat!






Cand introduceti bateriile, asigurati-va ca sunt
in polaritatea corecta (+ si -).

Chiar si atunci cand robotul este oprit, placa de circuit consuma o cantitate mica de r—
curent. Prin urmare, ar trebui sa scoateti bateriile daca nu veti folosi robotul
pentru o perioada lunga de timp.




Iata cateva lucruri de care trebuie sa tii cont pentru a te putea
bucura de robotul tdu Al cat mai mult timp posibil. In primul
rand, cand ridicati robotul, tineti-l de partea superioara a
corpului, asa cum se arata in imaginea din stanga.

Nu tineti robotul Al de picioare sau de brate.

Pentru a evita ranirea, tineti
degetele departe de partile
mobile ale robotului.

‘__-_“




Dupa cum ati observat in timpul asamblarii, robotul dvs. Al este format din multe parti individuale.
Mecanica interna complexa si cele doua motoare il fac mobil, iar placa de circuite este creierul.
Componentele robotului tau Al functiile cheie sunt descrise mai jos:

Buton de pornire: tineti apasat timp de trei
secunde pentru a porni sau opri robotul.

Cu bratele sale mobile si mainile flexibile,
robotul tau este capabil sa transporte obiecte mici.

intregul corp superior al robotului se poate roti
360°. Acesta este modul in care robotul dvs.
poate schimba directia miscarii.

Mecanismul special permite robotului
tau sa mearga pe sase picioare

Comutator pornit/oprit

Display LED: 25 de LED-uri rosii sunt dispuse intr-o grila
5 x 5, formand fata robotului. Aplicatia va permite
configurarea fetei robotului. Alegeti dintr-o varietate de
expresii sau creati-va propriile expresii.

Conector pentru compartimentul bateriei

Conector pentru motorul care misca picioarele

Conector pentru motorul care roteste partea superioara a corpului

Difuzor

Cea mai importanta componenta este
microcontrolerul puternic. Acesta gazduieste
procesorul si antena Bluetooth, care permite
Anteni comunicarea fara fir cu aplicatia.




Puteti controla toate functiile robotului dvs. prin aplicatia KAI
Robotics, care contine modulul de inteligenta artificiala a acestui
kit experiment. Desi robotul tau are mult mai multa putere de
calcul decat primele pe care le-au avut astronautii la dispozitie,
inca nu este suficient pentru a le indeplini calculele Al.

Smartphone-ul sau tableta dvs. furnizeaza
puterea de calcul necesara pentru functiile Al.
Din punctul de vedere al primilor astronauti,
aceste dispozitive adevarateke
supercalculatoare!

UN
CALCULATOR
DE MANA?

INCREDIBIL!




Ghid introductiv

Prima data cand utilizati aplicatia, trebuie
sa fiti de acord cu declaratia de protectie a
datelor. De asemenea, vi se va cere sa
acordati aplicatiei diverse permisiuni -
locatie, camera, microfon etc. Trebuie sa
acordati aceste permisiuni pentru ca

ore Cl.

r:

Apasati aceasta pictograma robot

| pentru a stabili conexiunea Bluetooth

intre aplicatie si robot.

.

Atingeti acest simbol pentru a
accesa functia de ajutor, care
include un tutorial si informatii
suplimentare despre aplicatie.

accesa functiile Al ale aplicatiei:
>olectare date:

Acest ecran este locul in care
colectati datele pe care le veti
folosi pentru a antrena Al.
Antreneaza modelul Al:

In acest ecran, antrenati un
model Al cu datele pe care le-
ati colectat pe ecranul de
colectare.

Joaca-te cu robotul tau
folosind Al:

¥

, Utilizati aceste trei butoane pentrt

__Foloseste modelul tau Al

Borilild desconettelevEppetulite sa
controlati de la distanta miscarile

1 robotului si afisajul LED al

acestuia. Acest ecran nu foloseste
| nicio functie Al, dar este totusi

distractiv!

a




APLICATIA

Stabilirea unei conexiuni Bluetooth

Pentru a stabili o conexiune intre aplicatie si
robotul, asigurati-va de urmatoarele:
1. Bluetooth este activ pe dispozitivul dvs.;

2. Robotul dvs. este pornit (tineti apasat
butonul deasupra ecranului LED timp de trei @ SFAT
secunde pentru a porniti robotul). Apoi, apasati A‘S|GURAT|"VA CONECTATl'
pictograma rosie a robotului din aplicatie VA DIN APL|CAT|A $| NU
(prezentatd mai jos). Daca robotul dvs. este PRIN MENIU BL_UETOOTH
detectat, sub pictograma va aparea o caseta DIN SETARILE
alba care contine un ID unic Bluetooth si DISPOZITIVULUI
,Kosmos Al Robot”. Atingeti caseta pentru a INTELIGENT.

stabili legatura.

Cand conexiunea Bluetooth este activa, culoarea pictogramei robotului se schimba de la
rosu la verde.

80

Pentru a va anunta ca conexiunea a avut succes,
robotul tau va afisa o fata zambitoare si va face a
dans scurt.

Pictograma Bluetooth de langa pictograma robotului ar trebui sa fie verde. Daca
pictograma Bluetooth este rosie, inseamna ca ceva nu este in regula. Fie
Bluetooth nu este activ pe dispozitivul dvs, fie nu ati fost de acord cu partajarea
locatiei cand ati pornit prima data aplicatia. (Puteti gasi mai multe informatii
despre partajarea locatiei in rubrica de protectia datelor din declaratia aplicatiei.)
Daca este necesar, modificati permisiunile din setarile dispozitivului sau stergeti
si reinstalati aplicatia.




Atingeti oricare dintre expresii pentru a
schimba fata de pe afisajul LED al robotului.

Butonul de desen va permite sa controlati
25 de LED-uri pe display-ul robotului.

Butonul de text va permite s& introduceti text
care va derula pe afisajul robotului. (Unele
caractere speciale nu pot fi afisate.)

' -

Ca alternativa la tastele de directie, poti
folosi functia Giroscop, care ofera
posibilitatea de a inclina dispozitivul
inteligent pentru a controla miscarea
robotului. Robotul va réspunde la
inclinatia dispozitivului.

. >

i N

Utilizati tastele de directie pentru a
controla miscarea robotului

L o

... ﬂ ! B ,A, .




FUNCTIILE Al

Functiile Al

Sunt trei pasi pentru a crea un model Al care va permite
sa va controlati robotul folosind posturi si sunete.

1. Colectati date
2. Antrenati modelul Al cu datele colectate
3. Joaca-te cu robotul folosind modelul Al

| 1. Colectati date

Ecranul de colectare este locul in care determinati care NOTA: Este mai usor sa incepeti in modul
posturi sau sunete vor fi recunoscute de robotul tau. postura, deoarece colectarea datelor din
Fii creativ! Aici vei desemna o pozitie sau un sunet la posturi este putin mai usoara decat din
fiecare actiune a robotului. De exemplu, poti sa-ti inveti sunete. Odata ce intelegeti cum

robotul ca atunci cand ridici bratul tau stang, sa-si functioneaza colectarea datelor, putets
roteasca corpul spre stanga. Datele pe care le colectati incerca modul audio.

vor fi introduse in pregatirea ulterioara a Al.

Configurare pentru colectarea datelor

Gasiti un loc linistit unde aveti o masa sau

alta suprafata si cativa metri de spatiu. Asezati
standul pe care I-ati construit la pagina 34 pe o masa.
Apoi asezati dispozitivul inteligent pe suport astfel
ca ecranul este vertical iar camera selfie

sa fie orientata in directia ta. Acum deschideti
aplicatia KAl Robotics.




FUNCTIILE Al

1A. COLECTAtI DATE IN MODUL POZA

ACESTA ESTE BUTONUL START. CAND Atl ALES O IPOSTAZA PENTRU
A O ATRIBUI UNEI ACtIUNI, PUTEtI INCEPE SA COLECTAtI DATE:

1. SELECTAtI O ACtIUNE ATINGAND-O iN PARTEA STANGA A
ECRANULUI.

2. APASAtI BUTONUL START.

3. INCEPE O NUMARATOARE INVERSA DE TREI SECUNDE,
OFERINDU-tl TIMP SA-tl POZItIONEZI CORPUL IN POZItIA
ALEASA.

4. APLICAtIA TNCEPE SA COLECTEZE DATE. IN MODUL POSTURA,
MOSTRELE SUNT COLECTATE AUTOMAT IN SETURI DE 50.

ACEST BUTON VA PERMITE SA COMUTACtI INTRE
MODUL POZA s| MODUL AUDIO.

ACEST BUTON VA PERMITE SA INCARCAtI UN SET
DE DATE SALVAT ANTERIOR.

ACEST BUTON VA PERMITE SA VA SALVAtI SETUL
DE DATE. PENTRU A PUTEA DISTINGE MAI TARZIU
SETURILE DE DATE SALVATE, NOTAtlI DETALIILE.

DACA Atl FACUT O GRESEALA SAU DACA NU
SUNTEtl MULtUMIT DE DATELE DVS., PUTEtl APASA
ACEST BUTON PENTRU A REPORNI COLECTAREA
DATELOR. PUTEtI FIE SA RESETAtl O SINGURA
ACtIUNE, FIE SA STERGEtI INTREGUL SET DE DATE.

ACESTEA SUNT CELE CINCI ACtIUNI PE CARE LE POATE
EFECTUA ROBOTUL TAU:
- ROTIRE PARTEA SUPERIOARA A CORPULUI LA
STANGA
. ROTIRE PARTEA SUPERIOARA A CORPULUI LA
DREAPTA
» MERS INAINTE
« MERS INAPOI
. STOP (INDISPONIBIL IN MODUL AUDIO)

GANDITI-VA LA O POZITIE SPECIFICA PENTRU FIECARE
DINTRE ACTIUNI, DE EXEMPLU:

« ROTIRE LA STANGA -> RIDICATI BRATUL STANG

+ ROTIRE LA DREAPTA -> RIDICATI BRATUL DREPT

« MERS INAINTE -> RIDICATI AMBELE MAINI

« MERS INAPOI -> MAINILE INCRUCISATE PE PIEPT

« STOP - MAINILE LIBERE PE LANGA CORP

NUMARUL DIN BULA DE LANGA ACTIUNE INDICA CATE
MOSTRE DE DATE ATI COLECTAT.

DACA NUMARUL ESTE ROSU, TREBUIE SA CONTINUATI
SA CULEGET!I DATE. ODATA CE SE FACE VERDE,
INSEAMNA CA ATI COLECTAT CANTITATEA MINIMA DE
DATE. IN MODUL POSTURI, NUMARUL MINIM DE
MOSTRE ESTE 50.




FUNCTIILE Al

Sfaturi pentru colectarea cu succes a datelor in modul postura

Alegeti ipostaze care sunt unice si nu vor fi confundate intre ele.

Stati in fata unui fundal care nu este prea incarcat.

In timp ce datele sunt colectate, faceti mici variatii de pozitie. De exemplu: pivotati usor,
inclinati-va inainte si inapoi si miscati mana dintr-o parte in alta cativa centimetri in fiecare
directie.

Asigurati-va ca ramaneti in cadrul ecranului dispozitivului in timp ce colectati datele.
Experimentati cu distanta dintre corp si camera dispozitivului. Daca stati mai aproape de
camera, mai putin din corpul dvs. va fi capturat. Daca stai mai departe, picioarele vor fi si ele
in cadru iar aplicatia le va folosi ca puncte de date. Cercurile albastre de pe corp indica puncte
recunoscute de aplicatie. Aplicatia trebuie sa recunoasca cel putin 12 puncte ale corpului tau

pentru ca recunoasterea sa functioneze. Daca 12 puncte sunt inregistrate, cercurile vor deveni
albastru continuu. Daca sunt inregistrate mai putin de 12 puncte, veti vedea cercuri goale si va
trebui sa va ajustati distanta pana cand sunt gasite mai multe puncte si cercurile devin solide.

Suportul dispozitivului se inclina, astfel incat sa fie usor sa faceti ajustari in zona pe care o poate capta camera.




1b. Colectati date in modul audio

g 5
| Acest buton va permite sa comutati intre
modul postura si modul audio.

\ J

i —
Aceasta reprezentare vizuala a frecventei se
numeste spectrograma. Acest lucru va permite sa
vedeti sunetele captate de microfonul

dispozitivului dvs. Culorile variaza de la albastru
(frecventa joasa) la rosu (frecventa inalta).

Acest buton va permite sa
incarcati un fisier salvat anterior.

Acest buton va permite sa va salvati setul de date.
Pentru a va putea distinge seturile salvate ulterior,
printati ultima pagina din manual si notati datele acolo.

Daca ati facut o greseala sau daca nu sunteti multumit
de datele dvs., puteti apasa acest buton pentru a
reporni colectarea datelor. Puteti fie sa resetati o
singura actiune, fie sa stergeti intregul set de date.

Acestea sunt cele patru actiuni pe care le poate
efectua robotul in modul audio:

- Rotire partea superioara a corpului la stanga

- Rotire partea superioara a corpului la dreapta

- Mers inainte

. Mers inapoi

-:- " A al Ganditi-va la un sunet specific pentru fiecare dintre
Control Colectarea Tren JOEC aCtiuni, de exemplu:

- Rotire stanga — Fluier
- Rotire dreapta — Bataie din palme

Acesta este butonul Start. Cand ati ales un sunet pentru a- =5 )
atribui unei actiuni, puteti incepe sa colectati date: - Mergi inainte = Mieunat

1. Selectati o actiune atingand-o in partea stanga a ecranului. ) Nlerg |.nap0| - Latraf L .
2. Apasati butonul Start. Numarul din balonul de langa actiune indica cate

mostre de date ati colectat. Daca numarul este rosu,
va trebui sa continuati sa colectati date. Odata ce
devine verde, inseamna ca ati colectat numarul minim
de mostre de date. In modul audio, numarul minim de
mostre este de 20.

3. Patru mostre de date de o secunda vor fi colectate
consecutiv dupa ce apasati Start. Aceasta inseamna ca
trebuie sa scoti sunetul de patru ori la rand.

4. Cele patru mostre de date vor fi afisate grafic in centrul
ecranului. Atingeti un esantion de date pentru a-l adauga la
setul de date (consultati pagina urmatoare pentru mai multe
detalii).




Sfaturi pentru colectarea cu succes a datelor in modul audio:

« Asigurati-va ca mediul este linistit si fara zgomot de fundal. Toate sunetele sunt
inregistrate in timpul colectarii datelor, astfel incat orice zgomot suplimentar poate

afecta negativ esantionul de date.

« Alegeti sunete care difera cat mai mult unul de celalalt. Reprezentarea grafica in
spectrograma va ajuta sa vedeti cat de distincte sunt sunetele unele de altele.
Modul audio nu include recunoasterea vorbirii, ceea ce inseamna ca Al nu este
capabil sa primeasca si sa interpreteze limbajul vorbit. Aceasta inseamna ca, daca
utilizati comenzi vocale pentru toate actiunile, probabil ca Al nu va putea distinge
suficient intre ele.

Asigurati-va ca ati colectat suficiente probe. Numarul minim necesar pentru a crea
un model Al in modul audio este de 20 de mostre de date per actiune. Colectati
mai multe mostre pentru a face recunoasterea si mai exacta.

Arunca o privire la mostrele de date inainte de a le include in setul de date.
Fiecare semnatura va avea o semnatura vizibila in spectrograma. Selectati numai
acele mostre de date unde puteti vedea clar semnatura intentionata.

lata patru exemple de mostre de date. Semnatura sonora este clar vizibila in
primele trei mostre, dar nu este la fel de vizibil in a patra.
In acest exemplu, puteti adduga primele trei mostre la setul de date.

Pastrati un ritm uniform si consistent atunci cand inregistrati. Nu executati sunetele prea repede sau
prea incet. in esantioanele de date de mai jos, puteti vedea ce se intampla daca nu sunteti consecventi.

Viteza conteaza: primul esantion de date este bun, dar al doilea esantion de date
arata ca sunetul 3 a fost produs prea devreme. Se taie la sfarsitul celei de-a doua
probe si apoi continua pana la inceputul celui de-a treia. Acest lucru a facut ca
sunetul 4 sa fie inregistrat in a treia proba, ceea ce inseamna ca a patra proba este
goala. In acest exemplu, existd un singur esantion de date bun: esantionul 1.




~  Antreneaza modelul Al

Setul dvs. de date formeaza baza modelului Al. Pe ecranul de antrenare, creati un model
Al cu datele pe care le-ati colectat. Al ia mostrele de date si incearca sa recunoasca
modele din ele. Puteti vedea cat de bine decurge procesul de invatare uitandu-va la

curba de invatare, care este explicata in mai multe detalii pe pagina urmatoare.

Aici selectati modul de date pe care
doriti sa le utilizati. Apasati acest buton
pentru a comuta intre modul postura si

modul audio.
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i Matricea de confuzie va arata ce actiuni
le-a invatat corect modelul Al
Distributia numerelor va indica daca Al
confunda sau nu o actiune cu alta (vezi
pagina urmatoare).
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A7 Traning progress

Acest buton va permite sa incarcati un set de
date salvat anterior.
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Acest buton va permite sa va salvati setul
de date. Pentru a putea distinge mai tarziu
L seturile de date salvate, notati detaliile de

la pagina printata anterior.
\ J

Daca ati facut o greseala sau daca nu sunteti
multumit de modelul dvs., puteti apasa
PRITOSE OF apoche acest buton pentru a reporni antrenamentul.

h, >

Utilizati glisorul pentru a seta de cate ori va rula
modelul dvs. intr-o sesiune de antrenament.
Pentru fiecare rulare, Al iti va revizui datele inca
o data. Cu toate acestea, un numar mai mare de
epoci nu este intotdeauna mai bine, deoarece
prea mult antrenament poate duce la un model
.:. |- R bei supraadaptat, ceea ce inseamna ca nl..J va putea
recunoaste corect datele noi.

~
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Curba de invatare arata cat de Apasati Start Utilizati glisorul pentru rata de invatare pentru a seta

precis invata modelul Al datele pentru a initia .| catderepede ar trebui sa ruleze antrenamentul.
pe care le-ati colectat . Precizia antrenamentul. Daci rata de invatare este prea mare, modelul isi va
- este afisata ca procent (%). Cu L ) aminti toate datele de antrenament, dar s-ar putea sa
cat este mai mare precizia, cu le confunde la validarea datelor si sa devina
atat mai bine va functiona supraadaptat. Daca rata de invatare este mai mica,
modelul tiu. antrenamentul va dura mai mult.




FUNCTIILE Al

Sfaturi pentru un antrenament Al de succes:

e Cheia unui antrenament de succes este un set de date bun. Ea formeaza fundatia pentru o
buna functionare a modelului Al.

e Joaca-te cu numarul de epoci si glisorul ratei de invatare pana cand obtii cel mai bun
rezultat. Daca esti nemultumit de rezultat, poti relua antrenamentul oricand. Daca tot nu
obtii un rezultat satisfacator, poti face recunoasterea datelor mai precisa colectand si mai
multe mostre de date.

e Daca modelul Al nu functioneaza bine, in ciuda unui set de date mare, reveniti la ecranul
de colectare, incepeti un nou set de date si alegeti diferite pozitii sau sunete care sunt mai
distincte unele de altele.

IATA CUM ARATA UN REZULTAT OPTIM DE ANTRENAMENT:
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Matricea de confuzie: in mod ideal, toate numerele mai mari decat zero sunt in diagonala si
fiecare camp are un zero in el. Atingerea acestui rezultat Tnseamna ca nicio comanda nu este

confundata cu altele.
Curba de invatare: in mod ideal, curba creste pana cand ajunge la o precizie de 100%.

IATA CUM ARATA UN MODEL SUPRAINCARCAT:

Matrice de confuzie: daca toate numerele mai mari decéat zero sunt pe un rand sau sunt
distribuite aleatoriu in matrice, comenzile sunt confundate intre ele. in exemplul de mai sus, Al
a interpretat fiecare comanda ca un viraj la stanga.

Curba de invatare: In acest caz, curba creste initial, apoi se niveleaza si apoi scade rapid
Acesta este rezultatul supraincarcarii. Daca experimentati acest lucru, incercati sa reduceti
numarul de epoci sau rata de invatare. in exemplul de mai sus, modelul ar fi atins o precizie de
aproximativ 90% cu mai putine rulari.



3. Joaca-te cu robotul folosind modelul Al

La pasii 1 si 2, ati colectat date si le-ati folosit pentru a antrena
un model Al. Acum Al poate fi in sfarsit pus la incercare! Pe
ecranul de redare, executati pozitiile sau sunetele pe care le-ati
atribuit diferitelor actiuni pentru a da comenzi robotului.

Modul Postura

Cand este detectata o postura de catre modelul
Al, actiunea asociata din partea stanga a
ecranului va deveni verde. Robotul va efectua
actiunea atata timp cat pastrati pozitia.

SFAT
P . A

Daca posturile nu sunt
recunoscute, revizuitl
sfaturile pentru o colectare
a datelor de succes In
modul postura.

Experiment:

Cat de bine functioneaza modelul meu Al?
Cereti unei alte persoane sa intervina si
sa reproduca posturile pe care Al-ul le-a
invatat. Mai efectueaza robotul aceleasi
actiuni? Incearca modificarea unora
dintre conditii. De exemplu, incercati sa
schimbati iluminarea, sa stati in fata unui
alt fundal sau sa va imbracati cu o alta
camasa. Ce se intampla?

NOTA: Pentru acest experiment, cel mai
bine este sa utilizati un model Al care

¥ functioneaza bine.




Modul audio

Cand este detectat un sunet de catre modelul Al,
actiunea asociata din partea stanga a ecranul va
deveni verde. Robotul va performa actiunea atat
timp cat faci sunetul. In modul audio, nu exist3
nicio actiune de oprire. Robotul se va opri automat
daca nu exista niciun sunet detectat.
SFAT
r
DACA SUNETELE NU SUNT
RECUNOSCUTE, REVIZUITI >
SFATURILE PENTRU
COLECTAREA DATELOR IN A
MODUL AUDIO
v
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reclame car
e sunt adaptate preferintelor dumneavoastra
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Ce se intampla cv datele mele din aplicalia KAI Robotics?

KAl Robotics pentrua va pastra datele cat maiin siguranta posibil.
Cel mai bun mod de a proteja datele este de a produce cat mai putine date posibil. Mostrele de date
pe carele colectati cu camera Si microfonul nu sunt salvate de aplicatie ca fotografii sau fisiere
audio, deoarece Al extrage doar metadate abstracte (date care descriu alte date) din mostrele dvs.
Aceastainseamna c3 datele salvate nu pot fi recunoscute ca imagine sau sunet real. Caurmare,
tertii, care includ straini si afaceri, nu pot determina nimic despre tine din ele.

A doua modalitate cea mai buna de ava pastra datele in siguranta este sale tine
internet, ceea ce este exact ce face aplicatia KAl Robotics. Aplicatia functioneaza

complet offline, ceea ce inseamna ca toate calculele

sunt realizate local pe dispozitivul dvs.
A

Am dezvoltat aplicatia

ti departe de



CE PERMISTIUNI SUNT NECESARE APLICATIEI?

Declaratia de protectie a datelor este
obligatorie pentru fiecare aplicatie. Aceasta
explica ce se intampla exact cu datele dvs.
e Camera: prima data cand atingeti butonul de

o Ml.crofon: Cand treceti la modul audio pentru
prima c-!a.taltrebwe sa acceptati sa permiteti
aplicatiei sa va acceseze microfonul. In caz

. . contrar icati I mi

tr:t(:l(.act%r;—:- din partea de jos a ecranului, pentru ;;ac%:ZEE;asnuunvf FUtea L i

uie sa fiti de acord sa permiteti i
e dVS-F{]‘n Cal;it; ::rt;?SUl - Locatie: daca o aplicatie foloseste Bluetooth
IPUE : ) trebuie sa fiti a va impartasiti ,
aplicatia nu vavputlea folosi camera pentru a |ocati: nglsg-;ﬁ[zrg'sa el
e la. | ispozitivul dvs. sa
partajeze unde se afla situat geografic, ceea
ce permite apoi gasirea dispozitivelor
Bluetooth in raza sa de actiune.

NOTA: Aplicatia nu colecteaza nicio data de
localizare.

SMARTPH APLICATIA KAIY
ONE-UL/TABL I~ |
MEA ESTE COMPATIBILAEcT:ﬁ oo e

APLICATIA? COLECTEAZA

Toate calcyle|
dispozitivul dvs ir?tSL'mt efectuate local pe DAT E ?
acest - Inteligent. Cu to )
ucru poate 1 destulde solictans Gr  ANG ol o6 cord SA18.

trimiteti date despre erori. Asta
inseamna ca, in cazul in care
aplicatia se blocheaza, ea va
trimite un pachet de date catre
noi care ne ajuta sa gasim cauza

. defectiunii Acest lucru ne permite
s facem orice modificari si
imbunatatiri necesare aplicatiei. Cu
toate acestea, va rugam sa retineti
o aceste date nu vor contine date
personale care ne-ar permite sa va
identificam. La sfarsitul declaratiei
de protectie a datelor, exista o

| optiune de a porni si opri aceasta
functie. Daca doriti sa stiti exact ce
date sunt colectate, detaliile pot fi
gasite in declaratia de protectie a
datelor din aplicatie.




regula, datele trebuyije sa

rovina dj |
Provina din ceva extern. In cazul robotuylyj tau Al

datele provin de la un om.

De fiecare data cand executi o postura, desi poate parea exact
la fel, aceasta tinde sa difere usor in micile detalii. Al trebuie sa |
invete sa recunoasca pozitia in ciuda acestor mici diferente.




UNDE INTALNIM Al IN VIATA DE ZI CU ZI

Inteligenta artificiala este in viata noastra de ceva vreme. Iata cateva exemple de zi cu zi
care sunt realizate de Al:

1. Motoarele de cautare pe Internet: fara Al, ar fi imposibil ca motoarele de cautare sa
inteleaga si sa cerceteze vastitatea Internetului pentru a produce rezultate precise in
doar cateva secunde.

2. Traducatori electronici: Al permite instrumentelor de traducere nu numai sa traduca
cuvinte individuale in orice limba, dar pot chiar sa traduca propozitii intregi si sa aplice
gramatica adecvata. Cu ajutorul oamenilor, rezultatele continua sa devina mai bune si
mai precise.

3. Sisteme de recomandare: Fie pentru produse, servicii, stiri si chiar

pentru filme si TV pe care le urmarim, aproape peste tot pe

internet ni se ofera continut adaptat preferintelor noastre.

Acesta este un exemplu de Al care face oferte pe baza

informatiilor pe care le invata din cautarile si clicurile

noastre anterioare.

4. Navigatie: Sistemele moderne de navigatie care utilizeaza Al nu numai ca

pot gasi cea mai scurta ruta de la punctul de plecare pana la destinatie, dar pot

determina si cea mai rapida ruta, luand in considerare datele in timp real, cum ar fi

lucrarile rutiere si traficul.
5. Recunoastere faciala: Deblocarea dispozitivului inteligent prin
recunoastere faciala functioneaza in esenta in acelasi mod ca si
recunoasterea pozitiei in aplicatia KAI Robotics. Recunoasterea
faciala poate fi folosita si de guverne pentru a monitoriza populatia.
6. Filtrul de e-mail: Din pacate, e-mailul este o metoda populara de
comunicare pe care oamenii necinstiti o folosesc pentru a comite
fraude si a fura bani de la oameni nevinovati. Toate filtrele recunosc
aceste e-mailuri frauduloase si le sorteaza din casutele noastre de e-
mail, astfel incat sa fie semnalate si filtrate inainte de a ajunge la noi.

TEMELE AI? | ]
2 Pot invata din experlem;au
uperioara noua?

cat de inteligente sunt SIS

Pot masinariile sa actioneze ind.epen.dent  rtificiald s
PEECUIM RéDZ din Star Wars? =5 2 mte{llgent’t?‘ care va rasturna omenirea?
o i i a
— : o superintetigent _ : r
i 54 ne fie frica de _ _ robabil nu Vo
Ar;r??\ﬂuasinile cu intelectul superior celgl al oamem(lj%ra[: Sentr e
e:i.sta 1;1 curand. Toate sistemele pot fi antrenat?ioare i gp—
e supe
i i est fel anume sunt 3 =
ite, si numaiin ac — modelelor in
pre;tib;t:ea’séé superioritate s€ aplica doar recun.oa?tzr:xisté reguli clar
EJLinile cu seturi de date foarte mari sau atunci caun recum sah si Go.
Szrcf'nite cum ar fi in jocurile de strategie abstr.actavpde abili,téti-
o Oamenii sunt capabili de o gama mult mai larga




Pacalit

P \\
Priviti schimbul de replici de mai
jos si incercati sa ghiciti daca
persoana 1 vorbeste cu o alta
persoana sau cu un chatbot.

Persoana 1: Mi-e foame.

Raspuns: Exista ceva de mancare
Sau este timpul s3 fii creatjy?

P(-zrsoana 1: Nu, nu este nimic de
mancare.

Raspuns: Sper ¢3 vei putea

In general, Al poate fi impartit in doua

grupe: puternic si slab. Un Al puternic manca ceva bun in curand.
este asemanator omului prin faptul ca P?Jrsoana 1: Ce ti-ar placea s3
poate invata independent si se poate mananci?

adapta la situatii noi, chiar si poate invata | Raspuns: Hm, lasd-m3 s3 m3
din expfanent,a'. Uf‘ .A.\I s!ap sprijina gandesc o clipd.~

oamenii in activitati individuale, specifice.

Sa luam un exemplu de Al care poate
examina mii si mii de imagini cu raze X
pentru anomalii fara a obosi. Am
considera ca acesta este un Al slab
deoarece, in timp ce se uita la diferite
raze X, nu ia marea cantitate de
cunostinte din analiza Razelor X pentru a
dezvolta noi perspective sau experiente,
aptitudini de care oamenii sunt capabili.
Sistemele slabe de Al sunt deja larg
raspandite, in timp ce Al-urile puternice
sunt, incepand cu 2023, doar teoretice,
cercetate si dezvoltate in 37 de tari

TESTUL TURING

In 1950, criptoanalistul Alan Turing a
pus intrebarea: Pot masinile sa
gandeasca?

Testul Turing, cunoscut si sub numele
de Jocul Imitatiei, a aratat ca nu este
intotdeauna posibil sa distingem daca
0 anumita sarcina a fost indeplinita de
un om sau de o masina. Aceasta
abordare este folosita si astazi pentru
a testa cat de bine poate simula o
masina inteligenta munca umana.
Daca un utilizator nu poate distinge
daca actiunea a fost efectuata de un
om sau de o0 masina, masina trece
testul Turing.

CONVERSArn
CU UN A]

Programul de calculator EL
. . ,Z

|(::)on:-:lderat primul chatbot din gt%?‘itg
: ezvoltat pentru prima dat3 in 1966

e Josepp Welzenbaum, programul
Simuleaza un psihoterapeut cy care
puteti comunica ca pacient
Cu toate acestea, ELIZA ny ar fi
trec_ut testul Turing pentru c3 un
dpaCIent ar descoperi rapid ca nu are
e-a face cu o fiintd umanj reals




Viitorul?

" Masinariile si computerele

.~ apreciaza cand lucrurile sunt

- clare si structurate. Nu este de

- mirare, din moment ce limbajul
calculatorului, este format din

~ zero si unu. Dar lumea reala este

- complexa, neclara, si

- nestructurata. Complexitatea

sistemele Al de astazi sa esueze.

Un bun exemplu in acest sens sunt masinile autonome, care au facut obiectul unei
. ‘activitati intense de cercetare pentru o perioada lunga de timp. O masina care se
. conduce singura se poate descurca bine pe autostrazi ce au intinderi lungi, drepte si
= marcaje clare ale benzilor. Dar adevarata provocare incepe pe masura ce lucrurile
. devin mai complexe. De exemplu, poate un Al sa inteleaga ca atunci cand o minge
rostogoleste pe strada, un copil ar putea alerga dupa ea? Cum se orienteaza sistemt
- atunci cand nu exista marcaje de banda? Ce se intdmpla daca camerele nu pot citi
- semnele rutiere pentru ca sunt murdare sau exista vizibilitate limitata? Cand un
- accident nu poate fi evitat, iar singurele optiuni sunt lovirea unui autobuz scolar sau
| virajul intr-un copac, cum ar lua un Al decizia intre ei? Toate aceste intrebari trebuie
~ sa primeasca raspuns si toate aceste obstacole depasite, inainte ca masinile s3 poata
~ circula fara niciun control uman. -

Si AIApoate face mult maij mult! Calculatoarele vor
face in curang posibila simulareg unor sisteme
foarte complexe. Acest lucry va permite
p.rognozelor meteo sa deving maj precise si poate
aju.ta. la crearea unor modele care ne vor a,juta sa
ar.1t101pém cursul viitor gl schimbarilor climatice
Sistemele A| pot ajuta Ia dezvoltarea de noj |
medicamente s; tratamente say pot ajuta Ia

Combaterea foametej 7
e : S

Poate Al sa ne ajute sa luptam? _ tei in lume prin optimizareg
schimbarea climei? proceselor agricole,




DESCOPERA ,

VA FACE Al LUMEA MAI BUNA?
Ca si in cazul majoritatii i
tehnologiilor, Al nu este lipsit

de dezavantaje. De exemplu,
sistemele de recomandare i
omniprezente ne asigura ca

vedem numai continut care ne
intareste interesele si opiniile.  §

Acest lucru ne poate determina, din pacate, sa punem la indoiala lucrurile mai rar si sa
devenim mai ostili altor idei si opinii. Acest efect este cunoscut sub numele de bule de
filtru sau camera de ecou.

In prezent, marilor companii de
tehnologie le plac retelele de
socializare si streaming care stiy
multe despre noi, deoarece pr;ducem
in mod constant date pe care le
evalueaza. Aceste corporatii folosesc

1n principal datele colectate in scopuri
comerciale,

adica le folosesc in scopul
de a cdstiga bani. Cu toate acestea,
atunci cand guvernele ay acces la acest
tip de date sau chiar incep si colecteze
eleinsele, pot apirea consecinte. De
exemplu, existi tariin care poti avea

La fel ca multe alte
tehnologii, Al poate fi, de
asemenea, utilizata gresit.

Al poate fi rau?
Tehnologia nu cunoaste diferenta
dintre bine si rau, asa ca depinde de
societate sa decida cum este
dezvoltata si utilizata o tehnologie
revolutionara precum Al. Ne bazam
pe profesionisti si pe guvernul
nostru pentru a determina daca sunt
necesare interventii de
reglementare.

problemepentru exprimarea unei opinij pe
Internet pe care guvernul nu o aproba.




CREATI-VA PROPRIUL SISTEM Al

iti poti construi propriul Al pentru a juca un joc numit Nim, folosind un pix, hartie, nou&
pahare de hartie si zece obiecte precum nasturi, monede, bile, etc.). Antreneaza-1 pe Al
jucand impotriva lui si va deveni imbatabil si totul fara computer! Nim este un joc vechi cu
nenumarate variante. Aceasta versiune a jocului este simpla: asezati cele zece articole pe
rand pe masa. Doi jucatori iau pe rand unul, doua sau trei articole de pe masa. Cine ia ultimul
articol pierde. Pentru a obtine o versiune Al aveti nevoie de noua pahare pe rand etichetate
in ordine descrescatoare de la 10 la 2. Apoi taiati trei bucati mici de hartie (care au
aproximativ aceeasi dimensiune) si scrieti numerele 1, 2 si 3 pe ele. indoiti bucétile de hartie
si asezati Tn cana cu numarul 10. Repetati acesti pasi pentru cupele de la 9 la 3. In ultimul
pahar ramas cu numarul 2, puneti doar doua bucati de hartie numerotate 1 si 2.

rﬂ@
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Acum potijuca Nim impotriva lui Al. (Vom numi cele zece articole de pe masa ,butoane.
Decide cine incepe jocul. La randul tau, ia unul, doua sau trei butoane. Randul tau s-a
incheiat. Acum este randul lui Al. Numara numarul de butoane care sunt lasate pe masa
si ia paharul cu numarul corespunzator. Alege orice foaie de hartie din pahar -numarul
de pe hartoe indica numarul de butoane pe care Al le ia. Al-ul tocmai a luat o decizie.
Miscarile tale pot fi strategice, avand in vedere situatia actuala a jocului, dar alegerile
lui Al sunt in intregime aleatorii. Acest lucru il face mai usor de invins, deoarece sansele

de a obtine numarul exact pentru a pierde jocul sunt doua din cinc. Pentru a face Al
invincibil, trebuie sa-l antrenam!

———




Seturile mele de date si modelele Al '

Cand salvati seturi de date sau modele Al in aplicatie, luati notite aici pentru a va ajuta sa va amintiti ce
ipostaze sau sunete ati folosit. Aceasta diagrama va va ajuta sa le diferentiati mai tarziu.

Nume de fisier:

Nume de figier:

Modul Postura Modul audio

Actiunea robotului:

Poza/Sunet:

Modul Postura | l Modul audio

Actiunea robotului:

Poza/Sunet:

Rotire la stanga

Rotire la stanga

Rotire la dreapta

Rotire la dreapta

Mergi inainte

Mergi inainte

Mergi inapoi

Mergi inapoi

Stop (doarin
modul postura)

Nume de fisier:

Stop (doarin
modul postura)

Nume de fisier:

Modul Postura

Actiunea robotului:

Modul audio

Poza/Sunet:

Modul Posturs j Modul audio

Actiunea robotului:

Poza/Sunet:

Rotire la stanga

Rotire la stanga

Rotire la dreapta

Rotire la dreapta

Mergi inainte

Mergi inainte

Mergi inapoi

Mergi inapoi

Stop (doarin
modul postura)

Nume de figier:

Stop (doarin
modul postura)

Nume de fisier:

Modul Postura

Actiunea robotului:

Modul audio

Pozéa/Sunet;

Modul Postura l I Modul audio

Actiunea robotului:

Poza/Sunet:

Rotire la stanga

Rotire la stanga

Rotire la dreapta

Rotire la dreapta

Mergi inainte

Mergi inainte

Mergi inapoi

Mergi inapoi

Stop (doarin
modul postura)

Stop (doarin
modul postura)







