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Wprowadzenie

Tytut Przedsiewziecia

KulturA.l. - sztuka wspétpracy

Czas realizacji Przedsiewziecia

1.09-31.12.2024 .

Syntetyczny opis Przedsiewziecia ze wskazaniem jego celu i przewidywanych efektow:

o Celem gtéwnym jest zbadanie mozliwosci stworzenia/modelowania specyficznego
modelu - agenta Al, petnigcego role zaréwno wiarygodnego asystenta odbiorcy kultury
- sztuk wizualnych® jak i mentora dla tworcow sztuk wizualnych (lub opracowanie

wytycznych do stworzenia lub modelowania specyficznego modelu Al)

e Celem uzupetniajgcym jest okreslenie mozliwosci wykorzystania technologii, takich jak

sztuczna inteligencja (Al), do wspierania instytucji kultury i twércow sztuk wizualnych.
o Cel gtéwny moze by¢ zrealizowany wariantowo, przez:

o stworzenie Minimum Viable Product + dokumentacja prac

punkt zrealizowany przez: https://chatgpt.com/g/g-J7wSMpmPE-kulturai

o stworzenie wytycznych do opracowania agenta

o ocenawykonalnosci (tgcznie z opcja “nie da sie”)

* Sztuki wizualne to dziedzina sztuki, ktéra polega na tworzeniu dziet, ktére mozna zobaczyc, czyli sq
odbierane za pomocq wzroku. Nalezq do nich takie formy jak malarstwo, rzezba, fotografia, grafika,
rysunek, design, film, architektura, a takze nowe media, jak sztuka cyfrowa. Sztuki wizualne obejmujq
zaréwno tradycyjne techniki, jak i wspétczesne technologie, umozliwiajqce tworzenie dziet w réznych
formach i stylach. Ich celem jest wyrazenie emocji, idei i wizji artysty, a takze komunikowanie sie z

odbiorcq za pomocq obrazéw i form wizualnych.


https://chatgpt.com/g/g-J7wSMpmPF-kulturai

Projekt miat zbadac¢ potrzeby i mozliwosci wykorzystania sztucznej inteligencji do wspierania

odbiorcow oraz instytucji kultury, a takze twércéw sztuk wizualnych.

Zaktadat opracowanie MVP lub wytycznych do budowy lub modelowania specyficznego,
niestandardowego agenta-modelu Al, dziatajgcego jako wiarygodny asystent odbiorcy kultury

oraz jako asystent i mentor dla twdércéw lub pracownikéw sektora kultury.
Plan realizacji projektu obejmowat:
1.  konsultacje koncepcji wstepnej w postaci wnioskéw i uwag
2.  warsztaty projektujace rozwigzanie
2.1. opracowanie koncepcji rozwigzania
2.2.  opracowanie MVP rozwigzania
3.  prototypowanieitesty mozliwego rozwigzania
4.  konsultacje prawne w zakresie prawa autorskiego, bezpieczenstwa danych itp.

5.  opracowanie wytycznych, wnioskéw i rekomendacji rozwigzania i oceny wykonalnosci

W realizacji wzieli udziat specjalisci z réznych dziedzin, w tym IT, Al, edukacji artystycznej,

branzy szkoleniowej i UX.
Projekt badat mozliwos¢:

1. korzystania przez agenta Al z bazy danych o dziedzictwie i dorobku kulturowym w

zakresie sztuk wizualnych.

2. rozwoju funkcji edukacyjnych i rekomendacyjnych agenta Al w zakresie sztuk

wizualnych.

3. dziatania agenta Al jako doradcy wspierajacego proces tworczy oraz realizacje i

komercjalizacje projektéw artystycznych.
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4. wspierania przez agenta Al planowania, realizacji i komunikacji projektow kulturalnych.

5. zapewnienia zgodnosci dziatan agenta Al z wytycznymi etycznymi, ochrong

prywatnosci uzytkownikéw i unikania uprzedzen.




Wiedza kulturowa w zakresie sztuk wizualnych:

e Dostep do bazy danych zawierajacej informacje na temat réznych kultur, tradycji i

ZWYyCzajow.

e Opracowanie algorytmu, ktéry pozwoli agentowi Al na analizowanie i interpretowanie

réznych aspektow kultury.

e Wykorzystanie technologii rozpoznawania obrazéw i dzwiekéw, aby agent Al mogt
identyfikowad i opisywac rézne elementy kultury, takie jak dzieta sztuki, zabytki,

instrumenty muzyczne czy stroje ludowe i obiekty rzemiosta.

Agent Al jako asystent odbiorcy kultury:

e Modelowanie agenta Al do udzielania odpowiedzi na pytania dotyczace historii, sztuki,

literatury i innych dziedzin kultury w zakresie sztuk wizualnych.

e Opracowanie algorytmu, ktéry pozwoli agentowi Al na analizowanie preferencji

uzytkownika i dostosowywanie interakcji do indywidualnych potrzeb i gustow.

e Woprowadzenie funkcji edukacyjnych, ktére pozwolg agentowi Al na dzielenie sie

wiedzg i historig sztuki, aby poszerzaé horyzonty uzytkownikéw.

e Stworzenie mozliwosci interaktywnego przewodnika po muzeach i galeriach sztuki.
Agent Al mégtby dostarczac informacji o dzietach sztuki, ich historii i znaczeniu,

pomagajac odwiedzajacym lepiej zrozumied i docenic sztuke.
e Rozbudowanie agenta Al o funkcje rekomendacji ksigzek, filméw i innych dziet sztuki
zwigzanych ze sztukami wizualnymi.
Agent Al jako doradca rozwojowy dla twoércow:

e Wykorzystanie agenta Al jako doradcy rozwojowego dla twércéw sztuki wizualnej.
Agent Al mdgtby analizowad i oceniac prace tworcze, sugerujac ulepszenia i nowe

pomysty, zrodta, techniki twoércze itp..

e Opracowanie dla Agenta Al procedury wywiadu wspierajacego rozwdj zawodowy

tworcy, w postaci schematu dialogu wydobywczego, dzieki ktérym cele, tresci oraz



zasoby i charakterystyka twdrcy zostanie zestawiona z oczekiwaniami rynkowymi a

tworca otrzyma rekomendacje rozwojowe w tym zakresie

Komunikacja:

e Wykorzystanie jezyka naturalnego do komunikacji miedzy agentem Al a

uzytkownikiem, umozliwiajgc swobodne zadawanie pytan i uzyskiwanie odpowiedzi.

e Implementacja funkcji rozpoznawania mowy, umozliwiajgcej agentowi Al reagowanie

na werbalne polecenia i instrukcje.

e Implementacja funkcji automatycznego ttumaczenia, umozliwiajacego agentowi Al

komunikacje z uzytkownikami i treSciami postugujgcymi sie roznymi jezykami.

e Implementacja mechanizméw obecnych mediéw spotecznosciowych - profile
prezentujace twérczosc indywidualng oraz wybory odbiorcéw, ale rozbudowane o

kontekst, komentarz i powigzania

Etyka:
e Zapewnienie moralnej odpowiedzialnosci modelu (Artificial Integrity).

e Woprowadzenie zabezpiecze majacych na celu zapobieganie promowaniu lub

popieraniu szkodliwej lub nieetycznej tresci przez agenta Al.

e Poszanowanie prywatnosci uzytkownikéw i ochrona danych poprzez przestrzeganie

rygorystycznych protokotéw dotyczacych obstugi i przechowywania danych.

e Unikanie uprzedzen i dyskryminacji poprzez szkolenie agenta Al na réznorodnych i
inkluzywnych zbiorach danych. Promowanie réznorodnosci kulturowej i inkluzywnosci

poprzez aktywne poszukiwanie i rekomendowanie tresci z réznych kultur i Srodowisk.

e Dostarczenie uzytkownikom mozliwosci dostosowania zachowania i preferencji agenta

Al zgodnie z ich wtasnymi wartosciami etycznymi.

Technologia:

e Zapewnienie wielomodalnosci interfejsu agenta Al



Zapewnienie mozliwosci ciggtego trenowania modelu Al wraz ze wskazaniem

optymalnej metody.

Opracowanie algorytmow, ktére umozliwig agentowi Al analize i interpretacje dziet
sztuki, aby mdgt dostarczac uzytkownikom wartosciowe informacje na temat tych

dziedzin.

Implementacja funkgji, ktéra pozwoli agentowi Al na rekomendowanie uzytkownikom

nowych dziet kultury na podstawie ich preferencji i wczesniejszych zainteresowan.

Rozwiniecie mozliwosci jezykowych agenta Al, tak aby moégt komunikowac sie z
uzytkownikamiw réznych jezykach i dostarcza¢ informacje na temat kultury z réznych

regionéw Swiata.

Udoskonalenie agenta Al poprzez integracje z bazami danych zawierajgcymi informacje
o réznych kulturach i tradycjach, aby mégt dostarczaé uzytkownikom wiedze na temat

réznych spotecznosciiich dziedzictwa kulturowego.

Udoskonalenie agenta Al poprzez integracje z bazami danych zawierajacymi informacje
o wydarzeniach i aktywnosciach, realizowanych przez podmioty kultury, aby mogt

dostarczac uzytkownikom wiedze na temat oferty kulturowe;.

Wprowadzenie funkcji, ktéra pozwoli agentowi Al na analize trendéw kulturowych i
dostarczanie uzytkownikom informacji na temat najnowszych wydarzen, wystaw,

premier filmowych itp.

Integracja agenta Al z platformami spoteczno$ciowymi, aby uzytkownicy mogli dzieli¢

sie swoimi odkryciami kulturalnymi i rekomendacjami z innymi osobami.

Opracowanie mechanizméw weryfikacji tresci i Zrédet w celu prezentowania jedynie
wiarygodnych. Opracowanie mechanizméw filtrowania informacji, aby agent Al byt w

stanie dostarcza¢ uzytkownikom tylko wiarygodne i sprawdzone tresci kulturalne.

Opracowanie mechanizmu spotecznej weryfikacji tresci oparte na blockchain lub
systemie a'la Wikipedia - mechanizmu oceny i feedbacku, ktéry pozwoli uzytkownikom

na wyrazanie opinii na temat tworczosci agenta Al i wptywanie na jego rozwaj.

Utworzenie platformy, ktéra pozwoli uzytkownikom zgtaszaé btedy lub

nieprawidtowosci w tresciach stworzonych przez agenta Al i wptywac na ich poprawe.



Wykorzystanie technologii blockchain do zapewnienia transparentnosci i

niezmiennosci ocen uzytkownikéw dotyczacych twérczosci agenta Al.

Stworzenie systemu nagradzania uzytkownikéw za udzielanie wartosciowych opinii na
temat twodrczosci agenta Al, co zacheci ich do aktywnego uczestnictwa w procesie

weryfikacji tresci.

Stworzenie systemu identyfikacji uzytkownikow opartego na blockchain, ktory zapewni

wiarygodnos¢ opinii i feedbacku oraz ograniczy mozliwosé manipulacji.

Woykorzystanie technologii blockchain do przechowywania historii ocen i feedbacku
uzytkownikéw, co pozwoli na $ledzenie postepdéw i ewentualne korekty w rozwoju

agenta Al.

Kontynuowanie rozwoju agenta Al poprzez regularne aktualizacje i ulepszenia, aby
zapewnic uzytkownikom najbardziej aktualne i wartosciowe informacje na temat

kultury.
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Schemat podziatu pracy dla poszczegolnych Sciezek

rozwoju projektu

A. MODEL DOMENOWY - ASYSTENT pracownika sektora kultury

1. wybdr istniejacego "silnika", najlepiej multimodalnego;
1. tooldlaagenta - bazy danych ogélnodostepne
2. tooldlaagenta - bazy danych wewn.
2. opracowanie skryptu do tuningowania
1. kopiuj&wklej ChatGPTs - [instrukcja "end user"]
2. RAG na modelu (python) + backend webowy + frontend webowy - [instrukcja
"end user" + ekspert]
3. opracowanie podrecznika tuningowania i uzycia
1. GPTs - kilka pomystow (nowe dziatania, rozpoczecia konwersacji itp.)
2. finetuning
4. szkolenia pilotazowe

5. ewaluacjai modyfikacje wdrozenia

B. MODEL DOMENOWY - TUTOR - doradca rozwojowy dla twércow

1. wybdr modelu finansowania i utrzymania narzedzia

2. wybdr istniejgcego "silnika", najlepiej multimodalnego;
1. tooldlaagenta - bazy danych ogélnodostepne
2. tooldlaagenta - bazy danych wewn.

3. opracowanie skryptu do tuningowania
1. kopiuj&wklej ChatGPTs - [instrukcja "end user"]
2. RAG na modelu (python) + backend webowy + frontend webowy - [instrukcja

"end user" + ekspert]

4. opracowanie podrecznika tuningowania i uzycia
1. GPTs - kilka pomystow (nowe dziatania, rozpoczecia konwersacji itp.)
2. finetuning

szkolenia pilotazowe

6. ewaluacjai modyfikacje wdrozenia



KulturAl (KAI) to innowacyjne, multifunkcyjne i multimedialne srodowisko stworzone do
dynamicznej prezentacji oraz organizacji danych tekstowych i audiowizualnych. System jest
zarzadzany przez inteligentnego agenta Al, ktéry reaguje na polecenia jednego lub wielu
uzytkownikéw. KAl ma na celu zrewolucjonizowanie metod nauczania i organizacji danych,

oferujac konkurencyjng alternatywe dla tradycyjnych rozwigzan.
Cel i Misja

Celem KAl jest umozliwienie uzytkownikom dostosowania procesu nauki i organizacji danych
doich indywidualnych potrzeb i mozliwosci. System wspiera utrzymanie wysokiego poziomu
Zaangazowania poprzez zastosowanie nowoczesnych technologii, tresci multimedialnych,
elementéw gamifikacji oraz dynamicznego systemu organizacji danych. Pozwala to na wizualng

reprezentacje informacji z roznych perspektyw, zwiekszajac efektywnos¢ nauki i badan.
Interfejs Uzytkownika

Interfejs KAl opiera sie na dwu- lub tréjwymiarowej tablicy, na ktérej dane sg prezentowane w
formie schematéw z elementami map mysli. Tworzy to wizualne i interaktywne drzewo danych,

przedstawiajace zagadnienia w sposéb zorganizowany i intuicyjny.

e 2D i 3D Tablice: Uzytkownicy mogg wybiera¢ miedzy dwuwymiarowymi diagramami a
tréjwymiarowymi drzewami, po ktérych poruszaja sie podobnie jak w grach z
perspektywy pierwszej osoby. Umozliwia to swobodne przyblizanie, oddalanie oraz
eksploracje przestrzeni informacyjnej.

e Nody/Klocki: Kazde drzewo wiedzy sktada sie z ré6znego rodzaju klockéw lub nodoéw,
ktére reprezentujg i wyswietlajg rézne typy danych lub narzedzi. Uzytkownik moze

powiekszaé, zmniejszac i przemieszczac te elementy wedtug potrzeb.



W celu zbudowania customowego asystenta dialogowego - czatbota - mozemy podejs¢

obecnie na dwa sposoby:

1. Sposéb prostszy - poprzez wykorzystanie podstawowego, ogélnodostepnego
interfejsu uzytkownika potaczonego z modelem bazowym np.

www.chatgpt.com.

2. Sposob bardziej zaawansowany - poprzez zbudowanie systemu RAG.

Bazowy ChatGPT, czyli model wykorzystywany w trybie 1, opiera swoje odpowiedzi na wiedzy,
ktéra posiada do momentu zakonczenia treningu. Oznacza to, ze model nie ma dostepu do
aktualnych informacji ani dynamicznych danych, ktére mogty pojawi¢ sie po tej dacie.
Generowane tresci pochodza w gtéwnej mierze z jego "pamieci” wytrenowanej na duzym
zbiorze danych oraz z instrukcji poczagtkowych, ktére dostarczylismy na etapie wstepnej,
prostej konfiguracji. Dodatkowo, mozna poszerzy¢ baze wiedzy o pliki przesytane przez okno
przegladarki, a takze pozwoli¢ modelowi na dodatkowe akcje: wyszukiwanie w Internecie,

generowanie obrazéw albo uruchomienie interpretera kodu.

RAG (z ang. Retrieval-Augmented Generation), na ktérym opiero sie tryb 2, to technika, ktéra
taczy dwie wazne technologie: wyszukiwanie informacji i generowanie tekstu przez modele
jezykowe. Mozna jg poréwnac do pracy cztowieka, ktéry najpierw szuka informacji w ksigzkach
lub Internecie, a potem uzywa ich do stworzenia odpowiedzi lub opracowania tekstu. Oto jak

to dziata:

1. Woyszukiwanie informacji (Retrieval):
Najpierw system przeszukuje baze danych lub inne Zrédto wiedzy, aby znalez¢
najbardziej istotne informacje, ktére sg potrzebne do odpowiedzi na pytanie lub

rozwigzania problemu. Moze to by¢ np. dokument, artykut, fragment tekstu.

2. Generowanie tekstu (Generation):
Nastepnie model jezykowy, taki jak GPT, uzywa znalezionych informacji jako wsparcia,
aby wygenerowac spersonalizowang i bardziej precyzyjng odpowiedz. Dzieki temu nie

"zgaduje", ale opiera sie na rzeczywistych danych.

Ponizej zobrazowano podstawowe sktadowe systemu RAG.


http://www.chatgpt.com

www.grupaobserwatorium.pl

Retrieval Generation RAG

-®

Baza danych Silnik wyszukiwarki ChatGPT Customowy czatbot

—

—

Aby system RAG mdgt byc udostepniony szerszemu gronu uzytkownikéw, nie wystarczy sama
technologia RAG. Potrzebne sg dodatkowe elementy inzynierii oprogramowania, ktére

zapewnig wygodny dostep, wydajnosé oraz bezpieczenstwo. Kluczowe komponenty to
backend i frontend:

e Backend to "serce" systemu, ktore obstuguje logike dziatania RAG, komunikacje z

bazami danych i modelami Al.

e Frontend to "twarz" systemu, ktéra umozliwia uzytkownikom interakcje w prosty i

przyjazny sposob.

12



Rekomendacje wdrozeniowe

Projektujac system internetowy nalezy rozwazy¢ dwa komponenty - backend i frontend.
Backend

Przyjmujac za opcje zbudowanie wtasnej platformy, sugerowane bytoby wdrozenie wtasnego

backendu.

Zgodnie z obecnymi trendami, a takze minimalizujac TCO (total cost of ownership)

preferowane bytoby rozwigzanie bazujace na srodowisku chmurowym: Azure, AWS lub GCP.

Dla zapewnienia bezpieczenstwa i skalowalnosci preferowane jest wdrozenie zarzadzania
infrastruktura jako kodem przy uzyciu dostepnych narzedzi (np. Terraform lub AWS
CloudFormation), a takze wdrozenie mechanizméw monitorowania (Azure Monitor, AWS
CloudWatch, GCP Cloud Monitoring) oraz implementacji systemu IAM (Identity and Access

Management) dla kontroli dostepu.

Doktadna architektura aplikacji wykracza poza ramy niniejszego dokumentu, natomiast

preferowana bytaby struktura rozproszona:

agent Al z

modelem LLM

Backend system
aplikacja web agentow RAG

agent Al z

Frontend modelem LLM

Y

(technologia dostarczajacy
dowolna) API

agent Al z

| modelem LLM

Baza danych Baza danych
aplikacji web agentow
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Pozwoli to na wykorzystanie wiecej niz jednej technologii, co z kolei pozwoli na zréwnoleglenie

prac, a takze wykorzystanie mocnych stron wielu narzedzi.

Silnik RAG (Retrieval-Augmented Generation) bedacy sercem chatbota, proponujemy

napisa¢ w jezyku Python + LangChain (z uwagi na najlepszy toolset).

Retrieval Generation RAG

< >
=P +

Baza danych Silnik wyszukiwarki ChatGPT Customowy czatbot

Ramowy plan stworzenia mégtby wygladaé nastepujaco:
1. Architektura agenta Al:

a. Agentjako modularny system, z interfejsami dla kazdego narzedzia lub zrédta

wiedzy.

b. Manager kontekstowy (utrzymywanie historii rozmow i przetwarzanie ich jako

promptu).
c. Stacktechnologiczny: Python + LangChain.

2. utworzenie i konfiguracja zewnetrznych oraz wewnetrznych zrédet wiedzy oraz
narzedzi, ktorymi moze postugiwac sie agent (np. wyszukiwarka Internetowa,

zewnetrzni dostawcy API).

3. Wybdr modelu LLM - stan rozwoju modeli na grudzieh 2024 wskazywatby na wybor
pomiedzy GPT-01, a Claude 3.5 Sonnet. Oba modele s3 multimodalne, a zatem potrafig
pracowac z réznymi typami wejsé/wyjsc (tekst, obrazy). Ponizej krotka

charakterystyka:
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a. GPT-01:

i. Jestwyjatkowo silny w rozwigzywaniu ztozonych probleméw
wymagajacych gtebokiego rozumowania i analizy. Jego zdolnos$é do
rozktadania problemoéw na kroki sprawia, ze doskonale nadaje sie do
zadan wymagajacych szczegdtowego przemyslenia, jak np. tworzenie
ztozonych algorytmoéw, migracja kodu miedzy frameworkami czy

refaktoryzacja kodu w duzych projektach

ii.  Model ten dziata wolniej niz modele o mniejszej ztozonosci, poniewaz

skupia sie na doktadnosci i logicznej spéjnosci rozwigzania
b. Claude 3.5 Sonnet:

i. Jestzaprojektowany z myslg o szybszym generowaniu kodu, doskonale
nadajac sie do mniej skomplikowanych zadan, takich jak generowanie
funkcji pomocniczych, refaktoryzacja kodu, czy proste debugowanie.
Claude oferuje szybkie odpowiedzi i jest bardziej elastyczny w mniej

wymagajacych zadaniach

ii.  Maroéwniez nowoczesng baze wiedzy, co sprawia, ze jest bardzo
skuteczny w pracy z nowymi bibliotekami i frameworkami. Jego
ograniczenie to mniejsza zdolnos¢ do radzenia sobie z bardzo

ztozonymi, wieloetapowymi zadaniami w poréwnaniu do GPT-01



Proponowane rozwigzania postaci konwersacyjnej, wymuszaja duza interaktywnos$¢
rozwigzania. W zwigzku z tym proponowany frontend mozna podzieli¢ na trzy czesci:

1. Canvas dostepny na stronie projektu

2. Chatbot mozliwy do zaembeddowania na stronie instytucji kultury, umozliwiajacy
interakcje z agentami Al bez opuszczania kontekstu aktywnej strony www

3. Aplikacja mobilna, udostepniajgca canvas uzytkownikom mobilnym

Proponowane technologie to dla 1i 2 React - czyli de facto standard dla budowy frontendéw
bogatych aplikacji webowych (w szczegdlnosci dla postaci widgetowych).

Dla 3 proponowane rozwigzanie to albo React Native (co pozwoli na reuzycie kodu z wersjami
webowymi i zaoszczedzi¢ roboczogodziny) lub - w przypadku napotkania zbyt duzych
ograniczen rozwigzania natywne dla platform Apple iOS i Android.



Proponowane mockupy - ilustrujace w zarysie system wygladaja nastepujaco:

1 - canvas

Chatbot
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Bazowa interakcja w postaci chatbota - pozwalajgca jednak na multimodalne odpowiedzi i
pytania. Co pozwala na wizualizacje odpowiedzi na pytania w unikatowy dla zagadnien sposéb.
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Przyktad przedstawienia chronologii wydarzeh - uzywajgc innego typu prezentacji.

Chatbot

<J Q x Q { http:/ /kulturai ) @
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Przyktad prezentacji multimediéw - galerii, filmow etc.

Chatbot
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Generowanie mapy mysli - w odpowiedzi na pasujgce zapytania.



2 -widget

A Web Page
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A Web Page
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3 - aplikacja mobilna
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Jak zbudowac przyktadowy system w modelu

domenowym?

Podejscie 1 - uproszczone

To podejscie nie wymaga od twércéw uprzedniej konfiguracji - w petni bazuje na interfejsie

graficznym www.chatgpt.com oraz konfiguracji przeprowadzonej przez uzytkownika.

Przyktad zastosowania - podejscie uproszczone

Krok 1: Dostep do platformy GPTs

Otwoérz przegladarke internetows i przejdz na strone chatgpt.com/gpts.

Zaloguj sie na swoje konto lub zarejestruj nowe, jesli jeszcze go nie posiadasz.

Krok 2: Subskrypcja ChatGPT Plus

Upewnij sie, ze posiadasz wykupiong subskrypcje ChatGPT Plus. Jezeli nie, to kliknij na
swoje imie lub ikone w lewym dolnym rogu ekranu, aby otworzy¢ menu ustawien.
Nastepnie, w sekcji "Settings" lub "Plan" znajdziesz opcje subskrypcji GPT Plus. Kliknij
przycisk "Upgrade to Plus".. Wprowadz dane swojej karty ptatniczej lub PayPal, aby optacic¢
subskrypcje.

Krok 3: Rozpoczecie tworzenia nowego modelu GPT
Po zalogowaniu sie, przejdz do sekcji "Utwoérz nowy model" lub "Create a new GPT".

Kliknij przycisk "Nowy model" lub "New GPT" aby rozpocza¢ proces tworzenia.

Krok 4: Wprowadzenie podstawowych informacji o modelu

Nazwa modelu: Asystent Analizy Wnioskow

Opis modelu: Model stuzy do analizy regulaminéw konkurséw na dofinansowanie oraz
poréwnywania ich z wnioskami, wskazujac konieczne korekty i sugestie dla zwiekszenia

szans na sukces.
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Krok 5: Wprowadzenie wytycznych dla modelu

W polu przeznaczonym na instrukcje lub wytyczne dla modelu , wprowadz ponizsza tresc:

LJestes ekspertem w analizie regulaminéw konkurséw na dofinansowanie oraz wnioskéw o

granty. Twoim zadaniem jest:

e Szczegbtowe zapoznanie sie z trescig regulamindéw i zrozumienie kryteriow oceny.

e Poréwnywanie regulaminu z trescig wniosku o dofinansowanie.

e Identyfikowanie rozbieznosci, brakéw lub elementdw, ktére wymagajq poprawy.

e Proponowanie jasnych, konkretnych i praktycznych sugestii, ktére pomogqg dostosowac

whiosek do wymagar konkursu i zwiekszyc jego szanse na sukces.

Podawaj swoje odpowiedzi w sposéb profesjonalny, konstruktywny i przejrzysty. Wskazuj

konkretne fragmenty regulaminu oraz wniosku, aby uzasadnic swoje uwagi.”

Krok 6 (opcjonalny, zalecany): Dodatkowa baza wiedzy.

W sekcji “Wiedza” albo “Knowledge” mozesz przesta¢ dokumenty takie jak:

e Regulaminy konkurséw na dofinansowanie

e Przyktadowe wnioski o dofinansowanie, ktore:

e}

O

Dostarcza wiedzy o strukturze, stylu i tresci wnioskow:

Zawierajg poprawne wnioski, ktére otrzymaty dofinansowanie (o ile
dostepne).

Whioski z btedami lub odrzucone (wraz z informacja, dlaczego zostaty
odrzucone).

Przewodniki dla wnioskodawcéw (instrukcje, kryteria konkursu, najczesciej

popetnianie btedy przez wnioskodawcéw).

Krok 7 (opcjonalny): Dodaj dziatania

Jezeliuwazasz, ze agentowi przydadzg sie dodatkowe informacje pochodzace z Internetu,

mozesz zaznaczy¢ odpowiednig opcje.
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Krok 8: Rozpocznij korzystanie z czatu
W prawym gérnym rogu kliknij “Zapisz” albo “Save”. Teraz mozesz zaczaé korzystac z czata.

Wyprébuj pierwsze polecenie:

,Prosze przeanalizowac regulamin konkursu i poréwnac go z wnioskiem o dofinansowanie. Oto
tresc regulaminu: [tekst regulaminul].
A oto tres¢ mojego wniosku: [tekst wniosku].
Prosze wskazac:
e Czy wniosek spetnia wszystkie wymagania regulaminu.
e Jakie elementy nalezy poprawic, aby lepiej dostosowac wniosek do kryteriow konkursu.

e Dodatkowe sugestie, ktére mogq zwiekszyc szanse na sukces.”
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1. Utworzenie srodowiska chmurowego serwujacego aplikacje:

Wybér dostawcy chmurowego: Azure, AWS lub GCP.

Zarzadzanie infrastruktura jako kodem (laC): Terraform lub AWS
CloudFormation do automatycznego dostarczania zasobéw.

Bezpieczenstwo i dostepnosé: wdrozenie mechanizméw monitorowania (Azure
Monitor, AWS CloudWatch) oraz implementacji systemu IAM (ldentity and

Access Management) dla kontroli dostepu.

Napisanie frontendu aplikacji (np. w jezyku programowanie JavaScript korzystajac z

frameworku React) obstugujacej wielu uzytkownikow.

Napisanie backendu aplikacji (np. w jezyku programowanie Python korzystajac z

frameworku Django).

2.

3.

4.
a.
b.
C.

Stworzenie silnika RAG:

Architektura agenta Al:
i.  Agentjako modularny system, z interfejsami dla kazdego narzedzia lub
Zrédta wiedzy.
ii.  Manager kontekstowy (utrzymywanie historii rozméw i przetwarzanie
ich jako promptu).
iii.  Stack technologiczny: Python + LangChain.
utworzenie i konfiguracja zewnetrznych oraz wewnetrznych zrédet wiedzy oraz
narzedzi, ktorymi moze postugiwac sie agent (np. wyszukiwarka Internetowa,
zewnetrzni dostawcy API).
Wybér modelu LLM - stan rozwoju modeli na grudzien 2024 wskazywatby na
wybér pomiedzy GPT-01, a Claude 3.5 Sonnet. Oba modele s3 multimodalne, a
zatem potrafig pracowac z réznymi typami wejs¢/wyjsé (tekst, obrazy). Ponizej
krétka charakterystyka:
i. GPT-O1:

1. Jest wyjatkowo silny w rozwigzywaniu ztozonych problemow
wymagajacych gtebokiego rozumowania i analizy. Jego zdolno$¢
do rozktadania probleméw na kroki sprawia, ze doskonale
nadaje sie do zadan wymagajacych szczegétowego
przemyslenia, jak np. tworzenie ztozonych algorytmow, migracja
kodu miedzy frameworkami czy refaktoryzacja kodu w duzych

projektach



2. Model ten dziata wolniej niz modele o mniejszej ztozonosci,
poniewaz skupia sie na doktadnosci i logicznej spojnosci
rozwiagzania

ii.  Claude 3.5 Sonnet:

1. Jest zaprojektowany z myslg o szybszym generowaniu kodu,
doskonale nadajac sie do mniej skomplikowanych zadan, takich
jak generowanie funkcji pomocniczych, refaktoryzacja kodu, czy
proste debugowanie. Claude oferuje szybkie odpowiedzi i jest
bardziej elastyczny w mniej wymagajacych zadaniach

2. Maréwniez nowoczesng baze wiedzy, co sprawia, ze jest bardzo
skuteczny w pracy z nowymi bibliotekami i frameworkami. Jego
ograniczenie to mniejsza zdolnos¢ do radzenia sobie z bardzo
ztozonymi, wieloetapowymi zadaniami w poréwnaniu do
GPT-01

Przyktad zastosowania - podejscie zaawansowane

Krok 1: Dostep do platformy KulturA.l.

Przejdz na strone www.kulturai.com. Zaloguj sie na swoje konto lub zarejestruj nowe, jesli

jeszcze go nie posiadasz.

Krok 2: Zaktadka “Asystent”
Po przejsciu do zaktadki “Asystent” mozesz prowadzi¢ dialog na wybrany przez siebie temat.

Asystent posiada juz skonfigurowang baze wiedzy.

Krok 3: Przyktadowe zadanie - wsparcie tworcow sztuk wizualnych

Przeslij zdjecie swojej wybranej pracy oraz skorzystaj z ponizszego polecenia:

»Stworzytem nowe dzieto sztuki wizualnej. Czy mégtbys ocenic jego kompozycje, kolorystyke,
techniki malarskie oraz aspekty techniczne, takie jak detal czy faktura? Prosze takze o sugestie
dotyczace nowych kierunkéw rozwoju, ktére mogtyby poszerzyé moje umiejetnosci lub

wprowadzi¢ swiezo$¢ do mojego stylu.”


http://www.kulturai.com
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KAI (KulturA.l.)- Multifunkcyjne, Multimedialne

Srodowisko do Dynamicznej Prezentacji i Organizacji

Danych

1. Wprowadzenie i Gtéwne Zatozenia

1. Cel Projektu

o

KAI ma umozliwia¢ dynamiczng prezentacje i organizacje informacji
tekstowych oraz audiowizualnych.

System ma by¢ wspierany przez inteligentnego Asystenta (Agent KAl), ktory z
jednej strony realizuje polecenia uzytkownikéw (lub grup uzytkownikow), a z
drugiej - sam potrafi inicjowac dziatania, wnioskujac z dostepnych danych i
wczesniejszych zachowan uzytkownika.

Podstawowa idea: stworzy¢ alternatywe dla tradycyjnych sposobéw
organizacji wiedzy, edukacji i zarzadzania informacjami, stawiajac na

interaktywnosc, gamifikacje oraz nowoczesny interfejs (2D i 3D).

2. Docelowy Model Uzytkowania

O

Dla 0s6b prywatnych: mozliwos¢ eksploracji wiedzy (nauka, badania,
przegladanie tresci multimedialnych), tworzenia wtasnych ,drzew wiedzy” i
planéw projektéw.

Dla instytucji i firm: wsparcie w planowaniu (np. marketingu), tworzeniu
interaktywnych prezentacji (eventy, wystawy), zdalnym zarzadzaniu wiedzg i
dokumentacja, prowadzeniu badan (research, archiwizacja, analizy).

Dla sektoréw edukaciji i kultury: organizacja tresci edukacyjnych, tworzenie
dynamicznych materiatéw multimedialnych, interaktywnych $ciezek

zwiedzania (muzea, targi, wystawy).

3. RolaAsystenta Al (Agent KAI)
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o Petny dostep do Canvasu: Agent ma uprawnienia do dodawania, kasowania i
taczenia elementéw (noddw) w drzewie wiedzy.

o Automatyzacja procesow: Tworzenie dokumentéw, zestawien, raportéw,
wysytanie e-maili, integracja z komunikatorami, badania wieloetapowe w
oparciu o zadang strukture.

o Personalizacjaiuczenie sie nawykow: Agent zapamietuje preferencje
uzytkownikéw, proponuje optymalne sciezki nauki i pracy, rekomenduje kolejne
kroki w projekcie.

o Funkcje wewnatrz nodéw: Wiele nodéw stanowi niejako ,pakiet” réznych
funkcji i modeli, ktére Agent w razie potrzeby moze uruchamiaé, by uzytkownik
widziat jedynie prosty, intuicyjny interfejs (np. ,Node do researchu” kryje w

sobie sekwencje wyszukiwania, analizy i podsumowania).

4. Rozréznienie Trybow (2D vs. 3D)

o Tryb 2D:
m Klasyczne diagramy, schematy, mapy mysli, ktére mozna przesuwac i
skalowac.
m Brakobracania przestrzeni (widok ,z géry”), ale mozliwe rozbudowane
interakcje (taczenie weztdw, tworzenie gatezi, kontenerdéw).
o Tryb3D:
m Swobodna eksploracja w przestrzeni, obracanie, ,latanie” jak w grach
FPS wokot elementow.
m  Mozliwosé ,uktadania” weztéw w wielu warstwach, co daje bardziej
immersyjne wrazenia i utatwia wizualizacje ztozonych zaleznosci.
o Dostosowanie do urzadzen: interfejs ma by¢ responsywny i dostepny przez
przegladarke (smartfony, tablety, PC, Mac), a w przysztosci rowniez mozliwa

integracjaz VR/AR.




2.1 Podstawy Dziatania Canvasu

e Tablica/Przestrzen robocza: W trybie 2D ptaska, w trybie 3D - z mozliwoscig

swobodnego rozmieszczenia elementéw.

e Nody (klocki): Podstawowe elementy, ktére mozna taczy¢ w interaktywne ,drzewo

wiedzy” lub inne ztozone struktury (diagramy, sekwencje).

e t3czamiedzy nodami: Okreslajg kierunek przeptywu danych (np. od wezta

wyszukiwarki do wezta podsumowania).

2.2 Rodzaje Nodéw

1. Nody Danych

o

Dokumenty i Teksty: Wyswietlanie i edycja dokumentéw (DOC, PDF), plikow
tekstowych, tabel, schematéw (XML).

Strony WWW: Osadzanie stron internetowych w obrebie Canvasu w postaci
interaktywnego okienka.

Tresci Multimedialne: Obrazy, filmy, pliki audio, modele 3D (poligonowe lub

Gaussian Splatting).

2. Nody Narzedziowe

o

Wyszukiwarka Al: (LLM + search engine), przeszukuje wskazane bazy danych,
internet, dokumenty.

Agent Al (LLM): Dodatkowo ,centralny wezet” sterujacy inteligentnym
procesem w drzewie (posiada widoczne funkcje i parametry).

Node Quiz: Tworzenie quizéw multimedialnych, ankiet i sondazy.

Kalendarz / O$ Czasu: Wizualizacja wydarzen w kontekscie chronologicznym,
tworzenie linii zycia, historii projektéw itp.

Tworca Al: Generowanie tresci (tekstéw, grafik, audio, wideo) w oparciu o
modele SI.

Lektor Al: Odczytywanie fragmentow tekstow dla oséb z dysfunkcjami wzroku
lub preferujacych forme audio.

BotPersona: Rozmowa ze ,sprofilowanymi” wirtualnymi postaciami (malarze,

pisarze, postaci historyczne).
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o Node Baza Danych: Tworzenie i zarzadzanie prywatnymi bazami danych
uzytkownika, integracja z zewnetrznymi repozytoriami.
o Kontener: Grupowanie innych nodéw w wielopoziomowe katalogi, utatwiajace

porzadkowanie.

3. Nody Sekwencyjne (Ukryte lub ,Ztozone” Nody)
o Zawierajg zestaw funkgcji Al i LLM w jednym ,pakiecie”, by uzytkownik nie
widziat nadmiaru detali (np. Node do researchu taczy wyszukiwanie, analize i

podsumowanie automatycznie w tle).
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3.1 Zakres Dziatan Asystenta

1. Zarzadzanie Canvasem:

o Dodawanie nowych nodéw (np. Wyszukiwarka, Podsumowanie).

o Usuwanie lub taczenie istniejgcych nodéw, zmienianie parametréw (np. zrodet
wyszukiwania, zakresu dat).

o Perspektywiczne ,przebudowywanie” drzewa (np. przeksztatcenie gatezi

chronologicznej w mape koncepcyjna).

2. Automatyzacja Procesow:

o Tworzenie dokumentéw/plikéw: generowanie PDF, edytowalnych raportow,
e-bookow.

o Woysytanie wiadomosci: e-maile, komunikatory (Slack, Teams, WhatsApp -
zaleznie od integracji).

o Wieloetapowe analizy: Podziat duzych probleméw na sekwencje zadan,
zapisywanie wynikéw czastkowych.

o taczenie wielu drzew w jedno: Kompilacja informacji z réznych projektéw lub

Zrédet w jedng spdjna strukture.
3. Interakcja z Uzytkownikiem:
o Odpowiadanie na pytania w formie czatu tekstowego lub konwersacji gtosowej.
o Podpowiadanie narzedzi, ktére moga by¢ uzyte (np. ,Chcesz przeprowadzié
ankiete? Dodaj Node Quiz”).

o Suggesting (rekomendowanie) kolejnych krokéw na podstawie preferencji i

zachowan.
3.2 Pamied i Analiza Danych

1. Pamie¢ Watku (Krétka)

o Zawiera biezace informacje z sesji/projektu.



o Zapisywanarazem z projektem, aby w kazdej chwili mozna byto powrécié do

Lstanu” ses;ji.

2. Pamiec Profilu (Dtuga)

o Gromadzi kluczowe podsumowania oraz informacje, z ktérych uzytkownik
bedzie korzystat wielokrotnie (np. definicje, wczesniejsze wyniki badan).
o Moze byé wspotdzielona miedzy réoznymi projektami, jesli taka opcja zostanie

przewidziana w ustawieniach.

3. Pamiec¢ Charakteru (Nawykow)

o Analizuje styl pracy uzytkownika, preferowane narzedzia i tryby dziatania.

o Pozwala Agentowi lepiej dopasowac sie do konkretnej osoby (np. preferowanie
widoku 2D, krétsze opisy vs. dtuzsze wywody;, itp.).

o Moze proponowac modyfikacje stylu pracy pod katem efektywnosci (np.
»~Zauwazytem, ze czesto uzywasz quizéw - chcesz zautomatyzowac tworzenie

quizéw przy kazdym wniosku koricowym?”).




e Inspirowany narzedziami no-code/low-code typu Make.com: w KAl nodami moga by¢

ustugi i operacje Al, atacza miedzy nimi reprezentuja przeptyw informacji.

e Przyktadowy Scenariusz:

1.

Uzytkownik zadaje pytanie: ,Znajdz informacje o malarstwie
impresjonistycznym i podsumuj gtowne cechy.”

Agent tworzy Node Wyszukiwarka (z okreslonymi parametrami: tematyka
malarstwa, okres, strony Zzrodtowe).

Wyniki trafiajag do Node Podsumowanie (LLM analizuje tres¢, wyciaga
kluczowe informacje).

Agent dodaje Node Wyswietlanie Obrazow (na bazie wynikéw wyszukiwania,
np. dzieta Moneta, Renoira).

Uzytkownik otrzymuje w Canvasie syntetyczne drzewo: Wyszukiwarka —
Podsumowanie — Obrazy. W rzeczywistosci wezty te moga by¢

rozbudowanymi procesami Al dziatajacymi w tle.




1. Edukacja (szkoty, uniwersytety, kursy online)

o Organizowanie materiatow w przystepne interaktywne struktury z elementami
gamifikacji (quizy, testy).
o Wizualizacja osi czasu (np. historia epoki, zycie i twdrczosc¢ artystow).

o Integracja z platformami e-learningowymi.

2. Badania Naukowe

o Przeszukiwanie wielu zrodet (biblioteki, repozytoria artykutéw) i taczenie w
jeden projekt badawczy.
o Tworzenie i $ledzenie hipotez, gromadzenie cytatéw, generowanie wnioskéw.

o Prowadzenie statystyk, analiz i wizualizacji duzych zestawdéw danych.

3. InstytucjeiBiznes

o Planowanie Marketingu: Wgrywanie danych rynkowych, generowanie
raportow i propozycji strategii.

o Zarzadzanie Wiedza: Centralizacja dokumentacji, budowanie ,drzew”
procesow wewnetrznych.

o Konferencje i Wystawy: Mozliwos¢ tworzenia wirtualnych przewodnikéw, w

tym VR/AR (modut wystawowy, kod QR, aplikacja mobilna).

4. Wspomaganie Eventéw i Ekspozycji

o Prezentacje w trybie 3D (VR/AR) dostosowane do stanowisk wystawowych,
interaktywne $ciezki zwiedzania.
o Przewodnik z lektorem Al - opowiadajacy o poszczegélnych elementach

ekspozycji (muzea, targi, galerie sztuki).




6.1 Front-end (Warstwa Prezentacji)

e Framework Aplikacji Webowych:

o React/Vue/ Angular - umozliwiaja modularnosé, obstuge stanéw aplikacji i
rozbudowane komponenty Ul.
o TypeScript - zalecany ze wzgledu na klarowno$¢ kodu i tatwiejsze utrzymanie

duzych projektéw.
e Biblioteki 2D:
o D3.js/Cytoscape.js - do zaawansowanych diagramoéw, map mysli, dynamicznej
wizualizacji danych.
e Biblioteki 3D (WebGL):
o Three.js /Babylon.js - renderowanie scen 3D w przegladarce, obstuga animaciji,
modelowanie, teksturowanie.

o Alternatywnie: Pixi.js (do 2D/2.5D) jesli priorytetem jest wydajnos¢ animacji w
trybie 2D.

e StyliResponsywnos¢:

o Tailwind CSS / Bootstrap - przyspieszajg tworzenie responsywnego interfejsu.

o Media Queries - dostosowanie widoku do urzadzen mobilnych.
6.2 Back-end (Logika i Integracje)

e Platforma:

o Node.js z Express lub NestJS - popularne srodowisko serwerowe dla aplikacji
czasu rzeczywistego (obstuga WebSocketdw, integracja z bazami danych,

wysokie mozliwosci skalowania).

e BazyDanych:



o MongoDB (NoSQL) - elastyczne przechowywanie zréznicowanych struktur
(np. definicje noddw, historie sesji, stan Canvasu).

o PostgreSQL (SQL) - do bardziej relacyjnych danych, jesli wymagaja tego
wybrane moduty (np. uprawnienia grupowe).

o Redis - pamie¢ podreczna, przechowywanie stanéw sesji i kolejek zadan w

czasie rzeczywistym.

e Komunikacja:

o GraphQL/REST - w zaleznosci od preferencji i ztozonosci integracji.
o WebSockets (np. Socket.io) - do biezacej wymiany danych z front-endem (np.

progres generowania, aktualizacja Canvasu).
6.3 Warstwa Al

e Integracje z Zewnetrznymi Modelami:

o OpenAl/ Google / Anthropic / Deep Seek - dostep do zaawansowanych modeli
LLM.

o LangChain lub podobne - do integracji wielu zréodet i utrzymywania kontekstu
w dtuzszych konwersacjach.

o Zewnetrzne API (np. dla generowania grafik, rozpoznawania obrazéw, syntezy

mowy).

e Wiasne Modele i Bazy:

o Mozliwosé¢ wdrozenia customowych modeli (Hugging Face) w zaleznosci od
potrzeb bezpieczenstwa i prywatnosci.
o Vector Databases (np. Pinecone, Milvus) - dla szybkiego wyszukiwania

semantycznego w tresciach.
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7. Bezpieczenstwo i Zarzadzanie Uzytkownikami

e Szyfrowanie HTTPS: Wymagane dla ochrony danych w transmisji.

e Autentykacjai Autoryzacja:
o JWT/OAuth2 - do zarzadzania sesjami uzytkownikow.
o Roleiuprawnienia - np. administrator, edytor, gos¢ (kontrola dostepu do

poszczegblnych nodéw, drzew wiedzy, projektow).

e Logowanie i Audyt: Rejestrowanie dziatan w systemie (dodawanie/usuwanie nodéw,

generowanie raportéw itp.) w celu zachowania historii i rozwigzywania ewentualnych

konfliktéw.
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1.

Modut Wystawowy:

o Tworzenie prezentacji VR/AR do stoisk wystawowych.
o Po zeskanowaniu kodu QR uzytkownik widzi projekt w 3D (lub VR)
dopasowany do przestrzeni ekspozycyjne;j.

o ,Przewodnik” - wirtualny lektor opowiada o kolejnych elementach ekspozycji.
Zarzadzanie Wieloma Projektami:
o Mozliwos$é prowadzenia rownolegle kilku drzew wiedzy (projektéw) i taczenia

ich w spdjng catosé.

o Funkcja archiwizacji, eksportu i importu projektow.
Gamifikacja:
o Woprowadzenie systemu punktéw, odznak, rankingdw w quizach i zadaniach.

o Mechanizmy zachecajace do czestszego korzystania i rozwijania swoich drzew

wiedzy.
Analizy i Statystyki:
o Podglad aktywnosci zespotu, zaangazowania uzytkownikoéw, czestotliwosci

korzystania z okreslonych nodéw.

o Raporty nt. najpopularniejszych sciezek nauki czy wyswietlanych tresci.
Integracje z Infrastruktura Firmowa (opcjonalne):
o Potaczenie z systemami CRM, ERP, bazami dokumentéw.

o Automatyczne aktualizacje i synchronizacja danych w drzewach (np. nowe

kampanie marketingowe pojawiajg sie jako wezty w KAl).




o Kompleksowy Projekt: KAl to ekosystem taczacy interaktywny interfejs (2D/3D), silng
warstwe Al i personalizowanego Asystenta Al, a takze rozbudowang infrastrukture do

przechowywania i przetwarzania wiedzy.

o MVP vs. Petna Wizja:

1. MVP (Minimum Viable Product) powinno skupi¢ sie na kluczowych aspektach:
m Interaktywna tablica w 2D, z podstawowymi nodami (dokumenty,
obrazy, wyszukiwarka, proste quizy).
m Podstawowa integracja z wybranym modelem LLM (np. OpenAl) i
pamiec¢ watku.
m Prosty system autoryzacji i logowania.
2. Rozwodj w Kierunku Petnej Wizji:
m  Wprowadzenie trybu 3D, modutu wystawowego, gamifikacji i
zaawansowanej personalizacji.
m Rozbudowa pamieci charakteruiintegracja z wewnetrznymi bazami
danych klientéw (firm, instytucji).
m  Mozliwosc obstugi VR/AR przy uzyciu dedykowanych aplikacji lub
przegladarek wspierajacych WebXR.

e Kolejny Etap: Po analizie opisanego konceptu zaleca sie:

1. Zdefiniowac szczegétowe wymagania funkcjonalne - jakie nody sg niezbedne
w MVP, jakie w drugim etapie.

2. Ustali¢ priorytety wdrozenia - wybor technologii front-end (np. React +
Three.js), ustalenie standardoéw kodu, architektury bazy danych.

3. Oszacowac zasoby - zesp6t deweloperdw (front-end, back-end, Al), testerzy,
UX/Ul designer, specjalista ds. integracji Al.

4. Rozpoczaé prace prototypowe - najpierw makiety interfejsu (2D), test

dziatania jednego scenariusza z wtaczeniem Al.
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MODEL SRODOWISKOWY - zestaw dedykowanych agentéw Al
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