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Informatyka jest obecnie najprezniej rozwijajacg si¢ dziedzing nauki i nic nie wskazuje na
to, aby mialo si¢ to zmieni¢ w ciggu najblizszych dekad. Nowe technologie wkraczaja do
naszego codziennego zycia, a naukowcy opracowuja coraz to mniejsze i wydajniejsze
podzespoty komputerowe.

W jakim kierunku rozwinie si¢ informatyka w ciggu najblizszych lat? Czy mozliwy jest
przetom w tej dziedzinie? Zastanowmy sie nad mozliwymi korzySciami, jak
i konsekwencjami szybkiego tempa rozwoju informatyki.

O innych aspektach rozwoju informatyki przeczytasz w e-materiatach:

e Rozwojinformatyki: robotyka i mechatronika,
» Rozwdjinformatyki: Internet rzeczy,

e Rozwojinformatyki: podejscie futurystyczne.
Twoje cele

e Przeanalizujesz, w jakim kierunku bedzie przebiegal rozw¢j informatyki.
» Scharakteryzujesz konkretne technologie, ktore moga mie¢ ogromne znaczenie dla
dalszego rozwoju informatyki.

» Przesledzisz, jakie potencjalne ograniczenia towarzysza rozwojowi sfery IT.
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Przeczytaj

Kierunek rozwoju informatyki w ciagu najblizszej dekady
( ( Yuval Noah Harari

Homo deus. Krotka historia jutra
Woezorajsze luksusy stajg si¢ dzisiejsza koniecznoscia.

Zrédto: Yuval Noah Harari, Homo deus. Krétka historia jutra, Krakéw 2018.

»,Mniej wiecej” to samo

Jeszcze nie tak dawno byliSmy swiadkami smartfonowej rewolucji, gdy na rynku pojawity
sie coraz to nowsze oraz wydajniejsze telefony dotykowe, skutecznie wykluczajace z obiegu
starsze modele: telefony z klapkg lub sprzety typu Nokia 3310.

Dzisiaj smartfony nie robig juz na nikim
wrazenia. Towarzyszg nam na co dzien,
zaczynaja powoli przypominac , przenosny
komputer”, a nie narzedzie stuzace do

rozmow telefonicznych.

Rowniez w przypadku komputerow
stacjonarnych jedynym zmieniajgcym si¢
czynnikiem jest zwiekszajgca si¢ moc
podzespotow (cho¢ nastepuje stopniowy
zast0j). Najpewniejszym scenariuszem zdaje
si¢ rozwaj

komponent6éw oraz zmniejszanie ich
rozmiarow i zwiekszanie mocy

. , . obliczeniowe;j.
Przéd telefonu Nokia 3310. Jego wytrzymatosc obrosta

juz legenda.
Zrédto: Il.Super Legendary.ll, licencja: CC BY-SA 4.0.

Ciekawostka
Koniec z prawem Moore'a?

W 1965 roku wspotzatozyciel firmy Intel, Gordon Moore, przewidzial pewng zaleznos¢,
wedtug ktorejliczba tranzystorow obecnych na chipach podwajataby sie, a ich koszt
zmniejszal o potowe w cyklicznym okresie 24 miesi¢cy. Regula ta zostala pozniej
nazwana prawem Moore'a .




Prawo Moore'a stato si¢ tym samym jednoznacznym wyznacznikiem rozwoju
technologicznego dla branzy IT, powodujac stalty wzrost mocy obliczeniowej urzadzen.

Niestety, obecnie dochodzimy do momentu, w ktorym regula ta przestaje dziatac,
z uwagi na coraz mniejszy rozmiar komponentow oraz znacznie wieksze
zapotrzebowanie finansowe, konieczne do realizacji projektow. Skutkuje to jedynie
kilkuprocentowym wzrostem mocy obliczeniowejkazdego roku.

Fakt ten moze spowodowac znaczny zastdj technologiczny w takich dziedzinach jak
chociazby elektronika, dla ktorej poprawianie wydajnosci sprzetu wigzato si¢ miedzy
innymi ze zwigekszeniem zywotno$ci baterii, czy tez ze zmniejszeniem kosztow

produkcii.

Automatyzacja

Automatyzacja odgrywa coraz wieksza role w naszym zyciu i to nie tylko w kontekscie
wielkich produkcyjnych robotow, czy bezzalogowego transportu. Automatyzacja towarzyszy
nam na kazdym kroku. Np. wtedy gdy podczas krotkiego spaceru zdecydujemy si¢ na
zalozenie smart opaski, ktora zlicza nasze tetno, spalone kalorie oraz liczbe pokonanych
krokow.

To rowniez jeden z trendow, ktorych doSwiadczymy na wlasnej skorze w nadchodzacych
latach. Pobudka za sprawg budzika wbudowanego w nasz dywanik, ktory reaguje
wytaczeniem, gdy potozymy na nim obie nogi, szybkie zamowienie $Sniadania za pomoca
aplikaciji (positek zostanie dostarczony dronem) i praca zdalna - naprawde nie sg odlegla
wizja, gdyz wiele z tych rzeczy funkcjonuje juz w naszym zyciu.

Kolejnym krokiem moze by¢ calkowita automatyzacja pewnych zawodow.

Juz teraz jesteSmy Swiadkami masowego otwierania kas samoobstugowych, czy tez catych
sklepow lub stacji benzynowych dziatajgcych dzigki automatyzacji. Kwestig czasu bedzie
zastgpienie takich zawodow jak:

» kierowca (konstruowanie bezzalogowych samochodow),

« bibliotekarz (wzrost popularnosci e-bookéw oraz elektronicznych czytnikow ksiazek,
sama praca w bibliotece moze rowniez zostac¢ zastgpiona systemem
zautomatyzowanych robotow),

e doradca do spraw obstugi klienta (mozliwos¢ udzielania porad za sprawg sztucznej
inteligencii),

» recepcjonista (dotykowe panele oraz zautomatyzowany system wydawania kluczy),

» urzednik (opcja zalatwienia spraw urzedowych przez internet).

Zastgpione mogg by¢ wszystkie inne zawody, ktore nie wymagaja kreatywnosci.
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Pomimo tej pesymistycznej wizji warto zwroci¢ uwage na to, ze rozwoj technologiczny
moze w przyszto$ci wytworzy¢ pewne Sciezki kariery, ktore na ten moment wydaja sie
nierealne. Przykladem sg konserwator dronéw czy projektant rozszerzonej
rzeczywistosci.

Ciekawostka

Czy kreatywnosc¢ to cecha zarezerwowana wylacznie dla ludzi?

Jeszcze kilkanaScie lat temu wizja maszyn tworzacych obrazy lub muzyke byla nie do
pomyslenia. Przekonanie to brato sie gtownie z naszego sposobu pojmowania sztuki,
w ktorej znajdowaliSmy ukryty pierwiastek ludzki oraz zawarte emocje. Uczu¢, odczuc¢
i doznan estetycznych nie mogla nam zapewnic¢ sztuczna inteligencja.

Wraz z rozwojem SI sytuacja ta moze si¢ zmienic¢. Zaprogramowane odpowiednio
maszyny maluja obrazy, a muzyka komponowana przez sztuczng inteligencje jest nie do
odroznienia, a czasem wrecz przypomina utwory skomponowane przez legendarnych
kompozytorow.

Istnieje rowniez strona internetowa This Person Does Not Exist, na ktorej znajdziemy
fotografie osob zaprojektowanych przez sztuczng inteligencje — postacie te wygladaja jak
prawdziwi ludzie.

Moze si¢ wigc zdarzy¢, ze w dalszej przysztosci automatyzacja branzowa wyeliminuje
z rynku takze zawody wymagajace kreatywnosci.

Kiedy to nastgpi? Tego nie wie nikt.

Sztuczna inteligencja

Temat sztucznej inteligencji oraz zagrozen, ktore moze ona nies¢, przewija si¢ w naszej
kulturze juz od kilku dekad za sprawg miedzy innymi filmow science-fiction. O ile wizja
opanowania Swiata przez autonomiczne roboty zarzadzane przez SI wydaje si¢ na ten
moment nierealna, to kwestia przygotowania sztucznej inteligencji do odpowiedzialnych
rol spolecznych zaczyna by¢ przedmiotem rozwazan wielu specjalistow.

SI to jedna z najprezniej rozwijajacych sie technologii, ktora juz teraz posiada
niewiarygodny wktad w nasze zycie codzienne. Przyklady jej zastosowania to np.:

» rekomendacje na podstawie preferencji uzytkownika (algorytmy serwisu YouTube,
reklamy dostosowane pod katem przegladanych przez uzytkownika tresci i tak dalej),

« inteligentni asystenci glosowi (Siri, Amazon Alexa, asystent Google),

 chatboty (potrafiace odpowiada¢ na pytania w sposob ,ludzki”, dzieki czemu klient lub
uzytkownik ma wrazenie, jakby korespondowat z prawdziwym cztowiekiem, a nie
maszyna),
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« moderacja serwisow spoleczno$ciowych (algorytmy potrafiace wychwytywac oraz
automatycznie usuwac obrazliwe tresci, obrazy, a nawet stowa uzyte niezgodne
z regulaminem),

« inteligentne wyszukiwanie za pomoca obrazu (w kilka sekund mozemy wyszukac
powiazane z danych obrazem grafiki, odnalez¢ tworce danego dzieta, czy tez
dowiedziec¢ sig, kto lub co znajduje si¢ na obrazie).

Sztuczna inteligencja z ktérg mamy do czynienia na co dzien, to jedynie namiastka tego,
czego mozemy doswiadczy¢ w ciggu najblizszej dekady. Autonomiczne samochody, systemy
monitorujace nasze parametry zyciowe i przesylajgce informacje w razie zagrozenia
zdrowia, czy tez cale inteligentne miasta wkrotce moga by¢ zarzadzane wylacznie przez
SL

Ciekawostka

Samouczaca si¢ sztuczna inteligencja

Cztery godziny — doktadnie tyle czasu zajeto programowi AlphaZero nauczenie si¢ od
podstaw gry w szachy i pokonanie systemu StockFish (ktory byt dotad uznawany za
nieomylny w kwestii szachowych posunig¢).

Podczas 100 gier program AlphaZero wygratl az 28 potyczek, z czego reszta zakonczyta
sie remisami.

Z rozwojem sztucznej inteligencji wigzg si¢ i wielkie mozliwosci i wielkie problemy,
np. kwestia moralnoSci. Pojawia si¢ pytanie: czy powinni$my pozwoli¢ sztucznej
inteligencji decydowac¢ w kwestiach zagrozenia zdrowia lub zycia? Jesli tak, to na jakie;
zasadzie powinien dziata¢ taki algorytm?

Jezeli podczas jazdy autonomicznego samochodu, zdarzy si¢ nagla sytuacja drogowa, to jaka
decyzje powinna podja¢ sztuczna inteligencja? Unikna¢ zderzenia i wjecha¢ do rowu,
narazajgc tym samym pasazerow? Czy przeanalizowac szanse na przezycie kazdego

z uczestnikow karambolu i wybra¢ ,mniejsze zto”, czy tez nie podejmowac zadnych dziatan?

Na te pytania nie ma dobrej odpowiedzi, tak samo jak wcigz nie wiadomo, czy rzeczywiscie
zdecydujemy sie oddac SI peina swobode dziatan.

Dalsze ograniczenia i zagrozenia zwigzane z rozwojem
informatyki

Brak przetomu technologicznego

Jak juz wspomnieliSmy, zmierzamy w strone ustandaryzowania oraz automatyzacji
istotnych aspektow zycia codziennego. Jednocze$nie w wielu dziedzinach zwigzanych



posrednio z informatyka dostrzegana jest chwilowa stagnacja.

By¢ moze doszliSmy do momentu w ktorym potrzebna jest kolejna sita napedowa, ktora
pozwoli poszerzy¢ technologiczny horyzont o nowe, niespotykane dotychczas rozwigzania.

Takim narzedziem moze by¢ komputer kwantowy, potrafigcy w kilka sekund wykona¢
obliczenie, ktore najlepszemu superkomputerowi zajeloby kilka lat.

Warto dodac, ze brak przetomu technologicznego moze si¢ wigzac z jeszcze wigkszym
poglebieniem stagnacji, z powodu braku odpowiedniego dofinansowania. Firmy
inwestujace coraz wiekszy kapital, nieraz daremnie oczekujg poprawy wynikow.

Spoteczne skutki rozwoju informatyki

We wprowadzeniu wspominaliSmy, Ze najwigkszym ograniczeniem rozwoju informatyki
moze okazac si¢ w istocie sam czlowiek. Jest to spowodowane dwoma aspektami:

» ograniczonymi zdolnoSciami umystowymi cztowieka,
» spoteczng dezaprobatg dla nowych technologii.

Omowmy zatem osobno kazdy z aspektow.

Ograniczone zdolnosci umystowe cztowieka

Pod tym pojeciem kryje si¢ nie to, czy cztowiek poradzi sobie z przyswojeniem nowej
wiedzy oraz czy nadal zdota rozwija¢ obecna technologie. Istotna jest kwestia, czy maszyna
nie zrobi tego lepiej, szybciej i mniejszym nakladem sil.

Dojdziemy bowiem do momentu, w ktérym czlowiek nie bedzie mogt fizycznie
dorownywac¢ sztucznej inteligencji, ktora ma bardzo duza zdolno$¢ samouczenia si¢ oraz
wysoki stopien weryfikacji opcji mozliwych, najpardziej potrzebnych do zrealizowania
danego celu.

Spoteczna dezaprobata dla nowych technologii

Spoteczna dezaprobata dla technologii takich jak chociazby sztuczna inteligencja czy
automatyzacja branzowa moze zatrzymac rozwoj technologiczny na dtugie lata.

By¢ moze bedziemy niedlugo $wiadkami powszechnych strajkéw, spowodowanych obawa
przed utrata pracy, czy zbyt szybko przebiegajacymi zmianami w naszym otoczeniu.

Dochodzi tutaj rowniez kwestia coraz wiekszego rozwarstwienia spotecznego na dwa
obozy - zaznajomionych z technologia oraz tych, ktorzy tej technologii nie rozumiejg lub
Swiadomie z niej rezygnuja.
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Czy spoleczenstwo przyzwyczai si¢ do nowej sytuacji, tak jak w przypadku poprzednich
diametralnych zmian, czy tez przejdziemy do chwilowego technologicznego impasu?

O tym dowiemy si¢ juz w ciggu kilku najblizszych lat.

Stownik
automatyzacja

znaczne ograniczenie lub zastgpienie ludzkiej pracy fizyczneji umystowej przez prace
maszyn dziatajacych na zasadzie samoregulacji i wykonujgcych okreslone czynnosci bez
udzialu czltowieka

komputer kwantowy

maszyna oparta na zasadach dzialania mechaniki kwantowej; w odroéznieniu od
klasycznego komputera wykorzystuje tak zwane bity kwantowe (kubity), ktore oprocz
przyjmowania wartosci O lub 1, mogg przyjmowac tez superpozycje, czyli kombinacje
zarowno 0 jak i1

sztuczna inteligencja

dziat informatyki zajmujacy sie tworzeniem modeli zachowan inteligentnych oraz

programow i systemow symulujacych te zachowania



Symulacja interaktywna

Moc flagowego modelu telefonu firmy Apple, na rok 2021 (iPhone 13), to 1500 GFLOPS,
czyli 1500 000 000 000 FLOPS.

To duzo czy mato?

Polecenie 1

Zapoznaj sie z symulacjami. Jaka jest roznica miedzy OPS a FLOPS?

Moc obliczeniowa superkomputerow na przestrzeni lat

Cwiczenie 1
Na podstawie zaprezentowanych symulacji sprébuj okresli¢, czy sg one dowodem

potwierdzajagcym prawo Moore'a, czy moze je obalajagcym.

Polecenie 2

Poszukaj informacji na temat najnowszych superkomputeréw. Uzupetnij symulacje,

wykorzystujac znalezione dane.



Sprawdz sie

Pokaz ¢wiczenia: ® ) @

Cwiczenie 1

Cwiczenie 2

Cwiczenie 3

Cwiczenie 4

Cwiczenie 5

Cwiczenie 6

Cwiczenie 7

Cwiczenie 8




Dla nauczyciela

Autor: Maurycy Gast
Przedmiot: Informatyka

Temat: Rozwdj informatyki
Grupa docelowa:

Szkota ponadpodstawowa, liceum ogolnoksztatcace, technikum, zakres podstawowy
i rozszerzony

Podstawa programowa:
Cele ksztalcenia - wymagania og6lne

IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych, takich jak: komunikacja i wspolpraca w grupie,
w tym w srodowiskach wirtualnych, udzial w projektach zespotowych oraz zarzadzanie
projektami.

V. Przestrzeganie prawa i zasad bezpieczenstwa. Respektowanie prywatnos$ci informaciji
i ochrony danych, praw wiasnosci intelektualnej, etykiety w komunikacji i norm
wspotzycia spotecznego, ocena zagrozen zwigzanych z technologia i ich uwzglednienie
dla bezpieczenstwa swojego i innych.

TreSci nauczania - wymagania szczegotowe
IV. Rozwijanie kompetencji spotecznych.
Zakres podstawowy. Uczen:

5) przedstawia trendy w historycznym rozwoju informatyki i technologii oraz ich
wplyw na rozwoj spoteczenstw;

6) poszerza i uzupetnia swojg wiedze korzystajac z zasobow udostepnionych na
platformach do e-nauczania.

Zakres rozszerzony. Uczen spelnia wymagania okreslone dla zakresu podstawowego,
a ponadto:

2) analizuje i charakteryzuje wptyw trendow w historycznym rozwoju poje¢, metod
informatyki oraz technologii na mozliwosci rozwigzywania problemow
teoretycznych i praktycznych,;



3) przygotowuje sie do Swiadomego wyboru kierunku i zakresu dalszego ksztatcenia,
glownie informatycznego, z myslg o przysztej karierze zawodowe;j.

Ksztaltowane kompetencje kluczowe:

« kompetencje cyfrowe;

» kompetencje osobiste, spoleczne i w zakresie umiejetnosci uczenia sig;

» kompetencje matematyczne oraz kompetencje w zakresie nauk przyrodniczych,
technologii i inzynierii.

Cele operacyjne (jezykiem ucznia):

e Przeanalizujesz, w jakim kierunku bedzie przebiegat rozw¢j informatyki.

e Scharakteryzujesz konkretne technologie, ktore moga mie¢ ogromne znaczenie dla
dalszego rozwoju informatyki.

» PrzeSledzisz, jakie potencjalne ograniczenia towarzyszg rozwojowi sfery IT.

Strategie nauczania:

» konstruktywizm;
o konektywizm.

Metody i techniki nauczania:

o dyskusja;
e rozmowa nauczajgca z wykorzystaniem multimedium i ¢wiczen interaktywnych;
» Cwiczenia praktyczne.

Formy pracy:

praca indywidualna;

praca w parach;

praca w grupach;

praca catego zespotu klasowego.
Srodki dydaktyczne:

e komputery z glosnikami, stuchawkami i dostepem do internetu;
» zasoby multimedialne zawarte w e-materiale;
» tablica interaktywna/tablica, pisak /kreda.

Przebieg lekcji
Przed lekcja:

1. Chetne lub wybrane osoby szukaja informacji na temat tego, jak w przesztosci
wyobrazano sobie XXI w.



2.

Przygotowanie do zajeé. Nauczyciel loguje si¢ na platformie i udostepnia e-materiat:
»=Rozwoj informatyki”. Nauczyciel prosi uczniéw o zapoznanie si¢ z treSciami w sekcji
LPrzeczytaj’

Faza wstepna:

1.

2.

Nauczyciel wyswietla uczniom temat, wskazuje cele zaje¢ oraz ustala z uczestnikami
zaje¢ kryteria sukcesu.

Rozpoznanie wiedzy uczniow. Uczniowie tworzg pytania dotyczace tematu zaje¢, na
ktore odpowiedzg w trakcie lekciji.

Faza realizacyjna:

1.

4.
S.

Praca z tekstem. Jezeli przygotowanie uczniow do lekcji jest niewystarczajace,
nauczyciel prosi o indywidualne zapoznanie si¢ z trescig zawartg w sekcji ,Przeczytaj.
Kazdy uczestnik zaje¢ podczas cichego czytania wynotowuje najwazniejsze kwestie
poruszane w tekscie.

. Praca z multimedium. Nauczyciel wySwietla zawarto$c sekcji ,,Symulacja

interaktywna”. Uczniowie wspolnie zapoznajg si¢ z jej trescig. Wykonuja Polecenie 1.
Nastepnie w parach dyskutujg na temat Cwiczenia 1. W razie konieczno$ci uczniowie
moga uzupetni¢ symulacje o wykresy obrazujgce zaleznoS¢ opisywang przez prawo
Moore'a.

. Cwiczenie umiejetnosci. Uczniowie wykonuja ¢wiczenia nr 1-7 z sekcji ,,Sprawdz si¢”.

Nauczyciel sprawdza poprawno$¢ wykonanych zadan, omawiajgc je wraz z uczniami.
Uczniowie dyskutuja na temat mozliwych kierunkow rozwoju informatyki.
Uczniowie prezentujg znalezione przez siebie wizje futurystow, dotyczace XXI w.

Faza podsumowujaca:

1. Nauczyciel wyswietla na tablicy temat lekcji i cele zawarte w sekcji ,Wprowadzenie”.

2.

W kontekscie ich realizacji podsumowuje przebieg zajec¢, a takze wskazuje mocne
i stabe strony pracy uczniow.

Wybrany uczen podsumowuje zajecia, zwracajac uwage na nabyte umiejetnosci,
omawia ewentualne problemy podczas rozwigzania ¢wiczen.

Praca domowa:

1. Uczniowie wykonuja ¢wiczenie nr 8 z sekcji ,Sprawdz si¢”.

Wskazowki metodyczne:

Tresci w sekcji ,,Przeczytaj” mozna wykorzystac jako podsumowanie i utrwalenie
wiedzy uczniow.



