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Tekodly on ajankohtainen
mieleenjddva sana, joten otin
sen haasteena innolla vastaan.
Paatin syksylld ottaa selvan
tekodlystg, joka on sama kuin
sanoisi ottavansa selvan
fysiikasta. Tekodly on

mielenkiintoista, mutta hurjan
Iso juttu.

Projektiksi ja
padtutkimuskysymyksekseni
muodostui kuinka tekodly voisi
edistdd lasten ja nuorten luku-
ja kirjoitusharrastuneisuutta.




Teoreettisen tutkimuksen
ja taustatietojen keruun
lisdksi olen kokeillut jo
olemassa olevia
tekodlypalveluita seka
ideoinut uniikin
Tekipetrai-sovelluksen
(Tekodlypohjainen
kirjoitustaidon personal
trainer). Olen soveltanut
taitojani jarjestelman
suunnitteluun ja
kehitysvaiheet ovat olleet
mukaansa tempaavia.



Tekoaly osana tietojenkasittelytiedetta

>

>

>

Tietojenkdasittelytieteessd perehdytdan
tiedon siirtdmiseen ja luotettavuuteen,
robotiikkaan sekd myds tekodlyyn, kuten
kaaviossa nakyy.

Tekodlyn maarittelyn avainsanoja ovat
autonomisuus (itsendisyys) ja
adaptiivisuus (kokemuksesta oppiminen).

Tietojenkasittelytiede

Tekodly

e Yleinen ja kapea tekodly
e \Vohva ja heikko tekoadly

neoppiminen
Syvaoppiminen
Aina ei ole helppoa vetdd rajaa, missa
kaytetddn tekodlyd ja missa ei. Tekodlya
ei myodskaadn voi laskea. On siis hyva
sanoaq, ettd jossakin ratkaisussa
kaytetddn ripaus sita. Eli se on
enemmankin adjektiivi joa ominaisuus.

Datatiede



Tekoalymenetelmia

Bayesin kaavallo todenndkdisyyksia tarkennetaoon saadun lisdtiedon avulla
madaritellylld uskottavuusosamaaralla eli priorikerroin pdivitetdan
posteriorikertoimeksi. Bayesin kaavallo voidaan kasitelld monesta lahteesta
tulevaa dataa jo kaikkea sitd hyddyntamalld louhia esiin mahdollisimman tarkka
arvio todenndkdisyydelle.

Aivan kuten George E.P. Box on sanonut “Kaikki mallit ovat virheellisid, mutta jotkut
niistd ovat hyddyllisia”.

Intuitio hdmaad meitd ihmisid usein, mutta laskentaokaavan avulla voidaan
huomioida yha tarkentuvat tiedot maadrittelemalld posteriorikertoimia yha
uudestaan. Posteriorikerroin on uskottavuusosamaarad kertaa priorikerroin. Priori
viittaa aikaisempaan ja posteriori myohempdaan.

ltse kaavalla on useita muotoja. Bayesin kaavaa kdytetadn mm.
roskapostisuodattimeen. Koavan on keksinyt Thomas Bayes 1700-luvullo.



Pelipuu on algoritmi, joka selventdd pelin kulkua. Siind maaritelldan kaikki
mahdolliset siirrot kummankin pelaoajan osalta. Kaikista peleista ei ole
mahdollista rakentaa pelipuuta. Shakkipeli on hyva esimerkki silléa useita
siirtomahdollisuuksia Bytyy. (Arvot, pelaajon vuoro, juurisolmu, lapsisolmut)

Lahimman naapurin luokitinta hyddynnetddn lagjalti kaupoissa ja
nettimarkkinoinnissa. Kdytdmme silloin ostoshistoriaa ja suosittelemme
asiakkaalle yhteistoiminnallisella suosittelulla toisen mahdollisimman
samankaltaisen asiokkaan ostoksia. Eettiset kysymykset tulevat tassad
vaiheessa eteen: onko myymalalla oikeus tallentaa ostoshistoriaa, ja jos on, niin
miksi jo miten?

o Filtterikuplat
e Tiedon aitous ja ndkyvyys



Tekoalyn pioneereja

ADA LOVELACE MARVIN MINSKY

ALAN TURING JOMN MCCARTHY



Tekipetrai-sovellus

Olen suunnitellut Tekipetrai- sovelluksen
kirjoittajan tueksi ja taitojen kehittdmiseksi, silld
kirjoittaminen mahdollistaa ajattelutaidon
kehittymisen ja eri ammatteihin
suuntautumisen. Tekipetrai antaisi vauhtia
didinkielentunneille jo vapao-ajalle.

Kynaniekallakin on valilld tyhjan paperin
syndrooma. Tekipetrai tulisi ratkaisemaan
tdman. Endad kirjoitusideaa ei tarvitsisi pohtia
pitkdan, kun juuri oikeita kirjoitusaiheita on
kaden ulottuvillo.

Tekipetrai jokautuu kahteen osaan: pelilliseen
kokonaisuuteen ja kirjoittajan tydkaluosioon.
Sovelluksessa voi kdynnistad muistutuksen, joka
rajoa ajankayttdd jarjestelman eri oso-alueissa.
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Kirjoittajan tyokalupakki

e T[ydkalupakista loytyy
pitkgjanteiselle kirjoittajalle
ohjelmoituja apuvalineitd
yksittaisiin pulmiin.

e T[yokaluja voi kayttaa
halutussa jarjestyksessa.




Pelillinen kokonaisuus

Pelillisessd kokonaisuudessa kayttdjd saa personoitua tukea kirjoittamiseen.

Chatbot-avatar tekee alkuhoastattelun pelagjolle (data taydentyy pelin
kuluessa)

Personoitu tekstilaji ohjeistuksineen

10 kirjoitusaihetta genren mukaan, tekodly tuottaa aiheet

Ennustaa miellyttavyyden pohjautuen kayttajékohtaiseen dataan

Tydkalupakin ominaisuudet eri muodoissaan pelihaasteina

Tekodly antaa palautetta tehtdvissd suoriutumisesta (esim. adjektiivien maarg,
kielen rakenne opetusdataan verraten ja arvosana 1-5 tdhteen)

Pelipisteitd suoriutumisen mukaisesti

Jos 3-5 vadlinen arvosana tekodly kuvittoa esim. tarinaon tai tuottoa siitd
sarjakuvan

Jos tdma toistuu viiteen kertaan (10 tehtdvad) pddsee tahtoessaan seuraavalle
tasolle (tehtavat voi tehdd uudestaan, niin yhdelle tasolle ei jumitu.)



Interaktiivista, pelillista:

Oma avatar + koti ja piha +
kirjasto

Omat tuotokset naytetddn
lehti-artikkeleina tai
muuten hyllylld luettavina
Pelipiste-“valuutalla” naitd
voi muokata (sisustaa
yms.)

Kunniamerkkeja
palkintohuoneeseen,
kuten kuinka monta kertaa
on saanut perdkkain
viiden tdhden arvosanan
kirjoituksesta yms.

GPT:n generoima logo Tekipetrai- sovellukselle.



Tekipetrain eettiset haasteet

Mediassa opettajat ovat kiistelleet tekodlyn kdytdn eettisyydestd (Stokel-Walker
2022). Silla oppilas saa kysyd neuvoa ohjaavilta opettajilta, vanhemmilta,
kirjostonhoitaqjilto, tovereilta jo muilta ymparistdssa kulkevilta ihmisiltd, miksi
tekodlylta ei saisi kysyd neuvoa? Kehittdmassani Tekipetrai-sovelluksessa tekodly
ohjoa personoidusti sanataiteen parissa. Sovellus tarjoaa eteenpdin kannustavia
vinkkeja ja kirjoitusaiheito, jotka mahdollistavat kayttgjille pelillisen jarjestelman
kautta kasityksen kirjoittamisen ilosta. Tekipetrai ei ohjoa kayttgjaa liikaa vaan
tuottaa personoituja neuvoja sekd kirjoitusaiheita. Tekodlyn kayttd ohjaajana ei silti
poissulje opiskelemisen ja oppimisen velvollisuutta. Vaikka tekodly on osittain
“rationaalinen ja alykas" sekin tarvitsee opetusdataq, jota jarkevat ihmiset tuottavat.

Tekipetraita on hankala vaarinkdyttdd, mutta eettisend haasteena pidan
opetusdatan laatua. Tekipetrai ei saisi arvioida kayttdjan tekstid opettamalla mm.
vaaria kielioppi- jo lauserakenteita. Pidadn haasteena myds Tekipetrain tuotannon
turvalliseksi saattomista. Kehitettyna Tekipetrai tulisi innostamaoaon yhé useampia
sanataiteen pariin.


https://www.nature.com/articles/d41586-022-04397-7#author-0

Tekipetrain tulisi olla kaikille turvallinen ja tasapuolinen
kuten ylipddnsa tekodlyn. Sen taytyy vastata
ihmisoikeuksia (Universal Declaration of Human Rights
1948). Mm. tekodlyd hyddyntaneessd Lontoon Odysseus-
projektissa (The Alan Turing Institute 2023) kerattiin
ihmisten kuvia sekd tietoja projektin aineistoksi. Aineiston
kerdyksessd ihmisten kasvoja peitettiin silti
tunnistomattomaksi, jotta projekti ei loukkaisi ihmisarvoja.
Tama tulisi ottoa huomioon myds omassa sovelluksessani
‘alkukyselyssad”. Kayttajan tulee olla tietoinen mihin dataa
kaytetdan. Henkildkohtaisia tietoja voi peittdd
peitetiedoillo, kuten peitenimillg, jotta henkildn / kayttgjan
yksityiseldmaadn ei puututa.

Eettisend haasteena pidan Tekipetraissa heikkoa
opetusdataa. Tekodlyn luomien pddtosten tulisi perustua
selkeddn tietoon eikd arvailuun esim. kirjoitusaiheita
antaessa sekd palautetta tarjotessa.



Johtopaatokset

Projektini on tutustuttanut minut
tietojenkasittelytieteen eri osa-alueisiin,
tekodlymenetelmiin ja tekodlyn
nayttaytymiseen mediassa ja tulevaisuuden
visioissa. Olen oppinut eri menetelmien
vahvuuksista ja heikkouksistq, ja voin todeta
tekodlyn olevan hieno mahdollisuus kirjoitus- ja
lukuharrastuneisuuden lisddmiseksi uuden
Tekipetrai-sovellukseni kautta.

Kirjoittaminen on tarkead taito, joka
mahdollistaa niin opinnoissa menestymisen
sekd monipuolisen harrastuksen. Tekipetrai on
kokonaisuus, johon olen kehittanyt toimivia
ratkaisujo.




Pelillisessa kokonaisuudessa kayttgja saa tekodlyn
personoimaa tukea kirjoittamiseen interaktiivisesti ja
tyokalupakissa kirjailija saa apua yksittaisiin ongelmiin.

ettisend haasteena pidan tekodlyn generoimien
tekstien ja kuvien turvallisuutto. Laadukas opetusdata
on tarkeq, jotta sovellus ei palkitse vaarista
kielirokenteista.

Mediassa on kiistelty tekodlyn kdytettavyydestd. Miksi
tekodly ei saisi toimia opastavana ohjaajona? Sovellus
mahdollistaa kynéil?/n iloa. Tekipetrai on toimiva kun
sitd kaytetdan jarjelld sekd muistetaan, ettd pelin
tokana on tekodly, ei ihminen.

Tekipetrai-sovellusta ideoidessa olen pddssyt
kehittdmaan taitojani uusiin ulottuvuuksiin. Toivoisin
lisGd haastavia ja mielenkiintoisia hetkid tutkimusten
gorisso. Holuan syventya vield tekodlyyn,

d-mallintamiseen, tietojenkasittelytieteeseen ja
tietojeni soveltamiseen uusissa projekteissa.
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