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Poziom ksztatcenia

| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizadii na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 1 Liczba punktéw ECTS 3.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Rektor -> Wydziat Matematyki, Fizyki i Informatyki -> Instytut Informatyki -> Zaktad Optymalizacji

Kombinatorycznej

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcdw)

Odpowiedzialny za przedmiot

mgr Mateusz Miotk

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

Formy zajeé

Forma zaje¢ Wyktad

Cwiczenia  |Laboratorium | Projekt

Seminarium |RAZEM

0.0

Liczba godzin zaje¢

0.0 30.0 0.0

0.0

W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0

Dodatkowe informacje:

Zajecia laboratoryjne prowadzone bedg w formie hybrydowej. Cze$¢ zaje¢ obejmujgca wprowadzenie
teoretyczne i prezentacje zagadnien realizowana bedzie w trybie zdalnym (online), natomiast cze$¢
praktyczna, polegajgca na samodzielnej pracy studentéw nad zadaniami programistycznymi, odbywac sie

bedzie stacjonarnie.

Aktywnosc¢ studenta
i liczba godzin pracy

Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wiasna RAZEM
dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 0.0 45.0 75
studenta

Cel przedmiotu

Przedmiot wprowadza studentéw w obszar narzedzi sztucznej inteligencji umozliwiajgcych tworzenie
nowych tresci, takich jak teksty, obrazy czy muzyka, wraz z teoretycznymi podstawami generatywnych
modeli Al oraz naukg korzystania z najnowszych technologii i platform. Zdobyta wiedza jest nastepnie
wykorzystywana w praktyce podczas nauki podstaw programowania w silnikach gier, gdzie studenci uczg
sie implementowac logike rozgrywki, zarzgdza¢ zasobami sceny oraz tworzy¢ interaktywne elementy

$rodowiska wirtualnego.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[PGHL3_WO09] Charakteryzuje
wybrane dylematy wspétczesnego
Swiata w kontekscie zaleznosci
miedzy przesztoscig a
wspotczesnoscig, w tym w
aspekcie popularyzacji wiedzy
historycznej z wykorzystaniem
gier i innych mediow

Posiada wiedze o narzedziach i
technikach generatywnej Al oraz
zasadach ich dziatania, potrafi
analizowac¢ ich zastosowania,
wptyw oraz ograniczenia,
uwzgledniajgc aspekty etyczne i
spoteczne. Rozumie takze
podstawy architektury silnikéw
gier i role programowania w
tworzeniu interaktywnych
Srodowisk.

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[PGHL3_U02] Dobiera
odpowiednie metody i narzedzia,
w tym techniki informacyjno-
komunikacyjne, do rozwigzywania
okreslonych probleméw

Potrafi analizowac problemy i
dobiera¢ oraz integrowac¢
odpowiednie narzedzia
generatywnej Al do tworzenia
tresci i realizacji projektow,
oceniajac ich skutecznos$¢ i
optymalizujgc rozwigzania.
Wykorzystuje takze podstawowe
konstrukcje programistyczne w
silniku gry oraz narzedzia Al do
wspierania tworzenia zasobdw i
prototypowania.

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SU4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

Tresci przedmiotu

Wprowadzenie do generatywnej Al i inzynierii promptéw
Podstawy generatywnych modeli Al

Inzynieria promptéw dla modeli jezykowych

Inzynieria promptéw dla generowania obrazow

Inzynieria promptéw dla generowania muzyki i dzwieku
Zaawansowane techniki inzynierii promptéw

Etyczne i spoteczne aspekty generatywnej Al

Wprowadzenie do silnikéw gier podstawowe pojecia i interfejs
Pierwsze kroki w programowaniu zmienne, typy danych i instrukcje warunkowe
Podstawy logiki rozgrywki petle, funkcje i zdarzenia
Tworzenie prostej sceny z wykorzystaniem zasobéw generowanych przez Al
Budowanie prostej interaktywnej gry z elementami generatywnej Al

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Brak

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Kolokwium

51.0%

60.0%

Projekt

51.0%

40.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

*  Wolfram S., What Is ChatGPT Doing... and Why Does It Work?,

Wolfram Media, 2023.

*  Mollick E., Co-Intelligence: Living and Working with Al, Portfolio/

Penguin, 2024.

*  Salkowitz R., Al and the Future of Art, O'Reilly Media, 2023.
»  Schell J., The Art of Game Design: A Book of Lenses, 3rd Edition,

CRC Press, 2019.

*  Sheratt T., An Absolute Beginner's Guide to Game Development,

Packt Publishing, 2023.

*  Thorn A., Unity in 24 Hours: Sams Teach Yourself, Sams

Publishing, 2022.

Uzupetniajaca lista lektur

*  Marcus G., Davis E., Rebooting Al: Building Artificial Intelligence
We Can Trust, Pantheon Books, 2019.

*  O'Neil C., Weapons of Math Destruction, Crown Publishers, 2016.

* Russell S., Human Compatible: Artificial Intelligence and the
Problem of Control, Viking, 2019.

»  Floridi L., The Ethics of Artificial Intelligence, Oxford University

Press, 2023.

. Crawford K., Atlas of Al, Yale University Press, 2021.
* Rogers S., Level Up! The Guide to Great Video Game Design,

Wiley, 2014.
. Fullerton T., Game Design Workshop, 4th Edition, CRC Press,
2018.
Adresy eZasobow
Przyktadowe zagadnienia/ [Brak
przyktadowe pytania/
realizowane zadania
Praktyki zawodowe Nie dotyczy
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