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SmartAlnnovators — Struktura modutu
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Sztuczna
inteligencja (SI)

Poziom
podstawowy

Poziom
zaawansowany

Szkolenie UNITY

Poziom
podstawowy

Poziom
zaawansowany

Zgodnie z zapisami wniosku, P5(EMP), P2(CCS), P1(SAN), P7(ATR), P6(PCG) bedq opracowywac moduty.

Podziat na moduty

INSTYTUCIA MODUL
CCS 1a. Sztuczna inteligencja — poziom podstawowy
EMPHASYS CENTRE 1b. Sztuczna inteligencja — poziom zaawansowany
SAN 2a. Szkolenie Unity — podstawy
PCG 2b. Szkolenie Unity — poziom zaawansowany
ATERMON

3. Stworzenie ,,Lucky game” w Unity

Co-funded by
the European Union

Projekt wspotfinansowany ze srodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument odzwierciedla jedynie stanowisko autora, a Komisja nie

ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w nim zawartych.

Stworzenie ,Lucky
game” w UNITY




Alnnovators

Modut 1a: Sztuczna inteligencja (poziom podstawowy)

Modut zawiera cztery gtdwne tematy: 1.5ztuczna inteligencja — definicja i przyktady, 2. Sztuczna inteligencja - historia, 3. Sztuczna inteligencja —
roboty i maszyny, 4. Sztuczna inteligencja — narzedzia online.

Temat 1: Sztuczna inteligencja — definicja i przyktady: Ta czes¢ modutfu poswiecona jest definicji i przyktadom sztucznej inteligencji oraz jej
wykorzystania.

Temat 2: Sztuczna inteligencja — historia: Ta czes¢ modutu przedstawia historie sztucznej inteligencji, jej poczqtek i droge rozwoju.

Temat 3: Sztuczna inteligencja — roboty i maszyny: Ta czes¢ modutu dotyczy takich zagadnien jak roboty i maszyny obecne w naszym
codziennym zyciu wykorzystujgce sztucznq inteligencje.

Temat 4: Sztuczna inteligencja — narzedzia online: Ta czes¢ modutu zawiera informacje o narzedziach online wykorzystujgcych sztuczng
inteligencje i sposobie z nich korzystania.

Modut 1a: Sztuczna inteligencja (poziom podstawowy)

Cel gtéwny: Celem tego modutu jest przedstawienie ogdlnych informacji o pojeciu sztucznej inteligencji. Pod koniec modutu uczen bedzie znat
podstawowe terminy zwigzane ze sztuczng inteligencjg, bedzie potrafit zrozumiec¢ sposéb funkcjonowania robotéw i maszyn opartych na
sztucznej inteligencji oraz bedzie umiat skorzystaé z internetowych narzedzi postugujacych sie sztuczng inteligencja.

Co-funded by Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument odzwierciedla jedynie stanowisko autora, a Komisja nie
the European Union ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w nim zawartych.
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Modut i tematy Opis efektow uczenia

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje spoteczne
1. Sztuczna inteligencja — 1. Zrozumienie definicji sztucznej 1. Umiejetnos¢ rozumienia definicji 1. Poznanie definicji sztucznej
definicja i przyktady. inteligencji na przyktadach. sztucznej inteligencji i jej przyktadow. inteligencji i jej przyktadow.
2. Sztuczna inteligencja — 2. Poznanie historii sztucznej 2. Zrozumienie historii sztucznej 2. Poznanie historii sztucznej
historia. inteligencji. inteligencji. inteligencji.
3. Sztuczna inteligencja — 3. Zrozumienie zasad 3. Umiejetnos¢ rozumienia zasad 3. Swiadomo$¢ istnienia robotéw i
roboty i maszyny. funkcjonowania robotéw i dziatania robotéw i maszyn opartych maszyn opartych na sztucznej
4. Sztuczna inteligencja — maszyn opartych na sztucznej na sztucznej inteligencji. inteligencji.
narzedzia online. inteligencji. 4. Umiejetnosc¢ korzystania z 4. Znajomosc internetowych narzedzi
4. Korzystanie z internetowych internetowych narzedzi wykorzystujgcych sztuczng
narzedzi wykorzystujgcych wykorzystujgcych sztuczng inteligencje. inteligencje.
sztuczng inteligencje.

Co-funded by Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument odzwierciedla jedynie stanowisko autora, a Komisja nie
the European Union ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w nim zawartych.



Modut 1b: Sztuczna inteligencja — poziom zaawansowany
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Modut zawiera cztery gtdwne tematy: 1. Wprowadzenie do Pythona, 2. Jak stworzy¢ model sztucznej inteligencji?, 3. Stworzenie modelu
rozpoznania twarzy, 4. Testowanie modelu rozpoznania twarzy.

Temat 1: Wprowadzenie do Pythona: Ta czes¢ modutu jest wprowadzeniem do programu Python i jego réznych zastosowan.

Temat 2: Jak stworzy¢ model sztucznej inteligencji?: Ta czes¢ modutu zawiera zasady i wskazowki do stworzenia modelu sztucznej inteligencji.

Temat 3: Stworzenie modelu rozpoznania twarzy: Ta czes¢ modutu zawiera niezbedne informacje i wskazowki do stworzenia modelu

rozpoznania twarzy.

Temat 4: Testowanie modelu rozpoznania twarzy: Ta czes¢ modutu dotyczy testowania modelu rozpoznania twarzy.

Modut 1b: Sztuczna inteligencja — poziom zaawansowany

Cel gtowny: Celem modutu jest przedstawienie sposobu projektowania sztucznej inteligencji. Pod koniec modutu uczen bedzie w stanie

zaprojektowac od podstaw w petni funkcjonalny model rozpoznawania twarzy.

Modut i tematy

1. Wprowadzenie do Pythona.

2. Jak stworzy¢ model sztucznej
inteligencji?

3. Stworzenie modelu
rozpoznania twarzy.

4. Testowanie modelu
rozpoznania twarzy.

Wiedza

Opis efektéw uczenia sie

Umiejetnosci

Kompetencje spoteczne

1. Wprowadzenie do jezyka Python.

2. Poznanie sposobdw tworzenia
modelu sztucznej inteligenciji.

3. Wiedza, jak stworzy¢ model
rozpoznawania twarzy.

4. Wiedza na temat testowania
modelu rozpoznawania twarzy.

1.

Rozwiniecie umiejetnosci rozumienia
jezyka Python.

Umiejetnosc¢ stworzenia modelu
sztucznej inteligencji.

Umiejetnosc¢ stworzenia modelu
rozpoznawania twarzy.

Umiejetnosc¢ przetestowania modelu
rozpoznawania twarzy.

Swiadomo$é podstaw jezyka Python.
Tworzenie modelu sztucznej
inteligencji.

Opracowanie modelu
rozpoznawania twarzy.

Testowanie modelu rozpoznawania
twarzy
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Modut 2a: Szkolenie UNITY - pierwsze kroki w budowaniu platformy UNITY

Modut zawiera 4 gtdwne tematy: 1.Interfejs uzytkownika i nawigacja w Unity (poziom podstawowy), 2. Obiekty i komponenty (poziom
podstawowy), 3. Skrypty (poziom podstawowy), 4. Skroty klawiszowe.

Modut 2a: Szkolenie UNITY (poziom podstawowy)

Cel gtéwny: Podstawowg kwestig jest zapoznanie ucznia z programem UNITY. Wazne jest, aby uczen poznat podstawowe funkcje programu.
Uczen powinien umiec stworzy¢ prosty swiat gry i napisac prosty skrypt.

Modut i tematy Opis efektow uczenia sie

Wiedza Umiejetnosci Kompetencje spoteczne
Interfejs uzytkownika | Zdobycie wiedzy o elementach UNITY, takich, Uczen potrafi zmienia¢ wartosci w oknie Umiejetnosé ta jest wazna,
i nawigacja w Unity jak: Game Window, Hierarchy window, Project | Inspector (Transform, Cube, Mesh Render, aby wiedzie¢, jak wyglada
(poziom podstawowy) | Window, Inspector, Toolbar; Console; Box Collider, Player Script); uzywac okna UNITY i jakie funkcje zawierajg
Zdobycie wiedzy o: Camera View, Scene View. | Game Window (uzywac przyciskow Play i jego okna. Umiejetnosé ta jest
Uczen posiada wiedze na temat strzatek Stop); tworzy¢ foldery w Project Window i wazna, aby ptynnie poruszaé
kierunkowych. uzywac funkcji paska narzedzi. sie po scenie podczas pracy.
Uczen posiada wiedze na temat paska narzedzi, | Uczen potrafi postugiwac sie kamera: Jest réwniez potrzebna do
opcji obrotu, ruchu i skalowania. obracanie kamery, zmiana widoku, wykonywania operacji (zmiana
przemieszczanie. np. skali obiektu) podczas
tworzenia swiata gry.
Obiekt i komponenty | Zdobycie wiedzy o: opcji Transform, Rotation Uczen moze zmieniac¢ wartosci Transform, Wiedza ta jest potrzebna do
(poziom podstawowy) | and Scale obiektu gry, Prefabs, Empty Game Rotation i Scale, uzywajac prefabrykatéw. wykonywania operacji z
Object; Components. Uczen posiada wiedze na | Potrafi dodawac¢ komponenty, potrafi doda¢ | obiektami gry.
temat funkcji gracza. funkcje grawitacji.
Uczen posiada wiedze na temat np. Rigidbody.
Skrypty (poziom Uczen posiada wiedze na temat: uzywania Uczen moze napisac prosty skrypt. Wiedza ta jest potrzebna do
podstawowy) silnika Unity, klasy Player, komendy Void, pisania prostych skryptow.
jezyka Unity, komendy "if", get component,
Add, Vector3.

Co-funded by Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument odzwierciedla jedynie stanowisko autora, a Komisja nie
the European Union ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w nim zawartych.
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Skréty klawiszowe Uczen posiada wiedze na temat skrétéw W - narzedzie przemieszczania sie; E - Wiedza pozwala na szybsza
klawiaturowych. narzedzie rotacji obiektu; R - narzedzie prace.

skalowania obiektu; F2 - zmiana nazwy pliku;
Alt + lewy przycisk myszy - obracanie widoku
sceny; Shift + srodkowy przycisk myszy -
przesuwanie widoku sceny; kétko myszy -
powiekszanie/zmniejszanie; F - kadrowanie
widoku sceny do obiektu; Ctrl + D -
duplikowanie obiektu; Ctrl - przycigganie
ruchu do 0. 25 krokéw; Alt + Expand /
Collapsw - rozszerzanie/zwijanie catej
hierarchii; F2 (w Visual Studio) - zmiana
nazwy i zmiana wszystkich referencji; Ctrl +
Kropka (.) - sugerowanie i autouzupetnianie;
Ctrl + Y - usuwanie linii.

Co-funded by Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument odzwierciedla jedynie stanowisko autora, a Komisja nie
the European Union ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w nim zawartych.



Modut 2b: Szkolenie UNITY — poziom zaawansowany w budowaniu platformy Unity

smart

Alnnovators

Modut zawiera cztery gtdwne tematy: 1.Grafika i zjawiska fizyczne w Unity (poziom zaawansowany), 2. DZwiek, film i animacje w Unity (poziom
zaawansowany), 3.Tworzenie swiata w Unity (poziom zaawansowany), 4. Pisanie skryptow w C# w Unity.

Modut 2b: Szkolenie UNITY (poziom zaawansowany)

Cel gtéwny: Niniejszy modut jest kontynuacjg modutu ,Szkolenie UNITY - (poziom podstawowy)”. Skupia sie na zaawansowanych funkcjach
platformy Unity. Celem modutu jest przekazanie zaawansowanej wiedzy i zdobycie doswiadczenia pozwalajgcego na wydajng i efektywng prace

w Unity.

Modut i tematy

Wiedza

Opis efektdw uczenia sie

Umiejetnosci

Kompetencje spoteczne

Grafika i zjawiska fizyczna w
Unity

Uczen powinien zdoby¢ wiedze na temat funkcji
graficznych Unity i kontrolowaé wyglad wysoce
konfigurowalnych aplikacji. Unity zapewnia
rézne implementacje zjawisk fizycznych, ktére
moga by¢ wykorzystane w zaleznosci od potrzeb
projektu tworzenia gier: 3D, 2D, zorientowany
na obiekty lub zorientowany na dane.

Uczen potrafi wykorzystywaé funkcje
graficzne Unity do tworzenia pieknej,
zoptymalizowanej grafiki na wielu
platformach, od mobilnych do
wysokiej klasy konsol i desktopow.
UczeA powinien by¢é w stanie
symulowaé zjawiska fizyczne w
projektach, aby obiekty prawidtowo
sie zachowywaty np. przyspieszaty,
reagowaty na kolizje, grawitacje i rézne
inne sity.

Znajomosc¢ funkcji kontroli
grafiki w Unity.
Wiedza na temat
wykorzystania efektéw
specjalnych zwigzanych z
fizyka w Unity.

Dzwiek, film i animacje w Unity
(poziom zaawansowany)

Uczen powinien nauczy¢ sie pracowaé z
zasobami audio w Unity. Unity moze importowad
pliki audio w formatach AIFF, WAV i MP3 w taki
sam sposéb jak inne zasoby, po prostu
przeciggajac pliki do panelu Project. W rezultacie
tworzony jest klip audio, ktédry mozna nastepnie
przeciggng¢ do zrédta diwieku lub uzy¢ ze
skryptu.

Uczen powinien umieé wzbogacic gry o
klipy wideo. W szczegdlnosci powinien
umie¢ wykorzystac funkcje wideo takie
jak  dekodowanie  sprzetowe i
programowe, wiele Sciezek
dzwiekowych oraz streaming sieciowy.
Uczen powinien rozumieé i
wykorzystywac bogaty i

Znajomos¢ systemu wideo
w Unity i szerokiego
zakresu dostepnych opcji i
funkcji zwigzanych z wideo.
Znajomosé znaczenia
wykorzystania diwieku w
procesie tworzenia gier.
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Swiadomo$éé

Uczen powinien rozumie¢, jak uzywac systemu | zaawansowany  system animagji znaczenia
wideo Unity, aby zintegrowa¢ wideo w grze. | platformy Unity, ktéry zapewnia tatwy | animacji w procesie
Uczen wie, jak importowac¢ klipy wideo i | przeptyw pracy i konfiguracje animacji | tworzenia gier.
konfigurowaé je za pomocg komponentu | dla wszystkich elementéw.
odtwarzacza wideo. System pozwala na | Uczen powinien rozumieé i efektywnie
wprowadzenie  wideo  bezposrednio  do | wykorzystywac system audio
parametru tekstury dowolnego komponentu, | platformy Unity z petnym zakresem
ktory go posiada. Unity nastepnie odtwarza | muzyki w tle lub  efektéw
wideo na tej teksturze podczas uruchomienia. dzwiekowych, aby uatrakcyjni¢ swoje
Uczen powinien uzyska¢ wiedze na temat | gry.
mozliwosci animacji i funkcji animacyjnych
platformy Unity, w tym miedzy innymi
zarzadzania ztozonymi interakcjami miedzy
animacjami za pomocg narzedzia do
programowania wizualnego.
Tworzenie Swiata w Unity Uczerh powinien zdoby¢ wiedze na temat | Uczeri korzysta z edytora Unity z | Swiadomosé jak

(poziom zaawansowany)

narzedzi, ktdére pozwalajg tworzy¢ cechy
srodowiska, takie jak uksztattowanie terenu i
roslinnosé.

wbudowanym  zestawem  funkgji
terenu, ktdre pozwalajg na dodawanie
krajobrazéw do gry. Uzywajac edytora
uczen powinien by¢ w stanie stworzy¢
rozne powierzchnie terenu,
dostosowa¢ wysokos¢ lub wyglad
krajobrazu oraz dodac¢ do niego drzewa
lub trawe. W czasie uruchamiania
Unity automatycznie optymalizuje
wbudowane renderowanie.

prawidtowo tworzy¢ Swiat
w Unity.

Pisanie skryptéw w C# w
Unity (poziom
zaawansowany)

Oprécz podstaw tworzenia skryptdéw, uczen
powinien zdoby¢ zaawansowang wiedze na
temat typowych zadan zwigzanych z
konfiguracjg srodowiska do tworzenia skryptéw
w Unity.

W rezultacie uczen moze wybrac
edytor kodu podczas pracy w Unity,
podtgczy¢ zewnetrzne debuggery do
Unity, aby ustawic¢ punkty przerwania,
uruchomi¢ automatyczne testy na
kodzie gry i uzyé¢ analizatoréw do
sprawdzenia m.in. kodu gry pod katem
stylu lub jakosci.

Zaawansowana znajomos¢
skryptow jest wazna do
tworzenia bardziej
zaawansowanych gier w
Unity.
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Modut 3: Tworzenie , Lucky game” w UNITY
Modut zawiera cztery gtdwne tematy: 1.Konfiguracja srodowiska Unity poprzez stworzenie interfejsu uzytkownika i dodanie animacji, 2. ,,Lucky

game” w Unity — stworzenie funkcjonalnosci kota oraz logiki gry, 3. Testowanie ,,Lucky game” i oszacowanie wynikdw gry, 4. Zmiana wartosci
procentowej prawdopodobierstwa wygranej w sposéb losowy lub manualny.

Temat 1: Konfiguracja srodowiska Unity poprzez stworzenie interfejsu uzytkownika i dodanie animacji: Ta czes¢ modutu dotyczy
konfigurowania srodowiska Unity poprzez tworzenie interfejsu uzytkownika oraz dodawanie animacji.

Temat 2:,,Lucky game” w Unity — stworzenie funkcjonalnosci kota oraz logiki gry: Ta czes¢ modutu dotyczy tworzenia ,Lucky game” oraz
zawiera wskazowki dotyczqce tworzenia funkcjonalnosci kota i logiki gry.

Temat 3: Testowanie ,,Lucky game” i oszacowanie wynikéw gry: Ta czes¢ modutu dotyczy przetestowania ,,Lucky game” i procentowego
sprawdzenia rozktadu wynikow gry.

Temat 4: Zmiana wartosci procentowej prawdopodobienstwa wygranej w sposob losowy lub manualny: Ta czes¢ modutu poswiecona jest
oszacowaniu i zmianie procentowych szans (losowo lub recznie) uzyskania konkretnego wyniku w grze.

Modut 3: Tworzenie gry ,,Lucky game” w UNITY

Cel gtéwny: Celem tego modutu jest przedstawienie powstania gry ,Lucky game” w Unity. Pod koniec tego modutu uczen bedzie w stanie
zaprojektowac i przetestowad od podstaw w petni funkcjonalny model gry.

Co-funded by Projekt wspétfinansowany ze srodkéw Komisji Europejskiej. Niniejszy dokument odzwierciedla jedynie stanowisko autora, a Komisja nie
the European Union ponosi odpowiedzialnosci za jakiekolwiek wykorzystanie informacji w nim zawartych.



Modut i tematy

Wiedza

Opis efektow uczenia sie

Umiejetnosci

Alnnovators

Kompetencje spoteczne

1. Konfiguracja srodowiska Unity
poprzez stworzenie interfejsu
uzytkownika i dodanie
animacji.

2. ,Lucky game” w Unity —
stworzenie funkcjonalnosci
kota oraz logiki gry.

3. Testowanie ,Lucky game” i
oszacowanie wynikow gry.

4. Zmiana wartosci procentowej
prawdopodobienstwa
wygranej w sposob losowy lub
manualny.

Poznanie sposobu konfiguracji
srodowiska Unity poprzez
stworzenie interfejsu uzytkownika
i dodanie animacji.

Wiedza jak stworzy¢ , Lucky game”
w Unity poprzez stworzenie
funkcjonalnosci kota oraz poprzez
stworzenie logiki i algorytmu gry.

Wiedza jak przetestowac , Lucky
game” i oszacowac procentowe
wyniki gry.

Wiedza, jak dziata algorytm zmiany
wartosci procentowe;j
prawdopodobienistwa wygranej
(ustawiony w sposdb losowy lub
manualny).

Uczen umie skonfigurowaé srodowisko
Unity, aby stworzy¢ interfejs
uzytkownika i doda¢ animacje.

Uczen umie opracowac symulacje
,Lucky game” w Unity z wykorzystaniem
kodowania C# i stworzy¢ funkcjonalnos¢
kota.

Uczen potrafi przetestowac ,,Lucky
game” i oszacowac procentowo
mozliwos¢ uzyskania danego wyniku
gry.

Uczen umie zmieni¢ algorytm wartosci
procentowej prawdopodobienstwa
wygranej w sposob losowy lub
manualny.

Konfiguracja srodowiska Unity i
stworzenie interfejsu uzytkownika
oraz animacji.

Opracowanie , Lucky game” w
Unity poprzez stworzenie
funkcjonalnosci kota i logiki gry w
kodzie CH.

Przetestowanie ,Lucky game” i
sprawdzenie procentowych szans na
wygrang dla kazdego przedmiotu.

Zmiana algorytmu wartosci
procentowej prawdopodobienstwa
wygranej w sposob losowy lub
manualny.
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