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SmartAInnovators – Struktura modułu  

 

 

 

Zgodnie z zapisami wniosku, P5(EMP), P2(CCS), P1(SAN), P7(ATR), P6(PCG) będą opracowywać moduły. 

 

Podział na moduły  

INSTYTUCJA MODUŁ 

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  
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Moduł 1a: Sztuczna inteligencja (poziom podstawowy) 

Moduł zawiera cztery główne tematy: 1.Sztuczna inteligencja – definicja i przykłady, 2. Sztuczna inteligencja - historia, 3. Sztuczna inteligencja – 

roboty i maszyny, 4. Sztuczna inteligencja – narzędzia online. 

Temat 1: Sztuczna inteligencja – definicja i przykłady: Ta część modułu poświęcona jest definicji i przykładom sztucznej inteligencji oraz jej 

wykorzystania.  

Temat 2: Sztuczna inteligencja – historia: Ta część modułu przedstawia historię sztucznej inteligencji, jej początek i drogę rozwoju. 

Temat 3: Sztuczna inteligencja – roboty i maszyny: Ta część modułu dotyczy takich zagadnień jak roboty i maszyny obecne w naszym 

codziennym życiu wykorzystujące sztuczną inteligencję.  

Temat 4: Sztuczna inteligencja – narzędzia online: Ta część modułu zawiera informacje o narzędziach online wykorzystujących sztuczną 

inteligencję i sposobie z nich korzystania.   

Moduł 1a: Sztuczna inteligencja (poziom podstawowy) 

Cel główny: Celem tego modułu jest przedstawienie ogólnych informacji o pojęciu sztucznej inteligencji. Pod koniec modułu uczeń będzie znał 

podstawowe terminy związane ze sztuczną inteligencją, będzie potrafił zrozumieć sposób funkcjonowania robotów i maszyn opartych na 

sztucznej inteligencji oraz będzie umiał skorzystać z internetowych narzędzi posługujących się sztuczną inteligencją. 
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Moduł i tematy Opis efektów uczenia 

 Wiedza Umiejętności Kompetencje społeczne 

1. Sztuczna inteligencja – 
definicja i przykłady. 

2. Sztuczna inteligencja – 
historia. 

3. Sztuczna inteligencja – 
roboty i maszyny.  

4. Sztuczna inteligencja – 
narzędzia online.  

1. Zrozumienie definicji sztucznej 
inteligencji na przykładach. 

2. Poznanie historii sztucznej 
inteligencji. 

3. Zrozumienie zasad 
funkcjonowania robotów i 
maszyn opartych na sztucznej 
inteligencji. 

4. Korzystanie z internetowych 
narzędzi wykorzystujących 
sztuczną inteligencję.   

1. Umiejętność rozumienia definicji 
sztucznej inteligencji i jej przykładów. 

2. Zrozumienie historii sztucznej 
inteligencji. 

3. Umiejętność rozumienia zasad 
działania robotów i maszyn opartych 
na sztucznej inteligencji. 

4. Umiejętność korzystania z 
internetowych narzędzi 
wykorzystujących sztuczną inteligencję. 

1. Poznanie definicji sztucznej 
inteligencji i jej przykładów. 

2. Poznanie historii sztucznej 
inteligencji. 

3. Świadomość istnienia robotów i 
maszyn opartych na sztucznej 
inteligencji. 

4. Znajomość internetowych narzędzi 
wykorzystujących sztuczną 
inteligencję. 
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Moduł 1b: Sztuczna inteligencja – poziom zaawansowany  

Moduł zawiera cztery główne tematy: 1. Wprowadzenie do Pythona, 2. Jak stworzyć model sztucznej inteligencji?, 3. Stworzenie modelu 

rozpoznania twarzy, 4. Testowanie modelu rozpoznania twarzy. 

Temat 1: Wprowadzenie do Pythona: Ta część modułu jest wprowadzeniem do programu Python i jego różnych zastosowań.  

Temat 2: Jak stworzyć model sztucznej inteligencji?: Ta część modułu zawiera zasady i wskazówki do stworzenia modelu sztucznej inteligencji.  

Temat 3: Stworzenie modelu rozpoznania twarzy: Ta część modułu zawiera niezbędne informacje i wskazówki do stworzenia modelu 

rozpoznania twarzy.   

Temat 4: Testowanie modelu rozpoznania twarzy: Ta część modułu dotyczy testowania modelu rozpoznania twarzy.  

 

Moduł 1b: Sztuczna inteligencja – poziom zaawansowany 

Cel główny: Celem modułu jest przedstawienie sposobu projektowania sztucznej inteligencji. Pod koniec modułu uczeń będzie w stanie 

zaprojektować od podstaw w pełni funkcjonalny model rozpoznawania twarzy. 

Moduł i tematy Opis efektów uczenia się 

 Wiedza Umiejętności Kompetencje społeczne 

1. Wprowadzenie do Pythona. 
2. Jak stworzyć model sztucznej 

inteligencji? 
3. Stworzenie modelu 

rozpoznania twarzy. 
4. Testowanie modelu 

rozpoznania twarzy. 
 

1. Wprowadzenie do języka Python. 
2. Poznanie sposobów tworzenia 

modelu sztucznej inteligencji. 
3. Wiedza, jak stworzyć model 

rozpoznawania twarzy. 
4. Wiedza na temat testowania 

modelu rozpoznawania twarzy. 
 

1. Rozwinięcie umiejętności rozumienia 
języka Python. 

2. Umiejętność stworzenia modelu 
sztucznej inteligencji. 

3. Umiejętność stworzenia modelu 
rozpoznawania twarzy. 

4. Umiejętność przetestowania modelu 
rozpoznawania twarzy. 

1. Świadomość podstaw języka Python. 
2. Tworzenie modelu sztucznej 

inteligencji. 
3. Opracowanie modelu 

rozpoznawania twarzy. 
4. Testowanie modelu rozpoznawania 

twarzy 
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Moduł 2a: Szkolenie UNITY – pierwsze kroki w budowaniu platformy UNITY 

Moduł zawiera 4 główne tematy: 1.Interfejs użytkownika i nawigacja w Unity (poziom podstawowy), 2. Obiekty i komponenty (poziom 
podstawowy), 3. Skrypty (poziom podstawowy), 4. Skróty klawiszowe. 

Moduł 2a: Szkolenie UNITY (poziom podstawowy) 

Cel główny: Podstawową kwestią jest zapoznanie ucznia z programem UNITY. Ważne jest, aby uczeń poznał podstawowe funkcje programu. 

Uczeń powinien umieć stworzyć prosty świat gry i napisać prosty skrypt. 

Moduł i tematy Opis efektów uczenia się 

 Wiedza Umiejętności Kompetencje społeczne 

Interfejs użytkownika 
i nawigacja w Unity 
(poziom podstawowy) 

Zdobycie wiedzy o elementach UNITY, takich, 
jak: Game Window, Hierarchy window, Project 
Window, Inspector, Toolbar; Console;  
Zdobycie wiedzy o: Camera View, Scene View.  
Uczeń posiada wiedzę na temat strzałek 
kierunkowych. 
Uczeń posiada wiedzę na temat paska narzędzi, 
opcji obrotu, ruchu i skalowania.   

Uczeń potrafi zmieniać wartości w oknie 
Inspector (Transform, Cube, Mesh Render, 
Box Collider, Player Script); używać okna 
Game Window (używać przycisków Play i 
Stop); tworzyć foldery w Project Window i 
używać funkcji paska narzędzi. 
Uczeń potrafi posługiwać się kamerą: 
obracanie kamery, zmiana widoku, 
przemieszczanie.  

Umiejętność ta jest ważna, 
aby wiedzieć, jak wygląda 
UNITY i jakie funkcje zawierają 
jego okna. Umiejętność ta jest 
ważna, aby płynnie poruszać 
się po scenie podczas pracy. 
Jest również potrzebna do 
wykonywania operacji (zmiana 
np. skali obiektu) podczas 
tworzenia świata gry. 

Obiekt i komponenty 
(poziom podstawowy) 

Zdobycie wiedzy o: opcji Transform, Rotation 
and Scale obiektu gry, Prefabs, Empty Game 
Object; Components. Uczeń posiada wiedzę na 
temat funkcji gracza.  
Uczeń posiada wiedzę na temat np. Rigidbody. 

Uczeń może zmieniać wartości Transform, 
Rotation i Scale, używając prefabrykatów. 
Potrafi dodawać komponenty, potrafi dodać 
funkcję grawitacji. 

Wiedza ta jest potrzebna do 
wykonywania operacji z 
obiektami gry. 

Skrypty (poziom 
podstawowy) 

Uczeń posiada wiedzę na temat: używania 
silnika Unity, klasy Player, komendy Void, 
języka Unity, komendy "if", get component, 
Add, Vector3. 

Uczeń może napisać prosty skrypt.  Wiedza ta jest potrzebna do 
pisania prostych skryptów. 
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Skróty klawiszowe  Uczeń posiada wiedzę na temat skrótów 
klawiaturowych. 

W - narzędzie przemieszczania się; E - 
narzędzie rotacji obiektu; R - narzędzie 
skalowania obiektu; F2 - zmiana nazwy pliku; 
Alt + lewy przycisk myszy - obracanie widoku 
sceny; Shift + środkowy przycisk myszy - 
przesuwanie widoku sceny; kółko myszy - 
powiększanie/zmniejszanie; F - kadrowanie 
widoku sceny do obiektu; Ctrl + D - 
duplikowanie obiektu; Ctrl - przyciąganie 
ruchu do 0. 25 kroków; Alt + Expand / 
Collapsw - rozszerzanie/zwijanie całej 
hierarchii; F2 (w Visual Studio) - zmiana 
nazwy i zmiana wszystkich referencji; Ctrl + 
Kropka (.) - sugerowanie i autouzupełnianie; 
Ctrl + Y - usuwanie linii. 

Wiedza pozwala na szybszą 
pracę. 
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Moduł 2b: Szkolenie UNITY – poziom zaawansowany w budowaniu platformy Unity 

Moduł zawiera cztery główne tematy: 1.Grafika i zjawiska fizyczne w Unity (poziom zaawansowany), 2. Dźwięk, film i animacje w Unity (poziom 

zaawansowany), 3.Tworzenie świata w Unity (poziom zaawansowany), 4. Pisanie skryptów w C# w Unity. 

Moduł 2b: Szkolenie UNITY (poziom zaawansowany) 

Cel główny: Niniejszy moduł jest kontynuacją modułu „Szkolenie UNITY - (poziom podstawowy)”. Skupia się na zaawansowanych funkcjach 

platformy Unity. Celem modułu jest przekazanie zaawansowanej wiedzy i zdobycie doświadczenia pozwalającego na wydajną i efektywną pracę 

w Unity. 

Moduł i tematy Opis efektów uczenia się 

 Wiedza Umiejętności Kompetencje społeczne 

Grafika i zjawiska fizyczna w 
Unity 
 

Uczeń powinien zdobyć wiedzę na temat funkcji 
graficznych Unity i kontrolować wygląd wysoce 
konfigurowalnych aplikacji. Unity zapewnia 
różne implementacje zjawisk fizycznych, które 
mogą być wykorzystane w zależności od potrzeb 
projektu tworzenia gier: 3D, 2D, zorientowany 
na obiekty lub zorientowany na dane. 

Uczeń potrafi wykorzystywać funkcje 
graficzne Unity do tworzenia pięknej, 
zoptymalizowanej grafiki na wielu 
platformach, od mobilnych do 
wysokiej klasy konsol i desktopów. 
Uczeń powinien być w stanie 
symulować zjawiska fizyczne w 
projektach, aby obiekty prawidłowo 
się zachowywały np. przyspieszały, 
reagowały na kolizje, grawitację i różne 
inne siły.  

Znajomość funkcji kontroli 
grafiki w Unity. 
Wiedza na temat 
wykorzystania efektów 
specjalnych związanych z 
fizyką w Unity. 

Dźwięk, film i animacje w Unity 
(poziom zaawansowany) 

Uczeń powinien nauczyć się pracować z 
zasobami audio w Unity. Unity może importować 
pliki audio w formatach AIFF, WAV i MP3 w taki 
sam sposób jak inne zasoby, po prostu 
przeciągając pliki do panelu Project. W rezultacie 
tworzony jest klip audio, który można następnie 
przeciągnąć do źródła dźwięku lub użyć ze 
skryptu. 

Uczeń powinien umieć wzbogacić gry o 
klipy wideo. W szczególności powinien 
umieć wykorzystać funkcje wideo takie 
jak dekodowanie sprzętowe i 
programowe, wiele ścieżek 
dźwiękowych oraz streaming sieciowy.  
Uczeń powinien rozumieć i 
wykorzystywać bogaty i 

Znajomość systemu wideo 
w Unity i szerokiego 
zakresu dostępnych opcji i 
funkcji związanych z wideo.  
Znajomość znaczenia 
wykorzystania dźwięku w 
procesie tworzenia gier. 
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Uczeń powinien rozumieć, jak używać systemu 
wideo Unity, aby zintegrować wideo w grze. 
Uczeń wie, jak importować klipy wideo i 
konfigurować je za pomocą komponentu 
odtwarzacza wideo. System pozwala na 
wprowadzenie wideo bezpośrednio do 
parametru tekstury dowolnego komponentu, 
który go posiada. Unity następnie odtwarza 
wideo na tej teksturze podczas uruchomienia.  
Uczeń powinien uzyskać wiedzę na temat 
możliwości animacji i funkcji animacyjnych 
platformy Unity, w tym między innymi 
zarządzania złożonymi interakcjami między 
animacjami za pomocą narzędzia do 
programowania wizualnego. 

zaawansowany system animacji 
platformy Unity, który zapewnia łatwy 
przepływ pracy i konfigurację animacji 
dla wszystkich elementów. 
Uczeń powinien rozumieć i efektywnie 
wykorzystywać system audio 
platformy Unity z pełnym zakresem 
muzyki w tle lub efektów 
dźwiękowych, aby uatrakcyjnić swoje 
gry. 

Świadomość znaczenia 
animacji w procesie 
tworzenia gier. 

Tworzenie świata w Unity 
(poziom zaawansowany) 

Uczeń powinien zdobyć wiedzę na temat 
narzędzi, które pozwalają tworzyć cechy 
środowiska, takie jak ukształtowanie terenu i 
roślinność. 

Uczeń korzysta z edytora Unity z 
wbudowanym zestawem funkcji 
terenu, które pozwalają na dodawanie 
krajobrazów do gry. Używając edytora 
uczeń powinien być w stanie stworzyć 
różne powierzchnie terenu, 
dostosować wysokość lub wygląd 
krajobrazu oraz dodać do niego drzewa 
lub trawę. W czasie uruchamiania 
Unity automatycznie optymalizuje 
wbudowane renderowanie. 

Świadomość jak 
prawidłowo tworzyć świat 
w Unity. 

Pisanie skryptów w C# w 
Unity (poziom 
zaawansowany) 

Oprócz podstaw tworzenia skryptów, uczeń 
powinien zdobyć zaawansowaną wiedzę na 
temat typowych zadań związanych z 
konfiguracją środowiska do tworzenia skryptów 
w Unity. 

W rezultacie uczeń może wybrać 
edytor kodu podczas pracy w Unity, 
podłączyć zewnętrzne debuggery do 
Unity, aby ustawić punkty przerwania, 
uruchomić automatyczne testy na 
kodzie gry i użyć analizatorów do 
sprawdzenia m.in. kodu gry pod kątem 
stylu lub jakości. 

Zaawansowana znajomość 
skryptów jest ważna do 
tworzenia bardziej 
zaawansowanych gier w 
Unity. 
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Moduł 3: Tworzenie „Lucky game” w UNITY  

Moduł zawiera cztery główne tematy: 1.Konfiguracja środowiska Unity poprzez stworzenie interfejsu użytkownika i dodanie animacji, 2. „Lucky 

game” w Unity – stworzenie funkcjonalności koła oraz logiki gry, 3. Testowanie „Lucky game” i oszacowanie wyników gry, 4. Zmiana wartości 

procentowej prawdopodobieństwa wygranej w sposób losowy lub manualny. 

Temat 1: Konfiguracja środowiska Unity poprzez stworzenie interfejsu użytkownika i dodanie animacji: Ta część modułu dotyczy 

konfigurowania środowiska Unity poprzez tworzenie interfejsu użytkownika oraz dodawanie animacji. 

Temat 2: „Lucky game” w Unity – stworzenie funkcjonalności koła oraz logiki gry: Ta część modułu dotyczy tworzenia „Lucky game” oraz 

zawiera wskazówki dotyczące tworzenia funkcjonalności koła i logiki gry. 

Temat 3: Testowanie „Lucky game” i oszacowanie wyników gry: Ta część modułu dotyczy przetestowania „Lucky game” i procentowego 

sprawdzenia rozkładu wyników gry.  

Temat 4: Zmiana wartości procentowej prawdopodobieństwa wygranej w sposób losowy lub manualny: Ta część modułu poświęcona jest 

oszacowaniu i zmianie procentowych szans (losowo lub ręcznie) uzyskania konkretnego wyniku w grze.  

 

Moduł 3: Tworzenie gry „Lucky game” w UNITY 

Cel główny: Celem tego modułu jest przedstawienie powstania gry „Lucky game” w Unity. Pod koniec tego modułu uczeń będzie w stanie 

zaprojektować i przetestować od podstaw w pełni funkcjonalny model gry.   
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Moduł i tematy Opis efektów uczenia się 

 Wiedza Umiejętności Kompetencje społeczne 

1. Konfiguracja środowiska Unity 
poprzez stworzenie interfejsu 
użytkownika i dodanie 
animacji. 
 

2. „Lucky game” w Unity – 
stworzenie funkcjonalności 
koła oraz logiki gry. 

 
3. Testowanie „Lucky game” i 

oszacowanie wyników gry. 
 
4. Zmiana wartości procentowej 

prawdopodobieństwa 
wygranej w sposób losowy lub 
manualny. 

 

1. Poznanie sposobu konfiguracji 
środowiska Unity poprzez 
stworzenie interfejsu użytkownika 
i dodanie animacji.  
 

2. Wiedza jak stworzyć „Lucky game” 
w Unity poprzez stworzenie 
funkcjonalności koła oraz poprzez 
stworzenie logiki i algorytmu gry. 
 

3. Wiedza jak przetestować „Lucky 
game” i oszacować procentowe 
wyniki gry. 
 

4. Wiedza, jak działa algorytm zmiany 
wartości procentowej 
prawdopodobieństwa wygranej 
(ustawiony w sposób losowy lub 
manualny). 

1. Uczeń umie skonfigurować środowisko 
Unity, aby stworzyć interfejs 
użytkownika i dodać animacje. 
 

2. Uczeń umie opracować symulację 
„Lucky game” w Unity z wykorzystaniem 
kodowania C# i stworzyć funkcjonalność 
koła. 
 

3. Uczeń potrafi przetestować „Lucky 
game” i oszacować procentowo 
możliwość uzyskania danego wyniku 
gry.  
 

4. Uczeń umie zmienić algorytm wartości 
procentowej prawdopodobieństwa 
wygranej w sposób losowy lub 
manualny. 

1. Konfiguracja środowiska Unity i 
stworzenie interfejsu użytkownika 
oraz animacji. 
 

2. Opracowanie „Lucky game” w  
Unity poprzez stworzenie 
funkcjonalności koła i logiki gry w 
kodzie C#. 
 

3. Przetestowanie „Lucky game” i 
sprawdzenie procentowych szans na 
wygraną dla każdego przedmiotu. 
 

4. Zmiana algorytmu wartości 
procentowej prawdopodobieństwa 
wygranej w sposób losowy lub 
manualny. 

 

 

 

 



 

 


