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1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu

Prompter sztucznej inteligencji

Kod przedmiotu*

nazwa jednostki prowadzace;j
kierunek

Instytut Informatyki, Wydziat Nauk Scistych i Technicznych

Nazwa jednostki realizujacej
przedmiot

Instytut Informatyki, Wydziat Nauk Scistych i Technicznych

Kierunek studiow

Informatyka i ekonometria

Poziom studiow

studia pierwszego stopnia

Profil

praktyczny

Forma studiow

studia stacjonarne

Rok i semestr/y studiow

rok IV, sem. VI

Rodzaj przedmiotu

przedmiot specjalnosciowy

Jezyk wyktadowy

polski

Koordynator

drinz. Piotr Lasek

Imie i nazwisko osoby prowadzace;j
| 0s6b prowadzacych

drinz. Piotr Lasek

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1.Formy zajec¢ dydaktycznych, wymiar godzin i punktéw ECTS

Semestr ‘ Inne Liczba pkt.
(nr) Wykt. | Cw. | Konw. | Lab. | Sem. | ZP Prakt. (jakie?) ECTS
5 10 20 2

1.2. Sposob realizacji zajec

Xlzajecia w formie tradycyjne;

O zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez oceny)

Zaliczenie z oceng

2.WYMAGANIA WSTEPNE

Student powinien posiadac:

e znajomosc podstaw sztucznej inteligencji,

e umiejetnos¢ programowania w przynajmniej jednym jezyku (np. Python),

e znajomosc podstaw eksploracji danych oraz pracy z narzedziami informatycznymi,
e umiejetnos¢ formutowania problemodw i przygotowania danych tekstowych,

e umiejetnos¢ korzystania z narzedzi sieciowych i Srodowisk online.




3. CELE, EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY DYDAKTYCZNE
3.1 Cele przedmiotu

Zapoznanie studentow z zasadami projektowania, testowania i optymalizowania

C1 | promptow dla modeli sztucznej inteligencji generatywnej (LLM, modele multimodalne,

modele obrazowe).

C2

Wyksztatcenie praktycznych umiejetnosci tworzenia skutecznych instrukcji (prompt
engineering) w zastosowaniach biznesowych, analitycznych i informatycznych.

Rozwiniecie kompetencji w zakresie automatyzacji procesdéw z uzyciem Al, integrac;ji

C3 | modeli jezykowych z narzedziami i API oraz tworzenia systemow interaktywnych

opartych na promptach.

C4

Zrozumienie zagrozen, ograniczen i zasad bezpiecznego wykorzystywania modeli
generatywnych.

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Odniesienie do

EK (e.fek.t Tresc efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektow
uczenia sie) ,
kierunkowych
EK1 Student zna zasady dziatania modeli generatywnych i K_Wo2
potrafi wyjasni¢ role promptu w procesie generacji tresci. K_Wo3
Student potrafi formutowad skuteczne prompty dla
- , , . K_Uo2
EK2 roznych zadan: analitycznych, biznesowych, tekstowych, K Uo
programistycznych i kreatywnych. —-05
Student umie projektowac, iterowac i optymalizowac
EK3 prompty, analizowac btedy modeli i dobierac strategie K_Uoz
promptowania do kontekstu.
Student potrafi integrowac narzedzia Al z aplikacjami i
EK4 . . . K_U12
workflow (API, automatyzacje, taczenie narzedzi).
EK Student zna zasady etycznego i odpowiedzialnego K_Wo3
> stosowania sztucznej inteligencji oraz potrafi je stosowac. K_Uo7

3.3 Tresci programowe
A. Problematyka wyktadow

©ON N W N

Wprowadzenie do prompt engineering — rola promptu w modelach generatywnych.
Modele jezykowe i multimodalne — charakterystyka, ograniczenia, sposoby uzycia.
Typy promptow: instrukcyjne, systemowe, zero-shot, few-shot, chain-of-thought.
Projektowanie skutecznych promptow — zasady, struktury, wzorce.
Ocena jakosci generacji: kryteria, metryki, analiza bteddw, halucynacje.
Automatyzacja pracy z Al: agenci, narzedzia, integracje, API.
Zagrozenia i odpowiedzialne korzystanie z modeli: bezpieczenstwo danych, etyka, prawo.
Zastosowania w biznesie: raportowanie, analityka, marketing, kodowanie, dokumentacja.

B. Problematyka laboratorium

1. Tworzenie i testowanie promptéw w roznych narzedziach (ChatGPT, Claude, Gemini,
lokalne modele).

SECIE S

Projektowanie promptow do zadan analitycznych, technicznych i kreatywnych.
Tworzenie promptow do generowania kodu i automatyzacji zadan.
Praca z modelami multimodalnymi (tekst — obraz, obraz — opis).
Budowa systemowych promptdow do asystentow biznesowych.
lteracyjne ulepszanie promptow (prompt refinement, error analysis).




7. Integracja modelu z aplikacjg — wykorzystanie API.

8. Projekt koncowy: opracowanie zestawu promptow rozwigzujacych realny problem
biznesowy.

3.4 Metody dydaktyczne
Wyktad: prezentacje multimedialne, analiza przyktadow
Laboratorium: projektowanie promptow, praca projektowa, konsultacje

4. METODY | KRYTERIA OCENY
4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Metody oceny efektow uczenia sie Forma zajec
Symbol efektu (np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, dydaktycznych
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) (w, ¢w, ...)
. : wyktad,
EK1 kolokwium teoretyczne, quiz :
laboratorium
EK2 zadania praktyczne z tworzenia promptéw laboratorium
EK3 projekt i jego omowienie laboratorium
EK4 integracja promptow w prostej aplikacji / workflow laboratorium
. . wyktad,
EKs5 analiza case study, dyskusja laboratorium

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

e wykonanie i zaliczenie projektu koncowego,
e uzyskanie minimum 50% punktow z zadan laboratoryjnych,
e pozytywna ocena z testu teoretycznego,
e obecnosc zgodnie z regulaminem studidw.
Taka forma zaliczenia pozwala na petng weryfikacje osiggnietych efektow uczenia sie.

5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH
EFEKTOW W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

- Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . .
zrealizowanie aktywnosci
Godziny kontaktowe wynikajace z harmonogramu studiéw 30
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 5
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta 15
(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie referatu itp.)
SUMA GODZIN 50
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 2

* Nalezy uwzglednic, ze 1 pkt ECTS odpowiada 25-30 godzin catkowitego naktadu pracy studenta.

6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU
wymiar godzinowy

zasady i formy odbywania praktyk

7. LITERATURA
Literatura podstawowa:
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Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznione;j




