WSTI w Katowicach, kierunek Grafika

opis modutu Narzedzia AI w mediach wizualnych

NAZWA PRZEDMIOTU/MODULU KSZTALCENIA:

Narzedzia AI w mediach wizualnych

Kod przedmiotu: MP09
Rodzaj przedmiotu: z zakresu
Zakres: Projektowanie i media wizualne
Wydzial: Informatyki
Kierunek: Grafika
Poziom studiow: drugiego stopnia — V11 poziom PRK
Profil studiow: praktyczny
Forma studiow: stacjonarne/niestacjonarne
Rok: 11
Semestr: 3
Formy zaje¢ i liczba godzin:
Forma stacjonarna
laboratorium — 20;
Forma niestacjonarna

laboratorium — 12;

Jezyk/i, w ktorym/ch realizowane sg zajecia: jezyk polski.

Liczba punktow ECTS: ?
Osoby prowadzace:
wyklad:

laboratorium:

1. Zalozenia i cele przedmiotu:

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z praktycznym zastosowaniem narzedzi
sztucznej inteligencji (Al) w mediach wizualnych. Studenci nauczg si¢, jak wykorzystywac
nowoczesne technologie wspierane Al do tworzenia i modyfikacji tresci wizualnych oraz

automatyzacji procesow kreatywnych. Kurs pozwala na rozwini¢cie umiejetnosci stosowania
narzedzi Al w projektowaniu graficznym, edycji zdje¢, animacji oraz analizie wizualnej
danych. Zajgcia maja na celu rozwijanie krytycznego myslenia o mozliwosciach 1

ograniczeniach Al w branzy kreatywnej. Program zachgca roéwniez do etycznej i krytycznej
refleksji nad ograniczeniami 1 wyzwaniami zwigzanymi z implementacja Al w roéznych

kontekstach projektowych.

2. OKreslenie przedmiotow wprowadzajacych wraz z wymaganiami wstepnymi:
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Podstawowa znajomo$¢ narzedzi cyfrowych stosowanych w marketingu (np.
platformy reklamowe, narzedzia analityczne).
Ogolna wiedza na temat strategii marketingowych.

Przedmioty wprowadzajace to: Al - metody, techniki i zastosowania

3. Opis form zajec¢

a) Laboratorium
Praktyczne zajg¢cia obejmujace obstuge narzedzi Al i realizacje zadan projektowych,
wspieranych algorytmami sztucznej inteligencji
e Tresci programowe:
1. Wprowadzenie do narzedzi Al w mediach wizualnych

Przeglad dostgpnych narzedzi Al: Adobe Sensei, Runway ML, Canva Al,
DALL-E.

Omowienie przypadkow uzycia Al w projektowaniu wizualnym i mediach.
Automatyzacja procesOw graficznych z Al

Wykorzystanie narzedzi Al do automatyzacji projektowania layoutow i
szablonow.

Tworzenie spojnych wizualnych tresci na potrzeby medidow spolecznosciowych.
Tworzenie tresci wizualnych za pomocg Al

Generowanie obrazow z tekstu (np. DALL-E, MidJourney).

Wykorzystanie Al do modyfikacji i retuszu zdjec.

Animacje 1 video z uzyciem Al

Tworzenie animacji wspieranych Al w narzg¢dziach takich jak Runway ML.
Optymalizacja montazu wideo za pomocg narzedzi Al (np. Pictory, Synthesia).
Projekt zaliczeniowy: Integracja narzedzi AI w mediach wizualnych
Zastosowanie poznanych narzedzi Al do realizacji kompleksowego projektu
graficznego lub animacyjnego.

¢ Metody dydaktyczne:

Cwiczenia praktyczne podczas laboratoriow
Analiza przypadkow zastosowan Al w rzeczywistych projektach
Praca projektowa indywidualna i grupowa

e Forma i warunki zaliczenia:

Obecnos¢ na co najmniej 75% zaje¢ laboratoryjnych.

Aktywne uczestnictwo i realizacja wyznaczonych zadan praktycznych podczas
zajec.

Przygotowanie i prezentacja projektu zaliczeniowego integrujacego zastosowanie
Al w wybranym konteks$cie projektowym.

e Wykaz literatury podstawowej :
1. Goodfellow, I., Bengio, Y., & Courville, A. (2020). Gigbokie uczenie.

Wydawnictwo PWN.

2. A. Kacprzak (2024). Prompt engineering i ChatGPT. Poradnik skutecznej

komunikacji ze sztuczng inteligencjq. Wydawnictwo Helion.
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3. B. Auffarth (2024). Generatywna sztuczna inteligencja z LangChain.

Wydawnictwo Helion
e Wykaz literatury uzupekniajacej

1. M. Parol, P. Piotrowski (2008). Sztuczna inteligencja w praktyce. Oficyna

Wydawnicza Politechniki Warszawskiej

2. R.Trypuz (2024). Prosto o Al. Jak dziata i mysli sztuczna inteligencja?

Wydawnictwo Helion.

3. J. Kaplan (2020) Sztuczna inteligencja Co kazdy powinien wiedzie¢. \Wydawnictwo

Naukowe PWN

4. Opis sposobu wyznaczania punktéw ECTS

a. forma stacjonarna

Forma zaje¢¢ Formy aktywnosci studenta Srednia liczba godzin
na zrealizowanie
aktywnosci
Kontakt z nauczycielem -
Wyklad Czytanie wsk_azanej Iltergtury - -
Przygotowanie do egzaminu i realizacja -
wlasnych prac
Kontakt z nauczycielem 20
Laboratorium | Czytanie wskazanej literatury 10
Projekt indywidualny 15
Przygotowanie do pracy kontrolnej 5
Calkowita ilo$¢ godzin aktywnosci studenta 50
Liczba punktéw ECTS dla modulu/przedmiotu 2

a. forma niestacjonarna

Forma zaje¢ Formy aktywnosci studenta Srednia liczba godzin
na zrealizowanie
aktywnoS$ci
Kontakt z nauczycielem -
Wyklad Czytanie wsk_azanej I|tera_tury - -
Przygotowanie do egzaminu i realizacja -
wlasnych prac
Kontakt z nauczycielem 12
Laboratorium | Czytanie wskazanej literatury 13
Projekt indywidualny 20
Przygotowanie do pracy kontrolnej 5
Calkowita ilo$¢ godzin aktywnosci studenta 50
Liczba punktéw ECTS dla modulu/przedmiotu 2

5. Wskazniki sumaryczne
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a. forma stacjonarna
a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich

e Liczba godzin kontaktowych — 20
e Liczba punktéw ECTS - 0,8

b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach o charakterze praktycznym.

e Liczba godzin kontaktowych — 20
e Liczba punktow ECTS — 2

b. forma niestacjonarna
a) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktéw ECTS na
zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich

e Liczba godzin kontaktowych — 12
e Liczba punktow ECTS — 0,5

b) liczba godzin dydaktycznych (tzw. kontaktowych) i liczba punktow ECTS na
zajeciach o charakterze praktycznym.

e Liczba godzin kontaktowych — 12
e Liczba punktow ECTS — 2

6. Zakladane efekty uczenia si¢

Efekt Odniesienie do
przedmiotowy .. . kierunkowych
(Symbol) Efekty uczenia si¢ dla przedmiotu efektow
uczenia si¢
MP10_W1 Posiada rozszerzong wiedz¢ na temat tworzenia K_W02
komunikatéw wizualnych przy uzyciu najnowszych metod,
w tym narzedzi Al i potrafi efektywnie wdrazaé je w
srodowisku internetowym.
MP10_W2 Zna aktualne publikacje 1 trendy zwigzane ze sztuka, K_W05
fotografia, projektowaniem graficznym 1 multimedialnym, a
takze potrafi wykorzystac t¢ wiedz¢ do innowacyjnych
dziatan kreacyjnych w mediach internetowych z
zastosowaniem sztucznej inteligencji..
MP10_Ws3 Umie przeprowadzi¢ poglebiong analize tematu, K_W12
uwzgledniajac aspekty technologiczne 1 kontekst
wykorzystania Al, co pozwala na trafne przygotowanie
zatozen koncepcyjnych w planowanych pracach
projektowych.
MP10_U1 Potrafi zdefiniowa¢ i rozwigzaé ztozone problemy K_U03
projektowe, dobierajac adekwatne narzedzia (w tym Al)
oraz wlasciwe $rodki komunikacji wizualnej, dostosowane
do charakteru i celu projektu.
MP10_U2 Umie tworzy¢ angazujace narracje wizualne, taczac w K_U09

spojny sposob réznorodne formy przekazu, w tym elementy
generowane przez Al, i dostosowujac je do potrzeb
odbiorcow.
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MP10_K1

Jest zdolny do krytycznej oceny zardéwno wiasnych, jak 1 K_KO07

cudzych rozwigzan projektowych, uwzgledniajac wpltyw
zastosowanych narze¢dzi (w tym Al) na aspekty spoteczne,

naukowe i etyczne.

7. Odniesienie efektow uczenia si¢ do form zajec i sposob oceny osiagniecia przez
studenta efektow uczenia sie.

Efekt Forma zaje¢ . .
przedmiotowy Wyklad Laboratorium SPO.SOb .SPr.aWdzema
(Symbol) osiggniecia efektu
MP10_W1 - v Realizacja wyznaczonych zadan
praktycznych podczas zajec
MP10_W2 - Vv Realizacja wyznaczonych zadan
praktycznych podczas zajec¢
MP10_Ws3 - v Zaliczenie projektu semestralnego
MP10_U1 - Vv Przeglad zadan praktycznych.
MP10_U2 - Vv Przeglad zadan praktycznych.
MP10_K1 - Vv Przeglad zadan praktycznych.

8. Kryteria uznania osiagniecia przez studenta efektow uczenia sie.

Efekt
przedmiotowy Efekt jest uznawany za osiagniety, gdy:
(Symbol)

MP10_W1 Poprawnie rozwigzuje zadania w czasie zaj¢c.

MP10_W2 Poprawnie rozwigzuje zadania w czasie zaj¢c.

MP10_W3 Poprawnie rozwigzuje zadania w czasie zaj¢c.

MP10 U1 Zaliczenie zadan praktycznych i projektu semestralnego.
MP10_U2 Zaliczenie zadan praktycznych i projektu semestralnego.
MP10 K1 Zaliczenie zadan praktycznych 1 projektu semestralnego.




