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Wprowadzenie

To laboratorium przebiega w inny spos6b niz wszystkie pozostate zajecia na tym kursie.

Po pierwsze, zostalo ono zaplanowane na dwa spotkania - rozpoczniesz prace
podczas jednego (12. laboratorium), a zakonczysz ja podczas kolejnego (13. laboratorium).
Z tego powodu instrukcja zawiera zaréwno zadania do wykonania podczas zaje¢, jak i
elementy pracy wtasnej w domu. Idea polega na tym, aby najpierw pozna¢ podstawowe
zagadnienia i omoéwi¢ z prowadzacym wstepne podejscie do problemu, nastepnie
przeprowadzi¢ samodzielne eksperymenty w domu, a na koncu - przedstawi¢ i omdéwic
wyniki z prowadzgcym oraz z kolegami i kolezankami z grupy podczas ostatniego
spotkania.

Po drugie, instrukcja zawiera 8 oddzielnych tematéw do wyboru. Twoim zadaniem
jest realizacja tylko jednego z nich. Zapoznaj sie z wszystkimi, ale tym razem nie wykonuj
zadnej pracy wcze$niej - tematy zostang przydzielone podczas 12. laboratorium przez
prowadzacego (prawdopodobnie w oparciu o dotychczasowe wyniki - osoby z wyzszymi
ocenami z testéw i laboratoriéw beda mogly wybra¢ temat jako pierwsze). Zwrdé¢ uwage, ze
niektore tematy bedg sie rozwijaty nieco inaczej dla oséb korzystajacych z darmowych oraz
ptatnych rozwigzan generatywnej Al. Wybér jednej z nich zalezy wylacznie od Twoich
preferencji i nie wptywa na ocene. Modele ré6znig sie czesto istotnie - niektére zadania
moga nie by¢ wykonalne w darmowych wersjach. Jesli posiadasz subskrypcje, warto ja
wykorzystac i nie ograniczacd sie niepotrzebnie.

Po trzecie, poniewaz realizacja zadan laboratoryjnych bedzie czasem wymagac¢ wielu
eksperymentéw - w niektérych tematach mozliwa jest rowniez praca w parach. W takim
przypadku wymagane bedzie wykonanie nieco wiekszej liczby testow lub ocen (np. wiecej
prob lub analiz). Szczeg6towe informacje znajduja sie w opisie kazdego z tematéw - zwréé
uwage, ze niektéore tematy nie dopuszczajg pracy zespotowej. Ponadto czes$¢ zadan
umozliwia prace z r6znymi zestawami danych - dlatego mogg by¢ realizowane przez wiecej
niz jedna osobe (liczba dostepnych ,slotéw” jest podana przy temacie).

Zasada oceniania pozostaje niezmieniona - im wiecej wykonanych zadan, tym
wyzsza ocena koncowa. Tym razem jednak nie przewidujemy dokonczenia zadan w domu
po ostatnim laboratorium - ocena uzyskana podczas 13. spotkania zostanie uznana za
ostateczng (o ile bedzie pozytywna).

Tematy do wyboru:

1. Ogodlna interakcja z ChatGPT (tylko jedna osoba, wymaga subskrypcji)

Nauczysz sie, jak tworzy¢ skuteczne prompty, testowac rézne funkcjonalnosci ChatGPT oraz
poznasz biezgce ograniczenia jego kompetencji. Temat bedzie wymagat zapoznania sie z
dodatkowymi materiatami zwigzanymi z wybranym zagadnieniem - a wyzsze oceny beda
wymagaty refleksji nad dziataniem duzych modeli jezykowych na meta poziomie.

2. Interakcja z modelami generujacymi obrazy (tylko jedna osoba)

Wybierzesz i przetestujesz wybrany model generatywny (genAl) pod katem realizacji
réznych zadan, starajac sie zachowac¢ spéjnos¢ wynikéw i jak najdoktadniej odwzorowac
zamierzony efekt. Temat ten szczegolnie zyskuje, jesli posiadasz subskrypcje w jednym z
ptatnych narzedzi (np. Midjourney lub Dalle3) - umozliwia to bowiem znacznie mniej
ograniczong liczbe prob.
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3. Klasyfikacja danych z uzyciem wylacznie LLM (1-2 osoby)

Ponownie zbudujesz ptytkie i gtebokie klasyfikatory danych w oparciu o zestawy danych
uzywane podczas kursu. Tym razem jednak wszystkie operacje wykonywa¢ bedzie za
Ciebie ,LLM-owy stuga” Twoim zadaniem bedzie definiowanie zadan oraz ocena
poprawnosci generowanych wynikow.

4. Pozyskiwanie informacji naukowych z wykorzystaniem wyspecjalizowanych
LLM (2x jedna osoba)

To temat specjalistyczny, w ktorym nauczysz sie, jak korzysta¢ z duzych modeli jezykowych
do pozyskiwania informacji naukowych, jak bada¢ stan wiedzy w danym obszarze oraz jak
weryfikowa¢, czy uzyskane dane sg wiarygodne i bezpieczne do uzycia. Temat bedzie
wymagat zapoznania sie z dodatkowymi materiatami merytorycznymi.

5. Demonstrator ,podstawowej sieci GAN” (1-2 osoby)

Wszystko zaczelo sie od podstawowych sieci generatywno-przeciwstawnych (GAN) - a
przynajmniej wszystko, jesli chodzi o rozw6j wspéiczesnych modeli generatywnych. W tym
temacie sprébujesz zbudowac¢ wiasny, podstawowy model GAN do generowania obrazéw
wedtug witasnego wyboru. To dobre wprowadzenie do praktycznego uczenia sie o
modelach generatywnych, ale nie nalezy spodziewac sie efektownych wynikéw jak te, ktére
mozna znalez¢ w Internecie - to w koncu stary i do$¢ prosty model, ktéry prawdopodobnie
bedzie wymagat wielu godzin na osiggniecie sensownych rezultatéow.

6. Projektowanie gry z uzyciem LLM (2 x 1-2 osoby)

Stworzysz wtasng gre w grafice ASCII z pomocg LLM i wybranego jezyka programowania
(Matlab, Python, C++ itd.). Przetestujesz zdolno$¢ modelu do utrzymywania kontekstu oraz
tworzenia funkcji zgodnych z uprzednio zdefiniowang strukturg kodu.

7. Interpretacja sygnaléw rzeczywistych w dziedzinie czasu (1-2 osoby)

Pamietasz baze danych z symulowanymi sygnatami, z ktérej korzystaliSmy podczas 5.
instrukcji? W tym temacie wykonasz podobne zadanie, ale na bazie sygnatow
rzeczywistych, stosujac podejScie oparte na gtebokim uczeniu. Zaprojektujesz gteboka siec¢
konwolucyjnag do rozwigzania postawionego zadania i poréwnasz jej dziatanie z ptytkim
klasyfikatorem bazujacym na cechach. Temat ten bedzie wymagat zapoznania sie z
dodatkowymi materiatami dotyczacymi kontekstu zastosowania - w szczegdlnosci z
obszaru monitorowania stanu technicznego maszyn.

8. Praktyczny Kklasyfikator obrazéw oparty na danych wtasnych (2 x 1-2 osoby)

Temat ten wymaga niemal identycznego przygotowania jak to, ktore realizowaliSmy w
laboratorium nr 11 - z t3 réznica, Ze samodzielnie musisz zebra¢ dane do realizacji
wybranego przez siebie zadania. Cho¢ moze to poczatkowo wydawac sie proste, organizacja
praktycznego zbierania danych nie jest trywialna - nauczysz sie w tym temacie m.in. o
zrédtach wycieku danych oraz o tym, jak tworzy¢ dane og6lne i reprezentatywne. Zwroc
uwage, ze temat ten wymaga duzo ,pracy w terenie” i nie nadaje sie dla osob
prokrastynujacych - nie uda sie go zrealizowa¢ w kilka godzin dzien przed ostatnim
laboratorium.
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Temat 1: Interakcje z ChatGPT

Chociaz w temacie wskazano model LLM, mozesz - po konsultacji z prowadzacym - uzy¢
innego modelu, jesli bardzo Ci na tym zalezy. Pamietaj jednak, Ze wybrany model musi
posiada¢ pamiec¢ interakcji, aby umozliwi¢ budowanie dtugoterminowego kontekstu pracy.

1. Wybierz jedno z laboratoriéw realizowanych podczas kursu. Nastepnie sformutuj
zagadnienia do oceny dziatania ChatGPT. Powiniene$ przygotowac:

o Zadanie ,dokumentacyjne” - np. przygotowanie sprawozdania z
laboratorium na podstawie danych, wynikéw i kodéw, ktére opracowate$
realizujac to ¢wiczenie ,recznie”.

o Zadanie ,programistyczne” - np. stworzenie funkcji realizujacej dodatkowe
zadanie z instrukcji, ktorego nie robiteS w standardowym przebiegu
laboratorium.

o Zadanie ,edukacyjne” - zdobycie wiedzy na temat kontekstu wybranych
metod i zagadnien, np. ograniczen ich stosowania, ryzyk czy potencjalnych
obszaréw zastosowania. Obejmuje to korzystanie z LLM w celu zdobycia
nowej wiedzy w zakresie powigzanym z tematem laboratorium.

o Zadanie ,kreatywne” - rozszerzenie instrukcji o nowe elementy, np.
stworzenie wtasnego fragmentu instrukcji lub przeprojektowanie jej
wybranych czesci.

I
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I
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Zadania te nalezy udokumentowac i uzyskac¢ akceptacje prowadzacego. :

2. Zrealizuj zadania wykorzystujac ,$Swiezy” model (w ChatGPT moze to by¢ np. :
stymczasowy” czat). Staraj sie konstruowac jak najlepsze prompty, ale zrezygnuj z :
podejscia wieloetapowego — wszystkie niezbedne informacje powinny znaleZ¢ sie w :
pojedynczym promptcie. Zapisz uzyte prompty oraz uzyskane wyniki w formie :
raportu. Przeanalizuj krytycznie wyniki i dodaj te analize do raportu. Nie uzywaj !
meta-podejscia: nie testuj LLM-a i nie kaz mu samemu ocenia¢ swojego dziatania. :

3. Teraz wykorzystaj mozliwo$¢ przechowywania informacji przez model. Opisz mu :
swoje cele i priorytety, jezyk, jakiego ma uzywac w dalszej interakcji z Tobg oraz jego :
role w tych interakcjach. Rozwigz ponownie zadania, tym razem stosujac podejscie :
wieloetapowe - zacznij od przekazania kontekstu, sprawdzenia, czy model go :
zrozumiat, a nastepnie stopniowo buduj odpowiedZ (od ogdlnych punktow, przez :
liste tresci, az do pelnego tekstu lub rozwigzania zadania). Zapisz wyniki i uzyte :
prompty, a nastepnie pordwnaj je krytycznie z wynikami z poprzedniego punktu. :

4. Przeanalizuj krytycznie zadanie edukacyjne. ZnajdZ odpowiedzi na postawione i
pytania w ,klasyczny spos6b” (np. literatura, podreczniki) i poréwnaj: (a) jak trafne i !
poprawne byty odpowiedzi modelu, (b) na ile byty kompletne wzgledem kontekstu, !
jaki podates. Czy Ty sam wyjas$nitby$ ten materiat inaczej? !

5. Wr6¢ do zadania edukacyjnego realizowanego z LLM i zacznij dopytywac o :
szczegobly i wyjasnienia. Ocen przydatnos$¢ modelu w: (a) wskazywaniu doktadnych !
Zrédet podawanych informacji oraz (b) dostarczaniu pomocnych wyjasnien |
(doprecyzowywaniu zagadnien zgtaszanych przez Ciebie). |

6. Wro¢ do zadania kreatywnego i wykorzystaj model jako ,lustro” pomagajace Ci |
lepiej sformutowac wtasne pomysty. Sprébuj zaproponowac celowo dziwne i nie do !
konca sensowne koncepcje (np. mieszajac temat laboratorium z niezwigzanymi |
dziedzinami lub wprowadzajac zawite przyktady). Sprawdz, jak dobrze model :
potrafi wskaza¢ Twoje ,btedy” - pod warunkiem, ze nie zostanie wcze$niej |
poproszony o ich analize. Przygotuj raport dokumentujacy Twoje obserwacje |

I

I
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Temat 2: Interakcja z modelami generujacymi obrazy

Temat ten jest koncepcyjnie tatwiejszy przy uzyciu modeli ptatnych (wystarczy wpisaé
prompt i otrzymac obraz), ale moze by¢ bardziej satysfakcjonujacy w wersji darmowej
(wymaga instalacji i uruchomienia wlasnego modelu). Nie wszystkie zadania da sie
wykona¢ przy uzyciu kazdego modelu. Z tego powodu po zadaniach na ,3.0” wszystkie
kolejne zadania oznaczone sg kolorem zielonym. Aby uzyska¢ ocene 4.0, nalezy rozwigzac
przynajmniej jedno dodatkowe zadanie. Aby uzyska¢ ocene 5.0 - wystarczg dwa (jesli
zostang wykonane poprawnie).

1

1

1

1

1. Wybierz dowolny model do generacji obrazéw. Latwe, ale ptatne opcje to np. :
Midjourney lub Dalle2. Darmowe opcje to np. https://www.mage.space/ lub modele :
dostepne np. na https://huggingface.co/ - ale w tym przypadku wymagane bedzie :
przygotowanie $rodowiska. Mozna uruchomi¢ ChatGPT i poprosi¢ o szybki przeglad :
dostepnych opcji w ramach wybranych ograniczen. Przed podjeciem decyzji sprawdz :
stopien dostepnosci modelu - prawdopodobnie bedziesz musiat wygenerowac¢ co :
najmniej 40-50 obrazéw, aby zrealizowac ten temat. :

2. Wybierz tematy dla nastepujacych kategorii: logo (np. dla Twojego przysztego startupu), :
zestaw spojnych stylistycznie obrazéw ilustrujacych rézne koncepcje (np. do :
zilustrowania ksigzki o wybranym hobby lub jako grafiki na strone internetowg) oraz :
duzy plakat na temat zwigzany z obszarem mechatroniki (np. turbiny wiatrowe lub :
konkretna gataz robotyki czy elektroniki). Opisz swoje tematy oraz przygotuj zestaw :
wymagan i wytycznych (zaléz, ze jeste§ osoba zlecajaca wykonanie grafiki). :
Udokumentuj wymagania i uzyskaj akceptacje prowadzacego. :

3. Zrealizuj kazde z powyzszych zadan w wybranym przez siebie narzedziu do generacji :
obrazow. Mozesz zmienia¢ narzedzia, jesli uznasz, Ze jedno z nich lepiej sprawdzi sie w i
1

1

1

1

1
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jednym zadaniu, a inne - w Kkolejnym. Zapisuj prompty oraz przygotuj raport
dokumentujacy Twéj postep (wraz z obrazami posrednimi i btedami).

4. Wykorzystaj plakat wygenerowany w zadaniu 2 i sprobuj usung¢ z niego konkretne
elementy - lub zastgpic je innymi. Sprawdz, jak dobrze model rozumie Twoje intencje i
jak skutecznie potrafi zmodyfikowa¢ obraz bez wptywania na jego pozostate czesci.
Przetestuj dostepne strategie rozwigzania tego problemu - np. rozpoczecie generacji
od tego samego ziarna (seed) ze zmodyfikowanym promptem, inpainting na
wygenerowanym obrazie, inpainting na recznie zmodyfikowanym obrazie. Nie
wszystkie strategie beda dostepne we wszystkich modelach. Opisz wyniki i obserwacje.

5. Wykonaj ponownie zadanie z plakatem - tym razem wykorzystujac inne modele lub
inne konfiguracje dostepne w Twoim $rodowisku. Przygotuj raport z wynikami i
oszacuj, ktory z modeli lub ktére z ustawien najlepiej sprawdzity sie w realizacji
zadania. Nalezy tu uwzgledni¢ nie tylko ,atrakcyjnos$¢ obrazu”, ale réwniez ,czynnik
merytoryczny” - czy model rzeczywiScie uchwycit wyglad elementow, ktére miaty
zostac¢ przedstawione, czy tez raczej stworzyt ,fanfik” na temat mechatroniki?

6. Wybierz opcje LoRA pasujaca do wczesSniej zdefiniowanego zadania ,zestaw obrazéw”
(uwaga: LoRA nie jest dostepna w kazdym S$rodowisku). SprawdZ, czy pozwala ona
uzyska¢ wyzsza spdjnos¢ w zestawie generowanych obrazéw. Jezeli nie mozesz uzy¢
LoRA zgodnej z pierwotnym opisem, wybierz najblizsza mozliwg i przetestuj wynik.
Opisz wyniki i obserwacje w raporcie.

7. Wykorzystaj swoje zdjecie jako baze do wygenerowania obrazu zwigzanego z robotyka
(np. robot z Twojg twarzg, Ty montujacy robota, Ty uciekajacy przed robotem itp.).
Przetestuj rozne strategie dostepne w modelu (jesli je obstuguje): przesytanie zdjecia
jako inspiracji lub inpainting na Twojej fotografii. Ocen, jak bardzo obraz jest podobny
do oryginatu. Opisz wyniki w raporcie.
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Temat 3: Klasyfikacja danych z uzyciem LLM

Wykorzystaj dane uzywane wcze$niej w zadaniach klasyfikacyjnych podczas laboratoriow.
Do dyspozycji masz zestawy: ,Sztuczne klastry” (A), ,Sygnaly inzynierskie” (B) oraz ,Cechy
obrazoéw” (C). W tym temacie nie bedziesz korzysta¢ z naszych instrukcji ani wtasnych
kodéw Matlabowych do rozwigzania probleméw Kklasyfikacyjnych. Zamiast tego
wykorzystasz wytgcznie wybrany przez siebie duzy model jezykowy (zalecane: ChatGPT
4.0 lub nowszy). Celem jest zatadowanie danych do LLM-a i poprowadzenie procesu ich
przetwarzania az do uzyskania klasyfikatora i etykiet dla zbioréw treningowych oraz
walidacyjnych. Uwaga: wnioski z zadania mogg by¢ zupeilnie inne w zalezno$ci od
zastosowanego modelu! Zapisuj calg interakcje z LLM-em — bedzie ona omawiana z
prowadzacym podczas 13. laboratorium.

1. WezZ zbiér danych A, podzielony na zbiory: treningowy, walidacyjny i testowy.
Bezpiecznie zapisz zestaw testowy i nie pokazuj go modelowi. Przekaz modelowi
dane treningowe i walidacyjne, popro$ o ich ocene oraz wygenerowanie wykreséw.
Zachowaj wygenerowane przez model wykresy.

2. Popro$s model o zbudowanie klasyfikatora na podstawie zbioru treningowego.
Popro$ go o ocene jakosci klasyfikatora oraz optymalizacje jego struktury. Gdy
uznasz, ze dziatanie modelu jest satysfakcjonujace, przekaz mu zestaw testowy bez
etykiet - popro$ o Kklasyfikacje i pobierz wynik. Nastepnie recznie poréwnaj
etykiety uzyskane od LLM-a z rzeczywistymi etykietami, ktérych wczes$niej nie
udostepniate$. Sprawdz recznie doktadnos$¢ Kklasyfikacji i porownaj z wynikami
uzyskanymi podczas wczesniejszych laboratoriéw. Przygotuj krotki raport z
wynikami i wnioskami.

3. Jesli chcesz uzyska¢ wyzsza ocene: dla zbioréw B i C rozpocznij od danych surowych
(tylko zbiér treningowy) i popro$ model o zaproponowanie algorytméw ekstrake;ji
cech (mozesz recznie przygotowac kod dzielgcy dane, by model nie miat dostepu do
zbioru testowego). Sprobuj sformutowa¢ zadanie tak, by model obliczat te same
cechy, ktére analizowaliSmy podczas laboratoriow. Nie przekazuj zadnych
fragmentow kodu ani instrukcji - komunikuj sie wytacznie w jezyku naturalnym.

4. Przetestuj mozliwo$¢ przeprowadzenia pelnej ekstrakcji cech w trybie online. Czy
mozliwe jest nakierowanie modelu tak, by samodzielnie przetworzy! surowe dane,
obliczyt macierze cech i zapisat je do dalszego wykorzystania? Jesli tak — wykonaj to.
Jesli nie - sprawdz, w ktorym momencie proces sie zatamuje i wyjasnij dlaczego.

5. Przeprowadz klasyfikacje analogicznie do punktow 1 i 2. Jes$li zrealizowate$ punkt 3
lub 4 - wykorzystaj cechy wygenerowane przez model. W przeciwnym razie -
skorzystaj z cech, ktore zostaty wyekstrahowane podczas wczesSniejszych
laboratoriéw. Poréwnaj wyniki klasyfikacji zbioru testowego z rzeczywistymi
etykietami (ground truth).

6. Popros model o przetestowanie réznych klasyfikatorow (SVM, kNN, modele
zespotowe) i wskazanie, ktory z nich najlepiej pasuje do danego zadania.

7. Przetestuj mozliwo$¢ wykorzystania uczenia gtebokiego do klasyfikacji surowych
danych w zbiorach B i C - bez wcze$niejszego wyznaczania cech.

8. Porownaj wyniki uzyskane trzema podejSciami: manualnym (wyniki z laboratoriow),
potautomatycznym (LLM tworzy kod, my go uruchamiamy), oraz w petni
automatycznym (LLM tworzy i uruchamia kod, a nastepnie zwraca gotowe etykiety).
Ocen nie tylko doktadno$¢ Kklasyfikacji, ale takze czas poswiecony na realizacje
kazdego z podejs$¢. Sprobuj oszacowac faktyczny naktad pracy.

9. Przygotuj sprawozdanie poréwnujace doktadnos$¢ uzyskang podczas zaje¢ z
doktadnoscia osiaggnieta przy uzyciu LLMa. Przedstaw swoje wnioski i obserwacje.
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Temat 4: Pozyskiwanie informacji naukowych z wykorzystaniem
wyspecjalizowanych LLM

1 1
1 1
I 1
1 1
i Twoim celem jest przygotowanie przegladu literatury w oparciu o zroédta naukowe. W i
| kazdym przypadku nalezy zapisywac¢ rozmowy prowadzone z modelami LLM. :
! 1. Wybierz temat do przegladu literatury. Skonsultuj go z prowadzacym i uzyskaj jego :
| akceptacije. !
: 2. Doprecyzuj zapytanie wyszukujace i przygotuj wstepne prompty. |
! 3. Przeprowadz wyszukiwanie z wykorzystaniem domys$lnego modelu ChatGPT. |
! Pamietaj, Ze potrzebujesz odniesien do literatury naukowej. Po uzyskaniu |
! wstepnego przegladu rozwin najwazniejsze aspekty tematu. !
! Powt6rz zadanie 3 z wykorzystaniem Perplexity.ai. |
: Powt6rz zadanie 3 z wykorzystaniem Scholar GPT - modelu GPT dostosowanego do :
! pracy naukowe;j. |
: 6. Powtérz zadanie 3 z wykorzystaniem jednego z nastepujacych narzedzi: |
| https://scite.ai, https://storm.genie.stanford.edu lub https: //www.undermind.ai. !
: 7. Porownaj wyniki z zadan 3-6. Zidentyfikuj gtéwne réznice i ocen jako$¢ uzyskanych |
: rezultatow. Wskaz, ktéry model najlepiej odpowiada Twoim potrzebom i uzasadnij !
| swoj wybor. |
| 8. Na podstawie wcze$niejszych krokéw przygotuj liste stow kluczowych powigzanych !
| z Twoim zapytaniem. :
| 9. PrzeprowadZ wstepne, reczne wyszukiwanie literatury z uzyciem przygotowanych !
| stow Kkluczowych w ogoélnodostepnych repozytoriach open-access. Pamietaj, ze !
| zazwyczaj nie wolno przesyta¢ do modeli Al artykutéw objetych paywallem. !
| Wybierz kilka (3-7) artykutéw, ktére wydaja sie najbardziej istotne. !
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10. Przy uzyciu wybranego narzedzia (ChatGPT, Scholar GPT, Perplexity lub innego
zaakceptowanego przez prowadzacego) przygotuj krotkie podsumowanie artykutow
wybranych w zadaniu 9.

11. Podsumuj wybrany artykul przy pomocy narzedzia https://notebooklm.google.
Mozesz takze zaprezentowac jego tres¢ w formie podcastu.

12.Na podstawie wcze$niejszych analiz przygotuj rozdziat przegladu literatury
dotyczacy wybranego tematu, korzystajac z wybranego narzedzia (ChatGPT, Scholar
GPT, Perplexity lub innego zaakceptowanego przez prowadzacego). Powinien to by¢
zwiezly, lecz wyczerpujacy wstep o objetosci od 1 do 4 stron.

13. Stworz grafiki ilustrujace gtéwne wnioski lub najciekawsze/kluczowe zagadnienia,
ktore warto umieSci¢ w raporcie z zadania 12. Uzyj w tym celu narzedzia
https://napkin.ai.

14. Przygotuj prezentacje podsumowujaca Twoje ustalenia, ze szczeg6lnym
uwzglednieniem treSci zawartych w raporcie z zadania 12. W tym celu skorzystaj z
narzedzia https://gamma.app.
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Temat 5: Demonstrator “Vanilla GAN”

1. Wybierz temat generacji danych obrazowych. Najlepiej, jesli beda to Twoje wtasne
fotografie (np. zdjecia Twojej twarzy, pupila, bliskiej osoby, ulubionego roweru itd.).
Musisz przygotowac co najmniej sto takich obrazow.

2. Zaimplementuj podstawowa sie¢ GAN Korzystajac z samouczka Matlaba:
https://www.mathworks.com/help/deeplearning/ug/train-generative-adversarial-
network.html

3. Wytrenuj swéj model do generacji danych zgodnych z wybranym tematem. Pamietaj,
aby zacza¢ od niskiej rozdzielczos$ci obrazéw (np. 32x32 piksele). Obserwuj, ile trwa
trening i jak wygladaja generowane obrazy na réznych etapach uczenia. Nalezy
spodziewac sie raczej dtugich czas6w treningu - warto uruchomi¢ model z
domyslnymi parametrami na catg noc.

4. Ocen wptyw zmian kilku wybranych metaparametréw treningowych. Zwré¢ uwage,

czy ktora$ ze zmian wywotuje istotng réznice w przebiegu uczenia.

Przygotuj raport prezentujacy Twoje wyniki.

6. Ocen wplyw: (a) rozmiaru sieci (czy glebokos¢ generatora czy dyskryminatora jest
wazniejsza?) (b) wag przypisanych do treningu generatora i dyskryminatora (na
ktéry z nich warto potozy¢ wiekszy nacisk?)

7. Zajrzyj do literatury naukowej i wybierz jedng zmiane, ktéra Twoim zdaniem
mogtaby pozytywnie wptyngé na jakos$¢ treningu (np. poprawa rozdzielczosci
generowanych danych lub lepsze odwzorowanie przyktadéw treningowych) - a
nastepnie zaimplementuj te zmiane w swoim modelu (mozesz w tym zadaniu
Korzysta¢ z pomocy LLM).

8. Jesli realizowate$ zadanie 6 lub 7 - uwzglednij ich opis oraz oméwienie wynikow w
swoim raporcie.

o

Temat 6: Gra w ASCII kodowana z uzyciem LLM

Zadanie to dotyczy tworzenia zaawansowanego (strukturalnie) programu z
wykorzystaniem wytacznie duzych modeli jezykowych. Przez caty czas realizacji zadania
nie wolno Ci samodzielnie pisa¢ zadnego kodu - poza nadawaniem nazw plikom i
funkcjom. Zapisuj swoje interakcje z modelem LLM w sposéb umozliwiajacy ich pokazanie
prowadzgacemu na zadanie. Nie wszystkie zadania oznaczone na zielono sg konieczne
do uzyskania oceny 5.0 -dwa dobrze zrealizowane zielone zadania mogg wystarczy¢ do
uzyskania maksymalnej oceny.

1. Wybierz temat swojej gry. Powinien on umozliwia¢ projektowanie ztoZonych
mechanik bez koniecznosci uzycia rozbudowanych zasobow graficznych. Dobrymi
przyktadami sg gry roguelike, tekstowe RPG lub ascii tower defence.

2. Wybierz jezyk programowania, ktérego chcesz uzy¢. Zalecanym wyborem jest
Matlab - gtownie dlatego, Ze nie ,stuzy” on do tworzenia gier, wiec ciekawe bedzie
sprawdzenie, jak poradzi sobie z tym zadaniem LLM. Jesli chcesz uzy¢ bardziej
standardowego jezyka - mozesz siegna¢ po Python, C++ lub Jave, ale pamietaj:
powiniene$ zna¢ dany jezyk i Srodowisko lub by¢ gotowym szybko nauczy¢ sie
definiowania funkcji oraz uruchamiania i debugowania kodu.

3. Wybierz swojego ,towarzysza kodowania” - model LLM znany z dobrych wynikéw
w generowaniu kodu.

4. Zastandw sie nad ogdélng strukturg gry (czy opiera sie na zadaniach? mapach? Jakie
beda gtéwne elementy organizacyjne kodu - klasy? gtéwne funkcje?). Konsultuj ten
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etap z wybranym modelem LLM (proces twoérczy moze by¢ czeSciowo delegowany). :
Struktura gry powinna by¢ modutowa i skalowalna - w trakcie realizacji zadania |
bedziesz testowa¢ granice mozliwosci modelu poprzez rozszerzanie i |
komplikowanie projektu. Pomysl, jak planujesz testowac te granice. |

5. Skonsultuj swoje decyzje (temat gry, jezyk, wybrany LLM, ogdlng strukture oraz plan |
testu skalowalnos$ci) z prowadzacym podczas 11. laboratorium. Na tej podstawie |
przygotuj dokument ,workplan” zawierajacy Twoje cele i ograniczenia. |

6. Przygotuj ,wczesng wersje alfa” gry - w celu przetestowania przeptywu pracy oraz |
sposobu komunikacji z modelem. Przeanalizuj przyjeta strukture klas i funkcji oraz |
sposéb ich komunikacji. MozZesz to réwniez zrobi¢ w porozumieniu z LLM. Zapisz |
swoje wnioski w formie krétkiego raportu (co poszio dobrze, co nie zadziatato?). |

7. Zbuduj dopracowang strukture kodu - funkcja po funkcji - dbajac o to, aby model |
pozostat skupiony na biezacym zadaniu i zachowat zgodnos¢ z planowang strukturg :
kodu. Ukoncz zadanie, uruchom testy beta i popraw wszystkie bledy (réwniez :
wytacznie z pomocg LLM). :

8. Przetestuj granice ztozonoS$ci strukturalnej, ktéora model jest w stanie utrzymac. :
Dodawaj mapy, postacie, przeciwnikow, funkcje, waluty, mechaniki itd. (zaleznie od |
tematu gry), az dalsze rozwijanie kodu przy uzyciu wytacznie LLM okaze sie :
niemozliwe. Wykonanie tego zadania jest wymagane do uzyskania oceny 3.0, :
natomiast wyzsze oceny beda wymagaty wiekszego zaangazowania. :

9. Opisz koncowy stan gry (dziatajaca wersje), jej funkcjonalno$ci oraz wnioski z :
realizacji zadania w formie raportu. :

10. Zaprojektuj i zaimplementuj nowa funkcjonalno$¢, ktéra nie byta planowana w :
punkcie 4 ani nie zostala zrealizowana w punkcie 7. Funkcjonalno$¢ ta powinna :
wymagac¢ modyfikacji innych elementéw kodu (np. nowy typ przeciwnika, nowy :
system postaci lub zdarzen). Najpierw popro$ model, by sam ,zrozumiat” kod i |
zaproponowat zmiany, a je$li to sie nie uda - przeanalizuj kod recznie i zle¢ :
modelowi konkretne zmiany. :

11. Wykorzystaj model do testéw balansu gry. Celem jest zapewnienie dobrego |
doswiadczenia gracza - poprzez satysfakcjonujgcy poziom wyzwania. Porozmawiaj :
z modelem o tym, ktore elementy gry nalezy zbalansowa¢, a nastepnie zaprojektuj z :
jego pomoca matematyczny model okreSlajacy ten balans. ZatwierdZ liste zmian i :
popro$ model o ich implementacje we wszystkich odpowiednich miejscach gry. :

12. Dodaj zasoby do gry - niech kod korzysta z biblioteki grafik, dZzwiekéw lub animacji. :
Pamietaj, ze moze to wymaga¢ zmian w ,silniku gry”. :

13. Przenie$ finalng wersje gry do innego jezyka programowania z pomocga LLM. :
Sprawd?, jak duzo musisz ingerowa¢ w ten proces - i co sie stanie, jeSli po prostu :
przekazesz pliki jeden po drugim. Czy mozna w tatwy sposéb zbudowac gre w :
innym jezyku? :

14. Wykorzystaj model do stworzenia instrukcji do gry — wyjasniajacej uzytkownikowi, :
jak ja uruchomi¢ oraz jaka strategia prowadzi do osiagniecia dobrego wyniku. :
Sprawd?Z jak model poradzi sobie z opisem wytacznie na podstawie kontekstu z :
konwersacji w punktach 1 - 13 a nastepnie wejdZ w interakcje z modelem :
poprawiajac razem z nim instrukcje zgodnie ze swoja koncepcja. :

15. Przygotuj druga cze$¢ raportu rozpoczetego w punkcie 9 - tym razem :
podsumowujgca Twoje wnioski i obserwacje z realizacji punktow 10-14. i

1
1
1
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Temat 7: Klasyfikacja rzeczywistych sygnatéw w dziedzinie czasu

Temat ten wymaga odrobiny kodowania, ktérego nie omawialiémy podczas zaje¢ - jednak
mozesz znalez¢ gotowe samouczki realizujgce podobne zadania albo skorzysta¢ z pomocy
ChatGPT przy implementacji czeSci zwigzanej z uczeniem gtebokim.

1.

o=

Pobierz zbior danych tozysk dostepny pod adresem:
https://engineering.case.edu/bearingdatacenter/download-data-file. Przyjrzyj sie
danym. Poniewaz sygnaty sg dtugie, bedziesz musiat je pocig¢ na fragmenty, tak aby
kazdy fragment stanowit ,probke” do klasyfikacji. Zdecyduj, jak dtugi powinien by¢
taki fragment. Im dtuzszy, tym mniej préobek bedziesz mie¢ do dyspozycji, ale za to
cechy wyliczane z nich bedg bardziej spdjne. Przygotuj taki zbiér danych i podziel
prébki na zbiory: treningowy, walidacyjny i testowy.

Zastosuj podejscie oparte na ptytkim uczeniu, wykorzystujac proste cechy, ktore
wyliczaliSmy na zajeciach. Sprawdz, jaka doktadno$¢ osigga wybrany przez Ciebie
model na zbiorze testowym.

Przejrzyj literature w poszukiwaniu bardziej zaawansowanych cech sygnatowych
lub przeprowadZz bardziej szczegdétowe przetwarzanie sygnatu (np. obliczajac
widmo czestotliwosciowe), az znajdziesz cechy, ktére powinny dobrze dziata¢ w
Twoim przypadku. Zaimplementuj co najmniej dwie bardziej zaawansowane cechy i
sprawdz, czy poprawiajg one doktadnos¢ klasyfikacji.

Poréwnaj oba podejscia w formie raportu.

Skonfiguruj konwolucyjng sie¢ neuronowa do klasyfikacji sygnatow. Bedziesz
musiat(a) zmodyfikowaé¢ co najmniej: (a) sposéb wczytywania danych - zamiast
imageDatastore mozesz uzyC signalDatastore lub przygotowa¢ dane w postaci
struktury cell z sygnatami, (b) zamieni¢ kwadratowe kernele konwolucyjne na
liniowe, jednowymiarowe, (c) zmieni¢ warstwe wejSciowa z imagelnputLayer na
sequencelnputLayer.

Reszta kodu moze dziata¢ podobnie. Uzyj takiej struktury sieci, ktéora - Twoim
zdaniem - bedzie odpowiednia do rozwigzania tego zadania.

Wytrenuj i ocen dziatanie swojej sieci gtebokiej - w zakresie klasyfikacji réznych
typow uszkodzen sygnatu. Zapisz wyniki i przygotuj ich reprezentacje graficzna.
PrzeprowadZz optymalizacje struktury sieci (w tym liczby warstw i rozmiarow
filtrow) i ocen wyniki statystycznie.

Przyjrzyj sie ponownie danym. Zastanow sie, jakie mogg by¢ mozliwe wyjasnienia
dla uzyskanych rezultatow. Sprawd?, czy rozne podziaty danych dajgq bardziej lub
mniej wiarygodne wyniki. Znajdz informacje o tym zbiorze danych w literaturze i
sprobuj poréwnaé swoje rozwigzanie z wynikami raportowanymi w pracach
naukowych. Przygotuj raport opisujacy podjete kroki (w tym podejscie do
implementacji rozwigzania) oraz dyskusje na temat uzyskanych wynikow.
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Temat 8: Praktyczny klasyfikator obrazow oparty na danych wlasnych

N

10.

11.
12.

13.

14.

Wybierz praktyczny problem Kklasyfikacyjny, ktory chcesz rozwigza¢ w oparciu o
witasnorecznie pozyskany zbiér danych. W trakcie realizacji tego mini-projektu
bedziesz musiat przygotowac¢ duza baze zdje¢, na podstawie ktérej beda trenowane
Twoje klasyfikatory. Mozliwe przyktady to: klasyfikacja drzew na podstawie lisci,
klasyfikacja potraw na podstawie zdjecia z gory, klasyfikacja znakéw drogowych na
kategorie. WeZ pod uwage ograniczenia etyczne - wybierz temat, dla ktorego
bedziesz mégt wykonac setki zdje¢. Skonsultuj temat z prowadzacym i uzyskaj
jego akceptacje.

Zaplanuj cze$¢ eksperymentalng. Przemys], ile zdje¢ nalezy pozyska¢, w jakich
warunkach, kto bedzie je pozyskiwat i jak zapewnisz, Ze tworzony zbiér danych
bedzie wystarczajaco reprezentatywny, by umozliwi¢ trening wiarygodnych
klasyfikatorow. Skonsultuj plan z prowadzacym i uzyskaj jego akceptacje.
Przygotuj dokumentacje z planem czesci eksperymentalne;.

Popro$ prowadzacego o uzupeinienie planu o projekt ,dodatkowego zbioru
testowego” (prowadzacy zmodyfikuje Twdj plan eksperymentu, dodajac projekt
innego doswiadczenia, ktére postuzy jako dane testowe). Uwzglednij go w swojej
dokumentacji.

Pozyskaj dane $cisle wedtug przygotowanego planu.

Pozyskaj dodatkowe dane zgodnie z planem dostarczonym przez prowadzacego.
Jesli uznasz, Ze co$ istotnego zostalo pominiete w Twoim pierwotnym planie lub
zauwazysz czynniki ryzyka i chcesz ostatecznie mie¢ wiecej danych - mozesz
pozyskac¢ dane dodatkowe w celu dalszego testowania i uzupetnienia zbioru. Oddziel
je jednak wyraznie od danych z eksperymentu podstawowego (pkt 4 i 5).

Oznacz swdj zbior danych i przygotuj dokument z opisem eksperymentu.

Podziel dane losowo na zbiory treningowy, walidacyjny i testowy, wylaczajac z nich
zestaw nauczyciela oraz inne zestawy pomocnicze - nazwijmy ten podziat Split 1.
Podziel dane na zbiory treningowy, walidacyjny i testowy w spos6b Swiadomy - np.
w oparciu o czas pozyskania danych, osobe wykonujgca zdjecia, miejsce, uzyty
sprzet itp., tak aby zapewni¢ niezalezno$¢ miedzy zbiorami - nazwijmy ten podziat
Split 2.

Przeprowadz standardowa optymalizacje metaparametrow oraz trening
klasyfikatora (zgodnie z instrukcjg nr 11) na zbiorach treningowym i walidacyjnym,
a nastepnie przetestuj go na zbiorze testowym - dla Split 1.

Powtérz punkt 10 dla Split 2.

Por6wnaj statystycznie (na podstawie wielu treningéw) skutecznos$¢ klasyfikatora
na Twoim zbiorze testowym oraz na zbiorze testowym dostarczonym przez
prowadzacego. Jesli posiadasz Split 2 - rowniez go przetestu,j.

Poréwnaj i oméw rézne podejscia do trenowania i konfiguracji klasyfikatora (badz
przygotowany na zaprezentowanie wynikow kolegom i prowadzacemu w formie
graficznej lub tabelarycznej).

Z¥07 raport zawierajacy dane, wyniki eksperymentéw oraz opis eksperymentu.
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