Regulamin konkursu AI University - #prompt-me-smart — edycja I

1. Postanowienia ogolne

Konkurs organizowany jest przez Politechnikg Koszalinskg przy wspotpracy z Polskim
Towarzystwem Informatycznym oddziat Srodkowopomorski, Ministerstwem Cyfryzacji oraz
Miastem Koszalin, w dniach 27-28.11.2025 w budynku B i D kampusu przy ul. Sniadeckich
Politechniki Koszalinskiej. Gtownym celem inicjatywy jest promocja odpowiedzialnego i
swiadomego korzystania z nowych technologii oraz rozwo6j kompetencji cyfrowych (w tym
tzw. prompt engineering) wsrdd mtodziezy poprzez wykorzystanie generatywnej sztucznej
inteligencji do opracowania gotowych rozwigzan. Konkurs przeznaczony jest dla uczniow
szkot $rednich i1 studentéw. Wydarzenie bazuje na formie hackathonu, jednakze zostanie
dopasowane do godzin dostepnosci uczniow szkot srednich, w tym 0sob spoza Koszalina.

2. Przebieg konkursu
2.1.  Etapy konkursu

Konkurs sktada si¢ z trzech etapow: kampanii promocyjnej, gldwnego dnia konkursu
(27.11.2025) oraz gali wregczenia nagrod (28.11.2025).

2.2.  Kampania promocyjna i rejestracja uczestnikow

Dziatania rozpoczng si¢ od kampanii informacyjno-promocyjnej skierowanej do uczniéw szkot
podstawowych i ponadpodstawowych z Koszalina oraz miast o$ciennych. W ramach kampanii
ogloszone zostang zapisy do 21 listopada oraz przedstawione cztery kategorie, w ktérych
zmierza si¢ uczestnicy. Uczestnicy wraz ze zgloszeniem przesla swoja najlepsza prace
wygenerowang za pomocg Al. Prace zostang wykorzystane do sporzadzenia listy rankingowe;j
przez kapitutg konkursu. Zapisy beda realizowane poprzez poczte elektroniczna.

Dziatania promocyjne beda obejmowaty:
e utworzenie strony internetowej z najwazniejszymi informacjami nt. konkursu,
e rozestanie wiadomosci email z zaproszeniem do udziatu w wydarzeniu,
e promowanie wydarzenia za pomocg mediow spotecznosciowych.

Za prowadzenie dziatan promocyjnych odpowiedzialne bedzie Biuro Karier 1 Promoc;ji
Edukacji Politechniki Koszalinskiej, ktore dysponuje baza adresowa szkol, ktore wyrazity
zgode na otrzymywanie wiadomosci o prowadzonych dziataniach edukacyjnych, w ktorych
uczestniczy Politechnika Koszalinska

2.3.  Glowny dzien konkursu.
2.3.1. Rozpoczgcie konkursu - 10:00 - 10:45

Uczestnicy spotkaja si¢ w aulach w celu poznania zasad konkursu i tematow zadan do
wykonania. Podczas spotkania zostang przedstawione najwazniejsze elementy regulaminu.
Tematy zadan zostang przedstawione i omowione przez przedstawiciela ekspertow. Uczestnicy
zostang poinformowani o planie wydarzenia, podziale na grupy oraz o rozmieszczeniu stref
dodatkowych. Uczestnicy przed wejsciem do sali potwierdzg swoja tozsamos¢ poprzez
okazanie dokumentu ze zdj¢ciem oraz odbiorg upominki.

W trakcie spotkania zostang réwniez wygtoszone wyktady tematyczne.



2.3.2. Zajecie stanowisk - 10:45-11:00

Uczestnicy zostang rozdzieleni pomig¢dzy pracowniami komputerowymi. Pracownie zostang
podzielone tematycznie, tj. zgodnie z czterema gldéwnymi kategoriami konkursu. Uczestnicy
beda przydzielani do pracowni zgodnie z zadeklarowang kategorig. W przypadku braku miejsc
w danej pracowni, uczestnicy beda przydzielani do innych pracowni - decyduje kolejnosé
zgtoszenia. W pracowniach caly czas bedzie dostepny przedstawiciel ekspertow z danej
dziedziny, ktéry bedzie udzielal odpowiedzi na biezace pytania. W osobnym pomieszczeniu
beda znajdowali si¢ administratorzy pracowni, ktoérzy beda rozwigzywali biezace problemy
techniczne.

2.3.3. Wybor pomystu - 11:00-12:00

Uczestnicy rozpoczng wykonywanie prac konkursowych od wybrania pomystu, ktory beda
realizowaé. Warunkiem przyjecia pracy konkursowej do oceny jest konsultacja pomystow z
ekspertami w danej dziedzinie. Eksperci nie moga zabroni¢ uczestnikowi realizacji pomystu.
Wybdr pomystu stanowi jeden z elementéw konkursu, zatem tez powinien by¢ wspierany przez
sztuczng inteligencj¢. Uczestnicy moga przygotowaé dodatkowe materialy, ktore utatwia
zrozumienie pomystu, np. infografiki, diagramy, prezentacje. Uczestnik moze przedstawi¢
maksymalnie 3 pomysly. Uczestnik moze skorzysta¢ z konsultacji maksymalnie 2 razy.
Uczestnicy odpowiedzialni sg za ustalenie i pilnowanie ewentualnej kolejki do konsultacji.

2.3.4. Konsultacje w trybie cigglym w strefie eksperckiej - 12:30-15:00

Konsultacje begda realizowane w osobnych salach, gdzie uczestnicy beda przychodzié¢
indywidualnie. Konsultacje beda odbywaty si¢ w trybie ciaglym, bez podziatu na tury. Jedna
konsultacja moze trwa¢ maksymalnie 5 minut (w przypadku, gdy do konkursu przystapi mnie;j
0s6Ob niz maksymalna przewidywana liczba uczestnikow, czas konsultacji zostanie wydtuzony).
W trakcie konsultacji uczestnik powinien przedstawi¢ swoje pomysty oraz moze zada¢ pytania
uszczegOtawiajace. Eksperci moga zaopiniowa¢ pomysty, co pomoze uczestnikowi wybra¢
najlepszy pomyst. Eksperci powinni oceni¢ mozliwosci 1 koszty realizacji pomystu 1 wskazaé
zagadnienia, ktore uczestnik sam powinien przeanalizowaé. W salach z ekspertami bedzie
dostgpny komputer z systemem Windows 11 w celu prezentacji prac. Jesli uczestnik odméowi
konsultacji, musi poinformowac o tym ekspertow.

2.3.5. Wykonanie prac konkursowych - 12:00-15:00

Po wyczerpaniu lub odmowie mozliwosci konsultacji uczestnicy przystepuja do wykonania
samodzielnych prac, wykonuja to przy swoich stanowiskach komputerowych. Uczestnicy
powinni zaplanowa¢ wykonanie zadania w czasie, aby odda¢ kompletny zestaw plikow do
godziny 15:00.

2.3.6. Przekazanie wykonanych prac - 15:00-15:05

Uczestnik pozostawia wykonang przez siebie prace na pulpicie komputera swojego stanowiska.
Wszystkie przekazywane pliki musza znajdowac si¢ w jednym folderze o nazwie zawierajacej
imi¢ 1 nazwisko uczestnika oraz skrotowa nazwe szkoty, np. "Jan Kowalski ZS20". Pliki
zapisane w innych lokalizacjach (np. domyslna lokalizacja pobrane lub dokumenty) nie beda
oceniane. Uczestnicy zobowigzani sg do wylogowania z kont 1 ustug.

Uczestnik moze przekaza¢ dowolng liczbe plikéw w popularnych, powszechnie uzywanych
formatach, jednakze sprawdzane bedzie wytacznie 5 plikow, ktore wskaze uczestnik. Uczestnik



moze przekaza¢, np. 5 prezentacji. Kazdy z przekazywanych plikow powinien zawieraé
przynajmniej 75% treSci wygenerowanej za pomocg sztucznej inteligencji, zalecane jest jednak
wlasnorgczne wykonanie edycji i redakcji plikow. Wskazane przez uzytkownika pliki nie moga
przekraczac:

e 10 slajdow w przypadku prezentacji multimedialne;j,

e 3 stron A4 w przypadku dokumentéw tekstowych,

e 3 minut w przypadku materialéow audio-wideo,

e 15 stron w przypadkow dokumentow o charakterze technicznym (dokumentacja

techniczna, sprawozdanie),
e 3 arkusze po 100 rekordow w kazdym arkuszu w przypadku arkuszy kalkulacyjnych.

Uczestnik przekazuje plik "ReadMe.txt", w ktorym wskaze jakie pliki poddaje ocenie. Moze w
tym pliku réwniez wskaza¢ dodatkowe przekazywane pliki, ktore komisja moze sprawdzi¢ w
przypadku watpliwosci. W przypadku, gdy uczestnik nie wskaze jednoznacznie plikow do
oceny, zostanie ocenione 5 pierwszych plikow posortowanych w kolejnosci alfabetyczne;.
Uczestnicy przekazuja pliki postaci zrédtowej (np. plik docx), zalecane jest jednak przekazanie
réwniez plikow wynikowych (np. docx oraz PDF) w celu uniknigcia niezgodnosci wersji
oprogramowania (plik zrodlowy 1 wynikowy beda traktowane jako jeden plik).
Obligatoryjnie uczestnik przekazuje plik o nazwie "Raport" z raportem o wykorzystanych
narzedziach Al, w pliku powinny znalez¢ si¢ informacje dotyczace kazdego wygenerowanego
artefaktu, tj.:

e tres¢ promptu,

e informacj¢ o uzytym narzedziu,

e wskazanie gdzie zostal wykorzystany wynik lub zataczenie wyniku.

2.3.7. Dostep do stref tematycznych i wyzywienie

W trakcie trwania konkursu uczestnicy beda mieli dostep do w/w strefy eksperckiej oraz strefy
rozrywkowej zawierajacej VR, drukarki 3d, urzadzenia IoT. Podczas wydarzenia zapewniony
bedzie catering.

2.4.  Gala wreczenia nagrod

Gala wrgczenia nagrod rozpocznie si¢ o godzinie 10:00. Podczas gali zostang wreczone
dyplomy oraz nagrody laureatom konkursu. Zostang przedstawione najciekawsze prace i
autorzy tych prac zostang poproszeni o krotkag wypowiedZ nt. sposobu 1 naktadu pracy
potrzebnego do uzyskania takiego wyniku. Po zakonczeniu wreczenia nagrdd uczestnicy gali
zostang zaproszeni na poczestunek.

2.5. Postanowienia dotyczacego calego wydarzenia

Uczestnicy przystepujac do wydarzenia wyrazaja zgod¢ na rejestrowanie materiatu audio-
wideo, ktory zostanie opublikowany w mediach spolecznosciowych oraz na stronach
internetowych Organizatorow.

Uczestnicy przystepujac do wydarzenia wyrazaja zgode na czeSciowe przeniesienie praw do
wykorzystania opracowanych prac w catosci lub fragmentu lub drobnej modyfikacji (np.
dodanie napisu, utworzenie kolazu, zmiana perspektywy), w zakresie publikacji w mediach
spoteczno$ciowych oraz na stronach internetowych, z zachowaniem informacji o autorze pracy.



3. Temat zadan konkursowych

Zadania konkursowe beda realizowane w czterech kategoriach. Dla kazdej kategorii zostanie
okreslony problem do rozwigzania oraz zostanie sporzadzona osobna lista rankingowa.
Nadrzgdnym celem zadan konkursowych jest wykazanie przez uczestnikow umiejgtnego
postugiwania si¢ promptami (tzw. prompt engineering) w celu opracowania rozwigzania
problemu. Uczestnicy samodzielnie wybieraja co bedzie efektem ich prac.

3.1.  Sztuczna inteligencja w polityce i naukach spotecznych

Sztuczna inteligencja w polityce i naukach spotecznych to obszar, w ktorym technologia taczy
si¢ z dobrem wspolnym. Al moze analizowa¢ ogromne zbiory danych spotecznych i
politycznych, pomagajac dostrzec ukryte trendy i zalezno$ci. Przyktadowo, algorytmy potrafia
przewidywa¢ skutki decyzji rzadu, wspiera¢ badania socjologiczne czy wykrywacé
dezinformacje¢ w mediach.

Celem tej kategorii jest pokazanie, jak inteligentne systemy moga wspomagac tworzenie lepszej
polityki i rozwigzywanie problemdéw spolecznych. Kategoria ta zachgca do tworczego, a
zarazem odpowiedzialnego uzycia Al — tak, by wspierala ona dialog spoteczny, transparentnos¢
1 podejmowanie decyzji stuzacych ludziom.

Przyktadowy problem: zwigkszenie dzietnosci
Przyktadowe rozwigzanie: program 500+

Przyktadowe rodzaje plikéw do przekazania:

1. Prezentacja multimedialna zawierajagca ogo6lne zalozenia rozwigzania, proces
wdrozenia, kalkulacje kosztoéw, zrodta finansowania, spodziewane wyniki wptywu na
spoleczenstwo,

2. Dokument tekstowy zawierajacy projekt ustawy/regulaminu lub inny ustandaryzowany
dokument z wstepnie wypetiony danymi,

3. Film promocyjny z wizualizacja wplywu rozwigzania na spoleczenstwo,

4. Arkusz kalkulacyjny z symulacja nakladow finansowych 1 prawdopodobnych wynikow
w zadanym przedziale czasu,

5. Prezentacja multimedialna z infografikami kampanii promocyjnej tego rozwigzania.

3.2.  Sztuczna inteligencja w programowaniu

Sztuczna inteligencja w programowaniu to obszar, w ktorym algorytmy stajg si¢ partnerami
programistow. Al potrafi analizowa¢ miliony linijek kodu i na tej podstawie podpowiadaé
rozwigzania, znajdowac bledy czy nawet tworzy¢ proste fragmenty programow. Dzigki takim
narzgdziom tworzenie oprogramowania moze by¢ szybsze, bardziej efektywne i dostgpne dla
szerszego grona 0sOb — nawet tych, ktorzy dopiero zaczynaja przygode z kodowaniem.

Celem tej kategorii jest pokazanie, jak Al moze rewolucjonizowa¢ proces programowania.
Zacheca ona do tworczego eksperymentowania z inteligentnymi asystentami kodu 1 nowymi
metodami, ktére tacza pomystowos¢ cztowieka z mocg obliczeniowg maszyn.

Przyktadowy problem: utatwienie administracji na poziomie kraju
Przyktadowe rozwigzanie: aplikacja mObywatel



Przyktadowe rodzaje plikow do przekazania:
1. Prezentacja multimedialna zawierajaca ogolne zatozenia rozwigzania, proces wdrozenia
1 utrzymania, kalkulacj¢ kosztow, zrddta finansowania, szacowane oszczgdnos$ci po
wdrozeniu,
Film lub prezentacja multimedialna z pokazem dziatania aplikacji,
Dokumentacja techniczna opisujaca kod zrodtowy,
Scenariusze testowe,
Archiwum z kodem zrédtowym.

Nk

3.3.  Sztuczna inteligencja w sztuce uzytkowej

Sztuczna inteligencja w sztuce uzytkowej to potgczenie kreatywnosci z technologig w stuzbie
codziennego zycia. Al moze sta¢ si¢ nowym narzedziem tworczym — ,,wspoOlautorem”
projektow graficznych, wzornictwa czy architektury. Przyktadowo, algorytmy generatywne
potrafig wymysla¢ unikalne wzory tkanin, sugerowac optymalne, a zarazem estetyczne ksztalty
mebli lub tworzy¢ interaktywne instalacje reagujace na obecnos¢ ludzi.

Celem tej kategorii jest pokazanie, jak inteligentne systemy mogg inspirowac projektantow i
artystow do przekraczania granic wyobrazni. Zacheca ona do tworczego eksperymentowania z
Al aby sztuka uzytkowa faczyta pickno z funkcjonalno$ciag w innowacyjny sposob.

Przyktadowy problem: upamigtnienie 100 lat odzyskania niepodleglosci
Przyktadowe rozwigzanie: lawka niepodlegla

Przyktadowe rodzaje plikéw do przekazania:

1. Prezentacja multimedialna zawierajaca ogo6lne zalozenia rozwigzania, proces
wdrozenia, kalkulacj¢ kosztow, zrddla finansowania, spodziewane wyniki wzrostu
popularnosci,

2. Dokument tekstowy zawierajacy podzial na elementy, technologi¢ produkcji,
wykorzystane materiaty,

3. Dokumentacja techniczna z rzutami i wymiarowaniem,

4. Film lub prezentacja z wizualizacja,

5. Plik 3D.

3.4. Sztuczna inteligencja w przemysle

Sztuczna inteligencja w przemysle to obszar, w ktérym maszyny nie tylko wykonuja polecenia,
ale tez same si¢ uczg, by usprawniac¢ procesy produkcyjne. W fabrykach przysztosci Al steruje
robotami, monitoruje jako$¢ produktéw i1 przewiduje awarie maszyn, zanim do nich dojdzie.
Takie rozwigzania zwigkszaja wydajnos¢, poprawiaja bezpieczenstwo pracy 1 zmniejszaja
marnotrawstwo surowcoOw. Przykladowo, inteligentne systemy mogg optymalizowa¢ linie
produkcyjne w czasie rzeczywistym albo dostosowywac procesy do zmian popytu.

Celem tej kategorii jest pokazanie, jak Al moze napedza¢ innowacje w przemysle i uczyni¢ go
bardziej nowoczesnym oraz zrownowazonym. Zachgca ona do tworczego wykorzystania Al w
fabrykach 1 przedsigbiorstwach, aby ksztaltowa¢ przyszto§¢ przemystu w sposob
odpowiedzialny 1 efektywny.

Przyktadowy problem: usprawnienie komunikacji w miescie
Przyktadowe rozwigzanie: budowa obwodnicy



Przyktadowe rodzaje plikow do przekazania:

1. Prezentacja multimedialna zawierajagca ogdlne zalozenia rozwigzania, proces
wdrozenia, kalkulacje kosztow, zrodta finansowania, spodziewane wyniki wptywu na
spoleczenstwo,

Dokument z analizg przeptywu ruchu,

Arkusz kalkulacyjny z kalkulacja kosztéw 1 wyszczegolnieniem robot,
Film lub prezentacja z wizualizacja,

Dokumentacja techniczna z mapami.

e

4. Stanowiska komputerowe i dozwolone narzedzia

Kazdy z uczestnikéw bedzie miat dostep do:
e Komputera PC z procesorem klasy Intel 15, pamigciag RAM 8 lub 16 GB, dyskiem SSD
oraz zainstalowanym systemem Windows 10/11,
e Przegladarek Edge, Chrome, Firefox,
e sieci Internet z szybkoscig 100mbps,
e standardowych urzadzen wejscia/wyjscia, tj. monitor LCD, mysz, klawiatura.

Niedozwolone jest wykorzystywanie wlasnego sprzetu, za wyjatkiem pamigci przenosnej w
celu skopiowania plikow do tej pamigci. Podczas gtownego dnia konkursu zabrania sig¢
korzystania z opracowan wykonanych przez osoby trzecie.

Uczestnicy powinni przygotowac wczesniej konta w ustugach chatbotow, z ktorych zamierzaja
korzysta¢. Zabronione sg konta i ushugi ptatne, w tym konta otrzymane gratis lub w ramach
innych ustug (np. Al Arena). Dozwolone jest korzystanie z ustug premium niezwigzanych z Al,
np. narze¢dzia do edycji tekstu, grafiki, plikow CAD.

5. Zasady oceniania

W konkursie oceniane beda wytacznie pliki zgodne z punktem 2 i 3 regulaminu. Kazda praca
bedzie oceniana w kategorii, w ktorej zostala zgltoszona oraz przez jury z danej kategorii. Dla
kazdej kategorii jury bedzie si¢ sktadato z przynajmniej 3 osob:

e Przedstawiciela ekspertow,

e Przedstawiciela Ministerstwa Cyfryzacji,

e Przedstawiciela Miasta Koszalin.

Wykonane prace beda oceniane w 7 kryteriach, zgodnie z tabelg 1. Kazda praca moze otrzymac
maksymalnie 100 punktéw. Lista rankingowa zostanie sporzadzona na podstawie sumy
punktow z wszystkich kryteriow. Organizator zastrzega prawo do zmiany kryteridw, co moze
wystapi¢ nie pdzniej niz dniu zakonczenia przyjmowania zgloszen. Kryteria moga zostaé
uszczegotowione wzgledem kategorii konkursowych, co zostanie podane do wiadomosci
uczestnikoOw wraz z tematami zadan.

Tabela 1 — Kryteria oceniania

Kryterium Opis Maks. liczba
punktow
1. | Zgodnos¢ z | Czy praca odpowiada na przedstawiony problem i | 15
tematem miesci si¢ w ramach kategorii?




Jako$¢ promptow Ocena  treSci  promptéw: ich  precyzja, | 20
kreatywnos¢, efektywnos¢ w  generowaniu
warto$ciowych wynikow.

Stopien Czy praca faktycznie wykorzystuje Al jako | 15

wykorzystania Al | narzedzie tworcze? Czy uczestnik rozumie jego
mozliwosci 1 ograniczenia?

Innowacyjnos¢ Czy pomyst jest oryginalny, nowatorski, czy wnosi | 15

rozwigzania co$ nowego?

Kompletnos¢ i | Czy praca jest logicznie uporzadkowana, zawiera | 15

spOjnos¢ pracy wszystkie wymagane elementy, jest zrozumiala?

Estetyka 1 forma | Czy praca jest estetyczna, czytelna, dobrze | 10

przekazu zaprezentowana?

Wkiad wiasny | Czy uczestnik dokonat edycji, redakcji, czy wida¢ | 10

uczestnika jego zaangazowanie poza samym uzyciem Al?

6. Nagrody

W konkursie przewidziane sa nagrody, ktére beda przyznawane na podstawie list
rankingowych.
Nagrody w kategorii Sztuczna inteligencja w polityce i naukach spotecznych:

¢ I miejsce —nagroda o wartosci 1500 zt,

e Il miejsce — nagroda o wartosci 1000 zt,

e Il miejsce — nagroda o wartosci 800 zt,

e IV miejsce — nagroda o warto$ci 500 z1.

Nagrody w kategorii Sztuczna inteligencja w programowaniu:
e [ miejsce —nagroda o wartosci 1500 zi,
e Il miejsce — nagroda o wartosci 1000 zt,
e [II miejsce — nagroda o wartosci 800 zi,
e [V miejsce — nagroda o wartosci 500 z1.

Nagrody w kategorii Sztuczna inteligencja w sztuce uzytkowe;:
e I miejsce —nagroda o wartosci 1500 zt,
e Il miejsce — nagroda o wartosci 1000 zi,

IIT miejsce — nagroda o wartosci 800 zi,

e IV miejsce — nagroda o wartosci 500 z1.

Nagrody w kategorii Sztuczna inteligencja w przemysle:
e I miejsce —nagroda o wartosci 1500 zt,
e Il miejsce — nagroda o wartosci 1000 zt,
e [II miejsce — nagroda o wartosci 800 zi,
e IV miejsce — nagroda o warto$ci 500 zt.

7. Postanowienia koncowe



W trakcie trwania konkursu mogg wystapi¢ zmiany w harmonogramie wydarzenia, np.
skrocenie lub wydtuzenie czasu, drobne zmiany w tematach prac. Wszystkie zmiany musza
dotyczy¢ uczestnikow w rownomierny sposob.



