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1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu sztuczna inteligencja

Kod przedmiotu

Nazwa jednostki prowadzacej kierunek | Kolegium Nauk Przyrodniczych

Nazwa jednostki realizujgcej przedmiot | Kolegivm Nauk Przyrodniczych

Kierunek studiow informatyka

Poziom studiow studia inzynierskie I-go stopnia
Profil ogolnoakademicki

Forma studiow stacgjonarne

Rok i semestr studiow rok Il, semestr 4

Rodzaj przedmiotu przedmiot kierunkowy

Jezyk wyktadowy polski

Koordynator dr Wojciech Rzgsa

Imie i nazwisko osoby prowadzacej/

0sob prowadzacych dr Wojciech Rzgsa

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

Semestr , Inne Liczba pkt
- Wykt. | Cw. |[Konw. | Lab. | Sem. | ZP Prakt. (jakie?) ECTS
4 15 30 4

1.2. Sposob realizacji zajec

zajecia w formie tradycyjne;j

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu /modutu (z toku)

zaliczenie z oceng

2. WYMAGANIA WSTEPNE

wiedza i umiejetnosci wymagane na zaliczenie przedmiotow statystyka opisowa oraz algorytmy
i struktury danych




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

3.1 Cele przedmiotu

1 Przedstawienie czym jest, a czym nie jest sztuczna inteligencja — dwa paradygmaty
sztucznej inteligencji: staba i mocna sztuczna inteligencja
Zaznajomienie studentdw z zagadnieniem uczenia sie maszyn i jego czterema rodzajami:

Co uczeniem nienadzorowanym, uczeniem nadzorowanym, uczeniem Cz€sCiowo
nadzorowanym, uczeniem ze wzmocnieniem; pokazanie dziatania przyktadowych
algorytmow reprezentujacych nienadzorowane i nadzorowane uczenie sie

C3 Przedstawienie przyktadowych klasycznych algorytmow zaliczanych do sztucznej
inteligencji: algorytmy Minimax, Dijkstry, algorytm A*,

Cs4 Wypracowanie rozumienia i umiejetnosci symulacji poznanych algorytmow.

3.2 Efekty uczenia sie

Odniesienie do

EK (?fek.t Tres¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektow
uczenia sie) ,
kierunkowych
EK_o1 Student zna pojecia z zakresu uczenia sie¢ maszyn, rozumie | K_Wog4
na czym polegaja rézne rodzaje uczenia sie. Rozumie w jaki
sposob korzystac z osiggniec sztucznej inteligencji w grach
dwuosobowych oraz w zagadnieniach podejmowania
decyzji na przyktadzie problemu wyboru optymalnej sciezki.
EK_o2 Student zna przyktadowe techniki i algorytmy z zakresu | K_Wo7
uczenia nadzorowanego i nienadzorowanego, gier
dwuosobowych oraz z zakresu wyboru optymalnej Sciezki.
EK_o3 Student potrafi wskaza¢ sposob modyfikacji wybranej | K_U12
implementac;ji algorytmu Minimax
dostosowujacy go do zasad prostej gry dwuosobowej.
EK_og4 Student w znacznym stopniu poprawnie symuluje dziatanie | K_U1o0, K_U11

wybranych algorytmow z zakresu uczenia
nienadzorowanego, nadzorowanego, wyboru optymalnej
Sciezki.

3.3 Tresci programowe

A. Problematyka wyktadu

Znaczenie pojec: dane, informacja, wiedza, inteligencja, sztuczna inteligencja,

Gry dwuosobowe — algorytm Minimax i Minimax z przycinaniem alfa-beta; prezentacja
implementacji w przyktadowych grach

Problemy decyzyjne — wyszukiwanie optymalnych sciezek: algorytm Dijkstry, algorytm A*;
prezentacja implementacji w przyktadowych grach

System informacyjny, system decyzyjny, baza transakcji, skale pomiarowe (nominalna,
porzadkowa, interwatowa, ilorazowa) i operacja dopuszczalne na danych z poszczegolnych skal

Nadzorowane uczenie sie: definicja, przyktady, klasyfikator (modut indukcji wiedzy + modut
stosowania wiedzy), schematy uczenia sie: uczenie jednokrotne train & test, uczenie z walidacja
train, validate & test, uczenie przyrostowe test then train, uczenie wielokrotne: n-krotna
walidacja krzyzowa




Uczenie nadzorowane oparte na rozktadach prawdopodobienstw — naiwny klasyfikator Bayesa

Uczenie nadzorowane oparte na pojeciu odlegtosci — algorytm k najblizszych sgsiadéw

Uczenie nadzorowane —indukcja drzew decyzyjnych

Uczenie nienadzorowane oparte na pojeciu odlegtosci —algorytm k means, algorytm grupowania
aglomeracyjnego

Uczenie nienadzorowane — algorytm Apriori odkrywania zbioréw czestych i bazujacy na nim
algorytm indukcji requt asocjacyjnych

Uczenie ze wzmocnieniem i czesciowo nadzorowane —omaowienie istoty tych rodzajow uczenia

B. Problematyka ¢wiczen audytoryjnych

Symulacja dziatania algorytmu Minimax i Minimax z przycinaniem alfa-beta

Symulacja dziatania algorytmu Dijkstry

Symulacja dziatania algorytmu A* na planszy (w wersjach z pusta planszg, z plansza
zawierajaca przeszkody, w wersji z poruszajgcym sie punktem docelowym)

Projekt i wykonanie aplikacji implementujacej algorytm Minimax do zadanej gry dwuosobowej
(gry klasy kétko-krzyzyk)

Kolokwium z zakresu algorytmdéw Minimax, Minimax z przycinaniem alfa-beta, Dijkstry, A*

Przypomnienie wiadomosci ze statystyki opisowej; przypisywanie cech do skal pomiarowych,
wyznaczanie dopuszczalnych parametréw statystycznych w poszczegdlnych skalach

Symulacja dziatania algorytmu kNN

Symulacja dziatania naiwnego klasyfikatora Bayesa

Symulacja dziatania algorytmu k-means

Symulacja dziatania algorytmu aglomeracyjnego

Wyznaczanie maksymalnych zbioréw czestych algorytmem Apriori

Wykorzystanie zbiordw czestych do indukcji regut asocjacyjnych

Kolokwium z zakresu réznych rodzajow uczenia sie

3.4 Metody dydaktyczne

Wyktad: wyktad problemowy/wyktad z prezentacja multimedialna.
Cwiczenia: rozwigzywanie problemoéw metoda ,tablicowa”.

4. METODY I 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, ...)
EK_o1 test wiedzy wyktad
EK_o02 test wiedzy wyktad
EK_o3 ustne zaliczenie w trakcie zajec ¢wiczenia
EK_o4 kolokwium ¢wiczenia

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Zaliczenie wykfadu: na podstawie testu wiedzy z zagadnien omdwionych na wyktadzie.

Aby zaliczy¢ test nalezy zdoby¢ co najmniej 50% mozliwych do zdobycia punktow z kazdego
z dwodch jego komponentéw - komponentu uczenia maszynowego oraz komponentu
algorytmow gier dwuosobowych i podejmowania decyz;ji.




Zaliczenie ¢wiczen: na podstawie oceny z dwoch kolokwiow oraz z odpowiedzi ustnej. Kazda z
tych trzech sktadowych musi by¢ oceng pozytywng, a ich wptyw na ocene koncowsa jest taki sam.
Aby zaliczy¢ kolokwium 1 nalezy wykazad sie umiejetnoscia stosowania ,na kartce” poznanych
algorytmodw z zakresu gier dwuosobowych i podejmowania decyzji.

Aby zaliczy¢ kolokwium 2 nalezy wykazad sie umiejetnoscig stosowania ,na kartce” poznanych
algorytmodw z uczenia maszynowego.

Aby zaliczy¢ odpowiedz ustng nalezy poprawnie omowi¢ sposdb modyfikacji wybrane;
implementacji algorytmu Minimax do regut jednej z trzech zadanych gier dwuosobowych,
roznigcych sie stopniem trudnosci: zadanie na ocene dostateczny; zadanie na ocene dobry;
zadanie na ocene bardzo dobry. Niewielkie btedy w zadaniach na ocene dobry i bardzo dobry
skutkujg obnizeniem oceny o pot stopnia. Znaczace btedy lub brak odpowiedzi skutkuja
niezaliczeniem jej.

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

Srednia liczba godzin na

Forma aktywnosci . . L
zrealizowanie aktywnosci

Godziny kontaktowe wynikajace zharmonogramu studiow 45

Inne z udziatem nauczyciela

(udziat w konsultacjach, egzaminie) 2
Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta 66
(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie referatu itp.)

SUMA GODZIN 107
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 4

6. PRAKTYKIZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy -

zasady i formy odbywania praktyk -
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