V_ Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku informatyka
2. |Wydziat Wydziat Nauk Scistych i Technicznych
3. |Cykl rozpoczecia 2019/2020 (semestr zimowy), 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia pierwszego stopnia (inzynierskie)
5. |Profil ksztatcenia ogolnoakademicki
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: Wprowadzenie do teorii gier

Kod modutu: 08-IGO1S-13-WDTG

1. Liczba punktéw ECTS: 2

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)

WDTG_K7 Student potrafi pracowac w zespole projektowo-programistycznym tworzacym komputerowe wersje gier K_K02 1
K_K03
K_KO05
WDTG_U4 Student potrafi utworzy¢ drzewo gry dla wybranej gry, zastosowaé strategie minimax K_U01
K_U03
K_Uo7
WDTG_U5 Potrafi przeanalizowa¢ macierz wyptat gry pod katem réznych strategii K_Uo01
K_U03
K_Uo7
WDTG_U6 Potrafi zaimplementowac¢ prostg gre w postaci programu komputerowego K_U14
K_U15
K_U16
K_U18
K_U19
WDTG_W1 Student zna definicje gry, cechy i rodzaje gier, zastosowania praktyczne teorii gier w r6znych dziedzinach K_wo1
K_wWo02
K_W03
K_wWo04

PR RPRRPR[PRPRRPRIPREP(IPPRPR|[RLRPR




V Uniwersytet Slaski w Katowicach

WDTG_W2

Rozumie pojecie macierzy wyptat, rownowagi Nasha, twierdzenie o minimaksie, pojecie strategii oraz wykorzystanie drzewa gry

K_Wo01
K_W02
K_W03
K_WO04

WDTG_W3

Zna podstawowe przyktady problemoéw zwiazanych z teorig gier, np. dylemat wieznia, dylemat kurczakéw (gre w tchoérza),
paradoks Newcomba

K_Wo01
K_W02
K_W03
K_WO04
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3. Opis modutu

Opis

Celem jest wprowadzenie studentéw w zagadnienia teorii gier, przedstawienie ich rodzajéw oraz metod podejmowania decyzji w grach. Catos¢ jest
ukierunkowana na zastosowania w grach komputerowych. Wykfad prezentuje treSci programowe o charakterze teoretycznym i stanowi podstawe do
realizacji laboratoriéw, w ramach ktorych studenci pod nadzorem prowadzacego analizujg rodzaje gier i realizujg indywidualne projekty programistyczne.

Wymagania wstepne

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie¢ modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
WDTG_wl ocena projektu studenci wykonuja samodzielnie oprogramowanie, ktérego specyfikacja jest podawana przez |WDTG_K7, WDTG_U4,
prowadzacego WDTG_U5, WDTG_US,
WDTG_W1, WDTG_W2,
WDTG_ W3
WDTG_w?2 prace kontrolne kolokwia pisemne (w tym wykonane na komputerze w czasie zajec¢) WDTG_U4, WDTG_US,

WDTG_U6, WDTG_W1,
WDTG_W2, WDTG_W3

5. Rodzaje prowadzonych zaje¢

rodzaj prowadzonych zajeé

praca wiasna studenta

sposoby weryfikacji

kod opis (z uwzglednieniem metod liczba . liczba 5 PN
efektéw uczenia si
hazwa dydaktycznych) godzin opis godzin ¢
WDTG_fsl wyktad Podanie tresci ksztatcenia w formie 15 Zapoznanie sie z tematyka wyktadu z 5 WDTG_w1,
werbalnej z wykorzystaniem wizualizacji wykorzystaniem istniejacych pakietéw WDTG_w2
tresci. Skupienie sie na materiale trudnym metod: podrecznikéw, skryptéw, stron
pojeciowo i wskazanie zrédet. llustracja internetowych itp.
tre$ci za pomoca przyktadow.
WDTG_fs2 laboratorium Szczego6towe przygotowanie studentow do 30 Rozwigzywanie zadan z poszczeg6inych 20

rozwigzywania zadan ze wskazaniem na
metodologie postepowania, wskazaniem
kolejnosci wykonywanych czynnosci.
Projektowanie algorytmow i ich

tematdéw wraz z analizg rozwigzan juz
istniejagcych — w skrypcie i na stronach
internetowych.

Samodzielne wykonanie oprogramowania,
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implementacja komputerowa.

ktorego specyfikacja zostata podana przez
prowadzacego, oraz wykonanie dokumentacji
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