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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: Podstawy sztucznej inteligencji i systemow ekspertowych

Kod modutu: 08- IGO1S-13-PSIISE

1. Liczba punktéw ECTS: 3

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

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

PSIISE_K 10 Student potrafi pracowac w zespole programistycznym K_KO01 1
K_KO05

PSIISE_K 9 Student potrafi wykorzystywaé naiwny klasyfikator Bayesa oraz algorytm k najblizszych sasiadéw do konkretnych problemoéw K_KO05
klasyfikacyjnych przy zadanych ograniczeniach. K U24

PSISE_U_5 Student potrafi uzywac¢ metod wnioskowania w systemach wspomagania decyzji K_WO04
K_W19

PSIISE_U 6 Student potrafi wylicza¢ stopien przynaleznosci do zbioru rozmytego, oraz poprawnie identyfikuje okreslony typ funkciji K_Uo01
przynaleznosci na podstawie zapisu matematycznego. K U04
K_U06
K_Uo07
K_U16
K_U17

PSIISE_U 7 Student potrafi dokonywaé wnioskowania rozmytego oraz opisywac i uzasadnia¢ poprawnos¢ poszczegoélnych krokow tego K_Uo1
procesu. K U04
K_U06
K_U07
K_U16
K_U17
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K_U24

PSIISE_U_8

Student posiada umiejgtnos¢ konstruowania prostej sieci Bayesa w dostepnym oprogramowaniu wspomagajacym, na podstawie |K_UO01
podanych wymagan, celem rozwigzania problemoéw decyzyjnych. K U04
K_U06
K_U07
K_U16
K_U17

PSIISE_W_1

Student zna i rozumie pojecia zwigzane z systemami wspomagania decyzji, m.in. zagadnienia logiki klasyczne;. K_wo3
K_W04
K_W19

PSIISE_W_2

Student ma podstawowag wiedze z zakresu logiki rozmytej, zna podstawowe operacje logiczne w odniesieniu do zbiorow K_wo1
rozmytych oraz rozréznia podstawowe typy funkcji przynaleznosci. K W03
K_wW08
K_W17
K_wW18

PSIISE_W_3

Student zna zapis formalny oraz interpretacje graficzng sieci Bayesa, potrafi wymienic jej cechy charakterystyczne, oraz definiuje |K_Wo01
twierdzenie Bayesa. K W03
K_Wo08
K_WwW17
K_W18

PSIISE_W 4

Student ma podstawowg wiedze na temat metod klasyfikacji obiektéw ze szczegdlnym uwzglednieniem naiwnego klasyfikatora K_W01
Bayesa, oraz algorytmu k najblizszych sgsiadéw, oraz wymienia wady i zalety oméwionych podejs¢. K W03
K_W08
K_W17
K_W18
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3. Opis modutu

Opis

Celem zaje¢ w tym module jest zapoznanie studentéw z wybranymi technikami i metodami sztucznej inteligencji oraz systemow ekspertowych. W trakcie
wykladu student zdobywa wiedze dotyczaca zwlaszcza mozliwosci zastosowania logiki klasycznej, rozmytej oraz metod wnioskowania do tworzenia
systemow wspomagania decyzji. Dzieki temu bedzie potrafit projektowaé gry komputerowe, ktére wykorzystuja metody sztucznej inteligencji w swoim
dziataniu. W ramach laboratorium student zapoznaje sie z zagadnieniami sztucznej inteligencji i systeméw ekspertowych ktére moga by¢ wykorzystane
w dziedzinie projektowania gier komputerowych.

Wymagania wstepne

213
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4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

oraz poznanych metod sztucznej inteligencji badz projekt systemu wspomagania decyzji
zwigzany z tematyka gier komputerowych.

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu

PSIISE_ w_1 |egzamin Celem egzaminu jest zweryfikowanie wiedzy teoretycznej wyniesionej z wyktadu, oraz PSIISE_U_5, PSIISE_U_6,
umiejetnosci praktycznych nabytych na laboratoriach. Test sklada sie z szeregu pytan PSISE_U_7, PSIISE_U_38,

zamknietych jednokrotnego wyboru oraz zadan praktycznych. PSIISE_W_1, PSIISE_W_2,

PSIISE W 3, PSIISE W 4

PSIISE_w_2 |prace kontrolne Kolokwia i krotkie zadania praktyczne wykonywane w domu, po przedstawieniu PSIISE_U_5, PSIISE_U_6,
poszczegolnych technik badZ grupy zagadnien systeméw wspomagania decyzji oraz PSIISE_U_7, PSIISE_U_8,

wybranych metod sztucznej inteligencji. PSISE_W_1, PSIISE_W_2,

PSIISE_W_3, PSIISE_W_4

PSIISE_w_3 |Grupowy projekt programistyczny  [Projekt prostej gry komputerowej wykorzystujacy zagadnienia systeméw wspomagania decyzji [PSIISE_K_10, PSIISE_K_9,

PSIISE_U_5, PSIISE_U__
PSIISE_U_7, PSIISE_U__
PSIISE_W_1, PSIISE_W_
PSIISE_W_3, PSIISE_W_
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5. Rodzaje prowadzonych zajeé

rodzaj prowadzonych zajeé¢

praca wiasna studenta

sposoby weryfikacji

projektowania gier komputerowych z
wykorzystaniem metod sztucznej inteligencji
oraz systeméw wspomagania decyziji.
Rozwigzywanie zadan majgcych na celu
utrwalenie wiedzy dotyczacej zastosowania
konkretnych metod do wybranych probleméw
w grach komputerowych (np. grach
logicznych, strategicznych). Quizy i testy
wyboru wraz z grupowag dyskusja mozliwych
odpowiedzi.

tematdéw wraz z analizg rozwigzan juz
istniejgcych (dostepnych na stronach
internetowych prowadzacego).
Zastosowanie wiedzy zdobytej na wykladzie i
laboratoriach odnos$nie technik sztucznej
inteligencji, w celu realizacji czesci projektu
realizowanej przez studenta.

Przygotowanie w formie pisemnej rozwigzan
przyktadowych zadan podanych na

laboratoriach.

kod hazwa opis (z uwzglednieniem metod liczba opis liczba | ofektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin

PSIISE_fs1 wyktad Podanie tresci ksztatcenia w formie 20 Zapoznanie sie z tematyka wyktadu z 20 PSISE_w_1
werbalnej z wykorzystaniem prezentacji wykorzystaniem dostepnej literatury i
multimedialnych oraz interaktywnych przygotowanych przez prowadzgcego
apletéw. Podanie adreséw stron prezentacji multimedialnych.
internetowych zawierajacych dodatkowe
materiaty dydaktyczne.

PSIISE_fs2 laboratorium Szczegotowe przygotowanie studentéw do 15 Rozwigzywanie zadan z poszczegdlnych 35 PSIISE_w_1,

PSIISE_w_2,
PSIISE_w_3
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