Zat nr 4 do ZW

WYDZIAL PODSTAWOWYCH PROBLEMOW TECHNIKI

Nazwa w jezyku polskim
Nazwa w jezyku angielskim
Kierunek studiéw
Specjalnos¢ (jesli dotyczy)
Stopieni studiéw i forma

KARTA PRZEDMIOTU
Wprowadzenie do Sztucznej Inteligencji
Introduction to Artificial Intelligence
Informatyka

inzynierskie, stacjonarne

Rodzaj przedmiotu wybieralny
Kod przedmiotu E1_W17
Grupa kurséw TAK

Wyktad Cwiczenia | Laboratorium Projekt Seminarium
Liczba godzin zaje¢ zorganizowanych w | 30 15 15
Uczelni (ZZU)
Liczba godzin catkowitego naktadu pracy | 90 45 45
studenta (CNPS)
Forma zaliczenia zaliczenie
Dla grupy kurséw zaznaczy¢ kurs kon- | X
cowy
Liczba punktéw ECTS 2 2 2
w tym liczba odpowiadajaca zajgciom o 2 2
charakterze praktycznym (P)
w tym liczba punktéw odpowiadajaca zaje- | 2 2 2
ciom wymagajacym bezposredniego kon-
taktu (BK)

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH KOMPETENCII
Student zna pojecie tautologii oraz posiada podstawowa wiedze z teorii mnogosci i rachunku kwantyfikatoréw.
Student umie badaé czy zdanie jest tautologia oraz umie wykonywac podstawowe operacje na zbiorach.

Zaleca si¢ wezesniejszy wybor modutu ,,Programowanie w logice”.

C1 Zapoznanie si¢ z podstawami sztucznej inteligencji i stosowanymi w niej metodami

C2 Opanowanie umiejetnosci projektowania algorytméw wykorzystujacych sztuczna inteligencje

CELE PRZEDMIOTU

C3 Opanowanie umiejetnosSci tworzenia aplikacji wykorzystujacych sztuczna inteligencje




PRZEDMIOTOWE EFEKTY KSZTALCENIA
Z zakresu wiedzy studenta:

W1 Zna podstawowe strategie poszukiwania rozwigzania
W2 Zna strategie poszukiwania decyzji w grach

W3 Zna techniki modelowania §wiata i planowania akcji
Z zakresu umiejgtnosci studenta:
U1l Potrafi stworzy¢ aplikacje poszukujace rozwigzania wybranych probleméw

U2 Potrafi stworzy¢ aplikacje grajace w wybrane gry

U3 Potrafi stworzy¢ aplikacje planujace akcje

Z zakresu kompetencji spolecznych studenta:

K1 Potrafi wyjasni¢ podstawowe zagadnienia zwiazane ze sztuczna inteligencja bez odwotywania si¢ do termi-
nologii technicznej i naukowe;j

TRESCI PROGRAMOWE

Forma zaj¢¢ - wyktady

Wyl Wprowadzenie 2h
Wy2 Inteligentni agenci 2h
Wy3 Rozwiazywanie probleméw przez przeszukiwanie 4h
Wy4 Nieklasyczne sposoby przeszukiwania 4h
Wy5 Przeszukiwanie z adwersarzem 4h
Wy6 Problem spetnienia ograniczen 2h
Wy7 Logiczni agenci 4h
Wy8 Planowanie akcji 4h
Wy9 Planowanie i dziatanie w rzeczywistym Swiecie 4h
Forma zajgc - ¢wiczenia
Cwl Wprowadzenie 1h
Cw2 Inteligentni agenci 2h
Cw3 Rozwiazywanie probleméw przez przeszukiwanie 2h
Cw4 Nieklasyczne sposoby przeszukiwania 2h
CwS5 Przeszukiwanie z adwersarzem 2h
Cwob Problem spelnienia ograniczen 2h
Cw7 Logiczni agenci 2h
Cw8 Planowanie akcji 2h
Forma zaj¢¢ - laboratorium
Labl Srodowisko programowania 1h
Lab2 Rozwiazywanie problemow przez przeszukiwanie 6h
Lab3 Przeszukiwanie z adwersarzem 4h
Lab4 Planowanie akcji 4h




STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

1. Wyktad tradycyjny

2. Wyktad multimedialny

3. Rozwiazywanie zadai i probleméw
Rozwiazywanie zadar programistycznych

Konsultacje

SAN U

Praca wtasna studentéw

OCENA OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW KSZTALCENIA

Oceny Numer efektu ksztatcenia Sposéb oceny efektu ksztalcenia
F1 WI1-W3, K1-K1 Kolokwium

F2 Ul1-U3, K1-K1 Kontrola realizacji list zadan

F3 U1-U3, K1-K1 Kontrola realizacji list zadan

P=40%*F14+30%*F2+30%*F3

LITERATURA PODSTAWOWA I UZUPELNIAJACA

1. S. Russel, P. Norvig. Artificial Intelligence. A Modern Approach. Pearson Education Inc., 2010.

2. 1. Bratko. Prolog Programming for Artificial Intelligence. Addison-Wesley Publishing Company Inc.,
1986.

3. WFE. Clocksin, C.S. Mellish. Prolog. Programowanie. Helion, 2003.

OPIEKUN PRZEDMIOTU

dr Malgorzata Sulkowska




MACIERZ POWIAZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA DLA PRZEDMIOTU
Wprowadzenie do Sztucznej Inteligencji
Z EFEKTAMI KSZTAL.CENIA NA KIERUNKU INFORMATYKA

Przedmiotowy | Odniesienie przedmiotowego efektu do | Cele przed- | TreSci  pro- | Numer
efekt ksz- | efektéow ksztalcenia zdefiniowanych dla | miotu®* gramowe** narzedzia
talcenia kierunku studiéw i specjalnosci (o ile doty- dydakty-
czy) cznego**
Wi K1_WO03 K1_WO05 Cl Wyl-Wy9 1256
w2 K1_WO03 K1_WO05 C1 Wyl-Wy9 1256
W3 K1_WO3 K1_W05 Cl1 Wyl1-Wy9 1256
Ul K1_UO9K1_U19 C2C3 Cwl-Cw8 3456
Labl-Lab4
U2 K1_U09K1_U19 C2C3 Cwl-Cw8 3456
Labl-Lab4
U3 K1_UO09K1_U19 Cc2C3 Cwl1-Cw8 3456
Labl-Lab4
K1 K1_K14 c1Cc2C3 Wyl-Wy9 123456
Cwi-Cws
Labl-Lab4




