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Sztuczna inteligencja
Sylabus zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Informatyka 2023/24

Specjalnos¢ Kod zajec

- 06INFN.38P.01004.23
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Matematyki i Informatyki polski

Poziom studiow Obligatoryjnos¢
studia inzynierskie pierwszego stopnia Obowigzkowy

Forma studiéw Blok zajeciowy

studia niestacjonarne Przedmioty podstawowe

Profil studiow
profil ogélnoakademicki

Koordynator zajec Jacek Marciniak
Prowadzacy zajecia Jacek Marciniak, Marcin Szczepanski
Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia Liczba
Semestr 4 * Wyktad: 15, Egzamin punktéw ECTS
* Cwiczenia w salach komputerowych: 15, Zaliczenie z ocena 5
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Kod
C1
C2
C3

ca

C5

Brak.

Kod

Cele ksztatcenia dla zajec

Cel

Wprowadzenie teoretyczne oraz praktyczne do problematyki sztucznej inteligenciji.

Zapoznanie studentéw z historig sztucznej inteligencji jako dziedziny rozwijanej od lat 50. XX wieku.

Uswiadomienie studentom, ze sztuczna inteligencja to dyscyplina informatyczna wykorzystujaca wyniki
matematyki, logiki, jezykoznawstwa, psychologii i biologii.

Zapoznanie studentéw z wybranymi zagadnienia sztucznej inteligencji: rozwigzywanie probleméw poprzez
przeszukiwanie, metody i narzedzia reprezentacji wiedzy, wnioskowanie w logice, przetwarzanie informacji
nieprecyzyjnej, metody uczenia maszynowego, wykorzystanie sztucznych sieci neuronowych.

Zapoznanie studentéw z zasadami rozwigzywania problemdw przy pomocy metod i narzedzi sztuczne;j

inteligencji.

Wymagania wstepne

Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

W1

w2

W3

W4

W5

W6

W7

W8

W9

Rozumie pojecie sztuczna inteligencja oraz potrafi
wskazad jej dziaty.

Zna historie sztucznej inteligencji.

Zna zatozenia podejscia agentowego w definiowaniu
problemoéw sztucznej inteligencji

Zna metody rozwigzywania probleméw poprzez
przeszukiwanie przestrzeni stanéw.

Rozumie zasady prowadzenia wnioskowania w jezyku
logiki.

Zna metody wnioskowania nieprecyzyjnego.

Zna podstawowe narzedzia i techniki reprezentacji
wiedzy.

Zna metody uczenia maszynowego.

Zna sposoby wykorzystania sztucznych sieci
neuronowych.
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Efekty uczenia sie dla
kierunku

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W03,
INF_K3_W09

INF_K3_W02,
INF_K3_W09

INF_K3_W09

INF_K3_Wo01,
INF_K3_ W02,
INF_K3_ W09

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W09

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W09

INF_K3_W02,
INF_K3_W09

INF_K3_Wo01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W09

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W03,
INF_K3_W09

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Egzamin pisemny, Test

Egzamin pisemny, Test

Egzamin pisemny, Test

Egzamin pisemny, Test

Egzamin pisemny, Test

Egzamin pisemny, Test

Egzamin pisemny, Test

Egzamin pisemny, Test

Egzamin pisemny, Test
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Kod

W10

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Zna obszary zastosowania sztucznej inteligenc;ji.

Umiejetnosci - Student/ka:

ul

u2

U3

U4

us

u6

Potrafi zastosowa¢ metody rozwigzywania probleméw
poprzez przeszukiwanie przestrzeni standw.

Umie zastosowac zasady prowadzenia wnioskowania
w jezyku logiki.

Potrafi wykorzysta¢ metody wnioskowania
nieprecyzyjnego.

Umie reprezentowa¢ wiedze
z wykorzystaniem.podstawowych narzedzia i techniki
reprezentacji wiedzy.

Umie zastosowa¢ metody uczenia maszynowego.

Umie zastosowac sztuczne sieci neuronowe.

Kompetencji spotecznych - Student/ka:

K1l

K2
K3

K4

Rozumie odpowiedzialno$¢ twércdw systemédw
sztucznej inteligencji.

Rozumie problemy etyczne sztucznej inteligencji.

Rozumie proces ewolucji narzedzi i metod sztucznej
inteligenc;ji

Jest gotédw do okreslania roli sztucznej inteligenc;ji
w procesach gospodarczych oraz zyciu spotecznym.

Efekty uczenia sie dla

kierunku

INF_K3_W03,
INF_K3_W09

INF_K3_U03,

INF_K3_U04 inz,
INF_K3_U05_inz,
INF_K3_U06_inz,

INF_K3_U08

INF_K3_U01_inz,

INF_K3_U03,

INF_K3_U04_inz,
INF_K3_U05_inz,
INF_K3_U06_inz,

INF_K3_U08

INF_K3_U01_inz,

INF_K3_U03,

INF_K3_U04_inz,
INF_K3_U05_inz,
INF_K3_U06_inz

INF_K3_U03,

INF_K3_U04 _inz,
INF_K3_U05_inz,
INF_K3_U06_inz

INF_K3_U01_inz,

INF_K3_U03,

INF_K3_U04_inz,
INF_K3_U05_inz,
INF_K3_U06_inz,
INF_K3_U07_inz,

INF_K3_U08

INF_K3_U01_inz,

INF_K3_U03,

INF_K3_U04 inz,
INF_K3_U05_inz,
INF_K3_U06_inz,
INF_K3_U07_inz,

INF_K3_U08

INF_K3_KO1, INF_K3_K03,

INF_K3_K04
INF_K3_K04

INF_K3_KO1, INF_K3_K02,

INF_K3_K03

INF_K3_KO1, INF_K3_KO06,

INF_K3_K07

Tresci programowe dla zajec
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Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow

uczenia sie dla zajec

Egzamin pisemny, Test,

Projekt, Raport

Test, Projekt

Test, Projekt

Test, Projekt

Test, Projekt

Test, Projekt

Test, Projekt

Raport

Raport

Projekt, Raport

Raport
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Lp.

10.

Forma zajec

Wyktad

Cwiczenia w salach
komputerowych

Tresci programowe dla zajec

Okreslenie czym jest sztuczna inteligencja. Rézne
sposoby jej definiowania. Rys historyczny. Dziedziny
sztucznej inteligencji.

Podejscie agentowe w definiowaniu probleméw
sztucznej inteligencji. Implementacja srodowiska
agentowego.

Rozwigzywanie probleméw poprzez przeszukiwanie

przestrzeni stanéw. Reprezentacja przestrzeni stanéw.

Niepoinformowane i poinformowane strategie
przeszukiwania. Heurystyki. Implementacja
przestrzeni standw i strategii przeszukiwania przy
rozwigzywaniu problemoéw.

Whnioskowanie w jezyku logiki. Wykorzystanie w
sztucznej inteligencji klasycznego rachunku zdan,

logiki pierwszego rzedu, logiki rozmytej. Wnioskowanie

w systemach sztucznej inteligencji.

Whnioskowanie nieprecyzyjne (reguty rozmyte,
przyblizone, Baysowskie).

Reprezentacja wiedzy. Wybrane formalizmy
reprezentacji wiedzy i zwigzane z nimi struktury
danych.

Uczenie maszynowe nadzorowane i nienadzorowane.

Klasyfikacja i predykcja. Miary w uczeniu
maszynowym. Wybrane metody uczenia
maszynowego: drzewa decyzyjne, regresja liniowa,
regresja logistyczna.

Sztuczne sieci neuronowe. Gtebokie sieci neuronowe.

Wykorzystanie sieci neuronowych w systemach
sztucznej inteligencji .

Wybrane obszary zastosowan sztucznej inteligenciji.

Odpowiedzialnos$ci twércéw systemoéw sztucznej
inteligencji, problemy etyczne, przysztos¢ sztucznej
inteligencji.

Efekty uczenia sie dla
zajec

W1, W2, K3, K4

W3, K3, K4

W4, U1, K3, K4

W5, U2, K3, K4

W6, U3, K3, K4

W7, U4, K3, K4

W2, W8, U5, K3, K4

W2, W9, U6, K3, K4

W10, K3, K4
W2, K1, K2

Informacje dodatkowe

Metody i formy prowadzenia zajec

Formy zajec

Wyktad

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad
Wyktad

Wyktad z prezentacjg multimedialng wybranych zagadnien, Dyskusja, Praca w grupach

Praca w grupach
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Dyskusja, Metoda analizy przypadkéw, Rozwigzywanie zadan (np.: obliczeniowych,
artystycznych, praktycznych), Metoda ¢wiczeniowa, Metoda laboratoryjna, Metoda projektu,
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Forma zajec Warunki zaliczenia zajec

Wyktad Warunkiem zaliczenia jest przystapienie do testéw na nieobowigzkowym wyktadzie oraz
sporzadzenie raportu na zadany temat. W przypadku zdobycia niezadowalajacej liczby
punktéw z testdw i raportu zaliczenie zdobywa sie poprzez przystapienie do egzaminu

pisemnego.

Warunkiem zaliczenia wyktadu oraz przystgpienia do egzaminu pisemnego jest zaliczenie

¢wiczen w salach komputerowych.

Skala ocen:

1. bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 90% punktéw,

2. dobry plus (db plus; 4,5) - od 85% punktdw,

3. dobry (db; 4,0) - od 70% punktdw,

4. dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 65% punktéw,
5. dostateczny (dst; 3,0) - od 50% punktéw,

6. niedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 50% punktéw.

Cwiczenia w salach Na ocene koncowa sktadajg sie punkty z testéw, zadan wykonywanych na zajeciach i z
komputerowych projektéw czastkowych.
Skala ocen:

1. bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 90% punktéw,

2. dobry plus (db plus; 4,5) - od 85% punktdw,

3. dobry (db; 4,0) - od 70% punktoéw,

4. dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 65% punktéw,
5. dostateczny (dst; 3,0) - od 50% punktéw,

6. niedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 50% punktéw.

Literatura

Obowiazkowa

1. Russel, S., Norvig, P. : Artificial Intelligence, A Modern approach, Pearson, 4th Edition, 2021.

Dodatkowa

1. Goodfellow, I., Bengio, Y., Courville: A. Deep Learning. The MIT Press, 2016.

2. Korbicz, J., Obuchowicz, A., Ucinski, D.: Sztuczne sieci neuronowe - podstawy i zastosowania, Seria Informatyka, nr

14, Akademicka Oficyna Wydawnicza PLJ, Warszawa, 1994.

3. Geron, A., Uczenie maszynowe z uzyciem Scikit-Learn i TensorFlow, Helion, 2020

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Rodzaje zajec¢ studenta

Wyktad

Cwiczenia w salach komputerowych
Przygotowanie projektu
Przygotowanie raportu
Przygotowanie do egzaminu

Czytanie wskazanej literatury

taczny nakiad pracy studenta
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Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

15
15
45
10
25

15

Liczba godzin
125
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Liczba punktéw ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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ECTS
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

INF_K3_KO01

INF_K3_K02

INF_K3_K03

INF_K3_K04

INF_K3_K06

INF_K3_K07

INF_K3_U01_inz

INF_K3_U03

INF_K3_U04 _inz
INF_K3_UO5 _inz

INF_K3_U06_inz

INF_K3_U07_inz

INF_K3_U08

INF_K3_W01
INF_K3_W02
INF_K3_W03

INF_K3_W09

Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do precyzyjnego formutowania pytan stuzacych pogtebieniu wiasnego
zrozumienia danego tematu lub odnalezienia brakujacych elementéw rozumowania

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do zasiegania opinii ekspertdw przy rozwigzywaniu probleméw
teoretycznych i praktycznych

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do petnienia roli zawodowej informatyka ze Swiadomoscig ciggtych
zmian stosowanych paradygmatéw i technologii

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do postepowania etycznego oraz wykazywania sie uczciwoscig
intelektualng w dziataniach wtasnych i doceniania jej u innych

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do uczestniczenia w procesach gospodarczych zwigzanych z
informatyka i $wiadczeniem wybranych ustug informatycznych

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do pogtebiania swiadomosci roli informatyki w ksztattowaniu zycia
spotecznego

Absolwent/ka potrafi zastosowac wiedze matematyczng do formutowania, modelowania, analizowania i
rozwigzywania prostych zadan zwigzanych z informatyka

Absolwent/ka potrafi pracowac indywidualnie i w zespole, zarzadza¢ swoim czasem oraz podejmowac
zobowigzania i dotrzymywad terminéw

Absolwent/ka potrafi opracowac, przeanalizowa¢, zaprojektowac klasyczne algorytmy i systemy
informatyczne

Absolwent/ka potrafi pisa¢, uruchamiad i testowac programy w wybranym Srodowisku programistycznym

Absolwent/ka potrafi oceni¢, na podstawowym poziomie, przydatnos¢ metod i narzedzi informatycznych
oraz wybrac i zastosowa¢ wtasciwg metode i narzedzia do typowych zadan informatycznych

Absolwent/ka potrafi zastosowac wybrane metody wykorzystywane w wiodacych kierunkach badan
informatyki

Absolwent/ka potrafi postugiwac sie jezykiem angielskim zgodnie z wymaganiami okreslonymi dla
poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego oraz zna jezyk angielski w stopniu
umozliwiajgcym czytanie ze zrozumieniem dokumentacji oprogramowania, podrecznikéw i artykutéow
informatycznych

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia z dziatéw matematyki stuzagce do modelowania i
rozwigzywania probleméw w informatyce

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia i problemy formujgce kanon dyscypliny informatyka

Absolwent/ka zna i rozumie narzedzia, technologie i urzadzenia informatyczne wtasciwe dla wybranych
obszaréw zastosowan oraz podstawy ich dziatania

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane zagadnienia zwigzane ze sztuczng inteligencja
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