UNIWERSYTET
IM, ADAMA MICKIEWICZA

uAM W POZNANIU

Gry kombinatoryczne
Sylabus zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Informatyka 2023/24

Specjalnos¢ Kod zajec

- 06INFS.41S5.01047.23
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Matematyki i Informatyki polski

Poziom studiow Obligatoryjnos¢

studia drugiego stopnia poinzynierskie Fakultatywny

Forma studiéw Blok zajeciowy

studia stacjonarne Przedmioty specjalnosciowe

Profil studiow
profil ogélnoakademicki

Koordynator zajec Matgorzata Bednarska-Bzdega
Prowadzacy zajecia Matgorzata Bednarska-Bzdega
Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia Liczba
Semestr 1 * Wyktad: 30, Egzamin punktéw ECTS
* Cwiczenia: 30, Zaliczenie z oceng 6

Cele ksztatcenia dla zajec

Kod Cel

C1 Rozwdj kreatywnosci w poszukiwaniu rozwigzah ztozonych algorytmicznie probleméw zwigzanych z grami
dwuosobowymi z petng informacja.

C2 Doskonalenie przeprowadzania rozumowan analitycznych i syntetycznych, w tym zdolnosci oceny
poprawnosci rozumowan.

C3 Dostrzeganie zwigzkéw miedzy grami towarzyskimi a zagadnieniami ztozonosci obliczeniowej algorytméw.
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Wymagania wstepne

Znajomos¢ pojecia ztozonosci obliczeniowej oraz klas P i NP.

Kod

Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

W1

Potrafi przedstawi¢ proste gry kombinatoryczne
w postaci ekstensywnej (drzewa gry).

Umiejetnosci - Student/ka:

ul

u2

u3

U4

Lp.

Potrafi zastosowad na drzewie gry analize wstecz.

Potrafi rozstrzygna¢, kto ma strategie wygrywajaca lub
nieprzegrywajacg w prostych grach, korzystajac

z metody kradziezy strategii i metody ruchdéw
odpowiadajacych. Potrafi ocenia¢ poprawnos¢
strategii.

Umie ocenic¢ ztozonos¢ obliczeniowa prostych
algorytméw zwigzanych z poszukiwaniem dobre;j
strategii w grach kombinatorycznych.

Umie przedstawia¢ tok swojego rozumowania
w sposdb zrozumiaty dla stuchaczy.

Efekty uczenia sie dla
kierunku

INF_K4 W01

INF_K4_U01

INF_K4_U02

INF_K4_U03

INF_K4_U09

Tresci programowe dla zajec

Tresci programowe dla zajec

Definicja gry kombinatorycznej. Przyktady gier
kombinatorycznych, w tym HEX, szachy, kétko i
krzyzyk. Drzewo gry, wartos$¢ gry. Analiza wstecz
drzewa gry. Twierdzenie o strategii nieprzegrywajace;j.
Ocena ztozonosci obliczeniowej naiwnych metod
analizy drzewa gry.

Techniki pomagajace w ocenie gry: metoda kradziezy
strategii, metoda ruchéw odpowiadajacych. Analiza
poprawnosci strategii.

Narzedzia teoriografowe w grach. Gra Shannona, gry
ramseyowskie, wielowymiarowe gry w kétko i krzyzyk.

Gry NIM.

Gry kombinatoryczne a ztozonos¢ obliczeniowa i
hipoteza P<>NP. Przyktady gier NP-zupetnych,
PCSPACE-zupetnych, EXPTIME-zupetnych.

Algorytmy alfa-beta analizy drzewa gry. Deep Blue i
inne programy szachowe.

Przeszukiwanie Monte Carlo drzewa gry (MCST).
AlphaGo.
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Efekty uczenia sie dla
zajec

W1, Ul

u2

u2

u2

u3

u2

u4

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow

uczenia sie dla zajec

Egzamin pisemny,
Kartkéwki

Egzamin pisemny,
Kartkéwki

Egzamin pisemny,
Kartkdwki

Egzamin pisemny,
Kartkdwki

WypowiedzZ ustna

Formy zajec

Wyktad, Cwiczenia

Wyktad, Cwiczenia

Wyktad, Cwiczenia
Wyktad, Cwiczenia
Wyktad, Cwiczenia
Wyktad, Cwiczenia

Wyktad, Cwiczenia
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Informacje dodatkowe

Forma zajec Metody i formy prowadzenia zajec
Wyktad Wyktad z prezentacja multimedialng wybranych zagadnien
Cwiczenia Dyskusja, Praca z tekstem, Rozwigzywanie zadan (np.: obliczeniowych, artystycznych,

praktycznych), Metoda ¢wiczeniowa, Praca w grupach

Forma zaje¢ Warunki zaliczenia zaje¢

Wyktad Warunkiem przystapienia do egzaminu jest uzyskanie zaliczenia z ¢wiczenh.
Na konhcowg ocene sktada sie wynik uzyskany na egzaminie.
Skala ocen:

1. bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 88% punktéw,

2. dobry plus (db plus; 4,5) - od 80% punktdw,

3. dobry (db; 4,0) - od 72% punktdw,

4. dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 64% punktéw,
5. dostateczny (dst; 3,0) - od 51% punktéw,

6. niedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 51% punktéw.

Cwiczenia Koncowa ocena sktada sie z nastepujgcych elementdéw:
1. prezentacja ustna - warunkiem koniecznym zdobycia zaliczenia jest jedna prezentacja
poprawnego rozwigzania zadania domowego; prezentacja nie jest punktowana,
2. kartkéwki - 100%, pod warunkiem zaliczenia prezentacji.
Skala ocen zgodna z Regulaminem studiéw UAM:
1. bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 88% punktéw,
2. dobry plus (db plus; 4,5) - od 80% punktdw,
3. dobry (db; 4,0) - od 72% punktoéw,
4. dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 64% punktéw,
5. dostateczny (dst; 3,0) - od 51% punktéw,
6. niedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 51% punktéw lub niezaliczona prezentacja ustna.

Literatura
Obowiazkowa

E. R. Berlekamp, J. H. Conway, R. K. Guy "Winning ways for your mathematical plays", A K Peters Ltd., 2001.
. Games of no chance pod red. R. Nowakowskiego, Cambridge University Press, 1999.

M. Albert, R. Nowakowski, D. Wolfe "Lessons in play", A K Peters Ltd., 2007.

. G. N. Yannakakis, J.Togelius "Artificial Intelligence and Games", Springer, 2018.
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Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . .,
na zrealizowane rodzaje zajec

Wyktad 30
Cwiczenia 30
Przygotowanie do zajec 30
Czytanie wskazanej literatury 20
Inne 15
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Przygotowanie do egzaminu

taczny naktad pracy studenta

Liczba punktéw ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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25

Liczba godzin
150

ECTS
6
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

INF_K4_U01

INF_K4_U02

INF_K4_UO03

INF_K4_U09

INF_K4 W01

Tresé

Absolwent/ka potrafi zastosowac zaawansowana wiedze matematyczng do formutowania, analizowania i
rozwigzywania ztozonych i nietypowych zadan zwigzanych z informatyka

Absolwent/ka potrafi adaptowad istniejgce oraz tworzy¢ nowe metody informatyczne do rozwigzywania
nieszablonowych probleméw praktycznych i teoretycznych

Absolwent/ka potrafi stosowa¢ zaawansowane metody budowy oprogramowania, rozstrzyga o ich
przydatnosci, w tym podejmuje decyzje dotyczace wyboru technik prowadzacych do otrzymania
oprogramowania wysokiej jakosci

Absolwent/ka potrafi w sposéb przystepny przedstawic¢ fakty z zakresu informatyki, porozumiewac sie przy
uzyciu réznych technik w srodowisku zawodowym oraz w innych srodowiskach, w tym w jezyku angielskim
oraz z wykorzystaniem narzedzi informatycznych

Absolwent/ka zna i rozumie w pogtebionym stopniu pojecia z dziatéw matematyki niezbedne do
rozwigzywania zaawansowanych probleméw w informatyce
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