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Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie
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Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 Student zna i rozumie podstawowe pojecia sztuczne;j
inteligencji majace zastosowania w tworzeniu gier

W2 Student zna i rozumie podstawy uczenia
maszynowego w zastosowaniu do gier.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul Student potrafi wybrac i zastosowa¢ odpowiednie
techniki sztucznej inteligencji do osiagniecia
zamierzonych celéw.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 Student rozumie wptyw gier, a zwtaszcza sztucznej
inteligencji w grach na rézne zachowania spoteczne
i potrafi je ocenic.

Kierunkowe efekty

uczenia sie

PPWG1A W01

PPWG1A_ W01

PPWG1A_UO1

PPWG1A K01,
PPWG1A K03

Metody weryfikacji

Aktywnos$¢ na zajeciach,

Kolokwium, Egzamin

Aktywnos$¢ na zajeciach,

Kolokwium, Egzamin

Aktywnos$¢ na zajeciach,

Kolokwium, Egzamin

Aktywnos¢ na zajeciach

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Metody sztucznej inteligencji majgce zastosownania w tworzeniu gier: algorytmy oparte na przeszukiwaniu, algorytmy

podejmowania decyzji, algorytmy agentowe, metody przetwarzania jezyka naturalnego, algorytmy ewolucyjne, algorytmy

rojowe, uczenie ze wzmocnieniem.

Naktad pracy studenta

Rodzaje zaje¢ studenta

Wyktad
Samodzielne studiowanie tematyki zajec
Przygotowanie do zajec

Egzamin lub kolokwium zaliczeniowe

taczny naktad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe
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Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

28
20

10

Liczba godzin
60

Liczba godzin
28
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Lp. Tresci programowe przedmiotu zajec

1. W1, W2, U1, K1 Wyktad
1. Algorytmy oparte na przeszukiwaniu,

2. Agorytmy podejmowania decyzji,

3. Algorytmy agentowe,

4. Metody przetwarzania jezyka naturalnego,
5. Algorytmy ewolucyjne,

6. Algorytmy rojowe,

7. Uczenie ze wzmocnieniem.

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :

Ksztatcenie zdalne, Wyktad

Rodzaj zajec Metody zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Wyktad Aktywnos¢ na zajeciach, Kolokwium, Egzamin

Sposdéb obliczania oceny koncowej

Ocena koncowa bedzie réwna ocenie z kolokwium traktowanego jak egzamin i pisanego na koniec semestru.

Literatura
Obowiazkowa
1. 1. P. Norvig, S. Russell, Artificial Intelligence: A Modern Approach (4th Ed.), Pearson, 2021
Dodatkowa

1. lan Millington, Al for Games, 3rd Edition, CRC Press, 2019
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Efekty uczenia sie dla | Formy prowadzenia
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod Tresé

Samodzielnie podejmuje niezalezne prace, wykazujgc sie umiejetnosciami zbierania, analizowania i
PPWG1A K01 | interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania krytycznej argumentacji oraz wewnetrzna
motywacja i umiejetnoscig organizacji pracy.

Ma Swiadomosc¢ roli spotecznej absolwenta uczelni i wagi przestrzegania zasad etyki, rozumie znaczenie
PPWG1A KO3 | gier komputerowych w spoteczenstwie i ich wptywu na nie, potrafi etycznie rozwigza¢ dylematy moralne z
tym zwigzane.

Potrafi definiowac oraz realizowa¢ projekty gier, wymagajace twérczego i innowacyjnego podejscia ,

PPWG1A UO1 C . X . . f ;
- wybierajac, wykorzystujac i w razie potrzeb adaptujgc stosowne narzedzia programistyczne i sprzetowe.

Ma wiedze z matematyki obejmujaca logike elementarna, podstawy geomatrii analitycznej, algebry,

PPWG1A_WO1 rachunku prawdopodobienstwa i statystyki w zakresie potrzebnym w projektowaniu gier.
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