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Karta przedmiotu

POLITECHNIKA
GDANSKA

Nazwa i kod przedmiotu

SZTUCZNA INTELIGENCJA W GRACH KOMPUTEROWYCH, PG_00061799

Kierunek studiow

Automatyka, robotyka i systemy sterowania

Data rozpoczecia studiow  |pazdziernik 2020 r. Rok akademicki realizaciji 2023/2024
przedmiotu

Poziom ksztatcenia | stopnia - inzynierskie Grupa zaje¢

Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni

Rok studiow 4 Jezyk wykitadowy polski

Semestr studiow 7 Liczba punktow ECTS 3.0

Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Wydziat Elektrotechniki i Automatyki

-> Katedra Elektrotechniki i Inzynierii Wysokich Napie¢

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Pawet Kowalski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zajeé¢ [10.0 0.0 0.0 20.0 0.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnosc¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 5.0 40.0 75
studenta

Cel przedmiotu

Poznanie zastosowania sztucznej inteligencji w grach komputerowych oraz opracowanie agenta grajgcego

w wybrang gre komputerowa.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposob weryfikacji i oceny efektu

[K6_UO03] potrafi przygotowac i
przedstawi¢ prezentacje,
dotyczaca problemoéw i wynikow
zadania inzynierskiego

Student potrafi pozyskiwac
informacje z literatury, baz danych
oraz innych zrdédet; integrowac
uzyskane informacje, dokonywaé¢
ich interpretacji oraz wycigga¢
wnioski, formutowac i uzasadnia¢
opinie.

[SU5] Ocena umiejetnosci
zaprezentowania wynikow
realizacji zadania

[SU2] Ocena umiejetnosci analizy
informacji

[K6_UO01] potrafi pozyskiwacé
informacje z literatury, baz danych
oraz innych zrodet; integrowac
uzyskane informacje, dokonywaé
ich interpretacji oraz wyciggac¢
whnioski, formutowac i uzasadnia¢
opinie

Student potrafi przygotowac i
przedstawi¢ prezentacje,
dotyczacg problemow i wynikow
zadania inzynierskiego

[SU1] Ocena realizacji zadania
[SU5] Ocena umiejetnosci
zaprezentowania wynikéw
realizacji zadania

[SU3] Ocena umiejgtnosci
wykorzystania wiedzy uzyskanej
w ramach przedmiotu

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi

[K6_WO06] zna strukture
komputeréw i mikroprocesoréow
oraz zadania systemow
operacyjnych, ma podstawowg
wiedze z podstaw
oprogramowania komputeréw,
sterownikéw, techniki
mikroprocesorowej, projektowania
prostych algorytmoéw oraz

dziatania sieci informatycznych

Student ma podstawowg wiedze
z podstaw oprogramowania
komputeréw oraz projektowania
prostych algorytmow.

[SW2] Ocena wiedzy zawartej w
prezentaciji

[SW3] Ocena wiedzy zawartej w
opracowaniu tekstowym i
projektowym

Tresci przedmiotu

*  Proces Decyzyjny Markowa.
. Uczenie ze wzmocnieniem.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

oceniania osigganych Projekt 50.0% 60.0%
efektow uczenia sie Zadanie wykladowe 50.0% 40.0%
Data wydruku: 10.04.2024 21:07 Strona 1z2




Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur

Neural Networks and Deep Learning by Michael A. Nielsen, http:/
neuralnetworksanddeeplearning.com/

Uzupetniajaca lista lektur

Reinforcement Learning by Richard S. Sutton and Andrew G. Barto,
http://incompleteideas.net/book/the-book-2nd.html

Adresy eZasobdw

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/ Opracowanie bota grajacego w wybrang gre komputerowa.

przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Data wydruku: 10.04.2024 21:07

Strona 2z2




