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Kierunek studiow

Inzynieria danych

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2024 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2025/2026

Poziom ksztalcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogdlnoakademicki

Forma studiow

stacjonarne

Sposob realizaciji

na uczelni

Rok studiow

2

Jezyk wykfadowy

angielski

Prosze o informacje o jakie
¢wiczenia chodzi? W ramach
przedmiotu realizowane sg
wyktady, laboratorium i projekt.
Wszystko to zostato opisane w 2
jezykach. Czy mam rozszerzy¢
ten opis?

Semestr studiow

4

Liczba punktow ECTS

5.0

Profil ksztatcenia

ogolnoakademicki

Forma zaliczenia

egzamin

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikacji i Informatyki -> Katedra Architektury

Systeméw Komputerowych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Jerzy Dembski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Jerzy Dembski

Formy zajeé

Forma zaje¢ Wyktad

Cwiczenia Laboratorium | Projekt

Seminarium |RAZEM

Liczba godzin zaje¢ [15.0

0.0 30.0 15.0

0.0 60

W tym liczba godzin zajeé¢ na odlegtos¢: 0.0

Adres kursu na platformie eNauczanie: https://enauczanie.pg.edu.pl/2025/course/view.php?id=4342

Moodle ID: 4342 Artificial intelligence 2025/26
https://enauczanie.pg.edu.pl/2025/course/view.php?id=4342

Aktywno$¢ studenta
i liczba godzin pracy

Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wlasna RAZEM
dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |60 10.0 55.0 125
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest nauczenie studenta podstawowych paradygmatéw sztucznej inteligencji ze
szczegollnym uwzglednieniem sieci neuronowych, algorytmoéw genetycznych i logiki rozmyte;j.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy Efekt z przedmiotu Sposéb weryfikacji i oceny efektu
[K6_WO01] identyfikuje Student potrafi powigza¢ badane [[SW1] Ocena wiedzy
uwarunkowania procesow zjawiska i problemy oraz faktograficznej

zachodzacych w analizowanych przypisa¢ im witasciwe metody
systemach i dobiera metody ich rozwigzania.

rozwigzania, wykorzystujgc
zgromadzong wiedze i
uwzgledniajgc wzajemne relacje
miedzy analizowanymi zjawiskami

[K6_WO06] klasyfikuje pozyskiwane |Student potrafi znalez¢ wtasciwg |[SW1] Ocena wiedzy

informacje, oceniajgc ich metode rozwigzania zagadnienia |faktograficznej
przydatnos$¢ do rozwigzania na podstawie wiedzy uzyskanej w
sformutowanych probleméw trakcie wyktadu i zaje¢

praktycznych.
[K6_UO05] projektuje innowacyjne | Podczas zaje¢ projektowych i [SU3] Ocena umiejetnosci
rozwigzania analizy i laboratoryjnych oceniane sg wykorzystania wiedzy uzyskanej
przetwarzania danych, umiejetnosci studenta w w ramach przedmiotu
wykorzystujgc odpowiednie znajdowaniu oryginalnych [SU1] Ocena realizacji zadania
metody i rozwigzan problemoéw, umiejeto$¢ |[SU4] Ocena umiejetnosci
narzedzia wykorzystania narzedzi w postaci |korzystania z metod i narzedzi

bibliotek i modeli, a takze

kompletnos¢ realizacji zadania.

Tresci przedmiotu

Tresci przedmiotu - wyktad

1. Definicje dziedziny Sl, przeglad metod i zastosowan. 2. Logika rozmyta. 3. Metody szukania - definicje. 4.
Szukanie gradientowe. 5. Szukanie przypadkowe. 6. Symulowane wyzarzanie. 7. Algorytmy genetyczne -
informacje ogolne. 8. Programowanie genetyczne. 9. Uczenie ze wzmocnieniem - definicje. 10. Typy
srodowisk. 11. Proces decyzyjny Markowa. 12. Metoda symulacji Monte Carlo. 13. Réwnania Bellmana. 14.
Metoda réznic czasowych. 15. Metoda Q-learning. 16. Eksploatacja a eksploracja. 17. Aproksymacja funkcji
wartosci. 18. Uczenie aproksymatora neuronowego. 19. Metody kodowania stanéw. 20 Aproksymatory z
warstwami splotowymi, DQN. 21. Algorytmy AlphaGo, AlphaGoZero, symulacje MCTS. 22. Klasyfikacja
danych - definicje. 23. Drzewa decyzyjne. 24. Uczenie a uogdlnianie. 25. Przycinanie drzew decyzyjnych.
26. Klasyfikator Adaboost. 27. Zastosowanie klasyfikatora Adaboost do detekcji obiektéw. 28. Metoda
wektoréw wspierajgcych - SVM. 29. Sztuczne sieci neuronowe w klasyfikacji danych. 30. Gtebokie uczenie.
31. Sieci bayesowskie.

Tresci przedmiotu - laboratoria
. Systemy rozmyte

. Symulowane wyzarzanie

. Algorytmy genetyczne

. Uczenie ze wzmocnieniem

. Drzewa decyzyjne

. Sztuczne sieci neuronowe

. Sieci bayesowskie

NO OB WN =

Tresci przedmiotu - projekt

Przyktadowe tematy projektow:

1. Sztuczna sie¢ neuronowa trenowana algorytmem genetycznym dla problemu sterowania (ladownik,
odwrécone wahadto, samochdd parkujacy lub inny, uzgodniony z nauczycielem).

2. Nadzorowane uczenie sztucznej sieci neuronowej lub aproksymatora liniowego dla problemu sterowania
(ladownik, odwrécone wahadto, samochdd parkujgcy lub inny, uzgodniony z nauczycielem).

3. Uczenie przez wzmacnianie (reinforcement learning) z aproksymatorem liniowym lub wielowarstwowa
siecig neuronowg dla problemu sterowania (Iladownik, odwrécone wahadto, samochéd parkujacy lub inny,
uzgodniony z nauczycielem).

4. Uczenie przez wzmacnianie (reinforcement learning) z liniowg aproksymacjg funkcji wartosci akcji dla
wybranej gry planszowej w poszukiwaniu najlepszej strategii.

5. Uczenie przez wzmacnianie (reinforcement learning) z neuronowg aproksymacja funkcji wartosci akgji dla
wybranej gry planszowej w poszukiwaniu najlepszej strategii.

6. Programowanie genetyczne dla problemu sterowania (lgdownik, odwrécone wahadto, samocho6d
parkujacy lub inny, uzgodniony z nauczycielem).

7. Wiasna implementacja algorytmu Alpha Zero dla niestandardowej gry w szachy (z wykorzystaniem
pakietu gier

planszowych).

8. Wiasna implementacja algorytmu Alpha Zero dla rozszerzonej gry w kétko i krzyzyk (z wykorzystaniem
pakietu gier

planszowych).

9. Adaboost wybrat wieloklasowy klasyfikator wariantow + klasyfikator sztucznej sieci neuronowej trenowany
metodg propagacji wstecznej do rozpoznawania twarzy (zbiér danych Famous48)

10. Adaboost wybrat wieloklasowy klasyfikator wariantéw do rozpoznawania polskich stéw pisanych
odrecznie

(zbior danych HPT)

11. Drzewa decyzyjne lub klasyfikator laséw losowych + klasyfikator sztucznej sieci neuronowej trenowany
metodg propagacji wstecznej do rozpoznawania twarzy (zbiér danych Famous48)

12. Drzewa decyzyjne lub klasyfikator laséw losowych do rozpoznawania polskich stéw pisanych odrecznie
(zbioér danych HPT)
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Wymagania wstepne

i dodatkowe
Sposoby i kryteria Sposéb oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowe;j
oceniania osigganych Ocena z projektu 50.0% 30.0%
efektow uczenia sie Ocena z laboratorium 50.0% 30.0%
Ocena z kolokwium (Wykfady) 50.0% 40.0%
Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur

David E. Goldberg, Genetic algorithms in search optimization and
machine learning, Addison-Wesley Longman Publishing Co., Inc.
Boston, MA, 1989.

Richard Sutton, Andrew G. Barto, Reinforcement Learning: An
Introduction, MIT Press, Cambridge, MA, 1998.http://
www.cs.ualberta.ca/~sutton/book/the-book.html

Stuart J.Russel, Peter Norvig, Artificial Intelligence, Prentice-Hall,
London, 2003, str. 598-645.

Smola A., Bartlett P., Scholkopf B., Schuurmans D.: Advances in Large
Margin Classifiers, MIT Press, 1999.

Goodfellow I., Bengio Y, Courville A: Deep Learning, MIT Press, http://
www.deeplearningbook.org, 2016.

Uzupetniajaca lista lektur

Viola P., Jones M.: Robust Real-Time Face Detection, International
Journal of Computer Vision 57(2), pp. 137--154, 2004.

Hertz J., Krogh A., Palmer R.: Introduction To The Theory Of Neural
Computation, Westview Press, 1991.

Mitchell T. M.: Machine Learning, McGraw-Hill, 1997.

Burges C.: A tutorial on support vector machines for pattern
recognition, Data Mining and Knowledge

Discovery, v. 2(2), s.121-167, 1998.

Adresy eZasobdow Podstawowe

https://web.stanford.edu/class/psych209/Readings/
SuttonBartolPRLBook2ndEd.pdf - Reinforcement Learning

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/

realizowane zadania 1. Dla danej mapy funkcji btedu i punktu poczatkowego narysuj punkty odpowiadajgce kolejnym

rozwigzaniom uzyskanym za pomoca: a. metody gradientowej, b. metody losowego przeszukiwania, c.
symulowanego wyzarzania.

2. Opisz standardowy algorytm genetyczny i wyjasnij model elitarny.

3. Dla podanych regut, zbioréw rozmytych i wartosci wejsciowych przedstaw proces wnioskowania
rozmytego

i podaj jego wynik numeryczny.

4. Oméw metode réznicy czasu w uczeniu sie przez wzmacnianie. Podaj jej zalety i

wady w stosunku do programowania dynamicznego i metod Monte Carlo.

5. Dla danego grafu stanu i modelu $rodowiska znajdz optymalng strategie i podaj wszystkie wartosci
akciji dla tej strategii.

6. Dla danego problemu klasyfikacji narysuj granice decyzyjne dostepne przy uzyciu:

drzewa decyzyjnego, SVM z liniowg funkcja jadra, metody Adaboost i sztucznej sieci neuronowej

z pojedynczg warstwg. Co nalezy zmienic¢ dla kazdego klasyfikatora, gdy problem okaze sig
nieliniowo separowalny poprzez dodanie dodatkowych przyktadéw uczenia?

Zajecia praktyczne Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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