
Data wydruku: 25.04.2024 00:29 Strona 1 z 1

 

 
Karta przedmiotu
 
 
Nazwa i kod przedmiotu SZTUCZNA INTELIGENCJA W GRACH KOMPUTEROWYCH, PG_00061799

Kierunek studiów Automatyka, robotyka i systemy sterowania

Data rozpoczęcia studiów październik 2021 r. Rok akademicki realizacji 
przedmiotu

2024/2025

Poziom kształcenia I stopnia - inżynierskie Grupa zajęć
Forma studiów stacjonarne Sposób realizacji na uczelni

Rok studiów 4 Język wykładowy polski

Semestr studiów 7 Liczba punktów ECTS 3.0

Profil kształcenia ogólnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadząca Wydział Elektrotechniki i Automatyki -> Katedra Elektrotechniki i Inżynierii Wysokich Napięć

Imię i nazwisko 
wykładowcy (wykładowców)

Odpowiedzialny za przedmiot dr inż. Paweł Kowalski
Prowadzący zajęcia z przedmiotu

Formy zajęć 
 i metody nauczania

Forma zajęć Wykład Ćwiczenia Laboratorium Projekt Seminarium RAZEM
Liczba godzin zajęć 10.0 0.0 0.0 20.0 0.0 30
W tym liczba godzin zajęć na odległość: 0.0

Aktywność studenta 
 i liczba godzin pracy

Aktywność studenta Udział w zajęciach 
dydaktycznych, objętych 
planem studiów

Udział w 
konsultacjach

Praca własna 
studenta

RAZEM

Liczba godzin pracy 
studenta

30 5.0 40.0 75

Cel przedmiotu Poznanie zastosowania sztucznej inteligencji w grach komputerowych oraz opracowanie agenta grającego 
w wybraną grę komputerową.

Efekty uczenia się 
przedmiotu

Efekt kierunkowy Efekt z przedmiotu Sposób weryfikacji i oceny efektu

Treści przedmiotu • Proces Decyzyjny Markowa.
• Uczenie ze wzmocnieniem.

Wymagania wstępne 
i dodatkowe
Sposoby i kryteria 
oceniania osiąganych 
efektów uczenia się

Sposób oceniania (składowe) Próg zaliczeniowy Składowa oceny końcowej
Zadanie wykładowe 50.0% 40.0%
Projekt 50.0% 60.0%

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

 

 

 

 

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

Adresy eZasobów Adresy na platformie eNauczanie:

Przykładowe zagadnienia/ 
przykładowe pytania/ 
realizowane zadania

Opracowanie bota grającego w wybraną grę komputerową.

 

 

Praktyki zawodowe 
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy


