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Kierunek studiow Informatyka
Data rozpoczecia studiow  [luty 2025r. Rok akademicki realizaciji 2024/2025
przedmiotu

Poziom ksztatcenia Il stopnia Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ fakultatywnych
Grupa zaje¢ specjalnosciowych
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiow stacjonarne Sposab realizacji na uczelni

Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski

Semestr studiow 1 Liczba punktow ECTS 3.0

Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

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

Systeméw Komputerowych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Jan Cychnerski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Jan Cychnerski

mgr inz. Konrad Zawora

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |15.0 0.0 15.0 0.0 0.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Adresy kursu na platformie eNauczanie:
Moodle ID: 44477 Systemy z Uczeniem Maszynowym
https://enauczanie.pg.edu.pl/moodle/course/view.php?id=44477
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiéw
Liczba godzin pracy |30 6.0 39.0 75
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest przedstawienie sposobéw praktycznego rozwigzywania probleméw z uzyciem technik
uczenia maszynowego: budowy zbioréw danych, wyboru architektury i treningu algorytméw sztucznej
inteligenciji, testowania i wyboru modeli.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K7_W101] identyfikuje w
pogtebionym stopniu kluczowe
obiekty i zjawiska zwigzane ze
studiowanym kierunkiem oraz
opisujgce je teorie i mozliwe do
zastosowania metody analityczne
i projektowe

Student potrafi przy uzyciu
wiasciwych metod oceni¢, czy
tworzony system sztucznej
inteligenciji realizuje naktadane na
niego wymagania, w
szczegolnosci czy spehia
minimalne wymagania jakosciowe
i wydajnosciowe.

[SW3] Ocena wiedzy zawartej w
opracowaniu tekstowym i
projektowym

[K7_U12] potrafi w pogtebionym
stopniu analizowac¢ dziatanie
elementow, uktadow i systemow
zwigzanych z kierunkiem studiow
oraz mierzy¢ ich parametry i
badac¢ charakterystyki techniczne,
a takze planowac i przeprowadzac
eksperymenty zwigzane z
kierunkiem studiow, w tym
symulacje komputerowe,
interpretowaé uzyskane wyniki i
wycigga¢ wnioski

Student zna praktyczne
ograniczenia oraz najlepsze
sposoby zastosowania metod i
systemow sztucznej inteligenciji.
Rozumie przyczyny tych
ograniczen i ich skutki praktyczne.

[SU1] Ocena realizacji zadania

[K7_WO04] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu zasady,
metody i techniki programowania
oraz zasady tworzenia
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzgdzen lub
sterownikéw wykorzystujacych
mikroprocesory albo inne
elementy lub uktady
programowalne, specyficznych dla
kierunku studiow, a takze
organizacje pracy systemow
wykorzystujgcych komputery lub
te urzadzenia

Student posiada zaawansowang
wiedze niezbedng do
projektowania systeméw opartych
o sztuczng inteligencje. Student
dobrze rozumie zasady dziatania
oraz sposob wykorzystania
powszechnie stosowanych
bibliotek i Srodowisk
dostarczajgcych algorytmy
samouczgce sie.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K7_U04] potrafi wykorzystywac
posiadang wiedze z zakresu
metod i technik programowania
oraz dobrac i zastosowac
wiasciwe metody i narzedzia
programistyczne w tworzeniu
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzgdzen lub
sterownikéw wykorzystujgcych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
charakterystycznych dla danego
kierunku studiéw, dokonujac
oceny i krytycznej analizy
wykonanego oprogramowania, a
takze syntezy i tworczej
interpretacji prezentowanych za

jego pomoca informacji

Student potrafi dokonaé wyboru
odpowiednich bibliotek, narzedzi i
Srodowisk programistycznych
realizujgcych algorytmy uczenia
maszynowego w celu realizacji
zatozonych celow. Potrafi
wykorzystac je we wiasciwy
spos6b w celu budowy systemow
analizy danych.

[SU1] Ocena realizacji zadania

Tresci przedmiotu

Tresci przedmiotu - wyktad

1. Ogolne informacje o praktycznych aspektach treningu algorytméw sztucznej inteligenciji

©CONOOPrWN

Srodowiska, narzedzia i biblioteki pomocnicze w uczeniu maszynowym

Przygotowanie zbioréw danych uczacych, walidacyjnych i testowych

Przetwarzanie wstepne, normalizacja i augmentacja danych treningowych

Wybér metod uczenia maszynowego w kontek$cie wymagan rozwigzywanego problemu
Sposoby prowadzenia treningu algorytméw sztucznej inteligenciji
Metody doboru hiperparametréw algorytméw uczenia maszynowego
Sposoby testowania i oceny efektywnosci i wydajnosci algorytmoéw sztucznej inteligencji
Rozpoznawanie i rozwigzywanie typowych probleméw w uczeniu maszynowym

10 Metody wdrozenia algorytmoéw uczenia maszynowego w srodowisku docelowym

Tresci przedmiotu - laboratoria

1. Budowa zbioréw danych treningowych, walidacyjnych, testowych dla metod sztucznej inteligenciji
. Analiza charakterystyki zbioréw danych dla metod sztucznej inteligenc;ji

3. Implementacja kodu treningowego, testowego i eksperymentalnego metod sztucznej inteligencji

4. Przeprowadzenie uczenia, walidacji i testowania metod sztucznej inteligenc;ji

5. Optymalizacja, analiza wynikéw, projektowanie usprawnien metod sztucznej inteligenciji

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Podstawowa wiedza z dziedziny sztucznej inteligencji, podstawowa znajomos¢ jezyka programowania

Python

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

laboratorium

50.0%

50.0%

kolokwium pisemne

50.0%

50.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

1. James, Gareth, et al. An introduction to statistical learning. Vol.

112. New York: springer, 2013.

2. lan Goodfellow, Yoshua Bengio and Aaron Courville, Deep
Learning, http://www.deeplearningbook.org/.
3. Scikit-learn Tutorials, http://scikit-learn.org/stable/tutorial/index.html.
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Uzupetniajaca lista lektur 1.
Andrew Ng, Machine Learning Yearning, http://
www.mlyearning.org/

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/ |Przykladowe zagadnienia: _ _ _ _
przyk’fadowe pytania/ - Przygotowanie zbioréw danych treningowych i testowych do celéw treningu klasyfikatorow
. . - Przeprowadzenie treningu i wykonanie testéw dziatania sieci neuronowej lub innego algorytmu sztucznej
P dzenie treni i wyk ie testow dziatania sieci jlubi | t t j
realizowane zadania inteligendji

- Opisanie metod i miar oceny jakosci, skutecznosci i wydajnosci algorytméw uczenia maszynowego

Zajecia praktyczne Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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