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Nazwa i kod przedmiotu

Gtebokie uczenie ze wzmocnieniem, PG_00048248

Kierunek studiow Informatyka
Data rozpoczecia studiow  (luty 2027 r. Rok akademicki realizaciji 2027/2028
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 2 Liczba punktow ECTS 2.0

Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

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

i Modelowania Systeméw

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Pawet Kowalski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Pawet Kowalski

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ [15.0 0.0 0.0 15.0 0.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 4.0 16.0 50
studenta

Cel przedmiotu

Wprowadzenie do uczenia ze wzmocnieniem, ze szczegélnym uwzglednieniem skalowania tych metod w
ztozonych $rodowiskach z wykorzystaniem gtebokich sieci neuronowych. Przedmiot obejmuje przeglad
najbardziej obiecujgcych podejs¢, w tym metod opartych na Value Function approximation oraz Policy
Gradient, oraz rozwija umiejgtnosci projektowania, implementaciji i analizy agentéw uczacych sie w
ztozonych $rodowiskach decyzyjnych poprzez realizacje projektu eksperymentalnego.

Data wygenerowania:

14.05.2026 14:23

Strona 1z3




Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

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

Potrafi zaplanowac i
przeprowadzi¢ uczenie sieci
neuronowej z wykorzystaniem
wybranego algorytmu uczenia ze
wzmochieniem.

[SU1] Ocena realizacji zadania
[SU3] Ocena umiejgtnosci
wykorzystania wiedzy uzyskanej
w ramach przedmiotu

[SU5] Ocena umiejetnosci
zaprezentowania wynikow
realizacji zadania

[K7_W10] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu podstawowe
procesy zachodzace w cyklu zycia
urzadzen, obiektow i systemoéw
technicznych oraz metody
wspomagania procesow i funkcji,
specyficzne dla kierunku studiow

Rozumie wplyw parametrow i
metod uczenia ze wzmocnieniem
na dziatanie systemow
symulowanych, w szczegdlnosci w
grach komputerowych, oraz zna
zasady funkcjonowania agentéw
w tych srodowiskach.

[SW3] Ocena wiedzy zawartej w
opracowaniu tekstowym i
projektowym

[SW2] Ocena wiedzy zawartej w
prezentaciji

[K7_WO03] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu budowe i
zasady dziatania komponentow i
systemow zwigzanych z
kierunkiem studiow, w tym teorie,
metody i ztozone zaleznosci
miedzy nimi oraz wybrane
zagadnienia szczegotowe —
wiasciwe dla programu ksztatcenia

Zna model teoretyczny uczenia ze
wzmochieniem: Proces Decyzyjny
Markowa. Zna algorytmy uczenia
ze wzmocnieniem stosowane w
gtebokim uczeniu

[SW3] Ocena wiedzy zawartej w
opracowaniu tekstowym i
projektowym

[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 wykorzystujacych
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

Potrafi odtworzy¢ eksperyment z
wybranej publikacji naukowej i
dokonac¢ oceny poprawnosci
wynikéw.

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
[SUZ2] Ocena umiejetnosci analizy
informaciji

Tresci przedmiotu

Tresci przedmiotu - wyktad
Uczenie przez nasladowanie.

Proces decyzyjny Markowa.

Uczenie bezmodelowe.

Wprowadzenie do uczenia ze wzmocnieniem.
Metody programowania dynamicznego.
Uczenie gtebokie z aproksymacjg funkcji wartosci.

Uczenie gtebokie z wykorzystaniem metod gradientu strategii.
Praktyczne aspekty gtebokiego uczenia ze wzmocnieniem.

Tresci przedmiotu - projekt

*  Wybor tematyki projektu: gry komputerowe i planszowe, sterowanie pojazdami autonomicznymi lub

strategie inwestycyjne.

*  Wykorzystanie nowoczesnych narzedzi programistycznych oraz modeli Al do analizy literatury,

implementacji kodu i interpretacji wynikow.
»  Odtworzenie eksperymentu z publikacji i weryfikacja poprawnosci uzyskanych wynikéw.
. Praca zespotowa oraz prezentacji wynikéw z krytyczng oceng eksperymentu.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Znajomos¢ jezyka Python

Kurs analizy, algebry liniowej i metod probabilistycznych

Podstawy uczenia maszynowego i sieci gtebokich

Sposoby i kryteria

Sposoéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowe;j

oceniania osigganych Projekt 50.0% 60.0%
efektow uczenia sie Zadania wyktadowe 50.0% 40.0%
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Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur Reinforcement Learning, Richard S. Sutton and Andrew G. Barto

Neural Networks and Deep Learning, Michael A. Nielsen

Uzupetniajaca lista lektur Deep Reinforcement Learning Hands-On, Maxim Lapan

Adresy eZasobéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Zaprojektuj i przeprowadz uczenie agenta grajgcego w wybrang gre wideo.

Zaprojektuj i przeprowadz uczenie sieci sterujgcej pojazdem autonomiczny.

Zdefiniuj system nagréd i kar w wybranej grze komputerowej (np. labirynt, Mario Bros, Pac-Man, Snake)
i obserwuj, jak wptywa to na zachowanie agenta.

Poréwnaj dziatanie wybranego algorytmu RL w dwdch réznych grach lub srodowiskach i przedstaw
whnioski z réznic w zachowaniu agenta.

Przeprowadz eksperyment z dwoma lub wigcej agentami w grze (np. wyscigi, gra strategiczna) i ocen,
jak wspdtpraca lub rywalizacja wptywa na proces uczenia.

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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