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Karta przedmiotu

Nazwa i kod przedmiotu

Wprowadzenie do sztucznej inteligenciji - laboratorium, PG_00068074

Kierunek studiow

Automatyka, cybernetyka i robotyka

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2026 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2028/2029

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 3 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 5 Liczba punktow ECTS 1.0
Profil ksztatlcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

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

Decyzyjnych i Robotyki

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Tomasz Biataszewski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

Formy zaje¢ Forma zajec Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |0.0 0.0 15.0 0.0 0.0 15
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |15 1.0 9.0 25
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest praktyczne rozwigzywanie probleméw programistycznych z wykorzystaniem
odpowiednich jezykow i narzedzi z podstawowymi koncepcjami, technikami i narzedziami stosowanymi we
wspoiczesnej sztucznej inteligencji (Sl). Kurs taczy elementy klasycznego podejscia symbolicznego
(logicznego) z podejsciem statystycznym i obliczeniowym, charakterystycznym dla uczenia maszynowego
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_UO01] potrafi wykorzystywac
posiadang wiedze matematyczng
przy formutowaniu i
rozwigzywaniu ztozonych i
nietypowych problemoéw
zwigzanych z kierunkiem studiow
oraz innowacyjnie wykonywac
zadania w warunkach nie w pemni
przewidywalnych poprzez:

— witasciwy dobor zrédet oraz
informacji z nich pochodzacych,
dokonywanie oceny, krytycznej
analizy i syntezy tych informaciji,
— dobor oraz stosowanie
wiasciwych metod i narzedzi

Student rozumie podstawowe
zasady programowania
deklaratywnego w jezyku Prolog,
w tym unifikacje, nawracanie i
rekurencje.

Student potrafi pisa¢ i uruchamiaé
programy w jezyku Prolog
rozwigzujgce problemy logiczne i
symboliczne charakterystyczne
dla sztucznej inteligenc;ji.

Student stosuje techniki
sterowania przebiegiem obliczen
w programach logicznych oraz
efektywnie wykorzystuje
mechanizm nawracania.

[SUZ2] Ocena umiejetnosci analizy
informaciji

[SU3] Ocena umiejetnosci
wykorzystania wiedzy uzyskanej
w ramach przedmiotu

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi

[K6_U07] potrafi wykorzystac
metody wspomagania procesoéw i
funkgciji, specyficzne dla kierunkéw
studidow

Student potrafi zaimplementowac i
poréwnac wybrane algorytmy
uczenia maszynowego, takie jak:
symulowane wyzarzanie, drzewa
decyzyjne, sieci Bayesowskie,
ensemble learning, SVM, mikstury
Gaussa.

Student rozumie réznice miedzy
symbolicznym a statystycznym
podejsciem do sztucznej
inteligencji oraz zna obszary ich
zastosowania.

Student potrafi analizowaé
efektywnos¢ dziatania réznych
algorytméw Sl i dobiera¢
odpowiednie metody do specyfiki
danego problemu.

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
[SU3] Ocena umiejetnosci
wykorzystania wiedzy uzyskanej
w ramach przedmiotu

[SU1] Ocena realizacji zadania

[K6_U09] potrafi dokonaé
krytycznej analizy sposobu
funkcjonowania istniejgcych
rozwigzan technicznych
zwigzanych z kierunkiem studiow i
ocenic te rozwigzania, a takze
wykorzystac¢ zdobyte w
Srodowisku zajmujgcym sie
zawodowo dziatalnoscig
inzynierskg doswiadczenie
zwigzane z utrzymaniem
urzadzen, obiektow i systemow
technicznych typowych dla
kierunku studiow

Student rozumie podstawy logiki
rozmytej i jej zastosowanie w
reprezentowaniu niepewnosci
oraz projektowaniu systeméw
rozmytych.

Student potrafi zaprojektowac i
zaimplementowac prosty system
oparty na logice rozmyte;j.

Student rozumie podstawowe
pojecia i etapy procesu uczenia
maszynowego, takie jak
przygotowanie danych,
trenowanie modelu i ocena
wynikow.

Student stosuje jezyk Python oraz
biblioteki uczenia maszynowego
(np. scikit-learn) do rozwigzywania
problemoéw z zakresu klasyfikaciji,
regresji i analizy danych.

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
[SU3] Ocena umiejgtnosci
wykorzystania wiedzy uzyskanej
w ramach przedmiotu

[SU1] Ocena realizacji zadania
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Tresci przedmiotu

Tresci przedmiotu - laboratoria

1. Programowanie w jezyku Prolog: Unifikacja (dopasowywanie wzorcéw). Nawracanie (mechanizm
backtrackingu). Sterowanie nawracaniem i przeptywem sterowania. Rekurencja w definiowaniu regut i
struktur danych. Rozwigzywanie ztozonych probleméw z zakresu sztucznej inteligencji (np. planowanie,
wnioskowanie, logika predykatéw)

2. Systemy rozmyte (fuzzy systems). Wprowadzenie do logiki rozmytej. Modelowanie nieprecyzyjnych i
niepewnych informacji. Projektowanie prostych systemoéw rozmytych. Zastosowania logiki rozmytej w
inteligentnych systemach

3. Uczenie maszynowe w jezyku wysokiego poziomu (Python).Wprowadzenie do bibliotek uczenia
maszynowego (np. scikit-learn). Przygotowanie i przetwarzanie danych. Budowa, trenowanie i testowanie
modeli uczenia maszynowego. Ocena jakosci modeli i dobdr hiperparametrow

4. Przeglad i implementacja wybranych algorytméw uczenia maszynowego. Symulowane wyzarzanie
(Simulated Annealing) metaheurystyka optymalizacyjna. Drzewa decyzyjne i lasy losowe (Decision Trees,
Random Forest). Sieci Bayesowskie (Bayesian Networks) modelowanie zaleznosci probabilistycznych.
Ensemble learning techniki tgczenia wielu modeli (np. AdaBoost, Bagging). Maszyny wektoréw nosnych
(Support Vector Machines SVM). Mikstury Gaussa (Gaussian Mixture Models GMM)

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Student powinien zaliczy¢ przedmiot Wprowadzenie do sztucznej inteligencji (wyktad)

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej

100.0%

5 sprawdzianéw kazdy po 45 minut|51.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur 1. Bratko I. Prolog Programming for Artificial Intelligence, 4th Edition,

Addison-Wesley, 2011.

2. Russell S., Norvig P. Artificial Intelligence: A Modern Approach, 4th
Edition, Pearson, 2021.

3. Geron A. Hands-On Machine Learning with Scikit-Learn, Keras,
and TensorFlow, 2nd Edition, OReilly, 2019.

4. Zadeh L.A. Fuzzy Sets, Information and Control, 1965

Uzupetniajaca lista lektur 1. Mitchell T. Machine Learning, McGraw-Hill, 1997.

2. Hastie T., Tibshirani R., Friedman J. The Elements of Statistical
Learning, Springer, 2009.

3. Molnar C. Interpretable Machine Learning, 2nd Edition, 2022.

4. Negnevitsky M. Artificial Intelligence: A Guide to Intelligent Systems
, 3rd Edition, Pearson, 2011.

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/

N

Zaimplementuj w jezyku Prolog system rozwigzujgcy zagadke logiczng, takg jak Zebra puzzle lub

realizowane zadania Sudoku.
2.
Zbuduj prosty system rozmyty klasyfikujacy poziom stresu na podstawie danych wejsciowych (np. tetno,
jakos¢ snu, liczba godzin pracy).
3.
Wykorzystujac biblioteke scikit-learn, stwérz model drzewa decyzyjnego dla zbioru danych Iris.
4,
Poréwnaj dziatanie algorytméw Random Forest, AdaBoost i SVM na tym samym zbiorze danych (np.
wine lub digits).
5.
Zaimplementuj algorytm symulowanego wyzarzania (Simulated Annealing) do rozwigzania problemu
komiwojazera (TSP) dla kilkudziesieciu lub wiecej miast.
Zajecia praktyczne Nie dotyczy

w ramach przedmiotu
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