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Nazwa i kod przedmiotu
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Kierunek studiow

Informatyka

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2026 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2028/2029

Poziom ksztalcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ fakultatywnych

Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiéw stacjonarne Sposéb realizacji na uczelni
Rok studiow 3 Jezyk wykladowy polski
Semestr studiow 6 Liczba punktéw ECTS 2.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikacji i Informatyki -> Katedra
Inteligentnych Systemdéw Interaktywnych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcdow)

Odpowiedzialny za przedmiot

prof. dr hab. inz. Bogdan Wiszniewski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

prof. dr hab. inz. Bogdan Wiszniewski

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
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 |30 2.0 18.0 50
studenta

Cel przedmiotu

1. Przedstawi¢ nie-algorytmiczne modele obliczen do pracy grupowej w Srodowisku rozproszonym
2. Przedstawi¢ nowe kierunki rozwoju zastosowan informatyki dla potrzeb spoteczenstwa informacyjnego
3. Zademonstrowac¢ w praktyce kilka aplikacji, reprezentujgcych gtéwne klasy rozproszonych systemoéw

interaktywnych
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_WO04] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu zasady,
metody i techniki programowania
oraz zasady tworzenia
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzgdzen lub
sterownikéw wykorzystujacych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
specyficznych dla kierunku
studiow, a takze organizacje pracy
systemow wykorzystujgcych
komputery lub te urzadzenia

Studenci znajg nie-algorytmiczne
modele obliczen do pracy
grupowej w srodowisku
rozproszonym, w szczegolnosci
otwarte systemy agentowe

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

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

Studenci znajg aktualne
mozliwosci rozwoju aplikacji
integrujacych dziatania ludzi i
systemoéw w przestrzeni wirtualne;.

[SU3] Ocena umiejetnosci
wykorzystania wiedzy uzyskanej
w ramach przedmiotu

[SU2] Ocena umiejetnosci analizy
informaciji

[K6_W44] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu
architektury, zasady projektowania
oraz metody wsparcia
sprzetowego i programowego dla
lokalnych i rozproszonych
systemow informatycznych, w tym
systemow obliczeniowych, baz
danych, sieci komputerowych i
aplikacji informacyjnych, zasady
wspotpracy cztowieka z
komputerem, a takze dziatanie i
kryteria oceny metod
przetwarzania, skladowania i
przesytania danych, w tym
algorytmoéw obliczeniowych,
sztucznej inteligenc;ji i eksplorac;ji
danych oraz standardy i metody
administrowania systemami
informatycznymi, monitorowania
zachodzacych w nich proceséw
oraz uodporniania ich na

niepozgdane zjawiska i dziatania

Studenci maja praktyczne
doswiadczenie w realizacji
systemow pracy grupowe;j i
potrafig realizowa¢ poszczegdine
komponenty interaktywnego
systemu rozproszonego.

[SW3] Ocena wiedzy zawartej w
opracowaniu tekstowym i
projektowym

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

Tresci przedmiotu

Tresci przedmiotu - wyktad

1. Technologie wspétdzielenia przestrzeni
Interaktywna symulacja rozproszona

Interaktywny model obliczen

3

4. Systemy agentowe zamkniete i otwarte.

5. Implementowalno$é negocjaciji, racjonalno$¢ agenta
6. Negocjacje rozdzielne i integrujgce
7
8
9

Klasy zadan koordynacyjnych
Klasy strategii negocjacji

. Problem domniemywania regresywnego w interakcji strategicznej
10. Rozwigzania inspirowane praktyka spoteczng

11. Przestrzen standéw gry

12. Ograniczenia racjonalnos$ci agenta

13. Problem koordynacji w teorii gier

14. Optymalno$c¢ Pareto i rozwigzanie Nash"a

15. Teoria "szansy" zamiast modelu ekonomicznego
16. Wirtualne srodowiska rozproszone: wspotdzielenie przestrzeni i czasu
17. Architektura object-event (SIMNET, DIS)

18. Algorytmy predykcji stanu: nawigacja obliczeniowa, obiekty-widma;
19. Standard HLA: federacja, federaty, RTI

20. Generacje gier sieciowych.
21. Techniki wspotdzielenia stanu.

22. Protokoty nawigacji obliczeniowej

23. Metody konwergencji stanu

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria

Sposob oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

oceniania osigganych Kolokwium 50.0% 40.0%
efektow uczenia sie Zadania projektowe 50.0% 60.0%
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Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur Wegner, P.: Why interaction is more powerful than algorithms.
Communications of the ACM, May 1997, Vol. 40, No. 5, str. 80-91.

Defense Modeling and Simulation Office (DMSO): https://
www.dmso.mil/public/

Sandeep Singhal, S., Zyda, M.: Networked Virtual Environments:
Design and Implementation, Addison-Wesley Professional, 1999

John Ashcroft, J., Daniels, D.J., Hart, S.V.: Crisis Information
Management Software (CIMS) - Feature Comparison Report, http:/
www.ojp.usdoj.gov/terrorism/whats_new.htm

Uzupetniajaca lista lektur Nie ma wymagan

Adresy eZasobdow

*  Mechanizmy ekstrapolaciji, filtracji i wygtadzania w srodowiskach rozproszonych

»  Ekstrapolacja z synchronizacjg czasu w przypadku op6znien

*  Mechanizmy negocjacji oraz wspoipracy uczestnikéw rzeczywistosci wirtualnej

»  Obiekty autonomiczne - mechanizmy uczenia oraz sterowania

*  Optymalizacja obcigzenia sieci oraz poszczegdlnych maszyn w srodowiskach wirtualnej rzeczywistosci

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Zajecia praktyczne Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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