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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z matematyki dyskretnej,
logiki obliczeniowej i teorii mnogosci, teorii graféw oraz programowania deklaratywnego, teorii algorytmow i
ztozonych struktur danych. Ponadto, powinien posiada¢ umiejetnos¢ skutecznego wykorzystywania swojej
wiedzy z dziedzin pokrewnych zwigzanych z Informatykg w rozwigzywaniu zadanh o charakterze
optymalizacyjnym i decyzyjnym oraz umiejetnos¢ pozyskiwania tej wiedzy ze wskazanych zrodet.

Cel przedmiotu

Przekazanie studentom podstawowej wiedzy z dziedziny sztucznej inteligencji w zakresie takich metod jak:
automatyczne wnioskowanie, formy reprezentacji wiedzy dziedzinowej, metody przeszukiwania przestrzeni
stanéw, automatyczne planowanie oraz uczenie maszynowe (w tym sztuczne sieci neuronowe). Rozwijanie
u studentéw umiejetnosci rozwigzywania problemoéw decyzyjnych i optymalizacyjnych z wykorzystaniem
metod heurystycznych i nieheurystycznych. Ksztattowanie u studentéw umiejetnosci dobierania
heurystycznych metod rozwigzywania zadan oraz form reprezentacji wiedzy dziedzinowej w zaleznosci od
specyfiki problemu.

Przedmiotowe efekty uczenia sie



Wiedza:

1. ma uporzgdkowang, podbudowang teoretycznie wiedze w zakresie systemdw z bazg wiedzy; potrafi
analizowac i opisywac ich funkcjonowanie oraz rozumie zakres ich zastosowan - [K1st_ W5]

2. ma podstawowg wiedze na temat systemow maszynowego uczenia sie i sztucznych sieci
neuronowych - [K1st_W5]

3. ma usystematyzowang wiedze w zakresie zasad oraz metod rozwigzywania problemow decyzyjnych i
optymalizacyjnych z zastosowaniem algorytméw heurystycznych i nieheurystycznych przeszukiwania
przestrzeni stanow w tym metod z ograniczeniami zasobowymi - [K1st_W7]

Umiejetnosci:

1. potrafi zidentyfikowac specjalistyczng wiedze przedmiotowg niezbedng do realizacji zadania i
uzasadnic jej uzycie w metodach o charakterze heurystycznym - [K1st_U1]

2. potrafi opracowac i zaimplementowac rozwigzanie problemu decyzyjnego lub optymalizacyjnego w
kategoriach analizy przestrzeni stanéw zadania z zastosowaniem metod jej przeszukiwania - [K1st_U3]
3. potrafi wykorzysta¢ do formutowania i rozwigzywania zadan informatycznych z zakresu szeregowania
i harmonogramowania metody automatycznego planowania dziatan - [K1st_U4]

4. potrafi wykorzysta¢ wiedze z zakresu systemow eksperckich i logik deskryptywnych do opisu i
formalizacji wiedzy przedmiotowej wyrazonej w sposéb deklaratywny z wykorzystaniem przeznaczonych
do tego narzedzi programistycznych - [K1st_U10]

5. potrafi ocenic przydatno$¢ formalnych sposobdw reprezentacji wiedzy i algorytmow sztucznej
inteligencji do rozwigzywania zadan typowych dla informatyki, oraz wskazywac wiasciwe obszary
zastosowan metod zaréwno heurystycznych, jak i nieheurystycznych - [K1st_U10]

6. posiada umiejetno$¢ praktycznego stosowania algorytméw opartych na wiedzy heurystycznej w
rozwigzywaniu zadan programistycznych - [K1st_U11]

7. potrafi uzupetnia¢ i pogtebia¢ swojg wiedze z zakresu realizowanego zadania w stopniu,
umozliwiajgcym jego skuteczne rozwigzanie metodami sztucznej inteligenciji - [K1st_U19]

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie potrzebe statego wzbogacania swojej wiedzy oraz rozwijania swoich umiejetnosci w zakresie
narzedzi i metod sztucznej inteligencji - [K1st_K1]

2. jest Swiadom potencjalnej roli jakg mogg odegrac systemy sztucznej inteligencji w przemianach o
charakterze spotecznym i gospodarczym - [K1st_K2]

3. potrafi zidentyfikowac¢ mozliwosci wykorzystania poznanych metod sztucznej inteligencji w obszarach
zastosowan informatyki zwigzanych z konstruowaniem uzytecznego oprogramowania - [K1st_K3]

Metody weryfikacji efektéw uczenia si¢ i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

W zakresie wyktadu: poprzez kolokwium na koniec semestru; kolokwium skfada sie z 5-6 pytah otwartych
rowno punktowanych. Prég zaliczeniowy: 50% punktéw.

W zakresie laboratoriow: na podstawie stopnia realizacji zadan projektowych w ciggu semestru:

studenci realizujg 4 zadania projektowe w ramach zajec¢ laboratoryjnych, za kazde z trzech mniejszych
zadan projektowych studenci mogg otrzymac po 20 punktéw, zas za biegngcy przez caty semestr wigkszy
projekt gracza komputerowego do gry planszowej strategiczno-logicznej - 40 punktow. Prég
zaliczeniowy: 50% punktow.

W ramach laboratoriow mozliwe jest uzyskiwanie punktéw dodatkowych za:

- zwyciestwo w ogolnokierunkowym turnieju graczy komputerowych - dodatkowe 10 punktow premii

- trwaty wktad w rozwoj przedmiotu poprzez dziatania obejmujgce poprawe btedéw wykorzystywanego
oprogramowania, opracowanie nowych, nietrywialnych zadan itp. (po konsultacji z prowadzacym) -
maksymalnie 5 punktow

Tre$ci programowe

1.Wprowadzenie: definicja i zakres badan sztucznej inteligencji:

- Obszary rozwoju sztucznej inteligencji

- Krétka historia rozwoju Sl

- Definicje S

- Sukcesy Sl: klasyczna SI, uczenie sie maszyn, gtebokie uczenie
- Turing test; staba i silna SI; koncepcja racjonalnego systemu Sl
- Kognitywistyka a Sl



- Zagrozenia Sl

2. Metody przeszukiwania

- Przestrzeh stanéw i jej przeszukiwanie jako ogolny model procesu rozwigzywania zadanh

- Natura przestrzeni stanéw a ztozonosc¢ procesu poszukiwania rozwigzania: grafy, cykle, DAGi

- Mechanizm nawrotéw

- Metody przeszukiwania nieheurystyczne: przeszukiwanie wszerz, w gtab, iteracyjne pogtebianie, metoda
jednolitego (réwnomiernego) kosztu

- Przeszukiwanie heurystyczne: algorytm wspinaczkowy, zachtanny algorytm "best-first", algorytm A*
- Dopuszczalnosc¢ heurystyki, monotonicznos¢ heurystyki, informacyjnosé heurystyki

- Przeszukiwanie przy ograniczeniach zasobowych: algorytm IDA*

- Przeszukiwanie przestrzeni gier dwuosobowych: zasada min-max, efekt horyzontu, mechanizm odciec i
algorytm alfa-beta, wersja fail-soft algorytmu alfa-beta, metody poprawy algorytmu alfa-beta

3. Problemy spetniania ograniczen (CSP)

- Definicja oraz charakterystyka problemoéw CSP

- Ogolne metody rozwigzywania probleméw CSP - propagacja i dystrybucja ograniczen, drzewo
poszukiwan i strategie jego przeszukiwania

- Wybrane techniki programowania ograniczen

- Przyktadowe problemy CSP - tamigtowki i zagadki logiczne, kolorowanie grafow oraz inne zagadnienia
kombinatoryczne

- Zalety i ograniczenia paradygmatu CSP

4. Formy reprezentacji wiedzy niedoskonatej

- Wprowadzenie do problematyki reprezentacji wiedzy niepewne;j

- Reguta Bayesa

- Zasada niezaleznosci zdarzen

- Semantyka sieci bayesowskich

- Wnioskowanie w sieciach bayesowskich

5. Systemy regutowe

- Reguly produkgiji jako forma reprezentacji wiedzy dziedzinowej (eksperckiej)

- Architektura systemu regutowego

- Szkieletowe systemy eksperckie

- Wnioskowanie w systemach regutowych: wnioskowanie w przod (cykl "rozpoznaj-wykonaj") i wstecz
- Problemy projektowania regutowych baz wiedzy: sprzecznosc¢ i nadmiarowosc¢ bazy regut

- Zalety i ograniczenia systemow regutowych: pozyskiwanie wiedzy

- Obszary zastosowan systemoéw eksperckich

6. Elementy uczenia maszynowego i sztuczne sieci neuronowe

- Sztuczne sieci neuronowe - model konekcjonistyczny

- Prosty perceptron i reguta delta

- Sieci wielowarstwowe i algorytm wstecznej propagacji,

- Zjawisko przeuczenia sieci

- Reguta Hebba i sie¢ Hopfielda

- Sieci radialnych funkcji bazowych

- Twierdzenie Clovera

- Uczenie sieci radialnych: metoda pseudoinwersji

- Zastosowanie sztucznych sieci neuronowych

7. Systemy automatycznego planowania

- Cechy szczegodlne systemow planowania

- Logika sytuacyjna

- Planowanie liniowe: system STRIPS, anomalia Sussmana

- Metoda regresiji celow

- Planowanie w przestrzeni planéw: planowanie czesciowo uporzgdkowane (nieliniowe)

Metody dydaktyczne

1. wykfad: prezentacja multimedialna

2. ¢wiczenia laboratoryjne - praca w zespole nad projektami: systemu automatycznego planowania dziatan,
systemu regutowego, agenta dla gry planszowej strategiczno-logicznej oraz rozwigzywanie prostych
problemdéw maszynowego uczenia sie z wykorzystaniem sztucznych sieci neuronowych
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 104 4,00
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 54 2,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 50 2,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwiéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




