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Wymagania wstepne

Wiedza matematyczna ze szkoty sredniej (zbiory, permutacje, kombinacje, itp.)

Cel przedmiotu

Dyskusja na temat zwigzku pomiedzy inteligencjg a zyciem oraz, co za tym idzie, pomiedzy sztuczng
inteligencjg a sztucznym zyciem. Demonstracja tego, jak zycie i procesy biologiczne inspirujg rozwigzania
technologiczne — w szczegolnosci algorytmy, modele i symulacje w informatyce. Prezentacja elementow
sztucznych systemow kognitywnych.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

K1st_W3: ma ugruntowang wiedze w zakresie podstawowych probleméw informatyki z zakresu
sztucznej inteligencji, w tym technik optymalizacyjnych, modelowania ztozonych systemow oraz
rozwoj sztucznych systemow poznawczych



K1st_W4: zna i rozumie podstawowe techniki, metody, algorytmy i narzedzia stuzgce do
optymalizacja kombinatoryczna, budowanie modeli zjawisk biologicznych i systeméw poznawczych
K1st_W5: ma podstawowg wiedze na temat zwigzku sztucznej inteligencji ze sztucznym zyciem oraz
wazng role algorytmow inspirowanych biologig w sztucznej inteligenciji

Umiejetnosci:

K1st_U3: Potrafi formutowac i rozwigzywac problemy optymalizacyjne z wykorzystaniem podejs¢ sztucznej
inteligencji wg

zastosowanie odpowiednio dobranych metod, takich jak wyszukiwanie losowe, wyszukiwanie
wyczerpujgce, wyszukiwanie lokalne,

algorytmy ewolucyjne lub inne algorytmy inspirowane biologig

K1st_U4: Potrafi sprawnie planowac i przeprowadza¢ eksperymenty, w tym pomiary komputerowe
symulacje, interpretowac¢ uzyskane wyniki i wycigga¢ wnioski na podstawie wynikow eksperymentow

do optymalizacji i modelowania zjawisk biologicznych

K1st_U9: potrafi adaptowac istniejgce algorytmy oraz formutowac i implementowac¢ nowe algorytmy w
jezyku Python,

w tym algorytmy optymalizacji

K1st_U11: potrafi adaptowac i wykorzystywaé modele zjawisk biologicznych (np. algorytmy ewolucyjne,
algorytmy sztucznych kolonii mrowek, systemy wieloagentowe i inteligencja roju, systemy L)

K1st_U16: Potrafi planowac i realizowac ksztatcenie ustawiczne oraz ma swiadomos¢ mozliwosci studiow
magisterskich

Kompetencje spoteczne:

K1st_K1: rozumie, ze wiedza i umiejetnosci w Al szybko dezaktualizujg sie i dostrzega takg potrzebe

na ciggte doksztatcanie sie i podnoszenie kwalifikaciji

K1st_K2: ma swiadomos$¢ znaczenia wiedzy naukowej i badan zwigzanych z Al w rozwigzywaniu
problemow

problemy praktyczne, ktére sg istotne dla funkcjonowania jednostek, firm, organizaciji, a takze

cate spoteczenstwo w takich przyktadowych obszarach zastosowan jak transport, opieka zdrowotna,
edukacja,

roboty domowe/ustugowe, bezpieczenstwo publiczne i rozrywka

K1st_K3: zna przyktady zle funkcjonujgcych systemow Al, ktére doprowadzity do skutkdw ekonomicznych,
spotecznych lub

straty srodowiskowe

K1st_K5: Potrafi myslec i dziata¢ w sposob przedsiebiorczy, znajdujgc komercyjne zastosowanie dla
tworzonej sztucznej inteligenciji-

opartych na nich systemdw, majgc na uwadze korzysci ekonomiczne, a takze kwestie prawne i spoteczne

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

Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Wyktady: zaliczenie przeprowadzane jest po ostatnim wyktadzie. Studenci muszg odpowiedzie¢ na szereg
pytan dotyczgcych materiatu prezentowanego w ramach wyktadow i zaje¢ laboratoryjnych. Uzyskanie
powyzej 50% punktow jest wystarczajgce do uzyskania oceny "3", nastepnie oceny sg skalowane liniowo
az do oceny "5" dla 100%.

Laboratoria: Na poczatku kazdych zajec (z wyjatkiem pierwszych) studenci piszg kartkdwke weryfikujgca
znajomos¢ zagadnien z poprzednich zaje¢. Ocena koncowa obliczana jest na podstawie sredniej z
punktow otrzymanych za kartkowki. Uzyskanie ponad 50% punktéw jest wystarczajgce do uzyskania oceny
"3", nastepnie oceny sg skalowane liniowo az do oceny "5" dla 100%. Przy wyliczaniu $redniej z kartkowek,
pomijana jest jedna kartkdwka za ktérg student uzyskat najmniejszg liczbe punktow.

Tresci programowe

Wyktad:

Sztuczne zycie: wstep, definicja, metodologia, cele; sztuczne zycie vs. sztuczna inteligencja; obszary
badawcze i zastosowania.

Optymalizacja: ztozono$¢ obliczeniowa, jedno-rozwigzaniowe przeszukiwanie sgsiedztwa (przeszukiwanie
lokalne, przeszukiwanie tabu, symulowane wyzarzanie); algorytmy ewolucyjne: struktura i parametry,
selekcja, krzyzowanie, mutacja; strategie ewolucyjne; programowanie genetyczne; hiper-heurystyki i



algorytmy samoprogramujgce.

Systemy klasyfikatorowe (CFS/LCS/GBML): interfejsy wejscia i wyjscia, petla gtdwna, uczenie, adaptacja
przy uzyciu przypisywania zastug, algorytm Bucket Brigade.

Inne techniki optymalizacji inspirowane biologicznie: systemy mréwkowe, algorytmy mrowkowe (AS, ACO)
oraz inteligencja roju, optymalizacja rojem czgstek (PSO).

Pozostate aspekty sztucznego zycia: modelowanie roslin przy uzyciu L-systemdw, emergencja w modelu
Boids, dynamika przestrzenno-czasowa w automatach komérkowych, agent i Srodowisko, ztozone systemy
adaptacyjne (CAS), systemy wieloagentowe (MAS).

Robotyka: hierarchiczna kontrola z warstwami, poziomy autonomicznosci, elementy architektur
kognitywnych i silnej sztucznej inteligenciji.

Laboratoria:

Automaty komérkowe: zycie jako proces emergentny, elementarne automaty komérkowe, Mrowka
Langtona, Gra w Zycie, cztery klasy zachowan wg Wolframa.

Modelowanie agentowe: definicja agenta w informatyce, projektowanie modelu agentowego, NetLogo,
Mesa, model Schellinga, model epidemii.

Algorytmy ewolucyjne: teoria i implementacja, eksperymenty praktyczne, problem komiwojazera.
Projektowanie ewolucyjne trojwymiarowych stworéw: genotypy i fenotypy, symulacja ciata i mozgu,
srodowisko Framsticks, ewolucja sztucznych stworow, projektowanie eksperymentéw ewolucyjnych.
Rozwojowe reprezentacje genetyczne: bezposrednie i rozwojowe reprezentacje genetyczne, epistaza,
sztuczne genetyczne sieci regulatorowe, L-systemy.

Metody dydaktyczne

Wyktad: slajdy multimedialne oraz prezentacje oparte na skryptach, ilustracje na tablicy wraz z dyskusja,
sporadyczne prezentacje programdw.

Laboratoria: prezentacje z wykorzystaniem tablicy, interakcja z komputerowymi modelami sztucznego
zycia, rozwigzywanie przyktaddw ilustracyjnych przy tablicy, rozwigzywanie problemow programistycznych
przy uzyciu jezyka Python, przeprowadzanie eksperymentéw obliczeniowych, dyskusje, praca grupowa.
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 75 3,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 30 1,50
Praca wiasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 45 1,50
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




