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Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
pierwszego stopnia angielski

Forma studiow Wymagalnosc¢

stacjonarne obieralny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne (np. online)
0 0 0
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Liczba punktéw ECTS
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Koordynatorzy Wyktadowcy
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Wymagania wstepne

Szeroka wiedza dotyczgca podstawowych problemow sztucznej inteligencji oraz metod ich rozwigzywania,
w tym réwniez metod zaawansowanych, przedstawionych na przedmiotach poprzedzajgcych projekt.
Umiejetnos¢ stosowania powyzszych metod do rozwigzywania problemow sztucznej inteligencji o
znaczeniu praktycznym. Znajomo$¢ popularnych narzedzia i bibliotek zawierajgce implementacje
algorytmdw sztucznej inteligenciji.

Cel przedmiotu

Celem projektu jest zdobycie przez studenta wiedzy i umiejetnosci praktycznych poprzez zespotowg prace
(w zespole minimum dwoch studentow, pod opiekg wyktadowcy) nad rozwigzaniem aplikacyjnym, przy
uzyciu metod i narzedzi sztucznej inteligencji.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

K1st_W3: ma uporzadkowang wiedze teoretyczng dotyczacg kluczowych zagadnien informatyki z
zakresu sztucznej inteligenciji

K1st_W5: ma podstawowg wiedze o istotnych kierunkach rozwoju i najwazniejszych osiggnieciach



sztucznej inteligenc;ji jako dziedziny czerpigca z osiggnie¢ innych dyscyplin naukowych oraz dostarczajgca
dla nich rozwigzan o potencjale praktycznym

K1st_ W7: ma podstawowg wiedze o cyklu zycia oraz procesach zachodzgcych w programowych
systemach sztucznej inteligencji

Umiejetnosci:

K1st_U3: potrafi formutowac i rozwigzywac ztozone problemy, stosujgc odpowiednio dobrane metody
sztucznej inteligencji

K1st_U4: potrafi zaplanowac i przeprowadzi¢ eksperymenty, w tym pomiary i symulacje komputerowe,
interpretowac uzyskane wyniki oraz wyciggac¢ z nich wnioski

K1st_U6: ma przygotowanie niezbedne do pracy w srodowisku biznesowym, w tym w Srodowisku
przemystowym, oraz zna zasady bezpieczenhstwa zwigzane z wykonywaniem zawodu informatyka -
specjalisty w zakresie sztucznej inteligencji

K1st_U9: ma umiejetnos¢ prostej adaptacji istniejgcych oraz formutowania i implementacji nowych
algorytméw

K1st_U10: potrafi pozyskiwac, analizowacé i przetwarza¢ dane réznego typu, dokonywac ich syntezy do
wiedzy i wnioskow przydatnych do rozwigzywania szerokiego spektrum problemow

K1st_U11: potrafi wykorzystywac oraz adaptowa¢ modele zachowan inteligentnych oraz narzedzia
informatyczne symulujgce te zachowania

K1st_U14: potrafi postugiwac sie technikami i narzedziami informacyjno-komunikacyjnymi na réznych
etapach realizacji przedsiewzie¢ informatycznych, w tym m.in. przygotowaé¢ dobrze udokumentowane
opracowanie problemu, przedstawi¢ prezentacje ustng, porozumiewac sie z wykorzystaniem
specjalistycznej terminologii oraz dyskutowac¢ o réznych opiniach i stanowiskach takze w srodowisku
niespecjalistycznym

K1st_U15: potrafi planowac¢ i organizowaé prace przy realizacji zadan inzynierskich - indywidualnie i w
zespole

Kompetencje spoteczne:

K1st_K2: ma swiadomos$¢ istotno$ci wiedzy i badan naukowych zwigzanych z informatyka i sztuczng
inteligencjg w rozwigzywaniu praktycznych probleméw o kluczowym znaczeniu dla funkcjonowania
jednostek, firm, organizacji oraz catego spoteczenstwa

K1st_K4: potrafi funkcjonowac i wspoétdziataé w grupie, przyjmujgc w niej rézne role oraz potrafi
odpowiednio okresli¢ priorytety stuzgce realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania

K1st_K5: potrafi my$le¢ i dziata¢ w sposob przedsiebiorczy, m.in. znajdujgc komercyjne zastosowania dla
tworzonych systemoéw sztucznej inteligencji, majgc na uwadze nie tylko korzysci ekonomiczne, ale
réwniez aspekty prawne i spoteczne

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

Efektem projektu musi by¢ ukonczone w catosci lub czesci rozwigzanie aplikacyjne (np. aplikacja,
fragment kodu). Opcjonalnie, w uzasadnionym przypadku, mozliwe jest przedstawienie raportu z
projektu naukowo-wdrozeniowego. Na potrzeby ewaluacji projektu, opiekun ustala z zespotem
studentéw kamienie milowe, ktére muszg zosta¢ w tym czasie osiggniete. Pod koniec semestru, opiekun
weryfikuje ich osiggniecie i podsumowuje postepy zespotu studentow.

Tre$ci programowe

Zakres i zadania postawione przed studentem w ramach projektu zalezg od specyfiki problemu, ktéry
zespot studentéw stara sie wraz z opiekunem rozwigzac. Projekt musi by¢ jednak zwigzany z
rozwinieciem aplikacji, w ktorej metody sztucznej inteligencji sg stosowane do wypracowania
rozwigzania, ktére ma potencjat, by by¢ wdrozone w praktyce.

Metody dydaktyczne

Indywidualne spotkania studentéw z opiekunem projektu badawczo-wdrozeniowego, w ramach ktérych
studenci przedstawiajg opracowane rozwigzania, nabywajg wiedze poprzez wspolng analize literatury i
powigzanych z projektem prac badawczych, oraz wspodlnie z opiekunem rozwigzujg napotkane
problemy. Praca w zespole. Studium przypadku.

Literatura



Podstawowa
Uzupetniajgca

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 60 2,00
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 30 1,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 30 1,00

laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




