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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze na temat ztozonosci
obliczeniowej i pamieciowej, algorytméw uczenia maszynowego i grafiki komputerowej. Powinien posiadac
umiejetno$¢ modelowania i rozwigzywania problemow algorytmicznych, umiejetnosci programistyczne oraz
umiejetnos¢ pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet. Powinien réwniez rozumieé koniecznosc¢
poszerzania swoich kompetencji. Ponadto w zakresie kompetenciji spotecznych student musi prezentowac
takie postawy jak uczciwos¢, odpowiedzialno$¢, wytrwato$é, ciekawos$é poznawcza, kreatywnosé, kultura
osobista, oraz szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu

1. Pokazanie r6znych scenariuszy wykorzystywania algorytmow sztucznej inteligencji w grach. 2.
Przekazanie wiedzy o wydajnych algorytmach stosowanych w grach planszowych. 3. Przekazanie wiedzy
0 sposobach modelowania zachowan agentow. 4. Przekazanie wiedzy o metodach reprezentowania
Srodowiska gry i generatywnych technikach ich tworzenia. 5. Rozwinigcie umiejetnosci dobierania
odpowiednich reprezentacji agentow, srodowiska, i technik sztucznej inteligencji w zaleznosci od gatunku i
rodzaju gry. 6. Ksztattowanie u studentow umiejetnosci oceny zalet i wad algorytméw sztucznej inteligencii
w poszczegolnych zastosowaniach.



Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

ma uporzgdkowang i podbudowang teoretycznie wiedze ogdlng zwigzang z kluczowymi zagadnieniami z
zakresu stosowania sztucznej inteligencji w grach [k2st_w2]

ma zaawansowang wiedze szczegotowg dotyczgcg wybranych zagadnien z zakresu sztucznej inteligenciji
w grach [k2st_w3]

ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach w zakresie sztucznej
inteligencji w grach [k2st_w4]

ma zaawansowang i szczegotowg wiedze o procesach zachodzgcych w cyklu zycia systemow
informatycznych sprzetowych lub programowych [k2st_w5]

Umiejetnosci:

potrafi pozyskiwac informacje z literatury, baz danych oraz innych zrédet (w jezyku polskim i
angielskim), integrowac je, dokonywac ich interpretacji i krytycznej oceny, wycigga¢ wnioski oraz
formutowac i wyczerpujgco uzasadnia¢ opinie [k2st_u1]

potrafi planowac i przeprowadzac¢ eksperymenty, w tym pomiary i symulacje komputerowe,
interpretowac uzyskane wyniki i wycigga¢ wnioski oraz formutowac i weryfikowac hipotezy [k2st_u3]
potrafi wykorzysta¢ do formutowania i rozwigzywania zadan inzynierskich i prostych problemow
badawczych metody analityczne, symulacyjne oraz eksperymentalne [k2st_u4]

potrafi — przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich — integrowac¢ wiedze z r6znych
obszardéw informatyki (a w razie potrzeby takze wiedze z innych dyscyplin naukowych) oraz zastosowac
podejscie systemowe, uwzgledniajgce takze aspekty pozatechniczne [k2st_u5]

potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwos¢ wykorzystania nowych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz nowych
produktow informatycznych [k2st_u6]

Kompetencje spoteczne:

rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate [k2st_k1]
rozumie znaczenie wykorzystywania najnowszej wiedzy w rozwigzywaniu probleméw badawczych i
praktycznych wystepujgcych podczas stosowania sztucznej inteligencji w grach [k2st_k2]

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

Ocena formujaca:

a) w zakresie wyktadow:

- na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materiatu oméwionego na poprzednich wyktadach,
b) w zakresie laboratoridw:

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan.

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wykfadow weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

- oceneg wiedzy i umiejetnosci wykazanych na sprawdzianie sktadajgcym sie z kilkunastu pytan o
charakterze testu lub krétkich zadan. Przekroczenie 50% punktow pozwala uzyska¢ ocene dostateczna.
- omowienie wynikow sprawdzianu,

b) w zakresie laboratoriéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene umiejetnosci zwigzanych z realizacjg ¢wiczen laboratoryjnych,

- ocenianie ciggte, na kazdych zajeciach (odpowiedzi ustne) - premiowanie przyrostu umiejetnosci
postugiwania sie poznanymi zasadami i metodami,

- ocene sprawozdan przygotowywanych czesciowo w trakcie zajec, a czesciowo po ich zakonczeniu, z
mozliwoscig wykorzystania platformy Moodle,

- dokonanie prezentacji wynikow wtasnych eksperymentow.

Uzyskiwanie punktow dodatkowych za aktywnos$¢ podczas zajec, a szczegdlnie za:

- przeprowadzenie rozszerzonych, nieobowigzkowych eksperymentow w ramach zadan laboratoryjnych
oraz ich opisanie w sprawozdaniu,

- uwagi pozwalajgce udoskonali¢ materiaty dydaktyczne.

Tre$ci programowe

Zajecia obejmujg wykorzystanie algorytméw sztucznej inteligencji w grach, prezentujgc takie tematy jak
teoria gier, modelowanie zachowan, reprezentacje srodowiska, proceduralne techniki generowania tresci,



systemy wieloagentowe, renderowanie za pomocg sieci neuronowych oraz generowanie muzyki.
Omawiane sg rozne scenariusze i cele wykorzystania sztucznej inteligencji w grach. W ramach
praktycznego eksperymentu studenci implementujg proste srodowisko gry i heurystyczne, uczone oraz
optymalizowane zachowanie agenta.

Tematyka zaje¢

Wykfady:

Geneza i historia stosowania algorytméw sztucznej inteligencji w grach. Rdzne scenariusze i cele
wykorzystania Al. Teoria gier. Modelowanie zachowah za pomocg regut oraz za pomocg procesow
Markowa. Reprezentacje srodowiska w grach. Gramatyki ksztattow. Algorytmy generowania srodowiska i
zawartosci gry. Automaty komorkowe. Fraktale i L-systemy. Generowanie terenu i labiryntow. Generowanie
fabuty gry. Systemy wieloagentowe. Inteligencja roju. Technologie wspierajgce rendering, takie jak
nadprobkowanie za pomocg gtebokich sieci neuronowych. Generowanie muzyki — $ciezki dzwiekowej do
gier. Przyktady gier wykorzystujgcych Al.

Laboratoria:

Implementacja prostego $srodowiska gry i zachowan agentow (graczy komputerowych/botow).
Zaprojektowanie i implementacja automatycznej metody oceny interakcji gracza ludzkiego z botami
poprzez reczne zakodowanie heurystycznych regut, poprzez wykorzystanie uczenia (maszynowego lub ze
wzmochieniem) oraz poprzez optymalizacje.

Metody dydaktyczne

Wyktad: prezentacja multimedialna, ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy.
Cwiczenia laboratoryjne: prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy oraz wykonanie
zadan podanych przez prowadzgcego — ¢wiczenia praktyczne.

Literatura

Podstawowa
1. lan Millington, Artificial intelligence for games, 3rd edition, Taylor & Francis, 2019.
2. Georgios N. Yannakakis and Julian Togelius, Artificial Intelligence and Games, Springer, 2018.

Uzupetniajgca

1. Diego Pérez Liébana, Simon M. Lucas, Raluca D. Gaina, Julian Togelius, Ahmed Khalifa, Jialin Liu,
General Video Game Artificial Intelligence, Morgan & Claypool Publishers, 2019.

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 50 2,00
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 32 1,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 18 1,00
laboratoryjnych/¢wiczen, przygotowanie do kolokwiéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




