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KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Sztuczna inteligencja 1010511351010510605
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogélnoakademicki 3/5

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
- polski obligatoryjny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
| stopien stacjonarna
Godziny Liczba punktéw
Wyktady: 30  Cwiczenia: -  Laboratoria: 30  Projekty/seminaria: - 4
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku
Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 4 100%
nauki techniczne 4 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wykltadowca: Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Artur Michalski dr inz. Agnieszka tawrynowicz

email: Artur.Michalski@cs.put.poznan.pl email: agnieszka.lawrynowicz@cs.put.poznan.pl
tel. (0-61) 665-2923 tel. (+48) 61 6653026

Instytut Informatyki Instytut Informatyki

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

. Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiadaé podstawowg wiedze z matematyki
1 Wiedza: dyskretnej, logiki obliczeniowej i teorii mnogosci, teorii graféw oraz programowania
deklaratywnego.

L. . . | Powinien posiada¢ umiejetnos¢ skutecznego wykorzystywania swojej wiedzy z dziedzin

2 Umiejetnosci: | pokrewnych zwigzanych z informatykg w rozwiazywaniu zadan o charakterze
optymalizacyjnym i decyzyjnym oraz umiejetno$¢ pozyskiwania informacji ze wskazanych
zrédet. Powinien réowniez wykazywaé zrozumienie potrzeby statego wzbogacania swoich
umiejetnosci praktycznych, dotyczgcych rozwigzywania zadan o charakterze algorytmicznym.

3 Kompetencje | Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowaé takie postawy jak
spoteczne uczciwos¢, odpowiedzialnose, wytrwatose, ciekawos¢ poznawcza, kreatywnose, kultura
osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy z dziedziny sztucznej inteligencji w zakresie takich metod jak
automatyczne wnioskowanie, formy reprezentacji wiedzy, przeszukiwanie przestrzeni stanéw, planowanie dziatan oraz
uczenie maszynowe (w tym sztuczne sieci neuronowe)

2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci rozwigzywania problemoéw decyzyjnych i optymalizacyjnych z wykorzystaniem
metod heurystycznych i nieheurystycznych.
3. Ksztaitowanie u studentéw umiejetnosci dobierania heurystycznych metod rozwigzywania zadan oraz

symbolicznych form reprezentacji wiedzy w zaleznosci od specyfiki problemu.

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:

1. dysponuje wiedza podstawowag z zakresu metod wnioskowania oraz strategii dowodzenia w systemach automatycznego
wnioskowania, wykorzystujgcych formalne i symboliczne metody reprezentacji wiedzy - [K1st_W4]

2. ma uporzgdkowang, podbudowang teoretycznie wiedze w zakresie systemoéw z bazg wiedzy; potrafi analizowac i opisywacé
ich funkcjonowanie oraz rozumie zakres ich zastosowan - [K1st_W5]

3. ma usystematyzowang wiedze w zakresie zasad oraz metod rozwigzywania probleméw decyzyjnych i optymalizacyjnych z
zastosowaniem algorytméw heurystycznych i nieheurystycznych przeszukiwania przestrzeni stanéw w tym metod z
ograniczeniami zasobowymi - [K1st_W?7]

4. dysponuje podstawowg znajomosciag form reprezentacji wiedzy i algorytmow dla probleméw planowania dziatan -
[K1st_W7]

5. ma podstawowg wiedze na temat systemdw maszynowego uczenia sie i sztucznych sieci neuronowych - [K1st W5]

Umiejetnosci:
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1. potrafi zidentyfikowaé specjalistyczng wiedze przedmiotowa niezbedna do realizacji zadania i uzasadni¢ jej uzycie w uzycie
w metodach o charakterze heurystycznym - [K1st_U1]

2. potrafi opracowac i zaimplementowac rozwigzanie problemu decyzyjnego lub optymalizacyjnego w kategoriach analizy
przestrzeni stanow 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. posiada umiejetnos¢ praktycznego stosowania algorytmoéw opartych na wiedzy heurystycznej w rozwigzywaniu zadan
programistycznych - [K1st _U11]

6. potrafi oceni¢ przydatnosé formalnych sposobdw reprezentacji wiedzy i algorytméw sztucznej inteligencji do rozwigzywania
zadan typowych dla informatyki, oraz wskazywac¢ wtasciwe obszary zastosowan metod zaréwno heurystycznych, jak i
nieheurystycznych - [K1st_U10]

7. potrafi uzupetnia¢ i pogtebia¢ swojg wiedze z zakresu realizowanego zadania w stopniu, umozliwiajgcym jego skuteczne
rozwigzanie metodami sztucznej inteligencji - [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 moga odegra¢ systemy sztucznej inteligencji w przemianach o charakterze spotecznym i
gospodarczym - [K1st_K2]

3. potrafi zidentyfikowa¢ mozliwosci wykorzystania poznanych metod sztucznej inteligencji w obszarach zastosowan
informatyki zwigzanych z konstruowaniem uzytecznego oprogramowania - [K1st K3]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Ocena formujaca:

a) w zakresie wyktadow:
- na podstawie ewentualnych odpowiedzi na pytania dotyczgce materiatu oméwionego na poprzednich wykfadach;
b) w zakresie éwiczen:

- na podstawie oceny biezgcego postepu w realizacji prostych zadan projektowych,

Ocena podsumowujgca:

Sprawdzanie zatozonych efektdw ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene wiedzy i znajomos$é metod poznanych w ramach wyktadu poprzez 2 kolokwia w semestrze (pierwsze
kolokwium w 8-9 tygodniu semestru, drugie - na koniec semestru); kolokwia sktadajg sie z 4-5 pytan o charakterze

praktycznym (zadania do rozwigzania); skala ocen kazdorazowo podawana jest na poczatku kolokwium; zawsze wymagane
jest przekroczenie progu 50%, aby uzyska¢ ocene pozytywna, a dalszy wzrost punktacji w odniesieniu do ocen ma charakter
liniowy.

- ocene z realizacji 5 zadan projektowych realizowanych w ramach zaje¢ laboratoryjnych, za kazde z czterech
mniejszych zadan projektowych studenci mogg otrzymacé po 15 punktéw, za$ za biegngcy przez caly semestr wiekszy projekt
gracza komputerowego dla gry planszowej - 40 punktéw; ocene dostateczng, zaliczajgca laboratoria mozna uzyska¢ po
przekroczeniu progu 50 punktéw zgromadzonych w okresie catego semestru ze wszystkich projektow.

Uzyskiwanie punktéw dodatkowych za:
- zwyciestwo w ogdélnokierunkowym turnieju graczy komputerowych - dodatkowe 10 punktéw premii

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

Tresci programowe

Definicja i zakres badan sztucznej inteligencii:

Krotka historia

- Préba definicji Sztucznej Inteligencji

- Test Turinga

- Silna a staba sztuczna inteligencja

- Koncepcja ograniczonej racjonalnosci

- Reprezentacja wiedzy i przeszukiwanie

- Dziedziny zastosowan sztucznej inteligencji
Automatyczne dowodzenie twierdzen:

- Dedukcja

- Rezolucja i strategie dowodéw rezolucyjnych
Systemy eksperckie:

- Reguty produkcji jako forma reprezentacji wiedzy
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- Architektura systemu eksperckiego

- Szkieletowe systemy eksperckie

- Whioskowanie w systemach regutowych - cykl 'rozpoznaj-wykonaj'

- Problemy projektowania regutowych baz wiedzy: nadmiarowos¢ i sprzecznosc¢ bazy regut

- Zalety i ograniczenia systemow eksperckich: problem pozyskiwania wiedzy

- Obszary zastosowan systemow eksperckich

Techniki przeszukiwania

- Przestrzen standw i jej przeszukiwanie jako model procesu wnioskowania

- Struktura przeszukiwanej przestrzeni a ztozonos$¢ procesu znajdowania rozwigzania: grafy, cykle, DAGi
- Mechanizm nawrotow

- Strategie przeszukiwania nieheurystycznego: przeszukiwanie wszerz, w gigb, iteracyjne pogtebianie, metoda
jednolitego kosztu

- Przeszukiwanie heurystyczne: algorytm wspinaczkowy, algorytm 'best-first', algorytm A*
- Dopuszczalno$¢ heurystyki, monotoniczno$é heurystyki, informacyjnos¢ heurystyki
- Przeszukiwanie przy ograniczeniach zasobowych: algorytm IDA*

- Przeszukiwanie przestrzeni gier dwuosobowych: zasada minimax, efekt horyzontu, odciecia i algorytm alfa-beta,
wersja 'fail-soft' algorytmu alfa-beta, metody poprawy algorytmu alfa-beta

Strukturalne formy reprezentacji wiedzy

- Whprowadzenie do problematyki reprezentacji wiedzy

- Przeglad wybranych form reprezentacji wiedzy (sieci semantyczne, ramy, ontologie)
- Logiki deskrypcyjne (podstawy i wnioskowanie)

- Modelowanie ontologii w jezyku OWL

Systemy planowania dziatan:

- Cechy szczegdlne systemoéw planowania i ich architektura
- Logika sytuacyjna

- Planowanie liniowe: system STRIPS

- Anomalia Sussmana

- Metoda regres;ji celow

- Planowanie w przestrzeni planéw: planowanie cze$ciowo uporzgdkowane w systemie POP
Elementy uczenia maszynowego i sztuczne sieci neuronowe:

- Sztuczne sieci neuronowe - model konekcjonistyczny

- Prosty perceptron i reguta delta

- Sieci wielowarstwowe i algorytm wstecznej propagaciji,

- Zjawisko przeuczenia sieci

- Reguta Hebba i sie¢ Hopfielda

- Sieci radialnych funkcji bazowych

- Twierdzenie Clovera

- Uczenie sieci radialnych: metoda pseudoinwersji

- Zastosowanie sztucznych sieci neuronowych

Metody dydaktyczne:
1. wyktad: prezentacja multimedialna
2. éwiczenia laboratoryjne: praca w zespole nad projektami systemu planowania dziatan, systemu regutowego, agenta

dla gry planszowej strategiczno-logicznej oraz rozwigzywanie prostych probleméw maszynowego uczenia sie z
wykorzystaniem sieci neuronowych i strukturalnych form reprezentacji wiedzy

Literatura podstawowa:

1. Artificial Intelligence. A Modern Approach, Russell S. J., Norvig P., Prentice Hall, Inc., Upper Saddle River, 1995, (3rd ed.)
2016.

2. Artificial Intelligence, Second ed., Rich E., Knight K., Mc Graw Hill, Columbus, 1991.
3. Wstep do sztucznej inteligencji, Mariusz Flasinski, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2011.
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Literatura uzupetniajaca:

1. Metody przeszukiwania heurystycznego, t1, Bolc L., Cytowski J., PWN, Warszawa, 1989.

2. Metody przeszukiwania heurystycznego, t2, Bolc L., Cytowski J., PWN, Warszawa, 1991.

3. Introduction to Atrtificial Intelligence, Charniak E., Mc Dermot D., Addison Wesley, Boston, 1985.
4. Metody i techniki sztucznej inteligencji, Rutkowski L., PWN, Warszawa, 2009.

5. The Description Logic Handbook: Theory, Implementation and Applications (2nd ed.), F.Baader, D.Calvanese, D.L.
McGuinness, D.Nardi, and P.F. Patel-Schneider, Cambridge University Press, New York, 2010.

6. Automated Planning: Theory & Practice, Dana Nau, Malik Ghallab, and Paolo Traverso, Morgan Kaufmann Publishers Inc.,
San Francisco, CA, USA, 2004.

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnosé Czas (godz.)

1. udziat w zajeciach laboratoryjnych: 30

2. udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegélnosci ¢wiczen 2

laboratoryjnych / projektu 23

3. napisanie programu / programow, uruchomienie | weryfikacja (czas poza zajgciami laboratoryjnymi)| g

4. przygotowanie do sprawdzianéw / kolokwium 30

5. udziat w wyktadach 10

6. przygotowanie do zaliczenia wyktaddw i udziat w kolokwium zaliczeniowym

Obciazenie pracg studenta

forma aktywnosci godzin ECTS
taczny naktad pracy 103
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 62 2
Zajecia o charakterze praktycznym 53 2
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