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KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Algorytmiczna teoria decyzji

Przedmiot

Kierunek studiéw Rok/semestr

Informatyka 1/2

Studia w zakresie (specjalnos¢) Profil studiow

Sztuczna inteligencja ogodlnoakademicki

Poziom studidow Jezyk oferowanego przedmiotu
drugiego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnos¢

stacjonarne obieralny

Liczba godzin

Wyktad Laboratoria Inne (np. online)
15 15
Cwiczenia Projekty/seminaria

Liczba punktow ECTS
3

Wyktadowcy

Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca: Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca:
dr hab. inz. Mitosz Kadzinski, prof. PP

email: milosz.kadzinski@cs.put.poznan.pl

tel. 61 665 3022

Wydziat Informatyki i Telekomunikacji

Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ wiedze z zakresu matematyki dyskretnej,
algebry liniowej, optymalizacji kombinatorycznej, badan operacyjnych i wspomagania decyzji. Powinien
posiadac¢ umiejetnosci rozwigzywania podstawowych problemoéw programowania matematycznego,
pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet oraz programowania w co najmniej jednym jezyku.
Powinien réwniez rozumieé koniecznos¢ poszerzania swoich kompetencji w zakresie modelowania
rzeczywistych problemdéw decyzyjnych i postugiwania sie narzedziami informatycznymi do ich
rozwigzywania. Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac takie postawy
jak uczciwos¢, odpowiedzialnosé, wytrwatosé, ciekawosé poznawcza, kreatywnosé, kultura osobista,
szacunek dla innych ludzi.
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Cel przedmiotu
Ogdélnym celem jest poznanie przez studentéw teoretycznych i praktycznych aspektéw szeroko
rozumianej algorytmicznej teorii decyzji, a w szczegdlnosci:

1. Nabycie zaawansowanych umiejetnosci z zakresu teorii gier (ang. game theory), tj. analizy oraz
identyfikacji optymalnych zachowan, np. w ramach gier strategicznych, rozlegtych czy zattoczenia.

2. Nabycie umiejetnosci wykorzystania granicznej analizy danych (ang. data envelopment analysis)
w problemach badania efektywnosci jednostek decyzyjnych.

3. Poznanie podstawowych metod optymalizacji wielokryteriowej opartych na programowaniu liniowym
i algorytmach ewolucyjnych, a takze nabycie umiejetnosci ich zastosowania do rozwigzywania
rzeczywistych problemdéw optymalizacji.

4. Zrozumienie zasad dziatania algorytmow uczenia preferencji (ang. preference learning) oraz ich
wykorzystania do uczenia z duzych zbioréw przyktadowych decyzji.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza

ma zaawansowang i pogtebiong wiedze z zakresu systemow informatycznych stuzgcych analizie decyzji
(ang. decision support systems), podstaw teoretycznych ich budowania oraz metod, narzedzi i Srodowisk
programistycznych wykorzystywanych do ich implementacji [K2st_W1]

ma zaawansowang wiedze dotyczgcg wybranych zagadnien z zakresu informatyki w kontekscie metod
algorytmicznej teorii decyzji oraz ich praktycznych zastosowan [K2st_ W3]

ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach na przecieciu informatyki
i ekonomii [K2st_W4]

zna zaawansowane metody, algorytmy, techniki, narzedzia i systemy stosowane przy rozwigzywaniu
ztozonych zadan inzynierskich i prowadzeniu prac badawczych w zakresie algorytmicznej teorii
decyzji [K2st_W6]

Umiejetnosci

potrafi - przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich - integrowac wiedze z réznych
obszaréw informatyki (w tym m.in. badan operacyjnych, wspomagania decyzji, teorii gier, uczenia
maszynowego) i ekonomii oraz zastosowac podejscie systemowe, uwzgledniajgce takze aspekty
pozatechniczne [K2st_U5]

potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwos¢ wykorzystania nowych osiggnie¢ (metod i narzedzi analizy i
wspomagania decyzji) oraz nowych produktéw informatycznych w rozwigzywaniu problemow
decyzyjnych [K2st_U6]

potrafi - stosujgc m.in. koncepcyjnie nowe metody analizy i wspomagania decyzji - rozwigzywac ztozone
zadania informatyczne, w tym zadania nietypowe, dotyczgce problemdéw decyzyjnych, oraz zadania
zawierajgce komponent badawczy [K2st_U10]
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potrafi porozumiewac sie w jezyku polskim i angielskim przy uzyciu réznych technik w sSrodowisku
zawodowym oraz w innych srodowiskach, petnigc role analityka decyzja, takze z wykorzystaniem
narzedzi informatycznych [K2st_U12]

Kompetencje spoteczne

rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate, a zeby
rozwigzywac rzeczywiste problemy decyzyjne, trzeba rozwija¢ nowe metody analizy decyzji,
odpowiadajgce wyzwaniom nowych czaséw [K2st_K1]

rozumie znaczenie wykorzystywania najnowszej wiedzy z zakresu algorytmicznej teorii decyzji
w rozwigzywaniu problemdw badawczych i praktycznych [K2st_K2]

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

a) w zakresie wyktadéw: na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materiatu oméwionego na
wyktadach.

b) w zakresie laboratoriéw / ¢wiczen: na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan.
Ocena podsumowujgca:
a) w zakresie wyktadow weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

* ocene wiedzy i umiejetnosci wykazanych na zaliczeniu pisemnym o réznej charakterystyce probleméw
do rozwigzania: pytania testowe wielokrotnego wyboru, tres¢ do uzupetnienia, proste zadania
obliczeniowe lub algorytmiczne oraz zadania problemowe o wiekszej ztozonosci; kolokwium jest
zaliczone pod warunkiem uzyskania co najmniej potowy punktéw.

e omoéwienie wynikdw zaliczenia,
b) w zakresie laboratoriéw weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

® ocene wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z realizacjg éwiczen laboratoryjnych oraz zadan
programistycznych, a takze realizacje projektéw rozwigzujgcych konkretne przypadki uzycia (ang. case
study);

® ocene sprawozdan przygotowywanych czesSciowo w trakcie zaje¢, a czesciowo po ich zakonczeniu;
ocena ta obejmuje takze umiejetnos¢ pracy w zespole.

Uzyskiwanie punktéw dodatkowych za aktywnos$¢ podczas zaje¢, a szczegdlnie za:
e omoéwienie dodatkowych aspektow zagadnienia,

o efektywnos¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,
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* umiejetnos¢ wspodtpracy w ramach zespotu praktycznie realizujgcego zadanie szczegétowe
w laboratorium,

* rozwoj oprogramowania przydatnego w zajeciach laboratoryjnych.
Tresci programowe

W ramach wyktadu przedstawiane sg nastepujgce zagadnienia z zakresu teorii gier, granicznej analizy
danych, optymalizacji wielokryterialnej oraz uczenia preferencji:

» Gry strategiczne: zastosowanie teorii gier w réznych dziedzinach, pojecia stabilnosci i efektywnosci,
mechanizmy rozstrzygania gier, strategie dominujgce, Pareto optymalnos¢, czysta i mieszana
rownowaga Nasha, iteracyjna eliminacja strategii zdominowanych, réwnowaga skorelowana.

» Gry zattoczenia: przyktady i definicje; gry potencjalne jako narzedzie analizy gry zattoczenia; istnieje
rownowagi, dynamika lepsze odpowiedzi, cena anarchii.

* Gry rozlegte (ekstensywne): reprezentacja w postaci drzewa dla gier z petng informacjg, strategie
roztozone w czasie, okreslenie najlepszej odpowiedzi przy wzieciu pod uwage kolejnosci podejmowania
akcji; perfekcja we fragmencie gry; algorytm wstecznej indukcji; stynne gry: ultimatum i stonoga.

* Podstawy gier iterowanych, koalicyjnych oraz Bayesowskich.

® Graniczna analiza danych (ang. data envelopment analysis): badanie efektywnosci jednostek
decyzyjnych, rzeczywiste przyktady zastosowan analizy efektywnosci, modele CCR i BCC nastawione na
zmniejszenie naktaddw lub zwiekszenie efektéw, super-efektywnos¢, efektywnosc krzyzowa,
ograniczenia na wagi, analiza odpornosci, wykorzystanie symulacji Monte Carlo.

* Metody optymalizacji wielokryterialnej: przyktady rzeczywistych probleméw, podejscia klasyczne
oparte na sumie wazonej, ograniczeniach z wykorzystaniem "epsilona" oraz funkcji skalaryzujacej osiggu,
algorytmy ewolucyjne bazujace na frontach (NSGA-II i SPEA2), wskaznikach (SMS EMOA) oraz
mechanizmie dekompozycji (MOEA/D).

e Uczenie preferencji: przyktady zastosowan uczenia preferencji, miary oceny dziatania metod,
podstawowe techniki uczenia preferencji.

Poszczegdlne zagadnienia omawiane w ramach wykfadu sg ilustrowane zadaniami podczas zajec
laboratoryjnych. Ponadto studenci analizujg rzeczywiste problemy decyzyjne (ang. case study), ktdre
pozwalajg na zastosowania wiedzy nt. poznanych metodologii w praktyce.

Metody dydaktyczne

1. Wyktad: prezentacja multimedialna uzupetniona przyktadami ilustracyjnymi. Demonstracja wybranych
systemow z dziedziny algorytmicznej teorii decyzji.

2. Cwiczenia laboratoryjne: rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia praktyczne i programistyczne, wykonywanie
eksperymentow, dyskusja, praca w zespole, studium przypadkdéw, demonstracja wybranych systemow,
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generowanie realnych problemoéw decyzyjnych i rozwigzywanie ich metodami dostepnymi w
laboratorium, pokaz multimedialny.
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 75 3,0
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 30 1,5
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do 45 1,5
zajec¢ laboratoryjnych, przygotowanie do zaliczenia, wykonanie
projektu, przygotowanie sprawozdania)®

1 . s1s 2 . ;. ;.
niepotrzebne skresli¢ lub dopisac inne czynnosci



