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Poziom studiow
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Profil studidow
Profil ogélnoakademicki

Forma studiow
studia stacjonarne

Obligatoryjnos¢
Obligatoryjny specjalnosciowy

Blok zajeciowy
Przedmioty specjalnosciowe

Wymagania wstepne brak

Przedmioty brak

wprowadzajace

Koordynator Piotr Grad

Okres Forma i godziny zajec

Semestr 2 * Wykfad: 15, Zaliczenie na ocene

* Cwiczenia projektowe: 15, Zaliczenie na ocene
2. Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Odniesienie

Kod Opis efektow uczenia sie do kierunkowych
efektéw uczenia sie

Wiedza:
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Kod Opis efektow uczenia sie

W1 Student posiada wiedze dotyczacg zasad dziatania
systeméw sztucznej inteligencji.

W2 Student posiada wiedze dotyczaca zasad dziatania,
projektowania i programowania systeméw
ekspertowych.

W3 Student posiada wiedze dotyczgca projektowania

i programowania serwiséw e-biznesowych, takze
w kontekscie tworzenia komercyjnych, webowych
systeméw ekspertowych.

Umiejetnosci:

ul Student posiada umiejetnosci zwigzane
z pozyskiwaniem informacji z literatury, baz danych
i innych Zrédet w tym Internetu, potrafi integrowad
uzyskane informacje, tworzac bazy wiedzy dotyczgce
okreslonej dziedziny.

u2 Student posiada umiejetnosci zwigzane
z wykorzystaniem algorytméw do rozwigzywania
zadan z zakresu sztucznej inteligenciji.

u3 Student posiada umiejetnosci zwigzane z tworzeniem,
edycja, importowaniem i eksportowaniem bazy wiedzy
w systemach ekspertowych.

Kompetencje spoteczne:

K1 Student rozumie konieczno$¢ myslenia w sposéb
kreatywny i przedsiebiorczy, takze w zakresie
udostepniania wiedzy eksperckiej w ramach
ogélnodostepnych internetowych systemoéw
ekspertowych.

Odniesienie
do kierunkowych
efektow uczenia sie

EIT_02 K W13

EIT_02_K W14

EIT_02_K W19

EIT_02_K_U01

EIT_02 K_U21

EIT_02_K_U26

EIT_02_K_K01

3. Tresci programowe

Wygenerowano: 2024-11-15 16:20

Odniesienie
do charakterystyk
PRK

P7S_WG P7S_WG._inz

P7S_WG P7S_WG._inz

P7S_WG P7S_WG_inz

P7S_UW

P7S_UW P7S_UW_inz

P7S_UW P7S_UW_inz

P7S_KK

2/6



Lp.

Tresci programowe Formy zajec

1. Wprowadzenie do systeméw sztucznej inteligencji, | Wyktad
podstawowe definicje i pojecia dotyczace inteligenciji,
ilorazu inteligencji i jego interpretacji, podstawowych
zagadnien sztucznej inteligencji, jej historii i ewolucji.
2. Cechy przetwarzania komputerowego zwigzane ze
sztuczng inteligencja.

3. Test Alana Turinga, nagroda Turinga, przeglad
systeméw spetniajacych ten test.

4. Zastosowania systeméw sztucznej inteligencji w
wyszukiwaniu i klasyfikacji wiedzy, robotyce,
rozpoznawaniu wzrocédw, grach komputerowych, armii.
5. Systemy ekspertowe, podstawowe pojecia,
definicje, rodzaje systeméw ekspertowych,
wiasciwosci systemoéw ekspertowych, cele inzynierii
wiedzy.

6. Budowa systemu ekspertowego, baza wiedzy
systemu ekspertowego i jego wybrane moduty,
automatyzacja procesu tworzenia bazy wiedzy.

7. Przyktady komercyjnych systeméw ekspertowych i
ich najpopularniejsze zastosowania.

8. Tworzenie systemu ekspertowego wybranej
dziedziny wiedzy.

9. Systemy szkieletowe do budowy systemoéw
ekspertowych.

10. Systemy ekspertowe czasu rzeczywistego i ich
zastosowania.

11. Chatterboty, ALICE (Artificial Linguistic Internet
Computer Entity).

12. Szczeg6towe omdwienie jezyka AIML (Artificial
Intelligence Markup Language).

13. Przyktady prostych systeméw opartych o
wykorzystanie AIML.
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Lp.

Tresci programowe Formy zajec

Projekty s realizowane w postaci aplikacji webowych, | Cwiczenia projektowe
wykorzystujgcych technologie AIML (Artificial
Intelligence Markup Language). W ramach ¢wiczen
projektowych studenci moga zaproponowac realizacje
wtasnej aplikacji wykorzystujacej w/w technologie lub
maja do wyboru jeden z podanych przez
prowadzacego zajecia tematéw do zrealizowania m.in.
* programy z dziedziny ekonomii, zarzagdzania i
finanséw do wspomagania decyzji dotyczacych
podejmowania dziatan gospodarczych przez firme
handlowg, firme z sektora obrotu i wynajmu
nieruchomosci, firme produkcyjna, podmiot z sektora
finansowego zajmujacy sie udzielaniem kredytow i
przyjmowaniem lokat, inwestora na gietdzie papieréw
wartosciowych, finansiste zainteresowanego
funduszami inwestycyjnymi, obrotem walut itd.,

* programy do wspomagania stawiania diagnozy
popularnych choréb, na podstawie typowych objawéw,
* programy do wspomagania diagnozowania
popularnych uszkodzen roweréw, motocykli,
samochoddéw na podstawie typowych symptoméw
uszkodzen,

* programy do wspomagania diagnozowania
popularnych uszkodzen sprzetowych komputerdéw i
popularnych awarii wybranych systeméw
operacyjnych, na podstawie typowych symptoméw
uszkodzen,

* programy wspomagajace klasyfikacje komputerdéw i
okreslenie ich potencjalnych zastosowan na podstawie
zastosowanych w nich komponentéw,

* programy wspomagajace projektowanie i
konfiguracje komponentéw sieci komputerowej w
okreslonej technologii,

* programy wspomagajace klasyfikacje roweréw,
motocykli, samochoddéw na podstawie wybranych
cech,

* programy wspomagajace klasyfikacje umiejetnosci
informatycznych studenta na podstawie odpowiedzi na
pytania, w kontekscie rodzaju pracy, jakiej powinien
sobie poszuka¢ lub rodzaju praktyki studenckiej, czy
stazu, jakiego powinien sie on podjac.

Efekty uczenia sie dla

przedmiotu

Ul, U2, U3, K1

4. Metody prowadzenia zajeé, weryfikacji efektow uczenia sie i warunki zaliczenia

Forma zaje¢

Wyktad

Metody prowadzenia zajec:

Wykfad, Dyskusja, Pokaz, Case study, Problem based learning

Metody (sposoby) weryfikacji:
Test
Udziat w dyskusji

Warunki zaliczenia przedmiotu:

Udziat:
80%
20%

51% punktéw mozliwych do uzyskania z wymienionych metod weryfikacji
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Metody prowadzenia zajec:

Projekt, Case study, Problem based learning

Metody (sposoby) weryfikacji: Udziat:
) Projekt 50%
Cwiczenia projektowe

Sprawozdanie 30%

Prezentacja 20%

Warunki zaliczenia przedmiotu:

51% punktéw mozliwych do uzyskania z wymienionych metod weryfikacji

Efekt
uczenia
sie dla
przedmiot
u

Metody (sposoby) weryfikacji

Test Udziat w dyskus;ji Sprawozdanie Projekt Prezentacja

W1 X

W2 X X

W3 X X
ul X

u2 X

U3 X

K1 X

5. Literatura

Literatura podstawowa

1. Mulawka Jan ]., Systemy ekspertowe, WNT.

2. Bubnicki Zdzistaw, Inzynieria wiedzy i systemy ekspertowe, Politechnika Wroctawska.

3. Nowak-Brzezinska Agnieszka, Przybyta-Kasperek Matgorzata, Siminski Roman, Wakulicz-Deja Alicja, Systemy
Ekspertowe, EXIT.

Literatura uzupetniajaca

1. Kurp Feliks, Sztuczna inteligencja od podstaw, Helion.
2. Rutkowski Leszek, Metody i techniki sztucznej inteligencji, Wydawnictwo Naukowe PWN.
6. Naktad pracy studenta - bilans godzin i punktow ECTS
Obcigzenie

Aktywnos¢ studenta studenta
Liczba godzin
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Zajecia prowadzone

z bezposrednim udziatem
nauczyciela akademickiego
lub innych os6b
prowadzacych zajecia

Wyktad

Cwiczenia projektowe

Przygotowanie do zajec
Przygotowanie projektu
Przygotowanie prezentacji multimedialnej
Zbieranie informacji do zadanej pracy
Praca wtasna studenta Praktyka (praca wtasna studenta)
Studiowanie literatury
Konsultacje
Przygotowanie do zaliczenia
Przygotowanie sprawozdania
taczny nakiad pracy studenta
Liczba punktow ECTS

* Godzina (dydaktyczna) oznacza 45 minut
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