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KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu

studia stacjonarne:
studia niestacjonarne:

Nazwa przedmiotu

Sztuczna inteligencja w grach komputerowych

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Artificial intelligence in computer games

Obowigzuje od roku akademickiego

2022/23

USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow

Informatyka

Poziom ksztatcenia

| stopien

Profil studiow

ogolnoakademicki

Forma i tryb prowadzeni

a studiow |studia stacjonarne i niestacjonarne

Zakres

Grafika komputerowa

Jednostka prowadzaca przedmiot

Katedra Systemoéw Informatycznych

Koordynator przedmiotu

mgr inz. Michat Sydoryk

Zatwierdzit

Dziekan Wydziatu Elektrotechniki, Automatyki
i Informatyki ]
dr hab. inz. Roman Deniziak, prof. PSk

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos$¢ do grupy/bloku przedmiotéw

przedmiot specjalnosciowy

Status przedmiotu wybieralny
Jezyk prowadzenia zajeé polski
Usytuowanie w planie | Studia stacjonarne semestr VI
studiow - semestr studia niestacjonarne |semestr VIII

Wymagania wstepne

Podstawy programowania gier

Egzamin (TAK/NIE) NIE
Liczba punktow ECTS 6
Forma prowadzenia zaje¢ wyktad ¢éwiczenia la? iour:]to- projekt inne
studia
Liczba godzin | stacjonarne: 30 30 15
w semestrze studia
niestacjonarne: 18 18 9




EFEKTY UCZENIA SIE

Svmbol Odniesienie do
Kategoria y Efekty uczenia sie efektéow
efektu .
kierunkowych
Wo1 Studpnt zna i rozumie w'ybr'ane zggadmema sztucznej INF1 W17
Wiedza inteligenciji, reprezentacji wiedzy i wnioskowania.
Student zna i rozumie narzedzia z zakresu sztucznej
wo2 |- - . YT & A ; INF1_W17
inteligencji w programowaniu gier i w silnikach gier. -
Student potrafi zaprojektowac inteligentny system
Umiejetnosci U0l |w oparciu o silnik gier i zastosowac je do rozwigzywania INF1_U17
praktycznych problemoéw decyzyjnych.
Kompetencie | o1 |l i odzielonego na elementy probiemu pro- | INFLKOL
spoteczne ple Ip 9 yP P INF1_KO02
gramistycznego.

TRESCI PROGRAMOWE

Forma .
s . Tresci programowe
zajeé
1. Oméwienie metod sztucznej inteligencji wykorzystywanych w programowaniu gier
i w silnikach gier (maszyny stanéw skonczonych, drzewa decyzyjne, skala uzytecz-
wyklad nosci, logika rozmyta, algorytmy stadne, sieci neuronowe).

2. Programowanie sztucznej inteligencji w grasz 2D i 3D z uzyciem wybranych silni-
kéw gier (maszyny stanéw skonczonych, drzewa decyzyjne, skala uzytecznosci, logi-
ka rozmyta, algorytmy stadne, sieci neuronowe).

laboratorium

1. Programowanie sztucznej inteligencji z wykorzystaniem metod wykorzystywanych
w silnikach gier. Programowanie gier 2D wykorzystujgcej sztuczng inteligencje.
2. Programowanie sztucznej inteligencji z wykorzystaniem metod wykorzystywanych
w silnikach gier. Programowanie gier 3D wykorzystujgcej sztuczng inteligencje.

projekt

Zadanie projektowe polegajgce na przygotowaniu aplikacji realizujgcej wybrany
algorytm grafiki komputerowej oraz przeprowadzeniu analizy zastosowanego rozwig-

zania.

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol Metody sprawdzania efektéw uczenia sie
efektu Egzamin Egzamin Kolokwium Projekt Sprawozdanie Inne
ustny pisemny
wo1
w02
uo1l X
K01 X

FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

For_m,a Forma zaliczenia Warunki zaliczenia
zajec
wyklad zaliczenie z ocena Uzyskanie co najmniej 50% punktow z kolokwium koncowe

go z uwzglednieniem aktywnosci na zajeciach.

laboratorium

Uzyskanie co najmniej 50% punktéw za zadania laboratoryj-

zaliczenie z ocen . . . A
a ne a takze kolokwia lub kolokwium koncowe.

projekt

Uzyskanie co najmniej 50% punktéw za wykonane zadanie
projektowe oraz sprawozdanie.

zaliczenie z oceng




NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

Obciazenie studenta niiﬂ;a
Lp. Rodzaj aktywnosci studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1 Udziat w zajeciach zgodnie z planem wicjL/p|sWCcjL|P|S h
" | studiow 30 30 | 15 18 18] 9

2. | Inne (konsultacje, egzamin) h
Razem przy bezposrednim udziale

. nauczyciela akademickiego 75 45 i
Liczba punktéw ECTS, ktora student

4. | uzyskuje przy bezposrednim udziale 3 1,80 ECTS
nauczyciela akademickiego
Liczba godzin samodzielnej pracy

5. studenta 30 8 h
Liczba punktéw ECTS, ktora student

6. | uzyskuje w ramach samodzielnej 1,2 3,12 ECTS
pracy
Naktad pracy zwigzany z zajeciami

[ o charakterze praktycznym 45 27 i
Liczba punktéw ECTS, ktora student

8. | uzyskuje w ramach zaje¢ o charak- 1,80 1,08 ECTS
terze praktycznym
Sumaryczne obcigzenie pracg stu-

9. denta 150 150 h

10, Punkty ECTS za modq& N 6.0 ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
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