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1 Zapoznanie z podstawowymi zagadnieniami dotyczgcymi sztucznej inteligencji.

2 Omowione bedg w skrécie metody wnioskowania dedukcyjnego i indukcyjnego

3 Poznanie zasad modelowania rozmytego oraz tworzenia systeméw sterujgcych z wykorzystaniem zbioréw rozmytych i logiki rozmytej (sterowniki rozmyte)

Poznanie modelu sztucznego neuronu, podstawowych struktur sztucznych sieci neuronowych oraz podstawowych algorytméw trenujgcych sztuczne sieci

neuronowe
5 Zapoznanie z elementami teorii gier
6 Ukazanie mozliwosci wykorzystania poznanych technik do zastosowan praktycznych
Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetencji 0_
1 Podstawowa znajomos¢ analizy matematycznej
2 Znajomos¢ programowania w stopniu umozliwajagcym impelmentacje prostych funkgji ]
Efekty ksztatcenia dla kursu (EKP) (7)
Wiedza: refektéw ksz::|cenia (EKI:;I")'I
EKP1 [Zna pojecia takie jak: zmienna lingwistyczna, wartos¢ lingwistyczna, zbidr rozmyty, reguta rozmyta M1_W02, M1_WO03
EKP2 [Zna dziatanie proceséw: rozmywania, wnioskowania, agregacji i wyostrzenia M1_W02, M1_WO03
EKP3 |Zna pojecia zwigzane z wielowarstwowymi sieciami neuronowymi M1_W02, M1_WO03
EKP4 |Zna elementy wnioskowania logicznego M1_W02, M1_WO03
EKP5 [Ma wiedze w zakresie wykorzystania teorii gier decyzyjnych w podejmowaniu decyzji M1_W02, M1_WO03
Umiejetnosci:
EKP6 |Potrafi utworzyé prosty zbidr rozmyty M1_U01
EKP7 |Potrafi zaprogramowac podstawowe operacje: rozmycia, wnioskowania, agregacji, wyostrzenia M1_U01
EKP8 |Potrafi wskazaé przyktady zastosowania logiki rozmytej oraz sztucznych sieci neuronowych M1_U01
EKP9 |Potrafi zamodelowac problem decyzyjny i dobraé¢ odpowiedni algorytm przeszukiwania przestrzeni M1_U01
EKP10 |Potrafi zastosowac elemnty teorii gier w rozwigzaywaniu probelmoéw decyzyjnych M1_U02
Kompetencje spoteczne:
EKP11 |Rozwija podstawowe umiejetnosci niezbedne w tworzeniu systemow inteligentnych M1 K02
EKP12 |Rozumie konieczno$¢ pogtebiania wiedzy z zakresu sztucznej inteligencji M1 K02
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Tresci programowe (7)
Powiazanie z efektem
Forma zajec Tematyka zajec (bloku zajec) Liczba godzin | ksztatcenia dla kursu
(symbol EKP)
w1 Wprowadzenie do wyktadu. Krétkie przedstawienie: tresci wyktadu, zasad zaliczenia przedmiotu, literatury do przedmiotu. 2 EKP1,EKP2, EKP11,
Oméwienie poje¢ zwigzanych z logika rozmytg takich jak: zmienna lingwistyczna, zbiér rozmyty, reguta rozmyta. EKP12
Omowienie zasad tworzenia rozmytych systemdw sterowania. Przedstawienie poszczegdlnych elementéw rozmytego przetwarzania 3
w2 informacji. Doktadna analiza i oméwnienie bloku: rozmycia, wnioskowania, agregacji, wyostrzenia. Przyktad podsumowujacy. Przedstawienie
licznych przyktaddw praktycznego wykorzystania logiki rozmytej EKP2
Woprowadzenie do zagadnien zwigzanych ze sztucznymi sieciami neuronowymi. Omoéwnienie modelu sztucznego neuronu. Funkcje aktywacji. 3
w3 Oméwienie wielowarstwowych sztucznych sieci neuronowych. Przedstawienie ciggtych funkcji aktywacji. Wyznaczenie pochodnych funkcji
aktywacji. Oméwnienie algorytmy stuzacego do trenowania wielowarstwowych sztucznych sieci neuronowych. Przyktad numeryczny
ilustrujgcy dziatanie algorytmy trenowania EKP3
Whnioskowanie - sformutowanie zadania, sktadnia i semantyka jezyka logiki, budowa systemu automatycznego wnioskowania. 3
Programowanie w logice ograniczen jako metoda przeszukwania przestrzeni.
wa Jezyk Mozart/Oz jako przyktadowy system wnioskowania, realizacja zasady wnioskowania automatycznego, przyktadowe predykaty.
Mozart/Oz jako jezyk deklaratywny KP4
W5 Elementy teorii gier decyzyjnych. Definicja gry i strategii. Gry w postaci ekstensywnej; gry kombinatoryczne. Gry w postaci normalnej; 3 EKP5
a Woprowadzenie do przedmiotu. Poznanie srodowiska programistycznego wykorzystywanego w trakcie kolejnych ¢wiczen. Programowe 2
tworzenie prostego zbioru rozmytego. EKP6
Q2 Programowe tworzenie zbioréw rozmytych zmiennej lingwistycznej zawierajgcych kilka wartosci lingwistycznych. Programowa realizacja 2
operacji rozmytych AND, OR, NOT. Programowa realizacja operacii rozmycia, wnioskowania, agregacii i wyostrzenia. EKP6, EKP7
ca Programowa realizacja neuronu o zadanych wagach i zadanej funkcji aktywacji. 2 EKP8
C5 Programowa realizacja sieci wielowarstwowych. Przetwarzanie informacji w sieciach wielowarstwowych. Zasady tworzenia sieci 2 EKP8
Cc6 Programowanie logiczne. Sktadnia jezyka Mozart/Oz. Sformutowanie problemu spetniania ograniczen. Propagacja ograniczen. 2 EKP9
Cc7 Rozwigzywanie typoych problemdw decyzyjnych z obszaru zarzadzania produkcjg z wykorzystaniem programowania w logice ograniczen 2 EKP9
c8 Zastosowania teorii gier decyzyjnych w zarzadzaniu 2 EKP10
SUMA GODZIN 28
Narzedzia dydaktyczne o
1 Literatura do przedmiotu
2 Oprogramowanie SCILAB lub Matlab oraz Mozart/Oz
3 Projektor - prezentacja multimedialna
4 Platforma e-learnigowa WBTEkspress - Uczelniane Centrum Ksztatcenia na Odlegtos¢
5 Tablica i kreda
Sposoby oceny (7]
Lp. (o} fek ksztat dla kursu Sposdb weryflkac!l efektow T eeeny
(EKP) ksztatcenia
1 EKP1, EKP2, EKP3, EKP4, EKP5 Zaliczenie na oceng Studenci rozwiazuja test 30 pytan. Progi ocen: 3.0-18 pkt., 3,5-21 pkt., 4.0-24 pkt., 4,5-27 pkt., 5.0-29 pkt.
2 EKP6, EKP7, EKP8, EKP9, EKP11 Zaliczenie z ¢wiczen. Studenci rozwiazuja programowo proste zagadnienie przedstawione przez prowadzacego. W przypadku
jego poprawnego rozwigzania uzyskuja zaliczenie z ¢wiczen.
Obcigzenie pracg studenta (7)
Lp. Formalaktywnote Srednia liczba godzin n'a .zrealizowanie
aktywnosci
1 Godziny wynikajace z planu zajec. 28
2 Konsultacje z nauczycielem akademickim. 14
3 Przygotowanie do zaliczen. 20
4 Zapoznanie ze wskazana literatura. 13
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SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 3ECTS
DLA KURSU
w tym liczba ECTS dla zaje¢ z udziat yciela akademicki 1,7
w tym szacunkowo dla zajeé praktycznych 1
Literatura podstawowa
1 |Leszek Rutkowski, "Metody i techniki sztucznej inteligencji", PWN, Warszawa, 2012
2 Maciej Pilinski, Danuta Rutkowska, Leszek Rutkowski, "Sieci neuronowe, algorytmy genetyczne i systemy rozmyte", Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa, 1997
3 Bogdan M. Wilamowski, J. David Irwin, "Intelligent Systems", CRC Press, 2011
4  |Andrzej Piegat, "Modelowanie i sterowanie rozmyte", Akademicka Oficyna Wydawnicza EXIT, Warszawa 1998
Literatura tniaj
1 \P. Cichosz, Systemy uczgce sie, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 2000

2 ‘S. Osowski, Sieci neuronowe w ujeciu algorytmicznym, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 1999.
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