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Nazwa przedmiotu

Programowanie sztucznej inteligencji w grach
komputerowych

Kod przedmiotu

PSIWGK

F.aczna liczba godzin

18 | Tryb | stacjonarny | niestacjonarny

Profil ksztalcenia

Ogdlnoakademicki(A) | Praktyczny (P)

Forma zajec laboratorium

Jezyk przedmiotu polski

Liczba punktéw ECTS 2
Prowadzacy zajecia

Forma prowadzonych zajeé Laboratorium

Wymiar zajeé 18 h

Stopien (tytul) naukowy

Imie

Nazwisko

Wymagania wstepne

Podstawowa znajomo$¢ jezykow programowania, takich jak
Java lub C++. Umiejetno$¢ obstugi komputera i srodowisk
programistycznych. Znajomo$¢ podstawowych algorytmow
i struktur danych oraz podstaw grafiki komputerowe;j.

Zalozenia i cele przedmiotu

Przedmiot wprowadza w zagadnienia sztucznej inteligencji
stosowanej w grach, od koncepcji podstawowych, jak
implementacja systeméw NPC, po zaawansowane
algorytmy decyzyjne i uczenie maszynowe. Studenci
poznaja techniki §ledzenia $ciezek, tworzenia zachowan,
wykorzystywania drzew decyzyjnych, maszyn standw oraz
metod uczenia maszynowego. Istotnym elementem jest
optymalizacja wydajnosci i debugowanie rozwigzan Al.

Metody dydaktyczne 1. Prezentacje multimedialne.
2. Pokazy przyktadowych rozwigzan problemow.
3. Rozwigzywanie zadan praktycznych.
Efekty uczenia si¢ (odniesienie do charakterystyk pozioméw Polskiej Odniesienie do Odniesienie do
Ramy Kwalifikacji) efektow dla efektow uczenia
kierunku sie wg Polskiej
Ramy
Kwalifikacji
WIEDZA ~ | WO01.Podstawowe koncepcje sztucznej inteligencji w K_W0l
—absolwent zna i grach i ich zastosowanie w tworzeniu NPC. K_W06 P6S WG
rozumie: K w07 P6S WG _INZ
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WO02.Metody $ledzenia $ciezek oraz budowania
zachowan postaci niezaleznych w §rodowisku

ary.
WO03.Zaawansowane algorytmy Al, takie jak drzewa
decyzyjne i maszyny stanow. K W08

WO04.Podstawy uczenia maszynowego w grach i jego
wplyw na rozwoj zachowan NPC.

WO05.Metody optymalizacji i debugowania systemow
Al, uwzgledniajac narzedzia analityczne.

UO01. Zaimplementowa¢ zachowania NPC z
wykorzystaniem algorytmow $ledzenia Sciezek. K U01

UO02. Zastosowaé drzewa decyzyjne i maszyny stanow K_U02

, do tworzenia ztozonych zachowan postaci. K_U03 P6S_UW
UMIEJETNOSCI K U04 P6S UW_INZ
— absolwent U03. Wykorzysta¢ podstawowe techniki uczenia K U06 P6S UO
potrafi: maszynowego w celu ulepszania Al w grach. K _U08 P6S KK

U04. Przeanalizowa¢ wydajnosc¢ rozwigzan Al i K_U09 P6S_UK
wprowadzi¢ odpowiednie optymalizacje. K _Ull
K U15
U0S. Testowac i debugowac systemy Al, korzystajac z
narzedzi do monitorowania zachowan NPC.
KO1. Pracy w zespole, przyjmujac w nim roézne role.
KO02. Krytycznej oceny mozliwosci urzadzen,
KOMPETENCIJE e .
SPOEECTNE oprogramowania i systemow dostepnych na K_K04 P6S_UO
— absolwent jest rynku T. K_KO5 P6S_KR
gotow do KO03. Cigglego samoksztatcenia si¢ w celu K_KO06 P6S_KK
dostosowywania si¢ do dynamicznie
zmieniajacych si¢ technologii.
Lp. Tematyka zajeé Liczba godzin
Forma zaje¢ — laboratorium
1 Wprowadzenie do Al w grach: podstawowe koncepcje. 2
2 Implementacja systemow NPC. Sciezki, zachowania. 4
3 Zaawansowane algorytmy Al: drzewa decyzyjne, FSM. 4
4 Uczenie maszynowe w grach komputerowych. 4
5 Optymalizacja: wydajno$¢, debugowanie. Zaliczenie. 4
Forma i warunki zaliczenia Wykonanie projektow. Czastkowe prezentacje, zdawanie raportow, obronal

przedmiotu projektow.
Metody weryfikacji efektow | Nr efektu uczenia sie
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Forma i warunki zaliczenia Wykonanie projektow. Czastkowe prezentacje, zdawanie raportdéw, obrona
przedmiotu projektow.

z sylabusa
uczema si Ocena projektow i czastkowych prezentacji. WOI-wo5, 2831 -U03, KO1-
Literatura podstawowa 1. R. Nystrom, Programowanie gier. Wzorce, PWN,

Warszawa 2020.
Literatura uzupelniajaca 1. J. Gregory, Game Engine Architecture, PWN,
Warszawa 2019.

E. Adams, Projektowanie gier, Helion 2010.

K. Hawkins, D. Astle, OpenGL. Programowanie
gier, Helion 2003.

4. J. Matulewski, T. Dziubak, M. Sylwestrzak, R.
Ploszajczak, Grafika. Fizyka. Metody numeryczne,
PWN 2010.

5. B.M.T. de Sousa, Programowanie gier.
Kompendium, Helion 2003.

Naklad pracy studenta
Liczba godzin
Zajecia dydaktyczne 18
Przygotowanie si¢ do zajec 9
Studiowanie literatury 9
Udzial w konsultacjach 2
Przygotowanie projektu / eseju / prezentacji itp. 22
Przygotowanie si¢ do egzaminu / zaliczenia -
Inne -
L.ACZNY naklad pracy studenta w godz. 60
Liczba punktéw ECTS 2




