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Semestr VI Program studiéw,
Stopien studiéw 1 dla ktorego obowiazuje [2025/2026
sylabus

Nazwa przedmiotu

Projektowanie aplikacji sztucznej inteligencji

Kod przedmiotu

PASI

t.aczna liczba godzin

Profil ksztalcenia

18 | Tryb | stacjonaray | niestacjonarny
Ogblnoakademicki(A) | Praktyczny (P)

Forma zajec laboratorium

Jezyk przedmiotu polski

Liczba punktow ECTS %
Prowadzacy zajecia

Forma prowadzonych zaje¢ Laboratorium

Wymiar zajeé 18 h

Stopien (tytul) naukowy

Imie

Nazwisko

'Wymagania wstepne

Umiejetno$¢ obstugi komputera z systemem Windows oraz
Linux. Podstawowa wiedza z matematyki oraz logiki.

Zalozenia i cele przedmiotu

Celem przedmiotu jest rozwinigcie umiej¢tnosci integracji
wiedzy inzynierskiej z obszaru SI i programowania
obicktowego, tak aby absolwenci potrafili efektywnie
tworzy¢, analizowac i przedstawia¢ kompleksowe
rozwigzania informatyczne z wykorzystaniem sztucznej
inteligencji.

Metody dydaktyczne 1. Prezentacje multimedialne.
2. Pokazy przyktadowych rozwiagzan 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
WO01.Podstawy obiektowego modelowania
oprogramowania. K W02
W02.Zasady dziatania i budowg sztucznych sieci K w07
WIEDZA , .
_ absolwent zna i neuronowych oraz algorytmow uczenia K W08 P6S_WG
rozumie: maszynowego, w tym ich podstawy K WIS P6S WG INZ
' matematyczne. K W20
WO03.Role matematycznych modeli i statystycznych
metod w analizie danych niezb¢dnych do
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treningu algorytméw SI.

WO04.Podstawowe techniki i etapy analizy wymagan,

w tym identyfikacje potrzeb uzytkownikdéw oraz
specyfikowanie kryteridow funkcjonalnych i
pozafunkcjonalnych dla aplikacji SI.

WO05.Znaczenie i zastosowanie notacji UML w

modelowaniu zachowania i architektury aplikacji
opartych na sztucznej inteligencji.

UMIEJETNOSCI
— absolwent
potrafi:

Uol.

uo2.

uo03.

uo4.

Uo0s.

Korzysta¢ z dokumentacji i literatury
specjalistycznej w celu rozszerzania wiedzy o
LISP-ie i rozwigzywania napotkanych
problemow.

Tworzy¢, testowac i debugowaé programy w
LISP-ie z wykorzystaniem funkcji, makr,
rekurencji i kontrolowania przeplywu.

Stosowac techniki modelowania (np. UML) do
planowania ztozonych aplikacji w LISP-ie i
wdrazac te projekty w praktyce.

Modyfikowac istniejace rozwigzania w LISP-ie
w celu ich optymalizacji, poprawy wydajnosci i
czytelnosci.

Przygotowac i przedstawié¢ prezentacje wynikow
pracy z projektami w LISP-ie, omawiajac
strukture kodu i uzyte techniki.

K_U01
K_U02
K_U03
K_U04
K Ul15
K U17
K _U22

P6S_UW
P6S_UW_INZ
P6S_UO
P6S_KK
P6S_UK

KOMPETENCIJE
SPOLECZNE

— absolwent jest
gotow do

KOI.
KO02.

KO03.

Pracy w zespole, przyjmujac w nim rézne role.

Krytycznej oceny mozliwosci urzadzen
oprogramowania i systemow dostepnych na
rynku IT.

Ciagtego samoksztalcenia si¢ w celu
dostosowywania si¢ do dynamicznie
zmieniajacych si¢ technologii.

K_K04
K_KO05
K_K06

P6S_UO
P6S_KR
P6S_KK

Lp.

Tematyka zajeé

Liczba godzin

Forma zajeé — laboratorium

1 Przypomnienie zasad obiektowego modelowania oprogramowania.

kursie.

Przypomnienie informacji z zakresu sztucznej inteligencji wykorzystywanych w

3 Sztuczne sieci neuronowe — algorytmy uczenia maszynowego.

4 Analiza wymagan w projektowaniu aplikacji.

5 Modelowanie zachowania aplikacji w jezyku UML.
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6 Przeglad metod sztucznej inteligencji do wspomagania podejmowania decyzji. 1

7 Zasady dzialania i projektowania algorytmoéw uczenia maszynowego. 1

8 Projekt aplikacji sztucznej inteligencji. 4

9 Prezentacja projektu. 2
Forma i warunki zaliczenia Wykonanie projektow. Czastkowe prezentacje, zdawanie raportdow, obrona
przedmiotu projektow.

Nr efektu uczenia si¢

Metody weryfikacji efektow z sylabusa
uczenia sie W01-W05, U01-U05, KO1-

Ocena projektow i czastkowych prezentacji.

K03

Literatura podstawowa 1. L. Sommerville, Inzynieria oprogramowania,
WNT, Warszawa 2020.

2. M. Smiatek, K. Rybinski, Inzynieria
oprogramowania w praktyce. Od wymagan do
kodu z jezykiem UML, Helion, Gliwice 2004.

3. K. L. Rutkowski Metody i techniki sztucznej
inteligencji, PWN, Warszawa 2006.

4. D. Rutkowska, M. Pilinski, L. Rutkowski, Sieci
neuronowe, algorytmy genetyczne i systemy
rozmyte, PWN, Warszawa, 1999.

Literatura uzupelniajaca 1. K. Krawiec, J. Stefanowski, Uczenie maszynowe i
sieci neuronowe, Wydawnictwo Politechniki
Poznanskiej, Poznan 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




