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Projekt

Projekt i implementacja aplikacyi z wykorzystaniem metod sztuczniej inteligencyi

prowadzacy: Dr inz. Radostaw Idzikowski

1 Zasady zaliczenia

W ramach projektu bedzie do wykonania aplikacja z wykorzystaniem metod sztuczniej inteligencji
oraz przeprowadzeniu badan. Proces tworzenia aplikacji bedzie podzielony na 7 etapéw. W celu
otrzymania zaliczenia za wszystkie etapy nalezy uzyskaé¢ ocene pozytywna (co najmniej 3.0). Ocena
koficowa to Srednia arytmetyczna ze wszystkich etapow:
n
Oy = 2i-1 Oi. (1)
n

Projekt domyslnie jest wykonywany w zespotach dwuosobowych. Zwigkszenie rozmiaru zespotu wia-
ze sie z koniecznoscia wykonania szerszego zakresu projektu. Projekt mozna wykonaé przy uzyciu
dowolniej technologii z wykorzystaniem wybranego jezyka programowania po zadeklarowaniu w od-
powiednim z etapéw projektu.

2 Opis poszczegdlnych etapow

Po uzyskaniu oceny pozytywniej za kazdy etap, nastepnie nalezy przestaé jego efekt koncowy na
adres z maila studenckiego dodajac odpowiedni temat ”/AIP][D][N]
nazwa projektu”, gdzie D dzien zaje¢ (PN, WT) a N to numer etapu. Wiadomo$é wysyla tylko jedna
osoba z zespolu, najlepiej z kazdego etapu ta sama. Kazdy etap jest oddawany stacjonarnie podczas
zajeC, wymagana jest obecnos¢ catego zespotu. Termin oddania etapu jest terminem granicznym,
tzn. kazdy etap mozna oddaé przed czasem, a spdéznienie jest réwnowazne z obnizeniem oceny za
konkretny etap (0,5 za kazdy rozpoczety tydzien kalendarzowy spéznienia).

Etap 1: rozgrzewka - etap wprowadzajacy, niepowiazany z kolejnymi etapami. W ramach etapu
nalezy zapozna¢ sie z biblioteka zawierajaca ustandaryzowana implementacje prostych, pod-
stawowych érodowisk dla uczenia ze wzmocnieniem (Reinforcement Learning, RL). Zadaniem jest
nauczenie agentéw dla dwéch wybranych srodowisk. Jako efekt koncowy nalezy nagraé filmik z dzia-
lajacym poprawnie agentem dla kazdego wybranego srodowiska oraz przestaé link do repozytorium
git (preferowany serwis ). Termin: PN 23.10, WT 17.10

Etap 2: wybér tematu - zasadniczym celem etapu jest okreslenie kolejno: (1) tematu projektu,
(2) sktadu zespolu i najwazniejsze (3) zakresu projektu. W ramach zakresu projektu nalezy opisaé
badany problem oraz wybrane podejscie. Cato$¢ nalezy zebra¢ w formie raportu obowiazkowo w for-
macie pliku PDF (zalecane korzystanie z systemu skladu tekstu BTEX). UWAGA! Opis wybranego
zagadnienia jest wiazacy i stopien jego realizacji bedzie mial wplyw na ocene w kolejnych etapach.
Termin: PN 06.11, WT 31.10
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Etap 3: przygotowanie - podczas tego etapu nalezy skupié¢ sie na przygotowaniu srodowiska lub
zbioru uczacego w zalezno$ci od badanego problemu. Termin: PN 20.11, WT 14.11

Etap 4: Implementacja pierwszej metody - celem jest implementacja metody bazujacej na
sztuczniej inteligencji. Na typ etapie metoda powinna dziata¢ poprawnie, ale moze zosta¢ dostrojenia
w pézniejszym etapie. Termin: PN 04.12, WT 28.11.

Etap 5: Implementacja drugiej metody - celem jest implementacja metody bazujacej na
sztuczniej inteligencji. Na typ etapie metoda powinna dziata¢ poprawnie, ale moze zostaé¢ dostrojenia
w pézniejszym etapie. Termin: PN 18.12, WT 19.12

Etap 6: Badania - etap polega na przeprowadzeniu badan zaimplementowanych rozwiazan. Na-
lezy sprawdzi¢ wplyw parametréw zaimplementowanych metod oraz zrobi¢ analize poréwnawcza.
Termin: PN 15.01, WT 16.01

Etap 7: Raport konnicowy - na koniec nalezy sporzadzi¢ sprawozdanie w formacie pliku PDF,
zawierajacego skrécony opis problemu, szczegdly implementacyjne badanych metod (tylko kluczowe
fragmenty) i przebieg oraz wnioski z przeprowadzonych badan Termin: PM 29.01, WT 30.01



	Zasady zaliczenia
	Opis poszczególnych etapów

