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SYLABUS PRZEDMIOTU

Gry kombinatoryczne

l.  Informacje ogdlne

Nazwa przedmiotu Gry kombinatoryczne
Kod przedmiotu GRK
Rodzaj przedmiotu: fakulatywny
Kierunek studiow: Informatyka
Poziom ksztatcenia: Il stopien
Profil ksztatcenia: ogolnoakademicki
Rok studiow: pierwszy lub drugi
Rodzaje zajec i liczba godzin

Wyktad 0

Cwiczenia 30

Laboratoria

Praktyki 0
Liczba punktow ECTS 3

Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy, adres e-mail wyktadowcy
(wyktadowcow)/ prowadzgcych zajecia
e dr hab. Matgorzata Bednarska-Bzdega mbed@amu.edu.pl

Jezyk wyktadowy polski
Przedmiot prowadzony zdalnie (e-learning) nie

Il.  Informacje szczegdtowe

1. Cele przedmiotu

- rozw0j kreatywnosci w poszukiwaniu rozwigzan ztozonych algorytmicznie
problemoéw zwigzanych z grami dwuosobowymi z petng informacja

- doskonalenie przeprowadzania rozumowan analitycznych i syntetycznych, w
tym zdolnosci oceny poprawnosci rozumowan

- dostrzeganie zwigzkow miedzy grami towarzyskimi a zagadnieniami ztozonosci
obliczeniowej algorytmaow.


mailto:jassem@amu.edu.pl
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2. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci oraz
kompetencji spotecznych

Znajomosc¢ pojecia ztozonosci obliczeniowej oraz klas P i NP,

3. Efekty uczenia sie (EU) dla zajec i odniesienie do efektow uczenia
sie (EK) dla kierunku studiéw

Symbol EK dla
Symbol EU dla  [kierunku Po zakonczeniu modutu i potwierdzeniu osiggniecia EU
przedmiotu studiow student/ka:
GRK_01 KINF2_WO01 Potrafi przedstawi¢ proste gry kombinatoryczne w postaci
KINF2_U01 ekstensywnej (drzewa gry). Potrafi zastosowac na drzewie gry
analize wstecz.
GRK_02 KINF2_WO01 Potrafi rozstrzygna¢, kto ma strategie wygrywajacg lub
KINF2_U02 nieprzegrywajacg w prostych grach, korzystajgc z metody
kradziezy strategii i metody ruchdw odpowiadajgcych. Potrafi
ocenia¢ poprawnosc strategii.
GRK_03 KINF2_WO01 Umie oceni¢ ztozonos$¢ obliczeniowg prostych algorytmow
KINF2_UO1 zwigzanych z poszukiwaniem dobrej strategii w grach
kombinatorycznych.
GRK_04 KINF2_U09 Umie przedstawia¢ tok swojego rozumowania w sposob
KINF2_KO1 zrozumiaty dla stuchaczy.
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2. Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie (EU) z
odniesieniem do odpowiednich efektow uczenia sie (EU) dla przedmiotu

Lp.

Symbol EU dla
przedmiotu

Godzin
Wyktad

Godzin
CW/ LAB/
SEM

Godzin

pracy
wilasnej

Opis tresci ksztatcenia modutu
zaje¢/przedmiotu

Suma

30

30

90

.|GRK_01

Definicja gry kombinatorycznej. Przykfady gier
kombinatorycznych, w tym HEX, szachy, kétko i
krzyzyk. Drzewo gry, wartosc gry. Analiza wstecz
drzewa gry. Twierdzenie o strategii
nieprzegrywajgcej. Ocena ztozonosci
obliczeniowej naiwnych metod analizy drzewa
ary.

GRK_02

Techniki pomagajgce w ocenie gry: metoda
kradziezy strategii, metoda ruchow
odpowiadajgcych. Analiza poprawnosci
strategii.

GRK_02

Narzedzia teoriografowe w grach. Gra
Shannona, gry ramseyowskie, wielowymiarowe
gry w kotko i krzyzyk.

GRK_02

Gry NIM.

.|GRK_03

Gry kombinatoryczne a ztozonos¢ obliczeniowa
i hipoteza P<>NP. Przyktady gier NP-zupetnych,
PCSPACE-zupetnych, EXPTIME-zupetnych.

GRK_02

Algorytmy alfa-beta analizy drzewa gry. Deep
Blue i inne programy szachowe.

GRK_04

Przeszukiwanie Monte Carlo drzewa gry
(MCST). AlphaGo.
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3. Zalecana literatura

1) E. R. Berlekamp, J. H. Conway, R. K. Guy ,,Winning ways for your
mathematical plays”, A K Peters Ltd., 2001.

2) ,Games of no chance” pod red. R. Nowakowskiego, Cambridge University
Press, 1999.

3) M. Albert, R. Nowakowski, D. Wolfe ,,Lessons in play”, A K Peters Ltd., 2007.

4) G. N. Yannakakis, J.Togelius , Artificial Intelligence and Games”, Springer,
2018.

l.  Informacje dodatkowe

1. Metody i formy prowadzenia zaje¢ umozliwiajgce osiggniecie zatozonych
EU (prosze wskazac z proponowanych metod witasciwe dla opisywanych
zajec lub/i zaproponowac inne)

Realizacja |Metody i formy prowadzenia zajec

\Wyktad z prezentacjg multimedialng wybranych zagadnien

Wyktad konwersatoryjny

Wyktad problemowy

v Dyskusja

v Praca z tekstem

Metoda analizy przypadkdw

Uczenie problemowe (Problem-based learning)

Gra dydaktyczna/symulacyjna

v Rozwigzywanie zadan (np.: obliczeniowych, artystycznych, praktycznych)

v Metoda ¢wiczeniowa

Metoda laboratoryjna

Metoda badawcza (dociekania naukowego)

Metoda warsztatowa

Metoda projektu

Pokaz i obserwacja

Demonstracje dzwiekowe i/lub video
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Metody aktywizujgce (np.: ,burza mézgow”, technika analizy SWOT, technika drzewka
decyzyjnego, metoda ,kuli sSniegowej’, konstruowanie ,map mysli”)

v Praca w grupach

Wyktad zdalny w czasie rzeczywistym

Wyktad zdalny asynchroniczny uzupetniony spotkaniem w czasie rzeczywistym

Wyktad zdalny asynchroniczny z aktywnoscig studenta uzupetniony spotkaniem w czasie
rzeczywistym

Cwiczenia/laboratoria/konwersatoria zdalne w czasie rzeczywistym

Cwiczenia zdalne asynchroniczne z pracg indywidualng studenta uzupetnione spotkaniem
W Czasie rzeczywistym

Cwiczenia zdalne asynchroniczne z pracg grupowa studentéw uzupetnione spotkaniem w
czasie rzeczywistym

Laboratorium cyfrowe zdalne uzupetnione spotkaniem w czasie rzeczywistym
Konwersatorium asynchroniczne zdalne uzupetnione spotkaniem w czasie rzeczywistym
Seminarium zdalne w czasie rzeczywistym

Seminarium asynchroniczne zdalne ze spotkaniem w czasie rzeczywistym

Inne (jakie?) -

2. Sposoby oceniania stopnia osiggniecia EU (prosze wskazac z
proponowanych sposobéw witasciwe dla danego EU lub/i zaproponowac
inne

Symbole EU
dla modutu zaje¢/przedmiotu

GR_

Sposoby oceniania 01, GR
E0 | K
2,E 04
_03

Egzamin pisemny

Egzamin ustny
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Egzamin z ,otwartg ksigzkg"

Kolokwium pisemne

Prezentacja ustna

Kartkdwki

Projekt

Esej

Raport

Prezentacja multimedialna

Egzamin praktyczny (obserwacja
wykonawstwa)

Portfolio

Zadania czastkowe na wyktadzie

3. Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci

Godziny zajec (wg planu studiéw) z nauczycielem

30

Przygotowanie do zajec

30

Czytanie wskazanej literatury

1

Przygotowanie pracy pisemnej, raportu, prezentadji, itp.

Przygotowanie projektu

Praca wtasna
studenta*

Przygotowanie pracy semestralnej

Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia

Praca z materiatem do samoksztatcenia (np. Jupyter Notebook)

Praca z laboratorium cyfrowym (np. Code Runner)

OO0 |o|ju |O

Inne (jakie?)
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SUMA GODZIN

/5

LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU

* prosze wskazac z proponowanych przykfadéw pracy wiasnej studenta wiasciwe dla opisywanego modutu lub/i

zaproponowac inne

4. Kryteria oceniania wg skali stosowanej w UAM

Ocena

Kryterium

bardzo dobry (bdb; 5,0)

od 88% punktow z kartkdwek + poprawna prezentacja przy tablicy

dobry plus (+db; 4,5)

od 80% punktow z kartkdwek + poprawna prezentacja przy tablicy

dobry (db; 4,0)

od 72% punktéw z kartkdwek + poprawna prezentacja przy tablicy

dostateczny plus (+dst; 3,5)

od 64% punktéw z kartkdwek + poprawna prezentacja przy tablicy

dostateczny (dst; 3,0)

od 51% punktow z kartkdwek + poprawna prezentacja przy tablicy

niedostateczny (ndst; 2,0)

niewypetnienie wymagan na ocene wyzszg




