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Cel zajeé

Celem zajec jest rozwigzanie wybranego problemu z gry w brydza (np. wybor
najlepszego wistu, wybor najlepszej odzywki w licytacji) z wykorzystaniem metod
uczenia maszynowego.

Tresci ksztalcenia

Praktycznie przedstawienie zasad gry w brydza. Sformutowanie probleméw z
dziedziny teorii gier, rachunku prawdopodobienstwa, statystyki oraz algorytmiki na
przyktadzie gry w brydza. Zaprezentowanie istniejgcych programéw
wspomagajgcych gre w brydza. Sformutowanie problemoéw sztucznej inteligencji
w brydzu. Proba znalezienia rozwigzan probleméw poprzez realizacje algorytméw
uczenia maszynowego.

Wymagania Umiejetnos¢ programowania na poziomie inzyniera informatyki.
wstepne Znajomosc¢ podstaw uczenia maszynowego.
Efekty ksztatcenia
Po zakonczeniu zaje¢ doktorant potrafi: Metody weryfikacji
E_UO1 Projekt informatyczny
E_U02 Referat
E _UO06 Konwersatorium
1 Robert F. McKinnon, ,Bridge, Probability and Information”
Krzysztof Jassem, ,Brydz dla samoukdéw”
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