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Larandemal

Efter genomgangen kurs skall studenten:

Kunskap och forstaelse

- visa kunskap om grundliggande konstruktioner i funktionella sprak, dvs. funktioner,
monstermatchning, hogre ordningens funktioner och rekursiva datatyper

- visa kunskap om problemlésning med hjilp av s6kning och logisk inferens

- visa kunskap om lirande program

Fardighet och formaga

- visa fardighet i att utifran en beskrivning konstruera korrekta och vilstrukturerade mindre
funktionella program

- visa firdighet i att utveckla program som l6ser problem genom sokning och logisk inferens
- visa firdighet i att utveckla program som utnyttjar Al tekniker f6r grafsokning

- visa fardighet i att utveckla intelligenta datorspelare

- visa firdighet i att utveckla program f6r reinforcement learning

- visa firdighet i att utveckla program f6r 6vervakad inlirning

Innehall

Kursen behandlar ett antal viktiga AI algoritmer och deras implementering. I kursens forsta del
behandlas historiskt intressanta problem inom Al, vilka l6ses med sékning och logisk inferens. I
denna del av kursen anvinds ett funktionellt programsprak. Direfter studeras nagra Al
algoritmer vilka fatt stort genomslag i dataspelsutveckling, exempelvis A* och minimax med
alpha-beta klippning. Kursens sista del fokuserar pa lirande algoritmer, mer konkret pa de tva
overgripande paradigmen &vervakad inldrning (eng. supervised learning) och operant inlaring
(eng. reinforcement learning).

Kursen innehaller foljande moment:

« introduktion till funktionell programmering
« problemloésning med hjilp av sékning

- regelbaserade system
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« inferens i regelbaserade system

« effektiva sokalgoritmer, exempelvis f6r vigval i datorspel
« konstruktion av intelligenta datorspelare

« overvakad inlirning

. sjdlvlirande agenter utnyttjande reinforcement learning

Undervisningsformer

Undervisningen i kursen bestar av féreldsningar och handledning under laborationer.

Undervisningen bedrivs normalt pi svenska men undervisning pa engelska kan forekomma.

Férkunskapskrav
Grundliggande behorighet samt genomgangna kurser 60 hp inom huvudomréidet Datateknik

varav genomgangen kurs i Objektorienterad mjukvardesign, 6 hp eller motsvarande kunskaper.

Examination och betyg
Kursen bedoms med betygen 5, 4, 3 eller Underkind.

Podngregistrering av examinationen for kursen sker enligt f6ljande system:

Examinationsmoment Omfattning | Betyg
Tentamen! 3,5hp 5/4/3/U
Laborationer 4 hp u/G

! Bestimmer kursens slutbetyg vilket utfirdas forst nir samtliga moment godkénts.

Kurslitteratur
Kurslitteraturen faststills senast en manad foére kursstart.

Russel, S. & Norvig, P., Artificial Intelligence a modern approach, 3rd ed, Pearson Education,
ISBN: 978-0132071482
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