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1. ЦЕЛИ ОСВОЕНИЯ

1.1 Цели данной дисциплины - изучение методов, с помощью которых можно применить  искусственный интеллект в

компьютерных играх. Эти методы нужны не только в развлекательной сфере, но и в образовательной

(образовательные компьютерные игры, компьютерные симуляторы транспортных средств, промышленной

техники и т.д.), научной (изучение и разработка новых алгоритмов обучения с подкреплением).

2. МЕСТО В СТРУКТУРЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ПРОГРАММЫ

Блок ОП: Б1.В.ДВ.02

2.1 Требования к предварительной подготовке обучающегося:

2.1.1 Алгоритмизация и программирование

2.1.2 Инженерия машинного обучения

2.1.3 Искусственный интеллект в задачах обработки естественного языка

2.1.4 Искусственный интеллект в задачах распознавания образов

2.1.5 Методология DevOps в машинном обучениии

2.1.6 Научно-исследовательская практика

2.1.7 Педагогическая практика

2.1.8 Производственная практика

2.1.9 Современные интеллектуальные сетевые сервисы

2.1.10 Введение в искусственные нейронные сети

2.1.11 Квантовые вычисления

2.1.12 Когнитивные науки

2.1.13 Организация и технология научных исследований и педагогической деятельности

2.1.14 Системы хранения и обработки данных

2.1.15 Современные инструментальные средства разработки ПО для искусственного интеллекта

2.1.16 Современные методы решения инженерных задач

2.1.17 Современные технологии защиты информации

2.1.18 Спецглавы математики

2.1.19 Управление человеческими ресурсами в проектной деятельности

2.2 Дисциплины (модули) и практики, для которых освоение данной дисциплины (модуля) необходимо как

предшествующее:

2.2.1 Методы искусственного интеллекта в робототехнических системах

2.2.2 Подготовка к процедуре защиты и защита выпускной квалификационной работы

2.2.3 Преддипломная практика

3. РЕЗУЛЬТАТЫ ОБУЧЕНИЯ ПО ДИСЦИПЛИНЕ, СООТНЕСЕННЫЕ С ФОРМИРУЕМЫМИ

КОМПЕТЕНЦИЯМИ

ОПК-3: Способен анализировать профессиональную информацию, выделять в ней главное, структурировать,

оформлять и представлять в виде аналитических обзоров с обоснованными выводами и рекомендациями

Знать:

ОПК-3-З1 математические методы программирования ИИ в компьютерных играх

УК-2: Способен интегрировать знания и принимать решения в сложных ситуациях, формулировать суждения на

основе неполной или ограниченной информации, управлять проектом на всех этапах его жизненного цикла

Знать:

УК-2-З1 этапы разработки моделей ИИ

ОПК-2: Способен проектировать и разрабатывать оригинальные алгоритмы и программные средства, в том числе

с использованием современных интеллектуальных технологий, для решения профессиональных задач в условиях

неопределенности и альтернативных решений в рамках междисциплинарных областей

Уметь:

ОПК-2-У1 пользоваться современными программными средствами программирования ИИ

ОПК-1: Способен самостоятельно приобретать, развивать и применять математические, естественнонаучные,

социально-экономические и профессиональные знания для решения нестандартных задач, в том числе в новой или

незнакомой среде и в междисциплинарном контексте

Владеть:
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ОПК-1-В1 методами организации работы проекта по ИИ в компьютерных играх

УК-6: Способен определять и реализовывать приоритеты собственной деятельности и способы ее

совершенствования на основе самооценки, участвовать в обучении на протяжении всей жизни

Владеть:

УК-6-В1 актуальными методами разработки ИИ


