Projektowanie Algorytmow i Metody Sztucznej Inteligencji

Projekt 3

UWAGA1:
Nie nalezy stosowa¢ gotowych konteneréw STL do implementacji zadaii (nie dotyczy gry).

UWAGAZ2:
Wszystkie struktury danych oraz algorytmy nalezy implementowaé zgodnie z opisem na wyktadzie.

UWAGAS:

Zadania poswiecone badaniu efektywnosci algorytméw grafowych zaktadaja badanie efektywnosci w zalez-
nosci od metody reprezentacji graféw. Nalezy uwzgledni¢ reprezentacje grafu w postaci macierzy sasiedztwa
oraz listy sgsiedztwa. Badania nalezy wykonaé¢ dla 5 roznych liczb wierzchotkéw w grafie V (np. 10, 50, 100,
500 i 1000) oraz nastepujacych gestosci grafu: 25%, 50%, 75% oraz dla grafu petnego. Dla kazdego zestawu
parametréow: algorytm, reprezentacja grafu, liczba wierzchotkow i gestosé grafu nalezy wygenerowaé po 100
losowych instancji, natomiast w sprawozdaniu umiesci¢ wyniki usrednione.

Zadania

Zadania na oceng dst (3.0):

1. Nalezy zaimplementowaé tablice haszujaca przechowujaca N integeréow z wykorzystaniem funkeji haszu-
jacej w postaci x%N, gdzie x reprezentuje wprowadzang wartosé, a N jest wielkoscia tablicy haszujacej.

(a) Uzytkownik powinien mie¢ mozliwos$¢ zdefiniowania ilosci wprowadzanych elementow (nalezy zwe-
ryfikowaé, ze jest to liczba pierwsza),
(b) wartosci zapisywane do tablicy powinny by¢ generowane losowo bez powtorzen,
(¢) nalezy zaimplementowac trzy sposoby rozwiazywania kolizji:
i. linkowanie
ii. probkowanie liniowe

iii. podwojne haszowanie z druga funkcjg haszujaca w postaci q - x%q, gdzie q <N jest liczba
pierwsza.

(d) nalezy zaprezentowaé dzialanie operacji dodawania, wyszukiwania oraz usuwania elementow z ta-
blicy, za kazdym razem wyswietlajac ilosé prébek potrzebnych do dodania i wyszukania elementéw.

2. Nalezy zaimplementowaé graf przechowujacy elementy okreslonego typu. Nalezy napisa¢ funkcje wy-
konujace podstawowe operacje na grafie zgodnie z informacjami podawanymi na wyktadzie.

(a) Nalezy zaimplementowa¢ graf za pomoca listy sasiedztwa zgodnie z wytycznymi na wyktadzie

(b) Nalezy zaimplementowaé graf za pomoca macierzy sasiedztwa zgodnie z wytycznymi na wyktadzie.



Zadania na ocene db (4.0):

1.

2.

Nalezy zaimplementowaé graf przechowujacy elementy okreslonego typu. Nalezy napisa¢ funkcje wy-
konujace podstawowe operacje na grafie zgodnie z informacjami podawanymi na wykladzie.

(a) Nalezy zaimplementowa¢ graf za pomoca listy sasiedztwa zgodnie z wytycznymi na wyktadzie

(b) Nalezy zaimplementowaé graf za pomoca macierzy sasiedztwa zgodnie z wytycznymi na wyktadzie.

Nalezy zaimplementowaé algorytmy Kruskala i Prima oraz przeprowadzi¢ analize efektywnosci tych
algorytmow zgodnie z informacjami w Uwadze 3.

Zadania na ocene bdb (5.0) - do wyboru pkt. 1 lub 2.:

1.

Nalezy zaimplementowaé gre w kotko i krzyzyk z wykorzystaniem algorytmu MinMax z alfa-beta cie-
ciami. Gracz powinien posiada¢ mozliwosé definiowana rozmiaru pola (kwadratowego) wraz z iloscia
znakoéw w rzedzie.

. Nalezy zaimplementowaé¢ gre w warcaby z wykorzystaniem algorytmu MinMax z alfa-beta cieciami.

Nalezy doprecyzowaé zasady (np. czy bicie jest obowiazkowe, etc.)

Rozwigzania bez zastosowania alfa-beta cie¢ beda ocenione maksymalnie na db+ (4.5).

Sprawozdanie

Sprawozdanie powinno zawierac:

krotkie wprowadzenie,

opis badanych algorytméw z omowieniem ich ztozonosci obliczeniowej (w przypadku gry: opis tworzonej
gry wraz z wytlumaczeniem stosowanych technik SI)

omoéwienie przebiegu eksperymentéw i przedstawienie uzyskanych wynikéow (w postaci tabel i wykresow)
- nie dotyczy gry,

podsumowanie i wnioski (w przypadku niezgodnosci uzyskanych wynikow z przewidywanymi sprobowac
wyjasni¢ przyczyny),

literatura (materialy wykorzystane do wykonania ¢wiczenia, w tym strony internetowe).
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