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1 Problem do rozwigzania

Celem laboratorium jest implementacja algorytmow: w glab (depthfirst search) w celu zna-
lezienia rozwiazania dla ukladanki n-hetmanoéw.

2  Algorytm DFS

Algorytm przeszukiwania w gltab (Depth First Search - DFS) przeszukuje po kolei wszyst-
kie wezty w drzewie(grafie) przeszukujac galeziami do najglebszego poziomu. Innymi stowy
mozna go zaimplementowa¢ jako stos (kolejka LIFO).

Procedure rozwiazywania n hetmanéw z pomoca DFS mozna opisaé¢ nastepujacymi kro-
kami:

1. Utworz pusta kolejke tablic/wektorow na liste stanéw do przeszukania
2. Dodaj do listy stan poczatkowy
3. W petli wykonuj dopdki lista stanéw do przeszukania nie jest pusta:

(a) Pobierz z konca listy stan (ostatnio dodany stan)

(b) Sprawdz warunek osiagniecia celu. Jezeli zostal osiagniety mozesz przerwac proce-
dure i wyswietli¢ pierwsze znalezione rozwiazanie (opcjonalnie mozna kontynuowaé
do znalezienia wszystkich rozwiazan). W przeciwnym wypadku kontynuuj.

(c) Wygeneruj wszystkich potomkow aktualnego stanu i dodaj ich na koricu listy sta-
noéow do przeszukiwania.

2.1 Algorytm DFS w rekurencji

Algorytm DFS mozna zaimplementowaé¢ jako procedure rekurencyjna. http://en.
wikipedia.org/wiki/Depth-first_search



3 Wymagania do implementacji

Jezyk implementacji jest dowolny.

Celem implementacji jest poréwnanie wzglednej efektywnosci strategii z poprzedniego
zadania czyli BFS i obecnej DFS do rozwiazania problemu n-hetmanéw. Aby osiggnaé ten cel,
strategia DFS powinna zosta¢ zaimplementowane przy uzyciu tego samego kodu bazowego.
Wyszukiwanie w DF'S powinno by¢ realizowane przy uzyciu stosu zewnetrznego (alternatywa,
dla stosu jest podejscie rekurencyjne - ktore tez uzywa stos w sposob ukryty).

Zadania:

1.

n jest zadawanym parametrem algorytmu. Reprezentacja szachownicy - wektor, jak w

BFS.

Zaimplementowaé funkcje generujace potomka (jak w BFS). Funkcja przyjmuje na wej-
Sciu stan z liczba hetmanéw z a na wyjsciu zwraca liste wszystkich stanéw z liczba
hetmanéw x + 1.

Zaimplementowa¢ algorytmy DFS zgodnie z instrukcja z punktu 2.
Program po wykonaniu powinien wyswietlac:
e stan, ktory zostal wskazany przez program jako rozwiazanie, czyli wspotrzedne
hetmanéw na planszy (mozliwe jest uzycie wizualizacji),
e statystyki:

— liczbe stanéw wygenerowanych (funkcja generujaca potomka),

— liczbe stanéw sprawdzonych ((dla ktérych wykonany zostal test osiagniecia
celu),

— wzgledny czas wykonania.

. Wykonaé eksperymenty obliczeniowe dla n zmieniajacego sie od 4 do osiagalnej liczby

np 12.

Zademonstrowa¢ wyniki eksperymentu w postaci wykresu (ewentualnie listy) zmiennosé
statystyk w zaleznosci od liczby hetmanéw. Na osi odcietych powinny by¢ przyrastajace
wartosci n a na osi rzednych wartodci statystyk.

Porownaé algorytmy DFS i BFS, wykorzystujac podane statystyki. (Wszystko powyzej
do oceny 4.0)

. Implementacja podejscia inteligentnego w metodzie BFS i DFS oraz poréwnanie z po-

dejsciem podstawowym. (Dodatkowe zadanie na ocene 5.0)

4 Inteligentna funkcja generujaca potomka

Oba algorytmy BFS i DFS mozna przyspieszy¢ zmieniajac funkcje generujaca potomka. W
funkcji tej dostawia sie hetmana tylko w dozwolonym (nie atakowanym) miejscu. Innymi
stowy dodana zostanie wiedza z dziedziny problemu do strategii.
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Rysunek 1: Wizualizacja podejécia z wykorzystaniem kodowania wektorem i poprawionej

funkcji generowania potomka
1

1. Funkcja generujaca potomka: Zwroc tylko poprawne tablice/wektory (bez atakow: rozne
wiersze, rozne kolumny i przekatne) dodajac 1 hetmana w polu nie atakowanym przez
dotychczas wstawionych hetmanow.

2. Test osiagniecia celu: Zwré¢ TRUE iff 'n” hetmanow.

4.1 Przekazanie programu

e Kod z rozwiazaniem prosze podpia¢ w Teams. Bardzo prosze nazwaé plik zrodtowy
nazwisko.imie.???.



