Laboratoria nr 1 - wprowadzenie

dr inz. Joanna Kotodziejczyk

1 Zakres laboratoriow

1. Przeszukiwanie — algorytmy slepe (dfs, bfs)

Przeszukiwanie — algorytmy z informacja (bfs — r6zne heurystyki)

Gry (algorytmy dla gier dwuosobowych) min-max, alpha-beta

Naiwny klasyfikator Bayesa wersja dyskretna i ciagla

Przeszukiwanie lokalne (stochastyczne) — hill-climbing, algorytm ewolucyjnym
Sieci neuronowe perceptron prosty

Sieci neuronowe MLP
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Programowanie deklaratywne — Prolog

2 QOcena z laboratoriow

e Sprawdziany

— zapowiedziane - zakres zawsze podany z wyprzedzeniem
— poczatek zaje¢ okoto 5 min
— na papierze

— wyniki na MS Teams
e Prace programistyczne lub sprawozdania.

— Pierwszy termin wykonania zadania na ocene max 5.0

— Drugi termin na ocene max 4.0

Po terminie - nie sprawdzam

— Program musi by¢ oméwiony, zaliczony
Ocena konicowa:
Ocena = 0.6 - MeanTask + 0.4 - MeanTest,

gdzie MeanTask to $rednia ocena za zadania, a MeanTest to $rednia ocena za spraw-
dziany



Ocena | Punkty za ocene
2 2
2+ 2.5
3- 2.75
3 3
3+ 3.5
4- 3.75
4 4
4+ 4.5
5- 4.75
5 5

Tabela 1: Skala ocen

3 Zadania programistyczne

Dowolny wybrany przez studenta jezyk programowania, kazdy indywidualnie.
Mozna zmienié¢ jezyk programowania w czasie semestru.

Kod sprawdzany za pomocsa systemu antyplagiatowego.

Oceny wystawiane najwczesniej po 'Drugim terminie’.

Zrodta wysylane przez MS Teams lub link do repozytorium (do uzgodnienia).
Paczki tylko w formacie zip lub gzip (nie rar).

Korzystanie z generatywnych Al zostana omoéwiony przy kazdym zadaniu indywidual-
nie.

4 7Zrodla:

Podstawowe zasoby - zrodla wiedzy:

1. http://wikizmsi.zut.edu.pl/wiki/SI

2.

Skrypt: http://wikizmsi.zut.edu.pl/uploads/9/9e/Si_skrypt_draft.pdf

5 Na dzisiejszych zajeciach:

1.

2.

Przeczyta¢ 1 rozumie¢ problem n-hetmanéw, o ktérym mozna przeczytaé:
https://pl.wikipedia.org/wiki/Problem_o$miu_ hetmandw

Rozwiaz na kartce problem 4-hetmandéw. ZnajdZz oba rozwigzania.



. Zaproponuj strykture /y danych do reprezentowania problemu n-hetmanéw. Taka struk-
tura musi poprawnie odwzorowywac: pusta szachownice, jednego hetmana na dowolnym
polu, dwoéch itd. az do n. Pomysl o tablicach i wektorach.

. Jak sprawdza¢, czy hetmani sie atakuja? Napisz wszystkie warunki i opracuj algorytm
jak nalezy te warunki sprawdzic.

Na nastepne zajecia:

. Przeczytaé i zrozumie¢ algorytmy przeszukiwania wszerz i w gltab. Rozdziat 21 2.1.a ze
skryptu.

. Przygotuj sie do sprawdzianu z zakresu dzialania tych algorytmow.



