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Aen Plan prezentacj

1. Cel | zakres pracy
2. Zagadnienia teoretyczne

— Dane | informacje

— Mechanizmy skojarzeniowe

— Grafowe struktury asocjacyjne
3. Implementacja gry ,CleverWorm”
4. Omowienie uzyskanych wynikow
5. Podsumowanie
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AGH Cel | zakres pracy

Cel pracy: projekt i implementacja gry komputerowej
wykorzystujgcej asocjacyjny grafowy model danych i metody
Inteligencji obliczeniowe.

Zakres pracy:
» stworzenie gry komputerowej typu ,Snake”

» zaimplementowanie asocjacyjnych grafowych struktur
danych,

» formowanie wiedzy na podstawie zdolnosci do analizy
kontekstowej i uogdlniania
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AGH Dane | informacje

WIEDZA .

T Jesli zweryfikowana

INFORMACIA

T Jesli nowosc .

WIADOMOSC

T Interpretacja

DANE
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AaH Mechanizmy skojarzeniowe
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sav Grafowe struktury asocjacyjne AGDS
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Implementacja




| End Game _JR-J o
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AGH Wykorzystane mechanizmy
skojarzeniowe .
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Mmlﬂ Testy

» Testy funkcjonalne

» Testy stabilnosci

» Testy wydajnosciowe

» Testy struktury skojarzeniowe]
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Podsumowanie

» Wyniki testow funkcjonalnych gry

» Efekt dziatania zaimplementowanych
mechanizmow skojarzeniowych

» Napotkane problemy
» Dalszy rozwqj gry
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Prezentacja gry

Enemy score: 44  Score: 25
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