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Ostateczny termin realizacji projektu
Projekty przesytamy mailem do 14 lipca 2012 roku. Do 23:59.

Opis problemu
Do dyspozycji mamy N klockdw. Kazdy klocek ma inne rozmiary opisane przez w_k oraz h_k. Klocki
mozna obraca¢ o 90°. Po obréceniu wartosci w_k oraz h_k zamieniajg sie miejscami. Klocki uktadamy
jeden na drugim do momentu az ktdrys z nich nie spadnie lub cata wieza nie ulegnie zawaleniu. Nie
mozna uktadac jednego klocka na wiecej niz jednym klocku. Zadanie polega na znalezieniu takiej
kolejnosci uktadania klockéw, aby ostatnia stabilna
konfiguracja wykorzystata jak najwiecej z dostepnych

klockow, a jednoczesnie, aby szerokosé catej wiezy (rzuty na
podstawe najdalej wysunietych klockéw na lewo i na prawo) x_k

byta jak najwieksza (rys.1).

Format danych wejsciowych.
Dane wejsciowe do programu przechowywane sg w pliku

tekstowym, ktdrego struktura jest nastepujaca:
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. _— o _ _ , szerokosé¢ wiezy
w pierwszej linijce znajduje sie tylko jedna liczba: N — jest to

liczba klockow

nastepne N linijek zawiera opisy kazdego klocka, w kazdej linijce znajduje sie X liczb catkowitych,
ktdre oznaczajg kolejno:

e k—numer klocka (klocki numerujemy od 0)

e w_koraz h_k —szerokosci oraz wysokos¢ k-tego klocka

Format danych wyjsciowych.
Rozwigzanie powinno zostac zapisane do pliku tekstowego.
Plik powinien zawiera¢ doktadnie N linijek. Kazda linijka powinna zawiera¢ opis pojedynczego klocka.
Pierwsza linijka opisuje klocek wyktadany jako pierwszy, druga linijka klocek, ktéry ktadziemy na tym
pierwszym itd...
Kolejne liczby w kazdej linijce powinny by¢ oddzielone spacjami, a ich znaczenie jest nastepujgce:
e k—numer wyktadanego klocka
e O -—informacja czy klocek jest obrécony czy nie, 1 — oznacza, ze klocek zostat obrécony, 0 — ze
nie byt obracany
e wartosci x_k przesuniecie lewego dolnego naroznika klocka ktdry ktadziemy, wzgledem
lewego goérnego naroznika klocka na ktory ktadziemy (rys.1)

Plik musi zawiera¢ doktadnie N linijek. Klocki, ktérych nie da sie juz poprawnie utozy¢ mogg mieé
dowolne wartosci O i x_k.




Zatozenia wstepne.
Zaktadamy, ze N bedzie sie mogto zmienia¢ pomiedzy 3 a 300, w_k oraz h_k mogg sie zmieniac
miedzy 5 a 20.

Projekt.

Kazda osoba pisze wtasny programik (mozna sie oprzeé na przyktadach, ktére juz éwiczylismy), ktéry
ma rozwigzywacé postawione zadanie. Kazdy sam musi zdecydowac¢ (zgadngé, potestowaé, poczytac

czy poczekac na natchnienie) jakich metod uzy¢, jakich parametréw krzyzowania i mutacji oraz jakiej
licznosci populacji.

Przy uktadaniu klockdw mozna wykorzystywa¢é jedynie wiedze o klocku bezposrednio
poprzedzajgcym uktadany klocek.

Projekt mozna realizowa¢ w dowolnym systemie i Srodowisku. Jednak ostateczng wersje do oceny
prosze przystaé¢ skompilowang pod wxDev-C++ z flagg optymalizacji O3 (bez innych optymalizacji).
Caty katalog z projektem nalezy nazwac wtasnym nazwiskiem i zzipowa¢ do pojedynczego pliku o
nazwie , nazwisko.zip”. W katalogu projektu nalezy utworzyé podkatalog o nazwie EXE, a w nim
umiesci¢ skompilowang wersje programu nazwang ,,nazwisko.ex”. Prosze zwrdéci¢ uwage na brak
ostatniej literki ,,&” w nazwie pliku. Chodzi o to, zeby programy pocztowe nie protestowaty z uwagi na
zawartosc¢ pliku wykonywalnego.

Ocena projektu
1. Kazdy program zostanie uruchomiony dziesieciokrotnie z réznymi parametrami (dla
wszystkich programéw jednakowymi).
2. Dla kazdego uruchomienia kazdego programu policzony zostanie procent uzytych klockéw
(ocena A).
3. Dla kazdego uruchomienia programu policzony zostanie stosunek szerokosci najszerszego
klocka do uzyskanej szerokosci wiezy w danym zestawie (ocena B).
4. Woynik kazdego uruchomienia programu reprezentowac bedzie pojedynczy punkt w uktadzie
o osiach A,B.
Dla kazdego programu policzony zostanie sSrodek ciezkosci punktéw.
Srodki ciezkosci wszystkich programéw zostang umieszczone na wykresie A,B.
Rozwigzania niezdominowane (w sensie Pareto) zdobedg 15 punktow.
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Rozwigzania odlegte od nich o nie wiecej niz 10% najlepszego rozwigzania w kierunku kazdej
osi uzyskajg 13 punktow.
9. Rozwigzania z drugiego frontu Pareto zdobedg 11 punktow.
10. Rozwigzania odlegte od nich o nie wiecej niz 10% najlepszego rozwigzania drugiego frontu
Pareto w kierunku kazdej osi uzyskajg 9 punktéw.
11. Pozostate rozwigzanie o ile bedg poprawne otrzymajg 7 punktéw.
12. Programy z istotnymi btedami implementacji uzyskajg od 0 do 5 punktéw (niezaleznie od
wyniku).
13. Pozostate 15 punktéw przyznawane bedzie za:
a. Kodowanie 5 punktow
b. Dokumentacje 10 punktéw
14. Dokumentacja powinna zawiera¢ co najmniej:



Opis zastosowanego algorytmu genetycznego

Opis rozwigzania problemu dwukryterialnosci
Szczegdtowy opis kodowania

Szczegdtowy opis inicjalizacji populacji bazowej

Opis uzytej funkcji dostosowania

Opis uzytych metod krzyzowania, mutacji oraz selekgji
Krétkie uzasadnienie uzycia tych a nie innych metod
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Ewentualne podsumowanie oraz wnioski

Jak sprawdzié czy klocek spadnie lub wieza sie przewrdci?
Dowolny przedmiot przewraca sie, gdy rzut jego srodka ciezkosci wychodzi poza podstawe na ktérej
sie wspiera. Niech i numeruje klocki. i=0 oznacza klocek potozony najnizej. Algorytm sprawdzania
mogtby wygladaé nastepujaco:
1. Ktadziemy klocek i=0, ktérego nie sprawdzamy
Dodajemy kolejny klocek i=i+1
n=i
Liczymy srodek ciezkos$ci sumy klockdw od ndo i.
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Jezeli rzut $Srodka ciezkosci klockéw od n do i pada poza podstawg klocka n, to klocki spadng i
algorytm konczy prace stwierdzeniem, ze dato sie utozy¢ i klockow. KONIEC!

n=n-1

7. Jezeli n>0 idziemy do punktu 4.

8. Udato sie utozy¢ i-ty klocek. Idziemy do punktu 2.

Uwaga dotyczaca czasu wykonania.
Programy bedg uruchamiane na komputerze z procesorem Intel Core 2 Duo P8700 z zegarem
2.53GHz. Pojedyncze uruchomienie nie powinno trwac dtuzej niz 2 minuty.

Gotowe projekty, jak réwniez wszelkie pytania prosze wysytaé¢ na:
tarasiuk@agh.edu.pl



