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Considere o problema urbanistico de uma cidade muralhada medieval.
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As casas a castanho com cardinal sdo muralhas ou zonas em que ndo pode haver construcdo
nem passagem, como escarpas ou lagos. Na muralha existem 4 portas, uma por cada ponto
cardeal. As casas a branco com um ponto final, sdo zonas comuns de circulagdo. As casas a azul
com operador mais, sdo zonas de habitagdo. De uma zona é possivel mover para qualquer zona
adjacente, incluindo diagonais. No entanto, nem todas as portas estdo acessiveis a todas as
zonas habitacionais, utilizando apenas zonas comuns para circulagdo. Por exemplo, a porta norte
apenas pode ser acedida por trés zonas habitacionais, todas as outras zonas habitacionais, se
pretenderem utilizar a porta norte, tém de passar por outra zona habitacional.

Farto de lidar com problemas derivados de uns terem de passar pelas casas dos outros para
poder circular, o rei pretende impor por decreto uma medida chocante: cada zona habitacional,
tem de ter acesso as 4 portas da cidade!

De modo a satisfazer o capricho do rei, tém de ser movidas zonas habitacionais para zonas
comuns de circulagao. Pretende-se a solugdo que resolva o problema, e que idealmente tenha
0 menor nimero de movimentos.

No problema acima, uma possivel solu¢gao com 3 movimentos, sera:
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Notar que apenas 3 zonas habitacionais mudaram de local. As novas e antigas localizacdes sao
sinalizadas a vermelho.



Pretende-se minimizar o custo, especificado pelo nimero de movimentos. Cada movimento tem
custo unitario. Ndo interessa neste problema que algumas zonas habitacionais tenham um longo
percurso até chegar a algumas portas. Uma outra solugdo mas com mais movimentos, seria:
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Esta solucdo tem custo 4, a anterior tem custo 3, pelo que é preferivel a primeira solucdo
considerando o objetivo de reducdo do nimero de movimentos.

Considerando que por vezes o acesso as 4 portas poderd ser impossivel, o rei acedeu a identificar
outro critério caso tal ndo fosse possivel. Nesse caso, deve-se minimizar o numero de zonas
habitacionais que ndo tém aceso a porta mais inacessivel. Por cada uma destas zonas
habitacionais, o custo sera de 100 unidades.

No exemplo inicial, ndo fazer nada corresponderia a ter manter a porta norte com apenas 3
zonas habitacionais com acesso. Assim, 10 zonas nao tinham acesso, pelo que o custo da solugdo
de ndo fazer nada é de 100*10=1000 unidades. Para clarificar este ponto, consideremos a
seguinte solugdo:
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Neste caso foram feitos dois movimentos, pelo que temos custo 2. Mas apenas temos 5 zonas
habitacionais, marcadas a verde, com acesso a porta norte. Assim temos 8 zonas habitacionais
sem acesso, pelo que o custo da solucdo fica em 8*%100+2=802.

Considere as seguintes instancias:
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Em baixo de cada mapa, existe uma informagdo adicional. Os trés niumeros a direita sdo o

numero de zonas habitacionais

numero de zonas de circulagdo, e nimero de zonas inutilizaveis.

’

O numero a esquerda é o melhor custo encontrado pela resolugdo de referéncia. Para a ultima

te um segundo ndimero, que é o menor custo encontrado por via manual.

instancia exis



Os mapas das instancias podem ser definidos como matrizes com um valor maximo de 10x10, e

serem inicializadas de forma estatica no cédigo:
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conter uma tabela com

deve
de verificar o critério de paragem em cada instante, pelo que se um destes limites

Numero de avaliagdes (maximo 100.000 avaliagbes nas procuras melhorativas, e
for ultrapassado ligeiramente ndo tem problema.

100.000 avaliagGes nas procuras construtivas);

Numero de geragdes;

Cédigo fonte dos algoritmos implementados.
Custo;

Tempo gasto (maximo de 1 minuto).

Relatodrio;

relatoério
algoritmos/configuragdes testados vs as instancias fornecidas. Para cada algoritmo/instancia

deve mostrar:

Para cada instancia deve ter a melhor informagdo obtida considerando todas as execucgdes,
nao precisam

nomeadamente o valor da melhor solugdo. Essa solugao deve ser apresentada em anexo, num

formato idéntico ao utilizado neste enunciado.
Deve fazer um critério de paragem tanto no nimero de avalia¢Ges realizadas, como no tempo

gasto, de modo a obter corridas com no maximo 100.000 avaliagGes (nas procuras
melhorativas/construtivas) e no maximo 1 minuto (o que ocorrer primeiro). Naturalmente que

Deve entregar:

o



Template para a tabela de resultados:

Instancia 1 2 10

conf.

alg./ | Geracbes

AvaliacOes

Custo

Tempo (msec)

| Melhor | ‘ ‘ ‘ |

Em anexo deve apresentar a melhor solugdo obtida para cada instancia resolvida, num formato
idéntico ao apresentado para a instancia de exemplo (pode omitir as cores).

Critérios de corregdo (4 valores):

O traba

Andlise do problema (1 valor): Referéncia a aspetos importantes do problema no
relatdrio, revelando independentemente de os implementar ou ndo, que tinha
consciéncia dos mesmos, bem como as op¢des tomadas na implementacao e respetiva
justificacao.

Identificagdo de algoritmos (1 valor): Identificacdo clara dos algoritmos que
implementou de acordo com a nomenclatura do livro e da UC, juntamente com as
configuracdes utilizadas, ou no caso de utilizagdo de um algoritmo distinto, deve
descrevé-lo. A utilizacdo de outro nome para os mesmos algoritmos é possivel, desde
que indique a qual correspondente. A penaliza¢do para a ndo identificagdo corresponde
a 0,5 valores.

Resultados (2 valores): Este critério é avaliado apenas se existir uma tabela de
resultados, e as solugdes estiverem em anexo no relatdrio, valendo cada instancia 0,2
valores (0,1 para instancias com solugdes de custo 100 ou superior). Uma instancia é
considerada resolvida se for obtida uma solugdo (com a solugdo apresentada
corretamente em anexo). Nas instancias em que tenha obtido a melhor solugdo de entre
as solugdes validas enviadas, a instancia é valorizada em 0,3 valores, até ao maximo de
2 valores para este critério.

Ilho é individual, mas caso os estudantes pretendam, podem partilhar resultados de

custos finais das solugdes obtidas, mas ndo as solugdes em si, nem os algoritmos e abordagens
utilizados.

Apresenta-se na folha seguinte algumas dicas, para consulta por quem tenha dificuldades em

iniciar a
As dicas
estudan

implementacgdo. O conteudo destas dicas fica fora da avaliagdo no critério da analise.
sdo orientadas a problemas iniciais, julga-se que n3do influenciam a reflexdao que cada
te ird fazer. No entanto para garantir a ndo sdo influenciados, aconselha-se a que apenas

veja as dicas ap0s finalizarem uma reflexao sobre o problema. Nao se esclarecem duvidas sobre

as dicas

durante o e-félio (apenas apds o e-félio).



Dicas [Selecionar e copiar para um editor de texto, para ler. O texto esta com a cor branca, sobre
fundo branco]:

e ConsideracgOes para a abordagens construtiva:

e Consideracdes para a abordagem melhorativa:

e Validade da solucdo:



