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Introdugdo

Apds o sucesso alcangado no resgate de visitantes feridos no parque, realizado no e-félio A, os
responsaveis pelo parque reconheceram que o sistema pode ter aplicacdes ainda mais amplas.
Agora, a preocupacao passa a ser dupla: orientagdao dos visitantes para evitar que fiqguem
perdidos no parque e proporcionar um melhor passeio, respondendo a velha questdo debatida
entre os guias: qual o percurso pelo parque que gera maior satisfagdo

Orientagao dos Visitantes

Implementar um sistema que, para cada casa do parque, determine o nimero de minutos
necessarios para sair do parque por qualquer uma das portas de acesso. Essa informagdo serd
afixada em cada casa para que, se o tempo restante para o término do passeio for, por exemplo,
5 minutos, o visitante saiba que deve escolher uma casa vizinha cuja distancia a saida seja
compativel (por exemplo, 5 minutos ou menos). Assim, o sistema ajuda a prevenir que os
visitantes se percam.



Exemplo de informacdo das distancias:
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Observagdo: Em frente a cada porta de acesso a distancia é considerada 1, pois
atravessar a porta demora 1 minuto. Todas as casas possuem ao menos uma vizinha que
permite manter o passeio dentro do tempo restante.

Melhor Passeio

De acordo com as observacgdes feitas pelos guias do parque, os visitantes apreciam a descoberta
de novas dareas, mas ficam cansados quando o passeio se torna repetitivo. Para quantificar essa
satisfacdo, definiu-se o seguinte modelo:

Visita Unica: Ao visitar uma casa inédita, a satisfacdo é aumentada (ou seja, hd um bonus
por explorar novidade).

Primeira revisita: Se, durante o percurso, uma casa que ja foi visitada anteriormente é
encontrada, a primeira ocorréncia de uma casa repetida n3o altera a satisfacdo. Essa
“revisita” inicial é tratada como neutra, independentemente de quantas vezes essa casa
ja tenha sido visitada em partes anteriores do passeio.

Revisitas sequenciais: No entanto, se o passeio continuar por casas que ja foram
visitadas (ou seja, se houver uma sequéncia de ocorréncias em que a casa nao é inédita),
entdo, a partir do segundo evento consecutivo de visita a uma casa ja conhecida, cada
ocorréncia adicional provoca um desconto (decréscimo de satisfacdo). Importante: O
“contador” de revisitas consecutivas reinicia sempre que uma nova casa (inédita no
passeio) é visitada.

Pontos de interesse: se uma casa com ponto de interesse for visitada pela primeira vez,
o incremento na satisfacdo corresponde ao valor associado a esse ponto.

Além desses aspetos, o passeio deve respeitar as seguintes consideracgoes:

Tempo do Passeio: o guia deve cumprir o tempo previamente acordado, garantindo a
conclusdo dentro deste limite.

Portas de Entrada/Saida: pode-se entrar e sair por qualquer uma das quatro portas do
parque (localizadas no centro de cada lado: norte, sul, leste e oeste).

Passeio Ideal: é aquele em que, a cada minuto, uma nova casa é visitada e todos os
pontos de interesse sdo contemplados. A satisfagcdo ideal do passeio equivale a soma do
tempo total do passeio com o valor total K dos pontos de interesse. Caso o passeio

apresente uma satisfacdo inferior a esse valor, a diferenca é interpretada como um
custo.



Descricao do Parque
Mantem-se relativamente ao e-félio A:

e Formato: O parque é quadrangular, constituido por N casas de cada lado.
e Movimentag¢ao: Andar de uma casa para outra leva 1 minuto.
e Tipos de Casas:

o Normais: Marcadas com "." e representam deslocamentos padrao.

o Terreno Complicado: Marcadas com ":", exigem 2 minutos para serem
percorridas.

o Inacessiveis: Marcadas com "#".
e Existem W casas que contém pontos de interesse. Cada uma delas tem um valor
atribuido e a soma de todos estes valores é denotada por K.
e Portas de Acesso: Cada uma das quatro portas (Norte, Sul, Leste e Oeste) esta situada
no meio do respetivo lado do parque. Atravessar uma porta leva 1 minuto.

Exemplo

Considere um cendrio, ja conhecido do e-félio A, onde:
e W =4 pontos de interesse, com valor total K = 6;
e O passeio deve durar 10 minutos.

Representamos o parque e os pontos de interesse (indicados pelo “+” ou os valores numéricos)
da seguinte forma:

e |V| ______ *
| .. 1 |
I # # |
> . 2 # <
| # # .
| 1 . 2 |
e |/\| ______ *

O exemplo da informagdo das distancias em cima, é valido para este parque.
Analise de um Possivel Passeio

Um guia prop0s o seguinte trajeto:

H+ H-
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| # DO,
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W e — —_————_——_—

A andlise do percurso mostra:

¢ Tempo gasto: 10/10 minutos.
e Satisfagdo obtida: 8.
e Custo resultante: 8.



As casas visitadas uma Unica vez sdo assinaladas com paréntesis curvos, e as revisitadas com
chavetas. A casa atual utilizaria paréntesis retos, mas neste caso ndao se mostra dado que a
ultima casa é a saida pela porta Este. Vamos de seguida detalhar o passeio em 3 etapas, para
explicar a satisfacdo e custo resultante.

1. Primeira etapa — Desvio para visitar um ponto de interesse:

O guia decide ir até o ponto de interesse no canto inferior esquerdo:

W e —_— RN ———

e Tempo decorrido: 3 minutos.
e Satisfagdo acumulada: 4 (obtida a partir de 3 casas novas mais o incremento do ponto
de interesse com valor 1).

2. Segunda etapa — Revisita e impacto na satisfagao:

Ao retornar, o guia revisita duas das casas ja vistas:

W e —_— —_————— "

e Tempo total até o momento: 5 minutos.

e Efeito na satisfagdo: A primeira revisita mantém a satisfacdo, mas a segunda (ou visitas
subsequentes sem intercalar com casas novas) gera decremento. Nesta situacgdo, a
satisfacdo cai para 3. Como existiram casas revisitadas, o passeio ideal ja ndo serd
alcancado.

3. Terceira etapa — Ajustando o percurso:

Considerando as restri¢des de tempo e a necessidade de maximizar a exploragdo de casas novas,
0 guia opta por um caminho visando atingir a satisfacdo de 8:

| # .
.o+ #
| # # ().
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e Satisfagao final: 8.

e Custo final: 8 (satisfacdo do percurso ideal é 10 + 6 = 16, pelo que o custo é a distancia
até a satisfacdo do percurso ideal).

e Tempo utilizado: 10 minutos exatamente.



Instancias:

Considere as seguintes instancias (mantém-se do e-félio A, com atualizacao de K):

ID Instancia ID Mapa
1
N=5, K=6, W=4, tempo=10 N=5, K=5, W=4, tempo=20
2 2 . . . 2
2
2 2
3 4
. 3 . 3
1 1
N=7, K=10, W=5, tempo=15 N=7, K=10, W=5, tempo=20
5 6
7 8 T
9 m 10
e 3] 2 L [elwl [ | [ [ [ [ Je[ [ [s]
N=15, K=38, W=15, tempo=45 N=15, K=76, W=15, tempo=45

Valores de referéncia para valorizar a instancia com base no custo:

Valores | Instancia 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10
0.2 Custo <= 6 10 9 7 15 12 50 26 22 59
0.1 Custo <= 8 12 12 10 17 24 110 38 37 81

0 Custo>= | 14 23 23 28 36 57 128 | 66 81 119

Nota: estes valores sdo utilizados no critério de corregdo “resultados”, mas podem ser alterados no
momento da avaliagdo. Casos entre a referéncia 0.1 e 0, ou sem calculo correto do custo embora com
solucdo correta, sdo valorizados em 0.05.



Os mapas das instancias podem ser definidos como matrizes com um valor maximo de 15x15,

e serem inicializadas de forma estdtica no cédigo:
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Os cédigos associados com cada casa sao os seguintes:

e 1 -—casanormal, custo de deslocacdo 1 minuto

e 2 —casade deslocagdo de custo 2 minutos

e 10— casainacessivel

e -X-—casacom valor negativo corresponde a uma casa com um ponto de interesse, sendo
X a satisfacdo extra por visitar o ponto de interesse

Deve utilizar procuras informadas lecionadas para resolver o e-félio, utilizando apenas os
algoritmos lecionados. Caso utilize um algoritmo nao lecionado, é aplicdvel uma penalizacdo
de 50% sobre o critério dos algoritmos e o critério dos resultados. Utilize como critério de
paragem 1 000 000 de avalia¢gdes ou 10 segundos, o que ocorrer primeiro.

Deve entregar:

e Relatério;
e (Cddigo o cdédigo no recurso VPL “E-félio B”, pronto a executar

Critérios de corregdo (4 valores):

e Analise (1 valor): Referéncia a aspetos importantes do problema no relatério, revelando
independentemente de os implementar ou ndo, que tinha consciéncia dos mesmos,
bem como as opg¢des tomadas na implementacdo e respetiva justificagcdo. Incluir a
garantia de exploracdo de todo o espaco de estados, seja na abordagem construtiva
e/ou na abordagem melhorativa.

e Algoritmos (1 valor): Identificagcdo clara dos algoritmos que implementou de acordo
com a nomenclatura do livro e da UC, juntamente com as configuracdes utilizadas. Caso
nao tenha uma implementagdo funcional, ou tenha implementado um algoritmo ndo
lecionado, ou tenha realizado o e-félio de forma manual, este critério pode ser
valorizado pela metade, dependente do trabalho realizado.

e Resultados (2 valores): Este critério é avaliado apenas se existir uma tabela de
resultados, valendo cada instancia 0.2 valores. Uma instancia é considerada resolvida se
for obtida uma solugao, com a solugdo apresentada corretamente em anexo. Existe um
custo de referéncia para cada instancia. A instancia é valorizada em 0.2 para solucées
de custo inferior a referéncia. Se o custo for igual, a instancia é valorizada em 0.1, caso
contrario em 0.05. Caso obtenha o 6timo, com um algoritmo que possa concluir que
tem a solugdo 6tima, tem de fazer referéncia que tem a solugcdo 6tima, caso contrario
aplica-se uma penalizacao de 0.05.



Tabela de resultados, da execucdo dos algoritmos/configuracdes testados vs as instancias
fornecidas:

Instancia Custo(g) Expansoes Geragoes Avaliacoes Tempo(s)
1

O |NO L[ WIN

10
Total:
e Algoritmo/configuracdo:

Pode propor um algoritmo/configuracdo base, e uma alternativa apenas, resultando em duas
tabelas no maximo. Mesmo que resolva manualmente algumas instancias, deve apresentar esta
tabela.

O cédigo tem de ser colocado no recurso VPL estando pronto a executar. Se for utilizado o cddigo
da UC, deve ser inicializado o algoritmo e configuracdo base, de modo a que ao executar um
teste com todas as instancias, se obtenha a tabela de resultados. No caso de cddigo feito de raiz,
executar de imediato um teste com todas as instancias de modo a produzir a mesma tabela de
resultados.

O trabalho é individual, mas caso os estudantes pretendam, podem partilhar resultados. A
partilha de resultados afasta o problema de uma situagdo real, em que ndo existindo referéncias,
nao se sabe até onde se consegue chegar, mas pode contribuir para uma maior participacdo no
e-folio, e em nada afeta a avaliagdo. Os resultados obtidos através da resolugao de exemplo,
serdo conhecidos apés o langamento das notas.



