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Trabalho 1 (DFS) — Um Casal um Pouco Indeciso

Certo casal decidiu passar as férias na praia e fizeram dois trajetos diferentes para chegar la
(um decidido pela mulher e outro pelo marido) passando por vérias cidades que também gostariam
de visitar, sendo que ao fim de cada trajeto hd uma praia diferente. Eles haviam desenhado tais
trajetos para que fosse mais facil decidir quais seriam as cidades que visitariam e em qual praia
passariam os ultimos dias de férias.

Infelizmente, o casal sofria de um disturbio de indecisdo e egoismo e nunca conseguiram
chegar a um acordo. Os dias foram passando, as férias comegaram e seguiram viagem, decidindo
apenas a primeira cidade que viajariam (em qual rota comegariam).

E claro que essa viagem néo deu tdo certo, e muitas brigas aconteceram com eles resolvendo
voltar pra casa, cortar caminhos e at¢ mudar de trajeto. Com isso, a praia em que foram parar
acabou sendo definida nos ultimos minutos.

Como se ja ndo fosse o bastante, a natureza ndo estava a favor da viagem e a maioria das
rodovias e estradas estavam funcionando em apenas um sentido. As tempestades foram as principais
responsaveis por essa desordem no transito.

Neste trabalho tentaremos tracar a rota final de toda essa confusao.

Analisando as brigas que tiveram, descobriu-se que elas aconteciam a cada 2 cidades ou a
cada 3 cidades ap6s uma decisdo tomada e efetuada. O padrio ainda relacionava as decisdes em si
como segue:

1. Resolviam voltar (aresta de retorno), ndo necessariamente entre os vértices que
acabaram de passar, pra uma cidade anterior a cada briga causada pela visita de duas
cidades.

2. Se nao houvesse um caminho de retorno, seguiam viagem para a terceira cidade.
Nesse caso, mudavam a decisdo e tentavam um atalho (aresta de avango) para chegar
a praia mais rapidamente, se houvesse. Se também ndo houvesse um atalho, faziam
as pazes e seguiam viagem, para a proxima cidade que, no contador de cidades,
voltaria a ser a primeira. Ou seja, nesse padrao que identifica onde e quando
brigaram, o contador era zerado, iniciando novamente na préxima cidade, com valor
1 (talvez no cdédigo o contador seja “zerado” com valor 1, dependendo da sua
implementag¢do);

3. Se, por algum acaso, houvesse alguma maneira de trocar de rota (aresta de
cruzamento — rota do marido para a da mulher ou vice-versa) no meio de uma briga
(de tempo 2 ou 3), o casal mudava. Ou seja, a mudanga de rota era priorizada,
desconsiderava a op¢ao voltar e a opcao de tentar um atalho.

4. Nunca o casal repetia a mesma a¢ao duas vezes seguidas. No caso de, por exemplo, a
decisdo anterior tivesse sido voltar, e a decisdo atual seja voltar, o casal, na verdade,
desconsidera essa decisao e segue em sentido praia fazendo as pazes, pela rota
original (arestas da arvore de busca — DFS). Nao considere seguir a rota original
(arestas da arvore) como uma decisao tomada.

Segue um dos rascunhos que o casal fez antes de seguirem viagem:



Algumas defini¢cdes para encontrar a resposta precisam ser seguidas:

O grafo representara duas rotas possiveis. O mapa, entdo, ¢ resultado da travessia em
profundidade aplicada ao grafo que serd a entrada;

Hé apenas uma praia ao fim do trajeto final (cada caso de teste). Chegando a uma
delas, temos o resultado do total percorrido, iniciando pela cidade 0 (zero) e
terminando em alguma das praias definidas como entrada para o problema;

Um grafo direcionado, sem lagos, e com vértices identificados por nimeros ¢ dado
como entrada. Nao sera utilizado nenhum grafo complexo, por exemplo, com
vértices sem conexdes, etc. Serdo parecidos com o exemplo do rascunho do mapa
apresentado acima;

O vértice inicial da travessia (DFS para fazer o mapa) sempre € o vértice 0 (zero).
Porém, a primeira cidade a ser visitada pelo casal (apds o mapa estar pronto) ¢ pré-
definida na entrada do programa.

A travessia ocorre como no trabalho do Laboratorio 1. Ou seja, sempre escolhendo
vértices de menor indice primeiro.

O mesmo ocorre ao escolher a aresta de avango, retorno ou cruzamento, caso exista
mais de uma. Ou seja, também sera escolhida a aresta cujo vértice destino seja o de
menor indice.

Se o contador de tempo chegar a ter valor 5, automaticamente deve ser convertido
para valor 1. O casal s6 chega nesse tempo, se percorrer 5 arestas de arvore, sem
voltar, usar atalhos ou trocar de trajeto. Veja o exemplo no fim deste trabalho para
entender melhor;

Lembre-se: primeiro se define o mapa pela DFS e classificagdes. Depois, se percorre
o mapa de acordo com as indecisdes do casal. Lembrando que a primeira cidade a ser
visitada saindo da cidade 0 (zero) ¢ pré-definida.

O tempo na cidade 0 (zero) ¢ zero, mas apenas nela sera zero. Assim que visitam a
primeira cidade, o tempo ¢ igual a 1. Apds uma briga e uma execucdo de uma
decisdo, o casal vai para uma outra cidade, entdo, se o contador for zerado conforme
a descrigao do trabalho, a cidade ja vai ter tempo 1 — ndo tempo zero. Leia a dica no
final do trabalho para entender melhor.

Os casos de teste serdo outros rascunhos que o casal fez. O trabalho ¢ verificar por onde o
casal passaria e em qual praia terminariam a viagem se seguissem esses outros rascunhos, dado que
sabemos que eles sdo completamente previsiveis, apesar de indecisos e briguentos.

Sendo assim, a entrada para o programa serd um numero indicando o adjacente ao vértice



inicial (a cidade que o casal vai visitar primeiro), dois numeros indicando as duas praias, um
numero indicando o niimero total de vértices (incluindo as praias e o vértice inicial), um nimero
indicando o total de arestas (uma aresta dupla é contada como duas arestas), e as arestas em si.
Segue um exemplo para o mapa exibido acima:

1

8 67

14 78

15 09

27 90

01 910
02 911
12 119
21 10 11
23 1112
34 1113
45 1210
53 126
35 12 13
64 1312
56 13 14
57

A saida esperada sdo as cidades na ordem de visita. No caso do exemplo acima seria:

0121235645678

Se alterarmos a primeira linha da entrada, ou seja, a cidade que primeiro visitarao, para ser a
cidade 9, o resultado seria:

0910111314

Dica: tente fazer a contagem do tempo para identificar quando eles vao brigar. O tempo, no
vértice 9 do primeiro caso, ja ¢ 1. No vértice 2, o tempo ¢ 2, e, entdo, brigam e retornam ao vértice
1. Nele, o tempo ¢ novamente igual a 1, segue para o vértice 2, com tempo 2; como a ultima decisio
efetuada foi voltar, o casal decide continuar a viagem, indo para o vértice 3, com tempo igual a 3.
Nesse caso, brigam e decidem tomar um atalho. Como o atalho existe, utilizam-no e vao para o
vértice 5, com tempo igual a 1. Entdo, chegam ao vértice 6, com tempo igual a 2. Como a ultima
atitude foi pegar um atalho, eles brigam (tempo 2) e voltam para o vértice 4, com tempo igual a 1.
Vai para 5, com tempo igual a 2, e para 6 com tempo igual a 3. Como ndo ha atalhos em 6, ele
continua no caminho previsto, e chega ao vértice 7, com tempo igual a 4, e posteriormente ao
vértice 8, tempo igual a 5, que ¢ alterado para tempo igual a 1 (explicado nas definigdes).

Qualquer duvida, entrar em contato direto com o estagiario PAE Henry (e-mail na
Wiki).

O exercicio/trabalho é individual. Se for identificada copia ou utilizacdo de bibliotecas de
grafos prontas, a nota do aluno (se permitiu a copia ou se copiou), para o referente exercicio
ou trabalho, passa a ser 0 (zero).




