Temal Metode de cautare

Rezolvarea problemelor de cautare

Obiective
@ Formularea problemelor ca probleme de cautare si identificarea modalitétilor de rezolvare a lor.
Specificarea, proiectarea si implementarea metodelor de cautare.

Aspecte teoretice
.. Rezolvarea problemelor ca proces de cautare
| | Tipuri de probleme de cautare.

Modalitati de rezolvare a problemelor de cautare = construirea progresiva a solutiei:

- Stabilirea componentelor problemei
o Stare initiala
o Stare finald
o Operatori (functii succesor)
o Solutie

- Definirea spatiul de cautare

- Stabilirea strategiei de identificare a solutiei in spatiul de cautare

Termen de predare
Laborator 2

Cerinte
Specificati, proiectati si implementati o aplicatie care sa rezolve una dintre urmatoarele
probleme. Aplicatia trebuie sa permita:

- Incarcarea datelor problemei

- Alegerea si parametrizarea metodei de rezolvare a problemei

- Afisarea solutiei identificate

- Precizarea performantelor metodei de rezolvare alese

bl

Fiecare dintre probleme trebuie rezolvata cu cele 2 tehnici precizate (dar se pot adauga si tehnici
noi) — o tehnicd neinformata (breadth-first search (BFS) sau depth-first search (DFS)) si o
tehnica de cautare locald (Greedy).

Aplicatia trebuie sa respecte specificatiile privind datele de intrare si datele de iesire.

Aplicatia va fi testatd folosind date de difcultéti diferite (fiecare test validat avand asociat un
anumit punctaj).

De asemenea, pentru fiecare problema exista exemple de date de test.

Codul aferent aplicatiei poate fi dezvoltat 100% de catre student sau poate fi bazat pe exploatarea
unor biblioteci specifice.

Code&tools
Min for
g code | ot | et | et [Tow |
DFS/BFS 50 10 50 80 190 110
Greedy 50 10 50 80 190 110
Total 100 20 100 160 380
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1. Jocul Sudoku
Dandu-se un joc Sudoku (un puzzle logic reprezentat pe o tabld cu nxn casute; unele casute
contin deja cate un numdr, altele trebuie completate cu alte numere din {1,2,...,n} astfel incat
pe fiecare linie, fiecare coloana si fiecare patratel cu latura egala cu \n patratele sa contina
doar numere diferite), sa se determine o modalitate corectd de completare a casutelor libere.

2 6 8 5
3 2 508 9 |7
1]4 7 4 2 |8
1 4 37 4 15
321 6 8 5
8 2 1|3
8 6 2 1
9 |8 3|6
7 3 6 9

Figura 1 a) joc Sudoku cu 4x4 cisute; b) joc Sudoku cu 9x9 casute

2. Jocul criptaritmeticii
Dezvoltati un algoritm care sa rezolve eficient oricare dintre problemele de criptaritmetica
prezentate in Figura stiind ca:

Fiecare litera reprezinta o cifra zecimala,
Rezultatul operatiei artimetice trebuie sa fie corect atunci cand literele sunt inlocuite
cu cifre;
Numerele nu pot incepe cu cifra 0;
Fiecare problema poate avea o singura solutie.
SEND+

MORE=
MONEY

Figura 2 Problema de criptaritmetica

3. Problema comisului voiajor
Dandu-se o hartd cu mai multe orase si distantele dintre ele, sa se gaseasca cel mai scurt
drum care trece o singura data prin toate orasele.

5

Figura 3 Problema comisului voiajor cu 4 orase

4. Problema rucsacului
Dandu-se un rucsac cu o anumitad capacitate si un numar de obiecte (fiecare obiect avand o
anumita greutate si un anumit cost), sd se umple cat mai bine rucsacul cu obiecte cat mai
valoroase.

Figura 4 Problema rucsacului cu 5 obiecte
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