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Caos a causa de los desvios

Descripcion del problema

En una ciudad hay una gran cantidad de
obras, esto exige disminuir la circulacion en
algunas calles, sin anularla por completo.

Para lograr esto la municipalidad ha
colocado en las esquinas agentes viales que
desvian a su criterio a los automovilistas.

Los ciudadanos se han enfurecido,
algunos de ellos han estando girando en
circuitos cerrados por horas.

El intendente para calmarlos ha
propuesto el siguiente reglamento: En cada
esquina mostraran al agente vial un papel con
dos posibles continuaciones y que el agente
elija. Si eligiera la segunda debera sellar la hoja.

Segin la cantidad de obras Ila
intendencia fija cada dia un valor K, tasa de
desvios.

Un conductor que juntdé K sellos del dia,
puede continuar libremente su camino.

Se te pide que ayudes a un conductor en
la formulacion de sus propuestas mediante un
programa DESVIO en C, C++ o Pascal de
modo tal de minimizar el tiempo maximo que
pueda llegar a tardar en llegar a su destino.

Tu programa la llevara el conductor en
una computadora portatii de modo tal que
planteara una alternativa por vez, pues conforme
va conociendo las elecciones de los agentes de
transito formulara la alternativa siguiente.

Hay que tener presente que algunos
agentes sadicos trataran de demorar tu llegada
al objetivo.
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Aclaraciones

* La traza de la ciudad es irregular y se describe
calle por calle.

» Todas las calles aceptan circulacién en ambos
sentidos.

+.Hay calles que se cruzan a distinto nivel sin dar
posibilidad de cruce. En tales casos no se
marcan como cruces.

*.De toda esquina salen por lo menos dos calles.
+.Si las circunstancias lo imponen se puede
volver por donde se ha llegado.

+.Se tiene la certeza de que existe un camino
gue une salida con llegada.

*Todas las calles se recorren en el mismo
tiempo.

+.Si hubiera mas de una estrategia que llegue en
minimo numero de pasos cualquiera es valida.

Datos de entrada

Se recibe un archivo DESVIO.IN del
directorio actual, que contiene:

* Primera linea: cinco numeros separados por
blancos indicando: la cantidad n, (n < 1500) de
cruces, la cantidad m, (m < 5000) de calles y la
tolerancia k, (k < 60), cruce de salida x y cruce
de llegaday.

« A continuacion, m lineas cada una de ellas
conteniendo 2 numeros separados por blanco
qgue indican los numeros de cruces que une esa
calle.

Forma de interaccién

El programa debe llamar a la funcién
propongo con dos parametros enteros: los
numeros de las dos calles que propone, recibe
como respuesta un 0 o un 1, segun que el
agente haya elegido la primera o la segunda de
las propuestas.

Si alguna propuesta incluyera una calle
imposible, por no estar en uno de sus extremos,
proponer dos iguales o no existir el numero, el
sistema corta la ejecucién y valora con 0 puntos.
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Después de haber recibido k veces la
respuesta 1, no tiene importancia que calle se
ponga como segundo parametro, y la respuesta
del sistema so6lo puede ser 0.

Si pasaron el numero de movidas de una

solucion optimal sin haber llegado al destino, el
sistema corta la ejecucion.

Ejemplo

En el caso de que el archivo DESVI10. IN
contenga:
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un posible dialogo seria:

propongo respuesta del sistema

0

1

0

1

O (obligado)
El sistema corta
y da 100 puntos.
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Ayuda para la préactica

Puedes utilizar una funcién propongo de
disefio propio para compilar el programa vy
probar la solucion programada, o en su defecto
utilizar las ayudas provistas.

Recuerda que durante la evaluacién se compi-
lara con una funcion Propongo que simulara
un agente de transito sadico.
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Tu contacto con la ayuda ofrecida, con tu propio
disefo o durante la evaluacion sera con un:

#include “‘agente.h”

al comienzo de tu programa si eres progra-
mador C/C++ o con un:

uses AGENTE;

al comienzo de tu programa si eres programador
Pascal.

Tu lider te proporcionara versiones

electronicas de los siguientes programas que
simulan agentes aleatorios:

Ayuda para la practica en Pascal

Se provee una unidad AGENTE que contiene
una funcion

Function propongo( u, v : integer
) :© iInteger;

que contesta al azar y no verifica nada, que
puede servir para probar el programa.

Colocado los modulos de la unidad en el

directorio correspondiente se puede utilizar
colocando la instruccion:

uses AGENTE;

Ayuda para la practicaen Cy C++

Se proveen los archivos agente.h vy
agente .o que permiten utilizar una funcion

int propongo( int u, Int v );
proponer que contesta al azar y no verifica nada,
que puede servir para probar el programa.

Deberan poner un

#incluye ‘“agente.h”
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Y agregar agente.o a la linea de comando
del gcc.

Puntuacion

Si se logra llegar en el namero optimo de
movidas se recibe 100 puntos; en cualquier otro
caso 0 puntos.



