Lista programe de rezolvat

Fie harta de mai jos pentru care avem introdusa matricea de adiacenta (din laboratorul precedent):

=] Craclkea

Arad WA

Bucharest 0

75 Crajlova 160
Dobrets 242

i Eforie lal
Fsgaras 178

Ciurgiu 7

[] Vaslul Hirsova 151

Tasi 126

Lugoj 244

Mlehadis 141

MNeamt 234

Oradea 18

Pitesti 10

— S IR Rimnicn Vilees 103

75 86 Sibiu 253

Buzharest Timisoara 319

Cobreta [ Urziceni 80

Efor e Vaslui 199

Tl Glurgiu Zerind 374

Aplicati algoritmul de cautare in adancime limitata (pentru fiecare nod se retine si adancimea la
care se afla, incepand cu radacina care este la 0, iar la while se adauga si conditia sa nu se
depaseasca limita prestabilita).
Cautarea in adancime iterativa (se cauta solutia la adancimea 0, apoi la 1, apoi la 2 s.a.m.d. pana
cand ori se gaseste solutia ori nu mai exista alternative de incercat).
Cautarea cu cost uniform
e matricea de adiacenta va contine intre doua orase conectate numarul de km dintre
acestea si se stocheaza pentru fiecare nod si costul sau — numarul de km de la radacina
pana lael.
e Elementele in noduri sunt ordonate crescator in functie de costul lor.
e Se adauga in noduri inclusiv elemente vizitate anterior care au un cost mai mic decat cel
precedent.
Considerand valorile din dreapta figurii de mai sus, scrieti un program care sa foloseasca o
cautare Greedy care sa ajunga la Bucuresti. Se adauga in lista noduri orasele astfel incat sa fie
ordonate crescator in functie de aproximarile din dreapta figurii.
Pornind de la algoritmul de la exercitiul anterior si de la cautarea cu cost uniform (exercitiul 3),
scrieti un algoritm care sa implementeze cautarea A*. Pentru aceasta, se ordoneaza in noduri
orasele in functie de cost + aproximare.



