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Orienteering Problem

Descripcion

Orienteering! es un deporte outdoor generalmente practica-
do en dreas montafiosas o bosques. Con sélo un mapa y una
brdjula, un competidor inicialmente en un punto de control
comienza a visitar tantos otros puntos como puede dentro
de una ventana de tiempo. Finalmente llega a un punto de
control final.
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Cada punto de control tiene un puntaje asociado, por lo cual
el objetivo es maximizar el puntaje obtenido. Un competidor
que llega al punto final fuera de la ventana de tiempo es des-
calificado. El competidor con mayor puntaje que no ha sido
descalificado es el ganador. Como el tiempo es limitado, pue-
de que un competidor no visite todos los puntos de control.
Por lo tanto, cada competidor debe elegir un subconjunto de
puntos y un orden para visitarlos. Esto se conoce como el
Orienteering Problem (OP).
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Figura 1: Una posible solucién a una instancia del OP.
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Team Orienteering Problem

El Team Orienteering Problem extiende el OP. Un equipo
que consiste de varios miembros comienzan en un punto de
control. Cada integrante trata de visitar tantos puntos co-
mo puede y finaliza en el punto de control final. Una vez
que un miembro del equipo visita un punto y gana el punta-
je asociado, ninglin otro miembro serd premiado por visitar
dicho punto. Por lo tanto, cada miembro debe elegir un sub-
conjunto de puntos que tenga un overlap minimo con sus
compaiieros, y un orden para visitarlos, de modo de no so-
brepasar la ventana de tiempo y maximizar el puntaje grupal.
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Figura 2: Una posible solucién a una instancia del TOP con 3 integrantes.
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Team Orienteering Problem

Una posible combinacién de dos problemas

Es decir, se debe encontrar

Una ruta para cada integrante (SHPP?).

Un subconjunto de nodos a visitar por cada integrante (0/1-KSP3).
Por lo que se podria decir que el TOP es {SHPP}+{0/1-KSP}.

2Shortest Hamiltonian Path Problem.
30/1-Knapsack Problem.
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Team Orienteering Problem

Entre las aplicaciones se puede encontrar
Visita de técnicos a clientes.
Aplicaciones turisticas: Paquetes de viaje, recorridos turisticos.
Entrega de combustible a bombas.

etcétera.
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Pardmetros

Parametros

N = Ndmero de vértices (puntos de interés).
M = Ndmero de rutas.

Tmix = Tiempo maximo permitido para completar cada ruta.
S; = Puntuacién (score) del vértice i—ésimo.

t;j = Tiempo para viajar del vértice i—ésimo al j—ésimo*.

*Proporcional a la distancia euclideana en los casos de prueba.
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Funcién Objetivo

Funcién Objetivo

Maximizar la puntuacién total

max z = E Yi * Si

1 si el i—ésimo vértice es visitado

0 sino
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Restricciones

Restricciones

Cada ruta comienza en el primer vértice y termina el el vértice N—ésimo.
En cada ruta no aparece el mismo vértice mas de una vez.
Visitar un vértice es premiado a lo sumo una vez.

El tiempo de recorrer cada ruta no excede Tisx’.

Deben generarse exactamente M rutas.

SEs equivalente a decir que la ruta més cara no excede Tisx.
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Formato de entrada

Instancias

Formato de Entrada

Cada linea posee valores separados por un espacio:
Primera linea: Caracter n seguido del nimero total de puntos de control.
Segunda linea: Caracter m seguido del niumero total de rutas a generar.
Tercera linea: String tmax seguido de el tiempo maximo a tardar en cada ruta.

N lineas subsiguientes: Cada linea posee la posicidn cartesiana y score de los puntos de
control en el formato x y s.
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Instancias

Formato de Salida

Se debe indicar el score de la solucién obtenida, seguido de las rutas con su tiempo
asociado.
Primera linea: int indicando el score total de la solucidn.

M lineas subsiguientes: Tiempo gastado en ruta, seguido de una lista conformada por los
nodos en el orden visitado y separados por un espacio, por
ejemplo:

37.125866 1 2 6 4 7 19 44
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Ejemplo

Formato de Entrada

n 6

m 2

tmax 17.0

.0000 0.0000 O
.0000 3.0000 5
.5000 4.0000 2
.5000 1.0000 9
.5000 -3.0000 8
.0000 3.0000 O

N NN OO
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Ejemplo

Representaciéon de Entrada

Figura 4: Una posible instancia del TOP.
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Ejemplo

Formato de Salida

24
16.701562 1 2 4 5 6
7.409573 1 3 6
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Ejemplo

Representacion de Salida

Figura 5: Una posible solucién a una instancia del TOP con 2 rutas.
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