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Trabalho - Branch & Bound

Tarefa:

Implementar um algoritmo de Branch & Bound para o problema da mochila 0/1. A
implementacdo deve ser experimentalmente avaliada com instancias
disponibilizadas na pagina da disciplina.

Consideracoes sobre a avaliacao (em ordem de importancia):
* a implementacao deve ser correta:

* solugdes incluindo um conjunto de itens que nao extrapole a
capacidade da mochila;

* o lucro deve corresponder exatamente aos itens inclusos na mochila;

* a implementacao deve, sempre que houver tempo suficiente, encontrar a
solucao 6tima — ou seja, ndo deve abortar prematuramente oferecendo
como solucao 6tima uma solucao de custo pior.

+ aimplementacéo deve ser eficiente:
* o algoritmo deve oferecer a solucao 6tima no menor tempo possivel;

* quando a explosdao combinatéria impedir o algoritmo de provar
rapidamente qual € a solugdo 6tima (caso comum), o algoritmo deve,
sempre que possivel, oferecer uma boa solucido rapidamente e continuar
a sua busca na arvore até a prova da solucao 6tima ou a extrapolacao de
um tempo limite.

* considerando eficiéncia do algoritmo, pontos comuns de melhora na
implementacao de métodos de B&B sao:

 implementacao de uma ou mais heuristicas boas: melhora do limite
inferior — dica: heuristicas gulosas oferecem rapidamente uma
solucao factivel; podem ser considerados varios critérios gulosos na
construcao de mais de uma heuristica, o que pode aumentar a
robustez do método (eventualmente uma heuristica funciona bem
para uma instancia e para outra nao, entdo ter mais de uma
executando em um ou mais nés da arvore pode melhorar o
desempenho do programa); adicionalmente, pode ser inserida uma
busca local na heuristica (tentar insercdo de algum outro item que
ficou de fora ou trocar um item inserido por outro, por ex.), caso o
método fique computacionalmente pesado o mesmo pode ser
executado somente no inicio da busca;

* escolha sabia de em quais variaveis sera feito o branch primeiro,
definindo um caminhamento na arvore que leve rapidamente a boas
solucoes;

* obtencdo rapida de um bom limite superior — obtido através de
alguma relaxacao.

Experimentos:
Considerando os itens acima, os experimentos devem avaliar:

* numero de instancias em que o algoritmo concluiu toda a busca em um
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tempo pequeno (menor que 10 minutos, por exemplo);

* numero de instancias em que o algoritmo encontrou a solugdo o6tima
rapidamente (e nao necessariamente concluiu a busca, visto que o Limite
Inferior ainda pode ser menor que o Limite Superior) (menos de 2 minutos,
por exemplo).

Para facilitar a execucdo posterior desses experimentos, o programa deve ser
facilmente executado com diferentes configuracoes:

* executar até a conclusao da busca ou a extrapolacido de um tempo limite
(parametro de entrada);

* executar e parar imediatamente quanto encontrar uma solucdo com lucro
igual ao da solucgdo 6tima (parametro de entrada).

Consideracoes adicionais:

Disponiveis na pagina da disciplina, na subsecdo Trabalhos.
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