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Orientações:  

• Desenvolvimento individual ou em duplas.  

• Fazer manuscrito e digitalizar por scanner ou foto.  

• Incorporar o arquivo digitalizado e este enunciado e gerar um arquivo PDF para enviar ao professor.  

• Nome do arquivo PDF contendo nomes dos alunos: ADSVA6_EXE3_aluno1_aluno2.PDF Como enviar o 

programa ao professor:  

• Enviar ao e-mail do professor: celso.gallao@fatec.sp.gov.br  

• Para a turma ADSVA6 entregar no dia 11/04/2023 até às 23h59. o Após este prazo será descontado 50% da 

nota de avaliação.   

o Após 18/04/2023 não será aceito e receberá nota zero.  

• Assunto do e-mail: ADSVA6 - Exercício 3 •  No corpo do e-mail:   

o Informar os NOMES e RAs dos alunos.  

• Arquivos anexos ao e-mail:  

o Apenas o arquivo em PDF. Questões:  

1. A figura abaixo mostra o mapa de ruas de uma determinada cidade. Uma loja situada na Av. Girafa 

está liquidando seu estoque. Uma cliente alucinada por descontos está no ponto P1 e irá para esta loja 

aproveitar os bons preços. Considere este problema como um grafo G = (V,E) a partir do mapa de ruas 

abaixo, sendo cada esquina um vértice e cada rua uma aresta ponderada e orientada: a) Monte um 

grafo G = (V,E) que represente o cenário do enunciado, 

considerando cada esquina como um vértice (e dê rótulos 

com letras do alfabeto a eles) e as ruas, travessas e 

avenidas como arestas ponderadas.  

b) Preencha a tabela abaixo utilizando o algoritmo de 

Dijkstra.  

c) Monte a árvore mínima e mostre a distância a ser 

percorrida pela cliente alucinada.  

  

  

Vértices                              

Estimativas                              

Precedentes                              

Fechado                              
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2. Considere um jogo de tabuleiro com 12 posições, sendo 4 colunas e 3 linhas. Em cada casa do tabuleiro 

há inimigos na quantidade indicada. Um jogador pode deslocar-se para a direita, para a esquerda ou 

para baixo. Ao sair da posição P1 (início) e ao chegar na posição P2 (fim), o jogador nunca poderá 

retornar. O jogador deverá passar sempre pelas casas que tenham a menor quantidade de inimigos.  a) 

Formule este jogo como um problema de árvore geradora mínima e 

desenhe um grafo orientado G = (V,E) atribuindo nomes para cada 

vértice.  

b) Monte a árvore geradora mínima com o algoritmo de Prim e  

calcule a quantidade de inimigos que o jogador terá que passar  

para atingir P2.  

  

3. A figura ao lado mostra o mapa rodoviário entre algumas 

cidades do estado de SP. A Cia. Ótica Gallão vai utilizar 

os canteiros das rodovias para passar cabeamento por 

fibra ótica, ligando todas as cidades. Considere como um 

problema de árvore geradora mínima e monte a árvore 

utilizando o algoritmo de Kruskal e calcule o peso 

mínimo.  

  

  

 

 



 

  



 

  



 


