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min 2 (EHC)

max 3 (resto)
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min 2 (todos)

max 2 (todos)
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27






tiempos

traduccion

juego 24 ms

XML 102 ms

29



tiempos

traduccion

juego 24 ms

XML 102 ms

busqueda
min 2 ms (HC, EHC, WA~*)
max 7 ms (BS 8-10)

29



nodos

generados
min 15 (EHC)

max 152 (Dijkstra)

explorados
min 11 (EHC)

max 74 (Dijkstra)

30



soluciones

encontradas 100%

optimas 100%

31






tiempos

traduccion

juego 94 ms

XML 166 ms

33



tiempos

traduccion

juego 94 ms

XML 166 ms

busqueda
min 30 ms (BS 2)

max 1 s y 150 ms (Dijkstra)

33



nodos

generados
min 145 (BS 2)

max 34.581 (Dijkstra)

explorados
min 61 (BS 2)

max 14.774 (Dijkstra)

34



soluciones

encontradas 87%

optimas 80%

35



TIX)
N
. Edl 3
HELIEEERLE
B X [
0T
710 T
. i

X) N (7] [T]
EJ (0] (2) £3 1 (a)




tiempos

traduccion
juego 250 ms

XML 253 ms

37



tiempos

traduccion
juego 250 ms

XML 253 ms

busqueda
min 339 ms (BS 4)

max 3 m, 9 s y 368 ms (Dijkstra)

37



nodos

generados
min 859 (BS 4)

max 1.192.692 (Dijkstra)

explorados
min 350 (BS 4)

max 519.569 (Dijkstra)

38



soluciones

encontradas 80%

optimas 7%

39



lineas futuras



7 N\
N\ /
<

(ar



// \ -
\
N\ /




() lenguajes
@ algoritmos

heuristicas



(») lenguajes
@ algoritmos

heuristicas

/5,\‘;%5\ eficiencia

=1y




() lenguajes
@ algoritmos

heuristicas

/5,\‘;%,5\ eficiencia

=1y

inte; = P4
Cl-Paraielizacion



() lenguajes
@ algoritmos

heuristicas

/5,\‘;%%5\ eficiencia

—

£Z] paralelizacién
C juegos









