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Métodos Revogaveis de Busca

* Busca em profundidade
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* A busca em profundidade se caracteriza por priorizar os nés em
niveis mais profundos da arvore.

* Inicialmente, o0 método expande o né raiz, isto é, gera todos os
seus filhos.

» Se um desses filhos for a solugao do problema, entdo o
método é interrompido.

» Caso nenhum deles seja a solugéo, um deles é escolhido
segundo algum critério para ser expandido e seus filhos sdo
testados para saber se algum representa a solugao.
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« Em geral, este critério seleciona o né que estd em maior
profundidade e mais a esquerda na arvore de busca.

» O processo continua até que alguma solugao seja encontrada ou um
no selecionado para a expansao nao possua filhos (n6 folha).

* Neste caso, os irmaos deste n6 folha sao verificados até que se
encontre um em que a busca possa continuar em niveis mais
profundos, isto é, até se obter um né que possa ser expandido.

+ Se todos os irmaos também forem nés folhas, o método retorna
ao nivel anterior da arvore e passa a avaliar os irmaos do né
expandido deste nivel, repetindo-se todo o procedimento.
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Algoritmo basico de busca em profundidade

resposta = nulo
pilha-de-abertos = estado inicial
lista-de-fechados = nulo
sucesso = falso
enquanto (sucesso = falso) e (pilha-de-abertos = vazio) faga
né-candidato = elemento do topo da pilha-de-abertos
remova o elemento do topo da pilha-de-abertos
coloque-o em lista-de-fechados
expanda né-candidato
se algum filho de né-candidato é a solugédo
entao
sucesso = verdadeiro
resposta = filho-solugédo de né-candidato
sendo
coloque ofs) né(s) filho(s) no topo de pilha-de-abertos
fim-se
fim-enquanto
retorna sucesso e reposta
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Problema do Labirinto

A e \ N Método Busca em Profundidade
B F J =] R
c (|; ||. P s
D H ] Q
Entrada: A Saida: S
Regras:
Regra 1: | Regra 2: «
Regra 3: T Regra 4: —
Estratégia:
As regras sdo aplicadas na ordem acima
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Problema do Labirinto

Solugao — Método Busca em Profundidade:
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Entrada: A Saida: S
Regras:
Regra 1: | Regra 2: «
Regra 3: T Regra 4: —
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Problema dos jarros de agua

Existem dois jarros inicialmente vazios. Um possui capacidade igual a 3
litros e o outro igual a 4 litros.

Ambos podem ser enchidos completamente utilizando uma torneira e
podem também ser esvaziados, despejando a agua em um ralo.

Além disso, a agua presente em um jarro pode ser passada para o outro.

Os jarros ndo possuem marcagoes e nao é permitido o uso de qualquer
instrumento de medida. Deseja-se colocar exatamente dois litros de agua
no jarro maior.

Pode-se representar as quantidades de agua presentes nos dois jarros
pelo par ordenado (x,y), em que x é a quantidade de agua no jarro menor
e y a quantidade no jarro maior.

O estado inicial (ambos vazios) é o par (0,0) e o objetivo é encontrar um
par do tipo (x,2), isto &, dois litros no jarro maior e qualquer quantidade no
jarro menor.
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As regras que definem as acdes permitidas sao exibidas a seguir, observan
que a estratégia de aplicacdo das mesmas € a ordem de apresentacao:.

: Sex < 3, entdo (3.y). // regra para encher o jarro menor

1 Se y <4, entdo (x.4). // regra para encher o jarro maior

: Se x > 0. entdo (0.y). // regra para esvaziar o jarro menor

: Se y > 0. entdo (x.0). // regra para esvaziar o jarro maior

:Sey>0ex+y <3, entdo (x+y.0). //regra para passar toda a dgua do jarro maior para o menor
:Sey>0ex+y >3, entdo (3.y — (3—x)). // regra para passar parte do maior para o menor
:Sex>0ex+y <4 entdo (0.x+y). //regra para passar toda a dgua do jairo menor para o maior

:Sex>0ext+y >4 entdo (X — (4-y)4). // regra para passar parte do menor para o maior
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Solugao — Método Busca em Profundidade:
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» Existem casos em que a arvore de busca possui profundidade
infinita e, entdo, a busca em profundidade pode continuar a
testar os nés mais profundos de um ramo que nao contenha
alguma solugédo e ser incapaz de retornar e testar outros ramos.
Assim, ela nao é uma busca completa.

* Por isso, muitas implementagdes deste método incorporam o
conceito de limite de profundidade, sendo chamadas de busca
em profundidade limitada. Deste modo, a arvore ndo é explorada
aléem deste limite pré-estabelecido e a busca retorna a niveis
anteriores quando um né é identificado como folha ou quando
o limite de profundidade foi alcangado. E necessario ter muito
cuidado na determinagao deste limite para evitar que somente
haja solugdes em profundidades maiores que ele.
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» Em arvores finitas, a busca em profundidade é sempre capaz de
encontrar alguma solugao, se esta existir, mas n&o garante que ela

seja a melhor. Portanto, ndo € uma técnica 6tima.
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Utilizando o Método de Busca em Profundidade, resolva:

A E | N
B F J CI) R
c G L P S
D H M Q

Partida: N

Destino: Q

Estratégia:

As regras s3o aplicadas na ordem acima

Regras

Regral: —
Regra 2:
Regra 3:

Regra 4:

2
T
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Utilizando o Método de Busca em Profundidade, solugao:

A |
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Regras
Regral: —
Regra 2: I

Regra3: T

Regrad: «

Partida: N
Destino: Q
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Utilizando o Método de Busca em Profundidade, resolva:

A & : Iil Regras
B F J o R Regral: —
| | | Regra 2: !
c G L P S
| | Regra 3: T
D H M Q T Regra 4: «
Partida: A
Destino: Q
Estratégia:

As regras sdo aplicadas na ordem acima
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Utilizando o Método de Busca em Profundidade, solugao:

—_—
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M

Regras

B |

—_—

Regral: —
Regra2: 1

Regra3: T

Regra4: «

Partida: A
Destino: Q

Estratégia:
As regras sdo aplicadas na
ordem acima
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