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Capitulo 1. Métodos de Busca

EXERCICIOS PROPOSTOS

1.

Usando busca em profundidade, para o algoritmo BUSCA-EM-GRAFQOS, para o
tabuleiro de 8 pedras:
e escrever o desenvolvimento completo das listas ABERTOS e FECHADOS e
dos ponteiros para o pai;
e fazer a recuperacao da trajetoria 6tima.

. Discutir vantagens e desvantagens dos métodos heuristicos e ndo-informados de

busca em grafos.

Descrever algumas sequéncias de regras que sao aplicadas ao problema do
tabuleiro de 8 pedras, para o procedimento Hill-Climbing, para algumas
configuracdes iniciais.

Representar os elementos de um sistema de producéo para o exemplo do caixeiro
viajante usando a notacdo de grafos. Considerar as possibilidades para a solucéo
deste problema, levando em consideragdo um caminho étimo (custo minimo).

Especifigue uma base de dados global, regras e uma condicdo de terminacao para
um sistema de producao para resolver o seguinte problema dos jarros de agua:
Dado um jarro de 5 litros cheio de agua e um jarro de 2 litros
vazio, como se pode obter precisamente 1 litro no jarro de 2 litros?
A agua pode ser desperdicada ou transferida de um jarro para
outro; entretanto, sé os 5 litros iniciais estdo disponiveis.



