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Objetivo do trabalho

Formular problemas como busca identificando quatro componentes: estado inicial, ope-
radores, teste de término e custo de caminho.

Problema: Torre de Hanói

Descrição: tem-se 3 pinos e N discos de diâmetros diferentes onde é N >= 3. Os discos
começam em um dos pinos em ordem crescente pelo diâmetro de cima para baixo em um
dos pinos. O objetivo é passar todos os discos de um pino para outro qualquer usando
um dos pinos como auxiliar de forma que um disco nunca fique em cima de outro disco
menor em nenhuma situação.

1. Estado inicial: conjunto de discos em ordem crescente de diâmetro de cima para
baixo em um dos pinos. A imagem a seguir mostra um exemplo de estado inicial.

2. Operadores: cada movimento é feito somente com o disco que está mais acima
(no topo da pilha), transferindo esse disco para um dos outros pinos de forma que
não é permitido um disco de diâmetro maior sobre um disco de diâmetro menor. A
imagem a seguir mostra um exemplo de movimentos realizados para N=3 discos.
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3. Teste de término: verifica se conseguiu transferir toda a torre para um dos outros
pinos sem que um disco maior tivesse ficado sobre um disco menor em qualquer
estado.

4. Custo do caminho: cada movimento de disco custa 1, portanto, o custo do cami-
nho é o número total de movimentações realizadas.

Problema: Palavras cruzadas (Jogo da velha)

Descrição: o jogo da velha consiste em um jogo que possui um tabuleiro (matriz) de três
linhas e três colunas. Dois jogadores escolhem uma marcação cada um, geralmente um
círculo (O) e um xis (X). Cada rodada um jogador realiza uma marcação em uma posição
vazia. Um jogador vence quando ele preenche uma linha, coluna ou diagonal com sua
marcação.

1. Estado inicial: um tabuleiro 3x3 vazio.

2. Operadores: um jogador pode marcar em qualquer posição vazia do tabuleiro.

3. Teste de término: verifica se algum jogador fez jogo em linha, coluna ou diagonal
ou se o tabuleiro está totalmente preenchido sem vencedor (empate). A imagem
abaixo mostra um exemplo de estado de término onde o jogador "O"vence o jogo
na diagonal:

2



4. Custo do caminho: quantidade de movimentos feitos por um jogador para vencer
o jogo.

Problema: Canibais e missionários

Descrição: três missionários e três canibais devem atravessar um rio com um barco que
pode transportar no máximo duas pessoas, com a restrição de que, para ambas as mar-
gens, se há missionários presentes naquela margem, eles não podem ser ultrapassados
pelo número de canibais na mesma margem por causa que os canibais comeriam os mis-
sionários. O barco não pode atravessar o rio sem pessoas a bordo.

1. Estado inicial: todos (missionários e canibais) estão em uma das margens.

2. Operadores: o barco pode ir de uma margem para outra transportando no mínimo
uma e no máximo duas pessoas.

3. Teste de término: verifica se todos (missionários e canibais) estão na outra mar-
gem.

4. Custo do caminho: quantidade de vezes que o barco atravessou o rio.

Problema: Grade retangular

Descrição: buscar uma rota entre dois pontos de uma grade retangular.

1. Estado inicial: o ponto de onde começa a rota, trata-se da raiz da árvore de busca.

2. Operadores: o estado atual pode expandir para o norte, sul, leste ou oeste.

3. Teste de término: verifica se chegou ao ponto de destino.

4. Custo do caminho: é a profundidade da árvore que foi gerada.
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