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I. REPRESENTACION EN EL ESPACIO DE ESTADO
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METODOS DE FUERZA BRUTA

Los algoritmos de buisqueda mas generales son los de fuerza
bruta, puesto que no requieren ningln tipo de conocimiento especifico del
dominio. Sélo requieren una descripcion de estados, un conjunto de
operadores legales, el estado inicial y la descripcién del estado meta. Los
métodos Mas importantes de busqueda dentro de esta categoria son:

L]

- Busqueda a lo ancho
- Busqueda en profundidad

- Busqueda bidireccional

BUSQUEDA A LO ANCHO

La bldsqueda a lo ancho empieza por generar todos los sucesores
del nodo raiz. Esto se llama EXPANDIR un nodo. Después se expanden todos
los nodos sucesores, generandose todos los nodos del segundo nivel del
arbol. Este método continGa expandiendo nivel a nivel hasta encontrar la meta.

Puesto que la basqueda a lo ancho nunca explora un nodo del
arbol hasta que todos los nodos de menor nivel han sido generados y
explorados, una vez que se encuentra un camino a la meta éste sera el de
menor longitud. Este método de blsqueda siempre encuentra una solucion
optima. _

ALGORITMO DE BUSQUEDA A LO ANCHO

1.- Construir una cola de un elemento, elemento raiz.
2.- Hasta que la cola esté vacia o se haya llegado a la meta,
determinar si el primer elemento de la cola es el nodo meta.

2.a.- Si el elemento es el nodo meta, entonces no hacer
nada. .

2.b.- Si el elemento no es el nodo meta, entonces retirar el
primer elemento de la cola y afadir los hijos de este primer
elemento (si los tiene) a la cola (por detras de los demas
elementos).

3.- Si se ha encontrado el nodo meta anunciar &xita ;' sn caso
contrario fracaso.



Ejemplo:

Supongamos que tenemos el siguiente mapa de carreteras y que
estamos situados en el punto A y queremos llegar a H.
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ALGORITMO DE BUSQUEDA A LO ANCHO

1.~ Construir una cola de un elemento, elemento raiz.

2.- Hasta que la cola esté vacia o se haya llegado a la meta,
determinar si el primer elemento de la cola es el nodo meta.

2.a.- Si el elemento es el nodo meta, entonces no hacer
nada.

2.b.- Si el elemento no es el nodo meta, entonces retirar
el primer elemento de la colay anadir los hijos de este

. primer elemento (si los tiene) a la cola (por detras de
los demaAs elementos).

3.- Si se ha encontrado el nodo meta anunciar éxito y en caso
contrario fracaso.

EJEMPLO

Supongamos que tenemos el siguiente mapa de carreteras
Yy que estamos situados en el punto A y que queremos llegar a H.
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BUSQUEDA EN PROFUNDIDAD.

Un método de blisqueda que remedia las limitaciones de espacio
planteadas por la bisqueda a lo ancho, es el de profundidad. El método de
busqueda en profundidad, primero, genera un sucesor del nodo raiz, para
luego generar uno de sus sucesores y continuar extendiendo este Unico
camino hasta que termina naturalmente, o se recorte (poda) en un nivel dado.
En cuyo caso retrocede y genera otro sucesor del uitimo nodo generado en el
camino en curso hasta que ese camino nuevo alcance su fin etc....
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Por lo general PROFUNDIDAD. extiende sus nodos de una
manera LIFO. La busqueda en profundidad genera hasta una profundidad "d”
el mismo conjunto de nodos que la busqueda a lo ancho (en diferente orden)
por lo tanto la complejidad del tiempo es también una funcién exponencial

O(bd).

Su ventaja, sin embargo, estd en que es mas eficiente en
términos de memoria (espacio), puesto que profundidad sélo tiene que
memorizar el camino en curso y la longitud maxima de este camino es "d”
nodos, la complejidad espacial es O(d) que es una funcion lineal de "d".

La desventaja estd en que si la solucién buscada no es uno de
los nodos de un camino de la izquierda (a una profundidad prudencial) este
método requiere un punto de corte (poda). Sin este corte o poda, la
profundidad de este camino podria ser casn infinita al poder en algin caso
meternos en un bucle. i




Aungue el punto de corte ideal seria la "profundidad solucién” (d),
este valor casi nunca se conoce de antemano, y si la profundidad de corte la
hacemos ¢ (menor que d), el algoritmo terminara sin encontrar la solucidn.
Ademas, si ¢ > d el precio que se paga también es grande ya que el tiempo de

ejecucién se pone en O(bS) y la primera solucién que se encuentre puede que
no sea la 6ptima en tiempo.

ALGORITMQ DE BUSQUEDA EN PROFUNDIDAD
1.--Crear una PILA de un sélo elemento, el elemento raiz.

2.- Hasta que la pila esté vacia, 0 el elemento meta se haya
alcanzado; determinar si el primer elemento de la pila es el nodo
meta.

2.a.- Si el primer elemento es el nodo meta, entonces no
hacer nada.

2.b.- Si el primer elemento no es el nodo meta, entonces
retirar el primer elemento de la pila'y afadir (si los hay) los
hijos de este elemento a la pila (por delante de todos los
demas).

3.- Si se ha encontrado el nodo meta anunciar éxito y en caso
contrario fracaso.
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ALGORITMO DE BUSQUEDA EN PROPUNDIDAD
1.- Crear una PILA de un s6lo elemento, el elemento raiz.

2.- Hasta que la pila no esté vacia, o el elemento meta
se haya alcanzado; determinar si el primer elemento de la
pila es el nodo raiz.

2.a.- Si el primer elemento es el nodo meta, entonces
- no hacer nada.

2.b.- Si el primer elemento no es el nodo meta,
entonces retirar el primer elemento de la pila vy
anadir (si los hay) los hijos de este e.emento a

la pila (por delante de todos los demas).
L ]

3.- Si se ha encontrado el nodo meta anunciar éxito y en
caso contrario fracaso.

EJEMPLO
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ALGORITMO DE BUSQUEDA A LO ARCHO ﬂﬂ
1.~ Construir una cola de un elemento, elemento raiz.

2.- Hasta que 1la cola esté vacia o se haya llegado a la smeta,
detersinar si el primer e¢lemento de la cola ¢s ¢l nodo seta.

2.8.- 81 ol elenente o8 ¢l nodo meta, entonG¢es 20 hacer
nada. .

2.9.-8i ol clenento e o5 o) nede Beta, eRLEACES Tetirar

ol priner elesento de 1o cola y adodir 1os Rijes de este
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« Solucién profunde:
« Dado que se recorre los niveles enteros ontes de pasar a los siguientes, pare
encontrar la solucién profunda hay que recorrer absolutamente todos los nodos
anteriores (de menor profundidad) y. por tanto, el esfuerzo es muy ciiu
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