Recorridos de Grafos Ing. Bruno Loépez Takeyas

RECORRIDOS DE GRAFOS

Algoritmo Backtracking

Blsqueda sistematica y exhaustiva que
siempre asegura llegar a la solucion.

Datos:

SL Lista de nodos en la trayectoria

NSL Nodos en espera

DE Nodos cuyos descendientes fallaron
en ser el objetivo

CS Estado actual en evaluacion



Recorridos de Grafos __ Ing. Bruno Lipez Takeyas
Algoritmo Backtracking

INICIO

SL=NSL=CS=Estado inicial
DE=[] (Sin elementos)

-
<

Termina
(No llega a la
solucion)

Termina
(llega a la solucidn,

recorrer SL)

-Agregar CS a DE
-Eliminar ler. Nodo
de SL y NSL
-CS=1er. Nodo de
NSL (sin eliminarlo

CS tiene
desc. fuera

de DE y de
NSL

de NSL)
-Agregar CS a SL (si
no esta)

-Colocar los desc. de CS en NSL (excepto los de DE, SL y NSL)
-CS=1er. Nodo de NSL(sin eliminarlo de NSL)
-Agregar CS a SL

\ 4
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Busqueda en profundidad y
anchura

Lista Abierta (A): Almacena los nodos en
espera de ser
examinados

Lista Cerrada (C): Almacena los nodos ya
examinados

e E| orden en el cual se remueven los
nodos o estados determina el orden de
blsqueda

e Si A es una pila, entonces es busqueda
en profundidad

e Si A es una cola, entonces es busqueda
en anchura
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Algoritmo de busqueda en profundidad
y anchura

INICIO

i

A=Estado inicial
C=[] (Vacia)

|4
<

V
Falla la
busqueda
F
Eliminar el primer
nodo de A (N)
Termina la

V busqueda con
éxito (Colocar N
en C vy recorrer C)

F

- Poner "N" en C
- Generar descen. de "N"

- Ubicar desc. en A (excepto
los repetidos en A o C)
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Algoritmo
Best-First

INICIO
y

A=Estado inicial
C=[] (Vacia)

F
Remover primer | Falla la
estado de A, (X) v busqueda
y .
V Termina la
@ blsqueda con
éxito (Colocar X
en C vy recorrer
Para cada ®) Reordenar los estados
descendiente de A de acuerdo a sus
de X valores heuristicos

Si no
esta en A
oC

F
V
Ya existe
en A
F
V
Ya existe
en C

(iniciando por el

mejor)
Vv Asignar valor |
heuristico y
agregar a A
Colocar X
en C
Si es por ¥

trayectoria mas
corta: actualizar

aA

Si es por trayectoria
mas corta: actualizar
y mover de la lista C




