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Hoy trataremos sobre algoritmos de blsqueda ciega, también
denominados de busqueda no informada.

Estos algoritmos exploran el espacio de estados hasta encontrar una
solucién o consumir los recursos computacionales establecidos o
disponibles para realizar la tarea.

El nombre viene del hecho de que no utilizan informacién para guiar
la buisqueda hacia el objetivo.

La blsqueda se detiene cuando el objetivo se logra, por ello debe
especificarse una funcién de paro la cual distingue a los estados meta de
los estados intermedios.

Los algoritmos de blsqueda ciega deciden sobre la expansién de
estados basados tinicamente en el conocimiento de los nodos descubiertos
durante la exploracién y en su caso, en el costo acumulado sobre las

trayectorias desde el estado inicial.



oritmos de Bisqueda Ciega

03

Algoritmos de Bisqueda Ciega Al

o
i
e
<
e ey, foo) 0.0 072
Definicion de problema = L Definicién de problema
N
Para poder aplicar los algoritmos que veremos en este curso
Buenavist 0%~ _ N\ tenemos que definir que es un problema de manera concreta.
QW o° 2 » e Para ilustrarlo usaremos el ejemplo del agente inteligente que
A E 1 NORTE : resuelve rutas en el Sistema de Transporte Colectivo metro de la Ciudad
de México.

Lo vamos a ilustrar con un nidmero de estaciones reducido.
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Vamos a abstraer el problema identificando el grafo de
estados-acciones.



Algori de Bu da Ci 2 7 o
Algontmos - Busqueda Clega e
(sl

2 I

= P oo

Definicién de problema = [ Definicién de problema %:j‘&i;
N H

h gy

Rotaremos el mapa 90 grados a la izquierda para facilitar su lectura.
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Problema

Formalmente el problema quedard determinado por los siguientes
elementos.
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El espacio de estados S.
e Espacio de estados S

Tenemos que pensar que este espacio sea numerable. Idealmente
suficientemente pequefio para que los recursos computacionales
disponibles permitan la bisqueda de soluciones.
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En nuestro mapa, los estados representan las estaciones del metro.



Algoritmos de Bisqueda Ciega

Definicién de problema
Problema

e Espacio de estados S

e Estado inicial sg € S

Algoritmos de Bisqueda Ciega
o™

e
; - 1
< 4 nl
g L Definicién de problema / :
& = T

Debemos conocer el estado inicial en el que se encuentra el agente.

De no conocerse se requiere de otro tipo de representaciones y
algoritmos.
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) En nuestro ejemplo el estado inicial serd la estacién Bellas Artes.
e Espacio de estados S

e Estado inicial sg € S

So = I
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Las acciones del agente las vamos a representar a través de una
funcién sucesor.

Aqui la denominaremos expandir
Expandir nos dird para cada estado que acciones pueden tomarse.
Serd un conjunto de parejas (accién, estado).

e Estado inicial sg € S
e Acciones del agente (Funcién sucesor
expandir : S — A donde

A={(a,s)|lae ANse S}
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—\ ‘{ Como ejemplo, expandir el estado correspondiente a la estacién
e Espacio de estados S Allende resulta en dos posibles parejas de acciones estado.
e Estado inicial so € S T‘ La primera es ir de metro Allende a Zécalo, como resultado
2y estaremos en el estado Zécalo.

La segunda es ir de metro Allende a metro Bellas Artes, como

e Acciones del agente (Funcién sucesor) ! -
resultado estaremos en la estacion Bellas Artes.

expandir : S — A donde
A={(a,s)|lae ANse S}
expandir( B) =1

R B (R B
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Por brevedad se ilustra la expansion, omitiendo la palabra ir y

poniendo el estado al que llegamos cuyo subindice es el estado del que
venimos.

e Espacio de estados S

e Estado inicial sg € S

e Acciones del agente (Funcién sucesor) l
expandir : S — A donde
A={(a,s)|ac ANs€eS}
expandir( B) =1

(ir( B . ), (ir ( B .
expandir = {B, B}
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Finalmente necesitamos una funcién que describa la meta u objetivo
del problema.

e Espacio de estados S

e Estado inicial sg € S Esta sirve como una funcién de paro para los algotrimos, es decir,

) ] . nos indica cuando hemos terminado o resuelto el problema.
e Acciones del agente (Funcién sucesor) I T

expandir : S — A donde
A={(a,s)|ac ANs€eS}
expandir( B) =1

R B (R B

e Funcién meta (o de paro):

parar: S — {cierto, falso}
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En nuestro ejemplo queremos ir a la estacién Pino Suarez, por lo
que evaluard a cierto, unicamente en esta estacién y serd falso en
cualquier otra.

e Espacio de estados S

e Estado inicial sg € S )
Resolver el problema, en este caso, es encontrar la secuencia de

e Acciones del agente (Funcién sucesor) I acciones que consigue esta meta

expandir : S — A donde
A={(a,s)|lae ANse S}
expandir( B) =1

B3R B-(BED
e Funcién meta (o de paro):
parar: S — {cierto, falso}

parar(s) = {Clerto, if s :g

falso, otro caso
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En nuestro ejemplo nos interesa encontrar la ruta entre las
estaciones Bellas Artes y Pino Suarez.
Solo usaremos letras para identificar los estados.
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Encontrar la ruta de B a P T : \ Utilizando la funcién expandir los algoritmos van a explorar el
T espacio de estados.
o Necesitamos evitar caer en / \ Hay que tener cuidado en no caer en ciclos infinitos.
ciclos infinitos. T
E
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Encontrar la ruta de B a P & T~ . / \ Para ello el algortimo tendrd que recordar los estados que ya visitd.
T Esto significa que tiene que usar una memoria.
e Necesitamos evitar caer en / \
ciclos infinitos. T
E
e Esto significa poder recordar I
los estados anteriores. "
A
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Encontrar la ruta de B a P —~—— " / \ Los algoritmos que veremos, utilizardn diferentes estructuras de
T datos para almacenar los estados.
o Necesitamos evitar caer en / \ Como veremos en su momento. Esto tendrd una repercusién
ciclos infinitos. & . importante en su comportamiento y en los recursos de computo que
e Esto significa poder recordar I requiere para. resolver el pro.blema. o -
los estados anteriores. . Dependiendo del algoritmo se usardn pilas, colas, colas de prioridad,
_ —g tablas de dispersién etc.
e Los algoritmos que veremos usan / A |
estructuras de datos para lograr esto. ’ i
G
. \
1. pilas, / B—)-— (!
2. colas, /
.. P H
3. colas de prioridad, / 0 —
4. tablas de dispersion, ... @ / \



