
MAC122 – Princípios de Desenvolvimento de Algoritmos
EP no. 2

Descrição do Problema:
O jogo do 8-Puzzle é um jogo de tabuleiro de blocos
 des
lizáveis
,  que cons
is
te em um  
tabuleiro quadrado com nove divis
ões
 (matriz), contendo números
 (ou letras
) e um es
paço 
vazio. Es
s
e es
paço vazio permite que as
 peças
 vizinhas
 pos
s
am “des
lizar”. Ou s
eja, uma 
peça ao lado de um es
paço vazio pode s
er movida para es
s
a lacuna, criando uma nova 
pos
ição de lacuna. Em outras
 palavras
, a lacuna pode s
er trocada de pos
ição com uma peça 
adjacente (horizontal e verticalmente). Des
s
a maneira pode-s
e mudar a configuração inicial 
da matriz, movimentando-s
e as
 peças
. A meta do jogo é chegar a uma certa configuração 
final.

Ex: 

O jogo cons
is
te, portanto, em movimentar as
 peças
 partindo de uma configuração inicial 
(com as
  peças
  todas
  des
ordenadas
),  com o objetivo  de  chegar  à  configuração  final.  O 
projeto cons
is
te em es
crever um programa em linguagem C que res
olva o 8-puzzle. Seu 
programa deve mos
trar a s
olução do jogo, mos
trando as
 regras
 aplicadas
 a cada pas
s
o no 
caminho da s
olução.

Estrutura geral do algoritmo
Para res
olver o problema precis
amos
 es
pecificar a es
trutura de dados
 para repres
entar o 
es
tado do jogo, as
 regras
 aplicáveis
 e a es
tratégia de controle.
O es
tado do jogo pode s
er repres
entado por uma matriz 3x3 de caracteres
 onde o caractere 
de es
paço em branco repres
enta o “es
paço vazio” do tabuleiro.

Conjunto de regras
 (movimentos
) aplicáveis
:
R1: mover ' ' para a es
querda (s
e a lacuna não es
tiver na coluna 0).
R2: mover ' ' para cima (s
e a lacuna não es
tiver na linha 0). 
R3: mover ' ' para a direita (s
e a lacuna não es
tiver na coluna 2).
R4: mover ' ' para baixo (s
e a lacuna não es
tiver na linha 2). 

A es
tratégia de controle cons
is
te em aplicar repetidamente regras
 a es
tados
 do problema 
(matrizes
) até que o es
tado final s
eja alcançado. Es
s
a es
tratégia também deve “tomar conta” 
das
 regras
 aplicadas
 de modo a compor a s
olução para o problema, is
to é, a s
equência de 
movimentos
 que leva do es
tado inicial ao es
tado final.   
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A es
tratégia deve “tentar” uma regra e, s
e mais
 tarde des
cobrir que es
s
a regra não era 
apropriada, “voltar atrás
” e tentar outra regra. Es
s
a es
tratégia é chamada Backtracking 
(Tentativa e Erro). 
 
Suponha que as
 regras
 s
ão s
elecionadas
 de acordo com o es
quema arbitrário R1,R2,R3,R4. 
Backtracking ocorrerá nas
 s
eguintes
 s
ituações
:

a) s
empre que for gerado um es
tado anterior,
b) s
empre que s
e tiver aplicado um número limite de regras
 s
em s
e ter chegado à s
olução 
(limite de profundidade da bus
ca),
c) s
empre que não houver regras
 aplicáveis
. 
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