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O Problema dos Blocos

Muitas areas da Ciéncia da Computacdo usam dominios simples e abstratos para estudos
analiticos e empiricos. Por exemplo, os primeiros estudos em Inteligéncia Artificial,
Planejamento e Robética, usavam o Mundo dos Blocos, mundo no qual um braco robético
executa tarefas que envolvem a manipulagdo de blocos.

Neste problema vocé vai modelar o Mundo dos Blocos simples, baseando-se em certas regras
e restricGes. Ao invés de determinar a forma de alcancar um estado especifico, vocé vai
“programar” um braco robético para responder a um conjunto de comandos.

O Problema

Existe n pilhas (ou suportes) numerados de 0 a n-1 e n blocos também numerados de 0 a n-1
sobre uma mesa. Inicialmente cada bloco estd sobre a pilha com seu respectivo nimero, ou
seja, o bloco b;esta sobre a pilha p;, sendo 0 € i < n-1, como mostrado no diagrama a seguir:

0 1 2 3 8 | weaaw n-1

1 2 3 4 n-1

Figura: Mundo dos Blocos: estado inicial
Existe uma série de comandos que instruem um braco de robo para manipular os blocos,
movendo-os e empilhando-os sobre eles. O seu desafio é executar estes comandos sobre os
blocos, que sdo apresentados a seguir:
Considere a e b como dois blocos.

move a over b

Devolva todos os blocos empilhados sobre a para as suas posicdes (pilhas) iniciais. Feito isso,
coloque o bloco a sobre a pilha onde, atualmente, esta o bloco b.
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move a onto b

Devolva todos os blocos empilhados sobre a e b para as suas posi¢cdes (pilhas) iniciais. Feito
isso, coloque o bloco a sobre o bloco b.

pile a over b

Coloque o bloco a e todos os blocos que estdo em cima dele sobre a pilha onde o bloco b se
encontra no momento.
Exemplo:
Estado antes do comando: pile 3 over 0
0:01
1:
2:
3:32

Estado depois do comando: pile 3 over 0
0:0132

1

2:

3:

pile a onto b

Devolva todos os blocos empilhados sobre b para as suas posi¢Ges (pilhas) iniciais. Feito isso,
empilhe o bloco a e todos os blocos que estiverem em cima dele sobre o bloco b.

Exemplo:
Estado antes do comando: pile 3 onto 0
0:01
1
2:
3:32

Estado depois do comando: pile 3 onto 0
0:032

1:1

2:

3:

quit
Termina as manipulagdes no Mundo dos Blocos.
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NOTA - Qualquer comando em que a = b ou em que a e b estdo na mesma pilha de blocos,
considere como um comando ilegal. Todos os comandos ilegais devem ser IGNORADOS e NAO
devem ter nenhum efeito sobre a configuracao de blocos.

A Entrada

A entrada comega com um inteiro n em uma linha, representando o nimero de blocos no
mundo dos blocos. Vocé pode assumir que 0 <n <=10.

O numero de blocos é seguido por uma seqiliéncia de comandos de bloco, sendo um comando
por linha. Seu programa deve processar todos os comandos até que o comando quit é
encontrado.

Vocé pode assumir que todos os comandos serdo da forma especificada acima. Ndo havera
comandos sintaticamente incorretos.

A Saida

A saida é constituida pelo estado final do mundo dos blocos, aonde cada pilha deve ser
apresentada em uma linha seguida de dois pontos. Se existe pelo menos um bloco sobre ele,
os dois pontos devem ser seguidos por um espaco e por uma lista de blocos que aparecem
empilhados nessa posicdo, com um espaco entre eles. Ndo coloque qualquer outro espaco na
linha.

Deve haver uma linha de saida para cada posicdo do bloco (i.e., n linhas de saida, em quenéo
namero inteiro na primeira linha da entrada).

Exemplo de Entrada

10

move 9 onto 1
move 8 over 1
move 7 over 1
move 6 over 1
pile 8 over 6
pile 8 over 5
move 2 over 1
move 4 over 9
quit

Programa Educagdo Tutorial — Sistemas de Informacgdo
Escola de Artes, Ciéncias e Humanidades
Universidade de Sao Paulo



@j Programa Educacao Tutorial — Sistemas de Informacao

Exemplo de Saida
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