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Wyktad 2 - Algorytmy w gtab, wszerz, najpierw najlepszy

Przestrzen przeszukiwan - definiuje wszystkie mozliwe do utworzenia S$ciezki pomiedzy
rozwigzaniami zadania. Jej ksztatt zalezy od ustalonego sasiedztwa.

Srednia przestrzeni poszukiwan - maksymalna liczba operacji elementarnych przeksztatcajgcych
jedno rozwigzanie w dowolne inne rozwigzanie.

Nalezy dazy¢ do tego, aby zaréwno Srednica przestrzeni jak i ustalone sgsiedztwo nie byty zbyt
duze, gdyz moze to prowadzi¢ do nieoptymalnosci algorytmu.

Serializacja przestrzeni poszukiwan

Algorytmy w gtab, wszerz i najpierw najlepszy stuzg do przeszukiwania przestrzeni przeszukiwah
w celu znalezienia najlepszego rozwigzania. Ich zadaniem jest serializacja przestrzeni poszukiwan.
Zadanie to polega na ponumerowaniu rozwigzan problemu. Wynikiem serializacji moze by¢ zbiér
odwiedzonych punktéw (historia, log - H).

Opis algorytmu serializacji

Inicjujac zapisujemy do naszej historii punkt startowy. Nastepnie, w petli, operat selekcji wybiera
punkty z historii, na podstawie ktérych operator wariacji generuje nowe punkty z przestrzeni
poszukiwan. Wygenerowane przez operator wariacji punkty dopisywane sa do historii. Cykl ten
powtarzany jest az do zakohczenia pracy algorytmu.

Algorytm w gtab (depth-first)

Algorytm w gtagb moze by¢ zaréwno lewo- jak i prawostronny. Ponizszy przyktad dotyczyt bedzie
przypadku lewostronnego.
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Cyfry wewnatrz weztéw oznaczajg kolejnos$¢ w jakiej wezty beda serializowane przez algorytm w
gtab. Jest to algorytm LIFO (Last In First Out), wpierw przegladane sg wierzchotki, ktére zostaty
ostatnio rozwiniete.

Opis algorytmu w gtab

Wybieramy wierzchotek startowy i wpisujemy go do historii (w przypadku przestrzeni drzewiastych
bedzie to korzeh drzewa). Nastepnie operator selekcji wybiera z historii ostatnio wygenerowany
punkt (LIFO), a operator wariacji generuje dla danego punktu jego wszystkich sasiadéw.
Wygenerowane w ten sposéb punkty zapisywane sa do historii. Cykl ten powtarzany jest az do
wyczerpania zawartosci historii.

Algorytm ten dziata najlepiej dla przestrzeni poszukiwah zorganizowanej w postaci drzewiaste;.
Jesli przestrzen poszukiwan nie jest drzewem (wystepuja cykle), mozliwe jest dojsScie do danego
wezta kilkoma drogami co doprowadzi nas do zapetlenia. Aby algorytm dziatat poprawnie,
konieczne jest pamietanie wszystkich odwiedzonych juz punktéw i nie dodawanie ich do historii w
przypadku wygenerowania.

Algorytm wszerz (breadth-first)

Algorytm wszerz takze moze by¢ zaréwno lewo- jak i prawostronny. Ponizszy przyktad dotyczyt
bedzie przypadku lewostronnego.
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Cyfry wewnagtrz weztdw oznaczajg kolejnos¢ w jakiej wezty beda serializowane przez algorytm
wszerz. Jest to algorytm FIFO (First In First Out), wpierw przeglgdane sg wierzchotki, ktére zostaty
wczesniej rozwiniete.

Opis algorytmu wszerz

Wybieramy wierzchotek startowy i wpisujemy go do historii (w przypadku przestrzeni drzewiastych
bedzie to korzeh drzewa). Nastepnie operator selekcji wybiera z historii kolejny z oryginalnych
punktéw (FIFO), a operator wariacji generuje dla danego punktu jego wszystkich sgsiaddw.
Wygenerowane w ten sposéb punkty zapisywane sg do historii. Cykl ten powtarzany jest az do
wyczerpania zawartosci historii, albo uzyskania optymalnego rozwigzania.

Algorytm ten dziata najlepiej dla przestrzeni poszukiwah zorganizowanej w postaci drzewiaste;.
Jesli przestrzeh poszukiwan nie jest drzewem (wystepuja cykle), mozliwe jest dojscie do danego
wezta kilkoma drogami co doprowadzi nas do zapetlenia. Aby algorytm dziatat poprawnie,
konieczne jest pamietanie wszystkich odwiedzonych juz punktéw i nie dodawanie ich do historii w
przypadku wygenerowania.

Algorytm najpierw najlepszy (best-first)

Dla algorytmu najpierw najlepszy wymagane jest zdefiniowanie kosztéw poszczegdlnych weztéw.
Cyfry obok kazdego z weztéw oznaczajg koszt tego wezta.
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Cyfry wewnatrz weztéw oznaczajg kolejnos¢ w jakiej wezty beda serializowane przez algorytm
najpierw najlepszy. Jest to algorytm z kolejka priorytetowg - wpierw przegladane sg wierzchotki o
najnizszej wartosci funkcji kosztu (najwyzszej wartosci funkcji celu). Jesli z géry wiedzielibySmy o
tym, ze optymalne rozwigzanie ma koszt o wartosci 2, wtedy moglibysmy zakohczy¢
przeszukiwanie w momencie wygenerowania wierzchotka nr 9.

Opis algorytmu najpierw najlepszy

Wybieramy wierzchotek startowy i wpisujemy go do historii (w przypadku przestrzeni drzewiastych
bedzie to korzeh drzewa). Nastepnie operator selekcji wybiera z historii najlepszy dotychczas nie
uzyty punkt (kolejka priorytetowa) a operator wariacji generuje dla danego punktu jego wszystkich

sgsiadéw. Wygenerowane w ten sposdb punkty zapisywane sg do historii. Cykl ten powtarzany jest
az do zakonczenia pracy algorytmu.

Algorytm ten dziata najlepiej dla przestrzeni poszukiwah zorganizowanej w postaci drzewiaste;.
Jesli przestrzeh poszukiwan nie jest drzewem (wystepuja cykle), mozliwe jest dojsScie do danego
wezta kilkoma drogami co doprowadzi nas do zapetlenia. Aby algorytm dziatat poprawnie,

konieczne jest pamietanie wszystkich odwiedzonych juz punktéw i nie dodawanie ich do historii w
przypadku wygenerowania.
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