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Wykład 2 – Algorytmy w głąb, wszerz, najpierw najlepszy

Przestrzeń  przeszukiwań –  definiuje  wszystkie  możliwe  do  utworzenia  ścieżki  pomiędzy
rozwiązaniami zadania. Jej kształt zależy od ustalonego sąsiedztwa.

Średnia przestrzeni poszukiwań – maksymalna liczba operacji elementarnych przekształcających
jedno rozwiązanie w dowolne inne rozwiązanie.

Należy dążyć do tego, aby zarówno średnica przestrzeni jak i ustalone sąsiedztwo nie były zbyt
duże, gdyż może to prowadzić do nieoptymalności algorytmu.

Serializacja przestrzeni poszukiwań

Algorytmy w głąb, wszerz i najpierw najlepszy służą do przeszukiwania przestrzeni przeszukiwań
w celu znalezienia najlepszego rozwiązania. Ich zadaniem jest serializacja przestrzeni poszukiwań.
Zadanie to polega na ponumerowaniu rozwiązań problemu. Wynikiem serializacji może być zbiór
odwiedzonych punktów (historia, log - H).

Opis algorytmu serializacji

Inicjując zapisujemy do naszej historii punkt startowy. Następnie, w pętli, operat selekcji wybiera
punkty z  historii,  na  podstawie  których operator  wariacji  generuje  nowe punkty  z  przestrzeni
poszukiwań. Wygenerowane przez operator wariacji punkty dopisywane są do historii. Cykl ten
powtarzany jest aż do zakończenia pracy algorytmu.

Algorytm w głąb (depth-first)

Algorytm w głąb może być zarówno lewo- jak i prawostronny. Poniższy przykład dotyczył będzie
przypadku lewostronnego. 



 Cyfry wewnątrz węzłów oznaczają kolejność w jakiej węzły będą serializowane przez algorytm w
głąb. Jest to algorytm LIFO (Last In First Out), wpierw przeglądane są wierzchołki, które zostały
ostatnio rozwinięte.

Opis algorytmu w głąb

Wybieramy wierzchołek startowy i wpisujemy go do historii (w przypadku przestrzeni drzewiastych
będzie to korzeń drzewa). Następnie operator selekcji wybiera z historii ostatnio wygenerowany
punkt  (LIFO),  a  operator  wariacji  generuje  dla  danego  punktu  jego  wszystkich  sąsiadów.
Wygenerowane w ten sposób punkty zapisywane są do historii. Cykl ten powtarzany jest aż do
wyczerpania zawartości historii.

Algorytm ten działa najlepiej dla przestrzeni poszukiwań zorganizowanej w postaci drzewiastej.
Jeśli przestrzeń poszukiwań nie jest drzewem (występują cykle), możliwe jest dojście do danego
węzła  kilkoma  drogami  co  doprowadzi  nas  do  zapętlenia.  Aby  algorytm  działał  poprawnie,
konieczne jest pamiętanie wszystkich odwiedzonych już punktów i nie dodawanie ich do historii w
przypadku wygenerowania.

Algorytm wszerz (breadth-first)

Algorytm wszerz także może być zarówno lewo- jak i prawostronny. Poniższy przykład dotyczył
będzie przypadku lewostronnego. 



 Cyfry wewnątrz węzłów oznaczają kolejność w jakiej węzły będą serializowane przez algorytm
wszerz. Jest to algorytm FIFO (First In First Out), wpierw przeglądane są wierzchołki, które zostały
wcześniej rozwinięte.

Opis algorytmu wszerz

Wybieramy wierzchołek startowy i wpisujemy go do historii (w przypadku przestrzeni drzewiastych
będzie to korzeń drzewa). Następnie operator selekcji wybiera z historii  kolejny z oryginalnych
punktów  (FIFO),  a  operator  wariacji  generuje  dla  danego  punktu  jego  wszystkich  sąsiadów.
Wygenerowane w ten sposób punkty zapisywane są do historii. Cykl ten powtarzany jest aż do
wyczerpania zawartości historii, albo uzyskania optymalnego rozwiązania.

Algorytm ten działa najlepiej dla przestrzeni poszukiwań zorganizowanej w postaci drzewiastej.
Jeśli przestrzeń poszukiwań nie jest drzewem (występują cykle), możliwe jest dojście do danego
węzła  kilkoma  drogami  co  doprowadzi  nas  do  zapętlenia.  Aby  algorytm  działał  poprawnie,
konieczne jest pamiętanie wszystkich odwiedzonych już punktów i nie dodawanie ich do historii w
przypadku wygenerowania.

Algorytm najpierw najlepszy (best-first)

Dla algorytmu najpierw najlepszy wymagane jest zdefiniowanie kosztów poszczególnych węzłów.
Cyfry obok każdego z węzłów oznaczają koszt tego węzła.



 Cyfry wewnątrz węzłów oznaczają kolejność w jakiej węzły będą serializowane przez algorytm
najpierw najlepszy. Jest to algorytm z kolejką priorytetową -  wpierw przeglądane są wierzchołki o
najniższej wartości funkcji kosztu (najwyższej wartości funkcji celu). Jeśli z góry wiedzielibyśmy o
tym,  że  optymalne  rozwiązanie  ma  koszt  o  wartości  2,  wtedy  moglibyśmy  zakończyć
przeszukiwanie w momencie wygenerowania wierzchołka nr 9.

Opis algorytmu najpierw najlepszy

Wybieramy wierzchołek startowy i wpisujemy go do historii (w przypadku przestrzeni drzewiastych
będzie to korzeń drzewa). Następnie operator selekcji wybiera z historii najlepszy dotychczas nie
użyty punkt (kolejka priorytetowa) a operator wariacji generuje dla danego punktu jego wszystkich
sąsiadów. Wygenerowane w ten sposób punkty zapisywane są do historii. Cykl ten powtarzany jest
aż do zakończenia pracy algorytmu.

Algorytm ten działa najlepiej dla przestrzeni poszukiwań zorganizowanej w postaci drzewiastej.
Jeśli przestrzeń poszukiwań nie jest drzewem (występują cykle), możliwe jest dojście do danego
węzła  kilkoma  drogami  co  doprowadzi  nas  do  zapętlenia.  Aby  algorytm  działał  poprawnie,
konieczne jest pamiętanie wszystkich odwiedzonych już punktów i nie dodawanie ich do historii w
przypadku wygenerowania.
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