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Stavovy prostor

« Stavovy diagram konecCného 0,1,ab

automatu
- Nazorny, ale pocet stavll musi byt \' a.b
konecny

* Obecné: stavovy prostor
algoritmu je jako konecné nebo
nekonecné bludisté (~graf)

- Stavy ~ kfizovatky, rozcesti,
vchody, vychody, konce slepych
chodeb (~vrcholy grafu)

- Pocatecni stav ~ vchod do bludisté

B CI,IOVé Stavy ” VyChOdy Z bIUdiété’ ﬁtcz:)c;j:://en.Wikipedia.orglwiki/Maze?oIdid:723971883#/medialFiIe:Longleat maze.jpg
poklad (ktery hledame) apod. )




Stavovy prostor

» Pozor: obecny graf muze obsahovat cykly
- musime zabranit bloudéni v kruhu!
- Napfr. si oznaCcime navstivené vrcholy

» Algoritmus prohledavani stavového prostoru je
jeden z nejobecnéjSich algoritmu, umi fesit
kazdou algoritmicky resitelnou ulohu.

e Pozor na velkou casovou narocnhost!



Stavovy prostor
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Design tfid prochazejicich strom do hloubky a do Sirky
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Prohledavani do hloubky

 Prohledavani binarniho stromu zacina v korenu.

* V korenu i v kazdém dalSim navstivenem vrcholu
- nejprve prohledame levy podstrom
- pak vykoname nejakou uziteCnou Cinnost s vrcholem
- nakonec prohledame pravy podstrom.

 Levy i pravy podstrom prohledame stejnym zplsobem

- z toho plyne, ze nejjednodussi implementace tohoto algoritmu
bude vyuzivat rekurzi.

 Analogicky muzeme prohledavat i jiné nez binarni stromy,
prip. grafy obecné (pozor na cykly!)

» Tento rekurzivni algoritmus prohledavani s navraty se
obvykle nazyva anglickym terminem backtracking.



Prohledavani do hloubky

Schematické znazornéni, jak se prohledava do hloubky



Prohledavani do hloubky
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Design systému, ktery simuluje prlichod koné Sachovnici
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N NS

Prohledavani stromu do Sirky

* Prochazime napred koren, pak druhou vrstvu
vrcholl, a to zleva doprava.

» Tak pokraCcujeme vrstvu po vrstve, az projdeme
vSechny vrstvy a tim i vSechny vrcholy.

 Jak zajistime prochazeni vrcholl ve spravném
poradi?
- Pomuzeme si frontou.

* Napred vlozime do fronty koren stromu.

« Jakmile mame ve fronté aspon jeden vrchol, zaCheme
odebirat vrchol po vrcholu a potomky kazdého odebraného

vrcholu zaradime na konec fronty.
« Jakmile se fronta vyprazdni, prosli jsme cely strom.



Prohledavani do Sirky

Schematicke znazornéni, jak se prohledava do Sirky
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Vyuziti heuristiky

» Velkou Casovou narocnost snizime
- Orezavanim
« Napf. zkracené vyhodnocovani vyrazu
- Nasobeni nulou

- Konjunkce s nepravdou
- Apod.

- Heuristikou

* Napr. proskakani Sachovnice koném:
- KUn napfed navstivi ta policka, z nichZ vede dal méné cest.
- T|’m se zpocatku zrychll' prohledévéni cest, cesty casove

N "N/

- Jestli hledana cesta neni Jedna z posled-nich, najde se rychleji
nez bez heuristiky.
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Shrnuti

Stavovy prostor ulohy je zvlaStnim pripadem grafu.

- Je-li pocCet stavll konecny, da se stavovy prostor znazornit stavovym diagramem.

- Prohledavani stavového prostoru je univerzalni (ale neefektivni) zplsob, jak miZeme najit
reSeni jakékoli algoritmicky rfeSitelné ulohy.

Grafy prohledavame jako by to byly stromy.

- Algoritmy prohledavani miZzeme pouzit i na grafy s cykly. Cyklus v grafu zplisobi, Ze se
algoritmus muze dostat do jiz diive navstiveného vrcholu podruhé. Kdyz to zjisti, prestane
znovu prohledavat graf za timto vrcholem, aby se nezacyklil. Proto si musi pamatovat, které
vrcholy jiz prohledal (napf. si je oznaci jako navstivené).

Jsou dva standardni postupy prohledavani:
- Do hloubky (depth-first)

« Prohledavame s navraty (backtrack). Backtracking je rekurzivni algoritmus. Rekurzi mizeme nahradit
cyklem a k uchovavani stavu prohledavani pouzit zasobnik.

- Do Sirky (breadth-first)
» Prohledavame vinou. Algoritmus obsahuje cyklus a k uchovavani Cela viny pouziva frontu.

Prohledavani stavového prostoru byva naroéné ¢asové i pamétové. Mizeme je
urychlit napf¥. ofezavanim (napf¥. pfi zkraceném vyhodnocovani logickych vyraz()
nebo riznymi heuristikami (viz priklad o proskakani Sachovnice).



Konec

Tato prezentace patfi k ucebnici Algoritmy a datove struktury
objektove od Ivana Ryanta. Obsahuje texty a obrazky z této
ucebnice.

Tato prezentace smi byt volné Sirena, ale vzdy i s timto snimkem.
Citujete-li, vyznacte zretelné citat v plném rozsahu a uvedte zdro;j:

RYANT, Ivan. Algoritmy a datove struktury objektovée. Praha: Ivan
Ryant, 2017. ISBN 978-80-270-1660-0



