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Algorytm DFS "w gfab”

Algorytm przejsécia/przeszukiwania w gtab (ang. Depth First
Search - DFS). W przypadku grafu istnieje pewna trudnos¢,
ktéra nie pojawiata sie przy drzewach — w grafach krawedzie
moga tworzy¢ cykle lub petle, czyli prowadzi¢ do tego samego
wierzchotka. Powoduje to konieczno$¢ modyfikacji
podstawowego algorytmu w celu wyeliminowania zapetlenia
sie. Rozwigzaniem jest wprowadzenie dla kazdego wierzchotka
dodatkowego sktadnika, ktéry bedzie informowat algorytm, czy
wierzchotek ten zostat juz odwiedzony.
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Algorytm DFS "w gfab”
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Algorytm BFS "wszerz"

Algorytm przechodzenia wszerz (ang. breadth-first search,
BFS) opisaliémy juz przy przechodzeniu drzew binarnych. Dla
grafu dziata on nastepujaco:

Zaczynamy odwiedzanie od wierzchotka startowego. Nastepnie
odwiedzamy wszystkich jego sgsiadéw. Dalej odwiedzamy
wszystkich nieodwiedzonych jeszcze sasiadéw sasiadéw. Itd.
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Daniel Golubiewski Poréwnanie algorytméw wyszukiwania najkrétszych Sciezek miedz



Algorytm BFS "wszerz"

Wynik:

0,1,2,8,4,5,7,9,13,6,12,3,10,11
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Algorytm Dijkstry

Algorytm Dijkstry, opracowany przez holenderskiego
informatyka Edsgera Dijkstre, stuzy do znajdowania najkrétszej
Sciezki z pojedynczego zrédta w grafie o nieujemnych wagach

krawedzi.
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Algorytm Dijkstry

Dziatanie

Algorytm Dijkstry znajduje w grafie wszystkie najkrotsze
Sciezki pomiedzy wybranym wierzchotkiem a wszystkimi
pozostatymi, przy okazji wyliczajac réwniez koszt przejscia
kazdej z tych Sciezek. Algorytm Dijkstry jest przyktadem
algorytmu zachfannego.

Zastosowanie

Z algorytmu Dijkstry mozna skorzystaé przy obliczaniu
najkrétszej drogi do danej miejscowosci. Wystarczy przyjac, ze
kazdy z punktéw skrzyzowan drég to jeden z wierzchotkéw
grafu, a odlegto$ci miedzy punktami to wagi krawedzi.
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Algorytm Dijkstry

Przykfad:
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Algorytm Dijkstry
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Algorytm Bellmana-Forda

Algorytm Bellmana-Forda rozwigzuje problem najkrétszej
Sciezki, tj. pozwala znalez¢ Sciezke o najmniejszej wadze
pomiedzy dwoma wierzchotkami w grafie wazonym. W
odréznieniu od algorytmu Dijkstry, poprawno$¢ algorytmu
Bellmana-Forda nie opiera sie na zatozeniu, ze wagi w grafie sa
nieujemne (nie moze jednak wystepowac¢ cykl o taczne;
ujemnej wadze osiggalny ze zrédfa). Za te ogdlnosé ptaci sie
jednak wyzsza ztozonoscig czasowa.
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Algorytm Bellmana-Forda
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Algorytm Bellmana-Forda

k|D(1)| D(2)| D(3)| D4) | D(5) | D(6)
olo |2 {4 |+ |- |=
1flo |2 |4 |22 |6 |4
2lo |2 |4 |2 |54 |4
alo |2 |4 |2 |s
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Algorytm Floyda-Warshalla

Algorytm Floyda-Warshalla jest przyktadem algorytmu
wyznaczajacegon koszt najkrétszej Sciezki miedzy kazda parg
wierzchotkéw w grafie wazonym. Do wyznaczania najkrétszych
Sciezek stosuje sie najczeSciej reprezentacje grafu w postaci
macierzy sgsiedztwa. Rozwigzanie problemu jest réwniez
zapisywane w postaci tablicy dwuwymiarowej D o wymiarach
N x N, gdzie N jest liczba wierzchotkéw grafu. W rezultacie
wykonania algorytmu w kazdej komérce D[i,j] znajduje sie
warto$¢ odpowiadajaca kosztowi najkrotszej Sciezki
prowadzacej z wierzchotka i do wierzchotka j.
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Algorytm Floyda-Warshalla
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Algorytm Floyda-Warshalla
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Algorytm Floyda-Warshalla
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Algorytm Floyda-Warshalla
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Algorytm Floyda-Warshalla
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Koniec

Dziekuje za uwagg :)
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