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Abstrakt

V tomto článku si představ́ıme pojem heurestika a vysvětĺıme, jak nám pomáhá
zlepšit r̊uzné algoritmy, které poté porovnáme. Přitom použijeme pojmy stavový
prostor a inteligentńı agent. Nakonec ukážeme algoritmus A*.

1 Teoretický základ

Nejdř́ıve si zadefinujeme pojmy, na které budeme později odkazovat.
Pod ,,grafem”si každý představ́ı něco jiného, my budeme použ́ıvat graf jako množinu

vrchol̊u V, spojenými hranami E.
Stavový prostor je množina všech možných stav̊u v uzavřeném systému, také mnoho

problémů lze do tohoto prostoru zjednodušit. Při práci s těmito prostory použ́ıváme grafy.
Pro objasněńı si uvedeme př́ıklad: uvažujme levý a pravý pokoj, v pokoj́ıch může či nemuśı
být smet́ı a v jednom z pokoj̊u se nacháźı robot. Jednoduchým výpočtem ukážeme, že
existuje 8 disjunktivńıch stav̊u. 2
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Ve stavovém prostoru se může pohybovat tzv. inteligentńı agent, který může v systému
interagovat s prostřed́ım, což může zp̊usobit přechody mezi stavy. Obecně se použ́ıvá i
mimo stavové prostory, např. umělá inteligence.

Ted’ si představ́ıme pojem heurestika, což je odhad, který pomáhá sńıžit část stavového
prostoru, který je potřeba prozkoumat. Heurestiky jednoho problému můžou mı́t v́ıce
r̊uzných forem. My budeme použ́ıvat heurestiku, která odhaduje vzdálenost k ćıli.

2 Možnosti algoritmů

Budeme použ́ıvat algoritmus, který hledá cestu k ćıli ve stavovém prostoru. Algoritmus
vždy vybere jedno sousedńı pole, zjist́ı, jestli došel k ćıli, a pokud ne tak jede dál. Podle
toho, jak si algoritmus vyb́ırá, co bude dále prohledávat rozdělujeme algoritmy do několika
skupin.

1. UCS

Hledá nejkratš́ı možnou cestu do daľśıho bodu, avšak má velkou pamět’ovou náročnost,
protože každou cestu si ukládá.



2. Breadth First Search (prohledáváńı do š́ı̌rky)

Graf procháźı a při každém rozvětveńı jde všemi cestami stejně rychle. Tud́ıž při
najit́ı ćıle okamžtitě v́ı nejkratš́ı cestu, protože šel všemi cestami současně. Stejně
jako UCS má velkou pamět’ovou náročnost.

3. Depth First Search (prohledáváńı do hloubky)

Vybere si jednu cestu a pokračuje po ńı dokud nedojde do slepé uličky, nebo ne-
skonč́ı, poté se vrát́ı k minulému rozcest́ı a prohledává daľśı cestu. Ne vždy najde
nejlepš́ı cestu.

4. Greedy Best First Search (hladový algoritmus)

Algoritmus vyhodnocuje vzdálenost do ćıle(což se označuje heuristika). Jedná se o
rychlý algoritmus, ale ne vždy najde nejlepš́ı cestu.

5. Algoritmus A*

Jde o kombinaci UCS a hladového algoritmu. Cestu vyb́ırá podle funkce f , která
je určena f = g + h, kde g je cena cesty ze startu a h je odhad vzdálenosti do ćıle.
Při správně zvolené heuristice zároveň najde nejlepš́ı cestu.

3 Porovnáńı algoritmů

Mapu jsme rozdělili na čtverečky tzv. diskretizovali, vzdálenost mezi sousedńımi poĺıčky
je a a poĺıčky, které lež́ı na diagonále, je a

√
2. Pro jednoduchost jsme použili tento výraz:
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2⌋. Pro odhad vzdálenosti h použ́ıváme tzv. manhattanskou vzdálenost, která je

definována h =| x1 − x2 | + | y1 − y2 |, kde proměnné označuj́ı část souřadnic bod̊u.

Obrázek 1: Do š́ı̌rky Obrázek 2: Hladový algoritmus

Na obrázku 1 si můžeme všimnout, že program do š́ı̌rky nejprve prohledá velkou část
mapy a teprve poté na cestu.



Obrázek 3: A*

Hladový algoritmus sice najde cestu velice rychle, ale překážky ho zmatou a nemuśı
naj́ıt optimálńı cestu.

A* algoritmus sice jde některými zbytečnými cestami, ale zdaleka ne tak moc jako
prohledáváńı do š́ı̌rky.

4 Shrnut́ı

Naprogramovali jsme program, ve kterém jsme porovnávali r̊uzné typy algoritmů. Došli
jsme k závěru, že program A* si dokáže nejlépe pomoci s překážkami d́ıky heuris-
tikám. Heurestika nám pomáhá t́ım, že zužuje výběr možnost́ı pouze na pravděpodobněǰśı
možnosti.
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