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Algorytmy grafowe okazuja sie uzyteczne w wielu praktycznych zastosowaniach, a takze
sg przydatne w rozwijaniu szeregu dziedzin nauki. Na przyktad, grafy stanowiag uzyteczne
matematyczne narzedzie w modelowaniu pewnych typow przestrzeni, jak mapy ulic, sieci
czy topologie budynkéw. Z drugiej strony, teorio-grafowe modele mozna wykorzystaé¢ do
modelowania bardziej abstrakcyjnych struktur, takich jak sieci spotecznosciowe, harmo-
nogramy, relacje pomiedzy obiektami czy procesy produkcyjne.

Niniejszy projekt jest ukierunkowany na rozwdj metod algorytmicznych lokalizacji
obiektow w pewnych abstrakcyjnych przestrzeniach. Doktadniej, modelujemy takowe prze-
strzenie za pomoca narzedzi teorii graféw i wowczas proces wyszukiwania odbywa sie¢ na
odpowiednio skonstruowanym grafie. W ramach projektu badaniom podlega szereg mo-
deli, a ich wybor jest podyktowany potencjalnymi zastosowaniami. Przyktad takiego za-
stosowania znajdujemy w niedawno odkrytym zwiazku pomiedzy pewnymi modelami wy-
szukiwania a uczeniem interaktywnym/maszynowym. W tym przypadku, celem procesu
uczenia maszynowego jest uzyskanie wiedzy poprzez interakcje z uzytkownikiem. Interak-
cja taka jest modelowana poprzez proces wyszukiwania: kolejne zapytania, ktére system
zadaje uzytkownikowi sa podyktowane struktura odpowiedniego grafu. Warto wspomnie¢,
ze taka metoda algorytmiczna funkcjonuje w sposéb niezauwazalny dla uzytkownika: to
system uzywa metody teorio-grafowej aby dokonaé¢ uczenia tak szybko jak to mozliwe, tzn.
poprzez zadanie uzytkownikowi minimalnej liczby zapytan. Z drugiej strony, uzytkownik
jedynie otrzymuje zapytania odpowiedniego typu, np. o jej/jego liste preferencji.

Motywacja stojaca za studiowaniem tych konkretnych probleméw wynika z faktu, ze
lezy on u podstaw teoretycznej informatyki: jest zwigzany z algorytmami wyszukiwania
konkretnych danych lub obiektow w strukturach, ktore mozna modelowaé za pomoca gra-
fow. Takze, dziedzina uczenia maszynowego znajduje szeroka game zastosowan w codzien-
nym zyciu, co powoduje ze ciekawe staje sie pytanie ile mozna osiagnaé¢ w tym obszarze
stosujac takie teorio-grafowe metody. Z zycia wzietym poréwnaniem dla tego typu odpy-
tywania graféw moze by¢ osoba poruszajaca sie po mieécie, ktora na kazdym skrzyzowaniu
moze zadaé¢ zapytanie, ktére w wyniku skieruje osobe we wtasciwym kierunku do miej-
sca docelowego. Celem jest woéwczas dotarcie do celu zadawszy po drodze jak najmniej
zapytan.



