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Annotatsiya. Ushbu maqolada Bfs algoritimidan foydalanish mumkin bo’lgan
sohalar, shu sohalardagi qo’llash mumkin bo’lgan o’rinlar keltirilgan bo’lib sun’iy
intellekt va mashinalar bilan ishlashga doir misol va masalalarni Bfs algoritimi
yordamida samarali yechish va tahlil qilish ko’rib chiqilgan.

Kalit so’zlar: Bfs algoritimi, sun’iy intellekt, grafda harakat,kenglik bo’yicha
qidiruv, o’yinlarda yo’l topish, eng qisqa yo’l topish.

Annotation. This article lists the areas in which the BFS algorithm can be used,
the areas that can be applied in these areas, and the effective solution and analysis of
examples and issues of working with artificial intelligence and machines using the BFS
algorithm.

Key words: Bfs algorithms, artificial intelligence, action in the graph, search by
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AHHoTanusi. B 1aHHOW cTaThe MpeCTaBlIeHbl O0JACTH, B KOTOPBIX MOXKET
HCIIOJB30BAaTLCA aAJIr'OPHUTM BfS, BO3MOJKHBIC MCCTa IMPUMCHCHUS B 3THUX O6J'IaCT$IX, a
TaKXKe pacCMOTPEHBI IPUMEPHI U IPOOIEMBI, CBA3aHHBIE C pa0OTOM C UCKYCCTBEHHBIM
HHTCIVICKTOM M MalllMHAMH, a TaKXKC B(b(l)GKTI/IBHOG PCHICHUC U aHAJIN3 HpO6JI€M C
UCTIOJIb30BaHUEM PacCMOTpeH anroputM Bfs.

KaroueBbie caoBa: anroputm BfS, mckyccTBeHHBI HMHTEIEKT, 00X0a Tpada,
ITOUCK IIO MINUPOTEC, ITOUCK IIYTHU B UI'PAX, IIOUCK Kp&T‘I&fIIH@I‘O IIyTH.

BFS (Breadth-First Search) algoritmi - graf yoki daraxt (tree) bo'ylab kenglik
bo'yicha qidirish algoritmi. Ushbu algoritm grafning barcha tugunlarini (yoki fagat
kerakli tugunni) bosgichma-bosgich gidiradi, har bir darajadagi tugunlarni navbatma-
navbat tekshiradi.Bfs algoritimining ishlash jarayonini quyidagicha:Boshlanish
nugtasi: Algoritm birinchi tugundan (odatda boshlang'ich tugun) boshlanadi va uni
tashrif buyurilgan deb belgilaydi.Navbatdan foydalanish: BFS algoritmi tugunlarni
saglash va tekshirish uchun FIFO (First In, First Out) prinsipiga asoslangan
navbatdan foydalanadi.Qo'shnilarni tekshirish: Har bir tugun uchun uning barcha
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go'shnilari (bog'langan tugunlar) navbatga qo'shiladi, agar ularga hali tashrif
buyurilmagan bo'lsa.Tugatish: Algoritm barcha tugunlarni gidirgach yoki kerakli
tugunni topgach, yakunlanadi.

BFS (Breadth-First Search) algoritmi bir gancha sohalarda go'llaniladi, jumladan:

1. Grafik va tarmoglarni gidirish: BFS algoritmi grafda gisga yo'llarni topish uchun
ishlatiladi. Masalan, ijtimoiy tarmoqlarda foydalanuvchilar orasidagi eng gisga
bog'lanishni aniglash uchun ishlatilishi mumkin.

2. Yo'l topish va xaritalash: BFS turli yo'l topish tizimlarida, masalan, GPS va
navigatsiya dasturlarida eng gisga yo'lni topishda ishlatiladi.

3. O'yinlar va muammolarni yechish: BFS algoritmi labirint kabi o'yinlarda yoki
jumboglarda chigish yo'lini topish uchun ishlatiladi.

4. Tarmoglarda zararlanishlarni aniglash: BFS yordamida tarmoglarda infektsiyani
aniglash va uni izolyatsiya gilishda foydalaniladi.

5. Sun’iy intellekt va mashina o’rganish: BFS ba'zi Al tizimlarida optimal
strategiyalarni izlashda va muammolarni yechishning optimal usullarini topishda
go'llaniladi.

6. Ma'lumotlarni indekslash va gidirish: Ma'lumotlarni indekslashda va katta
hajmdagi ma'lumotlar ichidan izlashda go'llaniladi, masalan, fayl tizimlarida fayllarni
gidirishda.

Bu sohalarda BFS algoritmi samaradorligi va oddiyligi tufayli keng go'llaniladi.

Sun'iy intellekt va mashina o'rganishda BFS algoritmi bir gator muhim masalalarni
hal gilishda ishlatiladi.Quyida ularning asosiy qo’llanilishi keltirilgan:

1. Eng qgisga yo'Ini topish: Grafga asoslangan Al masalalarida, masalan, o'yinlarda
harakat yo'nalishini aniglashda yoki robotikada eng gisqa yo'lni topishda BFS
algoritmidan foydalaniladi.

2. Holatlarni tadqiq qilish: Jumboqlarni yechish (masalan, “15 ta kvadrat” kabi
jumboglar) yoki holatlarni izlash (o'yinlarda harakatni rejalashtirish) kabi masalalarda
barcha mumkin bo'lgan holatlarni tekshirish uchun BFS yordam beradi.

3. O'yinlarda harakat va strategiya izlash: BFS orgali Al agenti o'yinda optimal
harakatlarni aniglashi mumkin, masalan, o'yinchining magsadga yetib borishi uchun
eng samarali yo'lni topish.

4. Grafga asoslangan muammolarni yechish: Grafik tahlil gilish talab gilinadigan
masalalarda (masalan, ijtimoiy tarmoglardagi foydalanuvchi alogalarini o'rganish)
BFS yordamida foydalanuvchilar yoki ob'ektlar orasidagi bog'lanishlarni va o'zaro
ta'sirlarni tahlil gilish mumkin.

5. Tarmoglarda virus targalishini aniglash: Virus yoki zararli kod targalishini
simulyatsiya gilishda va uni to'xtatishda BFS bilan virusning barcha ehtimoliy targalish
yo'nalishlarini tekshirish mumekin.

6. Tabiiy tilni gayta ishlashda (NLP): Ba'zi holatlarda, masalan, gap tahlili yoki
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matn tarkibini aniqglashda, grafga asoslangan tuzilmalar bilan ishlaganda BFS
yordamida optimal yo'llarni topish yoki turli bog'lanishlarni tahlil gilish mumkin.

Ushbu masalalarda BFS algoritmi tezkor va oddiy ishlashi sababli foydalaniladi.
Quyida BFS algoritmiga oid masala keltirilgan:

Masala: Labirintdan chigish yo'lini topish

5x5 o‘lchamdagi labirint mavjud, unda:

"1" — ochiq yo‘l (harakat qilish mumkin bo‘lgan hujayra),

"0"— to‘silgan joy (harakat qilib bo‘lmaydigan hujayra) deb gabul gilinadi.

Labirintning boshlanish nuqtasi yuqgori chap burchakda joylashgan, ya'ni
koordinatasi (0, 0) va chiqish nuqtasi pastki o‘ng burchakda joylashgan, yani
koordinatasi (4, 4).Labirintning boshlanish nugtasidan chigish nugtasigacha eng gisga
yo‘Ini toping. Harakat qilish mumkin bo‘lgan yo‘nalishlar:

1. yuqoriga,

2. pastga,

3. chapga,

4. o‘ngga.

Labirint quyidagicha:

11011

01010

01110

00010

11111

Yechim:

BFS algoritmi yordamida labirintda har bir nugtani ketma-ket tekshirib, eng gisga
yo'Ini topishimiz mumkin.

1. Boshlang'ich holatni tanlash: (0, 0) nuqgtasidan boshlaymiz va u yerdan barcha
go'shni nugtalarni tekshiramiz.

2. Navbatga go'shish: Har bir nugtani navbatga qo'shamiz va ular orgali harakat
gilamiz. Agar (4, 4) nuqgtasiga yetib borsak, yo'l topilgan bo'ladi.

3. Tekshirish yo'nalishlari: Biz har bir nuqtadan to'rtta yo'nalishda harakat
gilishimiz mumkin: yuqoriga, pastga, chapga va o'ngga.

Yechimni toppish:

using System;

using System.Collections.Generic;

class Program

{

static int[,] maze = {
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{1,1,0,1,1},

{0,1,0,1,0},

{0,1,1,1,0},

{0,0,0,1,0},

{1,1,1,1,1}
¥

staticintn=5 m=5
static int[] dx={-1,1,0,0 };
static int[] dy={0,0, -1, 1 };

static int BFS(Tuple<int, int> start, Tuple<int, int> end)

{
Queue<Tuple<int, int, int>> queue = new Queue<Tuple<int, int, int>>();
bool[,] visited = new bool[n, m];

queue.Enqueue(new Tuple<int, int, int>(start.ltem1, start.ltem2, 0));
visited[start.Item1, start.ltem2] = true;

while (queue.Count > 0)
{
var node = queue.Dequeue();
int X = node.ltem1;
int y = node.ltem2;
int dist = node.ltem3;

if (X ==end.lteml && y == end.ltem2)
return dist;

for (inti=0;1<4;i++)
{
int nx = x + dx[i];
int ny =y + dyf[i];
if (Nx >=0 && nx <n && ny >= 0 && ny < m && maze[nx, ny] ==
&& lvisited[nx, ny])
{
visited[nx, ny] = true;
queue.Enqueue(new Tuple<int, int, int>(nx, ny, dist + 1));

https://scientific-jl.org/index.php/new Volume—66_Issue-3_December-2024


https://scientific-jl.org/index.php/new

JOURNAL OF NEW CENTURY INNOVATIONS

}
k
}

return -1;

}

static void Main()

{
var start = new Tuple<int, int>(0, 0);
var end = new Tuple<int, int>(4, 4);

int distance = BFS(start, end);

if (distance !=-1)

Console.WriteLine("Eng gisga yo'l: " + distance);
else

Console.WriteLine("Y o'l topilmadi®);

¥

b

Natija:

Ushbu kod “Eng qisqa yo'l: 8 deb chigaradi, ya'ni labirintda boshlanish nuqtasidan
chigish nugtasigacha bo'lgan eng gisga yo'l 8 gadamdan iborat.

Tushuntirish:

- Har bir nugtani tekshirayotganda, navbatga qo'shib boramiz va o'sha nugtadan
eng gisga masofani hisoblaymiz.

- Agar (4, 4) nuqtasiga yetib borsak, masofani gqaytaramiz. Agar yo'l bo'lmasa, -1
giymatini gaytaradi.

Bu masala BFS algoritmi yordamida ganday qilib eng gisga yo'lni topishni
amalda ko'rsatadi.

BFS algoritmi dasturlashda keng qgo'llaniladigan va ko'p muammolarni yechishda
asosiy vosita hisoblanadi. U grafdagi eng gisga yo'Ini topish, ijtimoiy tarmoq tahlillari
va murakkab tizimlarda optimal yo'nalishlarni aniglashda samarali yechim beradi.
FIFO tamoyiliga asoslanganligi uning ishlashini oson tushuniladigan va sodda giladi.
Shuningdek, BFS algoritmi dasturchilar uchun graf va daraxt tuzilmalarini
o'rganishning muhim asosi bo'lib xizmat giladi. Uni o'zlashtirish orgali murakkab
muammolarni yechish qobiliyatini rivojlantirish mumkin. Shunday qilib, Bfs
algoritimlari sun’iy intellekt va mashinalar bilan ishlashda foydali va samarali bo’lishi
mumekin.
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