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Графи є універсальною структурою даних, яка дає змогу моделювати ши-

рокий спектр реальних об’єктів та процесів, як-от соціальні мережі, транс-

портні системи, ієрархії. Завдяки своїй гнучкості графи використовуються для 

розв’язання задач, що виникають у різних галузях комп’ютерних наук. 

Основу роботи з графами становлять алгоритми пошуку. Серед них най-

поширенішими є пошук у ширину (BFS) та пошук у глибину (DFS). Ці алго-

ритми допомагають обійти всі вершини графу, визначити його зв’язність, знайти 

шляхи між заданими вершинами та вирішити інші базові задачі. 

Для знаходження найкоротших шляхів у графах використовуються більш 

складні алгоритми, як-от алгоритм Дейкстри та алгоритм Беллмана–Форда. 

Алгоритм Дейкстри забезпечує ефективне знаходження найкоротших шляхів 

у графах з невід’ємними вагами, тоді як алгоритм Беллмана–Форда здатен пра-

цювати з графами, що містять від’ємні ваги. 

Алгоритми на графах знаходять своє застосування в реальних системах. 

Наприклад, вони широко використовуються для оптимізації маршрутів у транс-

портних мережах, де важливо мінімізувати час або вартість переміщення.  

У соціальних мережах графові алгоритми дають змогу аналізувати зв’язки між 

користувачами, що допомагає у виявленні впливових осіб або побудові реко-

мендаційних систем. Важливою задачею є побудова мінімального кістякового 

дерева. Алгоритми Пріма та Крускала допомагають знайти дерево, яке з’єднує 

всі вершини графу з мінімальною загальною вагою. Це має практичне зна-

чення у проєктуванні мереж, наприклад, електричних чи комунікаційних. 

Аналіз складності алгоритмів на графах є ключовим аспектом їх засто-

сування. Залежно від розміру та властивостей графу обирають той чи інший 

алгоритм, який забезпечить оптимальний результат за прийнятний час. 

Програма нижче демонструє базову реалізацію алгоритму BFS для графу, 

представленого у вигляді списку суміжності. Алгоритм проходить всі верши-

ни графу і виводить порядок їх відвідування (рис. 1 та рис. 2). 

Цей код демонструє просту реалізацію алгоритму BFS, який дає змогу про-

ходити всі вершини графу від вказаної вершини. BFS широко використовується 

в задачах, що потребують знаходження найкоротшого шляху у незваженому 

графі або перевірки зв’язності графу [4]. 

Графи та алгоритми пошуку продовжують відігравати ключову роль у 

комп’ютерних науках і технологіях, забезпечуючи основи для ефективного 

вирішення складних задач у реальному світі. 
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Рисунок 1 – Код реалізації алгоритму BFS для графу, 

представленого у вигляді списку суміжності. Частина 1 

 

 
 

Рисунок 2 – Код реалізації алгоритму BFS для графу, 

представленого у вигляді списку суміжності. Частина 2 
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Рисунок 3 – Результат виконання коду алгоритму BFS для графу, 
представленого у вигляді списку суміжності 
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Граф – це структура даних, що складається з вершин (вузлів) і зв’язків 
між ними (ребер). Ця структура широко застосовується у комп’ютерних науках 
для моделювання взаємодій між об’єктами, оскільки вона дає змогу представ-
ляти складні системи у вигляді абстрактних моделей. У розробці відеоігор графи 
відіграють важливу роль, забезпечуючи механізми для навігації, генерації ігро-
вих світів, роботи зі штучним інтелектом та інших ключових функцій [1, 2]. 

Графи особливо корисні для моделювання ігрових світів. Наприклад, карта 
гри може бути представлена як граф, де вершини відповідають локаціям, а 
ребра – шляхам між ними. Алгоритми пошуку найкоротшого шляху, як-от A* 
або Дейкстри, допомагають персонажам ефективно переміщатися ігровим 
середовищем, що важливо для створення реалістичних ігрових сценаріїв [3]. 
Навіть у випадку процедурної генерації рівнів графи використовуються для 
зв’язування окремих кімнат або областей, створюючи цілісну ігрову карту. 
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