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Metod 1: Giriga algoritmer (greedy algorithms)

Algoritmer som |Gser, iterativt, en bit av problemet i taget. | varje steg
gors det som ger bast utdelning/kostar minst

o Giriga algoritmer ar speciellt anvandvara fér approximationsalgoritmer
och heuristiker

e |bland kan dock giriga algoritmer ge optimala [6sningar. D3 maste
man bevisa att algoritmen gor det
Exempel pd problem som kan l6sas optimalt med en girig algoritm:
e Hitta kortaste vdagen mellan tvd punkter i en graf med kantvikter
e Hitta minimala tradet som spanner upp en graf

e Givet en mingd aktiviteter med start- och sluttider, hitta storsta
mangden aktiviteter som inte Gverlappar
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Girig algoritm

Givet dr n punkter pa tallinjen. Hitta minimalt antal intervall av langd 1
vars union innehdller alla punkterna!
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Girig algoritm:
Sortera punkterna i véxande ordning
while nagon punkt finns kvar do
Placera ett intervall med vanstra dndpunkten
i punkten med lagst koordinat.
Ta bort alla punkter som tacks av detta intervall.

Algoritmen ger den minimala Overtdckningen eftersom nagot interval
maste tacka punkten langst till vanster; den giriga placeringen av
intervallet tacker alla punkter som skulle tackas av ndgon annan placering.
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Girig algoritm for aktivitetsproblemet

> tid

if n = 0 then return (
Sortera aktiviteterna efter sluttid ; sdatt A <h <KL~ <1y
M+ {1}
current < f;
for i « 2 to ndo
if S; > current then
M+ MU{i}
current < f;
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Girig algoritm for aktivitetsproblemet

Bevis:
e Lat D vara en optimal delmingdsaktiviteter sorterade efter stigande
sluttid
e Om D &r tom eller bestar av ett element for algoritmen ratt

e L3t k vara forsta aktiviteten i D

e Om k =1 viljer algoritmen samma aktivitet (1)
e Om k # 1 viljer algoritmen en aktivitet med sluttid f; <
e Vi kan alltsd byta k mot 1 i D och fortfarande ha en |6sning!

e Ingen aktivitet med starttid < f; kan vara med i D, sé vi plockar bort
dessa.

e Nu har vi samma problem fast med en mindre mangd aktiviteter (som
inte 6verlappar med 1).

e Induktion!
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Metod 2: Totalsokning (exhaustive search)

e G3 igenom alla tankbara |6sningar och kolla om det dr den sokta
[Gsningen
e Detta gors med fordel rekursivt

o Ofta &r antalet ténkbara I6sningar exponentiellt manga (t.ex. 2") och
da gar det bara att anvinda for sma n. Totalsékning dr en metod
man tar till i sista hand.

e Det svaraste med totalsokning dr normalt att se till att man gér
igenom varje l6sning en (och helst inte mer dn en) géng. Att sedan
kolla om det &r den sokta (eller optimala) I6sningen brukar vara latt.

e Ibland kan man redan innan en tankbar 16sning ar fardigkonstruerad
se att den inte ar mojlig som [6sning. D3 kan man strunta i att ga
vidare med den och istéllet ga tillbaka och konstruera nasta mojliga
[6sning. Detta kallas backtracking.

e Exempel: Losning av det generella handelsresandeproblemet.
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Losning av generell TSP med totalsckning

Datastrukturer:
e perm[1..n]: Har konstruerar vi varje tankbar I6sning, dvs
permutation av stiderna
e visited[1..n]: Anger om en stad besokts hittills i den
permutationen som konstrueras
function TSP(n,d[1..n, 1..n])

minlen < oo
for i + 1 to ndo visited[i] « false
fori < 1tondo
perm[1] < i
visited[i] <« true
CHECKPERM(2, 0)
visited[i] < false
return minlen
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Losning av generell TSP med totalsckning

function CHECKPERM(k, length)

if k > n then

totalLength < length + d[perm[n], perm[1]]

if totalLength < minlen then minlen ¢ totalLength

else
> Backtracking kan inféras har med satsen
> if length < minlen then
for i < 1tondo
if not visited[i] then
perm[k] < i
visited[i] ¢ true
CHECKPERM(k+1, length+d[perm[k-11, il)
visited[i] < false

Tidskomplexitet: O(n?n!) vilket enkelt kan minskas till O(n!) om man
haller reda pa vilka stider som &nnu inte besokts effektivare (t.ex. med en
ko)



TSP - Handelsredandeproblemet

(traveling salesperson problem)

Hitta kortaste turen som passerar alla stader en gang.

Olika varianter av problemet:

e Generell TSP
Probleminstans: Graf med kantvikter

e Euklidisk TSP i dimension d
Probleminstans: Stiderna givna som koordinater i R?
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8-damsproblemet

Placera ut 8 damer pé ett schackbrade utan att ndgon pjas hotar ndgon

annan!
Totalsékningsalgoritm:

Placering av en dam pa rad row:
e Prova att placera damen i varje position pd raden i tur och ordning
e Kan damen st ohotad i den positionen s3 placeras nasta dam pé rad
row+1 ut pd samma sitt, om inte row = 8 fér dd har man hittat en
[Gsning.
function TEsSTROW (row)
for i + 1to 8do
queenpos [row] + i
if POsOK(1i) then
if row = 8 then WRITESOLUTION
else TESTROW(row+1)

Starta med TESTROW(1)
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