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TSP-heuristiker

Börja med en tur genom {p0, p1, . . . , pk−1}
W ← {pk , pk+1, . . . , pn−1}
while W 6= ∅ do

Välj pj ∈W enligt n̊agot kriterium
Stoppa in pj i turen p̊a bästa stället
W ←W + {pj}

Exempel p̊a kriterier:

1 Närmaste - Välj den punkt som ligger närmast n̊agon punkt i turen

2 Längst bort - Välj den punkt som ligger längst bort fr̊an turen

3 Billigast - Välj den punkt som ger minst utökning av turen

4 Slump - Välj en slumpvis punkt

ADK20 - F29 2





Heuristiker med lokal sökning

• Lokal sökning med bestämt djup

Ex: 2-opt TSP, byt tv̊a kanter i turen

x y

z v

(x , v), (y , z)

→
x y

z v

(x , y), (z , v)

• Lokal sökning med variabelt djup

• Simulated Annealing (simulerad härdning)
• Till̊at lokala ändringar även om målfunktionens värde blir n̊agot sämre

• Genetiska algoritmer
• Ha en population av lösningar som utvecklas genom korsningar och

mutationer

• Tabusökning
• L̊at vissa d̊aliga lokala ändringar vara otill̊atna - tabu
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