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Snovanje algoritmov




Snovanje algoritmov
* Predpogoj

- dobro razumevanje problema
e Cil
- opis algoritma
o Kriteriji
- pravilnost
- ucinkovitost
- preprostost
- Izvedljivost / implementabilnost



Snovanje algoritmov

THE CLASSIC WORK
MEWLY UPDATED AN REVISED

> ] [] ? =
Kako snovati algoritme* e
- snovanje algoritmov je umetnost b
Programming
« TAOCP, Donald Knuth b e

Third Edition

- Kdor hocCe dobro pisati,
mora veliko brati.

e branje tujinh programov
- How to solve it?, George Polya

DONALD E. KNUTH

AA

1. Razumevanje problema How to
2.|zdelava naérta Solve It

3. Sledenje nacrtu
4.Pogled nazaj

G. POLYA


http://en.wikipedia.org/wiki/How_to_Solve_It

Metode snovanja algoritmov

* Metoda snovanja

- sistematicen pristop
K snovanju algoritma za reSevanje
danega problema

- razlicne vrste pristopov



Metode snovanja

e Skupine metod

- direkten napad na problem
e groba sila, izCrpno preiskovanje
* sestopanje, razveji & omeji

- dekompozicija problema (na podprobleme)
e dinamicno programiranje, pozresna metoda
» deli & vladaj, zmanjsSaj & vladaj

- prevedba problema
e prevedi & viadaj

- uporaba nakljucja

 randomizacija



Optimizacijski problemi

» Definicija optimizacijskega problema
- naloga
» kako so matematicno opisani vhodni podatki?
- resitev Iin dopustna resitev

» kako so opisani izhodni podatki?

 morebitne dodatne omejitve

e reSitev, ki zadosCa vsem omejitvam je dopustna
- cllj in kriterijska funkcija

 funkcija nad resitvijo, ki vrne vrednost resitve

e minimizacija ali maksimizacija
- optimalna resitev

e dopustna resitev, ki optimizira kriterijsko funkcijo
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* |deja metode
- direkten pristop brez ubiranja bliznjic
- navadno temelji na definiciji problema

- navadno preprosti algoritmi




Groba sila (brute force)

» Kdaj jo uporabiti?
- nimamo druge ideje
- hitro rabimo enostavno resitev
- resujemo zelo majhne naloge




Groba sila

e Primeri

a*b z zaporednim pristevanjem

a’ z zaporednim mnozenjem

urejanje z izbiranjem

urejanje z mehurcki

zaporedno iskanje elementa / min / max
zaporedno iskanje podniza v nizu
iIskanje duplikatov — vsak z vsakim

par najblizjih toCk — vsaka z vsako



Iskanje podniza

* Problem
- v .danem besedilu T (text) poiSCi podniz P (pattern)

 |deja »grobo silnega« algoritma
- za vsako pozicijo v T preveri, Ce je tam P

- zahtevnost s
« dolZina besedila n=|T] bolje?
* dolzina vzorca m = |P| <n i
» worst: O(nm) = O(n°) -
e best: O(n) '

average: O(n) (naklju¢no besedilo)



Iskanje podniza
» Sled

- Iskanje besede DOLINA (vzorec)
V Nizu DOL. DOLI JE DO DOMA DOLINA
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Par najblizjih tock
* Problem
- v danem seznamu tocCk poisci najblizji dve

* |deja algoritma grobe sile
- Iskanje minimuma razdalje med vsemi pari toCk

- zahtevnost e
* 1 ... Stevilo tock bolje?
e O(n?) O
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|z€rpno preiskovanje (exhaustive search)

* |deja metode
- podvrsta grobe sile
- za resevanje kombinatoricnih problemov
e permutacije, kombinacije, podmnozice
- pregled vseh moznosti

- sistematiCcno generiranje vseh resitev

e vsako resitev preverimo in
e |zberemo dopustno oz. optimalno



|zCrpno preiskovanje

* Primeri
- Hamiltonov obhod, trgovski potnik
- klika, neodvisna mnozica
- vozlisSCno pokritje, dominantna mnozica
- 0/1 nahrbtnik
s 1id.



Generiranje permutacij

* Problem
- generiraj vse permutacije danega seznama
 |deja algoritma
- na 1. mesto fiksiraj nek element
e zaporedoma fiksiramo vse elemente
- ostala mesta (od 2. naprej) rekurzivno permutira;
e permutacije dolzine n-1
e Zahtevnost
- O(n!)



Trgovski potnik

* Problem
- V. omrezju poisci najcenejsi Hamiltonov obhod
* |deja izCrpnega preiskovanja
- generiraj vsa mozna zaporedja vozlisC
- preveri, Ce gre za Hamiltonov obhod
- Izberi najcenejsi obhod
» Zahtevnost e
=) ‘



ey
mm:\...w

A

nje

W
g
0.
D
N




Sestopanje

* |deja metode

- resitev generiramo po komponentah
* generiranje delnih resitev

- na vsakem koraku generiramo eno komponento
e uposStevamo vse mozne izbire

- ko ni veC nobene izbire, potem sestopimo
e se vrnemo v predhodno stanje (oz. korak)

- celotno resitev vrnemo

* ko generiramo zadnjo komponento



Sestopanje

» OdlocCitveno drevo
- predstavlja sled sestopanja

- vozlisCa so stanja, povezave prehodi

 Rezanje (pruning) drevesa
- brez rezanja

* s slepim izbiranjem vseh moznosti se sestopanje
pogosto izrodi v izCrpno preiskovanje

- rezanje
* upostevanje samo dopustnih izbir

e glede na omejitve naloge problema
» glede na trenutno delno resitev



Sestopanje

* Primeri
- miska v labirintu
- skakacev obhod
- Hamiltonov obhod
- kraljice na sahovnici
- vsota podmnozic
- 0/1 nahrbtnik
- pokritje vozlisC
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Labirint 0

 |skanje poti v labirintu @ 0O ® O
- poISCI izhod iz labirinta
» Vejitveni faktor
- &t. vejitev v vozliséu 0060 6006

* 1. nacin: 4 vejitve
e 2. nacin: 2 vejitvi
- vpliva na ucinkovitost algoritma




Kraljice na sahovnici

e Opis problema
- Sahovnica velikosti n x n
- postavi n kraljic tako, da
- se med seboj ne napadajo
- stevilo razlicnih resitev

APS 1, Jurij Miheli¢



Kraljice na

APS 1, Jurij Miheli¢

Sahovnici

W = A N




Sestopanje

* VozlisCno pokritje
- Izbrano je vsaj eno krajisCe vsake povezave

 Najmanjse vozliSCno pokritje

- najmanjsa podmnozica vozlisc, ki je vozliSCno
pokritje
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