WYZSZA SZKOLA INFORMATYKI STOSOWANEJ I ZARZADZANIA

Metody algorytmiczne

Wedruj i sprawdzaj

Prosty przeglad struktury danych np. w celu znalezienia najwigkszego elementu ze zbioru danych
przechowywanych w tej strukturze:

iteracja - np. wektor, lista
iteracje zagniezdzone - np. tablice wielowymiarowe, listy list itp.
rekurencja - np. drzewa

Przeglad struktury = budowanie ciagu zawierajacego wszystkie obiekty w strukturze
Drzewa mozna przegladac iteracyjnie:

Algorytm przegladu drzewa w glqb (budowanie ciqgu zawierajqcego wszystkie wierzcholki drzewa):
1. wstaw korzen jako pierwszy element ciagu,
2. powtarzaj co nastgpuje, az do nadania korzeniowi etykiety ,,zamknigty”:
2.1. wybierz z aktualnego ciagu ostatni wierzchotek, ktory nie ma etykiety ,,zamknigty”,
2.2. jesli wybrany wierzchotek nie ma potomstwa, ktore jeszcze nie zostalo dopisane do ciagu, to nadaj mu
etykiete ,,zamknigty”, w przeciwnym przypadku dopisz do ciagu pierwszego (liczac od lewej) jego
potomka, ktdry jeszcze nie wystepuje w ciagu.

Algorytm przegladu drzewa wszerz (budowanie ciqgu zawierajqcego wszystkie wierzchotki drzewa):
nadaj etykiete ,,nowy” wszystkim wierzchotkom drzewa,
2. wstaw korzen jako pierwszy element ciagu,
3. dopoki w tworzonym ciagu wystgpuje wierzchotek z etykieta ,,nowy”, powtarzaj co nastgpuje:
3.1. wybierz z aktualnego ciagu pierwszy wierzchotek, ktory ma etykiete ,,nowy”, dodaj do ciagu
wszystkich jego potomkoéw w kolejnosci od lewej 1 usun dla tego wierzchotka etykietg ,,nowy”.

@ © ©® @ O O

®» OO0 @ © O @
© O © O O
Przeglad drzewa w glab Przeglad drzewa wszerz

Przyklad metody “wedruj i sprawdzaj” - znajdowanie najwiekszej przekqtnej w wielokqcie wypuktym
1

N - liczba wierzchotkow
Struktura danych dla opisu wielokata - tablica dwuwymiarowa:

1 |23 ]..|N

X X1 X2 X3 XN

Y yl y2 y3 yN

Co przegladamy? Np. tablicg dtugosci wszystkich odcinkow pomigdzy wierzchotkami.
1 2 3 |..|N
1 d[z d13 d]N
2 d21 d23 d2N
3 d31 d32 d3N
N | dw | dw | dw

Przejrzenie gornej trojkatnej potowy tablicy (liczba elementow N(N — 1)/2) pozwala znalez¢ element o
najwickszej wartosci.
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Ale mozna inaczej:

Czyli dla 6 wierzchotkéw wystarczy 6 zamiast 15 krokow ( 15 = 6(6—1)/2)

Dziel i zwycig¢zaj

Jesli nie mozesz uporaé sig z rozwigzaniem zadania w catosci, to sprobuj dzieli¢ je na mniejsze o takiej samej
strukturze i stosuj rekurencyjnie algorytm rozwiazywania. Uzyskane rozwiazania matych zadan tacz w
rozwiazania tych zadan, ktore byty wczesniej dzielone.

Przyklad metody “dziel i zwyciezaj” - sortowanie przez scalanie

Dane: nieuporzadkowana N elementowa lista

procedura sortuj-liste L;

1. jesli L zawiera tylko jeden element, to jest posortowana;
2. W przeciwnym razie wykonaj co nastgpuje:
2.1. podziel list¢ L na dwie potowy L, 1 Ly;
2.2. wywolaj sortuj-liste Li;
2.3. wywolaj sortuj-liste L,;
2.4. scal posortowane listy L, i L, w jedna posortowang listg;

3. wré6¢ do poziomu wywotania.

Przyktadowy schemat scalania:

Przyktadowy schemat metody:
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Metoda zachlanna

Istnieja zadania, ktorych rozwiazanie moze by¢ budowane z elementéw dobieranych kolejno wedtug zasady ,,idz
naprzod, tap najlepsze z tego co pod reka i nigdy potem nie oddawaj tego co juz masz”.

Przyklad metody ,,zachlannej - wyznaczanie minimalnego drzewa rozpinajqcego w grafie
Problem polega na znalezieniu najtanszej sieci polaczen wiazacej wszystkie podane punkty.

Spojny graf z wagami krawedzi Minimalne drzewo rozpinajace
(koszt: 63)

Przykladowa realizacja metody zachlannej:

Algorytm:

1. wybierz najkrotszy odcinek drogi
2. powtarzaj co nastgpuje, az do potaczenia wszystkich punktow:
2.1. wybierz najkrotszy odcinek sposrod tych odcinkow, ktore tacza jedno z juz potaczonych miast z
jakimkolwiek miastem jeszcze nie polaczonym

‘ Programowanie dynamiczne

Zasada (optymalnosci Bellmana):

jezeli znamy najlepsza droge przejscia od punktu poczatkowego do punktu koncowego prowadzaca przez
kolejne punkty, to kazdy fragment tej drogi pomigdzy dowolnym punktem posrednim a punktem koncowym jest
najlepsza droga przejscia od tego punktu do punktu koncowego.

Przyklad metody “programowania dynamicznego” - znajdowanie najkrotszej Sciezki w grafie
Problem polega na znalezieniu najkrotszej $ciezki, ktora wykorzystuje dostgpne potaczenia i taczy dwa
wskazane punkty w podane;j sieci potaczen jednokierunkowych.

Skierowany graf acykliczny Sciezka wyznaczona metoda Sciezka najkrotsza
(spojny) zachtanna (koszt: 15) (koszt: 13)
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Realizacja metody:

L(X) — oznacza dtugos¢ najkrotszej drogi z punktu X do punktu G ; chcemy wyznaczy¢ L(A).

Algorytm:

1 faza

Dla kazdego punktu w sieci polaczen wyznacz wartos¢ L(X), zaczynajac od punktu docelowego i cofajac si¢ w kazdym
kroku o jedno potaczenie dalej od punktu docelowego (zapamigtuj przy tym dla kazdego punktu, jakie potaczenie nalezy
wybraé, aby przej$¢ najkrotsza droge od niego do punktu docelowego);

2 faza

Zacznij budowa¢ $ciezke od punktu poczatkowego postugujac si¢ kolejno wskazaniami jakie polaczenia tworza najkrotsza
sciezke od przechodzonych punktéw do punktu docelowego.

Dziatanie algorytmu dla przyktadowego zadania:

e L(G)=0
o L(F)=7,
e L(E)=5,

e L(D)=min(6, 7+L(E))=min(6,12)=6,

e L(B)=min(3+L(E),2+L(F))=min(8,9)=8,

e L(CO)=min(11+L(B),6+LM),7+L(E))=min(19,12,12)=12,
e L(A)=min(14+L(D),3+L(C),5+LMB))=min (20, 15,13)=13.
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