Lucrarea 7 — Greedy.

Introducere tehnica Greedy

Este greu de spus forma generala a unei probleme rezolvabile cu tehnica Greedy.
Algoritmii greedy (greedy = lacom) sunt in general simpli si sunt folositi la probleme de
optimizare, cum ar fi: si se gaseasca cea mai buna ordine de executare a unor lucrari pe
calculator, sa se gaseasca cel mai scurt drum intr-un graf etc. In cele mai multe situatii de
acest fel avem:

o multime de elemente (lucrari de executat, varfuri ale grafului etc)

o functie care verifica daca o anumita multime de candidati constituie o solurie

posibila, nu neaparat optima, a problemei

o functie care verifica daca pentru o multime de candidati este posibil sa 0 completam

astfel incét sa obtinem o solutie posibila, nu neaparat optima, a problemei

o functie de selecrie care alege la orice moment cel mal potrivit element, inca

nefolosit

o funcrie solurie care spune cand s-a gjuns la solutie.

Pentru a rezolva problema o anumita problema, un algoritm greedy construieste solutia
pas cu pas. Initial, multimea candidatilor selectati este vida. La fiecare pas, incercam sia
adaugam acestei multimi cel mai potrivit element, conform functiel de selectie. Daca, dupa o
astfel de adaugare, multimea de elemente obtinuta nu mai poate duce la solutie, se elimina
ultimul element adaugat; acesta nu va mal fi niciodata considerat. Daca, dupa adaugare,
multimea de elemente selectate poate duce la solutie, ultimul element adaugat va ramane de
acum incolo Tn ea. De fiecare data cand largim multimea elementelor selectate, verificam
daca aceasta multime nu constituie o solutie posibila a problemei noastre.

Daca algoritmul Greedy functioneaza corect, prima solutie gasita va fi totodata o solutie
optima a problemel.

O intrebare fireasca este aceea daca algoritmul Greedy duce totdeauna la solutie optima?
Evident ca nu Sunt situatii cand solutia gasita nu este optima. Mai mult, pentru cele mai
multe din probleme nu se cunosc algoritmi Greedy de rezolvare. Spre deosebire de
Backtracking, algoritmul Greedy nu permite atunci cand s-a oservat ca nu se poate ajunge la
solutie pentru 0 anumita secventa de elemente, revenirea inapoi, pe nivelele anterioare.

Pentru problemele care nu duc la solutia optima este necesar si se caute solutii, chiar
daca nu optime, dar cét mai apropiate de acestea.

Descrierea in pseudocod a algoritmului de rezolvare este urmatoarea:

function greedy(CQ

{C este multinea candidatilor}
S~ £ {S este multinea in care construi msoluti a}
while not solutie(S) and C* A do

X = un elenment din C care maxin zeazal/ ni ninizeaza

sel ect (x)
C- C\ {x}
if corect(S E {x})
then S - S E {x}

if solutie(S)
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t hen return S
el se return “nu exista solutie”

La fiecare pas, procedura alege cel mai bun candidat la momentul respectiv, fara sa-i
pese de viitor si fara sa se razgandeasca. Daca un candidat este inclus Tn solutie, el ramane
acolo;

daca un candidat este exclus din solutie, el nu va ma fi niciodata reconsiderat.
Asemenea unui intreprinzator rudimentar care urmareste castigul imediat in dauna celui de
perspectiva, un algoritm Greedy actioneaza simplist. Totusi, ca si in afaceri, o astfel de
metoda poate da rezultate foarte bune tocmai datorita simplitatii ei.

Tntre metoda Greedy si metoda Backtracking putem enumera urmatoarele diferente:
- ambele tehnici ofera solutii sub forma de vector
tehnica Backtracking ofera toate solutiile problemei, in timp ce Greedy
ofera o singura solutie
tehnica Greedy nu dispune de mecanismul intoarcerii, specific tehnici
Backtracking

Exemplu de problema rezolvata prin metoda Greedy

Sa presupunem ca detinem un magazin de soft si dorim sa dam restul unui client care
ne-a dat 0 suma oarecare de bani, folosind un numar cé mai mic de monezi. Presupunem ca
avem urmatoare lista de monede disponibile: 100lei, 50lei, 25lei, 1lleu. Moneda unitate (1
leu) este obligatoriu si se regaseasca printre ele. De asemenea din fiecare tip de moneda
avem un numar nelimitat de bucati.

void function Geedy(int sumg)
//se prineste ca paranetru suna pe care trebuie s& o dea rest

{
i nt nr_nonezi;

/linitial damcat se poate din bani in noneda cea nai mare (de 100)
Deoarece atat suma cat si 100 sunt numere intregi, suma/100 va avea
ca rezultat un numar Tntreg, partea de dupa virgul & i gnorandu-se

nr_nonezi = suna/100;
printf(”s-au platit % nonede de 100", nr_nonezi);

//restul care mai este de achitat este de fapt restul Tnpartiri

suma, la 100
suma = sunma%i00

/lse plsteste cat este posibil Tn nobneda urmitoare

nr_nonezi = suna/50;
printf(”s-au platit % nonede de 50", nr_nonezi);
suma = sunma%0

nr_nonezi = suna/25
printf(”s-au platit % nonede de 100", nr_nonezi);
suma = suma%@5;

// Deoarece nu nmai avem | a dispozi tie decat noneda unitate, acum se va

pl &ti restul care nmai este de dat in nonede de 1 leu
printf(”"s-au platit %l nonede de 1", sunmm);
}

Se poate demonstra ca algoritmul Greedy va gasi in acest caz mereu solutia optima
(restul cu un numar minim de monezi).
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Daca in schimb nu am avea moneda unitate, nu s-ar mai putea o obtine solutie
optima. Este posibil ca dupa ce am platit tot ce se poate Tn monedele disponibile, folosind
algoritmul de mai sus, si ne ramana o suma mica (ma mica decét cea mai mica moneda) pe
care nu avem cu ce si 0 restituim. Cum algoritmul Greedy nu dispune de mecanismul
Tntoarcerii pentru a incerca alta combinatie de monede pentru restituirea restului, acea
Suma.... ne varamane ca bacsis.

Probleme propuse
1. sa serescrie problema casierului in conditiile in care am avea un numar citit de la
tastatura de tipuri de monede. (de asemenea trebuie citit pentru fiecare tip in parte valoarea
acelel monede)

2. Intr-o sala de teatru, intr-o anumita zi trebuie planificate n spectacole. Pentru fiecare
spectacol se cunoaste intervalul n care se desfasoara [incep...termin]. Se cere sa se planifice
un numar maxim de spectacole astfel Tncét sa nu se suprapuna.

Indicatie: se foloseste un vector bidimensional spectacol[i][j], unde i reprezinta ora
Tnceperii spectacolului, iar j ora terminarii lui. Se sorteaza spectacolele dupa ora terminarii
lui. Primul spectacol este programat cel care se termina cel mai devreme. Mai departe aegem
primul spectacol care indeplineste conditia ca Tncepe dupa ce s-aterminat cel anterior lui.

Acest algoritm gaseste soluria optima?

3. O persoana are un rucsac cu care poate transporta o greutate maxima G. Persoana are
la dispozitie n obiecte si cunoaste pentru fiecare obiect greutatea si valoarea sa. Se pune
problema ce obiecte trebuie si transport persoanain asa fel incét castigul sa fie maxim.

Modificati rezolvarea astfel incét si corespunda situatiei cand persoana nu este
obligata sa ia un obiect intreg, ci poate lua doar un fragment din el.

4. Sedau n numere intregi nenule by, b, ... b, si m numere intregi nenule a,& .... an. Sa
se determine o submultime a multimii B= {bs, b, ... by} care si maximizeze valorile
expresiei:

E=aXi1+aXs+ .... + anXm
unden>msix 1 {by, by ... b}

5. Un comis-voigjor pleaca dintr-un oras, trebuie sa viziteze un numar de n orase si i se
Tntoarca in orasul de plecare cu efort minim. Se da matricea de vecinatati a celor n orase,
precizandu-se si distantele dintre ele.

6. Sedai otabla de sah n” n. Si se arate punctele prin care trece un cal care porneste din
punctul 1,1 Tn Tncercarea de a acoperi cat mai multe puncte posibile.
Indicatie: la fiecare pas se alege acea mutare care plaseaza calul intr-o pozitie din care la

T
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