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» Se preteaza problemelor decizionale de genul: se da o multime A,
sa se gaseasca o submultime B care indeplineste anumite

conditii

» Se alege “optimul local” la fiecare pas pentru a obtine “optimul

global”

» QGreedy (solutie optima) vs Greedy euristic (solutie aproape de

optim /solutie acceptabilg)




Greedy. Formalizare

A=1{x,X),X550, X, }
D, e A - optim local
D, € 4 - optim local

D, e A - optim local

D, € A— optim local
B=4{D,,D,,D,,..D,)/ D, —optim local
Bc A



Ex1. Submultime maximala

Problema: Se da o multime de n numere intregi. Sa se gaseasca o
submultime de dimensiune k, cu proprietatea ca suma elementelor

multimii este maximala.

Rezolvare:

vl

Algoritmul executa k pasi
La fiecare pas se alege maximul (optim local) din multime. Apoi se elimina din multimea
initiala.

v2

Algoritmul executa n-k pasi

La fiecare pas se elimina din multime minimul. Dupa n-k pasi multimea ramasa este

submultimea cautata



Ex2. Planificarea activitatilor

Problema: Se dau n activitati care partajeaza o resursa. Se doreste
alegerea unui numar maximal de activitati care sa nu se suprapuna in
partajare. O activitate este definita printr-un interval [ti,tf] in care are

nevoie sa acceseze resursa

Rezolvare:
Se sorteaza activitatile dupa tf

La fiecare pas se alege activitatea cu tf minim si se elimina activitatile

Ccu care se intersecteaza

Algoritmul cicleaza pana nu mai sunt activitati



Ex3. Problema rucsacului

Problema: O persoana dispune de un rucsac care poate suporta o
greutate maxima G. Avand la dispozitie n obiecte de diferite greutati g(i)
si un cost/castig c(i) asociat fiecarui obiect, se doreste umplerea

rucacului cu castig/cost maxim. Se considera ca obiectele pot fi taiate.

Rezolvare:
Se sorteaza obiectele descrescator dupa c(i)/g(i)
La fiecare pas se alege obiectul care maximizeaza raportul c(i)/g(i)

Algoritmul cicleaza pana cand rucsacul este plin sau pana cand
obiectul urmator ce maximizeaza raportul c(i)/g(i) nu intra in

intregime in rucsac, caz in care obiectul este taiat a.i. sa se umple

rucsacul



Greedy euristic

1. Plata unei sume de bani folosind cat mai putine bancnote/monede
dintr-o multime data - exista o infinitate de bancnote/monede

disponibile, inclusiv de valoarea 1.

2. Saritura calului: se da o tabla de sah de dimensiune nxn. Avand in
vedere ca un cal (piesa de sah ©) se afla in punctul de coordonate (1,1),
sa se gaseasca un sir de mutari ale calului astfel incat sa treaca exact o

singura data prin fiecare casuta si sa nu existe casuta neatinsa.

3. Codificare Huffman (studiu individual)



