
Τεχνικές Σχεδίασης Αλγορίθµων

Divide and Conquer (aesthetic!)
- Merge Sort, QSort,...

Greedy algorithms (elegance!)
- Prim, Kruskal, Huffman,…

Dynamic Programming (the hammer)
- Bellman, LCS,…

Backtracking (better than nothing)
- κ-Queens, TSP,…



Divide And Conquer

∆ιαίρεση του προβλήµατος σε µικρότερα 
προβλήµατα 

Επίλυση µε τον ίδιο τρόπο των µικροτέρων 
προβληµάτων

Συνδυασµός των λύσεων για την εύρεση της 
αρχικής λύσης



∆ιχοτοµική Αναζήτηση

Πίνακας µε ονόµατα σε αλφαβητική σειρά (όπως 
ο τηλεφωνικός κατάλογος)

Αλγόριθµος (αναζητούµενο στοιχείο: x)
repeat
Σύγκριση του αναζητούµενου στοιχείου µε το µεσαίο 

στοιχείο

Αν είναι µικρότερο τότε συνεχίζουµε την 

αναζήτηση στο πρώτο ήµισυ

διαφορετικά συνεχίζουµε στο δεύτερο

until (x=µεσαίο στοιχείο ή πίνακας κενός)



∆ιχοτοµική Αναζήτηση
Πολυπλοκότητα → Πίνακας ταξινοµηµένος, Τ(n) η
πολυπλοκότητα

a αν n=1
Τ(n) =                                  a, c σταθερές

Τ( )+c αν n>1

Αν n = 2k (πλήθος στοιχείων) τότε Τn=Τ1+c logn
δηλαδή Θ(logn)
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Mergesort
∆ιαίρεση του πίνακα σε δύο υπο-πίνακες
Συγχώνευση των δύο ταξινοµηµένων υπο-πινάκων
Χρησιµοποίηση ενός δεύτερου πίνακα ίσου µε τον αρχικό
Πολυπλοκότητα:

0 αν n=0          

Tn =   1 αν n=1

n+2T αν n≥2 
Εποµένως Tn = O(nlogn)
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Άπληστοι αλγόριθµοι (Greedy 
Algorithms)

Ένας άπληστος αλγόριθµος πάντα κάνει 
την επιλογή που φαίνεται καλύτερη τη 
δεδοµένη στιγµή



Άπληστοι αλγόριθµοι

Ελπίδα: τοπικά βέλτιστη επιλογή 
οδηγεί σε µια ολικά βέλτιστη λύση

ΝΑΙ: για µερικά προβλήµατα
ΌΧΙ: για κάποια άλλα



Προβλήµατα
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Γενικός αλγόριθµος
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Παράδειγµα: δέντρα επικάλυψης

T ← ∅
while (|T| < n-1) and (E ≠ ∅) do

begin
e ← smallest edge in E;
E ← E - {e};  
if (T ∪ {e} has no cycle) then

T ← T ∪ {e} 
end;

if (|T| < n-1) then
write “network disconnected”;

Πολυπλκότητα: O(mlogn)
Cycle:O(logn)

Αλγόριθµος Kruskal



• Βασική Αρχή: κάθε υπό-στρατηγική µιας 
βέλτιστης στρατηγικής είναι η ίδια βέλτιστη

• Μέθοδος: 
- ένταξη του προβλήµατος σε µια οικογένεια 
προβληµάτων της ίδιας φύσης

- σύνδεση των βέλτιστων λύσεων µε µια 
αναδροµική σχέση

∆υναµικός Προγραµµατισµός



Πως;
• Ορισµός υπο-προβληµάτων
• Σύνδεση της βέλτιστης λύσης µε τις βέλτιστες 
λύσεις µέσω µιας αναδροµικής σχέσης

• Κατασκευή ενός πίνακα από λυµένα υπο-
προβλήµατα που χρησιµοποιούνται για την
επίλυση των µεγαλύτερων

• Εύρεση της τιµής της λύσης από τα κάτω προς τα
πάνω

• Κατασκευή της δοµής της λύσης από πάνω προς
τα κάτω

Βασική προσέγγιση



Συντοµότερα µονοπάτια σε DAGs - υποπροβλήµατα
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Παράδειγµα χωρίς κύκλο

1

2

3

6

4

5

7
7

1

5

7

2

-3

3

10

4

2

4

5



Παράδειγµα χωρίς κύκλο (συνέχεια)
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Συντοµότερα µονοπάτια σε γράφους µε κύκλους
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Πλήρης Αναζήτηση
(Exhaustive search)

Πλήρης αναζήτηση = Απαρίθµηση όλων των λύσεων!
Better than nothing!



• K-Queens
• TSP
• Permutations

– ∆ιαχώρισης και αποτίµησης (B&B)
– Γραµµικός Προγραµµατισµός (Linear Programming, the axe!)
– Προσεγγιστικοί αλγόριθµοι (Approximation Algorithms)
– Ευριστικοί – µεταευριστικοί (Heuristics - Metaheuristics)

Πλήρης Αναζήτηση
(Exhaustive search)


