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,Muhammad ibn Musa al-Khwarizmi*“,
Mathematiker, 780 — ca. 850 n.Chr.
lateinisiert: Algorithmi
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,Das kurz gefasste Buch
tiber die Rechenverfahren”

Definition

Eindeutige Handlungsvorschrift zur Losung eines
Problems oder einer Klasse von Problemen.
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Flussdiagramm vs. Struktogramm
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Grundelemente des Algorithmus
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Grundelemente des Algorithmus
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Grundelemente des Algorithmus
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Vorwissen: Der Gra ph

Def.: Reprasentiert eine Menge von Objekten mit den
zwischen diesen Objekten bestehenden Verbindungen.

Ein Graph besteht aus Knoten (engl. vertex) und Kanten (engl. edge)



Vorwissen: Der Gra ph
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Vorwissen: Der Graph

Innere
Knoten

< Wurzel

Blatter

Geory, Fricdrich
Hindel
Keb. 2021688 Halle
Kest. 141759 London

Baum B Beispiel: Stammbaum



Vorwissen: Der Graph
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Pfade durch einen Graphen



Optimierungsprobleme

Greedy Algorithmen

« Die Lésung wird schrittweise zusammengesetzt,
wobei in jedem Schritt der momentan beste
Folgeschritt ausgewahlt wird.

« Vorteil: schnell und einfach zu implementieren.

« Nachteil: Findet selten die beste Lésung.



Greedy Algorithmen

Starte an der Wurzel des Baums, entscheide dich fiir rechts
oder links und maximiere die Summe der besuchten Knoten.




Greedy Algorithmen

Starte an der Wurzel des Baums, entscheide dich flr rechts
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Minimaler Spannbaum

geg: Graph mit Baukosten fir Stralsen
ges: Kostenglinstigstes StralSennetz, das alle Stadte verbindet
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15 Richmond San Ratael (2

15 Richmond

San Francisco 4

Pacifica
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Fast richtige Losung (Finde den Fehler)



Minimaler Spannbaum

/

Algorithmus vom Kruskal (- greedy) \

1. Wahle eine Kante mit minimalem Kosten aus.

2. Wahle eine Kante mit minimalem Kosten aus,
die keine Schleife mit dem bereits bestehenden Netz bildet.

3. Gehe zu 2. wenn es noch freie Knoten gibt.
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Minimaler Spannbaum
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Algorithmus vom Prim (- greedy)

1. Wahle einen beliebigen Knoten als Startpunkt aus.

2. Wahle eine Kante mit minimalem Kosten aus, die einen

3. Gehe zu 2. wenn es noch freie Knoten gibt.
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freien Knoten mit dem bereits bestehenden Netz verbindet.
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Der Dijkstra-Algorithmus

Problemstellung

Finde den kirzesten Pfad
zwischen zwei Knoten in
einem gerichteten bzw.

ungerichtetem Graphen.




Finde den klrzesten Weg von Frankfurt nach Munchen

Frankfurt
Greedy:
Frankfurt-Mannheim-
Karlsruhe-Augsburg-
Minchen (499 km)

Numberg

Optimum:
Frankfurt-Wirzburg-
502 km Nurnberg- Minchen (487 km)

Augsburg

84 km

Greedy Losung fir
Niirnberg-Augsburg:

Sackgasse!!




Der Dijkstra-Algorithmus ‘

Schreibe auf den Startknoten eine 0 als
"Distanzwert" und auf alle anderen Knoten eo.

Gehe zu dem Knoten mit dem kleinsten
Distanzwert und farbe diesen rot - dies
signalisiert, dass der Knoten schon besucht
wurde. (Gibt es mehrere solche Knoten,

so wahle einen davon beliebig aus.) Markiere
auch den Weg zu diesem Knoten.

Berechne fiir alle noch unbesuchten Knoten,

die man vom aktuellen Standpunkt aus erreichen
kann, die Distanz zum Startknoten. Ist dieser
Wert kleiner als die dort eingetragene Distanz,
so aktualisiere den Distanzwert (= Relaxation).

Gibt es noch unbesuchte Knoten, so gehe zu
Schritt 2.




