ΜΑΘΗΜΑ ΔΕΚΑΤΟ ΤΡΙΤΟ (3/12/03)
· Δυναμικός Προγραμματισμός

· Χαρακτηριστικά  
· Είναι μέθοδος bottom-up (σε αντίθεση με την διαίρε και βασίλευε που είναι top-down )

· Αρχή βελτιστοποίησης (principle of optimality) : η βέλτιστη λύση αποτελείται από βέλτιστες υπολύσεις

· Στον δυναμικό προγραμματισμό , αποθηκεύουμε αντί να υπολογίζουμε 

· Π.χ. 
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Συνεχίζω μέχρι να έχω φύλλα του τύπου : 
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· Τελικά : Ω ( 
                         [image: image4.png](i)



 ) 

· Όταν έχω x φύλλα έχω x-1 εσωτερικούς κόμβους (για δυαδικά δένδρα )

· Τους δυωνυμικούς συντελεστές τους υπολογίζουμε με βάση το τρίγωνο του Pascal :
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· Χρόνος : O( k n)
· Χώρος : Ο  ( k ) , διότι σταματάμε στην γραμμή που θέλουμε να υπολογίσουμε

· Π.χ.

· Δύο παίκτες πρέπει να φθάσουν στις n νίκες για να κερδίσουν. Ο παίκτης Α έχει πιθανότητα p να κερδίσει, ο παίκτης Β έχει πιθανότητα q να κερδίσει. Πρέπει να υπολογίσω την πιθανότητα P( i, j ) , δηλαδή την πιθανότητα ότι θα νικήσει ο Α αν θέλει ακόμα i  νίκες ή ο Β αν θέλει ακόμα j νίκες. 

· p+q = 1 
· base cases 
· P(0,1) = 1 
· P(1,0) = 1 
· P(0,0) δεν ορίζεται 

· Είναι 

· Αναδρομικός Τύπος : P(i,j) = pP(i-1,j) + qP(i, j-1) 
· Όπου το αριστερό μέλος της εξίσωσης αναφέρεται στο παρόν και το δεξί στο μέλλον 
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· P(1,1) = pP(0,1) + qP(1, 0) 
· Κόστος πίνακα : Ο(n2)
· Κόστος αναδρομικού τύπου : Ω( [image: image5.png](=)



 )

· Από το παραπάνω με Stirling προκύπτει : ((4n )/ (2n+1))
· Χρόνος επίλυσης περίπτωσης (k = i + j )
· T(k) = 2T(k-1) + c
· T(k) = d (σταθερό κόστος) , αν i = 0 ή j = 0     

· T(k) = 2T(k-1) + c = 2(2T(k-2)+c)+c) = 22 T(k-2)+3c 
= 23T(k-3)+5c = …. = 2k-1 T(1) + Ac άρα 
· Τ(k) = 2k-1 d = O(2k) = 0(4n) διότι kmax = 2n 
· Αλυσιδωτός πολλαπλασιασμός πινάκων 

· Έχω δύο πίνακες

· mxn
· mxq 
· Που με πολλαπλασιασμό δίνουν έναν πίνακα : 

· nxq 

· Με κόστος mxnxq
· Αν έχω n πίνακες να πολλαπλασιάσω, ο αριθμός όλων των πιθανών τρόπων είναι συνάρτηση του n 
· Χρόνος πολλαπλασιασμού n πινάκων 

· T(n) = n-1∑i=1 T(i) T(n-i) = (1/n) A όπου Α : 
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· Με Stirling προκύπτει τελικά T(n) = Ο(4n /n) 
· Καταλανικός αριθμός

· Ο χρόνος πολλαπλασιασμού  n πινάκων

· Οι τρόποι αφαίρεσης n στοιχείων από στοίβα 

· Ο αριθμός των διακριτών δένδρων που μπορώ να κατασκευάσω με n κόμβους 
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· Mij είναι ο ελάχιστος αριθμός πολλαπλασιασμών για να πολλαπλασιάσω τους πίνακες από Mi ως Mj 
· Mii = 0 
· Για τα M12 , M23 , M34 είναι ένας ο τρόπος 

· Κόστος εύρεσης ελαχίστου πλήθους πολλαπλασιασμών 

· n-1∑i=2 (n-i+1)(i-1) = …. = n3 δηλαδή Ο(n3)     
