Pravdepodobnostné algoritmy
Algoritmy, ktoré vyuzivaji nahodné cisla.
Las Vegas algoritmy.
e Vzdy daju spravnu odpoved.
e Nahodné Cisla ovplyviuja ¢as = ocakavana casova zlozitost
Monte Carlo algoritmy.
e Bezia vzdy rychlo.

e Obcas daju nespravnu odpoved = pravdepodobnost chyby p
— Jednostranné chyby
(napr. “ano” je vzdy dobre, “nie” moze byt chybné)
— Obojstranné chyby

Délezité: Rychlost/chybovost algoritmu nezavisi od vstupu,
ale len od vyberu nahodnych cisel! (t.j. neexistuje “zly" vstup)



Kruskalov algoritmus (1956)

MST-KRUSKAL (E) :
repeat:
(u,v) := hrana s minimdlnou cenou
T =T+ {(u,v)}

skontrahuj hranu (u,v)

Casova zlozitost: O(mlogn)
(pouzi datova Struktiru pre UNION/FIND-SET)



Primov algoritmus (1957)

MST-PRIM(E) :

s := Tubovolny pociatolny vrchol
repeat
(s,v) := hrana s minimdlnou cenou z vrcholu s

T :=T + {(s,v)}

skontrahuj hranu (s,v)

Casova zlozitost: O(mlogn)
ak pouzijeme Fibonacciho heap: O(nlogn + m)



Boriavkov algoritmus (1926)

MST-BORUVKA (E) :
repeat
pre kazdy vrchol v[i] nadjdi z neho vychadzajicu hranu
e[i] s minimdlnou cenou;
T :=T + {el[l],el2],...}
skontrahuj hrany el[1],e[2],...

Casova zlozitost: O(mlogn)
(v kazdom kroku miniméalne polovicu vrcholov odstranime)



Pravdepodobnostny algoritmus (Karger et al. 1994)

MST-RANDOMIZED(E) :

repeat
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ndhodny podgraf (kazda hrana s pravdepodobnostou p)
MST-RANDOMIZED (R)

tazké hrany z E vzhTadom ku F
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F:={}; R:={}
pre vSetky hrany e od najmensSej po najvacsiu:
ak e neurobi cyklus v F, 0ZNACKUJ hranu
s pravdepodobnostou p:
R:=R U {e}

ak je e oznackovana, F:=F U {e}

R je ndhodny podgraf z kroku 2
F' je jeho najlacnejsia kostra
Len oznackované hrany moézu byt [ahké



