Анализ на задача 1 – СКИ НА ВИТОША

При зададените ограничения в задачата не може да се изгради достатъчно бърз алгоритъм, който да намира доказано оптимално спускане. В подбни ситуации подходът е да се търсят добри евристични и лакоми техники за намиране на колкото се може по-добър отговор. Известни методи са Ant Colony Optimization[1], A*[2] и цял арсенал от генетични алгоритми. Заслужава си да се обърне внимание и на алгоритъма, който Google използва за подреждане на резултатите при търсенето – Google PageRank[3],  който е послужил и за вдъхновение на един от участниците в този кръг – Петър Иванов (повече за решението му има по-долу в анализа).
Най-успешна сред оценените от нас се оказа програмата на Ивайло Бояджиев, който грабна първото място. В седем от десете теста неговото решение откри най-доброто спускане спрямо конкуренцията. Благодарим му за изпратения анализ, който ще резюмираме накратко тук.

Програмата на Ивайло Бояджиев се състои от два етапа: отначало строи базисен добър път и след това, ако е останло време, го оптимизира колкото е възможно. В първия етап тя използва алчен алгоритъм, който търси най-доброто продължение на пътя измежду всички възможности, които минават през не повече от предварително зададен брой пътища. За целта нека f(X, L), е най-доброто удоволствие, което можем да получим, отивайки в станция X с L хода. Очевидно ще можем да намерим f(Y, L+1), ако за всички съседи X на Y вече знаем f(X, L). След като изчислим всички стойности в някакви граници за L, избираме към коя станция да продължим на основана това колко удоволствие ще получим. Особено внимание трябва да обърнем на глухите станции – тези от които не излиза нито писта, нито лифт. Вторият етап е „лакома разходка” по вече намерения път, която се опитва да оптимизира удоволствието, гледайки два хода напред. Според Ивайло Бояджиев в някой случаи това успява да увеличи неколкократно удоволствието от спускането.
Друга техника, отново базирана на алчните алгоритми, ни описа Петър Иванов. Неговият подход предлага голяма гъвкавост и множество параметри, които за съжаление се оказват доста трудни за прецизиране. Програмата на Петър Иванов строи път, като се движи в претеглен граф, изобразяващ планината в задачата. Междинните станции са върхове, пистите и лифтовете – ребра, а c(x) е цената на лифт x или удоволствието от писта x. Търсенето в този граф се извършва рекурсивно. На всяка стъпка имаме шанс да продължим по писта или връх x, пропорционален на следната функция P*(x), където p е текущата сума пари, с които разполагаме :
· за писта x: P*k(x)=c(x)+P*k-1(y | y е станцията, до която води писта x)
· за лифт x: P*k(x)=(1-c(x)/(p+1))* P*k-1(y | y е станцията, до която води лифт x)
· за станция x: P*k(x)=max(P*k-1(y) | y е писта или лифт, излизащи от x)
Очевидно по-големите стойности на k ще ни доведат до по-добро решением. Забележете обаче, че c(x) зависи от изградения до тук път. Това означава, че стойностите на P* се менят с течение на изграждането на маршрута и трябва постоянно да се преизчисляват, което ни ограничава. За да оптимизираме пътя равномерно, във всеки един момент има и определен шанс търсенето да се върне до половината на построеното. Това, както и константите при задаването и изчисляването на P*, са параметри на решението, от които до голяма степен зависи крайната му ефективност.
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