ALGORITMER, OPTIMERING
OCH LABYRINTER

Har du nagonsin lagat mat efter recept
eller monterat ihop en mobel fran IKEA?
Da har du anvant algoritmer. Lite forenk-
lat kan man sdga att algoritmer ar regler
for att l0sa uppgifter med en bestamd
start och ett bestamt mal.
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ALGORITMER

Algoritmer dr vanligt inom programmering. I datorprogram, anvands
algoritmer for att l6sa problem eller utfora berakningar. Man kan
egentligen sdga att en algoritm ar nastan samma sak som ett
datorprogram. Algoritmer kan beskrivas med hjalp av ord, som en
instruktion. Man kan ocksa beskriva algoritmer med matematiska
symboler eller som ett schema som kallas for flodesschema.

Har dr ett exempel som forklarar en algoritm for att cykla till skolan.

Algoritm med ord
Ta pa dig cykelhjalmen.

Satt dig pa cykeln.
Trampa och styr mot skolan.

Ar du framme vid skolan?
Om ja, bromsa och kliv av cykeln.

Om nej, fortsatt att cykla.

Beroende pa vad som ar sant
eller falskt blir vagen olika.
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ALGORITMER, OPTIMERING OCH LABYRINTER

Algoritm med flodesschema

Ta pa dig cykel-
hjalmen.

l

Satt dig
pa cykeln.

l

Trampa och styr |-

mot skolan.

NEJ

Ar du framme

vid skolan?

Bromsa och kliv
av cykeln.
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Fortsatt cykla.
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En enkel variant av
handelsresandeproblemet.

OPTIMERING

Algoritmer anvands dven vid optimering. Optimering betyder att man
forsoker fa fram det storsta eller minsta vardet for att det ska bli sa
optimalt som majligt. Det kan till exempel handla om hur man tar
sig mellan tva platser pa det snabbaste sattet i tunnelbanesystemet.
Ett annat exempel dr hur brevbararen hittar den mest effektiva
rutten for sin postrunda. Vissa djur, till exempel myror och faglar,
har “inbyggda” optimerade algoritmer som gor att de alltid hittar
den kortaste vdgen.

Optimering kan beskrivas med hjalp av en graf. En graf
bestdr av punkter som ar lankade till varandra genom linjer.
I Matematiktradgarden finns en sadan graf. Dar kan man prova
att hitta den kortaste vdagen mellan olika stader i ett klassiskt
matteproblem som kallas for “handelsresandeproblemet”. Har ska
man resa till alla stader en gdng. Men man far inte dka pa samma
vag eller passera samma stad tva ganger. Punkterna i grafen ar
stader och strecken ar vagar.
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LABYRINTER

Labyrinter har funnits sedan antiken. En kand labyrint i den grekiska
mytologin byggdes av arkitekten Daidalos. Labyrinten skulle hysa ett
odjur som kallades for Minotauros. Langt senare, under 1500- och
1600-talet blev det vanligt med labyrinter i tradgardar. Da anvande
man hackar for att skapa vaggar i labyrinten. I Norden byggdes ofta
labyrinter med hjalp av kullerstenar eller torv.

Labyrinter dr ofta ett system av gangar som grenar sig. Det finns
en ingang och en utgang. Det galler att ta rdtt vag, for man kan ga
fel och hamna i en irrgang. Da far man ga tillbaka och forsoka hitta
ratt igen. Som tur var dr labyrinter matematiska, en slags algoritmer.
I Matematiktradgarden finns tva labyrinter dar man foljer olika regler
for att ta sig igenom, den ena ar labyrinten “Svdng inte vanster” och
den andra ar "Varannan rod, varannan bld".

Regel: Folj vagen fran start till mal
utan att svanga vanster.

Regel: Varannnan rod,
varannan bla. S o ha Yt
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