m Universitetet HenSikt og mal

Sorostiorge | denne bacheloroppgaven undersgker vi hvordan ulike algoritmer presterer
pa det kjente Knapsack-problemet. Malet er a implementere og sammenligne
algoritmer for bade startlgsning og forbedring. Dette inkluderer Greedy,

Knapsack-problem Simulated Annealing og kick-metoden for & identifisere hvilken tilnaerming
som gir den optimale Igasningen med hensyn til verdi og kapasitet.

Resultater og sentrale funn

Startlgsninger

' ' ' Figur [1] viser resultatet av de forskjellige algoritmene som har blitt brukt {il
l l ' a lage en startlgsning for Knapsack-problemet. Det kommer tydelig fram at
"' "' l' metode 4 som sorterer objektene etter synkende verdi, resulterer | hgyest
2 v ' totalverdi.
'II "ll "lI
B 00 e Figur [2] viser resultatene etter at Greedy-algoritmen forsgker & forbedre
Figur [1] startlosninger startlgsningene. Hvor stor forbedringen er varierer fra metode til metode,
Greedy improvement algorithm hvor metodene med lavest verdi far den starste forbedringen.
' ' ' Startlgsningen implementert av metode 4 (M4) far ingen forbedring.
|' l' l' || " l' Figur [3] Simulated Annealing-algoritmen(SA) forsaker a forbedre
' ' ' startlasningene med den hgyeste verdien(M4) og den med den laveste
"II "II "|I verdien(M3). Resultatet viser at M3 fortsatt er den darligste Igsningen. |
i1y vy vy iy il RE AR TR motsetning til Greedy som ikke klarte a forbedre M4. forbedrer algoritmen
M4 14 av 9 instanser.

Figur [2] Greedy-algortime

Simulated Annealing algorithm
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» Start (M4) mSA-N (M4) wSA-N?(M4) mStart(M3) = SA-N(M3) mSA-N2(M3)

Figur [2] Simulated Annealing-algortime
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