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Avancerade algoritmer har blivit
hardvaluta och en innovation som
spelbolagen och bérshajarna ar
beredda att ldgga

ner snuskigt

mycket pengar

pa. Férmodligen |
ar det vi ser bara

en borjan.




Vadiren
algoritm?

nalgoritm bestar av instruktioner for

att[6sa en viss uppgift. Instruktionerna

innehaller ofta olika steg som upprepas,
ibland sker upprepningen hundratusentals
ganger.

Har &r ett exempel pa en vardaglig algoritm:

Hall 1 dlhavregryn och ett kryddmatt salt
i21/2 dlkallt vatten. Koka upp och koka
groten cirka 3 minuter. Ror om da och da. Ser-
vera till exempel med mjélk eller hallonsylt.

Exemplet & hamtat fran en kurs for
blivande matematiker pa Kungliga tekniska
hogskolan. Dar finns ocksa féljande beskriv-
ning av en algoritm:

“En algoritm &r en dndlig beskrivning av hur
man steg for steg [Gser ett problem. Algorit-
men tar indata, som beskriver ett problem och
producerar utdata, en [6sning till problemet”.

Ettannat exempel pa en algoritm &r de
monteringsanvisningar som féljer med nar
du koper mébler pa Ikea.

Hur effektivt algoritmen [Gser problemet
kan uttryckas pa olika satt. Tid ar oftaen
viktig faktor. Den algoritm &r effektivast som
loser problemet pa kortast tid. En annan
faktor &r resurser. En algoritm kan vara ef-
fektiv genom att vara resurssnal, vilket i var
datorstyrda varld betyder att deninte kraver
sa mycket minne.

Enalgoritm kan ocksa vara effektiv genom
att vara okomplicerad, alltsa kréva sa liten
mangd kod som méjligt.

[ takt med att datorerna har blivit starkare
och snabbare har algoritmerna blivit allt mer
anvandbara. Warwick Tucker, professor i
matematik vid Uppsala universitet, beskriver
datorerna som mikroskop som kan anvéndas
for att titta in i matematiken.

~Man kan inte géra sa mycket med pap-
per och penna. Ibland ska en algoritm géra
samma sak en biljard ganger. Det &r det
som kaosteorin handlar om, att se vad som
hénderilangden. Med kraftfulla datorer tar
detensekund, sager Warwick Tucker.
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Hill vatten och
lite salt i kastrullen

Hall i mer vatten

Virm vattnet

Hall i makaronerna
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Hall vattnet kokande

i
makaronerna
mjuka?

Stang av vérmen, hill av vattnet
och ligg i smir

v

Férutom att [6sa matematiska problem,
handla aktier pa bdrsen, para ihop kérleks-
torstande, forbattra grafiken i datorspel och
fa skadespelare att springa pd vdggarna
anvénds algoritmer dven for mer triviala pro-
bleml6sningar. Som att pa snabbast méjliga
vis fa fargerna att matcha pa rubiks kub.

Eller rakna ut vilken dag som var drhundra-
dets trakigaste.

Det var en forskare vid universitetet i
Cambridge som kom pa ett listigt satt att
marknadsféra sitt program True Knowledge.
Forskaren matade algoritmen med cirka 300
miljoner fakta om ménniskor, platser, affarer
och handelser som férekommit i nyheterna
sedan r 1900. Resultatet: Arhundradets tra-
kigaste dag var den 11 april 1954. Dd hande
ndstan ingenting.

bérjan av juni 2009 laddades en
algoritm ner fran en av finansbolaget
Goldman Sachs servrari USA. Ett
par dagar senare sa en hogt uppsatt
programmerare, Sergey Aleynikov,
upp sig fran sin tjanst som vice vd for
att borja arbeta pd startup-foretaget
Teza Technologies i Chicago.
Aleynikov hann inte tilltrida sin
nya tjanst. Den 3 juli arresterade
FBI programmeraren pd en
flygplats i New Jersey. Han var pa
vig hem efter ett mote med sin nya
arbetsgivare och i viskan hade han en laptop som
inneholl den stulna algoritmen. Aleynikov atalades
for stold av affarshemligheter och domdes i mars
2011 till atta drs fangelse.

Algoritmen hade till uppgift att handla med
stora volymer aktier i mycket hog hastighet. Enligt
aklagaren hade Aleynikov planerat att anvinda
algoritmen hos sin nya arbetsgivare, som skulle
syssla med sa kallad hogfrekvenshandel.

Med domen slog den amerikanska staten fast
att en algoritm inte bara dr rader av bokstéver och
siffror. Den ér ocksa en vara av mycket stort virde.

EN ALGORITM BRUKAR beskrivas som ett recept for
att10sa ett visst problem i flera steg. Namnet
kommer fran den persisk-arabiska matematikern
al-Khwarizmi som verkade i Bagdad i b¢

800-talet. Hans namn forvanskades i en Gversitt-
ning till latin och smilte samman med det grekiska
ordet arithmos till algoritm.

Algoritmer var linge en angeldgenhet for
matematiker, och de problem de skapades for
att losa var i huvudsak matematiska. En av de
forsta algoritmerna skrevs av Euklides, en grekisk
matematiker verksam i Alexandria under 300-talet
fore var tiderdkning. Principen for hans algoritm
kunde beskrivas med fyra rader. Den algoritm som
stals frin Goldman Sach bestod av en halv miljon
rader.

Manga av de algoritmer som anvands idag
tillverkades pa 1950- och 60-talen, i samband med
att de forsta versionerna av en dator gjorde det
mojligt att bearbeta storre méngder information.

- Det dr svart att forbéttra de klassiska
algoritmerna, men det dyker hela tiden upp nya
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problem och datorerna fordndras och darfor méste
algoritmerna fordndras, siger Warwick Tucker,
professor i matematik vid Uppsala universitet.

Tidigare kunde den som studerade matematik
forvinta sig en karridr pa universitetet, eller
mdjligen inom forsvaret. Idag finns en helt annan
efterfrigan pa matematiker. Forméagan att snickra
ihop en hyfsat avancerad algoritm har blivit
attraktiv hos allt fler arbetsgivare.

- Det dr ménga av vira studenter som far jobb pa
datorintensiva foretag, antingen inom borshandeln
eller pa ndgot spelforetag. Dar ser vi tva stora, nya
arbetsgivare, sdger Warwick Tucker.

Att utveckla ett datorspel kan kosta ett par
hundra miljoner kronor. Den harda konkurrensen
har drivit fram allt storre krav pa verklighetstrogen
grafik, vilket krédver sina algoritmer. Sorterings-
algoritmer for spelgrafik har till och med blivit ett
eget akademiskt forskningsomrade.

Ulf Assarsson, docent i datorgrafik vid Chalmers,
dr en av de tusentals forskare virlden 6ver som
grubblar 6ver hur sorteringsalgoritmerna ska
utformas for att bli si snabba och effektiva som
majligt. Under tvd veckor, sommaren 2009, kunde
Ulf Assarsson och hans forskargrupp stoltsera med
att ha skapat vérldens snabbaste sorteringsalgoritm
for grafikkort.

Sedan dess har tvé andra forskargrupper
overtriffat géteborgarna. For den oinvigde ar
skillnaden inte stor. Det handlar om tiondelar av en
millisekund for att sortera en miljon tal.

Nér vi gor upp om en tid for intervju beslutar vi
att jag ska ga till byggnadens huvudentré och ringa,
s& kommer Ulf ner och méter mig. Det blir enklast
sd, aven om det innebar en omvig. Nir jag gar
darifran véljer Ulf Assarsson en annan l6sning: en
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