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Za domaci kol mate priklady 1 a 2. Dukladné si prectéte zadani!

U vSech niZe uvedenych piikladi se snazte najit algoritmus, ktery zadanou tulohu vyfesi co mozna
nejrychleji s co nejmensi spotfebou paméti. Vzdy uvadgjte ¢asovou a paméfovou sloZitost vasich algoritmt
i s dikazy spravnosti vaSich tvrzeni.

Priklad 1. Rozhodnéte a dokaZte, zda pro kazdé dvé neklesajici funkce f, g : ZT — Z* plati, Ze f € O(g)
nebo g € O(f).

Priklad 2. Méjme orientovany graf GG bez orientovanych kruznic a dva jeho vrcholy u a u. Najdéte nejdelsi
orientovanou cestu z u do v. Jak rychle byste zvladli najit nejdelsi cestu mezi libovolnymi dvéma vrcholy?

Priklad 3. UvaZujme obecny algoritmus na pruchod grafu G z pocate¢niho vrcholu s vyuzivajici libovolnou
datovou strukturu DS.

Oznac vSechny vrcholy jako nenavStivené

2 Vloz pocétecni vrchol s do DS a oznac jej jako navstiveny

3 d, < 0 while DS je neprdzdnd do

4 | Nechf u je libovolny vrchol u z DS

5 for hrany z vrcholu v do vrcholu v do
6
7
8

ot

if v je nenavstiveny then
Vloz v do DS a oznac jej jako navstiveny
Ozna¢ hranu uw jako stromovou d,, <— d, + 1

9 | Odstran vrchol u z DS a oznac jej u jako prozkoumany

Tento algoritmus méa nasledujici vlastnosti

1. DS obsahuje vSechny aktudln€ navstivené, ale neprozkoumané vrcholy. Nenavstivené vrcholy jesté v
DS nebyly a prozkoumané byly z DS odstranény.

2. Stromové hrany tvofi strom 7" v grafu GG. V orientovanych grafech vytvoii strom orientovany z s do
vsech dosazitelnych vrcholl. V neorientovanych grafech je 7" kostrou komponenty obsahujici s.

3. Algoritmus vZdy skonci.

4. Hodnota d,, je délka cesty z s do u ve stromé 7.

Otazky:

1. Pro stromovou hranu uv plati, Ze |d, — d,| = 1. Plati podobnd vlastnost i pro nestromové hrany?
Muize existovat hrana uv takova, ze d, = d,? Jak velky mize byt rozdil d,, — d,,? Zméni se odpovédi
na tyto otazky, jestlize DS je zdsobnik nebo fronta?

2. Jak mlizeme najit nejkratsi cestu do vSech vrcholi?

Priklad 4. M¢jme bludisté zadané grafem. Vime, ve kterém vrcholu se nachazi princezna a ve kterém se
nachdzi vchod. Déle vime, ve kterych chodbach stoji drak, kterého je nutné zabit, abychom mohli projit.
Najdéte cestu k princezné, po které je nutné zabit co nejmensi poCet draku (je jich mdlo, a tak jsou chranéni).

Priklad 5. M¢jme bludisté zadané grafem. Vime, ve kterém vrcholu se nachazi princezna a ve kterém se
nachdzi vchod. Déle pro kazdou hranu zname vrchol, ve kterém se nachézi kli¢ odemykajici danou hranu.
Najdéte algoritmus, ktery rozhodne, zda je mozné princeznu vysvobodit.

Priklad 6. Mé&jme neorientovany graf GG a pocatecni vrchol s. Vymyslete algoritmus, ktery pro kazdy vrchol
v najde nejen délku nejkratsi cesty z s do v, ale i poCet nejkratSich cest. Dvé cesty z s do v povaZzujeme za
ruzné, pokud se 1isi v alespon jednom vrcholu.

Priklad 7. V zadaném stromu najdéte nejdelSi cestu.

Priklad 8. Mame Sachovnici velikosti 7 x n. Jak najit nejmensi pocet taht kong, kterymi pfesuneme z
daného pocate¢niho mista do daného cilového mista.

Priklad 9. Navrhnéte algoritmus, ktery rozhodne, zda zadany graf je bipartitni. Tak se fika graftim, jejichzZ
vrcholy 1ze rozdélit na dvé mnoZiny tak, aby koncové vrcholy kazdé hrany patfily do riiznych mnozin.



