Algoritmy a datové struktury I, cviceni 3 Posledni tiprava: 7. brfezna 2019 1

Za domaci kol mate priklady 5 a 6. Dukladné si prectéte zadani!

U vSech niZe uvedenych piikladii se snazte najit algoritmus, ktery zadanou tlohu 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. Uvazujme vektorovy graficky editor, ktery umi pracovat s riznymi geometrickymi objekty (napf.
body, usecky, elipsy, beziérky). Editor umi vytvaret zavislosti pozic objekti mezi sebou. Pozice objektil
mohou byt vstupni (napf. pevné soufadnice bodu nebo aktudlni pozice mySi) nebo zdviset na pozicich
jinych objektl (napf. pozice bodu miize byt dana prisecikem dvou tsecek). Pozice objektu miize zaviset
na nékolika objektech (napf. kruznice mize byt ddna tfemi bodu). Pokud uzivatel zméni pozici vstupnich
objektli nebo zavislosti mezi objekty, tak je nutné pepocitat pozice vSech objektl ke spravnému piekresleni.
Najdete algoritmus, ktery ur¢i, v jakém poradi se pozice objektii méla pfepocitavat.

Priklad 2. M¢&jme souvisly neorientovany graf GG. V jakém poradi odtrhavat vrcholy tak, aby graf zGstaval
souvisly? Tj. najdéte algorithmus, ktery najde posloupnost vsech vrcholl vy, ..., v, grafu G takovou, Ze
G\ {v1,..., v} je souvisly pro vSechna k = 1,...,n — 1.

Priklad 3. Mé&jme neorientovany graf G a pocatecni vrchol s. Vymyslete algoritmus, ktery pro kazdy vrchol
v najde nejen délku nejkratsi cesty z s do v, ale 1 pocet nejkratSich cest. Dvé cesty z s do v povaZzujeme za
rizné, pokud se lisi v alespon jednom vrcholu.

Priklad 4. Najdéte algoritmus, ktery rozhodne, zda dany graf obsahuje cyklus.

Priklad 5. M¢jme bludisté zadané grafem. Vime, ve kterém vrcholu se nachdzi 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 6. M¢jme bludisté zadané grafem. Vime, ve kterém vrcholu se nachdzi 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 7. Mame Sachovnici velikosti n x n. Jak najit nejmensi pocet taht kong, kterymi pfesuneme z
daného pocatecniho mista do daného cilového mista.

Priklad 8. Navrhnéte algoritmus, ktery rozhodne, zda zadany graf je bipartitni.. Tak se fikd grafiim, jejichz
vrcholy 1ze rozd€lit na dvé mnoZiny tak, aby koncové vrcholy kazdé hrany patfily do riiznych mnozin.



