A Def: Necht V', Hy, Hg jsou mnoziny, E je néjakd mnozina dvouprvkovych a
jednoprvkovych podmnozin mnoziny V', hy : V. — Hy, hg : E — Hp. Ctverici
(V, E, hy, hg) nazyvame uzlové a hranové ohodnoceny neorientovany graf.

A Jaké znate vhodné reprezentace grafu? Existuji podminky, kdy je ktera
reprezentace vhodnéjsi? Jaka je jejich pamétova narocnost?



>
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Najdéte vhodnou prezentaci dat, véetné zdiivodnéni.

. dopravni sit

pocitacova sit

. organizace souborl na disku
. seznam kamaradu, kolegt, spoluzaka. . .
. skladani Rubikovy kostky

. evidence studentl pro pristup do poslucharen pri pisemce

rozlozeni jednoduchych matematickych vyrazi typu a + b * ¢ na elementy

. evidence jmen pocitacl a odpovidajicich IP adres

. postup feseni her dvou hraca (Sachy, dama,...)
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Jaké zplisoby reseni byste vybrali pro reseni nasledujicich tloh?

. stahovani obsahu webu do urcité hloubky

pokryti brnénskych sidlist linkami MHD

. organizace na sebe navazujicich cinnosti

Vvv/

hledani obcerstveni v nejblizsim okoli zadaného bodu
hledani cesty v bludisti

nalezeni vlakového spojeni z vesnice A do vesnice B



A Popiste chovani nasledujiciho algoritmu. V kterém okamziku dochazi k
ukonceni rekurze?

A Prohledavani do hloubky, Depth-First Search
for all (uzly v) do

navstivene[v] := False;
dfs(v)
zpracuj(v)
navstivene[v] := True;

for all (uzel ¢ je nenavstivenym sousedem v)
dfs (i)



A Na nasledujicim grafu ukazte prochazeni do hloubky, pocinaje uzlem ¢. 1.

A Existuje vhodnéjsi pocatecni uzel pro projiti daného grafu?



A Algoritmus prohledavani do sirky, Breadth-First Search:
procedure BFS(G: Graph, s: Node);

begin
for each u € G.V do begin {V = seznam vrcholu grafu G}
navstivene[u] := False; d[u] := MaxInt; pl[u] := nil;
end;
navstivene[s] := True; d[s] := 0; Enqueue(Fronta, s);

while not(isEmpty(Fronta)) do begin
u := HeadQ(Fronta);
navstivene[u] := True;
Fronta := Dequeue(Fronta); {zkrati frontu o uzel u}
for each {v je soused u} do
if not(navstivenel[v]) then begin

navstivene[v] := True; d[v] := d[u] + 1; plv] := u;
Enqueue (Fronta, v);
end;
end;
end;

A Co je obsahem poli p[] a d[] pred a po skonceni hlavniho cyklu programu?



A Na nasledujicim grafu ukazte prochazeni do sirky, pocinaje uzlem ¢&. 1.




A Jaka je slozitost predchoziho algoritmu, je-li graf zadany pomoci seznamu
sousedi?

A Jaké zmény je treba udélat, aby predchozi algoritmus fungoval i na
orientovanych grafech?
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odivodnit co nejkratsi zménu programu tak, aby misto BFS fungoval jako DFS?

A Zméni se néjak slozitost algoritmu? A pokud ano, tak jak?



A Poznate algoritmus?

type GraphMatrix = array [1..Max, 1..Max] of Integer;
procedure xy (var A:GraphMatrix; n:Integer);

begin
for i := 1 to n do A[i,i] := 0;
for k := 1 to n do
for 1 :=1 to n do
for j := 1 to n do

Ali,j] := min (A[i,jl,A[i,k]+A[k,jl)
end

A Co dany algoritmus resi?



A Navrhnéte algoritmus, ktery k danym délkam nejkratsich cest najde i cesty
samotné.



A Dijsktriv algoritmus

function Dijkstra(G, w, s)
for each uzel v € V[G] {Inicializace}

dlv] := infinity
plv] := undefined
dls] := 0 {vzdalenost z s do s}
S := empty set
Q := VI[G] {mnoZina v8ech nenavitivenjych uzld}
while not (IsEmptySet(Q)) do
u := ExtractMin(Q) {vyber nejvhodn&jsi hranu}
S := S sjednoceno u {pfidej do mnoZiny navstivenych}

for each {hrana (u,v) je odchozi z u}
if d[u] + w(u,v) < d[v]
dlv] := d[u] + w(u,v)
plv] :=u

A Navrhnéte postup, jakym z cilové datové struktury ziskat nejkratsi cestu.



A Pro graf G (zadany matici sousednosti) rozhodnéte, jsou-li nasledujici
ti kostrou:

Moznos
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2.{(3.1), (3.2), (3.4), (3.5)}
3.{(5,3), (3:4), (45), (1.3);
4.{(1.2), (13), (3.4), (4.5)}



A Algoritmus pro hledani kostry grafu:

type SpT = Set of Edges;
Component = Set of Nodes; {,vhodné reprezentovani* mnozina}
procedure kruskal (G:Graph; var A:SpT);
var WW: Set of Component;
begin A := ();
W o= 0;
for v € V. do W := WU{{v}};
sefadime mnozinu £ podle ohodnoceni;
for (u,v) € FE {v poradi od nejniZze ohodnocené} do
if W,#£W,
{tj. u, v lezi v riznych komponentach }
then begin A := AU{(u,v)};
sjednotime obé tyto komponenty
end
end

A Popiste, jak algoritmus funguje a v kterém okamziku skonci.



