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Hodnotenie vyplni opravujuci:

Meno a priezvisko: Skupina PAZ:

1/3 2/1 3/5 4/2 5/1.5  6/1 7/1.5 8/2.5 9/4 }/21.5

1. (3b) Metdoda finalterm dostane ako parameter g maticu susednosti jednoduchého
ohodnoteného neorientovaného grafu a v poli s, ktorého dlzka je rovna poctu vrcholov
grafu, informaciu, ktoré vrcholy grafu patria do nejakej mnoziny S (s[i] == true <ieS).

public static double finalterm(double[][] g, boolean[] s) {
double result = Double.POSITIVE INFINITY;
for (int i = 9; i < g.length; i++)
for (int j =i + 1; j < g.length; j++)
if (s[i] & (!s[j]))
result = Math.min(result, g[i][j]);

return result;

}

Najdite taky ohodnoteny neorientovany graf s8 vrcholmi a takd 4-prvkovi mnoZzinu
vrcholov S, ze metoda finalterm vrati Cislo 29. Graf zakreslite a uved'te prvky mnoziny S.

2. (1b) Pri hladani najkratsich ciest v grafe je zakladnou operaciou relaxacia hrany. Nech d[i]
je aktualny odhad dlzky najkratsej cesty zo Startovacieho vrcholu do vrcholu i. Podobne
nech d[j] je takyto odhad pre vrchol j. Dalej nech g[i][j] je ohodnotenie orientovanej hrany
z vrcholu i do vrcholu j. Napiste ,,zdrojovy kdéd“ operacie relaxacie orientovanej hrany

z vrcholu i do vrcholu j:



3.

4.

(3b za vypocet d, 2b za vypocet p) Predpokladajme, Ze matica d (double[][] d)
obsahuje maticu susednosti orientovaného ohodnoteného grafu s hodnotou = indikujlcou
nepritomnost hrany. Dalej nech $tvorcova matica p (int[][] p) obsahuje na indexe
pli][j] hodnotu i, resp. -1 ak v grafe orientovana hrana z i do j neexistuje. Napiste cast’
zdrojového kodu Floyd-Warshallovho algoritmu, ktorého aplikovanim bude v matici d
namiesto matice susednosti uloZzena v policku d[i][j] dlzka najkratsej cesty z vrcholu i do
vrcholu j (ak existuje, inak ~) a pre kazdu dvojicu vrcholov bude v matici p v poli¢ku p[i][j]
ulozeny index vrcholu, ktory je predchodcom vrcholu j na najkratSej ceste z vrcholu i do
vrcholu j (ak existuje):

(2b) V obchode s anténovou technikou predavaju k typov utlmovych ¢lankov s odpormi ry, o,
..., 7x. Vsetky maju rovnakd cenu. Ak technik potrebuje nejaky utlm R, zapoji za sebou
vhodné utlmové clanky tak, aby sucet ich odporov bol presne R. Aby sa minimalizovala
cena (resp. pocet clankov), technik pouziva takdto stratégiu:

(1) vyber ¢lanok s najvacsim moznym odporom r takym, Ze r <R;

(2) ak R-r > 0, pokracuj v hladani vyberu clankov pre odpor R-r podla bodu (1) s tym, ze

hladame Utlmové clanky vytvarajlace celkovy odpor R-r.
Za predpokladu, Ze z utlmovych ¢lankov je mozné poskladat’ celkovy odpor R, je pravdou,
Ze uvedena stratégia vzdy najde vyber s minimalnym poctom uUtlmovych clankov? Ak ano,
napiste zdovodnenie. Ak nie, najdite také typy Utlmovych ¢lankov a pozadovany odpor R,
aby aplikovanie stratégie neviedlo k minimalnemu poctu pouzitych Utlmovych clankov.



V ulohach 5-7 budeme uvaZovat nasledujuci neorientovany ohodnoteny graf:
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5. (1.5b) Ak prehladavanie do hibky je inicializované vo vrchole A asusedné vrcholy
»Spracuvame“ vzdy v abecednom poradi, zapiste postupnost’ vrcholov grafu, v akej budu
navstivené:

6. (1b) Urcte také ohodnotenie (cenu) pre hranu CD, aby bola vybrana Kruskalovym
algoritmom do minimalnej kostry.

7. (1.5b) Zapiste postupnost hran grafu, v akej budlu pridané jednotlivé hrany grafu do

minimalnej kostry pri aplikovani Kruskalovho algoritmu pri takej volbe X, kedy je hrana CD
vybrana do minimalnej kostry:

8. (2.5b) Kli¢ovym prvkom Knuth-Morris-Prattovho algoritmu je skip matica, ktora pre
aktualnu poziciu vo vzorke a pismeno na vstupe rozhoduje, o kolko pozicii sa ma posunut’
zaciatok vzorky vo vstupe (narozdiel od naivného algoritmu, kde sa pri nezhode posuva
zaCiatok vzorky vzdy o1 poziciu doprava). Vyplnte skip maticu pre zadani vzorku a
mnozinu pismen vzorky. Stlpce odpovedaju aktualnej pozicii vo vzorke a riadky pismenu,
ktoré je na vstupe.
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(4b) Oznacte pravdivost tvrdeni (A - pravda, N - nepravda):

Dijkstrov algoritmus narozdiel od Bellman-Fordovho funguje korektne iba v pripade, Ze
ohodnotenia hran su nezaporné.

Kazdy program vyuzivajuci rekurziu ma vzdy aspon exponencialnu zlozitost.

UvaZujme prehladavanie slvislého grafu algoritmom do 3irky resp. do hibky, ktoré
startuje v nejakom vrchole r. Hrany, ktorymi sme nejaky vrchol navstivili po prvy krat

tvoria kostru. Ak zoberieme vrchol I ako koren kostry, potom kostra prehl’ad,évania do
Sirky ma vysku, ktora je mensia alebo rovna ako vyska kostry prehladavania do hlbky.

Zakladna myslienka Bellman-Fordovho algoritmu je v orientovanom grafe s n vrcholmi n-1
krat postupne vykonat' relaxaciu vsetkych orientovanych hran grafu. Vykonavat vsetkych n
“faz” relaxacii vsetkych hran grafu nie je potrebné. Vypocet mézeme ukondit’ ihned po
vykonani takej “fazy” relaxacii vsetkych hran grafu, v ktorej sa pre ziaden vrchol neznizil
odhad ohodnotenia najkratsej cesty zo Startovacieho vrcholu do tohto vrcholu.

Pre kazdy suvisly ohodnoteny graf, v ktorom maju vsetky hrany navzajom rozne ceny,
plati, Ze ma vzdy prave jednu najlacnejsiu (minimalnu) kostru.

V Kruskalovom algoritme hrany vybrané do minimalnej kostry tvoria vzdy (pocCas celého
vykonavania algoritmu) suvisly podgraf.

Greedy algoritmy su zalozené na myslienke uchovania si rieseni podproblémov, ktoré sme
uz riesili, a ich pouziti pri ich opakovanom vyskyte.

Ak v prehladavani do hibky ohodnoteného grafu budeme navsitevovat susedné vrcholy
aktualneho vrcholu v poradi podla ceny hran (t.j. v kazdom kroku vyberieme nenavstiveny
susedny vrchol taky, ze cena hrany, ktora spaja aktualny a susedny vrchol, je najmensia
mozna), potom vytvorena DFS kostra je zaroven najlacnejsou kostrou.



