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Prezentace zadani a reseni
Teorie grafu
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Hadanky

Vyresite je?
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Ma res. Nema res. Ma Ma res.



Pozorovani — stupné vrcholu grafu




Nesplnitelny domecek — stupneée
vrcholu




4 liché vrcholy




Redeni

Eulerovska cesta existuje v grafu, pokud maji
vsechny sudy stupen, anebo existuji prave dva
vrcholy s lichym stupném

Liché stupné jsou pro cestu ,konecné stanice®,
nemuze byt vice jak 2

U sudych stupnu plati, ze pri vstupu do vrcholu
existuje takeé vystupni hrana

Zacnu-li ve vrcholu s lichym stupném, musim
skoncit po Case v jeho protéjsku
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VSechna telesa maji reseni







Bludisté
reseni

Projekt ucitelé



Zadani — nepruchodné bludisté
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Reseni
 Pomoci funkce floodfill obarvime souvislé casti
bludiste
* Misto, kde se casti potkavaji staci prokopat
pouze jednu zed

* Na vsech ostatnich mistech je treba prokopat
alespon dve zdi



Zadani — nepruchodné bludisté
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Reseni
Redeni stavi opét na souvislych ¢astech
bludisté
Ty redukuje na vrcholy grafu
Zebtiky tvofi spojnice mezi vrcholy

Ve vysledném grafu snadno nalezneme
nejkratsi cestu do cile (A-H-K-J-E-I-M-P)



Zadani — bludisté s dvermi
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Redeni — strom prohledavani
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Re$eni — strom prohledavani

e V prvni casti reseni vytvorime z bludisté graf,
vrcholy tvori mistnosti se seznamem klicu,
hrany potom potrebny kli¢

* Nasledné prohledame tento graf do Sirky

* Na grafu je patrné kudy vede nejrychlejsi cesta
k cili



Grafova algoritmizace

Jak resit problémy pomoci pocitace?



VIk, koza, zeli

e Zamyslete se, jak byste resili ulohu pomoci
pocitace?
— Jak zakodovat stav hry
— Jak hru hrat?

— Jak ovérit, ze jsme hru vyresili?




VIk, koza, zeli

VIk, koza a zeli

e Je treba — N -

vz vz
prozkoumat
stavovy prostor zv | vz

hry vz v

A P K P K:

e ,do Sirky” . Klv

e ,do hlouby”




Bludiste




Bludiste

K kddovat zadani hry?
< Ulohu resit pocitacem?

< overit vysledné reseni?




Bludiste reseni

e Bludiste si zakddujeme textove

* Postupné prochazime, pamatujeme si pozici
panacka (souradnice [x,y]) a navstivena mista
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Konikova cesta

Jak kddovat zadani
ry’?

Jak ulohu resit
vocCitacem?

Jak overit vysledné
reseni?




Redeni 1

» Sachovnci si pfevedeme na graf

* V grafu hledame cestu, ktera navstivi vsechny
vrcholy prave jednou
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Redeni 2

e Sachovnici si zakddujeme textové

e Postupné prochazime do Sirky stavovy prostor
hadanky

* Navstivime-li vSechna policka, mame reseni




Sokoban

* Cilem hry je presunout
bedny na zelena
policka

* Vjeden okamzik
muzeme tlacit pouze
jednu bednu

* Mnoho simulatoru na
iInternetu



Sokoban

Jak kddovat zadani
ry’?

Jak ulohu resit
vocCitacem?

Jak overit vysledné
reseni?




Redeni

* Bludisté zakodujeme pomoci textoveho
formatu
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e Postupneé
prochazime

jednotlivée stavy a

jejich nasledniky

 Prirozena ilustrace
oouziti fronty a
zasobniku
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e Stavovy prostor ,,zivych” stavu




