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Bludisté a grafy
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dnes:

@ Yedeni bludi¥t

@ aplikace grafovych pojmi na bludistich
pristé:

@ generovani bludist

@ netradi¢ni ,m¥izky"“ — aplikace geometrickych pojmi
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@ vrchol, hrana, stupef, cesta, vzdalenost

@ prochdzeni grafu: do 3itky (BFS), do hloubky (DFS)
@ kostra grafu

@ komponenta, silné souvisld komponenta
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Grafovy kviz

Lze nasledujici problémy Fesit efektivné? Jakym algoritmem?

©0000F0

nejkratsi cesta v nevaZzeném grafu

nejkratsi cesta ve vaZzeném grafu

detekce cyklu v orientovaném grafu

eulerovsky tah (kazdd hrana pravé jednou)
hamiltonovskd kruZnice (kazdy vrchol pravé jednou)

nejlevnéjsi kostra grafu



P&knd interaktivni ukazka grafovych algoritmd (hledani cesty):
http://qiao.github.io/PathFinding. js/visual/
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http://qiao.github.io/PathFinding.js/visual/

Bludisté — pojmy, typy

@ struktura:

unicursular = labyrint
perfektni

braid

e semi-braid

e podkladova m¥izka: &tvercova, trojuhlenikova, , kruhova“,
nepravidelna, ...

@ starty a cile: 1:1, 1:N, N:N, ...

@ specialni podminky: mosty, Zeb¥iky, zakazy zataceni,
st¥idani barev, ...



Typy bludist: priklady
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Reprezentace




Re¥eni bludigt

@ algoritmy ,pro lidi" (agenty v bludisti)
e pravidlo pravé ruky — nefunguje vzdy, protip¥iklad?
e algoritmus se znackovanim — funguje vZdy
@ algoritmy ,pro potitate” (agenty nad bludistém)
e standardni prochazeni grafu — BFS
o bludidtové variace (ale i mnohé dal3i problémy):

@ vétdinou spravné: vymyslet vhodnou transformaci na
graf, pouzit BFS

@ VvétSinou mozné a nevhodné: pouZit pfimocary graf a
vymyslet specialni grafovy algoritmus



Zakladni bludisté

Z&kladni zadani Tex;z\c/j);?pls Tex;z\éli;?pls
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Bludi$tové variace

Trojrozmérné bludisté
Robot v bludisti
Bludisté a dynamit

3 lampy v bludisti

°
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@ Zdikaz zataleni vlevo
@ Bludisté s kuli¢kou
@ Sokoban

o Ciselné bludi¥td

@ Barevné bludisté

Kvantové bludisté

Jak formulovat jako grafovy problém?



$edé pole = Zebfik nahoru
kole¢ko = Zeb¥ik doli




Akce robota: krok, otogeni o 90 stupii
A — B, minimalizovat pocet akci
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Optimalni YeSeni: plna &ara
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A — B, minimalizovat:

@ primdrné polet ,,odpdlenych” zdi
@ sekunddrné pocet kroki
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Spojit lampy drdtem (co nejkrat3im)

A

Co kdyz je lamp n?

DA



»No left turn maze"
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Bludis$té s kuli¢kou

kuli¢ka: pohyb ,k zardZce"
posbirat v8echny znacky
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K vyzkouSeni: umimematiku.cz


umimematiku.cz

Dostat bedny na vyznaéena pole.

Panakek miize pouze tladit, vzdy jen 1 bednu.

K vyzkou$eni: umimematiku.cz


umimematiku.cz

Ciselné bludisté

pravy horni roh — levy dolni roh
skoky vertikalné a horizontalné, &islo = délka skoku

414133 3[4[3[2]2 1]4]2]1]1
3 4lal2l2]4a 2lal2]3]2
o314 413142 23424

2[2[3]2]1 2[1]1]3]3 3[3[3[3]2

114444 1]4]2]3 % 2lal2]2 %

Jak ovéfit, zda ma lloha jednoznainé nejkratsi feseni?
K vyzkouSeni: umimematiku.cz



umimematiku.cz

Barevné bludisté

levy dolni roh — pravy horni roh
stejny polet poli od kaZdé barvy (bild libovolng)




Bludisté, které se generuje podle pohybu

http://www.clickmazes.com/quantum/ixquantum.htm

https://wuw.fi.muni.cz/~xpelanek/sendvic13/blx87ac/
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http://www.clickmazes.com/quantum/ixquantum.htm
https://www.fi.muni.cz/~xpelanek/sendvic13/blx87ac/

Ukoly k zamysleni

formulujte dlohu jako grafovy problém:
e graf:

e vrcholy
e hrany — orientované? vaZzené?

@ algoritmus:
e prohleddvani do 3itky (BFS)
e jiny algoritmus

@ odhadnéte velikost grafu

@ Lze fesit efektivné€? Je nutné pouzit heuristiky?
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@ Uloha: ¥esi¢ n

gkteré z bludigtovych variant
@ zndzornéni ¥feSeni:
animace

textova grafika, obrazek (SVG),
@ jak snadno udélat animaci:

e jednotlivé kroky ¥eSeni: obrazky v SVG
e convert

@ avconv
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