| 6. CVICENI Z ADS1 A,B,C stromy

PRIKLAD PRVNI. Pfipomeiite si definici B-stromt. Kolik je (pomérné) kli¢t v kazdém vrcholu
B-stromu?

PRIKLAD DRUHY. Zkusme B-stromy ,zahustit“ — budeme nyni chtit, aby kazdj* nekorenovy
vrchol byl zaplnén alesporti na 2/3. Vymyslete, jak to zarucit pi vkladani a mazéani kli¢t. Nedaji
se klice u daného vrcholu néjak pijcovat odjinud?

Poznamka: Rozhodné nemtzeme chtit pfi prvnim Stépeni z 1 vrcholu na 3, abychom vsechny tii
zaplnili na alespon 2/3. Toto je jediné situace, kdy to neni mozné provést.

PRIKLAD TRETI. (a,b)-strom je proménlivéji zadany B-strom: viechny listy jsou opét ve stejné
hloubce, kazdy nekotenovy vrchol mé alespon a — 1 a nejvyse b — 1 polozek, kofen ma nejvyse b— 1
polozek, ale minimum nema. (a,b) tedy urcuje pocet synd.

A nyni ta opravdu zajimava véc: (2,4)-stromy jsou strukturalné isomorfni ¢erveno-cernym stro-
mim. Muzeme tedy najit zobrazeni kli¢i RB stromu do kli¢t (2,4)-stromu tak, Ze se axiomy RB
stromt pfesné prelozi na axiomy (2,4)-stromt, a dokonce i tpravy (2,4) stromu (které se chovaji
jako B-stromy) pfesné popisuji rotace v RB stromech.

Vymyslete presné, jak se tenhle isomorfismus da nahlédnout, ukazte, ze axiomy sedi, a popiste
operace RB stromu pomoci toho, co se déje ve (2,4) stromu. Nemusite vSechny, ale alespon insert.

A kdyz to dokazete, tak uz si RB stromy a jejich operace vzdycky snadno odvodite.

PRIKLAD CTVRTY. Jak se v BVS hled4 naslednik, tj. nejmensi vétsi prvek? Jak dlouho trva,
kdyz zacneme v minimu a budeme strom prochazet opakovanym hledanim naslednika?
PRIKLAD PATY. Vymyslete, jde-li BVS upravit, aby umél vyhledat -ty nejmensi prvek.

PRIKLAD SESTY. (2, 3)-stromy jsou ziejmé neisomorfni RB stromim, protoZe nejsou isomorfni
ani (2,4)-stromtim. Zkuste ale pfidat do RB stromt novy axiom, ktery je udéla ekvivalentni (2, 3)-
stromtm.

Pokusim se do kazdého dalsiho zadani vlozit alespon jednu tlohu, ktera pouziva néco z predchozich
cviceni. Na pomoc si ¢asto vezmu starsi ro¢niky KSP.

PRIKLAD SEDMY — KSP 16-3-1. Newtoon trénuje svoji blechu na blesi turnaj. Ten probiha
na svislé sténé, na které jsou vodorovné plosinky. Cilem blechy je slézt ze startovaci polohy co
nejdiive na podlahu. Pohyb blechy zavisi na tom, zda je blecha na néjaké plosince, ¢i pada. Pokud
pada, klesne za jednu blechovterinu o jeden blechometr. Pokud je na ploSince, posune se za jednu
blechovtefinu o jeden blechometr vlevo ¢i vpravo.

Zévod tedy probiha tak, ze blecha pada, padd, az dopadne na plosinku. Pak se rozhodne (nebo ji
jeji majitel prikaze), zda pijde doleva nebo doprava, a jde, dokud nedojde na konec plosinky. Z ni
pak seskoci a zase pada, dokud se nedostane na podlahu. Vitézi blecha, ktera pristane na podlaze
jako prvni. OvsSem je nutné, aby zadna blecha nespadla z vétsi vysky nez v blechometri, jinak se
totiz po dopadu urazi a odmitne pokracovat v zavodeé.

Na vstupu dostanete jednak poc¢atecéni soufadnice blechy (v celych blechometrech), v, coz je nejvétsi
vyska, ze které mize blecha spadnout, aby se neurazila, a N, coz je pocet plosinek na sténé. Dale
dostanete popis N plosinek, u kazdé plosinky soutadnice jejiho horniho dolniho rohu a jeji sitku
(v8e opét v celych blechometrech). VSechny plosinky jsou vysoké jeden blechometr a zadné dveé se
nedotykaji. Blecha je na podlaze, pokud se nachézi na soutadnicich [x;0], kde x je libovolné celé
¢islo.

Vystupem Vaseho programu je nejmensi pocet blechovtefin, které bude blecha potfebovat, aby se
dostala na podlahu. Kromé tohoto poctu vypiste i pocet plosinek, na které blecha dopadne, a u
kazdé plosinky (v poradi, jak na né blecha dopadd) rozhodnéte, zda ma blecha jit vlevo ¢ vpravo.
Pokud tloha nema feSeni (moc malé v), vypiste odpovidajici zpravu.



