CviCeni ADS 3 - prohledavani do hloubky

1)

DFS - strom prohledavani. Zkuste sekvenci zavorek ((()(()))((()))) pfevést na strom. Jakym
zplGsobem mUzZete zjistit, zda je vyraz spravné uzavorkovan pomoci DFS? Existuje néjaky
jednodussi algoritmus nez DFS?

Méjme souvisly neorientovany graf. V jakém poradi odtrhavat vrcholy, aby pfitom graf
zGstaval souvisly?

Méjme souvisly orientovany graf. Chceme mazat jeho vrcholy jeden po druhém tak, aby graf
zUstal stale souvisly. Jak takové poradi mazani najit?

Bludisté: Zabloudili jste v bludisti. Mate v ruce kfidu a baterku. Vymyslete algoritmus, jak se
dostat ven z bludisté.

Bludisté s dvermi: Mate ctvereckové bludisté, jsou v ném ctyri typy zamcenych dveri a klice
odpovidajicich ¢tyr typQ. Jakmile najdu kli¢, mohu uz libovolné prochazet dvermi prislusného
typu. Jak najit nejkratsi cestu?

Robot KAREL: Znate robota KARLA? Karel umi prikazy KROK a VLEVO_VBOK, déale podminky i
cykly vychazejici z podminek (while, until, if), poznat, na jakou svétovou stranu je otoceny a
procedury (umi i rekurzi). Také umi pokladat ¢i zvedat znacky a zjistit, kolik znacek je na
policku, kde stoji. Je v bludisti na ¢tvereckované siti, kde jsou policka a zdi. Nékde v bludisti je
poli¢ko oznacené jako vychod (lezi na ném znacka). Najdéte jej.

Séf agent(: Podafilo se vam sehnat schéma sité tajnych agentd. Ma podobu orientovaného
grafu, jehozZ vrcholy jsou agenti a hrana popisuje, Ze jeden agent veli druhému. Kdykoliv agent
obdrzi rozkaz, preda ho véem agenttim, kterym veli. Séfem sité je libovolny agent, ktery vyda-
li rozkaz, dostanou ho ¢asem vsichni ostatni agenti. Vymyslete algoritmus, jez najde $éfa sité.
Umite najit vSechny $éfy?

Robot KAREL ma nékde v bludisti Jarnikiv pomnik, jedna se o samostatné stojici ¢tverecek
zdi, kolem néhoz se da chodit kolem dokola. Najdéte jej a postavte se na jeho severni stranu.
Bonus: Uklidte po sobé pripadny neporadek v podobé znacek.
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9) DFS - strom prohledavani. Zkuste sekvenci zavorek ((()(()))((()))) pfevést na strom. Jakym
zplGsobem mUzZete zjistit, zda je vyraz spravné uzavorkovan pomoci DFS? Existuje néjaky
jednodussi algoritmus nez DFS?

10) Méjme souvisly neorientovany graf. V jakém poradi odtrhavat vrcholy, aby pritom graf
zGstaval souvisly?

11) Méjme souvisly orientovany graf. Chceme mazat jeho vrcholy jeden po druhém tak, aby graf
zUstal stale souvisly. Jak takové poradi mazani najit?

12) Bludisté: Zabloudili jste v bludisti. Mate v ruce kridu a baterku. Vymyslete algoritmus, jak se
dostat ven z bludisté.

13) Bludisté s dverfmi: Mate ctvereckové bludisté, jsou v ném Ctyri typy zamcenych dvefi a klice
odpovidajicich ¢tyr typQ. Jakmile najdu kli¢, mohu uz libovolné prochazet dvermi prislusného
typu. Jak najit nejkratsi cestu?

14) Robot KAREL: Znate robota KARLA? Karel umi pfikazy KROK a VLEVO_VBOK, déle podminky i
cykly vychazejici z podminek (while, until, if), poznat, na jakou svétovou stranu je otoceny a
procedury (umi i rekurzi). Také umi pokladat ¢i zvedat znacky a zjistit, kolik znacek je na
policku, kde stoji. Je v bludisti na ¢tvereckované siti, kde jsou policka a zdi. Nékde v bludisti je
poli¢ko oznacené jako vychod (lezi na ném znacka). Najdéte jej.

15) Séf agent(i: Podafilo se vam sehnat schéma sité tajnych agentd. Ma podobu orientovaného
grafu, jehozZ vrcholy jsou agenti a hrana popisuje, Ze jeden agent veli druhému. Kdykoliv agent
obdrzi rozkaz, preda ho véem agenttim, kterym veli. Séfem sité je libovolny agent, ktery vyda-
li rozkaz, dostanou ho ¢asem vsichni ostatni agenti. Vymyslete algoritmus, jez najde $éfa sité.
Umite najit vSechny $éfy?

16) Robot KAREL ma nékde v bludisti Jarnikiiv pomnik, jedna se o samostatné stojici ¢tverecek
zdi, kolem néhoz se da chodit kolem dokola. Najdéte jej a postavte se na jeho severni stranu.
Bonus: Uklidte po sobé pripadny neporadek v podobé znacek.
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