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Théseus hleda Minotaura

m Z Algoritmizace zndte problém Thésea (najit Minotaura).

m Théseus dostal od Ariadny nit — a kyblik s barvou (a mali¥sky
véletek).

m Théselv algoritmus:

Najdi Minotaura,
zabij Minotaura.

m Nas zajima jen prvni &ast.
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Théseliv algoritmus

hledani Minotaura

Je-li tu Minotaurus, GOTO 2 (tj. zabijminotaura()).

Jinak: Vidime dosud nenavstivenou chodbu? = Chodbou
projdeme a oznadime ji jako navstivenou.

Jinak: Lze-li namotat nit, namotdme nit.

L] Nelze-li namotat nit (a nevidime dosud nenavstivenou
chodbu)? = Konec.

Analyza algoritmu byla na Algoritmizaci (konenost a parcidlni
spravnost).
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Théseliv algoritmus

jind varianta

m Je-li tu Minotaurus, GOTO 2 (tj. zabijminotaura()).

m Jinak: Vidime dosud nenavstivenou chodbu a do souéasné
mistnosti vede nit jen za nami? = Chodbou projdeme a
oznadime ji jako navstivenou.

m Jinak: Lze-li namotat nit, namotame nit.

[ Nelze-li namotat nit (a nevidime dosud nenavitivenou
chodbu)? = Konec.

m Korektnost algoritmu plyne stejné (jako u minulého).
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Théseliv algoritmus

vyplavovani Minotaura

m Utésni Labyrint,

m do vchodu zaved hadici z hydrantu,

m pust vodu,

m polkej, az bude Labyrint pod vodou (<
zabij minotaura()),

m konec.
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Prohledavani grafu

do hloubky, s ndvratem a do Sitky.

Prvni algoritmus je prohledani do hloubky,
druhy prohledani s navratem,
tfeti prohledani do 3itky (a. k. a. algoritmus viny),

vdechny najdou Minotaura (je-li v Labyrintu).

Jak je naprogramovat?
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Krok stranou

aneb kam krdl nemize

m Na 3achovnici jsou n&kterd pole zakdzana (tfeba obsazena
figurkami vlastni barvy),

® na jednom poli stoji kral,
m chceme najit viechna pole, kam kral miZe.

m Jak to naprogramovat?
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Kam kral nemiize

jak to naprogramovat?

m Vytvofime zasobnik, ozna&ime vdechny vrcholy jako
nenavstivené, push(startovni pole)
m while zasobnik neprazdny:

m ted=pop()
m for v in sousedi(ted):

m Neni-li v navstiveny, ozna& ho jako navstiveny a push(v)
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Implementace

bude pfedvedena p¥imo na misté

Vyuzije toho, co uz umime.

sachovnice=[[0]*8]*8, vyplnime nattenim ze souboru, push a
pop bylo.

Na mist& napsat na&itani, zpracovéni, vypis (&isel na 3achovnici).
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Jiny algoritmus

pro tentyZ problém

m VytvoFime frontu, oznadime vdechny vrcholy jako
nenavitivené, enqueue(startovni pole)
m while fronta neprdzdna:

m ted=dequeue()
m for v in sousedi(ted):

m Neni-li v navstiveny, nastav mu vzdalenost ted+1,
enqueue (v)
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Souvislosti
a jejich stiny

m Jak souvisi Théseus a Kral?

m Je to totéZ, jen na specidlnim grafu (vrcholy jsou pole
Sachovnice, hrany moznosti pfechodu).

m Od obecného p¥ipadu nds déli jen reprezentace grafu.
MozZnosti?

m Matice sousednosti, incidence (matice jsou dvourozmé&rné
seznamy), seznam sousedi (je seznam seznami).

m Hledani sousedli provedeme podle matice sousednosti,
oznadovat budeme vrcholy.

m Hledani se zdsobnikem je prohledani do hloubky, to s frontou
zase do 3itky (a hledd nejkratsi cestu v neohodnoceném grafu).
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Dalsi algoritmus

jesté uvidite nékolikrat

m Hranam ptiddme délku,

m jako datovou strukturu pouZijeme prioritni frontu, v niz budou
vrcholy setfidéné podle dosud zjisténé vzdalenosti, odebirame
vrchol s nejmensi vzdalenostdi,...

m a vznikne Dijkstriv algoritmus hledajici nejkratsi cestu v
nezdporné ohodnoceném grafu.

m P¥i hledani |ze téZ vyuZit rekurzi (ale jen p¥i hledani do
hloubky). Jak?
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Prohledani s rekurzi

opét predvést na misté

m Jak se prohledava soused?
] Uplné stejné jako my.
m Nemdme na to jiz néjakého odbornika?

m Povsimnéte si, Ze zasobnik volani funkce bude simulovat
zasobnik z naseho algoritmu.
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Dalsi optimalizaéni tlohy

fesitelné rekurzi

m MaximalIni klika (dplny podgraf),

m maximalni nezavisld mnoZina (prdzdny indukovany podgraf),

m dominance (minimalni potet figurek ohroZujici celou
achovnici),

m nezdvislost (maximalni pocet figurek navzajem se
neohroZujicich),

m viechno jsou to zamaskované grafové optimalizaéni problémy,

m Ize je YeSit vyzkouSenim vSech moZnosti, které s vyhodou

s n

vygenerujeme rekurzi (alias cviZeni " vypiste viechna n-ciferna

w1

&isla v zadané &iselné soustavé”).
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Teorie

m Kombinatorickd hra je hrou dvou hra&i. Stav hry je uréen
pozici n&jakych predmétli. VSechny zi¢astnéné predméty jsou
viditelné. Jde o tzv. hru s tplnou informaci.

m P¥iklad: Nimm, Podivna hra, Dama, gachy, Halma, Mlyn,
Otravend ¢okoldda...

m Kombinatorickymi hrami nejsou: Poker, Prsi, Marias, Black
Jack, zavody formuli...

m ZaméFime se na hraci &3ast, ne na vstup a vystup.

m U her pfedpoklddame, Ze hraji rozumné se chovajici jedinci
(s motivaci vyhrat).

N4

m Nejjednodussi ptiklad: Hra Al-Capone a Babinsky na sebe
praskaji.
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Shannonova véta

Theorem (Shannon)

KaZda kombinatorickd hra md pro nékterého z hraci neprohravajici
strategil.

Diikaz.

Ndznak: Bud'to plati, Ze si jeden z hradd miiZe vynutit zacyklen{
hry (a tak neprohrét), nebo budeme zkoumat predikaty:

Existuje nds tah, Ze pro kazdy tah protihrace existuje nas tah, Ze
pro kazdy tah protihrace... protihra¢ prohraje.

Pro kazdy nas tah existuje tah protihrace, Ze pro kazdy nas tah...
my prohrajeme.

Formule jsou konecné, pocty tahll jsou také konetné, jsou to
vzdjemné negace a lze je algoritmicky rozhodnout. O
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Graf hry

Ke h¥e (pFipadng jeji instanci) definujeme orientovany graf:
Vrcholy: Stavy hry,

Hrany: MozZnosti pfechodli mezi jednotlivymi stavy.

P¥iklad pro Nimm, kdy odebirdame 1 nebo 2 sirky (na tabuli).

Kazdému stavu mizZeme pftiradit barvu ¥ikajici, zda se odtud
vyhravd nebo prohrava.
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P¥iklad grafd her

m Na hracim planu tvaru orientovaného grafu vyraZzime
z uréeného vrcholu. Tahdme jednim padesatnikem.

m Mame dojet do jednoho z cilovych vrchold. Kdo dojede,
vyhraje.

m Graf hry mame p¥fimo zadany a jde jen o to, ktery vrchol
vyhrava.

m Podivna hra: Graf hry si zakreslime na Sachovnici. Vrcholy
jsou poli¢ka, hrany vedou tudy, kudy miZe figurka.

m Stadi ¥ict, ze kterého vrcholu se vyhravd, prohravd, nebo zda
existuje cyklus, po kterém maji oba hra&i zajem bloudit (resp.
zda si n&kdo z hratd muize bloudéni po této kruZznici vynutit).
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AND-OR stromy

m Mdme-li graf kone¢né hry, mizeme z n&j postavit strom
odpovidajici hte.

m V tomto stromé nds zajima, zda existuje vétev, po které
pokud pojedeme, tak vyhrajeme.

m Tato vétev se poznd tak, Ze ve vdech synech jejiho koncového
vrcholu existuje vyhravajici cesta, tedy ...

m bud'to vyhrajeme v prvnim synu, nebo ve druhém synu, nebo
ve tfetim...

m V k-tém synu vyhrajeme, jestlize protihra¢ prohraje v prvnim
synu a souasné ve druhém synu a soucasné ve tfetim synu...
tohoto stavu.

m Prohraje tam, jestlize my (pro doty&ny stav) umime vyhrat
bud'to v prvnim synu, nebo ve druhém, anebo ve t¥etim...

m Podminky AND a OR se stéle stfidaji, proto AND-OR strom.
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