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Priklad 1.

V hradu jsou ¢tyfi typy raznych dveti a ¢tyti typy rtznych kli¢t. Dvermi daného typu
lze prochéazet az po sebrani prislusného klice. Naleznéte nejkratsi cestu mezi dvéma body
v tomto hradu.

Priklad 2.

Uvazme Dijkstriv algoritmus s k-regularni haldou. Jak mame zvolit k, abychom dostali
co nejlepsi ¢asovou slozitost, pokud mame graf o n vrcholech a m hranach?

Priklad 3.

Méjme bludisté na ¢tvercové siti, ve kterém se nachazeji dva roboti. Chceme je oba dostat
z bludisté ven. Robot pfijima instrukce, kterym smérem se o jedno policko posune. Pokud
v daném smeéru je zed, ziustane na misté.

Bohuzel oba roboti poslouchaji na stejném kandle, takze kdyz posleme instrukci, prove-
dou ji oba najednou. Najdéte nejkratsi posloupnost instrukci, kterd roboty dostane ven
z bludiste.

Priklad 4.

Najdéte (orientovany ohodnoceny) graf s pravé jednou zapornou hranou a bez zaporného
cyklu, na na némz Dijkstriv algoritmus selze. Selhanim myslime, ze vrati nespravny
vysledek nebo otevie vrchol vicekrat, v zavislosti na implementaci.

Priklad 5.

Mé¢jme implementaci Dijkstrova algoritmu, ktery znovu otevira i uzaviené vrcholy, pokud
do nich nasel kratsi cestu. Najdéte graf G s celociselnymi délkami hran, které jsou omezené
polynomem k velikosti grafu, takovy, Zze na ném takto implementovany Dijkstra udéla
exponencialni pocet krokt.

Priklad 6.

Hrajeme Dolujici a Vyrabéci hru, jejiz svét je (pro jednoduchost 2D) mapa n bloki.
Dostali jsme se do slozitého jeskynniho komplexu, kde mtizeme najit budto vzduch nebo
kamen. Pfes kdmen se mtizeme dostat pomoci krumpéace, ktery méa ale omezenou zivotnost
— vydrzi k pouziti.

Nastésti mame celou mapu k dispozici. Radi bychom proto dopiedu nasli cestu z nasi
aktualni pozice ven z jeskyn tak, abychom pfitom pouzili krumpac¢ co nejméné. Muze se
taky stat, Zze se ven nedostaneme, protoze se krumpac rozbije. Dostaneme se ven? Kudy
mame jit, abychom se dostali ven?

Priklad 7.
Uvazme ohodnoceny graf GG, kde kazda hrana je ohodnocena prirozenym ¢islem mezi 1 a k.

Navrhnéte druh datové struktury, se kterou pobézi na tomto grafu Dijkstriv algoritmus
v ¢ase O(nk +m).



