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m Instance: N panid a N dam. Kazda postava ma seznam
" prijatelnosti” (vSech) pFislusnikl opa¢ného pohlavi.

Problém: Vytvorte N koedukovanych dvojic, aby vzniklé
parovani bylo stabilni.

m Parovani je stabilni, pokud neexistuje dvojice /¢ tak, ze Ix a
K1, ale kdybychom je " prepojili” na I+ a Kk, jak I, tak ¢ by si
polepsili.

m Ne zcela trividlni algoritmus minule velmi vdgné naznaceny,
konecnost lze dokazat snadno.
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Stabilni parovani

m "Péanové, zadejte se!”
m Panové vyrazi za ddmami na " prvnim” misté.

m Dama si vybere mezi sou¢asnym a nové prichozimi nejlepsiho
na seznamu.

m " Odmitnuti” pokraduji postupné k dal$im a dalsim dle
seznamu.

m Proc je algoritmus konecny?

m Proc je nalezené parovani stabilni?



Nelze dokazat silnéjsi tvrzeni?

Lze: Parovani nalezené algoritmem panské volenky je mezi vSemi
stabilnimi parovanimi pro pany nejvyhodnéjsi.
To znamena: V zadném stabilnim pdrovani zadny z panid nemize

mit " lepsi” partnerku, nez tu, kterou ziska algoritmem panské
volenky.

Definition

Hrichem nazveme situaci, kdy ve volenkovém algoritmu dama
odmitne pana, kterého by mohla mit v néjakém stabilnim parovani.

Dokazeme, ze v algoritmu panské volenky nenastane hfich.



Lemma

V algoritmu panské volenky nenastane hrich.

Sporem: Nenastane prvni hfich — tedy necht nastane.

m Prvni tedy zhresila Eva. Odmitla Adama, kterého mohla mit a
pojala jistého Zibrida, ktery v parovani ziskaném
nevolenkovym algoritmem ma jistou Kunhutu.

m Jenze v jakém vztahu jsou z(castnéni?

m A co na to volenkovy algoritmus?

m Je Zibfid lep$i nebo horsil?
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Prohledavani grafu

m Motivace: Mindtaurus se v bludisti zivi Athénany.
Mezi témi se objevil princ Théseus, ktery Mindtaura zabil.
m Algoritmus:
Najdi Mindtaura,
Zabij Minétaura.

m Druhou ¢ast mu ponechdame, zajimava je Cast prvni.



Prohledavani grafu - hledani do hloubky

m Théseus dostal od Ariadny nit,

m ovdem budto pouZil randomizovany algoritmus, nebo dostal
jesté kyblik s barvou.

m Algoritmus (zajimavé jen kfizovatky):
Pokud jsme jesté nenasli Mindtaura:

m Pokud existuje neobarvend chodba (kterou nevede nit), obarvi
tuto chodbu (zaéatek a konec) a projdi ji.
m Jinak namotej nit (vrat se na pfedchozi kfizovatku).

Namotavej nit, dokud nevidis Ariadne.

Pro¢ je algoritmus spravny? Koneénost? [trik s Cisly]
Parcialni spravnost? Invarianty? [sled k Ariadne]
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m Théseus dostal od Ariadny nit,

m oviem budto pouZil randomizovany algoritmus, nebo dostal
jesté kyblik s barvou.

m Algoritmus (zajimavé jen kfiZzovatky):
Pokud jsme jesté nenasli Mindtaura:

m Pokud existuje neobarvena chodba (kterou nevede nit), obarvi
tuto chodbu (zadatek a konec) a projdi ji.
m Jinak namotej nit (vrat se na pfedchozi kfizovatku).

Namotavej nit, dokud nevidis Ariadne.

Pro¢ je algoritmus spravny? Koneénost? [trik s Cisly]
Parcialni spravnost? Invarianty? [sled k Ariadne]

Kazdou chodbou projdeme nejvyse 2x.

Nexistuje vrchol, ktery navstivit miZeme a nenavstivime.



Jiny algoritmus:

Dokud nejsme u Minétaura:
m Pokud existuji dvé obarvené chodby, kterymi vede nit,
namotej nit.
m jinak pokud existuje neobarvend chodba, obarvi ji a projdi ji.
m Jinak namotej nit.
Dokud nejsme u Ariadne:

®m namotej nit.

Lemma

| tento algoritmus je spravné, protoZe namotavame-li, ackoliv
maZeme jesté kupredu, znamena to, Ze se do tohoto vrcholu jesté
vratime. Navic invariant o sledu k Ariadne Ize posilit na cestu k
Ariadne.




Poznamky

m Jednd se o algoritmus prohledavéni do hloubky, kdy
postupujeme dale, dokud to jde.

m K prohledavani grafli existuje i algoritmus prohledavani do
Sirky zvany algoritmus viny.

m Algoritmus viny: Do bludisté vyrazi neomezeny pocet

vsvs

kuprikladu, pokud chceme najit nejkratsi cestu (priklady
budou pozdéji).



Zapis program

P¥i programovani (zapisu algoritmi):

pracujeme s proménnymi riiznych typd (a s konstantami),
modifikujeme obsahy proménnych,

voldme podprocedury,

porovnavame obsahy proménnych,

rozhodujeme se podle toho,

cyklime,

¢teme vstup, vypisujeme vystup.



Vzhled programu v Pascalu

Priklad:

program nanic;

const x=10;

text="deset’;
var a,b:integer;
c:string;

begin
write('Napis cislo:");
readIn(a);
write('Napis dalsi cislo:");
readin(b);
writeln('Soucet je ',a+Db);
writeln(x,” je ' text);

end.

Program zacina vzdy klicovym
slovem program!

Jednotlivé prikazy oddélujeme
stfednikem!

Nasleduje sekce definice
konstant uvedena slovem
const.

Konstanty pfifazujeme:
konstanta = hodnota



Vzhled programu v Pascalu

Priklad:

program nanic;

const x=10;

text="deset’;
var a,b:integer;
c:string;

begin
write('Napis cislo:");
readin(a);
write('Napis dalsi cislo:');
readIn(b);
writeln('Soucet je ',a+b);
writeln(x,” je ' text);

end.

Ndsleduje definice proménnych
uvedena slovem var.
Definujeme celodiselné
proménné a a b.

Za definici (globalnich)
proménnych nasleduji definice
funkci a procedur (prazdné) a
télo hlavniho programu
begin ... end.

Indentace zlepsuje esteticky
dojem.



Dulezitost indentace:

program nanic; const x=10; text=’deset’; var
a,b:integer; c:string;

begin write(’Napis cislo: ’); readln(a);
write(’Napis dalsi cislo: ’); readln(b);
writeln(’Soucet je ’,a+b); writeln(x,’ je ’,text);
end.



Proménné a jejich typy:

Proménna ma3 stanoveny typ. Datové typy (v Pascalu) jsou:
m byte: 0 .. 255 (celd &isla),

integer: —32 768 .. 32 768,

longint: —231 .. 231,

real: —10%8 .. 1038 (necels &isla),

word: 0 .. 65 535 (cela &isla),

char: znaky (jeden znak 8-bitového ASCII),

string: Fetézec znaki (text) o délce az 255 znakau,

boolean: pravda nebo lez (nabyva hodnot true a false).



Vyrazy aritmetické:

m -+ Sd&itani,

= — odcitani, Pozor na priority!

m * nasobeni, Pozor, div a mod ma prioritu
m / déleni, mezi s¢itdnim a nasobenim!
m zavorky,

m div celodiselné déleni, Pozor na scitani stringd!

m mod zbytek po déleni.

Priklad:
(a+5)*17 + (b mod ¢)

Prifazovaci prikaz: :=
Priklad: x:= 2xy;



Relacni operatory

< je mensi nez (kup¥. ajb),
> je vétsi nez,

>= je vétsi nebo rovno,
<= je mensi nebo rovno,

<> nerovna se,

= rovna se (porovnani na rovnost).



Podminky

Syntax (a sémantika):
m if podminka then prikaz;
m if podminka then begin blok prikazu end;

m if podminka then prikaz else prikaz;
Pozor, pred else se stfednik nepise!

m if podminka then begin blok end else begin blok end;
Priklad:
if teplota>25 then
writeln(’Jdu do hostince!’);




NETe

if teplota>25 then writeln(’Jdu do hostince!’);

if teplota>25 then

begin

writeln(’Jdu do hostince!’);
end
else
begin

writeln(’Nejdu nikam!’);
end;



Cykly

m while podminka do prikaz nebo blok;
Opakuj, dokud je podminka splnéna.
m for i:=1 to 10 do prikaz nebo blok;
Opakuj pro kazdou hodnotu proménné od prvni do druhé
meze.
m for i:=100 downto 1 do prikaz nebo blok;
m repeat prikazy; until podminka;
Opakuj, dokud je podminka nesplnéna!




Priklad:

program dvojkova;
var a:integer;

begin
readln(a);
while a > 0 do
begin
if a mod 2 = 1 then
write(1)
else write(0);
a:=a div 2;
end;
end.



Priklad vylepseny

P¥i programovani je hlavni myslet, jinak si ¢asto zbyte¢né
pridélame praci!
program dvojk;
var a:integer;

begin
readln(a);
while a > 0 do
begin
write(a mod 2);
a:=a div 2;
end;
end.



Priklad, hledani prvociselného rozkladu:

program rozklad;
var a,i:integer;

begin
i:=2;
readln(a);
while i <= a do
begin if (a div i)*i = a then
begin
write(di);
a:=a div i;
end
else i:=i+1;
end;
end.



Priklad, hledani prvociselného rozkladu vylepseny:

program rozklad;

var a,i:integer; opakujeme:boolean;
begin i:=2; opakujeme:=false;
readln(a);

end.

while i <= a do
begin if (a div i)*i = a then
begin if opakujeme then
write(’*’)

else opakujeme:=true;

write(i);
a:=a div i;
end else i:=i+1;

end;



