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m Ne zcela trividlni algoritmus minule velmi vagné naznadeny,
kone¢nost Ize dokdzat snadno.
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Stabilni parovani

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

m Ddma si vybere mezi sou¢asnym a nové p¥ichozimi nejlepsiho
na seznamu.

m " Odmitnuti” pokraluji postupn& k dal¥im a dal3im dle
seznamu.

m Proc¢ je algoritmus koneény?

m Pro¢ je nalezené pdarovani stabilni?



Nelze dokazat siln&jsi tvrzeni?

Lze: Parovani nalezené algoritmem panské volenky je mezi vsemi
stabilnimi parovanimi pro pany nejvyhodnéjsi.
To znamena: V Zadném stabilnim pdrovani Zzadny z pant nemiiZe

mit " leps” partnerku, neZ tu, kterou ziskd algoritmem panské
volenky.

Definition
HFichem nazveme situaci, kdy ve volenkovém algoritmu dama
odmitne pdna, kterého by mohla mit v néjakém stabilnim parovani.

Dokazeme, ze v algoritmu panské volenky nenastane h¥ich.



Lemma

V algoritmu panské volenky nenastane hrich.

Sporem: Nenastane prvni htich — tedy necht nastane.

m Prvni tedy thevéiIa Eva. Odmitla Adama, kterého mohla mit a
pojala jistého Zibrida, ktery v parovani ziskaném
nevolenkovym algoritmem ma3 jistou Kunhutu.

m JenZe v jakém vztahu jsou zi&astnéni?

m A co na to volenkovy algoritmus?

m Je Zib¥id lep¥i nebo horiil?
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Mezi té€mi se objevil princ Théseus, ktery Mindtaura zabil.
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Prohledavani grafu

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

m Druhou &3st mu ponechdme, zajimava je &ast prvni.



Prohleddvani grafu - hledani do hloubky

m Théseus dostal od Ariadny nit,

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

m Algoritmus (zajimavé jen kfiZovatky):
Pokud jsme je$té nenasli Mindtaura:

m Pokud existuje neobarvend chodba (kterou nevede nit), obarvi
tuto chodbu (zatatek a konec) a projdi ji.
m Jinak namotej nit (vrat se na predchozi k¥izovatku).

Namotdvej nit, dokud nevidi¥ Ariadne.

Prot je algoritmus spravny? Konenost? [trik s &isly]
Parcialni spravnost? Invarianty? [sled k Ariadne]



Prohleddvani grafu - hledani do hloubky

m Théseus dostal od Ariadny nit,

m ovéem 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 (zatatek a konec) a projdi ji.
m Jinak namotej nit (vrat se na pfedchozi kFizovatku).

Namotdvej nit, dokud nevidi¥ Ariadne.

Prot je algoritmus spravny? Konenost? [trik s &isly]
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 dv& 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:

® namotej nit.

Lemma

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




Poznamky

m Jedna se o algoritmus prohledavani do hloubky, kdy
postupujeme déle, dokud to jde.

m K prohleddvani grafii existuje i algoritmus prohleddvani do
Sitky zvany algoritmus viny.

m Algoritmus viny: Do bludisté vyrazi neomezeny pocet
bojovnikd, ktefi se bludistém Sifi jako povoden. PouZivame
kupfikladu, pokud chceme najit nejkrat¥i cestu (p¥iklady
budou pozdgji).



Zapis programi

P¥i programovani (zapisu algoritmu):

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

volame podprocedury,

porovnavdme 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+b);
writeln(x,” je ' text);

end.

Program zacind vzdy klicovym
slovem program!

Jednotlivé prikazy oddélujeme
stfednikem!

Nasleduje sekce definice
konstant uvedena slovem
const.

Konstanty pfifazujeme:
konstanta = hodnota



Vzhled programu v Pascalu

P¥iklad:

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 prom&nnych
uvedena slovem var.
Definujeme celoéiselné
proménné a a b.

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

Indentace zlep3uje 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:

Prom&nna md stanoveny typ. Datové typy (v Pascalu) jsou:

byte: 0 .. 255 (celd &isla),
integer: —32 768 .. 32 768,
longint: —231 231

real: —1038 .. 1038 (neceld &isla),

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

char: znaky (jeden znak 8-bitového ASCII),
string: Fetézec znaki (text) o délce az 255 znaka,

boolean: pravda nebo leZ (nabyvd hodnot true a false).



Vyrazy aritmetické:

m + S&itani,

m — odcitani, Pozor na priority!

m x ndsobeni, Pozor, div a mod ma prioritu
m / déleni, mezi s¢itdnim a ndsobenim!
m zavorky,

m div celo&iselné déleni, Pozor na s¢itani string(!

m mod zbytek po dé&leni.

Ptiklad:
(a+5)* 17+ (b mod c)

P¥ifazovaci pfikaz: :=
Priklad: x:= 2xy;



Relaéni operatory

< je mendi nez (kupt. ajb),
> je Vétsi neZ,

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

<> nerovna se,

= rovnd 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, pted else se stfednik nepise!

m if podminka then begin blok end else begin blok end;
Pr¥iklad:
if teplota>25 then

writeln(’Jdu do hostince!’);



MAINET

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 prom&nné 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.



P¥iklad vylepseny

P¥i programovani je hlavni myslet, jinak si ¢asto zbyte¢n&
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.



P¥iklad, 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(i);
a:=a div i;
end
else i:=i+1;
end;
end.



P¥iklad, hledani prvociselného rozkladu vylepseny:

program rozklad;

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

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 1i:=i+1;
end;
end.



