evropsky g i G i l N

socialni : MINISTERSTVO SKOLSTVI, OP Vzdélavani
fondv CR EVROPSKA UNIE FMLADEZE A TELOVYCHOWY pro konkurenceschopnost

INVESTICE DO ROZVOJE VZDELAVANI

DUM 18 téma: Ariadnina nit

ze sady: 1 tematicky okruh sady: Algoritmy a datové struktury
ze Sablony: 10 — Algoritmizace a programovani urceno pro: 2. a 3.rocnik

18-20-M/01 Informacni technologie
26-41-M/01 Elektrotechnika - Elektronické pocitacové systémy

vzdélavaci oblast: odborné vzdélavani
metodicky list/anotace: VY_32_INOVACE_10118ml.pdf
pomocné soubory:

vzdélavaci obor:
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Jak zjistit, zda se néjaky prvek nachazi v obecném stromeé?

I. Prohledavani do hloubky
a. Systematické prohledavani zleva doprava
Zaznamenejte cestu, ktera bude zacinat v kofeni stromu a po které projdeme viechny prvky
zleva doprava v naSem stromé. OcCislujte, v jakém poradi se budou jednotlivé prvky prochézet:

25 12 11 15 13 7 16

b. Rozpracované prvky
Do tabulky zaznamenejte, jaké prvky mame rozpracované v jednotlivych krocich:

Krok 1 |2 |3 (4 |5 |6 |7 |8 |9 |10 |11 |12 |13 |14 |15 |16

Rozpracované
prvky

Poradi, v jakém se prvky zpracovavaji, odpovida dynamické datové strukture
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c. Algoritmus

Il. Prichod bludistém
Ukazeme, jak pomoci algoritmu, ktery jsme se nauc€ili v prvni kapitole, nalézt prvek v bludisti.
a. Bludisté
Bludisté se sklada z mistnosti a cest, pfiemz kazda cesta vede pravé z jedné mistnosti do
druhé. Zavedeme si jednoduché znaceni:

1. Mistnost:
2. Cesta: O
Bludisté by potom mohlo vypadat napfiklad takto:

Takovym obrazk(m se fika grafy a poznate je podrobnéji, pokud budete studovat algoritmizaci
a programovani na vysoké Skole.

Nyni zkuste nékolik takovych grafi/bludist’ nakreslit. VyuZijte prostor v nasledujicich
kapitolach. Predejte papir sousedovi a nechte ho nakreslit bludisté v kapitole I11.a. Bludisté bude
mit minimalné 8 mistnosti a 15 cest.

b. Efektivni prichod bludisté

NeZ se zaCneme zabyvat konkrétnimi algoritmy, popiSeme si, co by mél kazdy ,,dobry

algoritmus na prdichod bludisté“ spliiovat.

I11. Ariadnina nit — prohledavani do hloubky
a. Bludisté od spoluzaka
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b. Ariadnina nit

V8echno zacalo na Krété za vlady krale Minda. Kralova manzelka Pasifaé byla svému manZelovi nevérna,
dokonce s bykem (je s podivem, co viechno se tenkrat smélo o vladcich, a pokud vime beztrestng, Fikat).
Z nepfFirozeného vztahu se kralovné narodil syn Mino6tauros s byci hlavou. Rozzlobeny kral nechal Minétaura
uvéznit v Labyrinthu, pravé dokoncené stavbé s mnoha chodbami a komnatami, jejiz jméno veSlo pozdéji do vSech
jazykd jako nazev pro bludisté. Po vitézstvi nad Athénami uloZil Minds poraZenym povinnost posilat kazdoro¢né
sedm panen a sedm jinochd jako potravu pro Minétaura. Athénsky princ Théseus se k nim dobrovolné pFipojil a
Minétaura v Labyrinthu zabil. Pomohla mu v tom Ariadna, dcera kréle Minda, kter& dala Théseovi klubko niti, aby
v Labyrinthu nezabloudil a vratil se k ni zpét.

zdroj: http://ksvi.mff.cuni.cz/~kryl/Avyuka/2001112/ariadna.htm

Pokuste se najit zplsob, jak jako Théseus projit celé bludisté. Nesmite zabloudit, musite projit
vSechny mistnosti a chodby a k dispozici mate pouze klubko niti a feknéme néjake pisatko,
kterym miZete oznacit mistnosti a chodby, kterymi jste jiz prosli. Zkuste, jak vas algoritmus
funguje na bludisti, ktery vam nakreslil spoluzak.

Situace Akce

1. Mindtauros
v komnaté je Mindtauros

2. Navstiveny vrchol
z komnaty vychazi vice nez jedna nit

3. Neprozkoumana chodba
z komnaty vychazi alesponi jedna chodba, bez niti

4. Ariadna
v komnaté je Ariadna

5. Slepa cesta / navrat
z komnaty vede jedina chodba s niti

c. Algoritmus
Nyni bude potfeba ovéfit, zda algoritmus funguje spravné a jak je ¢asové narocny pro pocitac.
] Konecnost

[1 Korektnost

= Casova sloZitost
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