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Doméci tukol 4

Za kazdou tlohu je mozné ziskat az 6 bodi.

Uloha A: Sbératelské karticky.

Z ptednasky zname algoritmy na nalezeni maximalniho toku v siti. Existuji také al-
goritmy, které umozni kazdé hrané e kromé kapacity c(e) pritadit také cenu (price) p(e),
a najdou takovy tok f, ktery je maximélni a narédz mezi maximalnimi toky minimalizuje
cenu. Celkova cena toku f je definovana jako

p(f) =Y f(e)-ple).

eck

Tomuto algoritmickému problému se 7ikd mazimdlni tok minimdini ceny (minimum-
cost mazimum flow). Pro nasledujici ilohu muZete algoritmus pro tento problém pouzit
jako podproceduru (neo¢ekavam tak analjzu casové slozitosti, jen vyuziti blackboxu).

K samotné tloze: Mecislav se snazi ziskat vSech n sbératelskych karticek vydanych
svou oblibenou sportovni organizaci. KartickdAm mizeme tikat ki, ko, ..., k,. Mecislav
karticek uz sice méa n, ale nékteré ma vickrat, a chtél by mit od kazdé jednu.

Karticky uz nejdou koupit primo, ale daji se sménovat. Jista webovéa stranka zvetejnuje
seznam, kde se pise, kterou karticku lze sménit za jakou jinou. Sménovat lze vickrat a
za kazdou vymeénu karty za jinou si stranka tctuje poplatek jeden zlatak.

Navrhnéte algoritmus, ktery navrhne, jak karticky smeénovat, aby mél Mecislav na-
konec kazdou z n karet pravé jednou, a zaplatil pfitom co nejmin zlatakid (nebo vypise,
ze to nejde).

Priklad: Predstavme si, ze n = 3 a Mecislav ma tii karty k; a zddnou jinou. Webovka
rika, ze ky lze vymeénit za ko a ko Ize vymeénit za k3, ale jiné smény nejsou mozné. Pak
je potfeba dvé karty ki vymeénit za dvé ko, a jednu takto ziskanou ko jesté vymeénit za
k3. Timto postupem zaplatime tii zlataky.



Uloha B: Piedstavme si dvé nekoneéné vysoké ,stény“ ve 2D. Jednu s z-ovou
soutfadnici 0. Druhou s x-ovou soutradnici 10. Mezi zdmi je nékolik kruhti, kazdy je
zadan souradnicemi svého stfedu a svym polomérem.

Nékde nad kruhy je startovni bod, a nékde pod kruhy je bod cilovy. Navrhnéte
algoritmus ktery vrati co nejmensi pocet kruhi, po jejichz odstranéni lze ze startu do
cile nakreslit ktivku, ktera neprotina zadny kruh.

Napftiklad uvazme nésledujici obrazek. Vlevo vidime zadanou situaci a vpravo urdi-
tou volbu kruhi, po jejichz odstranéni dokazeme start a cil spojit krivkou.

Opét mizete pouzit toky jako blackbox. Jde hlavné o formulaci postupu. Numerické
problémy a podobné véci ignorujme.



