Cviceni 3
REKURZE A REKURZIVNI
DATOVE STRUKTURY

V programovacich jazycich C /C4++ a Java programové zpracujte nésledujici tulohy:

1. Mate dan jednosmeérné zietézeny usporadany seznam prvku obsahujicich jako hodnoty
libovolnd celd ¢isla, pricemz deklarace prvku seznamu bude v jazyce C/ C++ provedena
nasledujicim zpusobem:

typedef struct element *P_element;
typedef struct element {
int value;
P_element next;
} ELEM;

P_element L = NULL;

Zapiste rekurzivni funkci, ktera zatadi novy prvek na prislusné misto v seznamu.

[ 2 body ]
Navod: Prostiednictvim ukazatele na ¢elo seznamu porovnéte hodnotu nové zafazovaného prvku s hod-
notou prvku na ¢ele seznamu. Odpovida-li vysledek porovnani podmince uspofadani seznamu, zafadite
novy prvek na celo seznamu. Neodpovidé-li, pak rekurzivné vyvolate tutéz proceduru s hodnotou ukaza-
tele na dalsf prvek seznamu (na nové ¢elo o jeden prvek kratsitho seznamu). Po nalezeni odpovidajiciho
mista pro zafazeni nového prvku tento zaradite na ¢elo zbytku seznamu s tim, Ze nesmite zapomenout
vytvofit propojeni (zfetézeni) nové zarazovaného prvku s prohlédnutou ¢asti seznamu. A pozor! Zafazeni
nového prvku na konec seznamu (jako posledni prvek) neni vyjimeény piipad!

2.  Megjte déan bindrni vyhleddvaci strom deklarovany v jazyce C/C++ nésledujicim
zpusobem:

typedef struct element *P_node;
typedef struct element {
int wvalue;
P_node left_son, right_son;
} NODE;

P_node BVS = NULL;

Zapiste funkci, kterd s vyuzitim rekurze vypise obsah BVS pootoceny tak, aby nejlevéjsi
list stromu byl v pravé poloviné prvé tadky a kofen stromu na zacatku stfedni radky
obrazovky. [ 2 body ]

3. V podobé funkce Vyber Max realizujte algoritmus metody vzestupného tazeni prvku
pole (tabulky) vybérem maximélniho prvku (selection—sort) s vyuzitim rekurze. Funkci
procedury ovérte jednoduchym programem na vhodné, nepftilis velké mnoziné testovacich
dat. [ 3 body ]



4. Prohledavani stromu reseni ilohy

Megjte danu klasickou ulohu premistovani hanojskych vézi. V pocatecnim stavu tlohy je
hanojskd véz sklddajici se z N kotoucu o ruznych priumérech situovana na levém koliku,
ktery ozna¢me 1 (viz obr.1). Ukolem tlohy je premistit jednotlivé kotouce na pravy
kolik (oznaceny 3) prostiednictvim stfedniho koliku 2 tak, ze se smi vzdy premistovat
jen vrchni kotou¢ a zadny kotou¢ nesmi nikdy lezet na kotou¢i mensiho prumeéru. Kotouce
ozna¢me podle velikosti (prumeéru) od nejvétsiho po nejmensi pismeny A, B, C, ..., N
(pod symbolem N si predstavme nejvyssi pismeno oznacujici nejmensi kotou¢, napt. pro
véz o tfech kotoucich N = C - viz obr.1).
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Obr.1: Uloha ”"Hanojské véze”

Libovolny stav tulohy popiSeme seznamem [ 717 72”7 73" ]| kde symboly 717, 72" 73"
predstavuji seznamovou reprezentaci ulozeni kotoucu na koliku 1, 2, & 3 v poradi zdola
nahoru. Nenachdzi-li se na koliku zadny kotou¢, bude seznam prézdny (reprezentovan
nil). Na obr. 1 vyobrazend uloha se pak dd symbolicky zapsat jako

H: [[ABC] nil nil] — [nil nil [ABC]].

Elementarni operaci, definovanou nad takto formulovanou tlohou, budiz premisténi jed-
noho kotouce z jednoho koliku na jiny. Napf. premisténi nejmensiho kotouce z koliku 1
na kolik 3 vyjadiime:

ri: [[ABC] nil nil] — [[AB] nil [C]].

Zadani:
1. Nakreslete pokud mozno cely strom feseni tlohy pro véz o tiech kotoucich.

2. Zakreslete do néj postup, kterym strom budete prochézet pti hledani zadaného
(cilového) stavu prohledavaci strategii
a) do hloubky,
b) do sitky.

3. Vydcislete pocet kroku (pocet prohledanych uzlu stromu), které je tieba v obou
piipadech vykonat pro nalezeni cilového stavu (kotouce A, B, C na koliku 3).
[a 1 bod |



