Cviceni 5

RESENi ULOH, AND/OR GRAFY A HRANI HER

. Nakreslete, jak bude vypadat
a) stromovy graf, b) obecny graf
pro nalezeni spravného (nejlepSiho) feSeni (a vSech ostatnich) nasledujici tlohy:

Mate k dispozici dva kameninové neprlihledné dzbany — jeden o objemu ctyfi litry
adruhy o objemu tfi litry (pfi naplnéni po okraj). Vasim uUkolem je naplnit vétsi
(. ctyrlitrovy) dzban presné dvéma litry vody.

[ za kazdy graf 2 body ]

. Proved’'te rozklad ulohy feSeni nize uvedeného integralu na pfislusné dil¢i podulohy
a rozklad znézornéte konjunktivné — disjunktivnim (AND/OR) grafem: [ 3 body |

f (o’ + 3x + sin’x cos’x) dx

. Ovéite teSitelnost tzv. Eulerovy ulohy, tj. zda je mozné projit vSech sedm mosti
v nékdej$im Konigsbergu (dnesnim Kaliningradu) pouze jedenkrat (viz obrazek) a vratit se
do vychoziho mista, pficemz nezalezi na pozici, z niz vyjdete (jeden ¢i druhy bieh nebo
prvni ¢i druhy ostrov). Pro feseni pouzijte grafovou reprezentaci ulohy podle obrazku:

[ 3 body ]
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Figure 3.1 The city of Kinigsberg. Figure 3.2  Graph of the Kénigsberg bridge system.

Zajemci mohou tlohu vyfesit programove, a to s odpovidajici grafickou reprezentaci.
[ 10— 15 bodi ]

. Realizace hry NIM ve varianté ¢lovek versus pocitac

Ve hie NIM hraci postupné odebiraji zépalky a ten, ktery odebere posledni zapalku,
vyhral/prohral (zalezi na varianté hry). My si popiSeme hru, ve které je vice hromadek
zépalek a kazdy hra¢ mize z jedné hromadky odebrat od jedné do vsech zapalek. Vitézem
je pak hrac, ktery neodebral posledni zapalku (viz dale). [ 5 bodi ]

Poznamka: dalsi castou variantou hry je jedna az ¢tyii hromadky zapalek, ze které hraci pti
kazdém tahu odebiraji 1-3 zapalky.



Pravidla zjednodusSené hry:
 hrac¢ zada pocet zapalek (od 15 do 35, napt. 4 hromadky o 7, 5, 3 a 1 zépalce)
* pak se stfida se strojem v odebirani; odebrat lze 1, 2 nebo 3 zapalky

* prohraje ten, kdo odebere posledni zapalku.

Dil¢i podproblémy hry (programové realizujte):
» zadani poCtu zapalek
* odebrani zapalek hracem

 odebrani zapalek strojem

Hrubé feseni ulohy:
int pocet,
boolean stroj = false;
“zadani_poctu_zapalek*
do{
if ( stroj ) “odebrani_zapalek_strojem*
else “odebrani_zapalek hracem"
stroj = Istroyj;
} while ( pocet > 0);
if ( stroj ) “vyhral_stroj*
else “vyhral_hrac”

Podproblémy ,,zadani_poctu zapalek™, ,,odebrani zapalek strojem* a ,,odebrani_zapalek hracem‘
realizujte samostatnymi metodami. Proménné pocet a stroj pro n€ budiz statickymi (¢ili

nelokalnimi) proménnymi.
[ za kompletni programové feSeni vcetné grafické reprezentace tlohy az 20 bod ]

Poznamka: Zbytek casu cviceni bude vénovan konzultacim a kontrole postupu feSeni
zadanych semestralnich praci.



