1. T4 o sumach podmnozin (25 bodov)

(a)

(b)

()

Jazyk A je polynomidlne redukovatelny na jazyk B ak existuje funkcia f s polynomidlnou ¢asovou
zlozitostou, ktord transformuje slovd zo 0% do o tak, aby platilo, ze x € A & f(x) € B.

Mnozinu A nechdme nezmenenti, mnozina B obsahuje iba ¢&islo t. Treba popisat, prec¢o plati ekvivalencia
uvedend vyssie.

Nova mnozina A musi obsahovat nejakym sposobom aj prvky z A aj z B. Zarovei musime zaruéit, Ze
sucet t bude existovat iba ak vyberieme prave jednu z pévodnych hodnot v B a zodpovedajicu sadu é&isel
z mnoziny A. Dobry trik je zvolif si nejaké pevné t a &sla z B “nafiiknut” tak, aby sa do t zmestilo najviac
jedno — napriklad vyndsobif tie ¢isla nejakym 10¥. To zaroven pekne rozlisi hodnoty z A a B. Priddme
este hodnoty na naséitanie do ¢, ku kazdému &fslo z B prave jednu. Odporti¢am pozriet riesenia k cviceniu
6, kde sa tieto triky aplikovali.

2. T4 o zvieratach (25 bodov)

Na zisk 10 bodov stacilo riesenie so zlozZitostou O(t). Takym je napriklad tiplne priamo¢iare pocitanie za-
danych vzorcov v jednom cykle. Iba si treba dat pozor, aby sa hodnoty 3! nepoéitali vidy nanovo, ale vyuzivala
sa hodnota z predchadzajicej iteracie vynasobend 3.

Optimalne rieSenie vyuziva umociiovanie matic. Tento postup najdete vysvetleny v prednaske “Dynamické
programovanie 2 (rieSenie zloZitejsich tloh)”. Spocitat hodnoty miich, Zdb a bocianov ide tiplne priamociaro
technikami spomenutymi v prednasgke. Lisky treba trochu vymysliet ako zapoéitat 2¢ kazdd druht iterdciu.

3. T4 s Kruskalom (25 bodov)

(a)

Ak vieme, ktoré hrany st obsadené, vieme kadial sa daji potencidlne prestvat figirky. Staéi sa preto
ststredit na kazdy komponent stvislosti zvl4st. Pre kazdy komponent musime spoéitat, kolko figirok treba
kipit. Zjavne to musi byt maximum z najviésej hodnoty a, a b, v tomto komponente. Treba dokazat,
7e ak nakupime vsetky figirky v jednom vrchole, vieme ich postupne presivat po tomto komponente a
vietko obsadif. A preto nakipime v najlacnejSom vrchole.

Dobry pozor na to, ¢o je formdlny dokaz. Nestaéi len napisat, Ze zjavne sa to tak oplati. Treba ukazat,
Ze ak mame riesenie, ktoré t hranu obsadi inym spoésobom, vieme toto rieSenie upravit na také, ktoré ju
obsadi z jednej strany.

Ked sa rozhodujem, & hranu obsadit alebo nie, viem jednoducho porovnat tieto dve moznosti vyuzijic
(a). Ak hranu obsadim, dostanem vicsi komponent, kde zdlez len na maximdlnom a, a najmensom c,
v tomto komponente (najdrahsia hrana musi{ byt kvoli poradiu priddvania t4 aktudlna). A ked hranu
neobsadim, je to len stéet toho, kolko ma stoji obsadit jeden a druhy komponent.

To délezité uvedomenie vsak je, Ze bez ohladu na to, &i tiito hranu pridém alebo nie, tieto dva komponenty
si mozem spojif do jedného a pracovat d’alej len s nim. Ak sa totiZ niekedy neskdér rozhodnem obsadit
hranu, ktora vychadza z tohto komponentu, t4 bude urcite drahsia ako vSetky hrany, ktoré potencidlne
tvoria tento komponent (lebo idem v poradi podla hodnoty b,). Takze ak obsadim neskor hranu vedicu
z tohto komponentu, nutne viem obsadit aj vnitorné hrany tak, aby som vytvoril kostru komponentu.

4. Ta na doplnenie do 80 (5 bodov)

(a)

(b)

Rozstrihnime kruh na péasik deky n. Ak sa v tomto pasiku nachadza P, tilohu sme vyriesili. Problém ale
nastane, ak rozstrihne kruh prave vnutri vyskytu P, potom ho totiz algoritmus KMP neobjavi. Mohli by
sme skusit kazdé mozné rozstrihnutie, to je vak pomalé. Elegantné riesenie je kruh rozstrihntt, vzniknuty
pés skopirovat, tieto dve képie zlepif za seba a na takomto refazci dizky 2n pustif hladanie P.

Ak sa kazda hrana zdvojndsobi, zdvojndsobi sa aj dizka Iubovolnej cesty. Najkratsia cesta teda ostane
najkratsou cestou.
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