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Ants — Uloha

= Mravencl uz nejsou vsichni stejni
= . aopravdova simulace je pomala

= Co vime z vcerejsi cvicnhe ulohy?
= Kdy spadne mravenec na ktere strane
= Kolik spadne doleva a kolik doprava



Ants — myslenka

= Zakladni pozorovani:
* Mravenci se nikdy nemuzou ,vymenit®

" Dyusledek:

= Pokud spadne L. mravencu doleva,
je to tech L, kteri byli uz na zacatku
nejvic vievo



Ants — reseni

= Tri mravenci spadnou doleva...
= .. ajsou to prvni tri zleva




Ants — reseni

= => Jako posledni doleva spadne B
" ... za 13 sekund
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= A podobne doprava
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BUQS

= Stejna uloha jako ve cvichem kole ...
m  ale chceme efektivni reseni

= _Automat®
» Predpocitat podle hledaneho vzoru

= Na zasobnik ukladat, jake zacatky byly
nalezeny



BUQS — PHINCIP

= Ukladame si ,nacate kousky"
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Bugs — mozne komplikace

= Pozor na vzorky s castecnym
opakovanim
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Bugs — tabulka

= Spocitame, co delat, kdyz mam

X znaku a prijde C

= Staci v kvadratickéem case

(1000%) >
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Cockecharer

= Nalezeni nejkratsi cesty
= —> Dijkstruv algoritmus

m Zalezi ale na tom, kudy: prijdu
= Co |e stav? (,uzel” pri hledani)
= Zacatek usecky (uzel + natoceni)



Cockechaler — postup
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Grrassnopper

= | e resit analyticky
= Nekdy se chova nevyzpytatelne
= Zejména pro male sachovnice (2xN)

= => Prohledavani do Sirky
= 100x1.00 poli



Grasshopper — prubeh
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Grasshopper — prubeh
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Grasshopper — prubeh
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fadybug — reseni

= Prohledavani stavovéeho prostoru

= Stav zahrnuje
= Stav v automatu dle diagramu
= Operator
= Hodnota na displeji / v pameti

m| 7e | zvlast (1000x1000)
= Nebo |en jednoe (dle situace)



MOSQUITO
MULTIPLICATION




MoSquIto

" Co k tomu dodat?

for (int 1 = 0; 1 < n; ++1i) {
int oldm = m;
= p/s;

= 1/r;
= oldm * e;
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RRATNGCEeros

= Pracna, ale jinak celkem primocara
= Zkouseni vsech moznosti

= Doporucuji karty seradit
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SpPIdEr — PHNCIP

= Minimalni kostra grafu
= .. ale 1 hranu odecitame

= Postupy, ktere nefunguji
= Kostra a jeji nejdelsi hranu odecist
= Nejdelsi hranu grafu doplnit na kostru



Spider — protiprikiad

CENA = Kostra - 88




Spider — protiprikiad
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Spider — reseni

= Hledame nejvyssi soucet
hrana mimo kostru + nejdelsi hrana
na prisiusne (fundamentaini) Kruznicl
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Spider — reseni

= Zkouset vsechny hrany — moc pomale

= Prohledavani do hloubky
a zkouset hrany do pocatku
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Spider— doedatky.

= Pozor na vicenasobné hrany.
= Pro kostru beru nejkratsi
= Dodatecnou pro zmenu nejlepsi

= | ze | nejkratsi vymenit za nejdelsi
mezi stejnymi uzly
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Autori uloh
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(a tradicne namety od Radka Pelanka)



