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1.

Uvod
Ukolem bylo nalézt optimalizované feSeni, oproti feSeni tzv. metodou ,,Brute force®, pro

vykresleni uplné grafu. Minimalizovat se mél pohyb z jednoho bodu do jin¢ho kdy
nedochazi ke kresleni hrany mezi dvéma vrcholy.

Znamé metody

Brute force — metoda hrubé sily

Pti pouziti této metody vzdy z jednoho bodu povedeme hrany do vSech ostatnich bodi a

metodou Move() se opét vratime do vychoziho bodu. V bod¢ do kterého vykreslime hranu

jako posledni ziistaneme a nasledné z n¢j povedeme hrany opét do vsech ostatnich

vrchold.

Navrhovana modifikace, metoda

3.1. Rozdélime si problém na dva podproblémy. Jeden pro lichd ¢isla a jeden pro suda a
kazdy tento podproblém budeme implementovat zvIast'.

3.2. Algoritmus pro licha ¢isla

Tento algoritmus za¢ne z vychoziho bodu kreslit hranu délky 1, nasledné hranu délky

2, atd. A to az do maximalni délky hrany (N - 1) / 2, poté za¢neme kreslit opét hranu

délky 1.

Pti tomto algoritmu nedochazi k zadnému presunu (pouziti funkce Move()) pro zadna

licha ¢isla.

3.3. Algoritmus pro suda ¢isla

Algoritmus pro suda ¢isla funguje na principu ,,0d nejdelsi po kratsi®, tedy nejprve z

vychoziho bodu kreslime nejdelsi moznou hranu (tj. N / 2) a tuto hranu zkouSime

vykreslovat dokud je to mozné. Pokud jiz neni mozné z dané¢ho bodu vykreslit hranu

o délce (N / 2), ptejdeme ke kresleni hrany délky (N / 2) - 1. Takto postupujeme az

dokud neni mozné hranu o n¢jaké délce vykreslit.

3.3.1. Pokud vykreslime hranu o jakékoli délce, v nasledujicim kroku zkousSime
vykreslit opét nejveétsi moznou délku hrany (tj. N / 2).

3.3.2. Jestlize snizime délku hrany az na 0 znamena to, Ze z dané¢ho bodu jsme jiz
vykreslili v§echny hrany a musime se posunout. Posunujeme se do prvniho
volného bodu v protisméru hodinovych rucicek.

Porovnani

4.1. Pro porovnani si vybereme metodu brutalni sily, jelikoZ jsme o toto porovnani byli
pozadani v zadani prace.

4.2. Experiment bude probihat porovnanim pfesunti u metody hrubé sily a nami
navrhovaného algoritmu.

Algoritmus hrubé sily, ma pocet potfebnych piesunt k realizovani tiplného grafu dan
_(N=2)(N—1)

brutalni — 2

vzorcem P

Pocet piesunti u ndmi navrhovaného algoritmu pocitame tak, ze pti kazdém volani
metody Move() pficteme 1 k definovanému citaci.

4.3. Porovnanim vyse zminénych metod, jsme zjistili, Ze ndmi navrhovany algoritmus pro
optimalizaci pfesuntl je mnohonasobné rychlejs$i nez metoda hrubé sily.

Zavér

Dle dostupnych zdroji a spole¢né debaty na cviceni predmétu jsme dospéli k zaveru, ze

nami implementovany algoritmus je optimalni pro pocet piesunti.

Ovsem zcela jisté by Sla optimalizovat Casova i pamét'ova naro¢nost implementace

algoritmu.
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