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Kombinatorika

6.1.

6.2.

Dvé staré kamarddky, Anezka a Bozenka, se seSly na kavicku. A jelikoz se dlouho nevidély, mély
nutkani si neustale skladat komplimenty. A protoze jsou to damy slusné vychované, ve skladani
komplimentu se stiidaly, pficemz prvni kompliment udélila Anezka Bozence.

Mnozina kompliment, které obé zeny mohly uzivat, obsahuje nasledujicich 5 prvkia: Pochvalu hustoty
vlastl, krdsné usazenou zubni protézu, netiesouci se ruce, dobry zrak a dobrou pamét.

Navic, pokud je Anezka vystavena péti komplimentim, psychicky to neunese, omluvi se a pujde
se domu uklidnit. Oproti tomu, pokud je Bozenka vystavena velmi specifické sekvenci ti{ po sobé
jdoucich kompliment, tak se omluvi ona a misto schuzky opusti. Tato sekvence tii komplimentu je:
pochvala dobré paméti nasledovand pochvalou hustoty vlast a zakon¢ena zminkou o dobrém zraku.
Vasim ukolem je zjistit, kolik ruznych setkani mezi Anezkou a Bozenkou muZze nastat takovych, ze
kavarnu pod tihou komplimentu opusti nejdiive Bozenka? Kolik takovych riznych setkani existuje,
kdy jako prvni opust{ kavdrnu Anezka? (2 b)

Jste ¢lenem lékafského tymu ve véznici Arcatron, ve které maji moznost vézni hrat jednu podivu-
hodnou hru se strézci. Ve véznici je mistnost s 10 Suplicky, kde je kazdy Suplicek oc¢islovan ¢islem od
1 do 10 a navic uvniti obsahuje pravé 1 listek s ¢islem od 1 do 10.

Hra je odehravéana na kola a za¢ind tim, ze je 10 véznu poslano do této mistnosti, pficemz i-ty vézen
je postaven pred i-ty Suplicek.

Jedno kolo hry spoc¢iva v tom, ze kazdy z véznu otevie Suplicek, u kterého pravé stoji, podiva se na
listecek (ktery v suplicku ponechd) a presune se k Suplicku s ¢islem, které je na tomto listku uvedeno.
Hru vézni vyhravaji, pokud se nejpozdéji béhem desiti takto odehranych kol dostanou do pozice,
ve které hru zapocali. Pokud vézni vyhraji, jsou propusténi na svobodu, v opa¢ném piipadé jsou
popraveni.

Jako ¢len personalu mate k Suplickim piistup a zjistili jste, ze Suplicky v potadi 1., 2., 3., ..., 10.
obsahuji listécky s ¢isly: 7, 5, 3, 9, 10, 8, 1, 4, 6, 2.

Jako lékai méte vnitini potiebu véznum doporucit, aby v piipadé jisté prohry hru nehrali. Otazka
zni, co doporuéite véznum? Hrat ¢i nehrat? (predpokladame, ze véznum cheete zachrénit zivot, pokud
je to mozné) (3 b)

Teorie grafii

6.3.

6.4.

Ben je noénim hlidacem v muzeu historie v New Yorku. Schéma muzejnich mistnosti a jejich vzdjemné
propojeni chodbami muzete vidét na obrdzku

Ben vsak neni piili§ zodpovédny hlida¢ a pravidelné obchizky mu jsou proti srsti. Vytvoril si tedy
sofistikovany alarmovy systém, ktery mu dovoli v redlném c¢ase zachytit libovolnou nekalou ¢innost
ve kterékoliv muzejni mistnosti. Rozhodl se usidlit v jedné z mistnosti, koukat na televizi a v pripadé
spusténi alarmu se vydat do problémové mistnosti. Potfeboval by vSak poradit, ve které mistnosti se
usidlit tak, aby cas jeho pfesunu do libovolné jiné mistnosti byl co nejnizsi (predpokladejme, ze ¢as
pruchodu chodby v sekundéch je roven délce chodby v metrech).

Otazka tedy zni, v jaké mistnosti by se mél Ben usidlit tak, aby byl jeho nejdelsi reakéni ¢as co
nejnizsi? Je vami nalezené feseni jediné mozné?

(3 b)

Na obrazku [ jsou nakresleny 3 grafy, G, H, I. Rozdélte tyto grafy do t¥id ekvivalence vzhledem k
isomorfismu. Své zaveéry peclivé zduvodnéte. (2 b)



2 Projekt vypracujte dle pokyni na am.vsb.cz/kovar
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Obrazek 2: Grafy G, H, I.

Pokyny

Projekt vypracujte na pocitaci véetné titulniho listu, na kterém uvedete nasledujici idaje: jméno studenta,
osobniho ¢islo, ¢islo projektu, rok, tabulka pro bodovani piikladu (podobné jako ve vzorovém projektu).
Déle bude text obsahovat vzorové vypracované feSeni viech zadanych piiklada. Peclivé vysveétlete jednot-
livé kroky postupu. V piipadé, ze se rozhodnete néktery piiklad nefesit, je nutno do vypracovani napsat
napiiklad ,, Priklad X jsem se rozhodl(a) neresit“. Text napiSte na pocitaci v rozsahu asi 2 az 5 stran A4.

V projektu se hodnoti kazdy pifklad zvlast, bodové hodnoceni je 0 az 2, resp. 0 az 3, celé body (podle
zad4ni).

Zpusob odevzdani

Projekty odevzdavejte elektronicky ve formatu PDF pfes tzv. odevzdavarnu. Nejprve na adrese http:
//odevzdej . cz vyplnite kli¢ (je uveden nahote v zadani projektu) a stisknete tlacitko ,,Pouzit kli¢*“. Potom
vyplnite své jméno a osobni ¢islo (ve formatu ,Jan Novdk NOV0O001“) a nahrajete soubor s FeSenim projektu
tla¢itkem vlozit. Systém automaticky provede kontrolu na plagidty. Pokud mate na serveru lodevzdej.cz
zalozeny ucet, budete o vysledku kontroly informovéni.

Termin odevzdani

Termin odevzdéani je nejpozdéji v pondéli 5.12.2016 ve 23:59. Po tomto terminu jiz systém odevzdani
neumozni.
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