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6 Projekt – řešeńı vložte do odevzdávárny s kĺıčem cf7tq38

Kombinatorika

6.1. Dvě staré kamarádky, Anežka a Boženka, se sešly na kávičku. A jelikož se dlouho neviděly, měly
nutkáńı si neustále skládat komplimenty. A protože jsou to dámy slušně vychované, ve skládáńı
kompliment̊u se stř́ıdaly, přičemž prvńı kompliment udělila Anežka Božence.
Množina kompliment̊u, které obě ženy mohly už́ıvat, obsahuje následuj́ıćıch 5 prvk̊u: Pochvalu hustoty
vlas̊u, krásně usazenou zubńı protézu, netřesoućı se ruce, dobrý zrak a dobrou pamět’.
Nav́ıc, pokud je Anežka vystavena pěti kompliment̊um, psychicky to neunese, omluv́ı se a p̊ujde
se domů uklidnit. Oproti tomu, pokud je Boženka vystavena velmi specifické sekvenci tř́ı po sobě
jdoućıch kompliment̊u, tak se omluv́ı ona a mı́sto sch̊uzky opust́ı. Tato sekvence tř́ı kompliment̊u je:
pochvala dobré paměti následovaná pochvalou hustoty vlas̊u a zakončena zmı́nkou o dobrém zraku.
Vaš́ım ukolem je zjistit, kolik r̊uzných setkáńı mezi Anežkou a Boženkou může nastat takových, že
kavárnu pod t́ıhou kompliment̊u opust́ı nejdř́ıve Boženka? Kolik takových r̊uzných setkáńı existuje,
kdy jako prvńı opust́ı kavárnu Anežka? (2 b)

6.2. Jste členem lékařského týmu ve věznici Arcatron, ve které maj́ı možnost vězni hrát jednu podivu-
hodnou hru se strážci. Ve věznici je mı́stnost s 10 šupĺıčky, kde je každý šupĺıček oč́ıslován č́ıslem od
1 do 10 a nav́ıc uvnitř obsahuje právě 1 ĺıstek s č́ıslem od 1 do 10.
Hra je odehrávána na kola a zač́ıná t́ım, že je 10 vězň̊u posláno do této mı́stnosti, přičemž i-tý vězeň
je postaven před i-tý šupĺıček.
Jedno kolo hry spoč́ıvá v tom, že každý z vězň̊u otevře šupĺıček, u kterého právě stoj́ı, pod́ıvá se na
ĺısteček (který v šupĺıčku ponechá) a přesune se k šupĺıčku s č́ıslem, které je na tomto ĺıstku uvedeno.
Hru vězni vyhrávaj́ı, pokud se nejpozději během deśıti takto odehraných kol dostanou do pozice,
ve které hru započali. Pokud vězni vyhraj́ı, jsou propuštěni na svobodu, v opačném př́ıpadě jsou
popraveni.
Jako člen personálu máte k šupĺıčk̊um př́ıstup a zjistili jste, že šupĺıčky v pořad́ı 1., 2., 3., ..., 10.
obsahuj́ı ĺıstěčky s č́ısly: 7, 5, 3, 9, 10, 8, 1, 4, 6, 2.
Jako lékař máte vnitřńı potřebu vězň̊um doporučit, aby v př́ıpadě jisté prohry hru nehráli. Otázka
zńı, co doporuč́ıte vězň̊um? Hrát či nehrát? (předpokládáme, že vězň̊um chcete zachránit život, pokud
je to možné) (3 b)

Teorie graf̊u

6.3. Ben je nočńım hĺıdačem v muzeu historie v New Yorku. Schéma muzejńıch mı́stnost́ı a jejich vzájemné
propojeńı chodbami můžete vidět na obrázku 3.
Ben však neńı př́ılǐs zodpovědný hĺıdač a pravidelné obch̊uzky mu jsou proti srsti. Vytvořil si tedy
sofistikovaný alarmový systém, který mu dovoĺı v reálném čase zachytit libovolnou nekalou činnost
ve kterékoliv muzejńı mı́stnosti. Rozhodl se uśıdlit v jedné z mı́stnost́ı, koukat na televizi a v př́ıpadě
spuštěńı alarmu se vydat do problémové mı́stnosti. Potřeboval by však poradit, ve které mı́stnosti se
uśıdlit tak, aby čas jeho přesunu do libovolné jiné mı́stnosti byl co nejnižš́ı (předpokládejme, že čas
pr̊uchodu chodby v sekundách je roven délce chodby v metrech).
Otázka tedy zńı, v jaké mı́stnosti by se měl Ben uśıdlit tak, aby byl jeho nejdeľśı reakčńı čas co
nejnižš́ı? Je vámi nalezené řešeńı jediné možné?

(3 b)

6.4. Na obrázku 4 jsou nakresleny 3 grafy, G,H, I. Rozdělte tyto grafy do tř́ıd ekvivalence vzhledem k
isomorfismu. Své závěry pečlivě zd̊uvodněte. (2 b)



2 Projekt vypracujte dle pokyn̊u na am.vsb.cz/kovar
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Obrázek 1: Schéma koridor̊u a mı́stnost́ı v muzeu. Č́ısla u hran udávaj́ı délky chodeb v metrech.
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Obrázek 2: Grafy G,H, I.

Pokyny

Projekt vypracujte na poč́ıtači včetně titulńıho listu, na kterém uvedete následuj́ıćı údaje: jméno studenta,
osobńıho č́ıslo, č́ıslo projektu, rok, tabulka pro bodováńı př́ıklad̊u (podobně jako ve vzorovém projektu).
Dále bude text obsahovat vzorově vypracované řešeńı všech zadaných př́ıklad̊u. Pečlivě vysvětlete jednot-
livé kroky postupu. V př́ıpadě, že se rozhodnete některý př́ıklad neřešit, je nutno do vypracováńı napsat
např́ıklad

”
Př́ıklad X jsem se rozhodl(a) neřešit“. Text napǐste na poč́ıtači v rozsahu asi 2 až 5 stran A4.

V projektu se hodnot́ı každý př́ıklad zvlášt’, bodové hodnoceńı je 0 až 2, resp. 0 až 3, celé body (podle
zadáńı).

Zp̊usob odevzdáńı

Projekty odevzdávejte elektronicky ve formátu PDF přes tzv. odevzdávárnu. Nejprve na adrese http:

//odevzdej.cz vyplńıte kĺıč (je uveden nahoře v zadáńı projektu) a stisknete tlač́ıtko
”
Použ́ıt kĺıč“. Potom

vyplńıte své jméno a osobńı č́ıslo (ve formátu
”
Jan Novák NOV0001“) a nahrajete soubor s řešeńım projektu

tlač́ıtkem vložit. Systém automaticky provede kontrolu na plagiáty. Pokud máte na serveru odevzdej.cz

založený účet, budete o výsledku kontroly informováni.

Termı́n odevzdáńı

Termı́n odevzdáńı je nejpozději v ponděĺı 5.12.2016 ve 23:59. Po tomto termı́nu již systém odevzdáńı
neumožńı.

http://odevzdej.cz
http://odevzdej.cz
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