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1 Analýza problému

Po chv́ıli zamyšleńı zjǐst’ujeme, že stěžejńı část́ı řešeńı bude nalezeńı největš́ıho souvislého
podgrafu grafu svet. Tento podgraf reprezentuje souvislé územı́ jednoho hráče. Pokud
takový podgraf nalezneme, jméno jeho vlastńıka je jménem v́ıtěze. Vydejme se tedy takový
podgraf hledat.

2 Řešeńı problému

2.1 Slovńık hraci

Zaved’me nejprve slovńık hraci indexovaný hráči (konkrétně např. jejich jmény, č́ısly, ...),
který každému hráči přǐrad́ı jednu uint hodnotu – velikost jeho největš́ıho územı́. Před
začátkem algoritmu pro hledáńı největš́ıch podgraf̊u vytvoř́ıme v tomto slovńıku záznam
pro všechny hráče a velikost jejich územı́ polož́ıme rovnu 0.

2.2 Hledáńı největš́ıho podgrafu

Hledáńı největš́ıho podgrafu grafu svet, který patř́ı konkrétńımu hráči hrac provedeme
lineárńım prohledáváńım všech podgraf̊u. Pro tyto účely obohat́ıme každý vrchol infor-
maćı o tom, zda-li jsme ho už navšt́ıvili. Mimo uzemi.v a uzemi.sousedi bude tedy exis-
tovat i uzemi.navstiveno, které bude zpočátku inicializováno na false pro všechna územı́
v celém grafu svet.

Algoritmus bude lineárně (každý vrchol pouze jednou) procházet všechny nenavšt́ıvené
vrcholy, pro každý takový vrchol provede DFS, které bude expandovat všechny vrcholy
s totožným majitelem hrac a které spočte velikost celého podgrafu. Pokud bude tato
velikost větš́ı, než hraci[hrac], ulož́ı do hraci[hrac] velikost nového největš́ıho územı́.

Algoritmus můžeme zapsat:

1 for vrcho l in sve t : v r cho l . navst iveno = fa l se
2

3 for vrcho l in sve t :
4 i f not vrcho l . navst iveno :
5 v e l i k o s t = DFS( vrcho l )
6 i f v e l i k o s t > hrac i [ v r cho l . hrac ] :
7 hrac i [ v r cho l . hrac ] = v e l i k o s t

1



1 def DFS( vrcho l ) :
2 v e l i k o s t = vrcho l . v
3 vrcho l . navst iveno = true
4 for soused in vrcho l . s ou s ed i :
5 i f ( soused . hrac == vrcho l . hrac ) and (not

soused . navst iveno ) :
6 v e l i k o s t += DFS( soused )
7 return v e l i k o s t

Po skončeńı tohoto algoritmu (který běž́ı lineárně vzhledem k počtu vrchol̊u) dosta-
neme velikosti největš́ıch územı́ všech hráč̊u.

3 Nalezeńı hráče s největš́ım územı́m

Nalezeńı hráče s největš́ım územı́m je pak otázka nalezeńı maxima ve slovńıku hraci, resp.
nalezeńı všech maxim. To umı́me v lineárńım čase a nejh̊uře v lineárńı paměti (pro př́ıpad,
kdy by měli všichni hráči stejnou velikost územı́) vzhledem k velikosti slovńıku.

4 Závěr

Časová náročnost celého algoritmus je tedy O(|V |+|E|+|hraci|), kde |V | je celkový počet
vrchol̊u grafu (celkový počet územı́ na mapě), |E| je celkový počet hran grafu (celkový
počet hranic mezi územı́mi), a |hraci| je počet hráč̊u.

Pamět’ová složitost algoritmu je O(|V |+ |E|+ |hraci|), protože potřebujeme uložit do
paměti celý graf svet a slovńık hraci, ve kterém si udržujeme velikosti největš́ıch územı́
hráč̊u.

Tento algoritmus je nezávislý na počtu hráč̊u, tedy fungoval by pro libovolný počet
hráč̊u. Pro umožněńı neutrálńıch územı́ stač́ı přidat podmı́nku pro to, aby neutrálńı územı́
nebyla nikdy expandována (na řádek 4 do prvńıho kódu).
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