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1 Analyza problému

Po chvili zamyslen{ zjistujeme, 7ze stéZejni ¢asti feseni bude nalezen{ nejvétsitho souvislého
podgrafu grafu svet. Tento podgraf reprezentuje souvislé tizemi jednoho hrace. Pokud
takovy podgraf nalezneme, jméno jeho vlastnika je jménem vitéze. Vydejme se tedy takovy
podgraf hledat.

2 Reseni problému

2.1 Slovnik hrac:

Zaved me nejprve slovnik hraci indexovany hraci (konkrétné napt. jejich jmény, ¢éisly, ...),
ktery kazdému hraci prifadi jednu uint hodnotu — velikost jeho nejvétsiho tzemi. Pred
zacatkem algoritmu pro hledani nejvétsich podgrafu vytvorime v tomto slovniku zaznam
pro vSechny hrace a velikost jejich tizemi polozime rovnu 0.

2.2 Hledani nejvétsiho podgrafu

Hledani nejvétsitho podgrafu grafu swvet, ktery patii konkrétnimu hraci hrac provedeme
linearnim prohleddvanim vsech podgrafu. Pro tyto ucely obohatime kazdy vrchol infor-
maci o tom, zda-li jsme ho uz navstivili. Mimo uzemi.v a uzemi.sousedi bude tedy exis-
tovat 1 uzemi.navstiveno, které bude zpocatku inicializovano na false pro vsechna tizemi
v celém grafu svet.

Algoritmus bude linedrné (kazdy vrchol pouze jednou) prochazet vsechny nenavstivené
vrcholy, pro kazdy takovy vrchol provede DFS, které bude expandovat vSechny vrcholy
s totoznym majitelem hrac a které spocte velikost celého podgrafu. Pokud bude tato
velikost vétsi, nez hraci[hrac], ulozi do hraci[hrac] velikost nového nejvétsiho tzemi.

Algoritmus muzeme zapsat:

1 for vrchol in svet: vrchol.navstiveno = false
2
3 for vrchol in svet:

4 if not vrchol.navstiveno:

5 velikost = DFS(vrchol)

6 if velikost > hraci|[vrchol.hrac]:

7 hraci[vrchol.hrac] = velikost




1 def DFS(vrchol):

2 velikost = vrchol.v

3 vrchol .navstiveno = true

4 for soused in vrchol.sousedi:

5 if (soused.hrac = vrchol.hrac) and (not
soused . navstiveno):

6 velikost 4+= DFS(soused)

7 return velikost

Po skonceni tohoto algoritmu (ktery bézi linearné vzhledem k po¢tu vrcholu) dosta-
neme velikosti nejvétsich tizemi vsech hracu.

3 Nalezeni hrace s nejvétsim tzemim

Nalezeni hrace s nejvétsim tizemim je pak otédzka nalezeni maxima ve slovniku hraci, resp.
nalezeni véech maxim. To umime v linedrnim ¢ase a nejhute v linedrni paméti (pro piipad,
kdy by méli vsichni hréci stejnou velikost izemi) vzhledem k velikosti slovniku.

4 Zaveér

Casova narocnost celého algoritmus je tedy O(|V|+|E|4|hraci|), kde |V je celkovy pocet
vrcholu grafu (celkovy pocet tizemi na mapé), |E| je celkovy pocet hran grafu (celkovy
pocet hranic mezi izemimi), a |hraci| je pocet hracu.

Pamétovd slozitost algoritmu je O(|V| + |E| + |hraci]), protoze potiebujeme ulozit do
paméti cely graf svet a slovnik hraci, ve kterém si udrzujeme velikosti nejvétsich tizemi
hracu.

Tento algoritmus je nezavisly na poctu hracu, tedy fungoval by pro libovolny pocet
hract. Pro umoznéni neutralnich izemi staci pridat podminku pro to, aby neutralni izemi
nebyla nikdy expandovéna (na rddek 4 do prvniho kédu).
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