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Graf

e Nelinearna datova struktura pozostavajuca
z hran a vrcholov (uzlov).

e Kde vrchol moze byt spojeny v 0-N inymi
uzlami hranami.

e  Grafy moZzu byt orientované, kedy hrana
ma definovany smer (napr. pri analyze
toku)

e Hrany m6zu mat priradenu hodnotu, vtedy
hovorime o ovahovanom grafe.



Strom

Hierarchicka struktura, kde medzi vrcholmi
je jasne definovany vztah rodica a dietata.

Specialny typ grafu
Strom ma jeden zacinajuci vrchol -> root

Poradie deti vrcholu méze byt urcené
algoritmom, vtedy hovorime o zoradenych
stromoch.

Ak je maximalny pocet deti vrcholu 2
hovori o bindrnom strome.
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Funkcia Graf Strom
Definicia Kolekcia uzlov (vrcholov) a hran, kde Hierarchicka datova Struktura pozostavajuca z uzlov spojenych
hrany spajaju uzly. hranami s jedinym korenovym uzlom.
Struktara

Mbze obsahovat cykly a nesuvisiace
komponenty.

Nema cykly; suvisla Struktura s presne jednou cestou medzi
akymikolvek dvoma uzlami.

Korenovy uzol

Nema korenovy uzol; uzly mézu mat
viacerych rodiCov alebo Ziadneho.

Ma ur€eny korenovy uzol, ktory nema rodica.

Vzt'ah medzi uzlami

Vztahy medzi uzlami su lubovolné.

Vztah rodi¢-dieta; kazdy uzol (okrem korefia) ma presne jedného
rodica.

Hrany

Kazdy uzol méze mat fubovolny pocet
hran.

Ak je n uzlov, potom je pocet hran n-1.

Zlozitost’
prehFadavania

Prehladavanie moze byt zloZité kvl
cyklom a nesuvislym komponentom.

Prehladavanie je jednoduché a mézZe sa vykonat v linearnom Case.

Pouzitie Pouziva sa v réznych scenaroch, ako su BezZne sa pouZiva na reprezentaciu hierarchickych dat, ako su
socialne siete, mapy, optimalizacia sieti suborové systémy, organizacné diagramy, HTML DOM, XML
atd. dokumenty atd.

Priklady Socialne siete, cestné siete, pocitatové Suborové systémy, rodokmene, HTML DOM S§truktura.

siete.




Prechadzanie do
Sirky
e Prechadzanie vrcholov hned ako na

nich algoritmus narazi.

e Az po prejdeny jednej urovne sa
algoritmus posunie na dalsiu.

e  Zakladny algoritmu prechadzania grafu
alebo stromu.

Root = 0

Zac¢iname v roote // 0

Prvy dieta roota -> 2 // 0,2

Druhé dieta roota -> 3 // 0,2,3
Tretie dieta roota -> 1 // 0,2,3,1
Posun na uzol dalsSe]j uUrovne -> 2
Prvé dieta uzla 2 -> 4 // 0,2,3,1,4

Koniec, prejdené vsetky uzly



Prechédzanie do
hlbky

e Prechadzanie vrcholov tak, ze sa hned'
vnorime a sa postupne "vynarame".

e Az po prejedeni vSetkych deti uzla sa
posuvame na surodenca.

e  Zakladny algoritmu prechadzania grafu
alebo stromu.

Root =

0

Zac¢iname v roote // 0

Vnorenie do uzla 2 // 0,2
Vnorenie do uzla 4 // 0,2,4
Vynorenie do 2, vynorenie do root
Vnorenie do uzla 3 // 0,2,4,3
Vynorenie do root

Vnorenie do uzla 1 // 0,2,4,3,1

Koniec,

prejdené vsetky uzly



Rekurzia

e Funkcia vo svojom tela vola samu
seba.

e Vrekurzivnej funkcii je povinna
terminujuca podmienka, ktory ukoncuje
dalSie rekurzivne vnaranie.

#include <iostream>

using namespace std;

int fact(int n) {
if (n == 0)

return 1;

return n * fact(n - 1);

int main () {
cout <<"Factorial of 5

return 0O;

"<< fact (5);



Podme implementovat
jednoduchy strom ->



https://dsa.interes.group/exercises/exercise-4



