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1 Policajti (pracovni poznamky)

1.1 Problém

Mame interval-filament graf. To je takovy, ze mame intervaly a kazdy vrchol
je funkce z toho intervalu, co konéi obéma konci v 0 a vede nad osou. Takze
néco takového:

Mejme dale hru policajti-vs. lupi¢. Napied nékam rozmistime sadu policistu,
poté se nékam umisti lupi¢ (v8e ve vrcholech). Poté stiidavé tdhnou — lupic
se pohne na sousedni vrchol nebo zustane na misté. Poté policista (jeden
ze sady) taktéz. Policisté vyhrajou, kdyz se ocitne lupi¢ na stejném policku
jako policista. Ptame se, jestli existuje strategie, jak lupice chytit na interval-
filament grafu s koneénym poctem policistu (tedy, ze JkVG .. .).

1.2 Strategie pro 4 policajty

Veskeré zkoumani pozice lupice déldme po tahu lupice. Hru si rozdélime na
kroky, v kazdém obsadime néjaky pifedem vybrany vrchol a tim omezime
néjaké pozice na tu vybranou cilovou, zatimco ostatni policajti prosté jen
sedi na jednom misté a brani tomu, aby lupi¢ prosel.

Dale si vSimneme, ze pokud se kdykoliv lupi¢ nachéazi na konci svého tahu
na vrcholu sousedicim s policistou, tak prohral, nebot policista jej ve svém
tahu chyti. Budeme tedy predpokladat, ze lupic¢ takové tahy nedéla.

Méme-li tedy policistu, ktery sedi na ¢erveném vrcholu, pak je rovina rozdélena
na 2 oblasti — vnéjsek a vnitiek. Mezi nimi se d4 piechdzet pouze bud pifmo
pfes ¢erveny vrchol, nebo pfes néktery sousedni, protoze vSechny zelené vr-
choly se s nim protinaji. Lupi¢ nachdzejici se uvniti tedy nemuze ven a
naopak.
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Obdobné, pokud si vybereme nékterou z-ovou soufadnici a nad ni zvolime
nejvyse polozeny vrchol, ktery muze lupi¢ pouzivat a ten obsadime, tak lupic¢
uvizne bud’ pod timto vrcholem (obdobné jako minuly obrézek), nebo vlevo,
nebo vpravo od néj a v této oblasti jiz zustane.

Budeme tedy mit 3 hranice — levou, pravou a horni. Nékdy budou reprezen-
tované policistou obsazenym vrcholem, nékdy implicitné. Na zacdtku jsou
vSechny 3 implicitn{ a lupi¢ mize byt v celém grafu.

Nyni v kazdém kroku vybereme néjaky bod x na ose, ktery je zaroven
v zivotnim prostoru lupice a zdroven je nad nim alespoini jeden lupic¢em
obyvatelny vrchol (takovy musi existovat, minimalné vSechny ty body nad
kterymi se nachdzi vrchol kde je lupi¢ préavé ted). Nad timto bodem si
vyberem nejvyse polozeny vrchol, kde muze zit lupi¢. Na tento vrchol po-
stupné nastéhujeme volného policistu (max. 3 ndm drzi hranice, takze jeden
je volny).



Nastane jedna ze tfech moznosti:

e Lupic se nachédzi pod nové obsazenym vrcholem. Nové obsazeny vrchol
prohldsime za horni hranici, nebot lupi¢ nemuze nad ni. Levou i pravou
hranici nastavime na implicitni (nemuze doleva a doprava mimo tento
novy vrchol). Tim si uvolnime vSechny 3 dalsi policisty, pokud na
nékteré z hranic hlidali. VSechny vrcholy, které sousedi s timto novym
vrcholem prohldsime za neobyvatelné lupicem. V tomto piipadé se
zjevné zmensilo prostfedi na vysku od minule, i do stran (protoze
kdyby se s levou/pravou hranici kiizil, celd hranice je neobyvatelnd
a pokud ne, tak hranice byly venku, jinak by v tom misté nebyla ta
leva/pravé hranice nejvyssi, kdyz jsme si ji vybrali).

e Lupic se nachazi na levé strané od nové obsazeného vrcholu. Proto noveé
obsazeny vrchol prohlasime za pravou hranici, ¢imz jednak omezime
zivotni prostiedi lupi¢e do stran, jednak si uvolnime starou pravou
hranici, pokud existovala.
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