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1 Zobecnéni zadanych iloh

Pokud zadané 1lohy fesime pouze z pohledu hierarchie objektt (resp. tiid) v pivnici, lze
problém do znacné miry zobecnit.

Uvazujme, ze vSechny objekty jsou trojrozmérné. Naptiklad pro feseni problému s mysi
ndm staci vytvorit si jakousi matici hranic vSech objektu v pivnici ve vysce 0 (vyska
podlahy nad podlahou = 0). Zanedbdame vysku mysi a provedeme prohleddvani do sitky
nad dvourozmérnou matici (chcete-li grafem), které ndm vrati nejkratsi cestu.

Druhd tloha mi pftijde z hlediska trojrozmérnosti mirné nejednoznacné zadana a tak
jsem si stanovil, ze alarm chrani pouze v plose, nikoliv v prostoru. Pokud hleddme nejop-
timalnéjsi umisténi alarmu, hleddme ho opét pro uréitou vysku nad zemi (pro urcity fez
mistnosti rovnobézny s podlahou). Opét ndm tedy staci 2D plocha v urcité vysce.

Problém potopy je velmi podobny. Sta¢i nam vytvorit jakousi matici objektt v mistnosti
pro ur¢itou vysku vody. Tedy tez pivnici pro konkrétni vysku od podlahy. Z této matice
se pak jednoduse pokusime zachranit vsechny objekty.

Pozadavky na databézi predmétu jsou tedy jasné (vlastné je jen jeden): chceme vratit
vSechny predmeéty v dané vysce.

2 Vraceni hranic

Reknéme, ze se snazime vyfesit predevsim problém, jak od daného predmétu ziskat jeho
hranice. Pokud jsme schopni ziskat hranice od kazdého predmétu, jsme schopni je algo-
ritmum fesici konkrétni tlohy vratit jako mnozinu hranic.

Povaha predmétu v pivnici je takova, ze jejich dvourozmeérny fez rovnobézny s pod-
lahou je bud obdélnik (ve specidlnim piipadu ¢tverec), nebo kruznice. Pokud byste méli
pocit, ze to tak neni, vézte, ze jsem si to sice trochu zjednodusil, ale pokud bychom
chtéli byt precizni, neni problém dalsi tvary implementovat tak, aby do celé hierarchie
bez problému zapadly.

Meéjme hierarchii t¥id zobrazenou v UML na obrazku 2. U kazdého objektu v pivnici
pak staci vrétit instanci tfidy Bounds (resp. instanci nékteré nevirtudlni t¥idy Kruznice,
¢i Obdelnik) obsahujici konkrétni data o poloze tohoto objektu. Touto hierarchii jsme
zobecnili ruzné tvary hranic do jedné virtualni tiidy Bounds.
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Obrazek 1: UML hranic¢nich tiid

3 Hierarchie predmétu

Hierarchii tiid reprezentujici pivnici prikladam v obrazku 3.

Zde bych rad upozornil na to, ze témér vsechny vlastnosti (atributy) jsou privétni,
protoze pro potieby danych tloh nejsou zapotiebi. Do UML je prikladam c¢isté z duvodu
prezence atributt, které vyzaduje zadani. Ve skutecnosti jsou ale nékteré z nich naprosto
nesmyslné, protoze data sice obsahuji, ale nikdo se k nim nedostane.

Nyni bych se rad zabyval principem vréceni hranic. Abstraktni ttida Objekt implemen-
tuje virtudlni metodu get_bounds, ktera je v kazdé konkrétni nevirtudlni tiidé (rozuméj
konkrétnim predmétu) pretizena. Ve tiidach predmétu je dokonce upfesnéna navratova
hodnota této funkce, protoze napf. mi¢ nemuze mit fez typu Obdelnik. Zde bych rad
zduraznil, ze tiida Pneumatika tyto navratové hodnoty detailnéji nespecifikuje, protoze
tvar fezu je zavisly na orientaci pneumatiky.

4 Prakticka realizace

Ukazme si feseni na praktickém piikladu.

Uvazujme napiiklad problém mysi - algoritmus prohledavani do sitky nad matici hranic
predmétu. Pied provadénim prohledavani vzneseme pozadavek na databazi predmétu,
napr.

pivnice.get_all _bounds (0);

kde 0 zna¢i vysku, ve které chceme udélat fez (v nasem piipadé 0 = podlaha).
Databazovy systém pak zavola funkci get_bounds pro kazdy predmét v pivnici. Kazdy
predmeét vrati na zakladé polohy, kterou ma ulozenou v lokalnich atributech, své hranice.
Pokud se dand rovina nachdzi mimo tento objekt, nevréati tento predmét hranice (resp.
vrati prazdné hranice). Databdzovy systém spoji jednotlivé hranice do mnoziny hranic
a tuto mnozinu vrati. Pak muze dojit napiiklad k prevedeni mnoziny hranic do matice
(dvojrozmérného pole) a prohledavéni do sitky muze zaéit.
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Obrazek 2: UML predmétu v pivnici
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