10 Turingove stroje - opakovanie
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Navrhnite NTS, ktory ndjde rieSenie Sudoku, teda do nevyplnenych policok hracej plochy
9x9 vpise ¢&isla 1..9 tak, aby v kazdom riadku, stipci a $tvorci 3x3 bolo kazdé &islo prave raz.
Vstupnd péska obsahuje slovo skladajuce sa z 81 symbolov abecedy ukoncené #. Policka
su na paske uloZzené po riadkoch. 0 znamenad, Ze policko je eSte nevyplnené. Mate k
dispozicii podprogram RiesenieOK, ktory ocakava, Ze Citacia hlava bude na pdske s
rieSenim celkom vlavo a skonci v stave Accept, ked na pdske bude korektné riesSenie
Sudoku, inak skon¢i v stave Reject.

Navrhnite nedeterministicky TS, ktory najde ofarbenie mapy 4 farbami. Na vstupne;j
paske jeslovo ¢n#f1,vi:s1,Vi.1, o, Vi.s1 # .. # £o,Vn I Sn,Vn.1, ..,
Vn,sn ) kde

e n,si€{0,1,2,3,4,5,6,7,8,9 }* interpretujeme ako Cisla v desiatkovej sustave,
e fi=0previetkyi

e v;E{a, b, .., z}* interpretujeme ako nazvy vrcholov,

e vrcholy vm susedia s vrcholom v pre vSetky k.

Celé slovo predstavuje opis neorientovaného grafu. Do vstupnej abecedy patria aj
symboly , a :. Na 1. pracovnej paske ma po skonceni akceptujiceho vypoctu ostat slovo
¢n#f1’,v1i:S1,V1.1, oy Vi.s1 # .. # fn',Vn : Sn,Vn.1, .., Vn.sn, kdef/ €
{R,G,B,Y}, Co interpretujeme ako farbu vrchola i. Slovo predstavuje ofarbenie grafu tak, ze
Ziadne dva susedné vrcholy nemaju rovnaku farbu. Hlava na 1. pracovnej paske bude
celkom vlavo (cita ¢).

K dispozicii mate podprogram FarbaOK, ktory sa da zavolat po prejdeni stavu FarbaOk, na
vstupe ocakdva opis neorientovaného grafu a skontroluje, ¢i je ofarbeny tak, aby susedné
vrcholy mali r6zne farby. Teda skonci v stave accept, ked'je graf ofarbeny spravne av
stave reject, ked' nie je. Po skonceni podprogramu bude ¢&itacia hlava celkom vlavo.

Navrhnite nedeterministicky TS (podl'a VaSho uvaZenia obycajny alebo viacpaskovy),
ktory rozpoznava jazyk L = {vxyz | v,x,y,z € {0,1,2}", v =y}.

PozdlZ cesty mame sériu jam a kdop materialu. Jdm a kép nemusi byt rovnako vela.
Vieme vykonat iba operaciu ,zasyp”: ak medzi jamou a kopou nie je uz ina nerovnost
(jama alebo kopa), jamu zasypeme materialom z kopy, pricom jama aj kopa zaniknu .
Uloha je zistit, kol'’ko nerovnosti ndm ostane, ak pomocou operécie ,,zasyp” odstranime
tol’ko kop a jam, ako sa najviac da. Navrhnite deterministicky TS (podl'a vaSho uvazenia
obycajny, alebo viacpaskovy), ktory rieSi naSu Ulohu. t.j. vypocita, kol'’ko nerovnosti
ostane. Na vstupe bude slovo w € {0, 1} predstavujice postupnost jam a kép, O je jedna
jama a 1 jedna kopa. Ked' TS prejde do akceptacného stavu, na vystupnej paske bude
zapisané ¢{1}, kde k je pocet nerovnosti, ktory ostane. TS bude ¢itat' ¢. Napriklad pre
slovo 101001100 TS vypocita 1. Pre slovo 110, vypocita 1 a pre slovo 10 ostane na paske
len ¢ a medzery, lebo neostala ani jedna nerovnost.



