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PocCet hran: 290 977
* Vysledny program Pocet vrcholov: 133 610
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* Implementované zmeny nie su zachytené v popise datovych struktur,
Citanie kodu je tym padom tazké.
e Zmeny v programe vsak v praci boli zdokumentované len velmi

CiastoCne a nekonzistentne (napr. datova struktura z obr. 19 nesedi s
obr. 20 a pod.).

public class Vertex public class Vertex

{ {
internal string name; internal string name;
internal Time time; internal Time time;
internal int value; //for dijkstra's purpose internal int value; //for dijkstra's purpose
internal vertex parent; //for dijkstra's purpose internal int transfers; //for dijkstra's purpose
internal Edge toParent; //for dijkstra's purpose internal Vertex parent; //for dijkstra’s purpose

internal Edge toParent; //for dijkstra's purpose

public Vertex(string n, Time t)

{ public Vertex(string n, Time t)
name = n; {
time = t; name = n;
time = t;
}
} }

}



* pribudli dalsie kritéria pre vyber najvhodnejsieho spojenia, v praci
vsak popisané nie su.

KAPITOLA 4.4. KAPITOLA 4.6.

navzdory tejto skutoénosti, vypieme ich proste najviac tolko, o ciest pri zakladnom

' vyhladavani. Vysledky pred vypisom navyse utriedime podla rovnakych kritérii ako u

amountNow--;
if (amountMow == B) return;
}

visited.Add(now, true);
¥
}

Obr. 20: Nasa implementacia Dijkstrovho algoritmu

Citatela mozno zaskoéi velké mnozstvo podmienok v algoritme pri testovani ¢i je KAPITOLA 4. IMPLEMENTACIA 43
dana hrana lepidim kandidétom na najkratsiu cestu. Vysvetlenie tejto skutoénosti stvisi
P i ) y ! Dijkstrovho algoritmu, ibaze s hodnotami predposledného vrcholu. Teda, v prvom rade
s kritériami vyhladéavania, teda s urc¢ovanim, ktoré linky st vyhodnejsie ako ostatné. . - L . P o . [P

berieme vrchol s najskorsim ¢asom prichodu don, pri existencii viacerych rovnakych ¢a-
Samozrejme, najviac smerodajnym kritériom je cas prichodu do pozadovanej zastavky. sov rozhoduje pocet prestupov do vrcholu a i pri zhode tychto hodnoét bude rozhodovat
Ak sa viak tieto asy rovnaju pre viacero ciest, vyberd sa trasa s mensim poctom pre- ¢o najneskorsi ¢éas vyrazenia. Tymto spésobom umiestnime najrelevantnejsie vysledky

stupov. A ak by sa rovnal i poc¢et prestupov, zvoli sa linka s neskorsim ¢asom odchodu. navrch.



