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Aufgabe 1 (Dijkstra). Gegeben sei der folgende Digraph G = (V, E), welcher nur aus gewich-
teten Doppelkanten besteht:

(a) Berechnen Sie mittels des Dijkstra—Algorithmus schrittweise die Abstinde von a zu
allen anderen Knoten.

(b) Geben Sie einen kiirzesten Weg von a nach [ an.

Aufgabe 2 (Ein Spielbrett | 4 Punkte). Gegeben sei das folgende Spielbrett, das aus mit Zahlen
markierten Feldern besteht.
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In einem Spielzug diirfen Sie eine Figur um genau ein Feld entweder in senkrechter oder in
waagerechter Richtung verschieben. Sind x und y die Zahlen der Felder eines Spielzuges, so
ist der Aufwand fiir diesen Spielzug gleich (x — y)2.

Wie miissen Sie Ihre Figur bewegen, so dass Sie mit moglichst geringem Gesamtaufwand
(Aufwandssumme) von der linken oberen Ecke in die rechte untere Ecke gelangen? Berechnen
Sie mithilfe der Graphentheorie eine Lsung.

Aufgabe 3 (Implementierung von Dijkstra | 4 Punkte). Implementieren Sie den Dijkstra-
Algorithmus zur Berechnung der Einzelquelle-kiirzeste-Wege fiir Digraphen mit nicht-
negative Gewichten. Hierfiir hat die Matrix der Gewichte w dieselbe Struktur wie die Matrix
der Nachbarschaftsknoten A aus den letzten Implementierungsaufgaben, wobei sie im Eintrag
wli][ j] das Gewicht der Kante (j, A[i][j]) enthilt.



Algorithmus dijkstra (A, w, )

Input: Matrix der Nachbarschaftsknoten A, Gewichte w, Anfangsknoten s
Output: I(v) Kosten des s—v Weges, p(v) Vorginger von v
Iv) =c0,v=1,...,n
I(s)=0
q=112,...,n]
while ¢ # [ | do
choose u € g mit I(u) minimal
q=q\{u}
forv € gdo
if 3w mit v = A[w][u] then
if I(v) > l(u) + w[w][u]
I(v) = l(u) + w[w][u]
p(v) = u
end if
end if
end for
end while

then

Testen Sie die Implementierung auf dem Digraphen aus Aufgabe 1.



