DIJKSTRUV ALGORITMUS ( Animace

> Mgéjme graf G na 10 vrcholech.
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NAPOVEDA

Animace slouz{ jako ilustrace latky kapitoly 4.4 modulu Uvod do teorie graft.

Dijkstrav algoritmus

Dijkstrtiv algoritmus se pouZiva pro hledani nejkratsi cesty mezi vrcholy kladné ohodnoceného grafu.

1. Je variantou prochazeni grafu do $ifky (pro kazdy nalezeny vrchol v mdme proménnou udavajici
vzdélenost - délku nejkratsiho sledu uv do vychoziho vrcholu u).

2. Z tschovy nalezenych vrcholt vZdy vybirdme ten vrchol v s nejmensi vzdalenosti od u (kratsi cesta
do v neexistuje).

3. Na konci zpracovani dostaneme vektor proménnych, ktery udévé nejkratsi vzdéalenost z potatetniho
vrcholu do v8ech ostatnich vrchold.

» Vstup: Graf G na n vrcholech (zadany napf. seznamem sousedti, viz Reprezentace grafu v pocitaci),
vrchol u, ze kterého hledame vzdalenosti do v8ech ostatnich vrcholt.

»  Vystup: Vektor vzdalenosti z vrcholu u do vSech vrchold.

Dijkstriiv algoritmus je popsén v kapitole 4.4 modulu Uvod do teorie grafti a na konkrétnim piikladé zndzornén
ve vlastni animaci. Kroky algoritmu jsou zapisovany do tabulky.



O PROJEKTU

Matematika pro inZenyry 21. stoleti — inovace vyuky matematiky na technickych skolach v novych podmin-
kéch rychle se vyvijejici informaéni a technické spole¢nosti

Doba realizace: 1.9.2009 — 30.8.2012

Piijemce: VSB - TU Ostrava ZAPADOCESKA g
Partner projektu: ZCU v Plzni onverzma

Cilem projektu je inovace matematickych a nékterych odbornych kurzii na technickych VS s cilem ziskat
zajem studentt, zvysit efektivnost vyuky, zpFistupnit prakticky aplikovatelné vysledky moderni matematiky
a vytvofit pfedpoklady pro efektivni vyuku inZenyrskych pfedmétu.

Zkvalitnéni vyuky matematiky budoucich inzenyrt chceme dosdhnout po strance formalni vyuzitim novych
informacnich technologii ptipravy elektronickych studijnich materialii a po strance vécné peclivym vybérem
vyucované latky s dtslednym vyuZivanim zavedenych pojmt v celém kurzu matematiky s promyslenou
integraci moderniho matematického aparatu do vybranych inZenyrskych pfedmétii.

Metodiku vyuky matematiky a jeji atraktivnost pro studenty chceme zlepsit diirazem na motivaci a dasled-
nym pouzivanim postupu ,o0d problému k feSeni”.
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