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NAPOVEDA

Animace slouZi jako ilustrace latky kapitoly 2.4. Dopliikova témata modulu Teorie grafi.

Definice

Hyperkrychle ¥adu k je graf, jehoZ vrcholy odpovidaji uspofddanym k-ticim nul a jednicek, pfi¢emz dva vrcholy
jsou spojené hranou pravé kdyz se odpovidajici k-tice 1isi v jediné soufadnici. Hyperkrychli fddu k zna¢ime
Qk-

Hyperkrychle libovolného fadu je bipartitni graf. Animace znazoriiuje postupnou konstrukci hyperkrychli
Q1, Q2, Q3 a Q4 vcetné popisu vrcholii. Kazda hyperkrychle Qi1 zde vznikne ze dvou kopii hyperkrychle
Qx pfidanim odpovidajicich hran.

Vice informaci naleznete v kapitole 2.4. Doplitkové témata modulu Teorie grafti.



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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