KRAL TURNAJE

1. Ozna¢me u libovolny vrchol turnaje D. Jestlize vrchol u je kralem (kazdy vr-
chol je dosazitelny z u po orientované cesté délky nejvyse 2), tvrzeni plati.
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NAPOVEDA

Animace slouZi jako ilustrace latky kapitoly 11.3. Turnaje modulu Teorie grafti.

Definice
Turnaj je orientovany graf, ve kterém pro kazdou dvojici rtiznych vrcholt u, v existuje pravé jedna z hran uv
nebo vu.

Definice
Rekneme, ze vrchol u je krdlem v digrafu (resp. turnaji) D, jestlize kazdy jiny vrchol v je dosaZitelny z u
po néjaké orientované cesté délky nejvyse 2.

Véta 11.9.
V kazdém turnaji existuje kral.

Diikaz.
Diikaz je konstruktivni. UkdZeme, jak krale v turnaji najit. Princip ditkazu je demonstrovin ve vlastni animaci.

Ozna¢me u libovolny vrchol turnaje D. Jestlize vrchol u je krdlem, tvrzeni plati. Pokud vrchol u neni kralem,
musi existovat vrchol v, ktery neni dosazitelny z u po orientované cesté délky nejvyse 2. ProtoZe D je orientace
kompletniho grafu, tak pro kazdy vrchol w dosazitelny z vrcholu u cestou délky 1 (jedinou hranou) je vrchol
w také koncovym vrcholem hrany vw, jinak by vrchol v byl dosazitelny z vrcholu u cestou u, w, v délky 2.
Ze stejného dtvodu je navic vrchol u koncovym vrcholem hrany vu. Proto jisté plati odeg(v) > odeg(u).

Soucasné je ziejmé, Ze vSechny vrcholy dosaZitelné z vrcholu u cestou délky nejvyse 2 jsou dosazitelné stejné
dlouhou piipadné kratsi cestou i z vrcholu v. Jestlize nalezeny vrchol v je krdlem, tvrzeni plati. Pokud v neni
krélem, oznac¢ime jej 1 a najdeme jiny vrchol v s jesté vy$sim odchozim stupném. ProtoZe D je kone¢ny graf,
tak nemtizeme do nekone¢na nachézet vrcholy s vy$sim odchozim stupném a diive nebo pozdéji najdeme
takovy vrchol v, ktery je kralem v turnaji D.



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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