12.

Temat: Teoria Grafow |

180 minut

Cel zajec:
Podstawy matematyki dyskretnej — grafy — poznanie podstawowych pojec i algorytméw grafowych.
Poznanie jak i w jakim czasie za pomocg komputera mozemy rozwigzywac¢ niektére problemy grafowe

Efekty ksztatcenia. Uczen:
Poznaje podstawowe pojecia teorii graféow: grafy nieskierowane i skierowane, wierzchotki, stopien

wierzchotkow, krawedzie, wagi

krawedzi, $ciezki, cykle (Eulera i Hamiltona), spdjnos¢ grafu, silna

spdjnos¢, podgrafy, drzewa i lasy, grafy wazone, drzewa rozpinajace, minimalne drzewa rozpinajace, klasy
graféw (dwudzielne, planarne), metody przechodzenia graféw, grafy specjalne
Omawia i rozumie problem skojarzen w grafach dwudzielnych

Zna i potrafi okresli¢ ztozonos¢ a takze napisac Algorytm Dijkstry — znajdujacy najkrétszg droge w grafach

(0]

nieujemnych wagach krawedzi.

Przebieg zajec¢:

1.
2.

Nakreslenie celu zajeé. Uczniowie logujg sie na szkoput.edu.pl (5 minut)

Omowienie zadania z pracy domowej (10 minut) wskazowki do rozwigzania zadania znajdujg sie w opisie

poprzedniej lekcji.
Wyktad (czas trwania okoto 60 minut) — patrz zatgcznik do lekcji (Skrypt)
Turniej programistyczny (czas trwania okoto 100 minut)
— 12.1.Koneksje
—  12.2.Wszystkie zony
— 12.3.Drzewo i jego gataz
—  12.4.llo$¢ mozliwych przejazdow
— 12.5.Plansza (01G8)
— 12.6. Dijkstra (Szkopul.edu.pl)
Podsumowanie zajec i zadanie pracy domowej (razem okoto 5 minut):
— 12.7.Gildie (0O117) — rozwigzanie omdwione w tzw niebieskiej ksigzeczce z 0117

Materiaty do samoksztatcenia:

Zataczony Skrytp lwony Waszkiewicz
Niebieska ksigzeczka Sprawozdanie z XVII Olimpiady Informatyczne;j




