Algoritmusok és adatszerkezetek gyakorlat — 10

Grafalgoritmusok 1.

(| Graf )

Egy G = (V, E) struktirdt grafnak neveziink, ahol:

e I/ a csicsok halmaza.
o [ CV xV az élek halmaza, vagyis cstcsparok

- ha ez egy rendezett par, akkor azt mondjuk, hogy a graf irdnyitott

- ha nem rendezett (techat ha (u,v) létezik, akkor (v,u) is), akkor pedig

irdnyitatlan grafrol beszéliink

Egy irdnyitatlan graf dsszefliggd, ha barmely két cstics kozott van it (u-bdl v-be van

ut, ha nulla, egy vagy tébb egymads utani él kovetésével u-bdl eljuthatunk v-be).

Egy iranyitott graf erésen Gsszefliggd, ha barmely két csiucs kozott van irdanyitott tt.

Egy G = (V, E,C) graf silyozott, ha minden élhez egy cimkét/silyt rendeliink
C: E — suly, azaz C az élekhez stlyt rendel (a megengedett sulyok vagy cimkék

halmazabél)

Egy iranyitott G = (V, E) graf transzponaltja: GT = (V, ET), ahol ET = {(p,q) :
(q,p) € E}. (Tehat megforditjuk az élek irdanyitdsat.)

[ranyitott graf Iranyitatlan graf

1 Gelle Kitti



|
d Szélességi keresés ’ )

A gréf szintrdl szintre valo feltérképezése egy s kezddcesicsbol.

e 0. szint: {s}

e i. szint: azok a csicsok, amik s-bél i 16pésbol elérhetdek (de kevesebbdl nem)
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0. szint 1. szint 2. szint utolsé szint

Algoritmus:

SZELTKERES (G, s )
for (p in V){
Szin (p):=feher

Apa(p):=—1
d(p):=INF}
Szin (s):=szurke

d(s):=0
Apa(s):=0
Letesit (S:Sor)
Sorba(S,s)

while (Elemszam (S)>0){
Sorbol (S, u)
for (v in Kiel(G,u)){
if (Szin(v)==feher) {

Szin (v):=szurke
Apa(v):=u
d(v):=d(u)+1
Sorba(S,v)}}

Szin (u):=fekete
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1. Feladat A kovetkezd grafon az 5 csicsbdl hajtsuk végre a szélességi keresést:

Megoldas

(= )+

Tehat a 0. szinten az 5, az els6 szinten a 2, 3, 6, a masodik szinten pedig a 4 és az 1 csucsok

lesznek.
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|
d Mélységi keresés )

Olyan, mint kijutni egy labirintusbdl:

e koveted az utat, amig nem jutsz el egy akadalyig

e backtrack visszafelé a kenyérmorzsak mentén,

amig egy eddig meg nem latogatott szomszédot

nem taldlsz

e rekurzivan feltdrod ezt a szomszédot is S

e ligyelsz kozben arra, hogy méar meglatogatott

pontba ne menj vissza még egyszer B

Algoritmus:
Melykeres (G) MBejar (u)

for (u in G){ szin (u):=szurke
szin (u):=feher ido:=ido+1
Apa(u):=0 d(u):=ido

} for (v in Kiel (G,u)){

ido:=0 if (szin (v)=feher){

for(u in G){ Apa(v):=u
if (szin (u)=feher) MBejar (v)}}

MBejar (u) szin (u):=fekete
} ido:=ido+1

f(u):=ido

Az elérési (d(u)) és elhagyasi (f(u)) id6k szamitdsa nélkiil is helyes az algoritmus. Utébbira

a mélységi keresést felhasznald algoritmusok esetében lehet sziikség.

L Az algoritmus egy un. mélységi feszitéerdét (MFE) ad eredményiil.

J
, ]
d Elek osztalyozasa ’ )
o Faél: (u,v) € E faél, ha bekeriil a MFE élei kozé, azaz Apa(v) = u.
e Visszaél: (u,v) € F visszaél, ha u leszarmazottja v-nek a MFE-ben.
e El6reél: (u,v) € E eloreél, ha v leszarmazottja u-nak a MFE-ben és nem faél.
L Keresztél: Minden mds esetben (u,v) € E keresztél. )

Lemma: Eqy iranyitott grafban akkor és csak akkor van kor, ha a mélységi feszitéerdejében van

V1852aél.
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2. Feladat A kévetkezd grafon hajtsuk végre a mélységi keresést! Osztalyozzuk az éleket!
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]
d Er6sen 6sszefiiggé komponensek )

Erésen 6sszefiiggé komponensek: a grafban azok a maximalis csiicshalmazok, amin beliil

barmelyik csticsbdl el lehet jutni barmely masikba.
Meghatarozasa:

1. Szémitsuk ki a MELYKERES algoritmussal az f(u) elhagyési értékeket.

2. A G7T transzpondlt grafra alkalmazzuk a MELYKERES eljarést tigy, hogy a pontokra
a MBEJAR eljarast f szerint csokkend sorrendben hivjuk.

3. A 2. pontban az egy mélységi feszitofaba keriilo pontok alkotnak egy erdsen

osszefiiggd komponenst. )

3. Feladat Hatirozzuk meg az elézé feladatban adott graf erésen osszefiiggd komponenseit!

Megoldas

Transzponaljuk a grafot, azaz forditsuk meg az élei irdnyitasat, majd hajtsuk végre a Mélységi

bejarast a csicsokbdl a 13,1,2,5,4,3,6,8,7,10,11,12,9 cstcsokbdl.

(=Je(+]
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|
d Topologikus rendezés ’ )

Egy G = (V, F) iranyitott kormentes graf (Directed acyclic graph, DAG) topologikus
rendezésén a V' pontjainak egy olyan vy, v, ..., v, (n = |V|) felsorolasat értjiik, amelyre

teljesiil, hogy minden (u,v) € E élre, u el6bb van a felsorolasban, mint v.
Meghatarozasa:
1. A mélységi keresés algoritmusat hajtsuk végre a grafra.

2. Az egyes csucsok elhagyasakor beszurjuk 6ket egy lancolt lista elejére.

3. A csicsok lancolt listaja adja meg a rendezési sorrendet.

4. Feladat Hatarozzuk meg a kovetkezd graf topologikus rendezését!

Megoldas

Az egyszeriiség kedvéért most a csiicsok mellé jegyezziik fel a d és f értékeket. Az elért csiicsok

szine sziirke, az elhagyottaké most piros lesz.

1(00, 00)

Lista:

(=)bel(+]
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