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De�nicje Zadania

Osi¡galno±¢ w gra�e (REACHABILITY)

Dany jest graf G = (V ,E ) oraz dwa jego wierzchoªki v1, v2 ∈ V .
Czy istnieje w gra�e ±cie»ka od v1 do v2.



De�nicje Zadania

Algorytm rozwi¡zuj¡cy problem REACHABILITY

Tworzymy zbiór wierzchoªków S = {1}.
Tworzymy tablic¦ przej±cia p i wypeªniamy j¡ warto±ciami −1

Tworzymy tablic¦ Z w której zaznaczamy wierzchoªek, który
byª w zbiorze S .

Dopóki S ̸= ϕ usuwamy z niego dowolny wierzchoªek i i
dodajemy wszystkie wierzchoªki j dla których istnieje kraw¦d¹
(i , j). Zaznaczamy w Z wszystkie dodane wierzchoªki (dla
grafu wa»onego wpisujemy warto±¢ min{Z [j ], c(i , j)}).
w tablicy p pod wszystkimi indeksami j wpisujemy warto±ci i .

Je»eli wierzchoªek n jest zaznaczony to istnieje ±cie»ka od 1 do
n w gra�e G .
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Maksymalny przepªyw (MAX FLOW)

Dana jest sie¢ N = (V ,E , s, t, c), gdzie s, t ∈ V , natomiast c jest
funkcj¡, która dla kraw¦dzi (i , j) przyporz¡dkowuje jej wag¦ b¦d¡c¡
liczb¡ naturaln¡. Musimy znale¹¢ maksymalny przepªyw, czyli
funkcj¦ f , która ka»dej kraw¦dzi (i , j) przyporz¡dkuje warto±¢ tak¡,
»e f (i , j) ≤ c(i , j), dla ka»dego w¦zªa z wyj¡tkiem s, t suma
warto±ci funkcja f kraw¦dzi wchodz¡cych jest równa sumie warto±ci
funkcji f dla kraw¦dzi wychodz¡cych.



De�nicje Zadania

Algorytm rozwi¡zuj¡cy problem MAX FLOW

Tworzymy dwa grafy (macierze s¡siedztwa): jeden pusty
(macierz wypeªniona zerami) reprezentuj¡cy przepªyw f , drugi
N(f ) = N (macierz wypeªniona wagami kraw¦dzi sieci N).

Znajdujemy ±cie»k¦ w gra�e N(f ) od s do t.

Je±li nie znale¹li±my ±cie»ki w N(f ), to mamy maksymalny
przepªyw.
Je±li znale¹li±my ±cie»k¦ p w gra�e to:

dodajemy do f ±cie»k¦ p o najmniejszej wadz¦
z N(f ) tworzymy N ′(f ) = (V ,E ′, s, t, c ′) nast¦puj¡co:

E ′ = E − {(i , j) : f (i , j) = c(i , j)} ∪ {(i , j) : (j , i) ∈
E , f (j , i) > 0}
c ′(i , j) = c(i , j)− f (i , j) dla (i , j) ∈ E
c ′(i , j) = f (j , i) dla (i , j) ∈ E ′ − E
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Skojarzenie dwudzielne(MATCHING)

Dany jest graf dwudzielny B = (U,V ,E ) oraz E ⊆ U × V . Znale¹¢
maksymalny zbiór M ⊆ E , taki »e ka»da kraw¦d¹ z M nie jest
incydentna z inn¡ kraw¦dzi¡ ze zbioru M.
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Algorytm rozwi¡zuj¡cy problem MATCHING

Tworzymy sie¢ N = (V ′,E ′, s, t, c) w nast¦puj¡cy sposób:
V ′ = U ∪ V ∪ {s, t}
E ′ = {(s, u) : u ∈ U} ∪ E ∪ {(v , t) : v ∈ V }
s, t - dwa nowe wierzchoªki

c(i , j) = 1 dla wszystkich kraw¦dzi E ′

Znajdujemy MAX FLOW w N.
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Praca domowa 5 pkt.

Napisz program, który rozwi¡zuje problemy:

REACHABILITY

MAX FLOW przeksztaªcaj¡c go w problem REACHABILITY

MATCHING przeksztaªcaj¡c go w problem MAX FLOW
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