Tabla
@ Generacion de aristas
o Algoritmos de blsqueda

@ Problema del arbol/bosque
generador de peso minimo
(MST).




Generacién de aristas



Sea G = (V, E) un grafo, F C E.

@ Definimos el generado ce span (F) &

span(F') = {e = uv € E: Ju-v camino en F'}
= §6= v ¢ UnJ 'lf}

e Decimos que H (o E(H)) genfara G si
E(G) C span(E(H)). .

Lemas $i 4 f%, 5\11394414 6 5 Flnm lon migmen co

Si H genera a GG entonces cada componentes de G esta
contenida en una componente de H. *

Si e = uv € E(Q) pertenece a algin ciclo de G entonces
G — e genera G.




Sea F C (V).
Decimos que F' es arbol, bosque, camino, ciclo, etc.

cuando (V, F) es arbol, bosque, camino, ciclo, etc.



Resultados utiles
Sea G = (V, FE) grafo ee L.
Lemas

Q Si (V, F) tiene alguna arista, y todos los

grados son pares, entonces tiene un ciclo.

@ Si F bosque entonces para cada u,v € V
existe a lo mas 1 u-v camino.

© Si F bosque entonces F' + e tiene a lo

mas un ciclo/C(F,e)» P+e h@
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Q Si lg bosque generador entonces (V, F)

tiene las mismas componentes que G y
cada una es un arbol.
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Intercambio

Sea F bosque generador de G. N
Para todo e € E(G), existe f € F tal que F' — f + e es bosque generador de G.

De hecho, si e € F' basta tomar f = €

Si e ¢ fbasta tomar .. [c C(F/@> —e
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(o un bosque generador en un grafo cualquiera)

Primera estrategia:
Partir de un vértice r y agregar aristas (sin crear ciclos) hasta que todos los vértices sean

alcanzados. r‘§b




Algoritmos de blsqueda



Buscar arbol que cubra la CC de un vértice r dado:

BUSQUEDA GENERICO:

Entrada: G= (V,E), reV

U < {r} // NedoS Visitados

F <+ () // Aristas de solucién

mientras 6(U) # () hacer
e:uv€6(U),u€U,v¢U

~U+v

F+—F+ee—

fin

devolver (U, F)
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BUSQUEDA GENERICO:
Entrada: G = (V,E), reV L Al ppro: ({’f,?j)
U« {r}, // Nodos visitados L Al pprode e i Few clote
F <+ 0 // Aristas de solucién (U, F) subol
acer (U-f-'lr/ F-(‘U?f) 2o rbo )
e:uveé(U),ueU.E):@ e comaro (v esaleansslie
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BUSQUEDA EN APLITUD (BFS):

Entrada: G = (V.F), r € V
WUe{rt. F0)

Cora « 0. L
Insertar aristas de &(r) eniCoLA,

mientras CoLA # (). hacer
Extraer primer e de COLA.

siecd(U), uelU, v¢U
entonces

U«U-+v¥

F« Ftee

Insertar aristas de d(v) en CoLA
fin prewmen

fin [f// 0/ D/ 0/ e
| F
devolver (U, F) ol

etfag

v

Casos especiales: Bisqueda en amplitud y bisqueda en profundidad:

BUSQUEDA EN PROFUNDIDAD (DFS):

Entrada: G= (V,E), reV
U« {r}, F<0

P1LA «+ 0. -
Insertar aristas de §(r) en'PILA. .

mientras P1La # (). hacer
Extraer dltima e de PILA.
siecdU), uelU, v¢U
entonces
U+U+v
F+—F+e
Insertar aristas de (v) en PiLa

fin e

fin
devolver (U, F)
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