Stavy vrcholu

Pfi kresleni vrcholu v budeme oznacovat vrcholy v uz
nakreslené Casti takto:

@ Vrchol w je externi, pokud z néj vede zpétna hrana
do jesté nenakreslené ¢asti grafu (,nad v*), nebo pokud je
artikulaci, pod niz je pfipojen podgraf obsahujici takovy
vrchol. Ostatni vrcholy jsou interni.

@ Vrchol w je zivy, pokud z néj vede zpétna hrana do v nebo
pokud je pod nim pfipojen blok s zivym vrcholem.

@ Podobné pro bloky (podle kofene) a zpétné hrany.
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Pravidla obchazeni

P1: V kazdém Zivém vrcholu zpracovavame:
@ 2zpétné hrany do v
@ podfizené zivé interni bloky
© podrizené Zivé externi bloky

P2: Vstoupime-li do podfizeného bloku, vybereme si smér:
@ Kk Zivému internimu vrcholu
@ Kk Zivému externimu vrcholu

Pokud se tento smér lisi od dosavadniho, podfizeny blok a vSe
pod nim preklopime.
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Algoritmus

@ Pokud méa graf vice nez 3n — 6 hran = NEROVINNY.
© Prohledame graf do hloubky: Enter, Ancestor, LowPoint.

© Pro vrcholy v v poradi klesajicich Enter(i kreslime:

© Nakreslime stromové hrany z v doll jako trivialni
bloky (2-cykly).

@ Pro kazdého syna vrcholu v obchazime hranici v obou
smérech a kreslime zpétné hrany do v. Ridime se
pravidly P1 a P2, za externim vrcholem se zastavime.

Q@ Zbyva-li néjaka zpétna hrana do v = NEROVINNY.
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@ Pokud méa graf vice nez 3n — 6 hran = NEROVINNY.
© Prohledame graf do hloubky: Enter, Ancestor, LowPoint.
© Sestrojime BlockListy a setfidime je.
© Pro vrcholy v v poradi klesajicich Enter(i kreslime:
© Nakreslime stromové hrany z v doll jako trivialni
bloky (2-cykly).
© Oznacime Zzivy podgraf.
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