Hradanie komunit v siet’ach - cast’ L.
(slajdy siete03.pdf)

Téma o hladani komunit bude mat" dve casti, v zavislosti od toho, ¢o budeme chapat pod
,,Jkomunitou“:

* MbobZe to byt skupina vrcholov, ktord je prepojend nejakym konkrétnym sposobom,
napriklad m6Zeme poZadovat, aby kazdy bol spojeny s kaZzdym — to bude jedna z veci,
ktoré budeme robit’ teraz.

* Alebo to mdZe byt nieCo len intuitivne popisané tym, Ze vrchol ma mat vela hran s
vrcholmi zo svojej komunity a malo hran s vrcholmi z ostatnych komunit. Potom nie je
uloha definovana presne a existuje vela algoritmov na hladanie takychto komunit
(community detection). Je to podobna situacia ako pri zhlukovani vektorov, preto sa aj tu
niekedy hovori o zhlukovani (clustering). Toto bude obsahom nasledujucej témy.

Dnesna téma bude obsahovat’ dva pojmy:
» klika (clique)
* jadro (core)

1. Klika

* Na str. 5 mame definiciu: Podgraf, kaZdé dva jeho vrcholy su spojené hranou
© Podgraf znamend, Ze zoberieme nejaki podmnoZinu vrcholov a podmnoZinu hran

daného grafu. Napriklad zoberme graf na obrazku vl'avo. Vpravo je zobrazeny jeden
jeho podgraf:
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© Kazdé dva vrcholy su spojené hranou — hl'adame teda v grafe nieco takéto:
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To su kliky velkosti 3, 4 a 5. (Ako je poznamenané na str. 5, kaZzdé dva vrcholy
spojené hranou tvoria kliku vel'kosti 2. Takisto kazdy vrchol sdm osebe je klikou.
TakZe prakticky st zaujimavé kliky, ktoré maju vel'kost aspoii 3)



© Zoberme si znovu graf na obrazku tplne vlavo.
= Vrcholy 1, 3, 4 (spolu s hranami medzi nimi) tvoria kliku, lebo kazdé dva z nich
su spojené hranou, ako mdZeme vidiet na obrazku v strede
= Takisto vrcholy 3, 4, 5 (spolu s hranami medzi nimi) tvoria kliku, lebo kazdé dva
z nich st spojené hranou, ako méZeme vidiet' na obrazku vpravo
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* Str. 5— pojem maximdlnej kliky
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Co znamena pojem ,vlastny podgraf - tak ako je kaZdd mnoZina podmnoZinu samej
seba, tak aj kazdy graf je podgrafom samého seba, kedZe spiiia definiciu. Preto sa
definuje vlastna podmnoZina, kde sa tato moZnost’ vyltici. Analogicky vlastny podgraf
Pri maximalnej klike sa teda poZaduje, aby dana klika nebola stcastou nejakej vacsej
kliky.

Napriklad v priklade hore:

= 1, 3, 4 nie je maximalna klika, lebo je sicast'ou vacsej (1, 2, 3, 4)

= 3 4,5 je maximalna klika, nie je sicastou Ziadnej vacSej

* Funkcie v R-ku st na str. 5, na str. 6 je priklad siete a na str. 7 — 10 je pouZitie tychto funkcii
— priklad 1 - siet’ kite. Mali by ste pomocou nich vediet’ odpovedat ma otazky:
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Kolko je vSetkych klik?

Kolko je takych, ktoré maju vel'kost aspon 3?

Kol'ko je maximalnych klik, ktoré maju velkost' aspon 3? (Str. 9 — na kontrolu
pochopenia definicii — skuste si ich najskor vypisat’ na zdklade obrazka.)

Ktoré kliky su najvacsie?

* Priklad 2. na str. 12 — odpovedzte na predchadzajtice otazky pre siet Zacharyho karate
klubu (samozrejme, okrem vypisovanie klik na zaklade obrazku).

¢ Priklad 3 so zacCiatkom na str. 13
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2. Jadro

Na str. 14 mame uzito¢nu funkciu, pomocou ktorej vieme do R-ka nacitat’ siet, ak mame

zadany zoznam hran

Podl’a inStrukcii:

= nacitajte siet,,

= vynechajte nasobné hrany (je tam aj 1-2 aj 2-1),

= priradte k vrcholom mena a nakreslite obrazok siete s menami Zien

= najdite najvacsiu kliku a interpretujte (Co znamena pre tuto siet klika a maximalna
klika?)

* K-jadro - definicia na str. 17: ,, Maximdlny podgraf, ktorého kazdy vrchol je spojeny s asporn
K vrcholmi tohto podgrafu“



,» Maximdlny podgraf* znovu v tom zmysle ako pre kliky — neda sa zvacsit’
© Zoberme si graf na obrazku vl'avo:
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= Graf je stvisly, takZe vsetky jeho vrcholy patria do 1-jadra. Spiiiaji totiZ podmienku,
Ze su spojené s aspon jednym vrcholom z tejto mnoZiny.

= Na obrazku v strede st zelenou farbou oznacené vrcholy, ktoré patria do 2-jadra.
Presvedcte sa, Ze kazdy z nich je spojeny s asponl dvoma zelenymi vrcholmi. Tato
mnozZina sa zvacsit neda, lebo keby sme do nej pridali eSte vrchol 6, podmienka by
uz splnené nebola, vrchol 6 by ju nespiial.

= Podobne odovodnite, preco 3-jadro obsahuje prave zelené vrcholy na obrazku
vpravo.

Zopakujte si urovanie jadier na priklade zo slajdu 18:

» 3-jadro: A, B, C, D; 2-jadro: A, B, C, D, E, F, G; 1-jadro:
vsetky

Tu mbZeme vidiet', Ze vrchol H ma sice stupeii 2 (je spojeny hranou s dvoma vrcholmi), ale
napriek tomu sa nenachadza v 2-jadre. Dovod je ten, Ze jedna z tychto hran ho spdja s
vrcholom I, ktory je iba v 1-jadre.



e Str. 17: v R-ku mame funkciu coreness, ktora dava vrcholu hodnotu K v pripade, Ze tento
vrchol je v k-jadre, ale nie je v (k+1)-jadre.
* Napriklad graf z prikladu na predchadzajucej strane:
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Porovnajte s tym, ako sme pocitali jadra.

+  Dal3i maly priklad na str. 18 v slajdoch.

e Str. 19 v slajdoch: Zacharyho karate klub, vypocitajte hodnoty coreness pre tiito siet' a na
zaklade nej zafarbite vrcholy (teda vrcholy s rovnakou hodnotou coreness budi mat
rovnaku farbu).

e Str. 20, 21 v slajdoch: priklady aplikacii v publikovanych ¢lankoch

* Vrchol, ktory ma vysoku hodnotu coreness je v urCitom zmysle centralnejsi ako ten, ktory
ma tdito hodnotu nizZsiu.
¢ Preto mo6Zeme siet’ nakreslit’ tak, Ze
o vrcholy budu leZat’ na sustrednych kruzZniciach
© na jednej kruznici budu vrcholy s rovnakou hodnotou coreness
o blizSie k stredu budu tie vrcholy, ktoré maju ttito hodnotu vyssiu
- ako je to spravené na str. 22.
Je tam aj odkaz na kod, ktory treba eSte trochu upravit’:
* treba zmenit stupne na radiany, aby boli body rozmiestnené rovnomerne po celej
kruZnici
* nastavit zacCiatok — aby nezacinali Coreness
vSetky pod rovnakym uhlom, ale na
nahodnom mieste

nechceme
tuto
pravidelnost
v polohe
prvého
vrchola
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