1.4) Achar um rei em um torneio

O programa Rei.java enviado junto com esta ata 1é um grafo pela matriz de adjacéncias ou pela lista de
arestas (ver Readme) e acha o rei do torneio de duas formas, ambas mencionadas no livro.

1) Vértice com maior grau de saida:
- O método “achaUmReiPeloGrau()” verifica o grau de saida de todos os vértices.
- O vértice que possuir o maior valor é um rei.
- Se varios tiverem o valor maximo pega o primeiro que encontrar.

2) Procurando o vértice que alcanca todos os outros com no maximo duas arestas:
- O método “achaUmRei()” comeca por um vértice qualquer e verifica se suas arestas de saida mais as
arestas de saida dos vértices alcancados por ele conseguem atingir todos os outros vértices do grafo.
- Se conseguir, esse vértice é um rei.
- Se ndo conseguir, pega um dos vértices que nao sao atingidos para ser o proximo candidato.
- Repete esses passos até encontrar um rei.
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