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Projektowanie i Eksploatacja Sieci Komputerowych
Grafy w Srodowisku Python

Utworz nowy katalog i plik na kod pythona na najblizsze zajecia

. Dictionary w pythonie to tablica asocjacyjna, ktorej elementami moga by¢ inne elementy

jezyka (listy, tablice, krotki etc.). Sprawdz, jak dziata dictionary wykonujac nastepujacy
kod:

graph = { "a" : ["c"],
"ot i ["c", "e"],
"C" . ["a"’ "b", "d", "e"],
"d" . ["C"],
"e" ¢ ["c", "b"],
"EToe ]

}

print (graph)

Sprébuj rowniez wypisac jeden z elementdw korzystajac z konstrukcji graph["c"]
Wykorzystujac wiedzg z ostatnich zaje¢ utworz klasg¢ Graph. Dodaj do niej funkcje
__init_ (self, g), ktora bedzie przypisywa¢ zawartos¢ miennej g do wewnetrznej zmiennej
klasowej self.graph

Do klasy Graph dodaj funkcje wypisujaca o nazwe printAll(), ktora:

1. W przypadku grafu pustego wypisze "Empty graph"

2. W przeciwnym przypadku wypisze elementy poleceniem print lub petla for x in ...

3. Skorzystaj z funkcji len(nazwa zmiennej) do sprawdzenia dtugosci stownika

Dodaj do klasy funkcje addVertex(self, x) dodajaca wierzcholek o nazwie zdefiniowanej w
zmiennej x do grafu. Przed dodaniem sprawdz poleceniem if x not in self.graph czy nowy
wierzchotek jest juz w grafie. Jesli nie ma, dodaj nowy element stownika o podanej nazwie.
Jesli jest, nie rob nic.

Dodaj do klasy funkcje, dodajaca krawedz pomiedzy dwoma wybranymi wierzchotkami.
Funkcja ma przyjmowac¢ dwa argumenty tancuchowe, bedace identyfikatorami
wierzchotkéw do potaczenia. Pamietaj o sprawdzeniu czy wierzchotki istnieja (dodaj nowe
jesli bedzie taka potrzeba). Pamietaj rowniez o dodaniu informacji zwrotnej o istnieniu
krawedzi dla drugiego jej konca (przy krawedzi a — ¢ zar6wno wierzchotek "a" ma otrzymac
wpis ze jest polaczony z ¢ jak i c, ze jest powigzany z a)

Dodaj do klasy funkcje writeToDot(self, path), ktora korzystajac z nastepujacego
przyktadowego kodu:

h = open(path,"w")

write(zmienna z zawartoscia)

oraz wykorzystujac konstrukcje for x in ..., wypisze stworzony graf do formatu Dot.

Przetestuj wyglad zapisanego grafu z kodem 1 sprawdz, czy wszystko si¢ zgadza.

. Uzupehnij kod klasy o reakcj¢ na podanie pustego dictionary do _ init _ (program ma

dziala¢ dalej)

Przetestuj nastepujacy kod (moze by¢ w innym pliku)

import random

print(random.randint(0,5))

Korzystajac z randint sprobuj doda¢ do klasy funkcje addRandom(self, newKeyName),
ktéra doda wierzchotek w losowe miejsce w grafie. Do znalezienia identyfikatora
wylosowanego wierzchotka uzyj konstrukcji:

list(self.graph)[n]

ktora zwrdci klucz, pod ktérym jest n-ty element dictionary

Kod programu zamie$¢ w sprawozdaniu



