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Projektowanie i Eksploatacja Sieci Komputerowych
Krotki, listy i zaawansowane grafy losowe

Skopiuj kod z poprzednich zaje¢ — bedzie stanowit baze dla kolejnego laboratorium.

. Zmodyfikuj program z laboratorium 3 tak, aby zamiast na literach operowat na numerach

wierzchotkow

Dodatkowo zmodyfikuj funkcje init  tak, aby domy$lnie konstruktor nie akceptowat
zadnych parametréw

Czy zmiana z punktu 2 wptynie na funkcje¢ addVertex i funkcje dodajaca krawedzie, czy
bedzie nalezato je zmodyfikowac?

Przetestuj dzialanie polecen (moze by¢ w nowym pliku):

import sys

print(sys.argv)

Jak polecenia z punktu 5 zadziataja, jesli w wywotaniu skryptu (python nazwa_skryptu)
dodasz argumenty wiersza polecen? (np. Python nazwa_skryptu argl arg2 arg3)

. Zmodyfikuj program z laboratorium 3 tak, aby akceptowat jako pierwszy argument wiersza

polecen ilo§¢ wierzchotkdw, ktére nastepnie skrypt doda losowo do grafu. Przetestuj
dzialanie polecenia, deklarujac klas¢ z pustym grafem i dodajac do niego losowo 20
wierzchotkéw i1 krawedzi. Kod programu zatacz do sprawozdania

Dodaj do klasy funkcje vertexStep, ktora dla podanego wierzchotka obliczy jego stopien
Dodaj do klasy funkcje printVertexSteps, ktdra w petli obliczy i wypisze stopnie wszystkich
wierzchotkéw grafu do konsoli

Dodaj do klasy pole edgeCount oraz funkcje countEdges, ktora policzy ilos¢ krawedzi w
grafie (pami¢taj ze jest nieskierowany — krawedz od a do b i od b do a to ta sama krawedz) 1
zapisze j3 do zmiennej edgeCount

Zmodyfikuj funkcje dodajace losowe wierzchotki tak, aby automatycznie zwickszata
edgeCount.

Kod programu zatacz do sprawozdania

Dodaj do klasy zmienng tablicowa steps.

Korzystajac z mozliwo$ci budowania tablic wielowymiarowych oraz funkcji vertexStep
wypelnij zmienng steps dwuelementowymi tablicami postaci [nr_wierzcholka, stopien].
Skorzystaj z konstrukcji:

self.steps.append([nr_wierzcholka, stopien])

Korzystajac z konstrukeji:

self.posortowana = sorted(self.steps,key=lambda x: x[1])

posortuj tablice steps

Zmodyfikuj program w taki sposob, zeby w kazdym nowym grafie, zadeklarowanym jako
obiekt klasy, konstruktor dodawat 30 wierzchotkéw losowo. Nastepne n wierzchotkow (n
podane przez uzytkownika w wierszu polecen) powinien dodawac rowniez losowo, ale z
wiekszym prawdopodobienstwem do wierzchotkéw o wigkszym stopniu.

Podpowiedz: szukajac wierzchotka, do ktorego dotaczy¢ nowy, losuj liczbe od 0 do k (gdzie
k wynosi faczny stopien wszystkich wierzchotkow w grafie, czyli 2 razy ilo$¢ krawedzi).
Nastepnie sprawdzaj w petli, czy wylosowana liczba jest mniejsza od kolejnych elementow
tablicy self.posortowana. Jesli jest, nowy wierzcholek dodaj do aktualnie sprawdzanego
wierzchotka z posortowane;j tablicy. Jesli nie, odejmuj od wylosowane;j liczby stopien
aktualnie sprawdzanego wierzcholka i1 procedure powtarzaj, az do znalezienia
odpowiedniego elementu. Zwro¢ uwage na sytuacje, w ktérych k = facznemu stopniowi. W
tym przypadku dodawaj nowy wierzcholek do ostatniego w tablicy self.posortowana
Pamigtaj, ze po dodaniu nowego wierzchotka nalezy znéw zbudowac tablice self.steps oraz
self.posortowana.

Kod programu zatacz do sprawozdania



