Praca domowa 3
Wyszukiwanie $ciezki w grafie. Macierz sasiedztwa. Algorytm Djikstry. Czytanie pseudokodu.

W teorii graféw macierz sasiedztwa grafu G jest kwadratowa macierza w ktorej a;; oznacza wage krawedzi pomiedzy
wierzchotkami i i j. Dla przyktadu — graf z 7 wierzchotkami:
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1. Nalezy stworzy¢ strukture Graf uzywajac
dwuwymiarowej  tablicy (macierz  sasiedztwa) do
przechowywania informacji o jej krawedziach. Klasa powinna mie¢ nastepujace metody:

Inicjalizuj (Graf *g, int max)-— alokuje pamie¢ tablicy max — maksymalna ilo$¢ wierzchotkéw w
danym grafie. W przypadku osiagniecia tej liczby dodanie nowego wierzchotka nie bedzie mozliwe. Domyslnie
wszystkie elementy tablicy sa zerami.

void Wyswietl (Graf *g) - wySwietlenie grafu (macierzy sasiedztwa)

void DodajKrawedz (Graf *g, int n, int m, int w=1)- dodanie krawedzi pomiedzy
wierzchotkami o numerach m i n (oraz waga w) — ustawienie odpowiednich p6l macierzy

void UsunKrawedz (Graf *g) - usuniecie krawedzi (dwa numery wierzchotkéw powinny byc¢
wprowadzane z klawiatury po wywotaniu metody)

W funkcji main stworzy¢ graf odpowiadajacy podanemu powyzej w przykladzie.

Macierz sasiedztwa powinna by¢ zaimplementowana jako dwuwymiarowa tablica z dynamicznie alokowana
pamiecia.

2. Nalezy zaimplementowac algorytm Djikstry do wyszukiwania najkroétszej Sciezki w grafie jako metode funkcje
operujaca na strukturze Graf na podstawie podanego na nastepnej stronie pesudokodu.

void Dijkstra(Graf *g, int source, int target) - wyszukiwanie najkrotszej sciezki od source do
target

Oraz przetestowac go dla stworzonego wczesniej grafu, oraz $ciezek: (1,3), (6,7), (6, 5).

function Dijkstra(Graph, source, target):
//deklarujemy wszystkie tablice

for each vertex v in Graph: // Inicjalizacje, dla kazdego wierzchotlka.

distance[v] := infinity ; // Odlegios$¢ od source do v (nieznana, zakladamy nieskonczonoscd)
previous|[v] := -1 ; // Tablica zapisujaca wierzchotki na najkrdtszej Sciezce
VISITED[v] := O0; // Zaden z wierzchotkdéw nie byl odwiedzony. Np. jesli
end for ; wierzchotek ,1i” odwiedzony: VISITED[i]=1.
distance[source] := 0 ; //0dlegtos$¢ od punktu poczatkowego = 0
if source = target // Jes$li source jest rdéwne target - ten sam wierzchoilek
print "The same vertex"
exit //Zakonczy¢ dziatanie programu
int tmp := infinity; //nieskorniczonos$é to np. 999999999
int visited_nodes := 0; //licznik odwiedzonych wierzchotkoéw
int current = source; //current = obecny. Startujemy od wierzcholka poczatkowego source

while visited_nodes < Graph size //pdki nie sprawdzimy wszystkich wierzchoitkéw w grafie
for each node x of Graph
if node x was not visited and there exist edge between x and current
if distance[current] + edge weight between current and x < distance[x]
distance[x] := distance[current] + distance between current and

previous[x] := current



end for

VISITED[current] := 1 //Wierzchotek current odwiedzono
visited _nodes := visited_nodes + 1 //zwiekszy¢é licznik odwiedzonych wierzchotkdw
for each vertex v in Graph //znajdujemy nowy wierzcholek current
if vertex v was not visited and distance[v] < tmp
tmp := distance[v]
current := v
end for
tmp := infinity
if current = target //doszlidémy do punktu koricowego!
print "Path found" //wypisa¢ na ekran ,$ciezka zaleziona” i wypisaé $ciezke
int u := target;
while previous[u] != -1
print u
u := previous[u]

print source
end while ;
print "Path not found" //éciezka pomiedzy source i target nie istnieje

end Djikstra

Stowniczek:

edge — krawedz (linia }aczaca dwa wierzchotki), ma wage (weight)
vertex — wierzchotek, charakteryzowany przez numer wierzchotka
source — punkt startowy

target — punkt koncowy



