
1 Bac à sable

1. Traduire les mots node, edge et neighbor.

2. Avec Thonny ou trinket : https://trinket.io/features/python3,
tester le code ci-dessous :

###############################################################################
import networkx as nx
from random import randint , random
from matp lo t l i b import pyplot as p l t #r e p r e s e n t a t i o n des graphes
import numpy as np

G = nx . Graph ( ) # Créat ion du graphe non o r i e n t é
G. add node ( ’ZZ ’ ) # Cr éat ion du noeuds ’ZZ ’
G. add edge ( ’A’ , ’B’ ) # Cr éat ion d ’ une a r e t e du sommet ’A’ au sommet ’B’
G. add edge ( ’B’ , ’C’ ) # Cr éat ion d ’ une a r e t e du sommet ’B’ au sommet ’C’
G. add edge ( ’A’ , ’C’ ) # Cr éat ion d ’ une a r e t e du sommet ’A’ au sommet ’C’
G. add edge ( ’A’ , ’C’ , key=’spaceX ’ ) #On nomme l ’ a r e t e AC
pr in t (G[ ’A’ ] [ ’ C ’ ] [ ’ key ’ ] )

# Cr éat ion de l ’ a f f i c h a g e
pos = nx . s p r i n g l a y o u t (G) # gere l a p o s i t i o n des noeuds
nx . draw (G, pos=pos , w i t h l a b e l s=True , n o d e s i z e =700) # d e s s i n e l e s noeuds
nx . draw networkx edge labe l s (G, pos=pos , e d g e l a b e l s=nx . g e t e d g e a t t r i b u t e s (G, ’ key ’ ) )
# d e s s i n e l e s a r e t e s
p l t . show ( ) #a f f i c h e du graph

pr in t ( ’ l e s v o i s i n s de ”A” sont : ’ )
f o r e l t in G. ne ighbors ( ’A’ ) :

p r i n t ( e l t )

p r i n t (”Nombre de sommets : ” , G. number of nodes ( ) )
p r i n t (”Nombre d ’ a r e t e s : ” , G. number of edges ( ) )
p r i n t (” L i s t e des a r e t e s : ” , G. edges ( ) )

###############################################################################

2 Echauffement

A l’aide du bac à sable, tracer les deux graphes ci-dessous :
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