PROGRAMMATION
Les algorithmes présentés dans la première partie ont été implémentés en C.

On ne réexpliquera donc pas les principes et les concepts mis en œuvre. En revanche, on pourra noter  que les matrices et les tableaux sont alloués dynamiquement ce qui permet de n’utiliser que la mémoire nécessaire à l’algorithme demandé. Ainsi, lors du calcul matriciel, les matrices carrées de dimension nbsommets sont allouées dans la fonction de résolution et sont libérées après.

Pour comparer l’algorithme du calcul matriciel à l’algorithme de Dijkstra, on doit créer un graphe dont tous les arcs ont un poids de 1. En effet, la méthode de Dijkstra nous donne les chemins les plus "légers" pour parcourir le graphe. Si tous les arcs ont un poids de 1, aucun arc ne sera privilégié et seule la profondeur du sommet à atteindre dans le graphe permettra de savoir quel chemin est le plus léger.

Au cours de différents essais, il est apparu que le temps nécessaire à la résolution par la méthode matricielle ne dépend que du nombre de sommets présents dans le graphe. Ceci est tout à fait compréhensible puisque nous calculons la puissance nième de la matrice de départ.

En revanche, la durée d'exécution de la méthode de Dijkstra ne dépend que de la "complexité" du graphe. On entend par complexité, le nombre d'arcs pouvant s'enchaîner les uns à la suite des autres. Ainsi, si pour chaque sommet, il y a 3 arcs qui partent vers d'autres sommets, cette méthode sera plus longue que la même méthode appliquée à un graphe contenant autant de sommets mais pour lesquels seul un arc part de chacun.

Ainsi, sur un pentium 100, pour un graphe contenant 60 sommets et 76 arcs qui s'entrecroisent (sans créer d'arêtes), la méthode du calcul matriciel nécessite 6 secondes alors que la méthode de Dijkstra nécessite 1 seconde.

Cependant, il est intéressant de remarquer que pour un graphe contenant autant de sommets et d'arcs, mais avec les arcs ne formant qu'une simple chaîne sans ramification, la méthode de Dijkstra met moins d'une seconde pour se réaliser.

