Web alat za vizuelizaciju algoritama pretrage - uputstvo za koriscenje:

Sa leve strane aplikacije se nalazi meni koji sadrzi sledece algoritme za pretragu (odozgo nadole):
-pretraga u Sirinu

-pretraga u dubinu

-pretraga u dubinu sa iterativnim produbljivanjem

-dijkstra

-uniformna pretraga

-pretraga "prvi najbolji"

-A*

U centralnom delu je prostor za iscrtavanje u kojem se nalazi graf a u levom gornjem uglu naziv trenutno
odabranog algoritma.

U gornjem desnom uglu prostora za iscrtavanje se, za vreme trajanja animacije, ispisuje ¢vor koji je
poslednji posecen.

Iznad prostora za iscrtavanje se, za vreme trajanja animacije, ispisuju posecéeni ¢vorovi tako da se na
kraju animacije moZze videti redosled posecivanja ¢vorova.

Ispod prostora za iscrtavanje se nalaze dugmidi za kontrolu animacije izvrSavanja odabranog algoritma:
-Start/Stop - za pokretanje/zaustavlanje animacije
-Pause/Resume - za pauziranje/nastavljanje animacije

-Step - za izvrSavanje animacije "korak po korak"

Ukoliko nije definisan pocetni ¢vor, kada se klikne na dugme "Start" dobija se odgovarajuce obavestenje.

Ukoliko nije definisan nijedan ciljni ¢vor kod algoritama koji zahtevaju postojanje bar jednog ciljnog
¢vora, takode se dobija odgovarajuce obavestenje.



Prilikom izvrsavanja animacije kada se ¢vor generise isti se boji u Zuto a kada se poseti boji se u svetlo
plavo. Ukoliko je u grafu definisan bar jedan ciljni ¢vor i ako ga algoritam nade, nadeni ciljni ¢vor se boji
u crveno a pocetni ¢vor i putanja izmedu istog i nadenog ciljnog ¢vora u zeleno.

Pored prostora za iscrtavanje se graficki predstavljaju znacajni podaci vezani za odabrani algoritam:
- pretraga u Sirinu : prikazuje se red;
- pretraga u dubinu i pretraga u dubinu sa iterativnim produbljivanjem : prikazuje se stek;

- dijkstra i uniformna pretraga : prikazuje se tabela u kojoj se na pocetku svakog koraka ispisuju
udaljenosti svih ¢vorova od pocetnog ¢vora;

-Pretraga "prvi najbolji" : prikazuje se tabela u kojoj su ispisane vrednosti funkcije h (heuristicka
udaljenost ¢vora do ciljnog ¢vora) za sve ¢vorove;

-A* : prikazuje se tabela u kojoj su ispisane vrednosti za funkcije g (stvarna udaljenost ¢vora od pocetnog
¢vora), h (heuristicka udaljenost ¢vora do ciljnog ¢vora) i f (zbir g i h) svih ¢vorova;

Na gornjoj levoj strani se nalazi meni za odabir Zeljenog moda. Postoje 2 moda: mod za veZbanje i mod za
ucenje.

U modu za vezbanje moZe se pokrenuti animacija izvrSavanja odabranog algoritma a u modu za ucenje se
osim pokretanja animacije moze i pretpostaviti redosled poseéivanja ¢vorova pomocu odabranog
algoritma tako $to se u input polja (koja se nalaze ispod dugmiéa za animaciju) unesu simboli ¢vorova u
grafu. Provera se vrsi klikom na dugme 'Check'. Oko input polja se nalaze krugovi koji su inicijalno
narandzasti a kada se izvrsi provera, krugovi koji se nalaze oko input polja u kojima su simboli ¢vorova na
pravim pozicijama, boje se u zeleno dok se oni koji nisu na pravim pozicijama boje u crveno.

Sa desne strane menija za odabir Zeljenog algoritma nalaze se opcije za graf i u njima polje pomocu kojeg
se moze odrediti usmerenost grafa.

Kod heuristickih algoritama postoje dva dugmeta za odabir tipa heuristike a nalaze se ispod opcija za
graf. Tipovi heuristike su:

-rastojanje ¢vora do ciljnog ¢vora

-korisnicka heuristika



Na desnoj strani aplikacije nalaze se pseudo kod algoritma koji je izabran. Pseudo kdd se azurira prilikom
izvrSavanja odabranog algoritma tako Sto se linije, koje se u datom momentu izvrSavaju u algoritmu, boje
u crveno.

Na gornjoj desnoj strani nalaze se 3 pocCetna primera grafa.

Moguce je privremeno menjanje pocetnog primera sledeé¢im akcijama:

-dvoklikom u prostor za iscrtavanje dodaje se novi ¢vor

-desnim klikom na ¢vor otvara se padajuca lista u kojoj postoje opcije za brisanje ¢vora, definisanje
pocetnog ¢vora i definisanje ciljnog ¢vora.

Kod heuristickih algoritama ako je odabrana opcija za korisni¢ku heuristiku, pojavice se jo$ jedna opcija u
padajucoj listi za promenu heuristike kliknutog ¢vora. Kada se klikne na opciju za promenu heuristike
¢vora pojavljuje se input polje u koje se unosi nova vrednost heuristike a promena se izvrsava klikom na
"Enter"

-grana izmedu dva ¢vora moZe se dodati tako $to se klikne na prvi ¢vor a zatim na drugi ¢vor

-desnim klikom na granu otvara se padajuca lista u kojoj postoji opcija za brisanje grane. Ukoliko je graf
tezinski, pojavice se jos jedna opcija u padajudoj listi za menjanje teZine kliknute grane. Kada se klikne na
opciju za promenu teZine grane pojavljuje se input polje u koje se unosi nova teZina grane a promena se
izvrsava klikom na "Enter"

-Cvor se moze pomerati u prostoru za iscrtavanje tako $to se klikne miem na isti i prevlaci sa jedne
pozicije na drugu



