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1. Kapitola - Uvod
1.1. Uvod, existujiice projekty a prinos tohto projektu

Témou tejto bakalarskej prace je vizualizdcia priebehu algoritmov vhodnymi
grafickymi prostriedkami. Je to jedna z najefektivnejSich (¢o sa rychlosti osvojenia si
algoritmu tyka) metdd vyucby algoritmov.

Problémom vizualizacie algoritmov sa zaobera viacero projektov. Na
internete mozno najst mnozstvo mensich projektov. Odkazy na stranky s takymito
projektmi moZeme ndjst’ napriklad v [1]. Spolo¢nym znakom tychto projektov je ich
zameranie bud’ na jeden algoritmus, alebo niekol’ko algoritmov nalezZiacich do urcitej
skupiny algoritmov. Pouzivatel’ sa musi najprv naucit’ dany projekt (najcastejSie vo
forme Java appletu) obsluhovat. Pri inom algoritme sa vSak znova najprv musi
naucit’ algoritmus pouzivat’, nakol’ko odlisné projekty maji odlisné ovladanie, teda
poznatky z obsluhy jedného algoritmu st vac¢Sinou nepouzitelné pri obsluhe druhého
algoritmu.

Podobny problém nastava, pokial’ by chcel upravit’ zdrojovy kod projektu.
Casto krét tento ani nie je k dispozicii. Pokial’ aj je, byva neprehl'adny a i ked’ si ho
uz programator osvoji, to znamend rozumie mu, tieto poznatky nemoéze vyuzit' pri
uprave zdrojovych kodov inych projektov, kedZe tie pouzivaji odlisné
programatorské prostriedky.

Medzi viésie projekty patri napriklad bakalarska praca kolegu Satku [2] alebo
diplomové praca kolegu Halouska [3]. VicSie projekty maju jednotné rozhranie pre
algoritmy, ktoré implementuju, ich kdd je lepSie Citatelny. Vacsinou vSak pokryvaji
iba urcita skupinu algoritmov, v pripade dvoch uvedenych prac su to grafové
algoritmy respektive kompresné algoritmy.

Osobitné postavenie medzi pradcami ma projekt Algovision [4] prof. Ludéka
Kuceru. Pokryva mnozstvo algoritmov z r6znych skupin algoritmov.

Ciel'om mojho projektu bolo vytvorit’ prostredie pre vizualizaciu algoritmov,
ktoré bude ¢o najobecnejSie, algoritmy budi mat’ jednotné ovladanie. Triedy budu
navrhnuté tak, aby bolo relativne jednoduché vlozit novy algoritmus. Prostredie
bude zoskupovat’ algoritmy z réznych skupin algoritmov s dérazom na grafové a
triediace algoritmy a algoritmy vyhl'adavania v texte.

Sucastou projektu bude moZnost’ distan¢nej vyucby. V sucasnej dobe, kedy
univerzity zacinaju otvarat’ on-line kurzy, je obohacovanie programov o distancnu
vyucbu stale viac relevantnejSie. Z toho dévodu som sa rozhodol vytvorit’ prostredie
pre vizualizaciu algoritmov obohatené aj o tito funkénost'.

1.2. Strucny sprievodca po bakalarskej praci

Prva kapitola popisuje existujiice projekty na tato tému a uvadza dévodu pre
ktoré som sa rozhodol pre tato tému.



Druhd kapitola obsahuje cast' analyzy a navrhu. Vysvetluje pojem
vizualizacie algoritmov, jej realizaciu, popisuje poziadavky, ktoré boli na program
kladené. Vymenovava vSetky algoritmy, ktoré su v projekte implementované,
popisuje ako funguju a ich zlozitost'.

Tretia kapitola nas zoznami s implementaciou. Vysvetl'uje doévody vyberu
programovacieho jazyka Java, vyber kniznic pre grafiku, technoldgie pre sietovu
Cast’ programu a technologie pre prenos a ukladanie datovych Struktar a konfiguracie.
Venuje sa metdédam testovania. Opisuje sposob krokovania, fungovanie distancnej
vyucby a inych funkcii programu z implementa¢ného hl'adiska.

Stvrta kapitola popisuje sposob pouZivania programu z hl'adiska oby¢ajného
pouzivatela. Zaoberd sa prerekvizitami potrebnymi pre beh programu, jeho
inStalaciou a behom. Obsahuje stru¢ny manual popisujlci pracu s programom.

Piata kapitola popisuje spdsob pouzivania programu z hl'adiska programatora.
Zmietiuje sa o poziadavkach, instalacii a preklade. Popisuje pracu s datovymi
Struktirami v programe. Opisuje ako vlozit' novy algoritmus do programu — a to
teoreticky 1 prakticky v priklade. Pojednava o moznostiach ako menit’ nastavenia
a lokalizovat’ program do inych jazykov.

Siesta kapitola popisuje moznosti d’aldicho vyvoja programu, ¢o by tam bolo
dobré doplnit’.

Siedma kapitola obsahuje popis obsahu prilozeného CD.



2. Kapitola — Analyza a navrh

2.1. Uvod do problematiky vizualizacie algoritmov

Vizualizécia algoritmov je grafické zobrazenie priebehu algoritmov. Pri
tomto zobrazovani je kladeny doraz na to, aby bol dany sposob uzivatelovi
programu zrozumitelny, teda aby si uzivatel’ pracu algoritmu rychlo osvojil.

Algoritmus prevezme vstupné data, a po sérii krokov vyda vysledok (obecne
sa mdze stat, ze pri uritom vstupe sa algoritmus zacykli a teda k ziadnemu
konkrétnemu vysledku nedospeje, v takom pripade je vysledkom status ,,za danych
vstupnych dat nemoze algoritmus dospiet’ k vysledku®) . Krok algoritmu je teda
prechod od jedného stavu dat algoritmu k d’alSiemu na ceste od vstupnych dat
k vysledku.

Vizualizacia algoritmu je zachytend sériou diskrétnych stavov — statickych
obrazovych zachyteni rozpoloZeni, v akom sa algoritmus nachadza (na tvodnej
obrazovke bude stav pred zahijenim algoritmu, na poslednej obrazovke vysledok
atd’.) a prechodov medzi nimi - kroky. Pre znazornenie tychto krokov sa vyuziva
takych prostriedkov, aby bolo zrejmé, akym spdsobom sa jeden stav algoritmu
premenil na iny.

Za danej neexaktnej definicie mdze byt stavov jedného algoritmu prili§
mnoho na to, aby bol uzivatel' programu ochotny vSetkymi obrazovkami prejst’
(stovky 1 tisice), preto je nutné obmedzit’ ich pocet na prijatelnu trovenn (maximalne
10 — 15). Toho sa d4 docielit’ bud’ obmedzenim velkosti Struktury na ktort dany
algoritmus aplikujeme, alebo tak, Zze sa pri prechode od jednej obrazovky k d’alSej
vykona viacej krokov naraz, teda na jednu obrazovku bude pripadat’ niekol’ko stavov.

Potrebna pri vyuZzivani programu je moznost’ navratu na stav pred poslednym
krokom, alebo na l'ubovolny iny stav tak, aby uzivatel mohol prechadzat podla
svojej vole celym algoritmom.

Algoritmus pracuje so vstupnymi datami. Tieto vstupné data mozZe ziskat
niekol’kymi spdsobmi. MdZe si ich nechat’ ndhodne vygenerovat. NemoZze to byt
uplne ndhodné generovanie, ale skor generovanie dat z pripustného rozmedzia.
Algoritmus sa pri roznych vstupnych datach méze chovat’ rdézne (vezmime ako
priklad algoritmus triedenia dat quicksort, ktory ma zloZitost’ v priemernom pripade
n log n, ale v najhorSom pripade n?). Aby bolo mozné vidiet' priebeh algoritmu pri
hrani¢nych vstupnych datach (napriklad quicksortu v najhorSom pripade), lepSie nez
cakat’, dokial nam budu vhodné data ndhodne vygenerované je umoznit nacitanie
vstupnych dat zo stiboru. S tym stvisi i moZnost’ ukladania dat do stiboru tak, aby ich
bolo mozné znovu pouZit'.

Program bude mozné rozSirovat, teda bude schopny pridat novovytvoreny
algoritmus medzi uz existujice a pouzivané algoritmy. Vlastnosti spolocné pre
vSetky algoritmy budi v obecnej Casti tak, aby pri vloZzeni nového algoritmu bolo
treba doimplementovat’ iba Casti Specifické pre dany algoritmus.



V stcasnosti zacCina byt v stadle vdcSej obl'ube vyucba on-line - vyucba na
dial’ku. To znamend, ze pokial' chce ucitel demonstrovat’ vlastnosti niektorého
z algoritmov, nemusi zvolavat svojich ziakov k jednému pocitacu, na ktorom tieto
vlastnosti bude vSetkym demonstrovat’, ale bude ucitel'ovi umoznené na pocitaci
spustit’ ,,algoserver®, ku ktorému sa cez internet mozu pripojit’ ,,algoklienti®. Potom
vSetko, Co ucitel’ na svojom pocitaci vykond, bude zobrazené i na obrazovkach
klientov.

Zabezpecenie prenosu hlasu pre tuto virtudlnu prednasku uz nie je
v kompetencii programu, da sa toho docielit’ pomocou rdéznych nastrojov pre on-line
hlasovu konferenciu ako napriklad Netmeeting [5] alebo Skype [6].

2.2. Programové poziadavky

Poziadavky na program vyplyvaju z predchadzajuceho odseku. Graficka
interpretacia musi byt prehl'adnd. Algoritmus sa da ovladat’ krok za krokom. Pocet
krokov algoritmu spracovavajuceho sStruktaru beznej velkosti nepresiahne prijatel'ny
pocet (napriklad 20). Program ma byt rozsiritelny a md umoznovat distan¢nu
vyucbu.

2.3. Popis implementovanych grafovych algoritmov
2.3.1. Bellman-Fordov algoritmus

Algoritmus rie$i problém hl'adania najkratSej cesty v ohodnotenom grafe
s hranami, ktoré mo6zu mat’ i zaporné ohodnotenie bez negativnych cyklov.

Ako algoritmus funguje:
Algoritmus funguje vo vrstvach, kedy v kazdej vrstve behu algoritmu
skimame hrany vychadzajuce z jedného vrcholu grafu.

Krok 1: Dizka cesty od po¢iatoéného vrcholu (dalej len dizka) sa pre vietky
vrcholy grafu nastavi na nekonecno.

Krok 2: Dizka sa pre po&iatoény vrchol nastavi na 0.

Krok 3: Pociato¢ny vrchol sa vlozi do fronty.

Krok 4. Vyberie sa z fronty vrchol. Pokial je pocet ohrad vo fronte vacsi ako
pocet vrcholov, algoritmus skoncil netspesne. Do fronty sa vlozi ohrada. Pre
kazdého suseda sa spoéita, ¢i nie je dizka cesty od pociatoéného vrcholu cez vrchol
krat§ia, pokial’ ano, aktualizuje sa diZka a vrchol sa vlozi do fronty.

Zlozitost: O(V.E), kde V je pocet vrcholov, E je pocet hran



2.3.2. Dijkstrov algoritmus

Algoritmus rieSi problém hladania najkratSej cesty v ohodnotenom grafe
s hranami, ktoré maju iba kladné ohodnotenie.

Ako algoritmus funguje:

Budeme si vypomahat prioritnou frontou zoradenou podla dizky cesty od
pociatocného vrcholu.

Krok 1: DiZka cesty od pociatoéného vrcholu (dalej len dizka) sa pre vietky
vrcholy grafu nastavi na nekonecno.

Krok 2: Dizka sa pre po&iatoény vrchol nastavi na 0.

Krok 3: Vrcholy sa vlozia do prioritnej fronty.

Krok 3: Vyberieme vrchol snajmensou dizkou. DiZku vyhlasime za
definitivnu a pre vietkych susedov zistime, ¢i dizka cesty cez tento vrchol nie je
kratgia ako dizka ktord mame zatial. Ak ano, zmenime ju na kratsiu.

Krok 4: Dokial nie je fronta prazdna opakujeme krok 3.

Zlozitost: O(V?), kde V je pocet vrcholov pri implementécii bez prioritnej
fronty, O(E lg V) pri implementacii s prioritnou frontou, kde prioritna fronta je
reprezentovana haldou.

2.3.3. BFS algoritmus — prehPadavanie grafu do Sirky

Algoritmus na prehl'adavanie grafu.

Ako algoritmus funguje:

Krok 1: Vlozit poc¢iato¢ny vrchol do fronty.

Krok 2: Vybrat’ vrchol z fronty, oznacit’ ho za preskimany a vlozit' do fronty
susedov vrcholu.

Krok 3: Opakovat krok 2 dokial’ nie je fronta prazdna.

Zlozitost’: a) O(V+E), kde V je pocet vrcholov, E je pocet hran pri
reprezentacii grafu zoznamom naslednikov
b) O(V?), kde Vje pocet vrcholov, E je pocet hran pri
reprezentacii grafu maticou susednosti

2.3.4. DFS algoritmus — prehPadavanie grafu do hibky

Algoritmus prehl’'adavania grafu.

Ako algoritmus funguje:
Krok 1: Vlozit’ pociato¢ny vrchol do zasobniku.

10



Krok 2: Vybrat’ vrchol z fronty, oznacit’ ho za preskiumany a vlozit’ do fronty
susedov vrcholu.

Krok 3: Opakovat’ krok 2 dokial’ nie je zasobnik prazdny.

Zlozitost’: a) O(V+E), kde V je pocet vrcholov, E je pocet hran pri
reprezentacii grafu zoznamom nasledovnikov
b) O(V?), kde Vje poget vrcholov, E je pocet hran pri
reprezentacii grafu maticou susednosti

2.3.5. Jarnikov algoritmus

Algoritmus na hl'adanie minimalnej kostry grafu.

Jak algoritmus funguje:
Krok 1: Vlozime 'ubovol'ny vrchol do minimalnej kostry grafu.

Krok 2: Vyberieme hranu grafu (u,v) s minimalnou diZkou taku, Ze u je uz
v minimalnej kostre grafu, v este nie.

Krok 3: Pridame vrchol v a hranu (u,v) do minimalnej kostry grafu.

Krok 4: Opakujeme krok 2 dokial’ nie s vSetky vrcholy v minimalnej kostre
grafu.

Zlozitost: O(V?), kde V je podet vrcholov, E je podet hran pri reprezentécii
grafu maticou susednosti

2.4. Popis implementovanych triediacich algoritmov
2.4.1. Algoritmus bublinkového triedenia

Triediaci algoritmus.

Ako algoritmus funguje:

Porovnavame vzdy dve susedné hodnoty. V pripade, ze nie st v spravnom
poradi, vymenime ich. Pri kazdom priechode sa jedna hodnota dostane na spravne
miesto. Po n priechodoch su vSetky hodnoty na spravnych miestach.

Zlozitost V najhorSom pripade ma algoritmus bublinkového triedenia
zlozitost” O(n?), kde n je velkost zoznamu ¢&isel na triedenie. V najlepsom pripade,
kedy je uz zoznam cisel zotriedeny, ma algoritmus zlozitost’ O(n).

2.4.2. Triedenie zlievanim

Triediaci algoritmus.

Ako algoritmus funguje:
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Rozdelime postupnost’ na dve polky, obe polky zotriedime a zotriedené polky
zlu¢ime.

Zlozitost: V priemernom inajhorSom pripade ma algoritmus zlozitost O(n
log n), kde n je velkost zoznamu ¢isel na triedenie.

2.4.3. Quicksort

Triediaci algoritmus.

Ako algoritmus funguje:

Krok 1: Vyberieme pivota (napriklad posledny prvok v postupnosti) a
zoradime prvky podl’a tohto prvku, nalavo budu prvky mensie, napravo prvky vacsie.

Krok 2: Opakujeme krok 1 s postupnost’ou prvkov nal'avo od pivota.

Krok 3: Opakujeme krok 1 s postupnost’ou prvkov napravo od pivota.

Zlozitost V priemernom pripade ma algoritmus zlozitost O(n log n),
v najhor$om pripade O(n?), kde n je velkost’ zoznamu ¢&isel na triedenie.

2.5. Popis implementovanych algoritmov vyhl’adavania retazca v texte
2.5.1. Rabin-Karpov algoritmus

Algoritmus vyhl'adavania v texte.
Ako algoritmus funguje:

Prechadzam od zaciatku text v ktorom hl'adam. Sktimam vzdy cast’ textu,
ktora ma rovnaku dizku ako je dizka hPadaného textu. Vypocitam si hash skimanej
Casti textu a porovndm s hashom hl'adaného textu — pokial’ sa zhoduju, pozriem sa, ¢i
sa texty zhoduju, ak ano, naSiel som text, pokial nie, zatial som nenasiel.
Pokracujem, skimam d’alSie vyskyty.

Zlozitost: V priemernom pripade mé algoritmus zlozitost O(n), v najhorSom
pripade O(nm), kde n je dizka textu v ktorom hP’addm a m je dizka hPadaného textu.

2.5.2. Aho-Corasick

Algoritmus vyhl'adavania v texte.

Ako algoritmus funguje:

S pouzitim retazcov, ktoré chcem v texte vyhladat, vyrobim automat -
vyhl'adavaci stroj. Pomocou tohto automatu potom prehladdvam text a oznamujem,
¢i som nasiel alebo nenasiel hl'adané retazce.

12



Zlozitost: Vyroba automatu trva O (d*AB), kde d je sudet dizok vietkych
vyhl'adavanych slov a AB je pocet pismen abecedy, automat prehl'add text za O(n),
kde n je dizka textu, teda celkova zlozitost’ algoritmu je O(n + d*AB).

2.6. Zdrojovy kod k algoritmom

Zdrojovy kod k algoritmom som ziskaval bud’ vo forme pseudokodu, ktory som
si nasledne prepisal do kodu v jazyku Java alebo pokial’ to bolo mozné, hl'adal som
priamo neproprietarny kéd v jazyku Java a ten som si prisposoboval tak aby pracoval
s mojimi datovymi Struktirami. Uzitoény pseudokod a zdrojovy kod k roznym
algoritmom a datovym Strukturami mozno najst’ v [7], [8] a [9].
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3. Kapitola - Implementacia

3.1. Uvod do implementicie
3.1.1. Vyber platformy a programovacieho jazyka

Medzi hlavné poziadavky pri analyze projektu patrila poziadavka na
spustitelnost programu na réznych operaénych systémoch bez nutnosti
prispdsobovania kodu danému operaénému systému. Dalfou poziadavkou bola
okrem moznosti spustit’ program lokdlne moznost’ komunikovat’ po sieti s inStanciou
programu spustenou na inom pocitaci. Z tychto dovodov bol vybrany programovaci
jazyk Java, nakol’ko program napisany v jazyku Java je spustitelny pod akymkol'vek
opera¢nym systémom na ktorom bezi Java Virtual Machine. Jazyk Java zaroven
obsahuje prostriedky pre pracu po sieti.

3.1.2. Grafika

Pre ucely grafického zobrazenia programu st pouzité JFC (Java Foundation
Classes) Swing alJava 2D APIL JFC Swing je subor nastrojov grafického
uzivatel'ského rozhrania (GUI). Obsahuje podporu pre rdézne druhy tlacidiel,
textovych poli, menu, panelov ainé. Java 2D je aplikacné programové rozhranie
(API) pre kreslenie 2-D grafiky pomocou programovacieho jazyka Java. Podporuje
vykresl'ovanie r6znych tvarov, pracu s farbami, druhmi pisma a iné.

Viac sa o JFC Swing docitate v [10], o Java 2D API v [11].

3.2. Implementacia hlavnych ¢asti projektu
3.2.1. Hierarchia tried reprezentujucich algoritmy

Prarodicom vSetkych tried reprezentujicich algoritmus je abstraktna trieda
Algorithm. Tuato triedu rozSiruju triedy, ktoré reprezentujii skupiny algoritmov
(GraphAlgorithm, SortingAlgorithm, TextAlgorithm). Tie su opdt abstraktné.
Uvedena hierarchia je graficky vyobrazena na obrazku 1.

Algorithm
4
GraphAlgorithm SortingAlgorithm TextAlgorithm
A A A
BFSAlIgorithm QuickSortAlgorithm RabinKarpAlgorithm

Obrazok 1: Hierarchia dedi¢nosti tried reprezentujtcich algoritmus.
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3.2.2. Triedy reprezentujuce skupiny algoritmov

Kazda skupina algoritmov ma v projekte triedu, ktora ju reprezentuje.
Programator nemusi pri implementacii konkrétneho algoritmu dedit’ od triedy,
reprezentujucej skupinu algoritmov do ktorej algoritmus patri, moéze dedit’ priamo od
Algorithm, ale podedenim od triedy reprezentujicej skupinovy algoritmus (d’alej len
trieda) si ul'ah¢i implementéaciu nového algoritmu.

V triede sa nachadza Struktira zoznam, do ktoré¢ho sa vzdy pri behu algoritmu
generuju podoby datovej Struktury reprezentujiicej dant skupinu algoritmov.

Trieda obsahuje metddy, ktoré konvertujii datovu Struktiru z a do podoby
XML. Tuto struktaru vykresl'uje. Pre ucely zachytenia stavu Struktiry ma definovanu
metddu capture(), ktora si vytvori kopiu su¢asného stavu §truktiry. Dalej sa v triede
nachadzaji metddy pre naplnenie Struktury defaultnymi alebo nahodnymi datami.

Jednou z najddlezitejSich metdd v triede je metdda, ktord ma na starosti
inicializaciu algoritmu. Resetuje ¢islo aktudlneho kroku na nulu, zachyti podobu
Struktiry eSte pred tym, ako sa spustil algoritmus, spusti algoritmus, zachyti
Struktiru tesne po tom ako sa ukoncil algoritmus. Nakoniec zavola Cistiacu metodu,
ktora odstrani duplicity v krokoch.

Totizto pri generovani algoritmu sa stava, ze su niektoré kroky algoritmu
graficky neviditel'né, to znamena, ze algoritmus urobil krok, ale Struktaru to graficky
nezmenilo. Preto po vykonani algoritmu moézu byt niektoré kroky graficky identicke,
¢o ma za nasledok pocit uuzivatela, ze sa ni¢ nedeje. Aby sa tomu predislo,
duplicity st zmazané a tak kazdy krok algoritmu sposobuje grafickii zmenu.

3.2.3. Sietova Cast’ programu - distan¢na vyucba
3.2.3.1. Uvod do siet'ovej asti

Po spusteni funguje program defaultne v roli samouk. To znamena, ZzZe
uzivatel ma moznost” spustit’ si akykol'vek algoritmus z vyberu a pracovat’ s nim bez
interakcie d’alSieho uzivatel’a - pocita¢ odpoveda na podnety uzivatela.

Dalsia z roli, do ktorej méZe byt program uvedeny, je rola server. Z hl'adiska
uzivatel'a pracujiiceho s programom v tejto roli nie su oproti roli samouk Ziadne
zmeny (ak neratame drobné vizudlne zmeny sietového ovladacieho panelu a statusu
programu). Na program v roli server sa pomocou siete moze pripojit’ ind inStancia
programu, td musi byt’ v roli klient (rola klient je popisanad v nasledujicom odseku).
Potom grafické¢ udalosti, ktoré sa budi diat na serveri, budi vykonavané ina
klientovi. Na server je mozné pripojit’ viac ako jedného klienta.

Vroli klient ma program zablokované ovlddanie (okrem moznosti pre
ukoncenie role klienta), uzivatel moze iba pasivne prihliadat’ dianiu na obrazovke.

Role server a klient a ich vzajomna komunikacia, teda sietova ¢ast’ programu
je implementovand pomocou technologie RMI. Beh RMI ma sice nenulovu réziu, ale
kod napisany s vyuzitim tejto technoldgie je CitateI'nejsi ako kod s vyuzitim socketov.
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Taktiez je jednoduchSie arychlejSie napisatt program v RMI arychlost,
jednoduchost’ a prehl’adnost’ boli hlavnymi kritériami, ktoré predurcili RMI pre
pouzitie v mojom pripade. Viac o RMI v [12].

3.2.3.2. Komunikacia medzi klientom a serverom

Komunikacia medzi klientom a serverom prebieha cez vzdialené rozhrania
AlgoClientBase a AlgoServerBase. Tieto rozhrania maju nasledujaci zdrojovy kod:

public interface AlgoServerBase extends Remote {

/** Prida klienta do zoznamu klientov, ktoré server obsluhuje. */

public void addClient(AlgoClientBase client) throws RemoteException;

/** Odstréni klienta zo zoznamu klientov, ktoré server obsluhuje. */

public void removeClient(AlgoClientBase client) throws RemoteException;

/** Vrati referencii na spojovy zoznam s histériou. Dolezité pre
synchronizaciu */

public LinkedList getHistory() throws RemoteException;

/** Zisti ¢islo verzie na severi. */

public String getVersionNo() throws RemoteException;

public interface AlgoClientBase extends Remote {
/** Zpracovava serverem zaslany objekt. */
public void processAction(Object e) throws RemoteException;

Tieto rozhrania st implementované triedami AlgoClient a AlgoServer.

Na pocitaci, ktory bude mat’ rolu server, spustime server (spdsob, akym to
spravit’, je popisany v uzivatel'skej prirucke, kapitola 4.4.4). Vytvori sa ndm tym
inStancia triedy AlgoServer. Této inStancia bude zachytavat’ udalosti, ktoré sa budu
na serveri diat a preposielat’ ich vSetkym registrovanym klientom. Aby to bolo
mozné vykonat, musia sa klienti nejakym sposobom registrovat,, to znamena server
musi mat’ referenciu na ich vzdialené rozhranie AlgoClientBase.

Nasej inStancii AlgoServer-a, ktora implementuje vzdialené rozhranie
AlgoServerBase, priradime meno (d’alej len meno) v RMI registry. Klient pozna
adresu pocitaca, na ktorom bezi server a podla tejto adresy a zaroven podl'a mena si
vyziada od RMI registry referenciu na vzdialené rozhranie serveru teda referenciu na
AlgoServerBase. Pokial’ tato referenciu uspesSne ziska, méze sa pomocou metody
addClient u serveru zaregistrovat’. Registraciou rozumieme, ze klient zasle serveru
referenciu na svoje vzdialené rozhranie. Po registracii uz méze server klientovi
odosielat’ data.

Dolezité je poznamenat, ze klient si pri pripojovani na server najprv zisti, ¢i
maju programy na serveri a klientovi rovnaké Cislo verzie aiba v pripade zhody
komunikacia pokracuje. Inak sa program ukon¢i. Kontrolovanim cisel verzii sa
zabezpeci kompatibilita tak aby nevznikali chyby.
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Pozornému citatel'ovi neujde, Ze AlgoServerBase ma este jednu vzdialenu
metodu, ktort sme nespomenuli ato getHistory(). Totizto ked’ sa klient pripoji
k serveru, server uz méze byt nejaky Cas zapnuty a vykonat uz niekolko akcii,
o ktorych vsSak klient nemo6ze vediet’, pretoze v Case ich vykonania nebol pripojeny
k serveru. Preto sa klient po pripojeni musi najprv zosynchronizovat’, to znamena
dostat’ do stavu, v akom je server. Prave pre ucely tejto synchronizacie sa vyuziva
getHistory(). Obrazok 2 graficky zobrazuje hierarchiu tried implementujucich
sietovu Cast’ programu.

AlgoClientBase AlgoServerBase

processAction() addClient()
A

removeClient()
getHistory()
getVersionNo()

A
AlgoClient AlgoServer

Obrazok 2: Hierarchia tried (respektive rozhrani) implementujicich sietovi
Cast’ programu.

3.2.3.3. Druhy dat zasielané medzi klientom a serverom

Server posiela klientovi niekol'ko druhov dat. Zaslanim inStancie triedy
WndOper server oznamuje klientovi, Ze na serveru prebehla operacias oknom
algoritmu, otvorenie nového okna s algoritmom, respektive zatvorenie okna
s algoritmom.

Zaslanim inStancie triedy ActionEvent server oznamuje klientovi, ze server
krokoval algoritmus pomocou jednej zo Styroch krokovacich metéd popisanych
v kapitole 4.4.3.

Zaslanim inStancie triedy String server oznamuje klientovi, Ze mu posiela
retazec s XML podobou datovej Struktury reprezentujicej algoritmus, touto datovou
Struktirou si ma nahradit’ si¢asna datovl Struktiru.

3.2.4. Krokovanie algoritmu

Po zavolani konStruktoru na konkrétny algoritmus sa spusti inicializacia
Struktar potrebnych pre vykonanie algoritmu a nasledne sa algoritmus vykond. Pocas
vykonavania algoritmu datovi StruktGru okrem koédu algoritmu menia 1 tzv.
vizualiza¢né vsuvky (napriklad takym spdsobom, ze sa ndm vyznaci urcity vrchol
grafu inou farbou ako ostatné). Takto zmenent Struktiru je mozné ,,zachytit* a tym
vytvorit’ d’alsi krok algoritmu. Krokovanie teda spociva v tom, ze sko¢ime na d’alSiu
zaznamenani podobu Struktiry algoritmu. Nevyhnutnost’ takéhoto pristupu pri
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implementacii krokovania (kedy zachytdvame podobu celej Struktiry v kazdom
kroku) spociva vtom, ze niektoré algoritmy su nedeterministické. U takéhoto
sposobu by nebolo jasné, ako vykonat’ krok spit. A prave tento problém riesi vysSie
spomenuté zachytdvanie podoby Struktiry v jednotlivych krokoch.

Pre ucely krokovania sluzi hlavny ovladaci panel, ktory je podrobne popisany
v kapitole 4.4.2. Schematické vyobrazenie krokovania algoritmu je na obrazku 3.

Interface
last()
Algorithm() EXIT
next() next()
Uvodni Dalsi Posledni
obrazovka obrazovky obrazovka
previous() previous()

first()

Obrazok 3: Krokovanie algoritmu.
3.3. Implementicia ostatnych ¢asti programu

3.3.1. Automatické zistovanie nazvov algoritmov a nazvov skupin
algoritmov

Kazda trieda predstavujuca skupinu algoritmov ma definovany staticky
retazec algorithmGroupName, ktory popisuje ndzov skupiny algoritmu. Podobne
kazdy konkrétny algoritmus ma definovany staticky retazec algorithmName, ktory
urcuje nazov algoritmu.

Konkrétny algoritmus obsahuje vnatornu triedu AlgInfo implementujicu
rozhranie AlgIinfoBase

protected interface AlgInfoBase{
public String getAlgName();
public String getAlgGroupName();

Pretoze kazda vnutornd trieda je pri preklade pomenovana nasledovnym
sposobom — NazovTriedy$NazovVnutornejTriedy, ¢o v naSom pripade bude
predstavovat’ NazovTriedyAlgoritmu$AlgInfo, znamena to, Ze pokial si z adresara
nacitame len triedy, ktoré sa kon¢i na ,,AlgInfo, vytvorime si ich inStancie podla
mena, ziskame tak informacie o vSetkych implementovanych algoritmoch. Vyhodou
takéhoto pristupu je skutocnost, Ze sa ndm menu so zoznamom algoritmov vytvori
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dynamicky, nie je teda nutné, aby sme ho menili vzdy pri pridani, respektive
odobrani algoritmu.

Dovod, preco je nutné vkladat’ do kazdej konkrétnej triedy rovnaky kod pre
implementaciu rozhrania AlginfoBase, ktoré sa nachadza v triede Algorithm a nie je
mozné pouzit’ dedi¢nost, je ten, Ze v pripade dedi¢nosti by nam preklada¢ nevytvoril
subory s bytekodom vnutornej triedy AlgInfo vo vysSie spomenutom tvare
NézovTriedyAlgoritmu$Alginfo, ¢o je, ako bolo v predoslom odseku vysvetlené,
vel'mi dolezité pri automatickom zistovani ndzvov algoritmov.

3.3.2. Prenos, ukladanie a nacitanie datovych Struktir a konfiguracie

Data sa ukladaju a prenasaji v tvare podla technoléogie XML (informacie
0 XML mozno najst’ v [13]). Tato reprezentacia je dobre ¢itateI'na, je vyhodna i na
prenos dat po sieti, 'ahko sa s iou manipuluje.

Algoritmus ma definovani metddu, ktord ma na starosti previest’
reprezentaciu algoritmu do XML podoby takym spdsobom, aby sa data z tejto
podoby dali znovu bez straty zrekonStruovat’. Pri ukladani vstupu do suboru sa teda
zavola tato metoda a takto konvertovana reprezentacia algoritmu do podoby retazca
je ulozena do suboru.

Kazda ulozna Struktira ma definovanu metodu, ktord ju nacdita z XML
podoby. Pri nacitani vstupu su na vstup spustené dve urovne parsovania. Prva troven
ziska z XML reprezentacie obecné informacie o algoritme (pocet krokov), druha
uroven, ktora je zavisla od skupiny algoritmov, nacita data do datovej Struktury.

3.3.3. Slideshow

Po nastartovani SlideShow je v novom vlakne spustend trieda SlideShow
(potomok Thread), ktora v pravidelnych intervaloch emituje ActionEvents, ktoré
sposobuju rovnaké chovanie, ako keby sme na hlavnom ovladacom paneli stlacili
tlac¢idlo pre krok dopredu. Rychlost’ tychto zmien je nastaviteIna, udava sa ako
parameter konstruktoru triedy Slideshow. Nutnost’ spustit’ slideshow v novom vlakne
vyplyva zo skuto¢nosti, ze v opacnom pripade by nam program vykreslil po dlhom
cakani az konec¢ny stav algoritmu.

3.4. Testovanie

Testovanie funkénosti programu bolo vykonavané niekolkymi sposobmi.
Jeden zo spdsobov obsahoval skusku pridania nového algoritmu do projektu.
Testovala sa priamociarost’ pridania.

Medzi d’alSie spOsoby testovania patrilo pouzivanie programu - vyskuSanie
funkénosti vSetkych moznosti programu. Program bol uvedeny do réznych kritickych
situacii, napriklad pri dialkovom spojeni medzi klientom a serverom bol necakane
preruSeny server, potom necakane preruseny klient, nastala iumyselnd chyba v sieti
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(odpojenie sietového kabla). Reakcie programu na tieto podnety boli skumané
a nasledne vhodne upravované a znovu testované.

Dalgia metdda testovania obsahuje vytvorenie velkej §truktury pre kazda
skupinu algoritmov. Struktiiru nazveme vel’kou, pokial’ pocet jej jednotlivych sucasti
(vrcholov v pripade grafu, ¢isel v pripade triediacich algoritmov a pismen v pripade
textovych algoritmov) radovo presiahne pocet sucasti Struktury, ktord je pouzita
v programe, tym sa mysli Struktura, ktord je defaultne vygenerovana alebo Struktara,
ktora je vygenerovana po zadani prikazu na nahodny vstup. Pre potreby vytvorenia
velkych $truktar bola vytvorena trieda Generator, ktord generuje vel’kt Strukturu do
suboru.

Nahodnu velka struktiru vytvorime nasledujucim postupom. Presunieme sa
do adresara, kde médme nainstalované subory (instalacia je popisana v kapitole 4.2.
Zadame nasledujuci prikaz:

java vizualizace.Generator TYPE FILENAME

TYPE je typ algoritmu (hodnota moéze byt graph, sort, alebo text)
a FILENAME je ndzov stuboru, do ktorého chceme vygenerovany vstup ulozit.
Takto vygenerovany vstup moZem nacitat’ do projektu a zistit’ ako sa program sprava.

Vsetky testy boli uspeSné az na test nacitania velkej Struktury u triediaceho
algoritmu bublinkového triedenia, kde nastal problém s nedostatkom paméti kvoli
prili§ vel'kému poctu krokov potrebnych na zotriedenie postupnosti. Tento problém
suvisi s tym, ze triedenie pomocou bublinkového algoritmu je oproti inym triediacim
algoritmom neefektivne (pokial za kritérium efektivity povazujeme zlozitost’
algoritmu).
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4. Kapitola — Uzivatel'ska dokumentacia

4.1. Systémové poziadavky

Pre beh program je nevyhnutna instalacia Java JRE SE [14] verzie minimalne
1.5. Pokial chce wuzivatel vyuzivat program v pozicii serveru, musi mat
nainStalované RMI registry (to je stcastou Java JRE SE). RMI bezi defaultne na
porte 1099, teda uzivatel musi zabezpecit, aby na tomto porte nebezala ziadna ina
sluzba (aby sme mohli spustit’ server na tomto porte) a taktiez musime nastavit
firewall tak, aby umoziioval komunikaciu cez tento port kvoli komunikacii medzi
klientom a serverom.

Program nie je spdtne kompatibilny s niz§imi verziami JRE, pretoZe vyuZiva
niektoré vlastnosti jazyka Java pridané aZz vo verzii 1.5 (generické typy atd’.).

4.2. Instalacia

Program je distribuovany v zip formate v subore vizualizace.zip, ktory sa
nachadza v adresari /bin na CD. InStaldciou rozumieme rozbalenie siborov zo zip
suboru do 'ubovol'ného adreséra, napriklad /temp.

4.3. Spustenie programu

Prejdeme do adresara, kde sa nachadzaju rozbalené subory (v predoslom
pripade /temp). Program spustime prikazom

java vizualizace.Interface

Program je taktiez mozné spustit’ spustenim batch suboru start.bat, ktory sa
nachadza v adresari programu.

4.4. Struény sprievodca programom
4.4.1. Moznosti behu programu
Moznosti behu programu st popisané v kapitole 3.2.3.1.
4.4.2. Uvodni obrazovka

Uvodnli  obrazovku programu tvori hlavné menu so zoznamom
implementovanych algoritmov, Combobox, ktory triedi zobrazované algoritmy po
jednotlivych skupindch a ovlddaci panel pre siet. Screenshot uvodnej obrazovky
moézeme vidiet’ na obrazku 4.
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£ Algorithm visualization
Windows
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Address: [localnost

Algorithm visualization
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Bellman-Ford's algorithm

Boruvka's algorithm

Breadth first search

Bubble sort

Dijkstra’s algorithm

Janik’s algorithm

Merge sort

Quicksort
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‘ Depth first search ‘
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Rabin-Karp algorithm

Algorithms to show...

P

Status: Interface loaded

Obrazok 4: Screenshot ivodnej obrazovky programu.

Po kliknuti na tlac¢idlo s ndzvom algoritmu je zobrazené nové okno do
ktorého sa ndm vybrany algoritmus nacita. Screenshot Gvodnej obrazovky jedného
z implementovanych algoritmov je na obrazku 5.
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Main controls
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Random input
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Slideshow |:|
| I |
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Frequency: |1000
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Status: Algarithm loaded Ok,

Obrazok 5: Screenshot ivodnej obrazovky algoritmu quicksort.
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4.4.3. Ovladaci panel Main controls

Ovladaci panel Main controls (obrazok 6) slizi na krokovanie algoritmu,
generovanie ndhodného vstupu, ndvrat k defaultnému vstupu, nacitanie a ukladanie
vstupu.

Main controls

| Default input

| Random input

Hext =

| Load input || Save input |

Obrazok 6: Hlavny ovladaci panel

Popis vyznamu jednotlivych tlacidiel na hlavnom ovladacou paneli:
First = Skok na prvy krok vizualizacie algoritmu

Last = Skok na posledny krok vizualizacie algoritmu

Next = Skok na d’al$i krok vizualizacie algoritmu

Previous = Skok na predchadzajuci krok vizualizacie algoritmu
Default input = Nacitanie defaultného inputu

Random input = Vygenerovanie ndhodného inputu

Load input = Nacitanie inputu zo suboru

Save input = Ulozenie inputu do stiboru

4.4.4. Ovladaci panel Network

Ovladaci panel pre siet’ (obrazky 7 a 8) sluzi na uvedenie programu do role
server alebo klient, popisanych v kapitole 3.2.3.1.

Network

Mode ® Client  Server

Address: ||Dca|h|:|st | | Connect

Status: disconnected

Obrazok 7: Ovladaci panel pre siet’ — ¢ast’ pre pripojenie/odpojenie klienta

Network

Mode O Client ® Server
Start

Status: disconnected

Obrazok 8: Ovladaci panel pre siet’ — Cast’ pre spustenie/zastavenie serveru
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Pomocou radio tlac¢idla si vyberieme mdd, v ktorom sa bude nasa inStancia
programu nachadzat’ — bud’ server alebo klient, oba naraz nie je mozné spustit’. Podl'a
tohto vyberu sa zmeni i vyzor ovladacieho panelu Network.

Mod klient:

Address form = Formular pre adresu serveru

Connect/Disconnect = Pripojenie na server na adrese z Address formu
Status = Udéva status pripojenia klienta (pripojeny/odpojeny)

Mod server:

Start = spustenie serveru

Stop = zastavenie serveru

Status = Udava status pripojenia serveru (spusteny/zastaveny)

4.4.5. Ovladaci panel Slideshow

Pokial’ si chceme prehliadnut’ beh algoritmu bez nutnosti preklikavat’ sa do

konca pomocou Next, mézeme vyuzit sluzieb ovladaciecho panelu Slideshow
(obrazok 9).

Slideshow

Start

Period: (1000 ms
Obrazok 9: Ovladaci panel Slideshow
Popis ovladacieho panela Slideshow:
Start = spusti slideshow

Stop = zastavi slideshow
Period = Peridda prekresl'ovania krokov algoritmu v milisekundéach

24



5. Kapitola — Programatorska dokumentacia

5.1. Systémové poziadavky

Pre ucely kompilacie projektu je nutné aby bola v systéme nainStalovana Java
JDK SE [14] verzie minimalne 1.5 a Apache Ant [15].

5.2. InStalacia

Pokial nemédme Ant nainStalovany, nainStalujeme ho. Podrobny postup
inStaldcie mézeme najst’ v [16].

Rozbalime zdrojové subory z jar suboru do 'ubovol'ného adresara, napriklad
/temp. Predpokladame, Ze cesta k programu Ant patri do systémovej premennej
PATH, pokial nie, priddme ju tam. Prejdeme do adresara /temp a spustime prikaz:

ant -f build.xml compile,rmi, javadoc
5.3. Vizualizacia datovych Struktir — trieda Visualizer

Pri vytvarani krokov algoritmu sa stretneme s potrebou graficky zvyraznit’
ako dany algoritmus funguje. Prikladom moZe byt zmena farby vrcholu ktory
preskimavame, nebo farebné oznacenie dvoch hodndt v postupnosti, ktoré
algoritmus bublinkového triedenia vymeni. Pre tieto ucely sa vyuziva statickych
metdd v triede Visualizer. Tymto metdédam je dand referencia na objekt, ktory maju
graficky upravit (typicky vstup algoritmu) a dalSie parametre potrebné pre
vykonanie zmeny. Detaily pouzivania jednotlivych metdd triedy Visualizer sa
nachadzaji v Javadoc-u na prilozenom CD.

5.4. VlozZenie nového algoritmu — v§eobecné informacie

Nasledujtici postup popisuje sposob, akym do projektu vlozime novy
algoritmus.

Pokial' chceme do projektu vlozit' algoritmus zo skupiny, ktord sa tam
nenachadza (teda nie je grafovy, triediaci alebo textovy), budeme si programovaciu
logiku tejto novej skupiny algoritmov musiet naprogramovat sami. My sa teraz
budeme zaoberat’” druhou moZznostou, ato ked algoritmus bude bud’ algoritmom
grafovym, triediacim alebo algoritmom vyhladdvania v texte.

Nova trieda, ktoru pre algoritmus vytvorime, bude dedit’ od abstraktnej triedy
reprezentujucej skupinu, do ktorej algoritmus patri.

Nadefinujeme do triedy staticky retazec algorithmName, ktory bude
obsahovat’ ndzov algoritmu. Triedu algoritmu obohatime o vnutornu triedu Alglnfo
presne v nasledujucej podobe.

25



public static class AlgInfo implements AlgInfoBase {
public String getAlgName() {
return algorithmName;

}

public String getAlgGroupName() {
return algorithmGroupName;

}

Dovody, preco programator vzdy musi vkladat’ tento kod a nie je mozné vyriesit
tento problém dedi¢nost'ou vysvetluje kapitola 3.3.1.

Ked’Ze nasa novovzniknuta trieda je prvéa konkrétna trieda v ,,rodokmeni®, to
znamena rodiCovska trieda a zaroven prarodiCovskad trieda Algorithm st abstraktné,
musi naSa neabstraktnd trieda implementovat’ vSetky zdedené abstraktné metddy.
V nasom pripade je to metoda algorithm(), do ktorej sa zapiSe samotny algoritmus.
Kod v metdde algorithm bude pouzivat' StruktGru urent pre dant skupinu
algoritmov. Na vhodnych miestach (podl'a uvazenia programatora) buda v tejto
metode pouzité nastroje triedy Vizualizer.

5.5. Specifika vloZenia nového grafového algoritmu

Ustrednou  §truktirou grafovych algoritmov je graf.  V projekte ho
reprezentuje trieda Graphlnput. Konstruktor ur¢i kol’ko vrcholov bude mat” graf a ¢i
to bude orientovany nebo neorientovany graf. Do grafu je mozno pridavat’ vrcholy
a hrany. Vrchol grafu je indexovany poradim jeho pridania do grafu. Hrana je
indexovand indexmi dvoch vrcholov ktoré spdja. UZivatel ma k dispozicii funkciu,
ktora umoznuje pre kazdy vrchol prechadzat’ jeho susedmi. Graf je mozné nacitat’ zo
stiboru a z ret'azca vo formatu XML.

5.6. Specifika vloZenia nového triediaceho algoritmu

Analogickou S$truktirou ku grafu pre triediace algoritmy je Sortlnput.
Obsahuje pole triedenych prvkov a pivota. Umoziiuje ziskat’ a uchovéavat’ informacie
o triedenych prvkoch potrebné pre beh algoritmu. Obsahuje moZnost nacitania
a uloZenia svojej podoby do XML.

5.7. Specifika vloZenia nového algoritmu pre vyhPadavanie v texte

Textové algoritmu nie su navzdjom také podobné ako algoritmy triediace
alebo grafové. Textovy algoritmus pracuje so Strukturou reprezentovanou triedou
TextInput. T4 vSak obsahuje iba datové Struktury potrebné pre vizualizaciu algoritmu
Rabin-Karp apreto je potrebné doplnit Textlnput pri implementacii nového
textového algoritmu o nevyhnutné Struktary, napriklad o tabulku v pripade
implementécie algoritmu Knutt-Morris-Pratt, respektive vytvorit novu Struktaru (ako
som to urobil pri implementécii algoritmu Aho-Corasick).
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5.8. VloZenie nového algoritmu — priklad

Popisali sme obecny postup, ako do projektu vlozit novy algoritmus. Teraz si
to vyskusame na priklade. Vlozime do projektu algoritmus triedenia vkladanim
(insertion-sort).

Do balika vizualizace.extensions vlozime novu triedu, nazveme ju napriklad
InsertionSortAlgorithm. Podedime tuto triedu od triedy reprezentujlcej triediace
algoritmy (trieda SortingAlgorithm). Nadefinujeme vhodne algorithmName,
napriklad na hodnotu ,Insertion sort“. Vlozime kod triedy Alginfo. Najdeme
zdrojovy kod pre insertion sort, napriklad na Wikipedii [17]. Nasli sme nieco ako...

insert(array a, int length, value) {
int i = length - 1;
while (i >= 0 && a[i] > value) {
a[i + 1] = a[i];
i=1i-1;
}

a[i + 1] = value;

insertionSort(array a, int length) {
for (int i = 0; i < length; i = i + 1) insert(a, i, a[i]);

PrepiSeme tento kod tak, aby pracoval s datovou Struktirou z naSho projektu
a vlozime ho do metddy algorithm():

private void insert(int length, ListItem value){
int i = length - 1;

while (i >= 0 && input.values[i].value > value.value) {
input.values[i+l] = input.values[i];
i=1i-1;
}

input.values[i + 1] = value;

public void algorithm(){
int length = input.length();

for (int i = 0; i < length; i =i + 1)
insert(i, input.values[i]);

Pokial’ by sme teraz spustili nd$ projekt, zistili by sme, ze ma vizualizacna
Cast’ algoritmu dva kroky — tvodny (pévodné zoradenie hodndt) a konecny (zoradené
hodnoty). Teraz sa hodi do algoritmu pridat’ vizualizacné prvky ana vhodnych
miestach zaznamenat’ kroky, napr.:

private void insert(int length, ListItem value){
int i = length - 1;
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while (i >= 0 && input.values[i].value > value.value) {

input.values[i+1l] = input.values[i];
i=1i-1;
}
input.values[i + 1] = value;

public void algorithm(){
int length = input.length();

for (int i = 0; i < length; i =i + 1){
Visualizer.setValueStatus (input,i,2);
capture();
insert (i, input.values[il]);
capture();
Visualizer.resetValuesStatuses (input);

Staticka metdoda visualizer.setValueStatus(input,i,2) vezme input,
v naSom pripade inStanciu triedy Sortlnput reprezentujucej input pre triediace
algoritmy a status polozky na mieste i nastavi na 2. To spdsobi zmenu farby ¢isla
i obdiznika reprezentujuceho polozku na mieste ina Cervenu. Metdda capture()
»zachyti® tito zmenu, to znamend pridd krok do krokovania algoritmu, v ktorom
bude datova Struktira zvyraznend spéosobom popisanym v predchadzajtcich riadkoch.
Statickd metdda visualizer.resetValuesStatuses(input) sSpOsobi zmenu
statusov vsetkych poloziek inputu na pdvodnu hodnotu, ¢o znamend Ze vSetky cisla
i obdizniky buda mat’ &iernu farbu. Algoritmus je vizualizovany.

5.9. Nastavenia a lokalizacia

Roézne nastavenia - hodnoty textov v programu, suradnice panelov, zaCiatku
vykresl'ovania algoritmov atd’., farebnych odliSeni stavov prvkov Struktur a texty
chybovych hlaSok st uloZené v konfiguratnom subore ,,config”. Odtial st pri
inicializacii programu nacitané. Konfiguraény subor ma format XML, na jeho
nacitanie sa pouziva XML parser. Priamym zdsahom do stiboru mozno konfigurdciu
menit, ale treba mat’ na zreteli, Ze nespravny zdsah vedie k dysfunkcii programu.

Pretoze su v konfiguracnom subore zoskupené vSetky popisné texty, ktoré sa
v programu nachéadzaji, jeho upravou mozeme docielit’ lokalizaciu programu do
in¢ho jazyka.
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6. Kapitola - Zaver

6.1. Zhodnotenie

Projekt vytvara prostredie pre vizualizdciu algoritmov. Je v niom
vizualizovanych 11 rdznych algoritmov a obsahuje ¢ast’ pre distanénti vyucbu.

Napriek tomu, Ze je zamerany na grafové a triediace algoritmy a algoritmy
vyhl'addvania v texte, jeho vhodnou upravou dokdze vizualizovat i iné druhy
algoritmov. Casti ktoré maji vietky algoritmy spoloéné, sii implementované v triede
ktorG dedia vietky algoritmy. Casti spoloéné pre skupinu algoritmov su zasa
implementované v triede od ktorej dedi kazdy algoritmus v danej skupine. Vd’aka
tomuto postupu sa programator pri rozsirovani programu musi zaoberat’ iba ¢ast’ami,
ktoré su Specifické pre dany algoritmus, ¢im je pridanie nového algoritmu relativne
jednoduché, ako bolo vidiet’ v kapitole 5.8.

Algoritmy maji jednotné ovlddanie, aby po praci sjednym algoritmov
pouzivatel’ bol schopny pouZivat’ i ostatné algoritmy. Vstupy su ukladané do stiborov
vo formate XML. Sietova Cast' funguje kvoli jednoduchosti a prehladnosti kodu
pomocou technologie RMI.

Vsetky texty v programe (textové popisy na tlacidlach, text chybovych
hlaseni atd’.) sa nacitavaju z konfiguracného stboru, jednoduchou editaciou tohto
suboru je mozné program lokalizovat’ do inych jazykov.

Pokial’ porovname tento projekt s mensimi projektmi, zistime, Ze jeho vyhoda
spo¢iva v univerzalnosti spominanej v predchddzajucim odsekoch. Ani vicsie
projekty nie st tak univerzdlne ako tento projekt, nakolko i vécSie projekty sa
zameriavaji vicSinou iba na jednu skupinu algoritmov. Vynimkou je projekt
Algovision. V porovnani s projektom Algovision obsahuje mdj projekt naviac
sietovl Cast. To znamend program moze okrem role ,,samouk*, kedy si pouzivatel
osvojuje algoritmy samostatnou pracou s programom, fungovat’ v roli server a klient.
Pokial’ je program v roli server je k nemu pripojeny jeden alebo viac klientov,
grafické udalosti na serveri sa budii vykonavat’ i na vSetkych klientoch. Nakol'ko
v st€asnosti za¢ina byt vyucba on-line (on-line prednasky) stale viac popularna, je
obohatenie programu o tiito moznost’ vyznamnym doplnenim funkénosti programu.

Projekt bol implementovany presne tak, ako bol na zaciatku navrhnuty,
obsahuje vSetku funkcnost’ stanovenu v Specifikécii. Je pripraveny na vyuZitie
pouzivate'mi, ktory sa chci obozndmit’ stym, ako funguju niektoré algoritmy,
prednasajicimi, ktory cheu prednaSat’ svoje prednasky obsahujice tému fungovania
algoritmov on-line i programétormi, ktory chct doplnit’ projekt o nové algoritmy
pripadne o novl funkénost’.

6.2. Dalsi vyvoj

Néametov pre dal§i vyvoj je viacero. Projekt je mozné doplnit’ o triedy
reprezentujuce d’alSie skupiny algoritmov, ako napriklad aritmetické alebo
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geometrické algoritmy. Nasledne mozno kazdi skupinu algoritmov obohatit’
minimalne o jeden novy algoritmus. Takisto mozno o nové algoritmy obohatit’ uz
existujuce skupiny algoritmov.

Sietovu Cast’ by bolo vhodné doplnit’ o prenos zvuku tak, aby boli vSetky
nastroje pre virtudlnu prednasSku v jednom programe a uzivatel nemusel na prenos
hlasu pouzivat’ iné programy.
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7. Kapitola — Obsah CD

Program je distribuovany v zip formate v subore vizualizace.zip, ktory sa
nachadza v adresari /bin. Zdrojové kody sa nachadzaju v adresari /source. PDF
verzia tejto bakalarskej prace sa nachddza v adresari /text v subore
bakalarskaPraca.pdf. Vygenerovany javaDoc sa nachadza v adresari /javadoc.

CD obsahuje i instalaciu Java JRE verzie 1.5 (verzia pre Windows a verzia
pre Linux), Java JDK 1.5 (verzia pre Windows a verzia pre Linux), Apache Ant 1.7.0
(binarne distribucie, zdrojové distribucie), vsetko v adresari /install. Podporu pre
ostatné operacné systémy mozno najst v [14] a [15]
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