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Sazetak

U radu su ukratko predstavljene novine koje je uneo HTMLS jezik, sa posebnim osvrtom na
element canvas. Kreirana je biblioteka za dinamiCko generisanje i modifikovanje mreZne
topologije primenom canvas elementa i dato je viSe prakti¢nih primera realizovane biblioteke.
Biblioteka je napisana u JavaScript jeziku, a za prakticne primere su upotrebljeni HTMLS, CSS3 i
PHP, Ajax, JSON, kao i MySQL baze podataka.

Kljuéne re¢i: HTMLS, canvas, JavaScript, Ajax, JSON, PHP, MySQL, Dijkstra
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1. Uvop

Odredivanje topologije telekomunikacione mreze je esencijalno za rutiranje, raspodelu
saobracaja u mreZi i uopSte za monitoring mreZe. Ve¢ina mreza je u konstantnom stanju promene.
Tipi¢an primer su mobilne ad-hoc mreZe, ¢ija se topologija najce$¢e menja zbog pada linkova ili
redistribucije resursa. Cesto je u okviru projekata i istraZivanja potrebno simulirati ova de$avanja u
mreZi i stoga je jedan od bitnih zadataka kreiranje topologije mreZe. Predmet ovog master rada je
primer kreiranja mreZne topologije koriste¢i moguénosti koje je uneo HTMLS jezik.

Najpopularniji brauzeri ve¢ podrzavaju mnoge od novih HTMLS5 elemenata. Ocekuje se da
¢e novi standard, koji je evolucija HTML4 i XHTML standarda, ispraviti neke dosadasnje
nedostatke i uneti niz novina i mogucnosti koje do sada nisu bile dostupne za izradu veb sajtova
sem ako se nisu koristili dodaci (plugin-ovi) poput Flash, Java i Silverlight. HTMLS je takode
kandidat za cross-platform mobilne aplikacije i mnoge njegove funkcionalnosti su predvidene za
koris¢enje na tabletima i smart telefonima. Donosi mnoge nove funkcionalnosti, poput bolje
podrSke za multimedijalne sadrZaje, vektorsku grafiku, drag and drop funkcionalnost, kao i nove
elemente poput <article>, <footer>, <header>, <nav> 1 <section>, kojima se omogucava
kvalitetnija izrada veb stranica. Novi element koji unosi bitnu novinu je <canvas>. Njegova
primarna svrha je manipulacija 2D grafikom. Radom sa ovim elementom uz pomoc¢ JavaScript-a
moguce je kreirati dinamic¢ku grafiku i animacije koje reaguju na korisni¢ku interakciju, Sto ga ¢ini
moc¢nim alatom u izradi veb aplikacija.

U ovome radu formirana je biblioteka koja se moZe koristiti za dinamiCko generisanje i
modifikovanje mreZne topologije. Za prikaz mreZne topologije iskoris¢en je HTMLS element
<canvas>. Biblioteka je realizovana upotrebom JavaScript jezika, a za prakticne primere upotrebe
realizovane biblioteke iskoriS¢eni su HTMLS5, CSS3 i PHP, Ajax, kao i MySQL baza podataka.
Korisnik ¢e lako moci da je ukljuci u svoj sajt integracijom JavaScript fajlova koji ¢e predstavljati
kolekciju funkcija realizovane biblioteke.

Master rad "Implementacija biblioteke za generisanje i modifikovanje mreZne topologije
primenom HTMLS i Javascript jezika" podeljen je u sedam poglavlja. U prvom poglavlju ukazano
je na oblast, cilj, motivaciju i doprinos rada. U drugom poglavlju predstavljeni su istorijat i
standardizacija HTMLS jezika, kao i novi elementi, atributi i funkcionalnosti. U tre¢em poglavlju je
predstavljen canvas, HTMLS element koji je upotrebljen za prikazivanje mreZne topologije.
Opisane su njegove osobine i metode koje su se koristile u radu. U cCetvrtom poglavlju dat je
detaljan opis JavaScript funkcija biblioteke za dinamicko kreiranje mreZzne topologije pomocu
elementa canvas. Te funkcije pokrivaju dodavanje, azuriranje i brisanje Cvora, linka i toka
korisnika, kao i graficku predstavu ¢vorova i linkova. U radu su kori$¢eni dvosmerni linkovi. U
petom poglavlju predstavljeni su primeri primene biblioteke opisane u ¢etvrtom poglavlju, a to su
rucni unos i crtanje topologije, primena Dijkstra algoritma na selektovani ¢vor i upisivanje i Citanje
topologije iz baze podataka. Ovi primeri su generisani koriS¢enjem jQuery, Ajax, PHP, MySQL
jezika. U Sestom poglavlju, koje predstavlja zakljucak rada, izloZena je potencijalna primena, korist
i potencijalni buduéi razvoj kreiranih biblioteka. U sedmom poglavlju, koje predstavlja prilog,
izloZen je kod pomocu kojeg su generisane slike iz poglavlja dva, koje se odnose se na drag and



drop funkcionalnost. Kod kompletne biblioteke i primera bi¢e priloZen uz rad u elektronskom
obliku, zbog veliCine.



2. HTMLS

HTML (Hypertext Markup Language) je programski jezik koji se koristi za opis strukture
veb strana. Veb strane su medusobno povezane linkovima koji su umetnuti u veb stranice. Skup
ovakvih stranica naziva se hipertekst. Hipertekst se razlikuje od obi¢nog teksta po tome $to se ne
¢ita nuzno linearno (s leva na desno ili odozgo na dole), ve¢ prateci hiper veze ili linkove ka drugim
veb stranicama. Jezici koji opisuju hipertekst pored HTML-a, su i SGML (Standard Generalized
Markup Language), XML (Extensible Markup Language), XHTML (Expandable HTML) i CSS
(Cascading Style Sheets) [1]. U ovom poglavlju bi¢e opisan istorijat, standardizacija i novine
HTML 5 verzije HTML jezika.

2.1. Istorijat i standardizacija

Za standardizaciju HTML jezika odgovoran je W3C (World Wide Web Consortium).
HTMLS je poslednja verzija HTML jezika raspoloZiva za World Wide Web. Ova nova specifikacija
kao osnovu ima HTML 4.01 i XTML 1.1 specifikacije i obezbeduje alate za kreiranje nove
generacije veb sajtova.

HTML je bila zamisao Tim Berners-Lee-a, koji 1991. napisao dokument “HTML Tags”, u
kome je predstavio neSto manje od 200 HTML tagova, elemenata za pisanje veb strana. Jedan tag je
komanda u HTML jeziku koja govori brauzeru S$ta i kako da uradi, odnosno na koji nacin da prikaze
sadrzaj veb stranice [1]. Tim Berners-Lee nije bio prvi koji je doSao na ideju da se kao tagovi
koriste re¢i izmedu uglastih zagrada. Ova vrsta tagova je ve¢ postojala u SGML jeziku i umesto
razvijanja potpuno novog standarda, Tim je uvideo da je korisnije da se ve¢ postojeci standard samo
nadogradi. Na taj nacin je i HTML razvijen.

HTML 1 nikada nije postojao. Prva zvani¢na specifikacija je HTML-a je bila HTML 2.0,
koju je objavio IETF (Internet Engineering Task Force). Ulogu IETF-a je potisnuo W3C, koji je
objavio naredne verzije standarda. Sledecu polovinu devedesetih godina obeleZio je nalet revizija
specifikacije sve dok HTML 4.01 nije objavljen 1999. godine.

Posle HTML 4.01, sledeca revizija je bila nazvana XHTML 1.0. Sadrzaj XHTML 1.0
specifikacije je bio identican specifikaciji za HTML 4.01. Nisu dodati novi elementi ili atributi.
Jedina razlika je bila u sintaksi. XHTML je zahtevao da se elementi i atributi piSu prema pravilima
XML jezika, na kome je W3C bazirao vecinu svojih tehnologija. Striktnija pravila nisu bila toliko
losa jer su podstakla autore da koriste jedistveni stil pisanja. Dok su ranije tagovi mogli da se pisu
samo velikim, samo malim ili kombinacijom i malih i velikih slova, XHTML 1.0 je sada zahtevao
da se svi tagovi i atributi piSu samo malim slovima. Iako striknija, ova sintaksa je bila posmatrana
kao najbolja praksa i bila je prihvacena od strane veb programera.

Nakon toga, objavljen je XHTML 1.1. Dok je XHTML predstavljao HTML reformulisan
kao XML, XHTML 1.1 je bio izvorni XML. To zna¢i da nije mogao da se upotrebi mime-tip
text/html u dokumentu, jer najpopularniji veb brauzer u to vreme, Internet Explorer, ne bi mogao da
ga interpretira.



Bez obzira na sve, W3C je nastavila da razvija veb na osnovu XML-a. Poceli su da rade na
XHTML 2, koji se potpuno razlikovao od XHTML 1, jer nije bio predviden da bude kompatibilan
sa postoje¢im sadrZajima na veb-u, pa ¢ak ni sa prethodnim verzijama HTML-a.

Kako je konzorcijum formulisao nove standarde koji su bili u suprotnosti sa potrebama veb
programera, predstavnici Opere, Apple-a i Mozile su bili nezadovoljni. Oni su Zeleli da se viSe
paZnje posveti razvoju formata koji bi dozvoljavali kreiranje veb aplikacija. Situacija je kulminirala
2004. godine, na sastanku radionica, kada je Ian Hickson, koji je radio na razvoju softvera za Operu
u to vreme, predloZio ideju o pro$irivanju HTML-a kako bi se omoguc¢io rad na veb aplikacijama.
Predlog je bio odbijen, a njegovi zagovornici su napustili W3C i formirali sopstvenu radnu grupu,
WHATWG (Web Hypertext Application Technology Working Group).

U pocetku je WHATWG radio na dvema specifikacijama, Web Forms 2.0 1 Web Apps 1.0,
koje su za cilj imale nastavak rada na HTML-u. Vremenom su se spojile u jednu specifikaciju
nazvanu HTMLS5. Za to vreme, W3C je i dalje radio na XHTML 2, ali je taj rad tekao vrlo sporo i
izgledalo je nemoguce veb preorijentisati na XML, pa je 2007. godine W3C odlucio da pocne sa
razvojem nove specifikacije zasnovane na radu WHATWG radne grupe, a koja ¢e se zvati HTML 5
(sa razmakom u nazivu, koga nema u specifikaciji WHATWG radne grupe).

WHATWG je 2008. objavio First Public Working Draft. Ve¢ tada su delovi HTMLS bili
implementirani u veb brauzere iako specifikacija nije bila dobila kona¢nu formu. Trenutna situacija
je da W3C radi na jedinstvenom definitivnom standardu, koji je 2012. odreden za kandidata za
predloZeni standard (eng. Candidate Recommendation) a 2014. treba i da postane predlog za
HTMLS (engl. Recommendation), dok WHATWG nastavlja svoj rad na HTML kao na Zivom
standard, standardu ¢iji razvoj jos nije zavrSen i koji je samim tim podloZan promenama. 2011.
godine WHATWG je “HTML)S: Living Standard” preimenovala u “HTML: Living Standard”). Kao
celina, HTMLS se takode oslanja na ostale tehnologije, kao Sto je CSS3 i JavaScript [2][3].

2.2. Novi elementi i funkcionalnosti

Osnovni principi HTML5 su kompatibilnost sa prethodnim verzijama, jednostavnost,
sigurnost, interoperabilnost i upravljanje greskama. Koliko je HTMLS jednostavniji govori ve¢ prva
naredba koja odreduje verziju jezika i njegovu varijantu i koja se naziva DOCTYPE (Document
Type Declaration). U XHMTL 1.0 ona glasi </DOCTYPE html PUBLIC "-//W3C//DTD XHTML
1.0 Transitional//EN" "http://www.w3.0rg/TR/xhtml1/DTD/xhtmli-transitional.dtd"> , dok je u
HTMLS znatno pojednostavljena: </DOCTYPE html>. HTMLS je dizajniran da radi na razli¢itim
uredajima i platformama. Obogacen je velikim brojem novih elemenata i funkcionalnosti.
Predstavljena je grupa novih elemenata za bolje oznacavanje strukture veb strana, grupa
semantickih elemenata. U semantiCke elemente spadaju, na primer, header, nav i footer, za
opisivanje podrucja gde se pojavljuju naslov i logo, gde je navigacioni meni, i podrucja gde su
istaknuta autorska prava, respektivno. Ovim je standardizovana ucestala praksa da se navedena
podrucja veb strana kreiraju pomocu div elementa i id atributa. Pored semantickih elemenata,
uvedeni su i novi tipovi polja za unos podataka dostupni u veb formama, kao Sto je polje za unos
telefonskog broja ili polje za unos datuma. Predstavljeno je i nekoliko elemenata za interaktivni
sadrzaj kao S$to su video, audio i canvas i SVG (Scalable Vector Graphics). HTMLS ukljucuje i
nekoliko aplikaciono programskih interfejsa (API), kao Sto su drag and drop, odredivanje
geografske pozicije i skladistenje lokalnih podataka [4].



2.2.1. Semanticki elementi

Jednu od novih grupa HTMLS elemenata Cine semanticki elementi. Ovi elementi sluZze za
definisanje strukture veb strane, pa se sada tako umesto <div id="nav">, <div class="header">, ili
<div id="footer">, moze jednostavnije pisati <nav>, <header> i <footer>. Svi semanticki
elementi potpadaju pod <body>...</body> kontejner. Nijedan od njih nema poseban dizajn ili boju,
ve¢ im je svrha da olakSaju developeru da razume kojoj logickoj celini pripada neki HTML sadrza;.
Dok se ne stilizuju pomocu CSS-a, svi elementi izgledaju jednoli¢no i monotono. U semanticke
elemente spadaju:

® <header>

* <nav>

*  <section>

® <article>

* <aside>

® <figure>

® <figcaption>

*  <footer>

®  <details>

® <summary>

* <mark>

°*  <time>

Element <section> definiSe odeljak u nekom dokumentu, ukljucujué¢i i naslov odeljka.
Element <article> je kompletan, zaseban sadrzaj dokumenta ili stranice. To moZe biti post na
nekom forumu ili blogu, novinski ¢lanak, komentar posetioca sajta ili bilo koji drugi nezavisan deo
sadrzaja. Ako uzmemo novine kao analogiju, one imaju vise odeljaka (sections), kao $to su sport,
politika, zabava i u okviru svakog odeljka nalazi se vise Clanaka (articles). Isto tako, <section>
element se moZe sastojati iz vise <article> elemenata. Element <nav> definiSe grupu navigacionih
linkova. Element <aside> predstavlja deo teksta koji je odvojen od glavnog sadrZaja i obi¢no se
nalazi u okviru <article> elementa. Da bi se <aside> nalazio sa strane glavnog teksta, neophodno
je primeniti CSS. Tag <figure> sluzi za specificiranje sadrZaja koji je povezan sa glavnim tokom.
Njegova pozicija je nezavisna u odnosu na glavni tok i njegovo odsustvo ne uti¢e na tok
dokumenta. Njime se oznacava ilustracija, dijagram, fotografija, tabela i sli¢no. Podelement (child

element) elementa <figure> je element <figcaption> koji predstavlja tekst koji opisuje sadrzaj
<figure> elementa.

2.2.2. Novi atributi i elementi u okviru formulara

Jedan od elemenata za unos podataka u HTML jeziku je <input>. HTMLS uvodi nekoliko
novih tipova koji ¢e biti predstavljeni u ovom odeljku. Bi¢e objaSnjeni i neki od novih elemenata
formulara i atributa <form> i <input> elemenata.

i) Novi tipovi input polja
HTMLS ima nekoliko novih tipova polja za unos podataka u okviru formulara, koji
ogranicavaju podatke koje korisnik unosi na tacno odredeni format. Na ovaj nac¢in moze da se

obezbedi automatska validacija. Na primer, u neko polje za unos podataka (input polje) moZe se
zahtevati unos samo brojeva, neki brojni opseg, datum, email adresa ili URL (Uniform Resource



Locator). Ukoliko korisnik unese podatak u formatu koji nije specificiran atributom, brauzer ¢e to
prepoznati i pojavice se pop-up prozor koji ¢e upozoriti korisnika da treba da koristi odredeni
format. Na Zalost, ne podrzavaju svi brauzeri sve tipove i u tom slucaju ¢e se input polja ponasati
kao obic¢na tekstualna polja. Tada je neophodno obezbediti validaciju preko JavaScript-a ili u
programskom kodu veb servera. Novi tipovi input polja su:

® color
® date
® datetime

®  datetime-local

*  email

*  month
* number
® range

® search
° el

® time

o yurl

* week

Atribut type="number” ograni¢ava unos u input polje samo na numeri¢ke vrednosti. Veb
brauzeri koji podrZzavaju ovu funkcionalnost ¢e spreciti slanje nenumerickih podataka ka serveru.
Moguce je zadati i minimalnu i maksimalnu vrednost opsega i korak. Ako je broj van specificiranog
opsega ili nije deljiv sa korakom, bi¢e odbacen sa pop-up porukom. Kod za input polje tipa
type="number” 1 dodatnim atributima je slede¢i:
<input type='number' name='field'

value="number value' min='number_value' max='number_value'
step="number_ value'>

Atributi max, min, step i value su numericke vrednosti. Atribut max je maksimalna vrednost koja
sme da se unese u polje, min je minimalna vrednost, step je interval, a value je default-na vrednost.
Bilo koja kombinacija atributa min, max i step je opciona, a step je jednak nuli, ukoliko vrednost
min nije specificirana. Kada se input polje tipa number aktivira, tj, kada se klikne u ovo polje, sa
desne strane polja pojavljuje se par strelica, jedna na gore i druga na dole, za kontrolu unosa. Ovo
polje podrzavaju sve novije verzije Google Chrome i Opera brauzera.

Atribut type="date” ogranicava unos u input polje na vrednosti formatirane kao datum, npr.
u formatu yyyy-mm-dd. Atributi input polja u HTMLS5 koji su vezani za datum su joS i month,
week, time, datetime i datatime-local. Atribut datatime omoguc¢ava korisniku da odabere datum i
vreme (sa vremenskom zonom), datatime-local je za datum i vreme (bez vremenske zone), month je
za mesec i godinu, week je za nedelju dana i godinu (bez vremenske zone), dok vreme omogucava
izbor vremena u formatu mm:hh.

Email tip, type="email”, se koristi za input polja u koja treba da se unese email adresa. U
slucaju da se ne unese niz karaktera koji sadrzi karakter “@%, brauzer ¢e izbaciti upozorenje
“Molim vas unesite email adresu” (“Please enter an email address*). Validaciju email adrese
podrZzavaju sve novije verzije brauzera Chrome, Firefox i Opera.



Za input polja koja treba da sadrze telefonski broj moZe se koristiti type=“tel“. Ova polja
kao ulazne karaktere prihvataju i “+”,”-* 1 space. Kada veb forma zahteva broj telefona kao ulazni
podatak, korisnici desktop ili laptop rac¢unara mogu jednostavno da ukucaju brojeve preko tastature,
medutim u mobilnim veb brauzerima nema svrhe prikazati virtuelnu tastaturu sa svim karakterima,
ve¢ je dovoljno prikazati samo numericku tastaturu sa karakterima vezanim za telefonski broj. Ovu

funkcionalnost podrZavaju sve poslednje verzije iOS Safari i Android brauzera.

Input polja koja imaju atribut type=“color* predstavljaju polja za selekciju boje. Klikom na
ovo polje otvara se prozor sa spektrom boja gde korisnik moze vizuelno da izabere Zeljenu boju a ta
boja se Salje ka serveru kao heksadecimalna vrednost RGB (Red Green Blue) modela. Ovaj atribut
podrZavaju brauzeri Opera, Mozzila i Chrome, ali je svakako dobro imati i JavaScript kod koji
zamenjuje ovu funkcionalnost u slu€aju da je neki brauzer ne podrZava. Tako na primer postoji
JjQuery dodatak (plugin) koji se zove “ColorPicker” i koji se moze upotrebiti u tu svrhu.

Atribut type=“range“ Koristi se za input polja u koja treba da se unese vrednost iz nekog
brojevnog opsega. Brauzeri koji podrZavaju ovakvo input polje, prikazuju ga kao opseg sa klizacem
koji moZe da se pomera levo i desno. Vrednost u input polju se menja u zavisnosti pozicije klizaca.
Kod za input polje tipa type=“range “ sa dodatnim atributima je:
<input type='range' name='field'

value="number value' min='number_value' max='number_ value'
step="'number_ value'>

Vrednosti atributa value, min, max i step su konkretne brojne vrednosti i imaju isto znacenje
kao kod input polja tipa number. Ako ovi atributi nisu zadati, podrazumeva se da je min=0,
max=100 i step=1. Atribut range podrzavaju sve novije verzije brauzera Safari, Google Chrome i
Opera.

Atribut fype=“url* se koristi za ogranicavanje unosa u input polje na vrednosti formatirane
kao apsolutni HTTP ili HTTPS Internet adresa. Ukoliko format unosa nije dobar prikazace se
upozorenje “Molim vas unesite URL” (,,Please enter a URL") ili “Morate uneti validan URL”
(,,You must enter a valid URL*). Ovaj atribut podrZavaju novije verzije brauzera Google Chrome,
Firefox, Opera, iOS Safari i Internet Explorer.

Atribut type=“search* se koristi za polja za pretragu i ponasa se kao obi¢no tekstualno polje
sa vrlo malim kozmetickim promenama. Naime, brauzeru Chrome, input polju sa desne strane
pojavljuje se “x*, koji kad se klikne da njega briSe uneti tekst u dato polje. Sem toga, MAC OS X
Safari prikazuje ovo polje zaobljeno, Sto je u skladu sa korisni¢kim interfejsom Apple proizvoda,
kao $to je na primer iTunes. Ovo polje podrzavaju Safari, Chrome, Firefox i Opera.

ii) Novi elementi formulara

Novi eclementi formulara su <keygen>, <output> 1 <datalist>. Element <keygen>
predstavlja generator javnog i privatnog kljuca u okviru formulara. Javni klju¢ se Salje sa
formularom ka serveru, a privatni klju¢ se ¢uva lokalno u brauzeru. Privatni klju¢ se moze
upotrebiti za generisanje sertifikata klijenta u klijent-server komunikaciji $Sto moze da se koristi za
autentifikaciju korisnika u buduénosti. Element <output> je mesto u formi gde ¢e biti prikazan
rezultat kalkulacije nekog skripta.

Ova dva elementa su podrzana u brauzerima Mozzila, Chrome, Safari i Opera. Element
<datatalist> je sliCan tagu <select>, s tim §to ¢e se cela ili isfiltrirana lista pojaviti tek kada korisnik
pocne da kuca u input polje. Korisnik tada moze da izabere vrednost koja ¢e biti prikazana u input
polju. Radi u brauzerima Chrome, Firefox, InternetExplorer i Opera. Kod prikazan ispod je primer
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kako se moZe iskoristiti <datalist> element. Atribut list <input> polja se odnosi na <datalist>
element koji sadrzi predefinisane vrednosti input polja i kada korisnik klikne u input polje, pojavice
se padajuca lista sa, u primeru navedenim nazivima brauzera, izmedu kojih korisnik mozZe da
odabere jedan:

<div>Izaberite brauzer iz liste brauzera:</div>

<input list="browsers" />

<datalist id="browsers'">

<option value="Chrome">

<option value="Firefox">

<option value="Internet Explorer">

<option value="Opera">

<option value="Safari">

</datalist>

iii) Novi atributi formulara

Novi atributi za <form> 1 <input> element koji ¢e biti objaSnjeni u ovom odeljku su:
required, placeholder, autocomplete, form i x-webkit-speech.

Kako bi korisnik bio u obavezi da u neko input polje unese vrednost, moZe se iskoristiti
atribut requred (<input requred>). Brauzeri koji ga podrZavaju ¢e prikazati poruku da je polje
obavezno ako korisnik pokusa da poSalje podatke serveru, a da prethodno nije popunio dato polje.
Ovu funkcionalnost podrzavaju sve poslednje verzije brauzera Chrome, Firefox i Opera.

Atribut input polja placeholder je tekst u input polju kojom se korisniku daje savet kako da
formatira ulazni podatak. Kada korisnik klikne u ovo polje, placeholder tekst nestaje,
dozvoljavaju¢i korisniku da kuca. Ovu funkcionalnost podrzavaju sve poslednje verzije brauzera
Safari, Chrome, Firefox i Opera.

Atribut autocomplete specificira da li ¢e brauzer zapamtiti vrednosti iz formulara posto su
one poslate serveru. Kada se formular ponovo ucita i posSto korisnik ukuca prvi karakter, za to input
polje pojavice se lista ponudenih prethodno koris¢enih vrednosti koje se poklapaju sa ukucanim
karakterom. Autocomplete moze da se odnosi na pojedinacno polje u okviru formulara, a moze se
odnositi i na ¢itav formular. Autocomplete iskljuCen za ceo formular:

<form ... autocomplete='off'>
<input type='text' ... >
</form>

Ovaj atribut je uklju¢en prema osnovnim podeSavanjima, ali bi ga trebalo onemoguditi za
sigurnosna tekstualna polja, kao $to je na primer korisnicko ime. Ako je autocomplete bio ukljucen
za formular i kasnije je odluc¢eno da se iskljuci, atribut ne treba da se deaktivira samo za formular
ve¢ 1 za svako input polje. Razlog za to je Sto bi autocomplete='off za formular onemogucio
keSiranje novih vrednosti, ali bi se prethodno keSirane vrednosti i dalje pojavljivale u padajué¢im
listama kao ponudene vrednosti. Brauzeri koji podrzavaju ovaj atribut su Internet Explorer,
Mozzila, Google Chrome i Safari.

Dok u ranijim verzijama to nije bilo moguce, u HTMLS jeziku input polje se sada ne mora
koristiti u okviru elementa formulara. Potrebno je samo pomocu atributa input polja form povezati
input polje sa formularom kome pripada, kao u slede¢em kodu:

<form ... id='formid'>
</form>
<input ... name='inputl' form='formid'>
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Na ovaj nacin, jedno input polje moZe pripadati ve¢em broju formi. Ovaj atribut funkcioniSe u
poslednjim verzijama brauzera Chrome, Firefox i Opera.

Google Chrome veb brauzer podrzava govor kao ulazni podatak i njegovo prikazivanje u
obliku teksta u tekstualnim poljima. lako ovo jo$ uvek nije deo zvanicne HTMLS5 specifikacije, da
bi se aktiviralo prepoznavanje govora <input> elementu se dodaje atribut x-webkit-speech, kojim se
signalizira brauzeru da korisnik moZe da popuni polje pomocu govora:

<input type="text" x-webkit-speech>

Kada je govor kao ulazni podatak omogucen, element ¢e imati sli¢icu mikrofona na desnoj strani
input polja. Snimanje govora pokrece se klikom na ovu ikonicu. Tip atributa moZe biti text, number,
telephone i search. Govor kao ulazni podatak za sada podrZzava samo Google Chrome pocev od
verzije 11.

2.2.3. Canvas i SVG

HTMLS donosi i dva nova elementa za crtanje grafike, koji su zamena za Flash plugin. To
su Canvas i SVG. Canvas je baziran na rasterskoj, a SVG na vektorskoj grafici. Rasterska grafika
ili bitmap je podatak koji predstavlja pravougaonu mreZzu piksela, a vektorska grafika je nacin
prikazivanja slike pomocu geometrijskihh oblika kao $to su tacke, linije, krive i poligoni, a koji su
temeljeni na matematickim jednacinama.

Element <canvas> omogucava dinamicko crtanje i prikazivanje grafikona, crteza i
animacija. Predstavlja samo kontejner za crtanje, zbog ¢ega je prili¢no zavisan od jezika za pisanje
skripti, najcesce JavaScript-a. Ima nekoliko metoda za crtanje putanja, pravougaonika, krugova,
teksta i dodavanje slika. Dodavanjem tagova <canvas></canvas> na veb stranicu, kreira se
pravougaoni prostor na stranici, koji je po osnovnim podeSavanjima Sirine 200px i visine 150px, ali
se pomocu atributa §irine (width) i atributa visine (height) njegove dimenzije mogu menjati.
Preporucljivo je elementu dodati globalni atribut id kao nacin identifikacije canvas objekta u
JavaScriptu. Da bi se canvas programerski koristio mora se prvo dohvatiti njegov contekst pomocu
kog se izvode sve operacije sa njim. Tag <canvas> podrzavaju Internet Explorer 9+, Firefox,
Opera, Chrome and Safari. Vise detalja o elementu canvas Ce biti izloZeno u tre¢em poglavlju.

SVG, preporuka W3C, je jezik za opisivanje dvodimenzionalne vektorske grafike
koris¢enjem XML jezika. Svaki element SVG slike je element u DOM-u (Document Object Model)
pa se tako moZe njime manipulisati kao delom DOM-a, Sto znaci da se element moze dodati,
promeniti ili ukloniti direktno iz DOM-a. Svaki element i svaki atribut se moze iskoristiti za
animaciju. SVG elementi se mogu stilizovati pomocu CSS-a, kao bilo koji drugi HTML element.
Koris¢enjem sledeceg koda dobija se slika 2.2.3.1.

<!DOCTYPE html>
<html>
<body>
<hl>CrteZ nacrtan pomodéu elementa SVG</hl>
<svg width="100" height="100">
<circle cx="50" cy="50" r="40" stroke="green" stroke-width="4"
fill="yellow" />
</svg>
</body>
</html>
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CrteZ nacrtan pomocu elementa SVG

Slika 2.2.3.1. Crtanje kruga pomoc¢u elementa SVG

Platno na kome se crta definisano je pomocu <svg></svg> tagova. Atributi width i height su Sirina
i visina SVG platna. Element <circle> se koristi za crtanje kruga. Njegovi atributi cx i xy definiSu
koordinate x i y centra kruga. Ako su izostavljeni, znaci da je centar u tacki (0,0). Atribut r
predstavlja poluprecnik kruga. Atributi stroke i stroke-width definiSu boju i debljinu kruznice, a
atribut fill se odnosi na boju kojom je krug ispunjen.

SVG je jezik za opisivanje 2D grafike pomo¢u XML jezika, canvas sluzi za crtanje 2D
grafike pomocu JavaScript-a. SVG je baziran na XML-u, $to znaci da je svaki element SVG-a
dostupan u DOM-u i se se moze iskoristiti za iniciranje JavaScript dogadaja, Sto nije moguce
implementirati za elemente canvas-a. U SVG-u, svaki oblik se pamti kao objekat i ako se atribut
SVG objekta promeni, brauzer ¢e automatski ponovo iscrtati taj oblik. U canvas-u se crta piksel po
piksel 1 nakon Sto se promeni pozicija nacrtane grafike, Citav prostor canvas-a se mora ponovo
iscrtati. Povecavanjem veliine prostora na kome se crta, vreme potrebno da se iscrta slika na
canvas-u se povecava, zato §to je potrebno iscrtati viSe piksela. Sa povecanjem broja objekata
isctanih na platnu SVG-a, povecava se vreme potrebno da se slika prikaZze jer je sve Sto previse
koristi DOM sporo. Crtez na canvas-u se ne moze povecati na vecu rezoluciju bez gubitka kvaliteta,
Sto nije slucaj sa SVG slikom. Bogatije manipulisanje tekstom pruZa SVG nego canvas API. Slika u
canvas-u se moze sacuvati u .png ili .jpg formatu, dok SVG element ne pruza istu funkcionalnost.
canvas je pogodniji za razvoj igrica, dok SVG nije. SVG je pogodan za aplikacije za iscrtavanje
velike povrSine, npr. za Google Mape.

2.2.4. Elementi medije u HTML5

Novi tagovi u HTMLS su <audio> i <video>. Uz pomo¢ njih je moguce postaviti audio i
video sadrZaj na veb sajt bez potrebe za dodatkom (plugin). Kompletna specifikacija video elementa
moZe se pronaci na http://www.whatwg.org/specs/web-apps/%20current-work/multipage/the-video-
element.html.

Pre HTMLS, audio i video sadrZaji su se mogli pustati samo preko dodatka Adobe Flash.
Suocavajudi se sa problemom pouzdanosti, sigurnosti i performansi koji je pratio kori§¢enje Flash
cross-platform okruZenja, veb programeri su poceli da ispituju prednosti i mane koriS¢enja dodatka
Flash, naroCito na mobilnim uredajima. Zakljucili su da bi se duZe trajanje baterije, hardversko
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video dekodiranje i vektorska grafika mogli ponuditi od brauzera direktno, na osnovu HTML5
standarda. Element <video> definiSe gde ¢e se na veb stranici pojaviti video sadrZaj:
<video src='moviefile.format' width='320' height='240"' controls autoplay>

Tekst za sluéaj da video tag nije podrZan
</video>

Atribut src oznacava lokaciju video fajla koji se pusta. Jos jedan nacin da se definiSe video sadrzaj
je pomocu <source> taga:

<video width="320" height="240" controls loop muted>

<source src="moviefile.mp4" type="video/mp4">

<source src="moviefile.ogg" type="video/ogg">

<source src="moviefile.webm" type="video/webm">

Tekst za sluéaj da video tag nije podrZan

</video>

Element <source> se koristi za specificiranje viSe audio/video fajlova kao alternativu za
slucaj da koriS¢eni brauzer ne podrzava neki video/audio format. Atribut controls omogucava video
kontrole kao $to su play, pause, volume. Width 1 height su horizontalna i vertikalna dimenzija video
plejera. Strogo je preporucljivo koristiti width i height atribute, zato Sto ¢e tada prostor na veb
stranici biti rezervisan za video ¢im se stranica ucita. U suprotnom, veb brauzer nece imati
informaciju o dimenzijama videa, nece rezervisati prostor za njega i kao rezultat izgled stranice ¢e
se menjati kako se video sadrzaj bude ucitavao. Atribut autoplay znaci da ¢e video poceti
automatski da se prikazuje ¢im se stranica ucita, loop da ¢e se po zavrSetku ponovo poceti da se
prikazuje i to iznova i iznova, a muted da ¢e audio biti isklju¢en tokom prikazivanja videa.

Element <audio> definiSe gde ¢e se na veb stranici pojaviti objekat za puStanje audio
sadrzaja. Isto kao i za video element, postoje dva nacina da se definiSe lokacija audio fajla, u okviru
samog elementa pomocu src atributa, ili pomocu src atributa u okviru <source> taga.
<audio controls autoplay loop>
<source src="audiofile.ogg" type="audio/ogg">
<source src="audiofile.mp3" type="audio/mpeg">
<source src="audiofile.wav" type="audio/wav">
Tekst za sludéaj da browser ne podrzZava audio tag
</audio>

Uz <audio> tag mogu se koristiti atributi controls, autoplay i loop, koji imaju imaju isto
znacenje kao i za <video> tag.

2.2.5. Geolokacija

Geolokacija omogucéava brauzeru da odredi lokaciju korisnika na osnovu nekoliko
mehanizama. Ako je GPS (Global Positioning System) dostupan (kao §to je slucaj na mnogim smart
telefonima) dobice se lokacija sa ta¢noS¢u od nekoliko metara. Ako nema GPS pristupa onda se
lokacija moze odrediti pomocu baznih stanica ili WiFi hub-ova, ali sa manjom tacno$cu. U
najvecem broju slucajeva, da bi se zastitila privatnost, Geolokacijski API ¢e zahtevati od korisnika
da potvrdi zahtev za odredivanjem lokacije. Da bi se odredila lokacija korisnika, poziva se metoda
getCurrentPosition(), koja ima dva parametra. Prvi parametar je funkcija koja se poziva ako je
lokacija pronadjena, a drugi parametar je funkcija koja se poziva ako iz nekog razloga lokacija nije
odredena. Za slucaj da je brauzer pronasao lokaciju, metoda ¢e vratiti geografsku Sirinu, geografsku
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duZinu i nadmorsku visinu, kao i parametar ta¢nosti. Ako se dogodila greska, ispitace se nekoliko
uslova za pojavu greske.

2.2.6. Lokalno skladiste

Od 1994. godine, od kada je prvi put predstavljen, HTTP kolaci¢ (cookie) je dugo godina bio
jedina opcija za skladiStenje podataka u veb brauzeru-u. Sa razvojem HTMLS, napravljen je
znacajan pomak u lokalnom skladiStenju podataka u brauzeru. PredloZena je nekoliko novih novih
aplikaciono progranskih interfejsa za obezbedivanje skladiSta na klijentskoj strani. Najznacajniji su
Veb skladiSte (Web Storage) i Indeksirana baza podataka (Indexed Database).

Veb skladiste predstavlja skladiStenje podataka u brauzeru kao $to se to ranije radilo sa
kolaci¢ima, s tim §to je Veb skladiSte sigurniji i brzi mehanizam i podaci se ne Salju sa svakim
zahtevom ka serveru, nego samo kad postoji potreba za to. Takode, omogucava skadiStenje vece
koli¢ine podataka u poredenju sa kolaci¢ima (oko SMB), i to bez negativnog uticaja na performanse
veb sajta. Podaci se skladiste u vidu ime/vrednost parova, koji su uvek tipa string. Ime koje definise
upisani podatak, a vrednost je informacija koja se Zeli upamtiti. Veb skladiSte se sastoji od dva
objekta, localStorage and sessionStorage. Razlika izmedu njih je u tome $to su podaci objekta
localStorage postojani i nakon restarta brauzera, dok se objekat sessionStorage resetuje nakon
restarta sesije brauzera. Veb skladiSte podrzavaju brauzeri Internet Explorer 8+, Firefox, Opera,
Chrome 1 Safari. Veb skladiSte je neefikasan za skadiStenje velikih koli¢ina podataka, pa se za
objekte sa veéim brojem nivoa (nested objects) ili za veoma dugacke stringove, preporucuje
Indeksirana baza podataka.

Indeksirana baza podataka je JavaScript APl za skadiStenje objekata i obezbeduje veb
aplikaciji da ima lokalnu bazu podataka koja je uvek dostupna. ViSestruka skladiSta objekata mogu
postojati u istoj bazi i mogu biti indeksirani dodeljivanjem primarnog kljuca koji se naziva key path.
Ovaj API podrZavaju brauzeri Firefox 4+ 1 Chrome 11+.

2.2.7. Drag and drop API

HTMLS standard podrzava i drag and drop operacije, koje predstavljaju pomeranje
elemenata i teksta po prozoru brauzera koriS¢enjem misa. Ovo je korisno za operacije korisnika kao
Sto je na primer pomeranje artikala u korpu pri kupovini ili prilagodavanje izgleda njihove naslovne
stranice pomeranjem elemenata koji se na njoj nalaze. Da bi se podrzao drag and drop API, dodato
je nekoliko atributa u HTMLS5, kao Sto je atribut draggable, koji se postavlja na vrednost true da bi
se element mogao pomerati. Ipak, najvec¢i deo drag and drop funkcionalnosti nekog elementa se
realizuje pomocu jezika za pisanje skripti, za Sta se najceSce koristi JavaScript. Specifikacija
interfejsa za drag and drop se nalazi na http://dev.w3.org/html5/spec/dnd.html. Pored atributa
draggable, sa stanovista HTMLS, drag and drop je podrZzana dogadajima navedenim u tabeli
2.2.7.1. Prostor u koji ¢e se prevuceni element spustiti naziva se “meta”.

Radi boljeg objaSnjenja kako funkcioniSe “prevuci i pusti”, kreiran je primer, kao §to je
prikazano na slikama 2.2.7.1 i 2.2.7.2. Na slikama su prikazana tri <div> elementa koja se mogu
pomerati i koja su oznacena brojevima 1, 2 i 3. Ovi elementi se mogu pomeriti na velike kvadrate,
koji predstavljaju mete. PokuSaj pomeranja <div> elementa oznacenog brojem 1 na drugu metu
rezultira¢e simbolom zabrane, kao $to je prikazano na slici 2.2.7.1, §to implicira da meta ne prihvata
element <div> oznacen brojem 1. Sa druge strane, moguce je prevuci <div> 1 na tre¢u metu, kao
Sto je prikazano na slici 2.2.7.2. Kod pomoc¢u kojeg su realizovani primeri sa slika 2.2.7.1 1 2.2.7.2
je naveden i objasnjen u prilogu A.
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Tabela 2.2.7.1. Opis dogadaja operacije “prevuci i pusti”

ATRIBUT/DOGADJAJ OrIs

dragstart Prevuci i pusti operacija je zapoceta
drag Prevuci i pusti operacija je u toku

dragenter Element koji se pomera ulazi u prostor mete

dragover Element koji se pomera je u prostoru mete

dragleave Element koji se pomera napusta prostor mete
drop Element je pomeren na prostor mete

dragend Operacija pomeranja je zavrSena

[ Dragand Drop Primer
« 5 C [ e/iCmamphwmjdraghnddropheml

"Drag and Drop" Primer

Slika 2.2.7.1. Zabrana drag and drop operacije

[ Drag and Drop Primer %
€ & C [} filey/C:iwamp/www/dragAndDrop.html

"Drag and Drop" Primer

Slika 2.2.7.2. Uspesna drag and drop operacija




3. CANVAS

Canvas je inicijano kreiran 2004. godine od strane Apple-a, kao dodatak Dashboard-u i kako
bi poboljSao grafiku Safari brauzera, a kasnije je usvojen i od strane Firefox-a, Opera-e¢ i Google
Chrome-a. Danas je canvas deo HTMLS specifikacije za slede¢u generaciju veb tehnologija [5].

Vecina modernih brauzera podrzava canvas element, kao i ve¢inu njegovih karakteristika, ali
neki od njih kao Sto su verzije Internet Explorer-a pre verzije 9 ne poseduju podr§ku. U ovom
slucaju, korisnici se porukom mogu obavestiti da njihov brauzer nema podrSku i da treba da
unaprede pretraziva¢ u neku od novijih verzija. Sa druge strane, ukoliko prelazak na novu verziju
nije mogu¢, postoji opcija kori§¢enja ExplorerCanvas skripte, koja je razvijena od strane Google-a i
koju je samo potrebno ukljuciti u veb stranicu da bi canvas element radio i na verzijama IE pre
verzije 9[6].

U ovom poglavlju ¢e biti opisane karakteristike canvas-a, pocev od toga kako se element
ukljucuje u HTML stranu, pa sve do crtanja i brisanja oblika i raznih objekata u njemu.

Kao S$to je pomenuto u prethodnom poglavlju, canvas je HTMLS element koji se moze
ugraditi u HTML dokument sa svrhom crtanja grafike koriS¢enjem JavaScript jezika. Kao i ve¢
pomenuti audio i video elementi, canvas element ne zahteva nikakve dodatke (plugin-ove), da bi
obavljao svoju funkciju [5].

Da bi se canvas pojavio na veb stranici potrebno je dodati slede¢ce HTML tagove u okviru
<body> tagova HTML stranice:

<canvas id="MojCanvas" width="500" height="300"></canvas>

Kao S$to se moze videti, canvas je definisan atributima id, width i height. JavaScript koristi
atribut id za referenciranje elementa canvas, a atributi width i height su Sirina i visina canvas-a,
respektivno. Ako se ne navedu Sirina i visina, one ¢e biti 200 i 300 piksela, respektivno. Ovime je
formiran canvas element koji nije uopste vidljiv na veb strani, jer jos uvek nije nista uradeno sa 2D
kontekstom samog elementa. Da bi se element ucinio vidljivim, treba aplicirati stil i dodati granicu
elementa pomocu atributa border, kao §to je prikazano u kodu ispod. Na ovaj nacin je odreden
canvas, granice crne boje, ¢ija je debljina jedan piksel [6]:
<canvas id="myCanvas" width="500" height="300"
style="border:1lpx solid #000000; "></canvas>

3.1. Crtanje pravougaonika

Na slede¢em primeru bic¢e objasnjeno crtanje jednog pravougaonika u 2D kontekstu canvas
elementa.

<!DOCTYPE HTML>

<html>

<body>

<canvas id="myCanvas" width="500" height="300" style="border:1lpx solid
#000000; ">

<script>
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var ¢ = document.getElementById("myCanvas");
var ctx = c.getContext ("2d");

ctx.fillStyle = "#FEF0000";

ctx.fillRect (20,20,150,100);

</script>

</canvas>

</body>

</html>

Prvo je potrebno pronaci canvas element na stranici preko njegovog id atributa koji mu je dodeljen i
metode document.getElementByld(). U ovom slucaju identifikator je "myCanvas” i canvas se
referencira na sledeci nacin:

var ¢ = document.getElementById("myCanvas");

Zatim se poziva getContext(''2d'') metoda kojoj se kao parametar prosleduje "2d" string i kojom se
dobija kontekst canvas elementa:

var ctx = c.getContext ("2d");

Ovaj kontekst zapravo predstavlja glavni alat za crtanje, dok canvas element ima ulogu omotaca,
koji treba da obezbedi metode i funkcionalnosti za crtanje i manipulaciju objekata. Kao i sve
dvodimenzionalne platforme, ovaj kontekst koristi pravougli Dekartov koordinatni sistem sa
centrom u (0,0), koji se nalazi u gornjem levom uglu, kao na slici 3.1.1. Pomeranjem udesno
uvecava se vrednost x koordinate, a nadole vrednost y koordinate. Razumevanje kako je koordinatni
sistem postavljen vrlo je vazno za dalje crtanje svih objekata na pravilan nacin.

(0,0} X

Slika 3.1.1 Koordinatni sistem elementa canvas

Osobina fillStyle moze biti CSS boja, gradijent ili obrazac. Pocetna boja je crna, ali moZe biti
promenjena u bilo koju boju dodavanjem stila kao rgb(crvena, zelena, plava) ili koriS¢enjem CSS
vrednost boje kao heksadecimalnog koda (npr. #FF0000 ili re€ “red*). Svaki od konteksta za crtanje
¢e pamtiti svoja svojstva sve dok je stranica otvorena ili dok ne bude resetovan. Kako je canvas
HTML element, moguce je koristiti CSS stilove kako bi se modifikovala njegova pozicija, dodelila
slika ili boja pozadine, dodale granice i slicno. Metoda fillRect(x, y, width, length) crta
pravougaonik popunjen zadatim stilom i bojom. Postoje Cetiri argumenta potrebna za crtanje. Prva
dva su (x,y) koordinate od kojih se zapo€inje crtanje i predstavljaju poziciju gornji levi ugao
pravougaonika u okviru canvas-a, a preostale dve su irina i visina pravougaonika. Sirina se crta
desno, a visina nadole od pozicije pocetne tacke (x,y). Osim ovoga, pravougaonik se moZe nacrtati i
samo uokviren, bez obojene povrSine koriS¢enjem funkcije strokeRect(x, y, width, length), koja crta
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pravougaonik sa okvirom, ali ne popunjava unutrasnjost. Boju, gradijent ili obrazac po kome se crta
okvir odreduje vrednost osobine strokeStyle, slicno za osobina fillStyle. Pravougaonik uokviren
crvenom bojom nacrtan u canvas elementu prikazan je na slici 3.1.3. Funkcija clearRect(x, y, width,
length) brise piksele u specificiranom pravougaoniku.

oo B
[Y canvas.html x k
C' | [3 filey//C/wampmwww/canvas.html 92 =
Slika 3.1.2. Pravougaonik ispunjen crvenom bojom
= | B S
[Y canvas.html % \
C' | [3 filey//C:/wamp/mww/canvas.html b —

Slika 3.1.3 Pravougaonik uokviren crvenom bojom

3.2. Definisanje putanja (Path) i crtanje linija

Kreiranje linija je malo drugacije od crtanja oblika u canvas-u i predstavlja se kao putanja po
kojoj se crta. Definisanje ove putanje je kao skiciranje koje je podlozno promenama sve do
definisanja konac¢nog izgleda crteZa i da bi se kreirala, potrebno je pozvati metodu beginPath() u
2D kontekstu.
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Slede¢i metod koji se poziva je moveTo(x, y) koja pomera pocetnu tacku linije na
specificirane koordinate (x, y) odakle ¢e poceti crtanje, a zatim se metodom lineTo(x, y) crta linija
od prethodno definisane pocetne tacke do koordinata zadate krajnje tacke. Dalje, metodom
closePath() zavrsava se crtanje linije. Ove metode “skiciranja® mogu se ¢esto pozivati, ali uopste
nece biti vidljive u canvas elementu dok se ne pozove metoda stroke() koja crta liniju prema
prethodno zadatim podacima. Sve prethodno navedeno moze se prikazati slede¢im kodom:

<!DOCTYPE HTML>

<html>

<body>

<canvas id="myCanvas" width="500" height="300" style="border:1lpx solid
#000000; ">

<script>

var ¢ = document.getElementById("myCanvas");
var ctx = c.getContext ("2d");
ctx.beginPath();

ctx.moveTo (40,40);

ctx.lineTo (200, 40);

ctx.closePath();

ctx.stroke();

</script>

</canvas>

</body>

</html>

Navedeni kod kao rezultat daje horizontalnu liniju, predstavljenu na slici 3.2.1:

f =RRCE X |

| canvas.html x \

| C [ filey//Cpwamp/www/canvas.html 9 =

Slika 3.2.1. Horizontalna linija

Promenom koordinata metode lineTo(40,40) na lineTo(240,240) dobija se kosa linija kao na
slici 3.2.2:
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Slika 3.2.2 Dijagonalna linija

3.3. Crtanje kruga

Crtanje krugova u canvas-u je znacajno drugacije od crtanja pravougaonika jer je krug
prilicno sloZen oblik i u canvas-u ne postoji poseban metod za njegovo kreiranje. Ono §to postoji je
metoda za crtanje luka, Sto krug i jeste - luk spojen na oba kraja. Slede¢i kod ilustruje crtanje jednog
kruga tj kruZnice:
context.beginPath () ;

context.arc (230, 90, 50, 0, Math.PI*2, false);
context.fill ();

Prva linija koda koristi se za pocetak od koga Ce se crtanje luka tj. kruga zapoceti, dok treca
linija iscrtava zadatu putanju. U drugoj liniji koda, kroz Sest argumenata, definise se sve neophodno
za crtanje kruga. Prva dva su koordinate centra kruga (x,y), zatim poluprecnik ili radijus, pocetni
ugao, zavrsni ugao i kao poslednji argument, (boolean) vrednost kojom se definiSe crtanje luka, a
koja moze biti “true‘* — u smeru suprotnom od kazaljke, ili “false* — u smeru kazaljke na satu. Bitno
je napomenuti da su uglovi u canvasu u radijanima, a ne u stepenima. Prema tome, crtanje kruga
koriS¢enjem funkcije za crtanje luka moze se napisati citljivije kao:

context.arc(x, y, radius, pocetniUgao, zavrsniUgao, suprotnoOdKazal jke);

Ako se u brauzeru pokrene sledec¢i kod dobija se krug prikazan na slici 3.3.1:

<!DOCTYPE HTML>

<html>

<body>

<canvas id="myCanvas" width="500" height="300" style="border:1lpx solid
#000000; ">

<script>

var ¢ = document.getElementById("myCanvas");

var ctx = c.getContext ("2d");

ctx.beginPath(); // Zapoc¢ni putanju

ctx.arc(230, 90, 50, 0, Math.PI*2, false); // Nacrtaj krug
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ctx.£i11(); // Zatvori putanju
</script>

</canvas>

</body>

</html>

canvas.html x

C [ filey/iCiwamp/www/canvas.html

Slika 3.3.1 Crtanje kruga

e o 0

Ukoliko se umesto poziva metode context.fill() pozove context.stroke() kao rezultat dobija

se kruznica prikazana na slici 3.3.2:

canwvas.html x N

C | [ filey///C:iwamp/www/canvas.html

Slika 3.3.2 Crtanje kruZznice

(=] B [
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3.4. Crtanje teksta

Osim mogucénosti crtanja grafike i slika, u canvas-u se moZe crtati i tekst. Medutim ovako
prikazan tekst zapravo nije tekst u pravom smislu, ve¢ predstavlja sliku, $to znaci da ga nije moguce
oznaciti koriS¢enjem miSa ili tastature kao normalan tekst u HTML-u. Sa druge strane, pogodnosti
ovakvog pristupa je mogucénost upotrebe razli¢itih funkcionalnosti koje canvas poseduje da bi se
tako iscrtan tekst transformisao. Ipak, preporuka je da se tekst, ukoliko je to moguce, uvek
predstavlja HTML elementima predvidenim za ispis teksta, a zatim da se upotrebom CSS-a i layer-
a postave preko canvas-a sa CSS pozicioniranjem. Poenta je u tome da je HTML i kreiran da radi sa
tekstom, a canvas sa grafickim elementima i slikama.

Za primer crtanja teksta ¢e se koristiti sledec¢i kod, koji pokrenut u brauzeru izgleda kao na
slici 3.4.1:
var text = "Hello World!";

ctx.font = "italic 30px Arial";
ctx.fillText (text, 50, 50);

Osobinom font se zadaju svojstva fonta kao string, na isti nacin kao i kod CSS svojstava
fonta. U primeru je zadata veliCina teksta u pikselima i ime font-a, kao i italic stil.

Metoda fillText() kao prvi argument ima tekst koji se iscrtava, a drugi i tre¢i argument su
koordinate u canvas-u gde Ce tekst biti iscrtan. Slican slucaj je i sa metodom strokeText() koja ima
iste parametre kao i metoda fillText() [6].

= | B |

canvas.html x|

C' 3 filey//Cywamp/www/canvas.html 97 =

Hello World!

Slika 3.4.1 Crtanje teksta
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4. FUNKCIJE ZA DINAMICKO GENERISANJE MREZNE
TOPOLOGIJE

Telekomunikaciona mreZa je sistem povezanih racunara koji mogu medusobno razmenjivati
podatke i resurse. Veza izmedu dva racunara ili raCunarska uredaja u mreZi naziva se link. Tipi¢no
su to upredene parice (twisted pair), koaksijalni kablovi, opticki kablovi i radio linkovi. Nacin na
koji su uredaji povezani u mrezu predstavlja topologiju mreze. To je tacnije Sematski prikaz
geografskog poloZaja linkova i ¢vorova koji ¢ine mrezu. Cvorovi mreZe su hostovi (radne stanice) i
mrezni uredaji. Postoji veliki broj telekomunikacionih mreza i ve¢ina tih mreza je u konstantnom
stanju promene, ¢vorovi se pridruzuju ili uklanjaju iz mreZe, a linkovi se pojavljuju i nestaju. Cesto
je u okviru projekata i istraZivanja potrebno simulirati ova deSavanja u mreZi i stoga je jedan od
bitnih zadataka kreiranje topologije mreZe.

U ovom poglavlju bi¢e opisana biblioteka funkcija koje su napisane u JavaScript jeziku, a
koje sluze za dinamicko generisanje mrezne topologije pomocu HTMLS elementa canvas. Funkcije
koje su bibliotekom pokrivene su dodavanje, crtanje i brisanje ¢vora, dodavanje, crtanje i brisanje
linka i dodavanje i brisanje toka korisnika. Moguce je i aZuriranje parametara ¢vora, linka i toka.
Parametri ¢vora u ovome radu su koordinate ¢vora i kasnjenje ¢vora, parametri linkova su kapacitet,
kaSnjenje, cena, identifikacija poCetnog i zavr§nog ¢vora, a parametri tokova su identifikacija
pocetnog i zavr$nog ¢vora i zahtevani kapacitet. Listu navedenih parametara za ¢vor, link i tok je
moguce lako prosiriti.

4.1. Dodavanje ¢vora, linka i toka

Opis kreiranih funkcija zapocinje sa funkcijama koje opisuju tri osnovna objekta koja se
koriste kao elementi mreZne topologije. Prva funkcija opisuje objekat koji se naziva Cvor i za
ulazne parametre ima parametre Cvora. Parametri koji opisuju ¢vor opisuju njegov poloZaj u
koordinatnom sistemu canvas-a i kasnjenje ¢vora.
function Cvor (KoordinataX, KoordinataY, KasnjenjeCvora) {

this.KoordinataX = parseFloat (KoordinataX);
this.KoordinataY = parseFloat (KoordinataY);
this.KasnjenjeCvora = parselnt (KasnjenjeCvora);

}

Promenljiva KoordinataX je X koordinata, a promenljiva KoordinataY je Y koordinata u 2D
koordinatnom sistemu elementa canvas. Promenljiva KasnjenjeCvora oznaCava kaSnjenje datog
¢vora. Korisnik preko korisnickog interfejsa zadaje vrednosti ovih parametara i one se prosleduju
funkciji Cvor, u kojoj se vrsi konverzija argumenata koji su tipa string u format broja pomocu
funkcija parseFloat() i parselnt(), respektivno. Funkcija parseFloat vraca vrednost izraZenu kao
broj u pokretnom zarezu, koji je tipa float, a funkcija parselnt vraca vrednost izraZenu kao
celobrojan broj, koji je tipa integer. Konvertovani parametri KoordinataX, KoordinataY i
KasnjenjeCvora se zatim postavljaju kao osobine objekta Cvor, a to su KoordinataX, KoordinataY i
KasnjenjeCvora.

Da bi se kreirao novi objekat tipa Cvor, moZe se koristiti naredba:
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var Cvorl=new Cvor (100, 200, 3);

U ovom primeru, promenljiva Cvorl je novokreirani objekat tipa Cvor, koji ¢e za koordinatu X
imati vrednost 100, za koordinatu Y vrednost 200, a za kaSnjenje vrednost 3. Za cuvanje niza
ovakvih objekata predvidena je promenljiva Cvorovi:

var Cvorovi=[];

Kreiranje niza Cvorovi koji sadrZi, na primer, tri proizvoljna elementa Cvorl, Cvor2 i Cvor3, gde su
¢vorovi Cvor2 i Cvor3 kreirani na isti nacin kao Cvorl pomocu funkcije Cvor, obavlja se pomocu
metode push() i to na sledeci nacin:

Cvorovi.push (Cvorl);

Cvorovi.push (Cvor2);
Cvorovi.push (Cvor3);

Metoda push() dodaje elemente na kraj niza, i ako je niz Cvorovi prethodno bio prazan, to znaci da
¢e Cvorl biti element niza Cvorovi sa indeksom 0, Cvor2 element sa indeksom 1 i Cvor3 element sa
indeksom 2.

Pored ¢vora, jos jedan element, koji je neophodan za prikazivanje mreZne topologije, je link.
Parametri koji opisuju link su identifikacija po€etnog i zavr§nog ¢vora, cena, kapacitet i kasnjenje
linka, stoga ¢e se objekti, kao i za ¢vor, koristiti za opis ovog elementa. Funkcija koja opisuje ovaj
objekat koji se naziva Link je:
function Link (PocetniCvor, KrajnjiCvor,Cena,Kapacitet,KasnjenjelLinka) {

this.PocetniCvor = parselnt (PocetniCvor);
this.KrajnjiCvor = parselnt (KrajnjiCvor);
this.Cena = parselnt (Cena);

this.Kapacitet = parseFloat (Kapacitet);
this.KasnjenjelLinka = parselnt (KasnjenjeLinka);

Ulazni parametri funkcije su parametri koji opisuju link. PocetniCvor i KrajnjiCvor predstavljaju
redne brojeve ¢vorova koje uneti link povezuje. U radu su kori$¢eni dvosmerni linkovi tako da nije
bitan redosled unoSenja pocetnog i krajnjeg ¢vora. Svi parametri, sem parametra Kapacitet, su
odredeni celim pozitivnim brojevima, pa se parametar Kapacitet konvertuje iz tipa string u tip float,
a PocetniCvor, KrajnjiCvor, Cena i KasnjenjeLinka se pomocu funkcije parselnt() konvertuju iz
tipa string u tip integer. Posle konverzije, vrednosti ulaznih parametara se postavljaju kao vrednosti
osobina objekta Link.

Novi objekat tipa Link se moZe kreirati naredbom:
var Linkl=new Link (1, 2, 1, 100, 2);

Linkl je naziv objekta tipa Link koji spaja ¢vorove sa identifikacijma 1 i 2, cena linka je 1,
kapacitet 100 i kaSnjenje 2. U primeru je pretpostavljeno da se kapacitet unosi u Mb/s. Za Cuvanje
niza objekata tipa Link Koristi se niz objekata koji se naziva Linkovi i koji je deklarisan naredbom:

var Linkovi=[];

Dodavanje elemenata u niz Linkovi vrsi se na isti nacin kao za niz Cvorovi. Niz Linkovi koji se
sastoji od tri objekta, Linkl, Link2 i Link3, gde se Linkl i Link2 kreiraju na isti nacin kao Linkl,
dobija se naredbama:

Linkovi.push(Link1);
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Linkovi.push(Link2);
Linkovi.push(Link3);

Pored ¢vora i linka, za opis mrezne topologije koriste se i tokovi korisnika. Oni, kao i
linkovi, mogu biti jednosmerni i dvosmerni, a u ovome radu je pretpostavljeno da su dvosmerni.
Funkcija koja opisuje objekat koji se naziva Tok je:
function Tok (PocetniCvorToka, ZavrsniCvorToka, KapacitetToka) ({

this.PocetniCvorToka = parselnt (PocetniCvorToka);
this.ZavrsniCvorToka = parselnt (ZavrsniCvorToka);

this.KapacitetToka = parseFloat (KapacitetToka);
}

Parametri koji definiSu tok podataka su identifikacije dva ¢vora izmedu kojih se obavlja
komunikacija i Zeljeni kapacitet saobracaja korisnickih parova. Ulazni parametri funkcije Tok su
prema tome PocetniCvorToka i ZavrsniCvorToka, kao identifikacije krajnjih ¢vorova, i parametar
KapacitetToka, koji oznaCava zahtevani kapacitet. Vrednosti parametara PocetniCvorToka i
ZavrsniCvorToka se konvertuju iz tipa string u celobrojni tip podataka, a KapacitetToka iz tipa
string u tip float, jer je predvideno da se za kapacitet moze uneti i decimalna vrednost. Posle
konverzije, vrednosti parametara se postavljaju za osobine objekta tipa Tok.

Novi objekat tipa Tok se moze zadati sledecom naredbom:

var Tokl=new Tok (1, 5, 40);

U datom primeru Tokl je novokreirani objekat tipa Tok koji oznacava da se u mreZi obavlja
razmena informacija izmedu ¢vorova sa identifikacijama 1 i 5 a da je kapacitet koji zahtevaju
korisni¢ki parovi 40Mb/s. Za skadistenje niza objekata tipa Tok deklarisana je sledeca funkcija:

var Tokovi=[];

Niz Tokovi se popunjava elementima na isti nac¢in kao nizovi Cvorovi i Linkovi, pomoc¢u metode
push().

4.2. Crtanje ¢vora, linka i toka

Za graficku predstavu topologije mreZze u ovom radu je upotrebljen HTMLS element
<canvas>. Kao §to je opisano u tre¢em poglavlju, canvas je prostor u obliku pravougaonika na
HTML stranici, koji se koristi za kreiranje dinamickih slika, u ovom slu¢aju za prikazivanje
gornjem levom uglu kanvasa, pri ¢emu se X koordinata povecava sa leva na desno, sa Sirinom
kanvasa, a Y koordinata se povecava ka donjem delu, prateci visinu kanvasa. Elementu <canvas>
uvek treba pridruziti id atribut, kako bi se mogao pozvati u kodu, kao i atribute width i1 height, koji
definiSu Sirinu i visinu kanvasa, respektivno. Da bi se pronaSao <canvas> element, poziva se
JavaScript metoda getElementByld(), a zatim se poziva njegov getContext(''2d'') metod.

Element kojim se zapocinje crtanje topologije mreze je Cvor, ¢ije se koordinate unose preko
korisnickog interfejsa za dodavanje novog ¢vora. Da bi se novi ¢vor ili vise njih nacrtalo, koristi se
funkcija CrtajCvorove() koja je deo biblioteke funkcija napisane u ovom radu, i kojoj je potrebno
proslediti referencu na canvas element, odnosno document.getElementByld("MojCanvas"), njegov
kontekst, kao i niz ¢vorova koji treba da se iscrtaju u elementu canvas, kao deo mreZne topologije.

function CrtajCvorove(c,ctx,Cvorovi) {
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ctx.clearRect (0, 0, c.width, c.height);
var n=Cvorovi.length
for (i=0;i<n;i++) {
var Cvori=Cvorovil[il;
ctx.beginPath() ;
ctx.arc(Cvori.KoordinataX,Cvori.KoordinataY,20,0,2*Math.PI);
ctx.stroke();
ctx.textAlign="center";
ctx.textBaseline="middle";
ctx.strokeText (i+1,Cvori.KoordinataX,Cvori.KoordinataY);

Referenca na canvas je odredena promenljivom c, ctx je kontekst, a Cvorovi niz objekata
Cvorovi. U okviru funkcije, a pre samog iscrtavanja, potrebno je obrisati sadrzaj canvas-a, Sto se
radi naredbom ctx.clearRect (0, 0, c.width, c.height); , a zatim odrediti duZinu niza
objekata Cvorovi. Promenljiva n predstavlja duzinu niza Cvorovi, a odredena je JavaScript
metodom za odredivanje duzine niza length(). Nakon toga, funkcija prolazi kroz sve elemente ovog
niza pomocu FOR petlje. U svakom prolasku kroz FOR petlju, definiSe se promenljiva Cvori, koja
predstavlja trenutni element niza Cvorovi, i za svaki taj element, odnosno ¢vor, se postavlja nova
putanja metodom beginPath() i crta se krug, metodom arc(), koji ¢e predstavljati ¢vor u okviru
mreZne topologije. Funkciji arc() je potrebno pet argumenata za konstruisanje luka. To su
koordinate x iy, koje predstavljaju centar luka, zatim poluprecnik, pocetni ugao od koga pocinje
crtanje i krajnji ugao gde se crtanje zavrSava. Kako je krug luk spojen na oba kraja, kao pocetni
ugao prosleduje se 0, a kao krajnji 2n radijana i na taj se dobija predstava ¢vora u vidu kruga.
Poluprecnik kruga se zadaje u pikselima i, po ovoj implementaciji, korisnik ga ne moZe promeniti
preko korisnic¢kog interfejsa. Naredbe za crtanje ¢vora u funkciji CrtajCvorove() su:
ctx.beginPath();

ctx.arc(Cvori.KoordinataX,Cvori.KoordinataY,20,0, 2*¥Math.PI);
ctx.stroke();

Preostalo je jo§ da se u samom ¢voru napisSe i redni broj. To se postiZe koriS¢enjem canvas funkcije
strokeText(). Za postavljanje pozicije teksta koriste se funkcije textAlign() i textBaseline(). Tekst je
pozicioniran da bude u centru kruga. Sama funkcija strokeText() crta tekst rednog broja ¢vora koji
dobija kao prvi argument, na koordinatama koje su zadate kao slede¢a dva argumenta. Opisane
naredbe za oznaCavanje ¢vora su:

ctx.textAlign="center";

ctx.textBaseline="middle";
ctx.strokeText (i+1,Cvori.KoordinataX, Cvori.KoordinataY);

Sledec¢i primer, na slici 4.2.1, ilustruje koris¢enje prethodno opisanih funkcija za dodavanje i
crtanje ¢vora. Za potrebe primere kreirana je posebna HTML stranica cvor.html.
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: Unesi parametre ¢vora: Koordinata X250 Koordinata ¥ 200 Kasnjenje:|1

| Dodaijor |
| PSRRI RS §

CrtajCvor

Slika 4.2.1. Dodavanje i crtanje ¢vora u brauzeru Google Chrome

Na slici se moze videti da korisnik u polja za unos podataka unosi parametre ¢vora, dakle
koordinatu X, koordinatu Y i kaSnjenje. Uzeto je da je canvas Sirine 500px i visine 400px. Klikom
na dugme DodajCvor uneti podaci se prosleduju u niz Cvorovi, a klikom na CrtajCvor na canvas-u
se iscrtava krug sa oznakom rednog broja unosa ¢vora. HTML kod koji je koriS¢en za generisanje
prikazane stranice je:

<!doctype html>

<html lang="en">

<head>

<meta charset="utf-8" />
<title>Topologija mreze</title>
<script src="crtajcvor.js"></script>
<script src="1lib.js"></script>
</style>

</head>

<body>

Unesi parametre ¢&vora:

Koordinata X:<input type="number" id="X">

Koordinata Y:<input type="number" id="Y">

Kasnjenje:<input type="number" id="D">

<button type="button" onclick="DodajCvor();" >Dodajévor</button><br/>
<button type="button" onclick:"Crtaijor();">Crtajévor</button><br/>
<canvas id="myCanvas" width="500" height="400" style="border:1lpx solid #d3d3d3;
position:absolute; left:400px; top: 40px; right:30px;">

</body>

</html>

Stranica poziva JavaScript fajl crtajcvor.js, u kome se nalaze funkcije koje se pozivaju klikom na
DodajCvor i CrtajCvor, a to su DodajCvor() i CrtajCvor(). Ove funkcije su date slede¢im kodom:

28



function DodajCvor () {

var x=document.getElementById("X") .value;
var y=document.getElementById("Y") .value;
var d=document.getElementById("D") .value;
var NoviCvor= new Cvor (x,y,d);
Cvorovi.push (NoviCvor) ;

}

function CrtajCvor () {

var c=document.getElementById("myCanvas");
var ctx=c.getContext ("2d");

CrtajCvorove (c,ctx,Cvorovi);

}

Funkcija DodajCvor() uzima vrednosti parametara ¢vora i pomocu njih kreira novi objekat tipa ¢vor
koji se naziva NoviCvor, a zatim ga dodaje u niz Cvorovi. Funkcija CrtajCvor() poziva funkciju
CrtajCvorove(), koja se, kao i funkcija Cvor() i niz Cvorovi, nalazi u biblioteci lib.js.

Pored grafickog prikaza ¢vorova potrebno je prikazati i linkove da bi topologija mrezZe bila
potpuna. Da bi se nacrtao link, odnosno linija u canvas-u, potrebno je zadati X i Y koordinate
pocetne i krajnje tacke koje ta linija treba da spaja. Funkcija koja crta jedan ili viSe linkova, koje je
korisnik zadao putem korisnickog interfejsa, je CrtajLinkove(). Ulazni parametri ove funkcije su
referenca na element kanvas, koja je oznacena promenljvom c, kontekst kanvas elementa, koji je
oznacen promenljivom ctx i niz zadatih linkova koji je u funkciji oznacen sa Linkovi. Kod funkcije
CrtajLinkove() je sledeci:
function CrtajlLinkove(c,ctx,Linkovi) {

var n=Linkovi.length

for (i=0;i<n;i++) {
var Linki=Linkovi[i];
var from=Linki.PocetniCvor;
from=from-1;
var to=Linki.KrajnjiCvor;
to=to-1;
var Poc=Cvorovi[from];
var Kraj=Cvorovil[to];
var PocX=Poc.KoordinataX;
var PocY=Poc.KoordinataY;
var KrajX=Kraj.KoordinataX;
var KrajY=Kraj.KoordinataY;
ctx.moveTo (PocX, PocY);
ctx.lineTo(KrajX,KrajY);
ctx.stroke();

U funkciji se prvo definiSe promenljiva n, koja predstavlja duZzinu niza Linkovi, i Cija je svrha u
inicijalizaciji FOR petlje koja sledi. Funkcija svake iteracije FOR petlje je da iscrtava po jedan link.
U svakom prolazu se definiSe lokalna promenljiva u ciklusu, Linki, kojoj se dodeljuje vrednost
objekta niza Linkovi sa indeksom i. Promenljive from i to su pocetni i krajnji ¢vor tekuceg linka,
respektivno, i celobrojnog su tipa. Kako redni brojevi ¢vorova koje korisnik unosi po€inju od jedan,
a indeksiranje po€inje od nule, vrednosti promenljivih from i fo se umanjuju za jedan, da bi se
pomocu njih dobile vrednosti indeksa ¢vorova koji se nalaze u nizu Cvorovi i koji sadrZe podatke o
koordinatama &vorova, koje su neophodne za iscrtavanje svakog linka. Cvorovi sa indeksima from i
to iz niza Cvorovi, su dakle ¢vorovi izmedu kojih treba da se nacrta link i sledeée Sto se radi je
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definisanje novih promenljivih, sa nazivima Poc i Kraj, kojima se dodeljuju vrednosti ta dva
elementa niza objekata Cvorovi. Poc je poCetni ¢vor linka, a Kraj krajnji ¢vor linka. Promenljiva
PocX se definiSe kao koordinata X pocetnog ¢vora linka, a PocY je koordinata X pocetnog ¢vora
linka. Ekvivalento tome, KrajX je predstavlja X koordinatu krajnjeg ¢vora linka, a KrajY Y
koordinatu krajnjeg ¢vora linka. PoSto su koordinate ¢vorova dobijene, ostalo je samo da se link
nacrta, Sto se izvrSava slede¢im trima naredbama:

ctx.moveTo (PocX,PocY);

ctx.lineTo(KrajX,KrajY);
ctx.stroke();

moveTo() metodom se definiSe pocetna tacka linka, a lineTo() metodom krajnja tacka linka.
Preostaje samo da se povuce linija izmedu dve tacke, $to se izvrSava metodom stroke(). Time je
zavrSeno crtanje jednog linka i prolazak kroz petlju FOR.

Slika 4.2.2 prikazuje dodavanje i crtanje linka u elementu canvas. Da bi se dodao link,
prethodno je potrebno dodati ¢vorove. U primeru su dodati i nacrtani ¢vorovi sa koordinatama
(100,100) 1 (300,300) i kasnjenjem 1. Da bi se kreirao link, treba popuniti polja za parametre linka i
kliknuti na dugme DodajLink. Da bi se link nacrtao u elementu kanvas, treba kliknuti na dugme
CrtajLink. HTML kod kori$¢en za generisanje slike je dodatak na HTML kod za generisanje slike
4.2.1.

Unesi parametre linka:<br/>

Pocetni &vor:<input type="number" id="Cl"><br/>

Krajnji é&évor:<input type="number" id="C2"><br/>

Kasnjenje:<input type="number" id="Kasnjenje"><br/>

Kapacitet:<input type="number" id="Kapacitet"><br/>

Cena:<input type="number" id="Cena"><br/>

<button type="button" onclick="DodajLink () ; ">DodajLink</button><br/>
<button type="button" onclick="CrtajLink();">CrtajLink</button><br/>

Y o
[ Tepologija mreie x

i € C  [I filey///C:/Users/Tijana/Desktop/primeri%20za%20master%20rad;/linkhtml 7| =

: Unesi parametre évora: Koordinata X300 Koordinata Y:|300 Kasnjenje:|1

Wi

CrtajCvor
I-:.nes.i.para.meh’e linka:
Pocetni évor:|1
Krajnji évor: 2
Katnjenje:|2
Kapacitet:|50
Cena:|3

DodajLink |

CrtajLink |

[

Slika 4.2.2. Dodavanje i crtanje linka u brauzeru Google Chrome
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HTML stranica posebno kreirana za ovaj primer je nazvana link.html i umesto JavaScript fajla
crtajcvor.js, ona poziva posebno kreiran fajl crtajlink.js, koji sem funkcija DodajCvor() i
CrtajCvor() sadrzi jo§ dve funkcije. Naime, ovom fajlu je potrebno dodati funkcije koje se pozivaju
klikom na DodajLink() i CrtajLink(), a to su:

function DodajLink () {

var x=document.getElementById("C1l") .value;

var y=document.getElementById("C2") .value;

var p=document.getElementById("Cena") .value;

var d=document.getElementById("Kasnjenije") .value;
var c=document.getElementById("Kapacitet") .value;
var Novilink= new Link(x,y,p,c,d);

Linkovi.push (NoviLink) ;

}

function CrtajLink () {

var c=document.getElementById("myCanvas");
var ctx=c.getContext ("2d");

CrtajLinkove (c,ctx,Linkovi);

}

Funkcija DodajLink() uzima vrednosti parametara linka iz polja za unos podataka i njih koristi kao
parametre funkcije Link(), koja kreira objekat NoviLink. Ovaj objekat se dodaje kao novi element
nizu Linkovi, koji se u funkciji CrtajLink() Kkoristi za crtanje linka izmedu dva ¢vora. Fukcije
Link(), CrtajLinkove() i niz Linkovi su deo biblioteke lib.js.

4.3. Brisanje ¢vora, linka i toka

Za brisanje linka koristi se funkcija BrisiLink(), koja je data slede¢im kodom:

function BrisilLink (cvorl,cvor2,c,ctx) {
var BrisilinkInLinkovi=false;
var ZaBrisanije;
for (j=0; j<Linkovi.length; j++) {
var Linki=Linkovil[j];
if (((Linki.PocetniCvor==cvorl) && (Linki.KrajnjiCvor==cvor2)) ||
((Linki.PocetniCvor==cvor2) && (Linki.KrajnjiCvor==cvorl))) {
BrisilLinkInLinkovi=true;
ZaBrisanje=j;

}
}
if (((cvorl<0) || (cvorl>Cvorovi.length)) || ((cvor2<0) ||
(cvor2>Cvorovi.length)) || (cvorl==cvor2) || (BrisilLinkInLinkovi==false)) {
alert ("Proverite da 1li link koji zelite da izbrisSete postoji");
}
else {
Linkovi.splice(ZaBrisanje, 1l);
CrtajCvorove (c,ctx,Cvorovi);
CrtajLinkove (c,ctx,Linkovi);
}

Ulazni parametri ove funkcije su identifikacija pocetnog i zavr§nog ¢vora linka i reference
na kanvas element i njegov kontekst. Na pocetku funkcije zadaje se promenljiva BrisiLinkInLinkovi
koja je setovana na vrednost “false. Pomocu ove promenljive proverava se da li stvarno postoji
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link zadat preko korisni¢kog interfejsa kao link koji treba da se obriSe. Ako ne postoji, nema ni
svrhe brisati ga. Toj proveri upravo i sluzi FOR petlja koja sledi. U njoj se prolazi kroz sve linkove i
za svaki element niza Linkovi se proverava da li su mu krajnji ¢vorovi oni ¢vorovi koje je korisnik
zadao preko korisnickog interfejsa. Ako se pronade takav link, pozicija u nizu Linkovi u kome se taj
link nalazi pamti se u promenljivoj ZaBrisanje, a BrisiLinkInLinkovi se postavlja na “true. Nakon
toga se validiraju uneti podaci. Naime, proverava se uslov da li je korisnik za ¢vorove uneo brojeve
koji su manji od O ili koji su ve¢i od duzine niza Cvorovi ili pak link izmedu njih ne postoji.
Ukoliko je to tacno, podaci su nevalidni i korisniku se ispisuje poruka "Proverite da li link koji
Zelite da izbriSete postoji". Ukoliko uslov nije zadovoljen, odnosno, ukoliko su uneti podaci tacni,
moZe se pristupiti brisanju linka. Posto brisanje linka podrazumeva uklanjanje elementa niza sa
odredenim indeksom, konkretno indeksom ZaBrisanje, pogodno je iskoristiti JavaScript metodu
splice(). Sintaksa ove metode je niz.splice(indeks, broj, vrednostl,...vrednostX). Parametar indeks je
obavezan i to je celobrojna vrednost koja oznacava poziciju na kojoj treba dodati ili ukloniti neki
element. Negativne vrednosti se koriste za specificiranje pozicije sa kraja niza. Parametar broj je
broj elemenata koje treba ukloniti iz niza. Takode je obavezan i ako ne treba ukloniti nijedan
element, zadaje mu se vrednost 0. Parametri vrednostl,...vrednostX su opcioni i oznaCavaju
vrednosti novih elemenata koje treba dodati nizu. Metoda splice() vraca novi niz, sa uklonjenim ili
dodatim elementima u odnosu na niz koji jos je prosleden [7]. Na primer, dat je niz
planete=[Merkur, Venera, Neptun, Jupiter, Saturn]. Naredba planete.splice(2, 1, "Zemlja",
"Mars"); ¢e od pozicije dva ukloniti jedan element i dodati dva nova elementa. Kao rezultat dobice
se niz [Merkur, Venera, Zemlja, Mars, Jupiter, Saturn]. Primena ove metode za uklanjanje jednog
elementa niza Linkovi na poziciji ZaBrisanje je naredba Linkovi.splice(ZaBrisanje,I);. Na ovaj
nacin je dobijen niz Linkovi, sa istim redosledom elemenata, samo bez linka koji je korisnik zadao
da treba da bude izbrisan. Poslednje dve funkcije vrSe iscrtavanje ¢vorova i linkova, respektivno,
kao ilustraciju da je link izbrisan iz topologije mreZe.

Pored brisanja linka, potrebno je omoguditi i brisanje zadatog ¢vora. S obzirom da bi
brisanjem ¢vora ostao link sa nepostoje¢im ¢vorom, potrebno je izbrisati i linkove koje taj ¢vor
povezuje sa drugim ¢vorovima. Isto Sto vaZi za linkove vazi i za tokove. Kako se redni brojevi
¢vorova smanjuju za jedan posle rednog broja obrisanog Cvora, moraju se aZurirati i osobine
Linki. PocetniCvor i Linki. KrajnjiCvor. Funkcija za brisanje ¢vorova naziva se BrisiCvor():

function BrisiCvor(x,c,ctx) {

if ((x<1l) || (x>Cvorovi.length)) {
alert ("Uneli ste pogresnu vrednost");

}

else {

var BrisiCvorID=x-1;
Cvorovi.splice(BrisiCvorID, 1);
CrtajCvorove (c,ctx,Cvorovi)

var indeksi=[]; //&lanovi niza Linkovi koji ce se izbaciti iz niza jer sadrze
¢vor koji se uklanija

for (j=0; j<Linkovi.length; j++) {

var Linki=Linkovil[j];

if ((Linki.PocetniCvor==x) || (Linki.KrajnjiCvor==x)) {
indeksi.push(j);

}

}

var temp=[];

for (j=0; j<Linkovi.length; j++) {

if (indeksi.indexOf(j)==-1) { wvar Linki=Linkovi[j];
temp.push (Linki);
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}
}
Linkovi=temp;
for (j=0; j<Linkovi.length;j++) { //AZuriranje niza Linkovi u cilju
ispravljanja identifikacija &vorova izmedju kojih se nalaze
var Linki=Linkovi[j];
if (Linki.PocetniCvor>x) {
Linki.PocetniCvor=(Linki.PocetniCvor-1);
}
if (Linki.KrajnjiCvor>x) {
Linki.KrajnjiCvor=(Linki.KrajnjiCvor-1);
}
}

CrtajLinkove (c,ctx,Linkovi);

var indeksi=[]; //&lanovi niza Linkovi koji ce se izbaciti iz niza jer
sadrze c¢vor koji se uklanija

for (j=0; j<Tokovi.length; j++) {

var Toki=Tokovil[ijl];

if ((Toki.PocetniCvorToka==x) || (Toki.ZavrsniCvorToka==x)) {

indeksi.push(j);

}

}
var temp=[];
for (j=0; j<Tokovi.length; j++) {

if (indeksi.indexOf (j)==-1) { wvar Toki=Tokovi[j];

temp.push (Toki) ;

}

}
Tokovi=temp;
for (j=0; j<Tokovi.length;j++) { //AzZuriranje niza Linkovi u cilju

ispravljanja identifikacija &vorova izmedju kojih se nalaze
var Toki=Tokovi[j];
if (Toki.PocetniCvorToka>x) {
Toki.PocetniCvorToka=(Toki.PocetniCvorToka-1);
}
if (Toki.ZavrsniCvorToka>x) {
Toki.ZavrsniCvorToka=(Toki.ZavrsniCvorToka-=1);
}
}

Parametri koji se prosleduju ovoj funkciji su redni broj ¢vora kojeg korisnik Zeli da izbriSe i
reference na canvas element i njegov kontekst. Parametar x je redni broj ¢vora, c¢ je referenca na
canvas, a ctx je kontekst elementa canvas. Funkcija BrisiCvor() prvo proverava da li je redni broj
¢vora manji od 1 ili veéi od duZine niza Cvorovi. Ukoliko jeste, uneti redni broj je nevalidan i
izbacuje se obavestenje korisniku. Ukoliko uslov nije taCan, mozZe se pristupiti brisanju ¢vora. S
obzirom da korisnik u polje za unos podataka unosi redni broj ¢vora u mreznoj topologiji, a
indeksiranje nizova u JavaScript jeziku pocinje od nule, da bi se dobio indeks elementa niza
Cvorovi koji se treba izbrisati, uneti redni broj ¢vora za brisanje se mora umanjiti za jedan. Ova
vrednost se pridruZuje lokalnoj promenljivoj BrisiCvorID. Princip brisanja ¢vora je isti kao za
brisanje linka, pa se i ovde primenjuje metoda splice(). Preostali ¢vorovi se zatim iscrtavaju na
topologiji pomocu funkcije CrtajCvorove. Kako je svaki ¢vor vezan za barem jedan link, potrebno
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je obrisati i odgovarajuce linkove. U tom cilju se definiSe niz indeksi. U ovaj niz ¢e biti smeSteni oni
indeksi niza Linkovi koji odgovaraju elementima ¢iji je pocetni ili krajnji ¢vor redni broj ¢vora koji
se treba obrisati, a to je x. Elementi niza indeksi se odreduju prolazom kroz elemente niza Linkovi,
pomoc¢u FOR petlje. U svakom prolazu ispituje se da li dati link ima kao pocetni ili krajnji ¢vor x i
ako ima, indeks tog linka u nizu Linkovi se dodaje nizu indeksi. Dodavanje se obavlja pomocu
metode push(). Ova metoda dodaje nove elemente na kraj niza i njena sintaksa je
niz.push(vrednostl,...vrednostX), gde su parametri vrednostl,...vrednostX vrednosti elemenata koji
se dodaju nizu. Dakle, dobijen je niz indeksa elemenata koje treba izbrisati iz niza Linkovi. Posto je
krajnji cilj tog brisanja niz Linkovi, samo bez elemenata sa indeksima koji predstavljaju elemente
niza indeksi, azuriran niz Linkovi se dobija gradenjem novog niza kao u slede¢em delu funkcije:

var temp=[];

for (j=0; j<Linkovi.length; j++) {

if (indeksi.indexOf(j)==-1) { wvar Linki=Linkovi[j];

temp.push(Linki);

}

}

Linkovi=temp;

Kao $to je prikazano, uvodi se novi niz temp. Prolazi se kroz niz Linkovi pomocu FOR petlje
i u svakom prolazu ispituje se da li je vrednost indeksa j Clan niza indeksi. To se vr§i pomocu
metode indexOf(). Ova metoda pretrazuje zadatu vrednost u nizu i vrac¢a njenu poziciju. Ukoliko
nema rezultata pretrage, u ovom slucaju ukoliko se j ne nalazi u nizu indeksi, vra¢a -1. U tom
slucaju ¢e se element niza Linkovi sa indeksom j dodati na kraj niza temp i po izlasku iz FOR petlje,
temp e predstavljati niz Linkovi bez linkova koji su povezani sa ¢vorom x. Potrebno je jos niz temp
pridruziti globalnom nizu Linkovi. Na kraju samo preostaje azurirati objekte linkova tako da
pokazuju na adekvatne ¢vorove koje povezuju. To znaci da, ako je link povezivao ¢vorove, na
primer, 317, a ¢vor 5 je izbrisan, ¢vor 7 ¢e sada postati ¢vor 6 pa Ce link povezivati ¢vorove 3 i 6.
Slede¢i kod realizuje ovaj zahtev:

for (j=0; j<Linkovi.length; j++) { //Azuriranje niza Linkovi u cilju ispravljanja
identifikacija cvorova izmedju kojih se nalaze
var Linki=Linkovil[j];
if (Linki.PocetniCvor>x) {
Linki.PocetniCvor=(Linki.PocetniCvor-1);
}
if (Linki.KrajnjiCvor>x) {
Linki.KrajnjiCvor=(Linki.KrajnjiCvor-1);
}
}

Prolaze¢i kroz niz linkova, za svaki link se ispituje da li su mu pocetni i krajnji ¢vor veci od unetog
rednog broja ¢vora. Ukoliko jesu, vrednosti ovih osobina se umanjuju za jedan. Preostali linkovi se
crtaju, a nakon toga vrsi se brisanje tokova koji sadrZe ¢vor koji se briSe, analogno brisanju linkova.
Funkcija BrisanjeCvora() je time zavrSena.

Funkcija za brisanje toka se naziva BrisiTok() i njeni ulazni podaci su pocetni cvor toka i
krajnji ¢vor toka, odnosno PocCvorToka i KrajCvorToka, respektivno. Slicno kao kod brisanja
linka, uvodi se lokalna promenljiva za funkciju BrisiTokInTokovi, koja sadrzi informaciju o tome da
li su uneti brojevi ¢vorova zaista krajnje tacke toka podataka u topologiji. Inicijalna vrednost ove
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promenljive je “false*. DefiniSe se jos jedna promenljiva, ZaBrisanje, koja ¢e se upotrebiti za
skladiStenje indeksa elementa u nizu Tokovi koga treba izbrisati. Kod funkcije BrisiTok() je sledeci:

function BrisiTok (PocCvorToka,KrajCvorToka) ({
var BrisiTokInTokovi=false;
var ZaBrisanije;
for (j=0; j<Tokovi.length; j++) {
var Toki=Tokovi[j];
if (((Toki.PocetniCvorToka==PocCvorToka) &&
(Toki.ZavrsniCvorToka==KrajCvorToka)) || ((Toki.PocetniCvorToka==KrajCvorToka)
&& (Toki.ZavrsniCvorToka==PocCvorToka))) {
BrisiTokInTokovi=true;
ZaBrisanje=j;

}
}
if (((PocCvorToka<0) || (PocCvorToka>Cvorovi.length)) || ((KrajCvorToka<O0) ||
(KrajCvorToka>Cvorovi.length)) || (PocCvorToka==KrajCvorToka) ||

(BrisiTokInTokovi==false)) ({
alert ("Proverite da 1li tok koji Zelite da izbriSete postoji");
}
else {
Tokovi.splice(ZaBrisanje, 1l);

}

Da bi se proverilo da li tok koji je zadat Evorovima PocKrajToka i KrajCvorToka zaista postoji u
topologiji i da bi se odredio njegov poloZaj u nizu Tokovi, prolazi se kroz niz Tokovi uz pomo¢ FOR
ciklusa. Uslov u ciklusu proverava da li su osobine Toki. PocetniCvorToka i Toki.ZavrsniCvorToka
elementa niza Tokovi sa indeksom j jednake zadatim c¢vorovima tokova i ukoliko jesu,
BrisiTokInTokovi se postavlja na vrednost “frue*, a promenljivoj ZaBrisanje se dodeljuje vrednost
indeksa j. Nakon FOR ciklusa proverava se uslov da li su vrednosti unetih ¢vorova vece od nule,
manje od duZine niza Cvorovi i da li Zeljeni tok za brisanje postoji. Ukoliko uslov nije zadovoljen,
korisnik se obaveStava o gresci, a ukoliko jeste, tok se brisSe pomocu metode splice(), naredbom
Tokovi.splice (ZaBrisanje, 1) ;. To znali da iz niza Tokovi treba ukloniti jedan element pocevsi
od indeksa ZaBrisanje.

4.4. Azuriranje ¢vora, linka i toka

Za azuriranje Cvora koristi se funkcija AzurirajNode(). Ulazni parametri ove funkcije su
redni broj ¢vora koji se aZurira, x, i objekat NoviCvor, koji predstavlja ¢vor sa izmenjenim Zeljenim
parametrima. Funkcija je sledeca:
function AzurirajNode (x,NoviCvor) {

x=x-1;
Cvorovi[x]=NoviCvor;

}

Promenljiva x se umanjuje za jedan zato $to predstavlja redni broj ¢vora sa aspekta korisnika, a
indeksiranje nizova u Javascript jeziku po€inje od nule. Na taj nac¢in promenljiva x postaje jednaka
vrednosti indeksa tog ¢vora, koji se aZurira, u nizu Cvorovi. U drugoj naredbi se elementu sa tim
indeksom u nizu objekata Cvorovi dodeljuje objekat NoviCvor, koji sadrzi aZurirane osobine
objekta Cvora.
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Da bi se azurirao link u nizu Linkovi, neophodne su informacije o krajnjim ¢vorovima linka
koji se azurira, kao i aZurirani parametri. Ove parametre treba proslediti funkciji AzurirajLink().
AZurirani parametri jednog linka se prosleduju putem objekta NoviLink, radi azuriranja niza
Linkovi. Funkcija AzurirajLink() je sledeca:
function AzurirajlLink (updatelLinkNodeA,updatelLinkNodeB,NoviLink) ({

for (j=0; j<Linkovi.length; j++) {
var Linki=Linkovil[j];
if (((Linki.PocetniCvor==updateLinkNodeA) ||
(Linki.KrajnjiCvor==updatelLinkNodeA)) && ((Linki.PocetniCvor==updatelLinkNodeB)
|| (Linki.KrajnjiCvor==updatelLinkNodeB))) {
Linkovi[j]=NoviLink;
}
}
}

Funkcija zapoc€inje FOR ciklusom, koji proverava da li j-ti element niza Linkovi ima pocetni ¢vor i
krajnji, ili krajnji i poCetni, ¢vor (posto su linkovi dvosmerni), jednak onima koje je zadao korisnik,
a koji su prosledeni funkciji preko parametara updateLinkNodeA i updateLinkNodeB. Ukoliko je taj
uslov tacan, j-ti element niza Linkovi se postavlja na vrednost NoviLink. Na taj nacin je izvrSeno
azuriranje niza Linkovi.

Osim azuriranja ¢vora i linka, moguce je aZurirati i tok. S obzirom da je tok, kao i link,
definisan identifikacijama dva ¢vora, funkciji kojom se aZurira niz tokova, potrebno je proslediti
pocetni i krajnji ¢vor toka, da bi se tok pronaSao u nizu Tokovi, kao i novu vrednost koju treba
dodeliti datom toku. Pocetni kraj toka je definisan parametrom updateFlowNodeA, krajnji ¢vor
parametrom updateFlowNodeB, a novu vrednost toka predstavlja parametar NoviTok. Referenca na
canvas i kontekst se ne prosleduju zato Sto se predstavljanje tokova, u ovom slucaju, ne realizuje u
elementu canvas. Funkcija AzurirajTok() je predstavljena slede¢im kodom:
function AzurirajTok (updateFlowNodeA, updateFlowNodeB, NoviTok) {

for (j=0; j<Tokovi.length; j++) {
var Toki=Tokovi[j];

if (((Toki.PocetniCvorToka==updateFlowNodeA) ||
(Toki.ZavrsniCvorToka==updateFlowNodeA)) &&
((Toki.PocetniCvorToka==updateFlowNodeB) ||
(Toki.ZavrsniCvorToka==updateFlowNodeB))) {

Tokovi[j]l=NoviTok;

}

Kao i za link, funkcija pocinje FOR ciklusom koji proverava da li j-ti element niza Tokovi za
pocetni i zavr$ni, ili zavrSni i pocetni, ¢vor toka ima updateFlowNodeA i updateFlowNodeB i
ukoliko ima, dodeljuje mu vrednost objekta NoviTok, sa aZuriranim osobinama toka.

4.5. Validacija parametara ¢vora, linka i toka

Nakon $to korisnik preko korisnickog interfejsa unese vrednosti za parametre ¢vora, linka i
toka, a pre nego $to se parametri dodaju u nizove Cvorovi, Linkovi i Tokovi, potrebno je proveriti
njihovu ispravnost, kako bi se omogucio korektan rad aplikacije. Funkcije za proveravanje tacnosti
unetih parametara kao ulazne parametre imaju parametre Cvora, linka ili toka, a kao izlazni
parametar vrednost boolean promenljive valid.
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4.5.1. Validacija parametara évora

Funkcija za validaciju parametara ¢vora naziva se ValidateNodeParameters(). Njeni ulazni
parametri su kontekst elementa canvas i parametri ¢vora - njegove koordinate i kaSnjenje, a izlazni
parametar je valid, koji ima vrednost “true”, ako su parametri ispravni, odnosno “false”, u
suprotnom slucaju. Kod funkcije ValidateNodeParameters() je sledeci:
function ValidateNodeParameters(c,x,y,d) { //c je kontekst, x, y i1 d su

koordinate cvora i kasnjenje cCvora
var valid=true;

var pattl = /[A-Z-!$%"&* ()_+|~="\\#{I\[\]:";"'<>2\//\s]/i;

var patt2 = /[A-Z-!$%"&* () _+|~="\\#{I\[\].:";"'<>2\//\s]/1i;

if ( (x.match(pattl)) || (y.match(pattl)) || (d.match(patt2)) || (x==null ||
x=="") || (y==null || y=="") || (d==null || d=="")) {

//ako parametri sadrze slova, razmak 1 specijalne karaktere ili su prazni
valid=false;
alert ('Parametri ne smeju sadrzati slova, razmake ili specijalne
karaktere!');

}

x=parseFloat (x);
y=parseFloat (y);
if (((x>c.width) || (x<0)) |l ((y>c.height) || (y<0))) {
//ako tacka izlazi iz okvira canvas-a
valid=false;
alert ('Uneli ste pogresne koordinate!');
}
if (Cvorovi.length>0) {
//ako je unet bar jedan c&vor
T=Cvorovi.length;
for (i=0;i<T;i++) {
var Cvori=Cvorovil[il;
if (Cvori.KoordinataX==x) {
if (Cvori.KoordinataY==y) {
//vec postoji &vor sa tim koordinatama u nizu Cvorovi
valid=false;
alert ('Dati c¢vor vec postoji!');

}
}

return valid;

Promenljiva valid se na pocetku postavlja na vrednost “true®. Prvo Sto treba proveriti jeste da li
uneti podaci sadrZe slova ili specijalne karaktere. U tom cilju se deklariSu uzorci part! i patt2, kao
jedno pojavljivanje slova ili specijalnog karaktera, s tim $to pa#t2 obuhvata i pojavljivanje tacke.
Atribut i na kraju uzorka znaci da je pretraga neosetljiva na veli¢inu slova. Pomoc¢u metode match(),
u uslovu koji sledi, proverava se da li medu unetim parametrima postoji slovo ili specijalan
karakter. Kako su koordinate tipa float, parametri x i y mogu da sadrze tacku. U uslovu se takode
proverava da li je neki od parametara prosleden bez vrednosti. Ukoliko jeste, valid se postavlja na
vrednost “false* 1 korisnik se obaveStava o greSci porukom “Podaci ne smeju sadrzati slova,
razmake ili specijalne karaktere!“. Ukoliko je korisnik uneo numericke podatke za koordinate
¢vora, proverava se da li uneti Cvor izlazi iz okvira elementa canvas, u kojem slucaju se valid

37



postavlja na vrednost “false* i korisnik se obavestava o greSci. Isto se desava i u slucaju da ¢vor sa
unetim koordinatama ve¢ postoji u nizu Cvorovi i stoga nema smisla dodati jo$ jedan.

Parametri ¢vora se unose i prilikom azuriranja ¢vora, s tom razlikom da je potrebno da
korisnik unese i redni broj ¢vora koji se aZurira. Funkcija za validaciju podataka za aZuriranje ¢vora
je ValidateUpdateNodeParameters().

function ValidateUpdateNodeParameters (num,c,x,y,d) {
var valid=true;

var pattl = /[A-2-1$%"&* ()_+|~="\\#{I\[\].:";"'<>?\//\s]/1i;

var patt2 = /[A-Z-!$%"&* () _+|~="\\#{I\[\]:";"'<>2\//\s]/i;

if ( (num.match(pattl)) || (x.match(patt2)) || (y.match(patt2)) ||
(d.match(pattl)) || (num==null || num=="") || (x==null || x=="") || (y==null ||
y=="") || (d==null || d=="")) {

//ako podaci sadrze slova, razmak i1 specijalne karaktere ili su prazni
valid=false;
alert ('Podaci ne smeju sadrzati slova, razmake ili specijalne karaktere!');
}
num=parselInt (num) ;
x=parseFloat (x);
y=parseFloat (y);
if ((num<l) || (num>Cvorovi.length)) {
valid=false;
alert ('Proverite da 1li cvor koji azurirate postoji!');
}
if (((x>c.width) || (x<0)) Il ((y>c.height) || (y<0))) {
//ako tacka izlazi iz okvira canvasa
valid=false;
alert ('Uneli ste pogresne koordinate!');
}
if (Cvorovi.length>0) {
//ako je unet bar jedan c&vor
T=Cvorovi.length;
for (i=0;i<T;i++) {
var Cvori=Cvorovil[i];
if (Cvori.KoordinataX==x) {
if (Cvori.KoordinataY==y) {
//vec postoji &vor sa tim koordinatama u nizu Cvorovi
valid=false;
alert ('Dati c¢vor vec postoji!');

}

}
}

return valid;

Ulazni parametar num je redni broj ¢vora sa aspekta korisnika, ¢ je kontekst canvas-a, x iy
su koordinate, a d je kaSnjenje ¢vora. Na pocetku funkcije se deklariSu promenljive valid, koja je
izlazni parametar funkcije, i pattl i patt2, koje su uzoci slova i specijalnih karaktera. Uzorak part]
obuhvata i pojavljivanje tacke, koje ne sme biti u integer tipu podataka, u ovom slucaju
promenljivama num i d. U uslovu koji sledi proverava se da li se uzorak pattl, odnosno patt2 nalazi
medu ulaznim parametrima i da 1i su svi ulazni parametri uneti. Ukoliko bilo koji parametar sadrzi
bar jedno slovo ili specijalan karakter ili je bilo koji od parametara prosleden bez vrednosit, valid se
postavlja na “false* i korisnik se obaveStava o neispravnosi unetih podataka. Time je obezbeden
unos numerickih podataka, medutim, potrebno je da ti numeric¢ki podaci budu i smisleni. Tako su
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pokriveni slucajevi da korisnik za redni broj ¢vora unese broj manji od jedinice ili broj vec¢i od
ukupnog broja ¢vorova, sluc¢aj kada nove koordinate odreduju tacku van prostora canvas elementa i
slu¢aj kada ¢vor zadatim novim koordinatama ve¢ postoji u topologiji, odnosno u nizu Cvorovi. Za
sva tri sluCaja valid se postavlja na “false*, a korisniku se prikazuje adekvatna poruka o gresci.

4.5.2. Validacija parametara linka

Proveru ispravnosti unetih parametara linka vrsi funkcija ValidateLinkParameters(). Ulazni
parametri ove funkcije su pocetni ¢vor linka x, krajnji ¢vor linka y, cena linka c, kapacitet linka C i
kasnjenje d. Izlazni parametar je valid, koji ima vrednost “true*, ako su ispunjeni zadati uslovi
validnosti. Funkcija je data slede¢im kodom:

function ValidateLinkParameters(x,vy,c,C,d) {
var valid=true;

var pattl = /[A-Z-!$%"&* ()_+|~="\\#{I\[\].:";"'<>?\//\s]/1i;

var patt2 = /[A-Z-!$%"&* () _+|~="\\#{I\[\]:";"'<>2\//\s]/i;

if ( (x.match(pattl)) || (y.match(pattl)) || (c.match(pattl)) ||
(C.match(patt2)) || (d.match(pattl)) || (x==null || x=="") || (y==null || y=="")
Il (c==null || c=="") || (C==null || C=="") || (d==null || d=="") ) {

//ako parametri sadrZe slova, razmak i specijalne karaktere ili su prazni
valid=false;
alert ('Podaci ne smeju da sadrZze slova, razmake ili specijalne
karaktere!');
}
if (x==y) {
//unet je isti ¢vor za pocetni i krajnji ¢&vor
valid=false;
alert ('Cvorovi moraju biti razlid&iti!');

}

M=Cvorovi.length;

N=Linkovi.length;

if ((x<1) || (y<1) I (x>M) || (y>M)) {
//ako ¢vor sa unetim rednim brojem jos$ uvek ne postoji
valid=false;
alert ('Proverite da 1i uneti c¢vor postoji!');

}

for (i=0;i<N;i++) {
var Linki=Linkovil[il];
if (Linki.PocetniCvor==x) {
if (Linki.KrajnjiCvor==y) {
//ako novi link veé postoji u nizu Linkovi
valid=false;
alert ('Dati link vec postoji!');
}
}
if (Linki.KrajnjiCvor==x) {
//ako novi tok veé postoji u nizu Linkovi
if (Linki.PocetniCvor==y) {
valid=false;
alert ('Dati link vec postoji!');
}
}
}
return valid;

}
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Kako svi ulazni parametri treba da su brojevi, pomocu uzoraka patt i patt2 se proverava da li
parametri sadrZe slova ili specijalne karaktere. Uzorak patt2 ne obuhvata pojavljivanje tacke, koja
se moze pojavljivati u float tipu podataka, u ovom slucaju promenljivoj C. Takode, obavezno je
uneti svaki parametar. Pocetni i krajnji ¢vor, odnosno promenljive x i y ne smeju imati istu vrednost
i moraju uzimati vrednosti od 1 do broja ¢vorova u topologiji, odnosno broja elemenata u nizu
Cvorovi. Promenljiva koja oznaCava broj ¢vorova je M. Na kraju funkcije se proverava da li link
izmedu Cvorova x i y ve¢ postoji u nizu Linkovi, ¢Cime se sprecava dodavanje jednog linka vise puta.
Ukoliko bar jedan od navedenih uslova nije tac¢an, funkcija vraca vrednost “false* i korisnik se
obavestava porukom o tome gde je pogresio.

Kada aZzurira link, korisnik unosi pocetni i krajnji ¢vor Zeljenog linka, za koji odreduje novu
cenu, novi kapacitet ili novo kasnjenje. Svi parametri su obavezni, s tim §to se ne mora uneti nova
vrednost i za cenu i za kapacitet i za kasnjenje. Funkcija koja proverava ispravnost unetih podataka
prilikom azuriranja linka je ValidateUpdateLinkParameters(), data slede¢im kodom:

function ValidateUpdatelLinkParameters (NodeA,NodeB,c,C,d) {
var valid=true;

var pattl = /[A-Z-!$%"&* ()_+|~="\\#{I\[\].:";"'<>?\//\s]/1i;

var patt2 = /[A-Z-!S%7&* () _+|~="\\#{I\[\]:";"<>2\//\s]/1i;

if ( (NodeA.match(pattl)) || (NodeB.match(pattl)) || (c.match(pattl)) ||
(C.match(patt2)) || (d.match(pattl)) || (NodeA==null || NodeA=="") ||
(NodeB==null || NodeB=="") || (c==null || c=="") || (C==null |] C=="") ||

(d==null || d=="") ) {
//ako parametri sadrZe slova, razmak i specijalne karaktere ili su prazni
valid=false;
alert ('Podaci ne smeju da sadrZze slova, razmake ili specijalne
karaktere!');
}
if (NodeA==NodeB) {
//unet je isti &vor za poletni i krajnji d&vor
valid=false;
alert ('Cvorovi moraju biti razli&iti!');
}
NodeA=parselnt (Nodek) ;
NodeB=parselnt (NodeB) ;
M=Cvorovi.length;
N=Linkovi.length;
var LinkIsNotInLinkovi=true; //Link koji se aZurira nije u nizu Linkovi
for (i=0;i<N;i++) { //Prolazi se kroz nizu Linkovi
var Linki=Linkovi[i];
if ((Linki.PocetniCvor==NodeA) && (Linki.KrajnjiCvor==NodeB)) {
//Pronaden je link sa zadatim ¢&vorovima
LinkIsNotInLinkovi=false;
//Link koji se azurira je u nizu Linkovi
}
if ((Linki.KrajnjiCvor==NodeA) && (Linki.PocetniCvor==NodeB)) {
LinkIsNotInLinkovi=false;

}

}

if (LinkIsNotInLinkovi) { //Link koji se azurira nije u nizu Linkovi
valid=false;
alert ('Proverite da 1li link koji azurirate postoji!');

}

return valid;
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Promenljiva koja oznacava pocetni ¢vor linka je NodeA, promenljiva NodeB je krajnji ¢vor linka.
Promenljive ¢, C i d su nova cena, novi kapacitet i novo kasnjenje linka, respektivno. PoSto su svi
parametri numericke vrednosti, deklariSe su uzorci pattl i patt2, koji pomocu metode match()
proveravaju da li se medu parametrima nalazi slovo ili specijalan karakter, na isti nacin kao kod
dodavanja novog linka. U istom uslovu proverava se da li je neko od polja forme prosledeno
nepopunjeno. Tacna vrednost uslova znaci da uneti podaci za azuriranje linka nisu ispravni jer su
potencijalni izvori greSke zbog Cega se korisnik obaveStava porukom “Podaci ne smeju da sadrze
slova, razmake ili specijalne karaktere!*, a izlazni parametar funkcije, valid, dobija vrednost
“false*. Isto kao i kod dodavanja novog linka, pocetni i krajnji ¢vor moraju da budu razliciti i link
sa pocetnim i krajnjim ¢vorom mora postojati u nizu Linkovi, da bi se uopsSte mogao azurirati.
Ukoliko su ti uslovi nezadovoljeni, korisniku se ispisuje odgovaraju¢a poruka i promenljiva valid se
postavlja na na vrednost “false*.

4.5.3. Validacija parametara toka

Parametri toka su pocetni i krajnji ¢vor toka i kapacitet toka. Funkcija koja proverava
ispravnost vrednosti ovih parametara je ValidateFlowParameters() i data je slede¢im kodom:

function ValidateFlowParameters(x,y,C) {
var valid=true;

var pattl = /[A-2-15%"&* ()_+|~="\\#{I\[\]:.";"'<>?\//\s]/1i;

var patt2 = /[A-Z-!8%7&* () _+|~="\\#{I\[\]:";"<>2\//\s]/1i;

if ( (x.match(pattl)) || (y.match(pattl)) || (C.match(patt2)) || (x==null ||
x=="") || (y==null || y=="") || (C==null || C=="") ) {

//ako parametri sadrze slova, razmak 1 specijalne karaktere ili su prazni
valid=false;
alert ('Podaci ne smeju da sadrze slova, razmake ili specijalne

karaktere!');

}

if (x==y) {

//unet je isti ¢vor za pocetni i krajnji ¢&vor

valid=false;

alert ('Cvorovi moraju biti razli&iti!');

}

x=parselnt (x);
y=parselnt (y);
M=Cvorovi.length;
N=Tokovi.length;
if ((x<1) |l (y<1) I (x>M) || (y>M)) {
//ako ¢&vor sa unetim rednim brojem jo$ uvek ne postoji
valid=false;
alert ('Proverite da 1i uneti ¢vor postoji!');
}
for (i=0;i<N;i++) {
var Toki=Tokovi[i];
if (Toki.PocetniCvorToka==x) {
if (Toki.ZavrsniCvorToka==y) {
//ako novi tok velé postoji u nizu Tokovi
valid=false;
alert ('Dati tok vec postoji!');
}
}
if (Toki.ZavrsniCvorToka==x) {
if (Toki.PocetniCvorToka==y) {
//ako novi tok veé postoji u nizu Tokovi
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valid=false;
alert ('Dati tok vec postoji!');
}
}
}

return valid;

Ulazni parametar ove funkcije x oznaCava pocetni ¢vor, parametar y je krajnji ¢vor, parametar C je
kapacitet toka. Prva promenljiva koja se deklariSe u telu funkcije je valid. Ona je izlazni parametar
funkcije i ima vrednost “true*, ako je korisnik uneo ispravne podatke, odnosno “false u suprotnom
slucaju. Zatim se deklariSu uzorci pattl i patt2, ¢ija je svrha u proveri prisustva slova ili specijalnih
karaktera u ulaznim parametrima funkcije pomoc¢u funkcije match(). Razlika ova dva uzorka je u
tome S$to patt2 ne proverava pojavljivanje i tacke, koju korisnik moZe uneti u polje za kapacitet
toka, jer je kapacitet promenljiva tipa float. U prvom uslovu se proverava da li slova i specijalni
karakteri postoje u ulaznim parametrima i da li je neki parametar prosleden bez unete vrednosti i
ukoliko je uslov ispunjen, vrednost promenljive valid se postavlja na “false*, a korisniku ¢e da se
prikaZe poruka “Podaci ne smeju da sadrZe slova, razmake i specijalne karaktere.* Nakon toga sledi
uslov u kome se proverava da li je za pocetni i krajnji ¢vor uneta ista vrednost, pa uslov u kome se
proverava da li su redni brojevi unetih ¢vorova izvan opsega od jedan do duZine niza Cvorovi i na
kraju sledi provera da li novi tok koji je definisan krajnjim ¢vorovima x i y ve¢ postoji u nizu
Tokovi. Ukoliko je ispunjen, svaki od ova tri uslova, ekvivalentno prvom uslovu, dovodi to toga da
se vrednost promenljive valid postavlja na “false*, a korisniku se ispisuje odgovaraju¢a poruka.

Prilikom aZuriranja parametara toka, korisnik zadaje pocetni i krajnji ¢vor toka koji se
azurira, pomoc¢u kojih ¢e se identifikovati zadati tok u nizu Tokovi, i unosi novu vrednost
kapaciteta. Stoga su to wulazni parametri funkcije za aZuriranje parametara toka,
ValidateUpdateFlowParameters(), koja je predstavljena slede¢im kodom:

function ValidateUpdateFlowParameters (NodeA,NodeB,C) {
var valid=true;

var pattl = /[A-Z-!$%"&* () _+|~="\\#{I\[\].:";"'<>2\//\s]/1i;

var patt2 = /[A-Z-!$%"&* ()_+|~="\\#{I\[\]:";"'<>2\//\s]/i;

if ( (NodeA.match(pattl)) || (NodeB.match(pattl)) || (C.match(patt2)) |
(NodeA==null || NodeA=="") || (NodeB==null || NodeB=="") || (C==null || C=="") )

{
//ako parametri sadrze slova, razmak i specijalne karaktere ili su prazni
valid=false;
alert ('Podaci ne smeju da sadrZze slova, razmake ili specijalne
karaktere!');
}
if (NodeA==NodeB) ({
//unet je isti ¢vor za pocetni i krajnji ¢&vor
valid=false;
alert ('Cvorovi moraju biti razliciti!');
}
NodeA=parseFloat (Nodeh) ;
NodeB=parseFloat (NodeB) ;
M=Cvorovi.length;
N=Tokovi.length;
var FlowIsNotInTokovi=true; //Tok koji se aZurira nije u nizu Tokovi
for (i=0;1i<N;i++) { //Prolazi se kroz niz Tokovi
var Toki=Tokovi[i];
if ((Toki.PocetniCvorToka==NodeA) && (Toki.ZavrsniCvorToka==NodeB)) {
//Pronaden je tok sa zadatim c¢vorovima
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FlowIsNotInTokovi=false;
//Tok koji se aZurira je u nizu Tokovi

}
if ((Toki.ZavrsniCvorToka==NodeA) && (Toki.PocetniCvorToka==NodeB)) {

FlowIsNotInTokovi=false;

}
}

if (FlowIsNotInTokovi) { //Tok koji se azurira nije u nizu Tokovi
valid=false;
alert ('Proverite da 1li tok koji aZurirate postoji!');

}

return valid;

Ulazni parametar funkcije NodeA je pocetni Cvor toka, NodeB je krajnji ¢vor toka, a C je nova
vrednost kapaciteta. Na isti nac¢in kao kod dodavanja novog toka, prvo se proverava da li su svi
parametri uneti i to bez slova i specijalnih karaktera. Drugi uslov proverava da li je za pocetni i
krajnji ¢vor uneta razliita vrednost, a tre¢i uslov da li tok koji je zadat cvorovima NodeA i NodeB i
koji se azurira uopste postoji u nizu Tokovi. Za svaki od navedenih uslova, ukoliko nije zadovoljen,
promenljiva valid se postavlja na vrednost “false®, a korisniku se ispisuje poruka o greSci koju je
nacinio prilikom unosa. Funkcija ValidateUpdateFlowParameters() na kraju vraca vrednost
promenljive valid, signaliziraju¢i da li su uneti parametri ispravno uneti ili ne i da li se niz Tokovi
moZe ili ne moZe aZurirati shodno novim vrednostima koje je korisnik uneo.
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5. PRIMERI PRIMENE BIBLIOTEKE FUNKCIJA

U ovom poglavlju ¢e biti prikazani primeri primene funkcija opisanih u prethodnom
poglavlju, a to su rucno unoSenje i crtanje topologije mreZe, primena Dijkstra algoritma na
selektovani ¢vor i rad sa bazom podataka — upisivanje kreirane topologije u bazu, ispisivanje iz baze
i brisanje postojece topologije.

5.1. Ruc¢no unoSenje i crtanje topologije mreze

Radi lakSe manipulacije JavaScript funkcijama i preglednijeg izgleda HTML stranice, za
demonstraciju primene funkcija definisanih u poglavlju tri, bi¢e koris¢en kod JavaScript biblioteke
JjQuery, koja je preuzeta sa sajta [8]. Ova biblioteka pojednostavljuje pisanje skripti, olakSava
navigaciju kroz dokument i selektovanje DOM elemenata, rad sa Event obektom i kreiranje
animacija. ViSe detalja o jQuery biblioteci se moZe naci na [9].

Na HTML stranici za demonstraciju ru¢nog unosenja i crtanja topologije, trebalo bi prikazati
polja za unoSenje parametara ¢vora, linka i toka, zatim prikazati sve te unete parametre, canvas na
kome ¢e se crtati ¢vorovi i linkovi, kao i dugmad za crtanje ¢vora i linka. U primeru se definiSe
element <canvas> sa Sirinom 500px i 400px, sivog okvira Sirine 1px i sa apsolutnom pozicijom:

<canvas id="MojCanvas" width="500" height="400" style="border:1lpx solid #d3d3d3;
position:absolute; left:600px; top: 30px; right:30px;"></canvas>

Prvo §to u JavaScript fajlu sa primerima treba uraditi jeste referencirati element canvas i na¢i
njegov kontekst, kao preduslov za sve operacije vezane za canvas.

var c=document.getElementById("MojCanvas");
var ctx=c.getContext ("2d");
var w,h;

Kako su parametri ¢vora koordinate centra kruZnice na canvas-u, zgodno je imati prikaz koordinata
tatke na canvas-u. To se moZe dobiti na osnovu koordinata miSa. Da bi se dobile koordinate miSa
relativne u odnosu na canvas, kreirana je funkcija KoordinateMisa(), koja vra¢a koordinate miSa na
osnovu koordinata u odnosu na trenutni prozor i pozicije canvas-a dobijene pomocu
getBoundingClientRect() metode. Koordinate miSa u odnosu na prozor dobijaju se pomocu clientX
i clientY atributa objekta dogadaja koji je vezan za miSa. ClientX je horizontalna, a clientY
vertikalna koordinata miSa u odnosu na prozor u trenutku kada je dogadaj izazvan. Dogadaj koji ¢e
se koristiti za pozivanje ove funkcije je pomeranje miSa. Metoda getBoundingClientRect() vraca
objekat sa osobinama “fop*, “left”, “right“, “bottom*, odnosno koordinate gornjeg levog i donjeg
desnog ugla pravougaonika koji ograduje HTML element, u ovom slucaju canvas, stoga, da bi se
dobile koordinate tacke na canvas-u, potrebno je oduzeti horizontalnu koordinatu levog gornjeg
ugla canvas-a od horizontalne koordinate pozicije miSa u prozoru i vertikalnu koordinatu levog
gornjeg ugla canvas-a od vertikalne koordinate pozicije misa u prozoru. Funkcija KoordinateMisa()
vraca x i y koordinatu tacke u canvas-u:
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function KoordinateMisa (canvas, dogadjaj) {
var rect = canvas.getBoundingClientRect ();
return {
x: dogadjaj.clientX - rect.left,
y: dogadjaj.clientY — rect.top
};

Kao $to je spomenuto, ova funkcija ¢e se pozivati na pomeranje misa i za to je upotrebljena metoda
element.addEventListener(), gde je element HTML element za koji se funkcija poziva. Sintaksa
ove metode je element.addEventListener(dogadaj, funkcija, propagacija_dogadaja). Prvi
parametar je tip dogadaja, tipa “click® ili “mousemove*, drugi parametar je funkcija koja se poziva
na dogadaj, a tre¢i parametar je opcioni i predstavlja boolean vrednost, koja specificira koju
propagaciju dogadaja koristiti. Ako je “frue, propagacija je “capturing®, u suprotnom je
“bubbling®. Propagacija dogadaja definiSe kako ¢e se izvrSiti redosled dogadaja za dva HTML
elementa, ako je jedan unutar drugog. Na primer, ako je <p> unutar <div> elementa i korisnik
klikne na <p>, u “bubbling** propagaciji ¢e se prvo izvrsiti funkcija vezana za klik na <p>, pa tek
onda funkcija vezana za klik na <div> element. U “capturing® propagaciji ¢e se prvo izvrsiti
funkcija vezana za spoljasnji element, a zatim za unutra$nji, u ovom slucaju, prvo funkcija vezana
za klik na <div>, pa funkcija vezana na klik na <p> element [9]. U metodi ¢iji je kod prikazan
ispod, elementu canvas je na dogadaj pomeranja misa, dodeljena funkcija koja poziva funkciju koja
vraca koordinate miSa.

c.addEventListener ('mousemove', function(event) {
var PozicijaMisa = KoordinateMisa(c, event);
var koordinate=document.getElementById("koordinate™);
koordinate.value= '(' + PozicijaMisa.x + ',' + PozicijaMisa.y + ")';
}, false);

Koordinate miSa se zatim ispisuju u teksualnom polju ¢iji je id="koordinate", kao na slici 5.1.1.

Takode, potrebno je obezbediti unos parametara ¢vora, linka i toka i njihovo ispisivanje na
HTML stranici. Kako treba uneti viSe ¢vorova, linkova i tokova i svaki od ovih elemenata ima
barem tri parametra, radi preglednijeg izgleda HTML stranice koristi¢e se jQuery dijalog dodatak
[10]. Naime, kad korisnik klikne na odgovaraju¢e dugme da bi dodao ¢vor/link/tok, otvorice se
prozor u kome se zahteva unos parametara datog elementa, kao na slici 5.1.2 za unos parametara
¢vora, i nakon uspe$nog unosa, uneti parametri elementa ¢e se prikazati u tabeli na HTML stranici,
kao $to je prikazano na slici 5.1.3. HTML kod dijaloga prikazanog na slici 5.1.2 je sledeci:

<div id="dialog-node" title="Dodaj novi &vor">
<p class="validateTips">Sva polja forme su obavezna.</p>
<form>
<fieldset>
<label for="KoordinataX">KoordinataX</label>
<input type="text" name="KoordinataX" id="KoordinataX" class="text
ui-widget-content ui-corner-all" required>
<label for="KoordinataY">Koordinata¥</label>
<input type="text" name="Koordinata¥" id="Koordinata¥" value=""
class="text ui-widget-content ui-corner-all" required>
<label for="KasnjenjeCvora">Kasnjenje[ms]</label>
<input type="text" name="KasnjenjeCvora" id="KasnjenjeCvora"
value="" class="text ui-widget-content ui-corner-all" required>
</fieldset>
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</form>
</div>

" | Topologija mreze x

&« > ‘B file:///C:/wamp/www/topologija.html

Koordinate misa:

I

Slika 5.1.1. Koordinate misa u canvas-u

Slika 5.1.2. Dodavanje novog ¢vora
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Koordinate misa:

(194 181)

Postojedi évorovi:

1 100 100 1
Dodaj &vor || Nacrtaj Evorove | I}

Postojedi linkovi:

Dodaj link || Nacrtaj Linkove

Postojeci tokovi podataka:

Dodaj tok
Slika 5.1.3. Novi ¢vor prikazan u tabeli postojeéih ¢vorova

Element <fieldset> grupiSe elemente u formi i crta okvir oko te grupe elemenata, a element
<label> definise tekst koji ¢e biti prikazan uz odgovarajuéi <input> element. Atribut for, elementa
<label>, treba da bude jednak id atributu vezanog elementa kako bi se zajedno pretrazivali.
Definisanje promenljivih za skladiStenje ulaznih podataka odredenih poljima za unos podataka vrsi
se slede¢om naredbom:

var KoordinataX = $( "#KoordinataX" ),

KoordinataY = $( "#Koordinata¥Y" ),

KasnjenjeCvora = $( "#KasnjenjeCvora" ),

allFieldsNode = $( [] ).add( KoordinataX ) .add( KoordinataY ) .add(
KasnjenjeCvora );

Tabela na slici 5.1.3 je kreirana HTML kodom:

<div id="nodes-contain" class="ui-widget">
<hl>Postojeéi &vorovi:</hl>
<table id="nodes" class="ui-widget ui-widget-content">

<thead>
<tr class="ui-widget-header ">
<th>RedniBroj</th>

<th>KoordinataX</th>
<th>Koordinata¥</th>
<th>Kas$njenje[ms]</th>
</tr>
</thead>

<tbody>

</tbody>

</table>

<button id="add-node">Dodaj évor</button

</div>
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Nakon $to korisnik klikne na dugme “Dodaj ¢vor®, ¢iji je id=“add-node“, poziva se funkcija u
kojoj se otvara opisani prozor za unoSenje parametara ¢vora, Sto izvrSava sledeca jQuery funkcija:

$( "#add-node" ).button().click( function() {
$( "#dialog-node" ).dialog( "open" );
})

Prethodno je potrebno definisati veliinu, osobine i sadrzaj dijaloga, prozora prikazanog na slici
5.1.2.

var brojac=Cvorovi.length+l;
$( "#dialog-node" ).dialog({
autoOpen: false,
height: 300,
width: 350,
modal: true,
buttons: {

"Dodaj novi cvor": function() {
var NodeValid = true;
NodeValid =

ValidateNodeParameters (c,KoordinataX.val () ,KoordinataY.val (),KasnjenjeCvora.val (
));
allFieldsNode.removeClass( "ui-state-error" );
if ( NodevValid ) {
$( "#nodes tbody" ).append( "<tr>" +
"<td>" + brojac + "</td>" +
"<td>" 4+ KoordinataX.val() + "</td>" +
"<td>" 4+ KoordinataY.val() + "</td>" +
"<td>" 4 KasnjenjeCvora.val() + "</td>" +
"</tr>" );
brojac=brojac+l;
var NoviCvor= new
Cvor (KoordinataX.val () ,KoordinataY.val(),KasnjenjeCvora.val());
Cvorovi.push (NoviCvor) ;
$( this ).dialog( "close" );
}
}l
Cancel: function() {
$( this ).dialog( "close" );
}

},
close: function() {

allFieldsNode.val( "" ).removeClass( "ui-state-error" );
}

});

Kada se popune polja za parametre ¢vora u dijalogu i klikne na dugme “Dodaj novi ¢vor®,
proverava se validnost unetih podataka pomocu funkcije ValidateNodeParameters(), opisane u
cetvrtom poglavlju, i ukoliko su parametri u ispravnom formatu, parametri ¢vora se dodaju u tabelu,
kreira se novi objekat ¢vora pomocu funkcije Cvor(), dodaje se u niz Cvorovi i dijalog se
automatski zatvara. Ukoliko parametri nisu validni, korisnik se obavesStava porukom kako bi
ispravio gresku, pri ¢emu se prozor ne zatvara automatski. Prozor moZe da se zatvori manuelno
klikom na dugme “Cancel, ili na dugme “close®, u gornjem desnom uglu. Promenljiva brojac
koristi se za prikazivanje rednog broja unetog ¢vora.
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Isti princip kao kod unoSenja parametara ¢vora primenjen je i za link i tok. Navedeni kod je
isti, samo su nazivi promenljivih drugaciji. Primer dodavanja novog linka moZe se videti na slici
5.1.4, a primer unoSenja novog toka na stranici 5.1.5. UnoSenje linka i toka zahteva da su prethodno
uneti ¢vorovi koje oni povezuju.

/[ Topologija mrete *x N

& = [[jﬁle;,’f/C;fwampfwwwftopologija.html

PocetniCvor -
1

KrajnjiCvor

Slika 5.1.4. Dodavanje novog linka

/[ Topelogijs mreze * W
@[ filey//C:iwamp/www/tapalogija html

Dodaj novi tok podataka

Sva polja forme su obavezna.

Pocetni Cvar

| Dodaj novi tok H cancel ‘

Slika 5.1.5. Dodavanje novog toka

Nakon unoSenja ¢vorova i linkova, moguce je nacrtati ¢vorove i linkove u elementu canvas. Crtanje
¢vorova se aktivira klikom na dugme “Nacrtaj ¢vorove”, koji se nalazi u HTML fajlu.

<button id="draw-node">Nacrtaj &vorove</button>
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Tada se poziva funkcija CrtajCvorove():

$("#draw-node") .click (function() {
CrtajCvorove (c,ctx,Cvorovi);

});

Ekvivalento tome, crtanje linkova se vrsi klikom na dugme “Nacrtaj linkove”:

<button id="draw-link">Nacrtaj Linkove</button>

Time se poziva funkcija CrtajLinkove():

S("#draw-1ink") .click (function() {
CrtajLinkove (c,ctx,Linkovi);

b
Primer crtanja topologije mreZe prikazan je na slici 5.1.6.

a8 R

Tepelogija mreie x

||=||E|ﬁ

files/f/C:wampfwww/tapologija.html

I(-c

postarjedi Evorovi:

Pt} Berirm

Postajedi linkewvi:

'{ Oads) A TRl s

Postojeci tokow podataka:

| Bnii ok

Slika 5.1.6. Izgled topologije mreze
5.2. Brisanje ¢vora, linka i toka

5.2.1. Brisanje linka

Primer brisanja linka bi¢e prikazan na topologiji sa slike 5.1.6. Da bi korisnik obrisao link,
potrebno je da unese brojeve pocetnog i krajnjeg ¢vora linka kojeg Zeli da obriSe. Polja za unos

[[]
—

brojeva ¢vorova i dugme “Brisi link* generisani su pomocu slede¢ceg HTML koda:

<form style="position:absolute; left:600px; top: 580px; right:30px;">

Izaberite link koji Zelite da izbrisSete:</br>



Podetni Cvor:<input type="number" min="1" id="nodeA">
Krajnji Cvor:<input type="number" min="1" id="nodeB">
<button type="button" id="brisiLink">Bri$i link</button>
</form>

Klikom na dugme “Brisi link* poziva se sledeca funkcija:

S("#brisilLink") .click (function() {
var NodeA=document.getElementById("nodeA") .value;
var NodeB=document.getElementById("nodeB") .value;
NodeA=parselnt (Nodeh) ;
NodeB=parselnt (NodeB) ;
BrisiLink (NodeA,NodeB, c, ctx);
CrtajSve(Cvorovi,Linkovi, Tokovi);

H

Na pocetku funkcije se deklariSu promenljive NodeA i NodeB, kao vrednosti tekstualnih polja
nodeA i nodeB, respektivno. Vrsi se konverzija njihovih vrednosti u tip integer, i one se, zajedno sa
referencom na element canvas i njegovim kontekstom, prosleduju funkciji BrisiLink(). Na kraju se
pomocu funkcije CrtajSve() vrsi ponovno ispisivanje parametara ¢vorova, linkova i tokova i
iscrtavanje topologije na canvas-u. Kod funkcije CrtajSve() je sledeci:

function CrtajSve (Cvorovi,Linkovi, Tokovi) {
c=document.getElementById("MojCanvas");
ctx=c.getContext ("2d");
CrtajCvorove (c,ctx,Cvorovi);
CrtajLinkove (c,ctx,Linkovi);
$("#nodes > tbody > tr").remove();
for (i = 0; i1 < Cvorovi.length; i++) {
Cvori=Cvorovi[i]; m=i+]1;
$( "#nodes tbody" ).append( "<tr>" +
"<td>" + m + "</td>" +
"<td>" 4 Cvori.KoordinataX + "</td>" +
"<td>" 4+ Cvori.KoordinataY + "</td>" +
"<td>" 4+ Cvori.KasnjenjeCvora + "</td>" +
"</tr>" );
}
S$("#1links > tbody > tr").remove();
for (i = 0; i1 < Linkovi.length; i++) {
Linki=Linkovi[i];
$( "#links tbody" ).append( "<tr>" +
"<td>" 4+ Linki.PocetniCvor + "</td>" +

"<td>" 4 Linki.KrajnjiCvor + "</td>" +
"<td>" 4 Linki.Cena + "</td>" +

"<td>" 4 Linki.Kapacitet + "</td>" +
"<td>" 4 Linki.KasnjenjeLinka + "</td>" +
"</tr>" );

}
S("#flows > tbody > tr").remove();
for (i = 0; i < Tokovi.length; i++) {
Toki=Tokovi[i];
$( "#flows tbody" ).append( "<tr>" +
"<td>" 4+ Toki.PocetniCvorToka + "</td>" +
"<td>" 4+ Toki.ZavrsniCvorToka + "</td>" +
"<td>" 4+ Toki.KapacitetToka + "</td>" +
"</tr>" );
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}

Na slici 5.2.1.1 ilustrovan je izgled stranice nakon brisanja linka izmedu ¢vorova 2 i 4, topologije
prikazane na slici 5.1.6.

r

=|nl=

Tepelogijs mres i
cpologye mnele 4 4% 6 I i
« c files///C:fwamp/mww/topologija.htmi

Postojed] Evaravi:

racta) Sarea

postajeci linkevi:

mnarna S s Seree Sk mmedaty

]

Postojeci tokowi podataks:

Slika 5.2.1.1. Brisanje linka izmedu ¢vorova 2 i 4

5.2.2. Brisanje ¢vora

Brisanjem c¢vora brisu se linkovi i tokovi, koji povezuju dati ¢vor sa drugim ¢vorovima. Cvor

weeo

HTML kod sledecéi:

<form style="position:absolute; left:600px; top: 500px; right:30px;">
Izaberite &vor koji Zelite da izbrisete:

<input type="number" min="1" id="deleteNode">

<button type="button" id="brisiNode">Bris$i é&vor</button>

</form>

Klikom na dugme “Brisi ¢vor* poziva se funkcija ¢iji je kod prikazan ispod. U ovoj funkciji se
deklariSe promenljiva num, koja predstavlja redni broj ¢vora koji je korisnik uneo. Ona se, pored
reference na canvas i konteksta canvas-a prosleduje funkciji BrisiCvor(), koja ¢e obrisati dati ¢vor i
odgovarajuce linkove i tokove iz nizova Cvorovi, Linkovi i Tokovi. Vrednost promenljive brojac,
pomocu koje se ispisuje redni broj novog ¢vora u tabeli ¢vorova, se smanjuje za 1. Na kraju se
poziva funkcija CrtajSve(), ispisuje se sadrzaj tabela postojecih c¢vorova, linkova i tokova i crta se
mreZna topologija na canvas-u.
S("#brisiNode") .click (function() {
var num=document.getElementById("deleteNode") .value;

num=parselnt (num) ;
BrisiCvor (num, ¢, ctx);
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brojac=brojac-1;
CrtajSve(Cvorovi,Linkovi, Tokovi);

})i

Na slici 5.2.2.1 prikazan je primer brisanja ¢vora sa rednim brojem 4, iz topologije prikazane na
slici 5.2.1.1. Tom prilikom su obrisani i linkovi izmedu ¢vorova 2 i1 5 i ¢vorova i 4 i 6, kao i tok

izmedu ¢vorova 3 i 4, prikazani na slici 5.2.1.1.

Topologijs mrate x N ’
€« C filey///C;/wamp/www topologija.html L 7| = r

Fostojedi Svorovi:

Fanta fraeee

Pastojed linkovi:

e e

Postojed tokovi podataka:

Brifi link

Tazete noe afi Tevne 52 aedene:

el

acare var i S da slaa Adund Svor Bicii | nk
i - el

Slika 5.2.2.1. Brisanje ¢vora pod rednim brojem 4

5.2.3. Brisanje toka

Da bi se obrisao tok, potrebno je uneti pocetni i krajnji ¢vor toka podataka u polja “Pocetni
Cvor* i “Krajnji Cvor* i kliknuti na dugme “Brisi tok*, ¢iji je HTML kod slede¢i:
<form>
Izaberite tok koji Zelite da izbrisete:</br>
Poéetni Cvor: <input type="number" min="1" id="FlowNodeA">
Krajnji Cvor:<input type="number" min="1" id="FlowNodeB">
<button type="button" id="brisiTok">Brisi tok</button>
</form>

Klikom na dugme “BriSi tok* poziva se funkcija koja poziva funkciju BrisiTok(). Ova funkcija
brise Zeljeni tok iz niza Tokovi, a pomocu funkcije CrtajSve() vrsi se prikaz svih ¢vorova, linkova i
tokova po tabelama, bez obrisanog toka, i iscrtavanje mreZne topologije na canvas-u.
$("#brisiTok").click (function() {

var x=document.getElementById("FlowNodeA") .value;

var y=document.getElementById("FlowNodeB") .value;

x=parselnt (x);

y=parselnt (y);

BrisiTok (x,V);
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CrtajSve(Cvorovi,Linkovi, Tokovi);

hH

Na slici 5.2.3.1 prikazan je izgled stranice odmah posto su popunjena polja “Pocetni Cvor® i
“Krajnji Cvor* i posto je kliknuto na dugme “Brisi tok*. Tok izmedu ¢vorova 1 i 3 je obrisan iz niza
Tokovi i uklonjen iz tabele postojecih tokova, Sto se moze videti na slici:

Topeolegije 3
wpelogije mreie * % S @ — -
| c file:///C:fwamp/www/topologija.html
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[ = =

Slika 5.2.3.1. Klikom na dugme Brisi tok, obrisan je tok
5.3. AZuriranje ¢vora, linka i toka

5.3.1. AZuriranje ¢vora

Da bi se azurirao ¢vor, treba kliknuti na dugme “AZuriraj ¢vor*:

<form>

Izaberite &vor koji Zelite da aZurirate:

<button type="button" id="AzurirajCvor">Azuriraj &vor</button></br></br>
</form>

Klikom na ovo dugme se poziva funkcija, ¢iji je kod prikazan ispod, i koja otvara otvara dijalog za
aZuriranje ¢vora, sli¢no kao pri dodavanju novog ¢vora. Dijalog je prikazan na slici 5.3.1. U njemu
je neophodno popuniti redni broj ¢vora koji se aZurira i njegove nove parametre. Potrebno je uneti
sve parametre, iako ne moraju biti razliciti od ve¢ unetih.

S( "#AzurirajCvor" ) .button().click (function() {

$( "#dialog-node-update" ).dialog( "open" );
i)
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Slika 5.3.1.1. AZuriranje ¢vora pod rednim brojem 6

HTML kod dijaloga je sledeci:

<div id="dialog-node-update" title="AzZuriraj &vor">
<p class="validateTips">Sva polja forme su obavezna.</p>
<form>
<fieldset>
<label for="updateNode">Cvor koji se aZurira</label>
<input type="number" min="1" name="updateNode" id="updateNode"
class="text ui-widget-content ui-corner-all" >
<label for="X">Nova koordinataX</label>
<input type="number" min="0" name="X" id="X" class="text ui-
widget-content ui-corner-all" >
<label for="Y">Nova koordinata¥</label>
<input type="number" min="0" name="¥Y" id="Y¥" value=""
class="text ui-widget-content ui-corner-all" >
<label for="AzuriranjeKasnjenja">Novo kasSnjenje[ms]</label>
<input type="number" name="AzuriranjeKasnjenja"
id="AzuriranjeKasnjenja" value="" class="text ui-widget-content ui-corner-all" >
</fieldset>
</form>
</div>

Dijalog 1 azuriranje ¢vora su definisani funkcijom ¢iji je kod prikazan ispod. Klikom na dugme
“Azuriraj* u dijalogu, pomocu funkcije ValidateUpdateNodeParameters(), opisane u odeljku 4.5.1,
proverava se ispravnost unetih podataka i ukoliko su podaci ispravni i funkcija vrati vrednost
“true*, kreirace se objekat NoviCvor, sa parametrima koje je korisnik uneo u dijalogu, i aZurirace se
niz Cvorovi, pomocu funkcije AzurirajNode(). Na kraju se vrsi iscrtavanje ¢vorova i linkova na
canvas-u 1 prikazivanje tabele postoje¢ih ¢vorova, kako bi se uvidele unete izmene. Ukoliko podaci

55



koje je korisnik uneo nisu ispravni, korisniku ¢e se ispisati greska, a dijalog ¢e ostati otvoren kako
bi se greska ispravila. Klikom na “Cancel ili “close* u gornjem desnom uglu, dijalog se zatvara.

$( "#dialog-node-update" ).dialog({
autoOpen: false,
height: 300,
width: 350,
modal: true,
buttons: {
"Azuriraj": function() {
var UpdateNodeValid = true;
var updateNode = $( "#updateNode" ),
X = $( "#x" ),
Y = $( "#Y" ),
AzuriranjeKasnjenja = $( "#AzuriranjeKasnjenja" ),
allFieldsNode = $( [] ).add( updateNode ).add( X ).add( Y ).add(
AzuriranjeKasnjenja );
allFieldsNode.removeClass( "ui-state-error" );
UpdateNodeValid =
ValidateUpdateNodeParameters (updateNode.val(),c,X.val(),Y.val(),AzuriranjeKasnije
nja.val());
if ( UpdateNodevValid ) {
updateNode=updateNode.val () ;
updateNode=parselnt (updateNode) ;
var NoviCvor= new Cvor (X.val(),Y.val(),AzuriranjeKasnjenja.val());
AzurirajNode (updateNode,NoviCvor) ;
CrtajCvorove (c,ctx,Cvorovi);
CrtajLinkove (c,ctx,Linkovi);
$("#nodes > tbody > tr").remove();
for (i = 0; i < Cvorovi.length; i++) {
Cvori=Cvorovi[i]; m=i+]1;
$( "#nodes tbody" ).append( "<tr>" +

"<td>" + m + "</td>" +
"<td>" 4+ Cvori.KoordinataX + "</td>" +
"<td>" 4+ Cvori.KoordinataY + "</td>" +
"<td>" 4+ Cvori.KasnjenjeCvora + "</td>" +
"</tr>" );
}

$( this ).dialog( "close" );

}

}I

Cancel: function() {
$( this ).dialog( "close" );

}
},
close: function() {
allFieldsNode.val( "" ).removeClass( "ui-state-error" );
}

});

Na slici 5.3.1.2 se mogu videti izmene nakon aZuriranja koordinata ¢vora pod rednim brojem 6.
Nove koordinate ¢vora, 322 i 277 su upisane u tabelu, a na canvas-u je ¢vor 6 zauzeo novu poziciju.
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Slika 5.3.1.2. Izgled stranice posle azuriranja ¢vora 6

5.3.2. AZuriranje linka

Za azuriranje linka korisnik treba da klikne na dugme “AZuriraj link*:

<form>

Izaberite link koji Zelite da aZurirate:

<button type="button" id="AzurirajLink">AZuriraj link</button>
</form>

Tada se poziva sledeca funkcija:

S( "#AzurirajLink" ).button() .click (function() {
$( "#dialog-link-update" ).dialog( "open" );
i)

Sli¢no kao kod aZuriranja ¢vora, otvara se dijalog, ¢iji je HTML kod sledec¢i:

<div id="dialog-link-update" title="AZuriraj Link">
<p class="validateTips">Sva polja forme su obavezna.</p>
<form>
<fieldset>
<label for="updateLinkNodeA">Pocetni &vor linka koji se
azurira</label>
<input type="number" min="1" name="updateLinkNodeA"
id="updateLinkNodeA" class="text ui-widget-content ui-corner-all" >
<label for="updateLinkNodeB">Krajnji &vor linka koji se
aZurira</label>
<input type="number" min="1" name="updateLinkNodeB"
id="updateLinkNodeB" class="text ui-widget-content ui-corner-all" >
<label for="NovaCena'">Nova cena</label>

<input type="number" name="NovaCena" id="NovaCena" value=""

class="text ui-widget-content ui-corner-all" >
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<label for="NoviKapacitet">Novi kapacitet[Mb/s]</label>

<input type="number" name="NoviKapacitet" id="NoviKapacitet"
value="" class="text ui-widget-content ui-corner-all" >

<label for="NovoKasnjenjeLinka'">Novo kasnjenje[ms]</label>

<input type="number" name="NovoKasnjenjeLinka"
id="NovoKasnjenjeLinka" value="" class="text ui-widget-content ui-corner-all" >

</fieldset>
</form>
</div>

U dijalog, koji se otvara klikom na dugme “AZuriraj link* i koji se moze videti na slici 5.3.2.1, treba
uneti pocetni i krajnji ¢vor linka koji se azurira i novi kapacitet, novo kasnjanje ili novu cenu.
Sledeca funkcija definiSe ponasanje dijaloga:

$( "#dialog-link-update" ).dialog({

autoOpen: false,

height: 300,

width: 350,

modal: true,

buttons: {

"Azuriraj": function() {

var UpdatelLinkValid = true;
var updateLinkNodeA = $( "#updateLinkNodeA" ),
updateLinkNodeB = $( "#updateLinkNodeB" ),

NovaCena = $( "#NovaCena" ),
NoviKapacitet = $( "#NoviKapacitet" ),
NovoKasnjenjeLinka = $( "#NovoKasnjenjeLinka" ),

allFieldsLink = $( [] ).add( updateLinkNodeA ) .add( updateLinkNodeB
) .add ( NovaCena ) .add( NoviKapacitet ) .add( NovoKasnjenjeLinka );
allFieldsLink.removeClass( "ui-state-error" );
UpdateLinkValid =
ValidateUpdateLinkParameters (updateLinkNodeA.val (), updatelLinkNodeB.val(),
NovaCena.val () ,NoviKapacitet.val(),NovoKasnjenjeLinka.val());
if ( UpdateLinkValid ) {
var NovilLink= new
Link (updateLinkNodeA.val (), updatelLinkNodeB.val (), NovaCena.val(),NoviKapacitet.va
1() ,NovoKasnjenjeLinka.val());
updateLinkNodeA=updateLinkNodeA.val();
updateLinkNodeA=parselnt (updatelLinkNodel) ;
updateLinkNodeB=updateLinkNodeB.val () ;
updateLinkNodeB=parselnt (updateLinkNodeB) ;
AzurirajLink (updateLinkNodeA,updatelLinkNodeB,NoviLink) ;
$("#1links > tbody > tr").remove();
for (i = 0; i < Linkovi.length; i++) {
Linki=Linkovil[i];
$( "#links tbody" ).append( "<tr>" +
"<td>" 4 Linki.PocetniCvor + "</td>" +

"<td>" 4 Linki.KrajnjiCvor + "</td>" +
"<td>" 4 Linki.Cena + "</td>" +
"<td>" 4+ Linki.Kapacitet + "</td>" +
"<td>" 4 Linki.KasnjenjeLinka + "</td>" +
"</tr>" );
}

$( this ).dialog( "close" );

}

},

Cancel: function() {
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$( this ).dialog( "close" );
}
},
close: function() {
allFieldsLink.val( "" ).removeClass( "ui-state-error" );
}
1)

Klikom na dugme “AZuriraj“ poziva se funkcija u kojoj se deklariSe promenljiva UpdateLinkValid,
kojoj se dodeljuje vrednost koju vraca funkcija ValidateUpdateLinkParameters(), opisana u
odeljku 4.5.2. Ova funkcija proverava ispravnost podataka unetih u dijalogu, a ti podaci su pocetni i
krajnji ¢vor linka koji se azurira, kaSnjenje, kapacitet i cena. Ako UpdateLinkValid ima vrednost
“true*, odnosno ako su podaci u ispravnom formatu, onda se kreira objekat NoviLink i pomocu
funkcije AzurirajLink() azurira se niz Linkovi. Na kraju se ponovo ispisuje tabela postoje¢ih
linkova, kako bi se prikazale izmene. Klikom na “Cancel* i na “close* u gornjem desnom uglu,
dijalog se zatvara.

Na slici 5.3.2.1 je prikazan dijalog za azuriranje linka. AZurira se link izmedu ¢vorova 2 1 6,
sa cenom 1, kapacitetom 100 i kaSnjenjem 3. Za novu cenu postavljena je vrednost 3, za kapacitet
150, a za kaSnjenje 2, a zatim je kliknuto na dugme “AZuriraj“. Izgled tabele postojecih linkova i
nove vrednosti parametara linka izmedu ¢vorova 2 i 6, nakon aZuriranja linka, mogu se videti na
slici 5.3.2.2.

5.3.3. AZuriranje toka

Tok se azurira klikom na dugme “AZzuriraj tok®, kada se otvara dijalog prikazan na slici
5.3.3.1, u koji je potrebno uneti redne brojeve ¢vorova koji se azuriraju i novi kapacitet toka.
HTML kod kojim je prikazano dugme “AZuriraj tok* je sledeci:

<form>

Izaberite tok koji Zelite da aZurirate:

<button type="button" id="AzurirajTok">AZuriraj tok</button>
</form>

Funkcija koja se poziva klikom na dugme “AZuriraj tok* i koja otvara dijalog je:

S( "#AzurirajTok" ).button().click (function() {
$( "#dialog-flow-update" ).dialog( "open" );
i)

HTML kod dijaloga za aZuriranje toka je:

<div id="dialog-flow-update" title="AZuriraj Tok">
<p class="validateTips">Sva polja forme su obavezna.</p>
<form>
<fieldset>
<label for="updateFlowNodeA">Pocetni &vor toka koji se
aZurira</label>
<input type="number" min="1" name="updateFlowNodeA"
id="updateFlowNodeA" class="text ui-widget-content ui-corner-all" >
<label for="updateFlowNodeB">Krajnji évor linka koji se
azurira</label>
<input type="number" min="1" name="updateFlowNodeB"
id="updateFlowNodeB" class="text ui-widget-content ui-corner-all" >
<label for="newFlowCapacity">Novi kapacitet[Mb/s]</label>
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<input type="number" name="newFlowCapacity" id="newFlowCapacity"

value="" class="text ui-widget-content ui-corner-all">
</fieldset>
</form>
</div>
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Slika 5.3.2.1. AZuriranje linka izmedu ¢vorova 2 i 6
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PonaSanje dijaloga je definisano funkcijom ¢iji je kod prikazan ispod. Kada se klikne na dugme
AZuriraj u dijalogu, proverava se ispravnost prosledenih podataka unetih u dijalogu pomocu
funkcije ValidateUpdateFlowParameters() i ukoliko su parametri ispravni pristupa se azuriranju
niza Tokovi pomocu funkcije AZurirajTok(). Nakon toga sledi kod za ponovno ispisivanje tabele
postojecih tokova kako bi se prikazale izmene.

$( "#dialog-flow-update" ) .dialog({
autoOpen: false,
height: 300,
width: 350,
modal: true,
buttons: {
"Azuriraj": function() {
var UpdateFlowValid = true;
var updateFlowNodeA = $( "#updateFlowNodeA" ),
updateFlowNodeB = $( "#updateFlowNodeB" ),
newFlowCapacity = $( "#newFlowCapacity" ),
allFieldsFlow = $( [] ).add( updateFlowNodeA ).add( updateFlowNodeB ) .add(
newFlowCapacity );
allFieldsFlow.removeClass( "ui-state-error" );
UpdateFlowValid =
ValidateUpdateFlowParameters (updateFlowNodeA.val (), updateFlowNodeB.val(),
newFlowCapacity.val());
if ( UpdateFlowValid ) {
var NoviTok= new
Tok (updateFlowNodeA.val () ,updateFlowNodeB.val (), newFlowCapacity.val());
updateFlowNodeA=updateFlowNodeA.val () ;
updateFlowNodeA=parselnt (updateFlowNoded) ;
updateFlowNodeB=updateFlowNodeB.val () ;
updateFlowNodeB=parselnt (updateFlowNodeB) ;
AzurirajTok (updateFlowNodeA, updateFlowNodeB,NoviTok) ;
$S("#flows > tbody > tr").remove();
for (i = 0; i < Tokovi.length; i++) {
Toki=Tokovi[i];
$( "#flows tbody" ).append( "<tr>" +
"<td>" 4+ Toki.PocetniCvorToka + "</td>" +
"<td>" 4 Toki.ZavrsniCvorToka + "</td>" +
"<td>" 4+ Toki.KapacitetToka + "</td>" +
"</tr>" );

$( this ).dialog( "close" );
}
}l
Cancel: function() {
$( this ).dialog( "close" );
}

},
close: function() {
allFieldsFlow.val( "" ).removeClass( "ui-state-error" );
}
1)

Na slici 5.3.3.1 u tabeli postojecih tokova se moZe videti da kapacitet toka izmedu ¢vorova 1 i 3 ima
vrednost 100 i da je u dijalogu upisana vrednost 150 kao novi kapacitet izmedu ¢vorova 1 i 3. Posle
klika na dugme “AZuriraj“ u dijalogu, prikazana je nova vrednost kapaciteta ovog toka, a to je 150,
Sto se moZe videti na slici 5.3.3.2.
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5.4. Primena Dijkstra algoritma na selektovani ¢vor

Funkcija mreZznog sloja OSI referentnog modela je da pakete sprovede od izvora do
odredista, izmedu kojih moZe da se nalazi viSe razlicitih putanja kroz veci broj rutera. Da bi ispunio
taj zadatak, mreZni sloj mora da poznaje topologiju podmreZe, odnosno polozZaj svih rutera u
podmreZi, i da kroz mreZu bira odgovarajuce putanje, odnosno rute. On takode mora da vodi racuna
da neke linkove i rutere ne preoptereti, a drugi da ne rade niSta. Algoritmi za rutiranje predstavljaju
jedan od glavnih zadataka pri projektovanju mreznog sloja. Najjednostavniji algoritam rutiranja je
svakako Dijkstra algoritam, algoritam najkrace putanje, na kome su bazirani OSPF (Open Shortest
Path First) i IS-1S (Intermediate System to Intermediate System) protokoli rutiranja.

Dijkstra algoritam funkcioniSe tako Sto se napravi graf podmreZe u kome svaki ruter
predstavlja ¢vor, a svaki link jedan luk. Za dati ¢vor u grafu, pronalazi se putanja sa najmanjom
cenom izmedu tog ¢vora i svakog drugog ¢vora u mreZzi.

Funkcija pomoc¢u koje je Dijkstra algoritam realizovan data je slede¢im kodom:

S("#dijkstra").click (function() {
var RadniCvor=document.getElementById ("pocetni") .value;
var CvoroviUStablu=[];
CvoroviUStablu.push (RadniCvor);
var LinkoviUStablu=[];
var trencena=0;
var cene=[];
var preth=[];
var susedi=[];
while(CvoroviUStablu.length<Cvorovi.length) ({
k=0;
while (k<Linkovi.length) {
var Linki=Linkovil[k];
Linki.Cena=parselInt (Linki.Cena);
if((RadniCvor==Linki.PocetniCvor)) {
var Q=Linki.KrajnjiCvor;
if (CvoroviUStablu.indexOf (Q)<0) {
susedi.push (Q);
cene.push (trencena+Linki.Cena);
preth.push (RadniCvor) ;
}
}
if((RadniCvor==Linki.KrajnjiCvor)) {
var Q=Linki.PocetniCvor;
if (CvoroviUStablu.indexOf (Q)<0) {
susedi.push (Q);
cene.push (trencena+Linki.Cena);
preth.push (RadniCvor) ;

}
}
k++;
}
var min=cene[0];
j=0;
i=1;

while (i<cene.length) {
if (min>cenel[i]) {
min=cene[i];
j=1i;
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i++;
}

for(var i = 0; i1 < Linkovi.length ; i++) {
var Linki=Linkovi[i];
if (((Linki.PocetniCvor==susedi[]j]) && (Linki.KrajnjiCvor==preth[j]))
|l ((Linki.PocetniCvor==preth[j]) && (Linki.KrajnjiCvor==susedi[j]))) {
LinkoviUStablu.push(Linki);
}
}

CvoroviUStablu.push (susedi[j]);
trencena=min;
RadniCvor=susedil[j];

var susedi_out=[];
var 1=0;
while (l<susedi.length) {
if (susedi[j]l==susedi[l]) {
susedi_out.push(l);

}
1++;
}
for(var i = susedi.length = 1; i >= 0; i-=) {
if (susedi_out.indexOf (i)>=0) {
susedi.splice(i, 1);
cene.splice(i, 1);
preth.splice(i, 1);
}
}
}

CrtajCvorove (c,ctx,Cvorovi);
CrtajLinkove (c,ctx,LinkoviUStablu);
})

Ova funkcija se poziva klikom na dugme “dijkstra®“ u HTML kodu i za njeno funkcionisanje
neophodno je da korisnik unese u <input> polje inicijalni ¢vor, za koji se racunaju nakrace putanje
do svih ostalih ¢vorova u mreZi:

<form>

Izaberite pocetni évor za Dijkstra algoritam:

<input type="number" min="1" id="pocetni">

<button type="button" id="dijkstra">Dijkstra start</button>
</form>

Polje za unos inicijalnog ¢vora je oznaceno sa id=“pocetni i njegova vrednost se dodeljuje
promenljivoj koja se naziva RadniCvor. Ova promenljiva ¢e se tokom prolaska kroz WHILE petlje
postajati poslednji ¢vor koji je dodat u stablo, odnosno poslednji ¢vor do kojeg je odredena najbolja
putanja od inicijalnog ¢vora. Neka se u daljem tekstu poslednji ¢vor do kojeg je odredena najbolja
putanja od inicjalnog ¢vora zove teku¢i radni ¢vor, a ¢vorovi do kojih je odredena najbolja putanja
pre tekuceg radnog cvora neka se zovu prethodni radni ¢vorovi. Zatim sledi inicijalizacija
promenljivih CvoroviUStablu, LinkoviUStablu, cene, preth, susedi i trencena. CvoroviUStablu je
definisan kao prazan niz u koji ¢e se dodavati ¢vorovi topologije, tokom prolaska kroz petlju.
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LinkoviUStablu je niz linkova koji ¢e Ciniti najbolju putanju. Promenljiva trencena je cena od
inicijalnog ¢vora do tekuéeg radnog ¢vora. Niz susedi je niz susednih ¢vorova tekuceg radnog ¢vora
i susednih ¢vorova prethodnih radnih ¢vorova. Niz preth je niz tekucih i prethodnih radnih ¢vorova,
a cene niz cena putanja od inicijalnog ¢vora do susednog ¢vora tekuceg radnog Evora i od
inicijalnog ¢vora do susednog Cvora prethodnog radnog ¢vora. Elementi ova tri niza sa istim
indeksom, odreduju link izmedu tekuceg (prethodnog) radnog ¢vora i njegovog suseda, kao i cenu
putanje do susednog ¢vora tekuceg (prethodnog) radnog ¢vora.

Nakon inicijalizacije parametara definiSe se spoljaSnja petlja koja ¢e se izvrSavati sve dok
duzina niza CvoroviUStablu ne postane jednaka duZini niza Cvorovi, odnosno dok svi ¢vorovi grafa
mreZe ne budu ukljuceni u stablo.

Unutar spoljasnje WHILE petlje definiSe se unutrasnja WHILE petlja, koja prolazi kroz sve
linkove niza Linkovi u potrazi sa susednim &vorovima tekuéeg radnog &vora. Cvor je sused tekuéem
radnom ¢voru ako postoji link koji ih povezuje. Zato se za svaki link proverava uslov da li je jedan
njegov kraj RadniCvor i ako jeste, drugi ¢vor se proglasava za susedni, Q. Posto su linkovi
dvosmerni i RadniCvor moZe biti pocetni ili krajnji ¢vor jednog linka, proveravaju se oba ova
slucaja, zbog ¢ega postoje dve IF naredbe. Ako je ustanovljeno da je ¢vor susedni, proverava se jo$
jedan uslov, a to je da li je Q ve¢ ukljucen u stablo, pomocu funkcije indexOf(). Ova funkcija
proverava da li je njen argument, u ovom slucaju Q, ¢lan niza CvoroviUStablu. Ukoliko Q nije
pronaden u nizu CvoroviUStablu, funkcija indexOf() vraca -1, a u suprotnom indeks elementa Q u
datom nizu. Ako je Q ve¢ uklju€en u stablo, nema svrhe razmatrati ovaj link, a ukoliko nije, stavlja
se na kraj niza susedi pomoc¢u funkcije push(). Tekuéi RadniCvor se dodaje nizu preth, a cena
putanje od inicijalnog ¢vora do susednog ¢vora tekuceg radnog ¢vora, koja je jednaka zbiru trenutne
cene i cene tekuéeg linka u iteraciji, se dodaje nizu cene, isto pomocu funkcije push(). Ovim je
zavrSena unutrasnja WHILE petlja, koja je za tekuci radni ¢vor odredila njegove susedne ¢vorove i
cene putanja do tih susednih ¢vorova. Elementi dobijena tri niza, preth, susedi i cene, sa istim
indeksom odreduju grane sa cenama i izmedu njih treba odrediti onu granu, koja ukljucena u stablo,
daje putanju sa najmanjom cenom. To znaci da treba na¢i granu sa najmanjom cenom, odnosno
minimum niza cene i indeks tog minimuma radi identifikacije grane. Upravo to je uradeno u
slede¢em delu koda:
min=cene[0];
j=0;
i=1;
while (i<cene.length) {
if (min>cene[i]) {
min=cenel[i];
j=1i;

}

i++;

}

Promenljivom min je oznaCena najmanja cena iz niza cene, a promenljivom j indeks elementa min.
Indeksom j odredeni su pocetni i krajnji ¢vor linka koga treba ukljuciti u stablo, pa se u FOR
ciklusu prolazi kroz sve ¢lanove niza Linkovi, ne bi li se odredio taj link i dodao u stablo, odnosno u
niz LinkoviUStablu. U stablo se dodaje susedni ¢vor tekuceg (prethodnog) radnog CEvora sa
najmanjom cenom, susedifj], RadniCvor postaje susedi[j], a cena putanje do novog radnog ¢vora je
min:

CvoroviUStablu.push (susedi[j]);
trencena=min;
RadniCvor=susedil[j];
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Kako u nizu susedi moze postojati viSe vrednosti susedifj], neophodno je iskljuciti iz razmatranja
ove radne ¢vorove, da ne bi doslo do toga da ovaj ¢vor ponovo postane radni ¢vor, ¢ime bi funkcija
dala netacan rezultat. Za to se koristi niz susedi_out. Dakle, u ovaj niz su smeSteni svi indeksi iz
niza susedi koji odgovaraju elementima ovog niza koji su jednaki vrednosti susedifj]. Elemente sa
tim indeksima treba ukloniti iz nizova susedi, preth i cene, $to je i uradeno u slede¢em FOR ciklusu:
for(var i = susedi.length - 1; i >= 0; i--=) {
if (susedi_out.indexOf (i)>=0) {

susedi.splice(i, 1);

cene.splice(i, 1);

preth.splice(i, 1);

}

Prolazi se kroz sve elemente niza susedi, pocev od poslednjeg elementa, i ukoliko se indeks
trenutno posmatranog elementa nalazi u skupu indeksa koje treba ukloniti, taj element se uklanja
pomocu funkcije splice(), iz sva tri niza, susedi, cene i preth.

Time je zavrSen spoljasnji WHILE ciklus i na kraju preostaje da se najbolja putanja od
inicijalnog ¢vora do svakog Cvora u datoj mreZi i prikaZze u elementu canvas, Sto se izvrSava
pozivanjem funkcija CrtajCvorove() i CrtajLinkove().

Primer Dijkstra algoritma na topologiju sa slike 5.1.6. primenjen na ¢vor pod rednim brojem
1, prikazan je na slici 5.4.1.

-

lj

r Tepologijs mreie
« c filey///C:fwamp/www/topologija.html

Postojedi fvarovi:

ey Serea

Postojeci linkovi:

SilirHa S ]t ot i =clate

BTl MEd T |
i ik

Slika 5.4.1. Dijkstra algoritam primenjen na ¢vor 1 mrezZe sa slike 5.6

66



5.5. Upisivanje topologije u bazu podataka
Za snimanje topologije koriS¢eni su Apache Veb server, MySQL baza podataka i PHP
programski jezik.

Kreirana baza podataka ima naziv “topology* i Cetiri kolone. To su Networks, Nodes, Links i
Flows. U tabeli Networks se Cuvaju nazivi mreZa, a u tabelama Nodes, Links i Flows spisak
¢vorova, linkova i tokova, respektivno, sa njihovim parametrima i identifikacijom mreZe kojoj
pripadaju.

Tabela Networks ima sledece kolone:
e NetworkID — Jedinstveni ID mreZe u vidu devetocifarnog broja. Prilikom dodavanja nove

teme, vrednost ove kolone se automatski azurira, jer je koriS¢ena opcija auto_increment.
Ova kolona predstavlja primarni klju¢ za tabelu Networks.

e NetworkName — Naziv mreze.
Tabela Nodes ima sledece kolone:

® NodelD - Jedinstveni ID ¢vora u vidu devetocifarnog broja. Ova kolona je primarni kljuc¢
tabele Nodes.

e NetworkID — ID mreZe kojoj ¢vor pripada. Ova vrednost odgovara NetworkID-u iz tabele
Networks

® Xcoordinate — X koordinata ¢vora

® Ycoordinate — Y koordinata ¢vora

® NodeDelay — Kasnjenje ¢vora

Tabela Links ima sledece kolone:

e LinkID — Jedinstveni ID linka u vidu devetocifarnog broja. Ova kolona je primarni klju¢
tabele Links

e NetworkID — ID mreze kojoj link pripada. Odgovara NetworkID-u iz tabele Networks

o LinkStartNode — ID pocetnog ¢vora. Ova vrednost je jednaka odgovaraju¢em NodelD-u
iz tabele Nodes

e LinkEndNode — 1D krajnjeg ¢vora. Jednaka je odgovaraju¢em NodelD-u iz tabele Nodes

® Price — Cena linka

e LinkCapacity — Kapacitet linka

e LinkDelay — KaSnjenje linka

Kolone tabele Flows su:

e FlowlD — Jedinstveni ID linka u vidu devetocifarnog broja. Ova kolona je primarni kljuc
tabele Flows

e NetworkID — ID mrezZe kojoj link pripada. Odgovara NetworkID-u iz tabele Networks

e FlowStartNode — ID pocetnog ¢vora. Ova vrednost odgovara NodelD-u iz tabele Nodes

e FlowEndNode — 1D krajnjeg ¢vora. Odgovara NodelD-u iz tabele Nodes

e FlowCapacity — Kapacitet toka
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Za kreiranje baze podataka sa prethodno navedenim tabelama, potrebno je pokrenuti slede¢i .php
file u brauzeru:

<?php
//povezivanje sa serverom
$Sconnect = mysql_connect ("localhost", "korisnik", "lozinka") or
die ("Connection failed");

echo '<h3>'.'CREATE DATABASE IF NOT EXISTS topology DEFAULT CHARACTER SET utf8
COLLATE utf8_general_ci'.'</h3>"';
//kreiraj novu bazu podataka - topology
Screate = mysql query ("CREATE DATABASE IF NOT EXISTS topology DEFAULT CHARACTER
SET utf8 COLLATE utf8_general_ci")

or die (mysql_error());

//selektujmo bazu topology za rad sa njom
mysql_select_db("topology");

//kreiranje tabela

//kreiranje tabele Networks

SNetworks_table = "CREATE TABLE Networks (
NetworkID int (9) unsigned NOT NULL auto_increment,
NetworkName varchar (255) NOT NULL,
PRIMARY KEY (NetworkID)

)"

echo '<h3>'.S$Networks_table.'</h3>";

//aktiviranje upita

Srezultat = mysql_query ($Networks_table)
or die (mysql_error());

//kreiranje tabele Nodes
SNetworkNodes_table = "CREATE TABLE Nodes (
NodeID int (9) unsigned NOT NULL auto_increment,
NetworkID int (9) unsigned NOT NULL,
Xcoordinate float(9,2) NOT NULL,
Ycoordinate float(9,2) NOT NULL,
NodeDelay int (9) unsigned NOT NULL,
PRIMARY KEY (NodelID)

)"

echo '<h3>'.$NetworkNodes_table.'</h3>";

//aktiviranje upita

Srezultat = mysql_query ($SNetworkNodes_table)
or die (mysql_error());

//kreiranje tabele Links

SNetworkLinks_table = "CREATE TABLE Links (
LinkID int(9) unsigned NOT NULL auto_increment,
NetworkID int (9) unsigned NOT NULL,
LinkStartNode int (9) unsigned NOT NULL,
LinkEndNode int (9) unsigned NOT NULL,
Price int(9) unsigned NOT NULL,
LinkCapacity int(9) unsigned NOT NULL,
LinkDelay int(9) unsigned NOT NULL,
PRIMARY KEY (LinkID)

)"

echo '<h3>'.$NetworkLinks_table.'</h3>";

//aktiviranje upita

Srezultat = mysql_ query ($NetworkLinks_table)
or die (mysql_error());
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//kreiranje tabele Flows

SNetworkFlows_table = "CREATE TABLE Flows (
FlowID int (9) unsigned NOT NULL auto_increment,
NetworkID int (9) unsigned NOT NULL,
FlowStartNode int (9) unsigned NOT NULL,
FlowEndNode int (9) unsigned NOT NULL,
FlowCapacity int(9) unsigned NOT NULL,
PRIMARY KEY (FlowID)

)"

echo '<h3>'.$NetworkFlows_table.'</h3>";

//aktiviranje upita

Srezultat = mysql_ query ($NetworkFlows_table)
or die (mysql_error());

//ispis poruke

echo "Baza uspe$no kreirana';

?>

Da bi korisnik sacuvao u bazi podatke o mreznoj topologiji koje je uneo preko korisnickog
interfejsa, potrebno je da unese Zeljeni naziv topologije i klikne na dugme “Upis$i u bazu*. HTML
kod kojim je odredeno pomenuto dugme je sledeéi:

<form>

Sacuvaj topologiju:</br>

Naziv topologije:

<input id="name"><button type="button" id="WriteDB">Upis$i u bazu</button>
</form>

Ukoliko dati naziv topologije ve¢ postoji u bazi, korisnik ¢e biti obavesten i mo¢i ¢e da izabere da li
Zeli da unese topologiju sa drugim nazivom ili Zeli da aZurira topologiju koja ve¢ postoji u bazi.
Ovo je realizovano JavaScript funkcijom koja se poziva klikom na dugme “UpiSi u bazu*:

S("#WriteDB") .click (function() {
var name=document.getElementById("name") .value;

if (name==null || name=="") {
alert ('Unesite naziv topologije!')
}
else {
jQuery.ajax ({ //naziv mreze se salje u

"isTopologyInDB.php" gde se proverava da 1li vec postoji u bazi, ako ne postoji
vraca se "1"
type: "POST",
dataType: "text",
url: "isTopologyInDB.php",
data: name,
success : function(data) {
if (data=="1") ({ //ako ime mreze ne postoji vec u bazi, uneti
podaci mogu da se upisu u bazu
var niz=new Array();
niz[0]=name;
niz[l]=Cvorovi;
niz[2]=Linkovi;
niz[3]=Tokovi;
jQuery.ajax ({
type: "POST",
contentType: "application/json; charset=utf-8",
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url: "sendToDB.php",

data: JSON.stringify(niz),

success : function(data) {
alert('Podaci su uspesno ubaceni');
location.reload();

}
}) i
}
else {
r = confirm("Topologija sa datim nazivom vel¢ postoji u bazi!
Da 1i zZelite da je azurirate?");
if (r==true) {
var niz=new Array();
niz[0]=name;
niz[l]=Cvorovi;
niz[2]=Linkovi;
niz[3]=Tokovi;
jQuery.ajax ({
type: "POST",
contentType: "application/json; charset=utf-8",
url: "updateDB.php",
data: JSON.stringify(niz),
success : function(data) {
alert('Topologija je azurirana!');
location.reload();

});

Hi
)

Na pocetku funkcije deklariSe se promenljiva name, u koju se smeSta sadrzaj tekstualnog
polja sa identifikatorom “name*, odnosno naziv topologije. Ukoliko promenljiva name nije prazna,
proverava se da li topologija sa tim nazivom vec¢ postoji u bazi. To se obavlja pomocu jQuery.ajax()
metode. AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) je tehnika za kreiranje brzih i dinamickih veb
strana, koja omoguc¢ava aZuriranje veb strana asinhrono, menjanjem male koli¢ine podataka dok se
komunicira sa serverom, pri ¢emu se stranica ne mora ponovo ucitati. Vise detalja o tome kako Ajax
funkcioniSe se moze pronaci na [11]. Biblioteka jQuery u potpunosti podrZzava Ajax i ima odli¢nu
dokumentaciju koja se moZe pronaci na veb sajtu [12]. Metoda jQuery.ajax() izvrSava asinhroni
HTTP (Ajax) zahtev. Tip zahteva je definisan parametrom fype i moZe biti POST, GET, PUT ili
DELETE. U ovoj funkciji se koristi POST. Parametar data oznacava podatke koji se Salju ka
serveru. Parametar URL je URL stranice ka kojoj se zahtev Salje, a dataType je tip podatka koji se
ocekuje kao odgovor od servera. Parametar success oznaCava funkciju koja ¢e se pozvati ako je
zahtev uspesSan. Ulazni parametar ove funkcije i parametar koji ona vraca je odgovor od servera,
koji je formatiran u skladu sa definisanom vrednoS¢u parametra dataType. Ideja je da se metoda
JQuery.ajax() iskoristi za proveravanje postojanja topologije sa datim nazivom u bazi i upisivanje
sadrzaja nizova Cvorovi, Linkovi 1 Tokovi u bazu. Da li naziv topologije koji je korisnik uneo veé
postoji u bazi proverava se kodom na stranici isTopologyInDB.php. Ako vrednost definisana
promenljivom name, koja se prosleduje ovoj stranici, ne postoji u bazi, vratic¢e se vrednost “1*, koja
je definisana proizvoljno. SadrZaj stranice isTopologyInDB.php je slede¢i:

<?php
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//&itanje podataka prosledenih fajlu
Sname = file_get_contents ("php://input");
Soutput=true;

//povezivanje sa serverom
$connect = mysqgl_connect ("localhost", "korisnik", "lozinka")
or die ("Connection failed");

Srezultat = mysql_query("SET NAMES 'utfg8'")
or die (mysql_error());

//bira se baza topology za rad

mysqgl_select_db("topology");

Supit = "SET NAMES utf8";

Srezultat = mysql_query (Supit)
or die (mysql_error());

//selektuju se svi zapisi iz kolone NetworkName iz tabele Networks
Supit = "SELECT NetworkName from Networks";
Srezultat = mysql_query (Supit)

or die (mysql_error());

//prolazi se kroz svaki zapis naziva topologije i proverava se da 1li je jednak
prosledenoj vrednosti
while ($zapis = mysql_fetch_assoc(Srezultat)) {
if ($Szapis|['NetworkName']==S$name) {
Soutput=false;

}

//prosledena vrednost ne postoji u bazi i stranica vrac¢a vrednost "1"
if (Soutput) {

echo "1";
}
//prosledena vrednost postoji u bazi i stranica vraca vrednost "O"
else {

echo "0";

7>

Podaci iz Ajax POST zahteva koji se prosleduju stranici se Citaju pomocu read-only stream-a
php://input, a sadrZaj ovog fajla se pomocu funkcije file_get contents() prosleduje promenljivoj
Sname. Kao $to se moze videti iz navedenog koda, iz tabele Networks se selektuju svi zapisi iz
kolone NetworkName, a zatim se za svaki zapis proverava da li je jednak nazivu topologije,
sadrzanom u promenljivoj $name. Ukoliko se pronade takav zapis, promenljiva Soutput se postavlja
na vrednost “false* i vraca se vrednost “0%, a ako se ne pronade, stranica vraca vrednost “1°.

Za slucaj da je POST zahtev u metodi jQuery.ajax() bio uspeSan i stranica
isTopologyInDB.php vratila vrednost “1%, znaci da naziv topologije koji je korisnik uneo ne postoji
vec¢ u bazi i da se sadrzaj nizova Cvorovi, Linkovi i Tokovi moze proslediti serveru i upisati u bazu.
Ako je stranica isTopologyInDB.php vratila vrednost “0%, znac¢i da naziv topologije koji je korisnik
uneo ve¢ postoji u bazi i korisniku se pruza moguénost da izabere da li e da aZurira postojecu
topologiju ili ¢e da otkaze upisivanje topologije u bazu. Da bi se pojavio prozor za odabir jedne od
ove dve mogucénosti, koristi se metoda confirm(). Ulazni parametar ove metode je poruka koja ¢e se
prikazati korisniku, a izlazni parametar je vrednost “frue, ako je korisnik kliknuo na “OK*,
odnosno “false*, ako je korisnik kliknuo na “Cancel”. U oba slucaja, kada se radi slanje podataka
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ka serveru, definiSe se promenljiva niz, sa 4 elementa. Ti elementi su promenljive name, Cvorovi,
Linkovi i Tokovi. Promenljiva niz se zatim Salje ka serveru pomoc¢u Ajax POST zahteva, pri ¢emu je
format podatka koji se koristi JSON (JavaScript Object Notation). JSON format je sintaksa za
cuvanje i razmenjivanje podataka, jednostavna za Citanje i pisanje ljudima, a takode i masinima za
parsiranje i generisanje. Koristi se za serijalizaciju objekata, nizova, brojeva, string-ova, logickih
vrednosti i vrednosti null. Vise o JSON formatu se moZe na¢i na veb sajtu [13]. Da bi se
promenljiva niz prosledila php stranici, potrebno je serijalizovati niz pomocu metode
JSON.stringify, a zatim specificirati contentType Ajax zahteva, kako bi server razumeo da se radi o
JSON formatu.

Za prosledivanje nove topologije u bazu, koristi se deo koda sa str. 50, koji je naveden ispod
i koji pripada php stranici sendToDB.php:

if (data=="1") {
var niz=new Array();
niz[0]=name;
niz[l]=Cvorovi;
niz[2]=Linkovi;
niz[3]=Tokovi;
jQuery.ajax ({
type: "POST",
contentType: "application/json; charset=utf-8",
url: "sendToDB.php",
data: JSON.stringify(niz),
success : function(data) {
alert('Podaci su uspesno ubaceni');
location.reload();
}
H;

Kod stranice sendToDB.php je sledei:

<?php
//&itanje podataka prosledenih fajlu
$x=file_get_contents ("php://input") ;
Sy=json_decode ($x, true);
echo $y[1][0]['KoordinataX'];
echo count ($y[1]);

//povezivanje sa serverom
$Sconnect = mysql_connect ("localhost", "korisnik", "lozinka")
or die ("Connection failed");

Srezultat = mysql query ("SET NAMES 'utfg8'™)
or die (mysql_error());

//bira se baza topology za rad

mysql_select_db("topology");

Supit = "SET NAMES utf8";

Srezultat = mysql_query (Supit)
or die (mysql_error());

//upisivanje u tabelu Networks

Subaci = "INSERT INTO Networks (NetworkName) VALUES ('".S$y[0]."'")";
Srezultat = mysqgl_query (Subaci)
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or die (mysql_error());

//&ita se NetworkID topologije koja je upravo upisana
Supit = "SELECT NetworkID from Networks WHERE NetworkName='".$y[0]."'";
Srezultat = mysql_query (Supit)

or die (mysql_error());

Srow=mysqgl_fetch_array($rezultat);
$id=$row[ 'NetworkID'];

//odreduje se broj &vorova
Sbr=count (Sy[1])

//upisivanje svakog c¢vora u bazu
for (Sm=0; Sm<Sbr; Sm++) {

;
Subaci = "INSERT INTO Nodes (NetworkID, Xcoordinate, Ycoordinate, NodeDelay)
VALUES ('".$id.""',
".8y[1][$m] ['KoordinataX']."','".$y[1][$m] ['KoordinataY']."',"'".$y[1][$m]['Kasn
jenjeCvora']."")";
Srezultat = mysqgl_query (Subaci)
(

or die (mysql_error());

}

//odreduje se broj linkova
Sbr=count (Sy[2]);
//upisivanje svakog linka u bazu

for (Sm=0; Sm<S$Sbr; Sm++) {
Subaci = "INSERT INTO Links (NetworkID, LinkStartNode, LinkEndNode, Price,
LinkCapacity, LinkDelay)
VALUES
trmosid."t, ""LSy 2] [$m] [ PocetniCvor']."', '".$y[2] [$m] ['KrajnjiCvor']."', "".Sy[2
[$m ]['Cena'].""',"".$y[2] [$m] ['Kapacitet'].""',"".8y[2] [$m] ['KasnjenjeLinka']."")

Srezultat = mysqgl_query (Subaci)
or die (mysql_error());

}

//odreduje se broj tokova
Sbr=count (Sy[3
//upisivanje svakog toka u bazu

for (Sm=0; Sm<Sbr; Sm++) {
Subaci = "INSERT INTO Flows (NetworkID,FlowStartNode, FlowEndNode,
FlowCapacity)
VALUES
rn $1d ", Sy [3]1[8m] ['PocetniCvorToka']l. "', "".$y[3] [S$m] ['ZavrsniCvorToka'].""'
"8y [3]1([Sm] [’ KapaCLtetToka']."')";

$rezultat = mysql_query (Subaci)
or die (mysql_error());
}

7>

U fajlu sendToDB.php se prvo definiSe promenljiva $x, u koju se smesta sadrzaj tela Ajax POST
zahteva, odnosno promenljiva niz u JSON formatu, koja se zatim konvertuje u PHP promenljivu $y,
pomoc¢u metode json_decode(). Dobijena promenljiva $y je niz ¢iji je prvi element naziv topologije
koja je ¢e se upisati u bazu kao NetworkName, a drugi, treci i Cetvrti elementi su nizovi objekata
Cvorovi, Linkovi i Tokovi, respektivno. Nakon ovoga sledi upisivanje naziva nove topologije u
bazu, i Citanje ID-a upravo upisanog naziva topologije u tabelu Networks, jer se prilikom upisivanja
¢vorova, linkova i tokova zahteva i ID topologije kojoj ¢vor/link/tok pripada. ID topologije,
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odnosno zapis iz kolone NetworkID, se smesta u promenljivu $id. Zatim se za svaki od preostala tri
elementa niza $y odreduje duzina, odnosno odreduju se duzine nizova Cvorovi, Linkovi i Tokovi,
koji predstavljaju ova tri elementa, da bi se zatim pomocu WHILE petlje parametri svakog ¢vora,
linka i toka upisali u tabele Nodes, Links i Flows, respektivno. Na taj nacin je zavrSen upis u bazu
topologije sa novim nazivom. [zvrSava se success funkcija Ajax POST zahteva, kada korisnik dobija
poruku “Podaci su uspesno baceni!*.

Za upisivanje topologije koja sa navedenim nazivom ve¢ postoji u bazi, odnosno za
azuriranje topologije, izvrSava se deo koda funkcije sa str. 70, koja se poziva klikom na dugme
“UpiSi u bazu*:

else {
r = confirm("Topologija sa datim nazivom vel¢ postoji u bazi!
Da 1i zelite da je azZurirate?");
if (r==true) {
var niz=new Array();
niz[0]=name;
niz[l]=Cvorovi;
niz[2]=Linkovi;
niz[3]=Tokovi;
jQuery.ajax ({
type: "POST",
contentType: "application/json; charset=utf-8",
url: "updateDB.php",
data: JSON.stringify(niz),
success : function(data) {
alert ('Topologija je azurirana!');
location.reload();

})i

});
})

Kao $to se mozZe primetiti, promenljiva niz se pomocu metode JSON.stringify() konvertuje u
JSON string i prosleduje fajlu updateDB.php. Stranica updateDB.php, na isti nacin kao i stranica
sendToDB.php, prihvata sadrzaj promenljive niz pomocu funkcije file_get_contents() i pridruzuje
ga PHP promenljivoj $y. Naime, stranica updateDB.php sadrzi slede¢i kod:
<?php
//&itanje podataka prosledenih fajlu

$x=file_get_contents ("php://input");
Sy=json_decode ($x, true);

//povezivanje sa serverom
$connect = mysqgl_connect ("localhost", "korisnik", "lozinka")

or die ("Connection failed");

Srezultat = mysql_query("SET NAMES 'utfg8'")
or die (mysql_error());

//biramo bazu topology
mysql_select_db("topology");
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//selektovanje NetworkID iz tabele Networks sa prosledenim nazivom topologije
Supit = "SELECT NetworkID from Networks WHERE NetworkName='".$y[0]."'";
Srezultat = mysql_query (Supit)

or die (mysql_error());
Srow=mysql_ fetch_array ($rezultat);
$id=S$row[ 'NetworkID'];

//brisanje iz tabele Nodes svih zapisa vezanih za prosledeni naziv topologije
Supit = "DELETE FROM Nodes WHERE NetworkID=$id";
Srezultat = mysql_query (Supit)

or die (mysql_error());

//brisanje iz tabele Links svih zapisa vezanih za prosledeni naziv topologiije
Supit = "DELETE FROM Links WHERE NetworkID=$id";
Srezultat = mysql_query (Supit)

or die (mysql_error());

//brisanje iz tabele Flows svih zapisa vezanih za prosledeni naziv topologiije
Supit = "DELETE FROM Flows WHERE NetworkID=$id";
Srezultat = mysql_query (Supit)

or die (mysql_error());

//odreduje se broj ¢vorova
Sbr=count (Sy[1]);

//upisivanje svakog ¢vora u bazu
for ($m=0; $m<S$br; Sm++) |

Subaci = "INSERT INTO Nodes (NetworkID, Xcoordinate,Ycoordinate,NodeDelay)
VALUES ('".$id."',
'Sy [1][$m] ['KoordinataX']."', "".$y[1] [$m] ['KoordinataY']."',"'".$y[1][Sm]['Kasn
jenjeCvora']."")";
Srezultat = mysqgl_query (Subaci)
(

or die (mysql_error());
}

//odreduje se broj linkova
Sbr=count (Sy[2]);
//upisivanje svakog linka u bazu

for (Sm=0; Sm<$br; Sm++) {
Subaci = "INSERT INTO Links (NetworkID, LinkStartNode, LinkEndNode, Price,
LinkCapacity, LinkDelay)
VALUES
("*".$id.""', """ .8y [2] [$m] ['PocetniCvor']."', "".$y[2] [$m] ['KrajnjiCvor'].""','".Sy[2
J[Sm]['Cena'].""',"".Sy[2][$m] ['Kapacitet']."',"".$y[2][Sm]['KasnjenjeLinka']."")

".
4

Srezultat = mysqgl_query (Subaci)
or die (mysql_error());

}

//odreduje se broj tokova
Sbr=count ($y[3]);
//upisivanje svakog toka u bazu

for (Sm=0; Sm<Sbr; Sm++) {
Subaci = "INSERT INTO Flows (NetworkID,FlowStartNode, FlowEndNode,
FlowCapacity)
VALUES
('".sid."', '"".8y[3]1[Sm] ['PocetniCvorToka'].""',"".8y[3][Sm] ['ZavrsniCvorToka']."'
,"".8y[3][Sm] [ 'KapacitetToka']."")";

Srezultat = mysqgl_query (Subaci)
or die (mysql_error());
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7>

Nakon §to se odabere baza topology, iz tabele Networks selektuje se NetworkID koji odgovara
prosledenom nazivu topologije, odnosno prvom elementu niza $y. To se radi da bi se iz tabela
Nodes, Links i Flows obrisali svi redovi koji imaju taj NetworkID, posle ¢ega se u te tabele vrsi upis
elemenata nizova Cvorovi, Linkovi i Tokovi, sa ID-em mreze koji je jednak vrednosti za NetworkID.
Upis se vrsi na isti na¢in kao kod dodavanja topologije sa nazivom koji ne postoji u bazi — odreduje
se broj cvorova, linkova i tokova i za svaki element se vr$i upis njegovih parametara u
odgovarajucu tabelu. Kada se zavr$i sa upisom u bazi, poziva se success funkcija Ajax POST
requesta koja obaveStava korisnika da je topologija aZurirana.

Na slici 5.5.1 prikazan je primer upisivanja kreirane mrezne topologije u bazu. Posto su uneti
elementi mreZne topologije, korisnik treba da unese naziv topologije u tekstualno polje i klikne na
dugme Upisi u bazu, a nakon upisa u bazu pojavice se obavestenje kao na slici 5.5.2, da su podaci
uspesno ubaceni. Na kraju se stranica ponovo ucitava i u listi sacuvanih topologija, se pojavljuje
naziv upravo sacuvane topologije sa nazivom “Prvi primer, kao na slici 5.5.3. Vise o ispisivanju
naziva topologije moZe se procitati u sledeCem odeljku.

Ako korisnik unese novu topologiju i Zeli da je sacuva takode pod nazivom “Prvi primer®,
pojavice se dijalog kao na slici 5.5.4. Ako se klikne na OK, podaci o topologiji “Prvi primer*, sa
slike 5.5.1 ¢e se izbrisati iz baze, a pod tim nazivom c¢e biti upisani podaci o novokreiranoj
topologiji. Ako se klikne na “Cancel”, upisivanje u bazu se nece obaviti, a korisnik ¢e moci da
unese neki drugi naziv za naziv topologije.

| S |
V' [ Topelogije mrete x

L c localhost = ’

Saduvaj topoloiju: =

Haziv topolegije:

------------

MRCrEA) CYOrave

Pestefed linkovi

N[ wreiraj ink

aj Linksve

Postojedi tokovi podataka:

Slika 5.5.1 Upisivanje topologije u bazu
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Slika 5.5.2. Podaci su uspesno upisani u bazu
|| Topologija mrete *
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Safuvane topologije: -
- Saéuvaj topologiju:
Tnipiee
o | lapi Maziv topaloglje:
Nova Tapobgia ]

|iea7 oossese1snezs 35|
Postojed Evaravi:
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e
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Postojed tokovi podataka:

Dadsj nevi tok

e ve ko) Btime S izbrete:

asberme ok oy 2ev0r da EbelE:
PetetraCvor:

Slika 5.5.3. Sacuvana topologija se pojavljuje u listi sacuvanih topologija na stranici
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Tepologija mrede x
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Sacinmna topalogije: The page at localhost says: T —
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Postojed linkevi:
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Postojedi tokavi podataka:
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Slika 5.5.4. Upisivanje topologije u bazu ¢iji naziv ve¢ postoji u bazi

5.6. Ispisivanje topologije iz baze podataka

U ovom odeljku je opisano Citanje iz baze i ispisivanje postojecih topologija na veb stranici.
Kao $to je opisano u prethodnom odeljku i prikazano na slici 5.5.3, nazivi topologija su ispisani na
stranici u vidu linkova. To je postignuto koriS¢enjem sledeceg koda:

<?php

//povezivanje sa serverom

Sconnect = mysqgl_connect ("localhost", "korisnik", "lozinka')
or die ("Connection failed");

mysqgl_query ("SET NAMES 'utfg8'™) or die (mysql_error());

//biramo bazu topology
mysql_select_db("topology");

//selektuju se svi nazivi topologija iz tabele Networks
Supit = "SELECT NetworkName from Networks";
Srezultat = mysql_query (Supit)

or die (mysql_error());

//ispisivanje linkova sa nazivima topologija iz baze

while ($zapis = mysql_fetch_assoc($rezultat)) {

echo "<h3><a
href="topology.php?top=".%$zapis['NetworkName']."'>".$zapis['NetworkName']."</a><
/h3>";

}

Ako korisnik klikne na link Zeljene topologije, naziv te topologije, koji se nalazi u koloni
NetworkName, bice prosleden topology.php stranici kroz parametar top, sto je definisano URL-om
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u poslednjem redu koda prikazanog iznad. Vrednosti promenljive fop se pristupa pomocu
superglobalne php promenljive $_GET i prosledena vrednost promenljive fop se smesSta u pomoc¢nu
promenljivu $_TopologyName, radi lakseg razumevanja koda. Nakon toga se iz tabela Nodes, Links
i Flows selektuju svi ¢vorovi, linkovi 1 tokovi koji pripadaju topologiji sa nazivom
$_TopologyName. Svaki selektovani ¢vor se dodaje u multidimenzionalni niz $Nodes kao novi
element, pri ¢emu je svaki element niza $Nodes niz, ¢iji indeksi nose nazive parametara ¢vora i
shodno tim nazivima se popunjavaju elementi elemenata niza $Nodes. PHP promenljiva $Nodes je
ekvivalent JavaScript promenljive Cvorovi. Analogno nizu $Nodes kreiraju se nizovi $Links i
$Flows. Opisane akcije su realizovane kodom prikazanim ispod.

//u promenljivu S$TopologyName se smedta naziv topologije na ¢iji link je
kliknuto
if (isset (S_GET['top'l)) {

STopologyName=$_GET['top'];

//selektovanje svih podataka iz tabele Nodes koji pripadaju
topologiji $TopologyName

Supit = "SELECT Nodes.Xcoordinate,
Nodes.Ycoordinate, Nodes.NodeDelay,Networks.NetworkName from Nodes LEFT JOIN
Networks ON Nodes.NetworkID=Networks.NetworkID WHERE
Networks.NetworkName="".$TopologyName.""'";

Srezultat = mysql_query (Supit)

or die (mysql_error());

Sk=0;
while ($zapis = mysql_fetch_assoc($rezultat)) {
//php niz ekvivalentan javascript nizu Cvorovi
SNodes [$k]=array ("KoordinataX"=>$zapis|['Xcoordinate'],"KoordinataY"=>$zapis['Yco
ordinate'], "KasnjenjeCvora"=>$zapis['NodeDelay']);
Sk++;

}

//selektovanje svih podataka iz tabele Links koji pripadaju
topologiji $TopologyName

Supit = "SELECT Links.LinkStartNode, Links.LinkEndNode, Links.Price,
Links.LinkCapacity, Links.LinkDelay from Links LEFT JOIN Networks ON
Links.NetworkID=Networks.NetworkID WHERE
Networks.NetworkName="".$TopologyName.""'";

Srezultat = mysql_query (Supit)

or die (mysql_error());

Sk=0;
while ($zapis = mysql_fetch_assoc($rezultat)) {
//php niz ekvivalentan javascript nizu Linkovi
SLinks[$k]=array ("PocetniCvor"=>$zapis['LinkStartNode'], "KrajnjiCvor"=>$zapis|['L

inkEndNode'], "Cena"=>$zapis['Price'], "Kapacitet"=>$zapis['LinkCapacity'], "Kasnje
njelLinka"=>$zapis['LinkDelay']);
Sk++;
}

//selektovanje svih podataka iz tabele Flows koji pripadaju
topologiji $TopologyName

Supit = "SELECT Flows.FlowStartNode, Flows.FlowEndNode,
Flows.FlowCapacity,Networks.NetworkName from Flows LEFT JOIN Networks ON
Flows.NetworkID=Networks.NetworkID WHERE
Networks.NetworkName="".$TopologyName.""'";

Srezultat = mysql_query (Supit)

or die (mysql_error());

79



$k=0;
while ($zapis = mysql_fetch_assoc(Srezultat)) {
//php niz ekvivalentan javascript nizu Tokovi

SFlows[$k]=array ("PocetniCvorToka"=>$zapis['FlowStartNode'], "ZavrsniCvorToka"=>$
zapis['FlowEndNode'], "KapacitetToka"=>$zapis['FlowCapacity']l);
Sk++;
}
}
7>

Da bi se topologija iscrtala na topology.php stranici i da bi se dodavali, aZurirali, brisali i
cuvali novi parametri ¢vorova, linkova i tokova, pomocu opisanih JavaScript funkcija, vrednosti
php promenljivih $Nodes, $Links i $Flows se moraju proslediti promenljivama Cvorovi, Linkovi i
Tokovi, respektivno. To se jednostavno moZze uraditi pomoc¢u JSON formata, na slede¢i nacin:

<script>

//dodela sadrzaja php promenlijive javascript promenljivo]
obj = JSON.parse('<?php echo json_encode ($Nodes) ?>"');
Cvorovi=obj;

obj = JSON.parse('<?php echo json_encode ($Links) ?2>"');
Linkovi=obj;

obj = JSON.parse('<?php echo json_encode ($Flows) ?>');
Tokovi=obj;

CrtajSve(Cvorovi,Linkovi, Tokovi);

</script>

Metoda json_encode(), suprotno od metode json_decode(), vraca vrednost PHP promenljive u
JSON format. Metoda JSON.parse, suprotno od metode JSON.stringify, parsira JSON string. Posle
konverzije, preostaje samo prikazivanje parametara elemenata mreZe i crtanje topologije u elementu
canvas, za $ta je potrebno da korisnik klikne na dugme “Ispisi‘:

<form>

Ispisi iz baze:

<button type="button" id="ReadDB">Ispisi</button>

</form>

Klikom na ovo dugme se poziva funkcija CrtajSve(). Na slici 5.6.1 prikazano je crtanje topologije i
njenih parametara sacuvane u bazi pod nazivom “Prvi primer*.
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5.6.1. Klikom na dugme Ispisi ispisuje se sadrzaj iz baze o izabrane topologije

5.7. Brisanje sa¢uvane topologije iz baze

Brisanje topologije iz baze se obavlja upisivanjem naziva topologije, koja se Zeli izbrisati, u

tekstualno polje i klikom na dugme “Brisi*, ¢iji je HTML kod prikazan ispod.

<form>

Izbrisite topologiju iz baze:</br>

Naziv topologije: <input type="text" id="delete_name"><button type="button"
id="DeleteDB">Brisi</button>

</form>

Klikom na dato dugme se poziva jQuery funkcija u kojoj se vrednost tekstualnog polja delete_name
dodeljuje promenljivoj name. Promenljiva name se zatim prosleduje stranici delete.php pomocu

JQuery.ajax() metode:

S("#DeleteDB") .click (function() {
var name=document.getElementById("delete name") .value;
jQuery.ajax ({
type: "POST",
dataType: "text",
url: "delete.php",
data: name,
success : function(data) {
alert (data);
location.reload();

b
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Na stranici delete.php, prosledena vrednost se smeSta u promenljivu $name i iz tabele Networks
selektuje se NetworkID koji odgovara nazivu topologije $name. Zapis NetworkID se dodeljuje
promenljivoj $id:

<?php

//&itanje podataka prosledenih fajlu

Sname = file_get_contents ("php://input");

$connect = mysql_connect ("localhost", "korisnik", "lozinka")
or die ("Connection failed");

//biramo bazu topology
mysql_select_db ("topology");

Supit = "SELECT NetworkID from Networks WHERE NetworkName='".$name."'";
Srezultat = mysql_query (Supit)
or die (mysql_error());

Srow=mysqgl_fetch_ array($rezultat);
$id=$row[ 'NetworkID'];

Nakon ovoga, pomo¢u SQL komande DELETE lako je obrisati sve zapise iz tabela Nodes, Links i
Flows, ¢ija je vrednost kolone NetworkID jednala vrednosti promenljive $id, identifikatoru
topologije sa nazivom $name, $to prikazuju slede¢i redovi koda:

//brisanje zapisa iz tabele Nodes
Sbrisi = "DELETE FROM Nodes WHERE NetworkID='".$id."'";
Srezultat = mysqgl_query ($Sbrisi)

or die(mysql_error());

//brisanje zapisa iz tabele Links
Sbrisi = "DELETE FROM Links WHERE NetworkID='".$id."'";
Srezultat = mysql_query(S$brisi)

or die (mysql_error());

//brisanje zapisa iz tabele Flows
Sbrisi = "DELETE FROM Flows WHERE NetworkID='".$id."'";
Srezultat = mysql_query(S$brisi)

or die (mysql_error());

//brisanje zapisa iz tabele Networks
Sbrisi = "DELETE FROM Networks WHERE NetworkID='".$id."'";
Srezultat = mysqgl_query (Sbrisi)

or die (mysql_error());

echo "Topologija je izbrisana"

7>

Ukoliko se nije dogodila greska prilikom izvrSavanja koda sa stranice delete.php, stranica vraca
obavestenje “Topologija je izbrisana®™ i ponovo se ucitava, pri ¢emu se u listi sacuvanih topologija
moZe uociti da topologije za brisanje viSe nema i da je zaista izbrisana.
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6. ZAKLJUCAK

U ovom radu kreirana je i opisana biblioteka za dinamicko kreiranje i modifikovanje mreZzne
topologije primenom HTMLS elementa canvas.

JavaScript funkcije, koje su obuhvacene bibliotekom i opisane u cetvrtom poglavlju,
omogucavaju dodavanje, brisanje i aZuriranje ¢vorova, linkova i tokova korisnika. Parametri ¢vora
su koordinate u elementu canvas i kasnjenje ¢vora. Parametri linka su njegovi krajnji ¢vorovi, cena,
kapacitet i kasnjenje, a parametri toka korisnika su krajnji ¢vorovi i kapacitet toka. Za svaki element
mrezne topologije se vrlo jednostavno moZe prosiriti lista parametara. U petom poglavlju je
pokazano da se data biblioteka moZe koristiti za graficki prikaz i modifikovanje mreZne topologije u
elementu canvas, za odredivanje optimalne putanje od odabranog ¢vora do svakog od ¢vorova u
mreZi primenom Dijkstra algoritma i da se mreZna topologija, primenom Ajax tehnike i JSON
notacije, moZe sacuvati u bazi i kasnije Citati iz nje.

Integracijom JavaScript fajla sa funkcijama opisanim u Cetvrtom poglavlju, korisnik lako
moZe ukljuciti kreiranu biblioteku u svoj veb sajt. Biblioteka se moZe koristi u razlicite svrhe, kao
Sto su edukativne, istrazivacke, kao i za onlajn demonstraciju rezultata istraZivanja, odnosno rada
razvijenih algoritama. Korisniku se pruZza mogucnost da ima kompletan uvid u distribuciju uredaja
na OSI sloju 2 ili 3, njihovu mreznu povezanost i kapacitetu linkova izmedu njih. Planiranje mrezne
topologije i odrzavanje dokumentacije je olakSano grafickim prikazom lokacija mreZnih elemenata i
njihovih parametara.

Buduéi razvoj biblioteke iSao bi u pravcu implementacije automatskog generisanja
topologije, kao i dodavanja novih mreznih elemenata na sloju 2 ili 3. Takode, uvodenjem drag and
drop funkcionalnosti u biblioteku, olakSala bi se modifikacija grafi¢kog prikaza mreZne topologije.
Dodatno poboljSanje u vidu sigurnosti i lakSeg pristupa donelo bi kori§¢enje multi-korisnickog veb
interfejsa, $to bi znacilo da bi se kontrolisao pristup nadgledanju i/ili modifikaciji razli¢itih mreZnih
topologija.

83



LITERATURA

[1] Aleksandra Smiljani¢, predavanja iz predmeta Internet programiranje, Elektrotehnicki
fakultet, Beograd, 2012.

[2] Jeremy Keith, HTMLS5 For Web Designers, A Book Apart Jeffrey Zeldmann, 2010.

[3] Adam MCDaniel, HTMLS5: Your visual blueprint for designing rich web pages and
applications, Visual, 2012.

[4] Anselm Bradford, Paul Haine, HTMLS5 Mastery, Semantics, Standards and Styling, Apress,
2011.

[5] Eric Rowell, HTMLS5 Canvas Cookbook, Packt Publishing, 2011.
[6] Rob Hawkes, Foundation HTMLS5 Canvas For Games and Entertainment, Apress, 2011.
[7] JavaScript Array splice() Method, http://www.w3schools.com/jsref/jsref splice.asp

[8] Downloading jQuery, http://jquery.com/download/
[9] JavaScript HTML DOM Event Listener, http:/www.w3schools.com/js/js_htmldom_eventlistener.asp

[10] Dialog, http://jqueryui.com/dialog/#modal-form

[11] Ajax Tutorial, http://www.w3schools.com/ajax/default. ASP

[12] jQuery API Documentation: Ajax, http://api.jquery.com/category/ajax/

[13] JSON, https://developer.mozilla.ore/en-US/docs/Web/JavaScript/Reference/Global_Objects’JSON

84



A.PRIMER DRAG AND DROP FUNKCIONALNOSTI

U ovom prilogu objasnjen je kod kojim su generisane slike koje su opisuju drag and drop
funkcionalnost, u odeljku 2.2.7. Da bi se kreirale tri mete u koje ¢e elementi biti ispusteni
upotrebice se <div> elementi i slede¢i kod:

<!DOCTYPE HTML>

<html>

<head>

</head>

<body>

<div id="targetl”
ondragenter="return enter (event)”
ondragover="return over (event)”
ondrop="return drop(event)”>
</div>

<div id="target
ondragenter="return enter (event)”
ondragover="return over (event)”
ondrop="return drop(event)”>
</div>

<div id="targe
ondragenter="return enter (event)”
ondragover="return over (event)”
ondrop="return drop(event)”>
</div>

</body>

</html>

¥4

Kod u nastavku kreira tri <div> elementa sa atributom draggable, koja su podelementi prve mete.

<!DOCTYPE HTML>

<html>

<head>

</head>

<body>

<hl> "Drag and Drop" Primer</hl>

<div id="targetl”

ondragenter="return enter (event)”
ondragover="return over (event)”
ondrop="return drop(event)”>

<div id="draggablel” draggable="true”
ondragstart="return start (event)”
ondragend="return end(event)”>1
</div>

<div id="draggable2” draggable="true”
ondragstart="return start (event)”
ondragend="return end(event)”>2
</div>

<div id="draggable3” draggable="true”
ondragstart="return start (event)”
ondragend="return end(event)”>3
</div>
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</div>

<div id=

ondragenter= enter (event)”
ondragover= over (event)”
ondrop= drop (event) ”>
</div>

<div id=

ondragenter= enter (event)”
ondragover= over (event)”
ondrop= drop (event) ”>
</div>

</body>

</html>

U ovom koraku ¢e <div> elementi biti stilizovani. Mete ¢e biti oznaCene plavom, a pomerajuci

elementi narandZastom bojom.

<!DOCTYPE HTML>

<html>

<head>

<title>

Drag and Drop Primer

</title>

<style type= /css”>

f#targetl, #target2, ftarget3

{

float:left; width:250px; height:250px;
padding:10px; margin:1l0px;

}

#draggablel, #draggable2, #draggable3

{

width:75px; height:70px; padding:5px;
margin:5px;

}

#targetl {background-color: cyan;}
#target2 {background-color: cyan;}
#target3 {background-color: cyan;}
#draggablel {background-color: orange;}
#draggable2 {background-color: orange;}
#draggable3 {background-color: orange; }
</style>

</head>

<body>

<hl> "Drag and Drop" Primer</hl>

<div id=

ondragenter= enter (event)”
ondragover= over (event)”
ondrop= drop (event) ”>

<div id= draggable=
ondragstart= start (event)”
ondragend= end (event) ”>1
</div>

<div id= draggable=
ondragstart= start (event)”
ondragend= end (event) ”>2
</div>
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<div id="draggable3” draggable="true”
ondragstart="return start (event)”
ondragend="return end(event)”>3
</div>

</div>

<div id="target2”
ondragenter="return enter (event)”
ondragover="return over (event)”
ondrop="return drop(event)”>
</div>

<div id="target3”
ondragenter="return enter (event)”
ondragover="return over (event)”
ondrop="return drop(event)”>
</div>

</body>

</html>

Kada je pokrene fajl sa navedenim HTML kodom, stranica u brauzeru Google Chrome izgleda kao
na slici B.1.

] Drag and Drop Primer *®
€ & C [3filey//C:/wamp/www/dragAndDrop.htmi

"Drag and Drop" Primer

Slika B.1. Prikaz koda u brauzeru za primer drag and drop operacije

Kada korisnik po¢ne da pomera pomerajuci <div> element, inicira se ondragstart dogadaj, kojim se
poziva funkcija koja ¢e se u primeru nazvati start(). U funkciji je potrebno postaviti da je
pomerajuci <div> element koji korisnik pokuSava da premesti zaista pomeraju¢i. To se postiZze
podesavanjem dataTransfer.effectAllowed, objekta koji je prosleden start() funkciji, na dogadaj
move:

<script type="text/javascript”>
function start (e)
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{

e.dataTransfer.effectAllowed='"move’ ;

}
Da bi se sacuvao ID <div> elementa koji se pomera i da bi se mogao pomerati i nakon Sto je
prevucen, potrebno je dodati slede¢i kod:

<script type= /javascript”>
function start (e)
{

e.dataTransfer.effectAllowed='move’;
e.dataTransfer.setData (“Data”,
e.target.getAttribute('id’));

Kada korisnik prevuce pomerajuéi <div> element u ciljani <div> element, deSava se ondragevent
dogadaj. Taj dogadaj inicira funkciju koja je u primeru nazvana enter(). Ova funkcija vraca
vrednost “true‘ kao indikaciju da je elementu koji se pomera dozvoljeno da se stupi u prostor mete.

function enter (e)

{

return true;

}

Kada korisnik prevlaci element preko mete, deSava se ondragover dogadaj, koji inicira funkciju
koja se u primeru zove over(). Ova funkcija vraca vrednost “true* ako je objektu koji se pomera
dozvoljeno da bude ispusSten na datu metu, odnosno vraca vrednost “false ako se objekat ne moze
prevucéi na datu metu.

function over (e)

{

var iddraggable =
e.dataTransfer.getData (“Data”);

var id = e.target.getAttribute(‘id’);

Dodati slede¢i kod funkciji over() da bi se oznacilo da bilo koji element koji moZe da se pomera
moZe biti prevucen na metu 1, da se <div> 1 mozZe prevucéi samo na metu 2, a da se pomerajuci
<div> 11 <div> 2 mogu pomeriti samo na metu 3.

function over (e)

{

var iddraggable =
e.dataTransfer.getData (“Data”);

var id = e.target.getAttribute(‘id’);
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if(id =='targetl’)

return false;

if((id =='target2’)

&& iddraggable == ‘draggable3’)
return false;

else if(id =='target3’

&& (iddraggable == ‘draggablel’ ||
iddraggable ==’draggable2’))
return false;

else

return true;

}

Kada korisnik spusti pomerajuc¢i <div> element u prostor u koji mu je to dozvoljeno, poziva se
JavaScript funkcija appendChild koja ce pripojiti pomereni <div> element meti u koju je pomeren.
U isto vreme deSava se ondrop dogadaj i poziva se drop() funkcija i dobija se ID pomerenog
elementa.

function drop (e)

{
var iddraggable =
e.dataTransfer.getData (“Data”);

}
<script/>

Da bi se element koji se pomerio bio pripojen meti i da bi se prekinula dalja propagacija dogadaja u
brauzeru funkcijom stopPropagation, dodaje se slede¢i kod:

function drop (e)

{

var iddraggable =
e.dataTransfer.getData (“Data”);
e.target .appendChild

(document .getElementById (iddraggable)) ;
e.stopPropagation() ;

return false;

}

Na kraju ostaje ondragend dogadaj, kojim se poziva funkcija end() i kojom ¢e se osloboditi podaci
sauvani u dataTransfer objektu (ID elementa koji se pomerao) i time ¢e drop operacija biti
zavrSena.

function end (e)

{

e.dataTransfer.clearData (“Data”);
return true

}

</script>

Kompletan kod primera:
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<!DOCTYPE HTML>

<html>

<head>

<title>

Drag and Drop Primer

</title>

<style type="text/css">

$#targetl, #target2, f#target3

{

float:left; width:250px; height:250px;
padding:10px; margin:10px;

}

#draggablel, #draggable2, #draggable3
{

width:75px; height:70px; padding:5px;
margin:5px;

}

#targetl {background-color: cyan;}
#target2 {background-color: cyan;}
#target3 {background-color: cyan;}
#draggablel {background-color: orange;}
#draggable2 {background-color: orange;}
#draggable3 {background-color: orange;}
</style>

<script type="text/javascript">
function start (e)

{

e.dataTransfer.effectAllowed="move';
e.dataTransfer.setData("Data",
e.target.getAttribute('id"));
//e.dataTransfer.setDraglmage (e.target, O,
return true;

}

function enter (e)

{

return true;

}

function over (e)

{

var iddraggable =
e.dataTransfer.getData("Data");

var id = e.target.getAttribute('id");
if(id =='targetl')

return false;

if((id =='target2")

&& iddraggable == 'draggable3'

return false;

else if(id =='target3'

&& (iddraggable == 'draggablel' ||
iddraggable =='draggable2'))

return false;

else

return true;

}

function drop (e)

{

var iddraggable =
e.dataTransfer.getData("Data");
e.target.appendChild
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(document .getElementById(iddraggable));

e.stopPropagation();

return false;

}

function end(e)

{
e.dataTransfer.clearData("Data");
return true

}

</script>

</head>

<body>

<hl> "Drag and Drop" Primer</hl>
<div id="targetl"
ondragenter="return enter (event)"
ondragover="return over (event)"
ondrop="return drop (event) ">

<div id="draggablel" draggable="true"
ondragstart="return start (event)"
ondragend="return end(event) ">1
</div>

<div id="draggable2" draggable="true"
ondragstart="return start (event)"
ondragend="return end(event) ">2
</div>

<div id="draggable3" draggable="true"
ondragstart="return start (event)"
ondragend="return end(event)">3
</div>

</div>

<div id="target2"
ondragenter="return enter (event)"
ondragover="return over (event)"
ondrop="return drop (event) ">
</div>

<div id="target3"
ondragenter="return enter (event)"
ondragover="return over (event)"
ondrop="return drop (event) ">
</div>

</body>

</html>
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