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Anotace

Tématem prace je navrh a tvorba aplikace s grafickym uzivatelskym rozhranim pro tvorbu
a vizualizaci evoluce vyvojovych diagramil.. Aplikace také umozni export a import
vytvofené¢ho diagramu do souboru pro perzistentni uchovani. Soucasti prace je i testovani
aplikace na sad¢ vybranych algoritmi. Aplikace bude implementovana v jazyce Java.

Kli¢ova slova
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Title

Flowchart evolution tracking tool

Annotation

This thesis is dedicated to design and creation of application with a graphical user interface
for creating and tracking evolution of flowcharts. Application will support exporting and
importing flowchart to a file for persistent storage. Final part will be dedicated to testing
the application on a set of algorithms. Application will be implemented using Java
language.
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1 Uvod

Cilem prace je navrhnout softwarovy nastroj pro vizualizaci evoluce v ramci vyvojovych
diagrami. Za timto uc¢elem bude navrzeno jednoduché grafické rozhrani, umoziujici navrh
vyvojového diagramu a sledovani jeho stavu pfi pritbéhu danym algoritmem. Soucasn¢ je
tteba umoznit interakci uzivatele v prubéhu evoluce a jednoduchy vystup pro vypis
aktualniho stavu. Dale aplikace umozni ulozit navrzeny vyvojovy diagram do souboru pro
jeho trvalé uchovani nebo sdileni.

Aplikace je pfedevsim ur¢ena pro navrh a testovani algoritmt z oblasti algoritmizace a
sekven¢niho programovani bez nutné znalosti programovaciho jazyka. Nastroj muize
V budoucnu slouzit i jako podpora pro vyuku piedmétu Zaklady Algoritmizace.

Ugelem aplikace neni byt plnohodnotnou nahradou programovaciho jazyka a ani tvorba
samostatnych programt.. Aplikace se soustiedi pfedev§im na algoritmy z oblasti
programovani a praci s ¢iselnymi proménnymi. V praxi lze obecné vyvojové diagramy
aplikovat i na procesy, které s vypocetni technikou nesouvisi.

Aplikace bude implementovana v programovacim jazyce Java od spole¢nosti Oracle.
K vyvoji uzivatelského rozhrani bude vyuzit Framework JavaFX.

Soucasti prace je také ovéfeni funkce aplikace na sadé vybranych algoritmt. Modely
téchto algoritml budou soucasti elektronické ptilohy.
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2 Zakladni pojmy

Tato ¢ast je vénovana vybranym pojmim piedevsim z oblasti algoritmizace a objektove
orientovaného programovani.

2.1 Algoritmus

Algoritmus je elementarni matematicky pojem. Jedna se v podstaté o navod, jak provést
urcitou ¢innost. V piipad€ programovani jde zpravidla o transformaci mnoziny vstupnich
dat na mnozinu dat vystupnich. Aby bylo mozné oznacit navod za algoritmus, musi mit
nasledujici vlastnosti:

1. Elementarnost: Sklada se z konecného poctu elementarnich, snadno
realizovatelnych ¢innosti, které 1ze oznacit jako kroky.

2. Determinovanost: Po kazdém kroku lze urcit, zda dany proces skoncil, nebo
kterym krokem ma algoritmus pokracovat.

3. Koneénost: Pocet opakovani jednotlivych krokt algoritmu je vzdy konec¢ny.
Algoritmus jako celek musi skon¢it po kone¢ném mnozstvi krok.

4. Rezultativnost: Algoritmus vede ke spravnému vysledku.

5. Hromadnost: Algoritmus Ize pouzit k feSeni celé skupiny podobnych uloh.

Pro oznaceni objektu, ktery bude algoritmem popisovanou ¢innost provadét, se pouziva
termin procesor. Timto procesorem muize byt stroj, ¢lovek, nebo naptiklad cely systém lidi
a stroju. Pfi formulaci algoritmu je tedy vZdy nutné znat procesor a formu elementarnich
krokd, které mize navod obsahovat. (VIRIUS, 1995)

NeeXistuje algoritmus, ktery by o jakémkoli jiném algoritmu prohlasil, zdali vede ke
spravnému vysledku a zdali je kone¢ny.

2.1.1 Zakladni slozky algoritmu
Algoritmy se skladaji z tfi zékladnich konstrukci, které se oznacuji jako posloupnost
(sekvence), cyklus (iterace) a podminéna operace (selekce, podminka).

Posloupnost (sekvence)

Posloupnost je tvofena jednim, nebo nékolika kroky, které se provedou v daném potadi.
Nemusi se nutné jednat o kroky elementarni. Sekvenci muze byt naptiklad i1 vnofeny
algoritmus® tvofeny sekvencemi, cykly a podminkami.

Podminéna operace (selekce, podminka)

Podminka piedstavuje vzdy vétveni algoritmu. Je tvofena dvéma nebo vice vybérovymi
slozkami a podminkou, kterd ur¢i nasledujici krok algoritmu. Podminka je nezbytnou
soucasti cyklu a zajistuje jeho konecnost.

1V praxi Gasto oznadovan jako dil&i algoritmus nebo podprogram
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Cyklus (iterace)

Cyklus je ¢asti algoritmu, kterd se opakuje, dokud je splnéna podminka opakovani. Cyklus
se vzdy skladd z podminky opakovani a téla cyklu. Télo cyklu je slozeno z operaci, které
se opakuji. Tyto operace mohou byt tvofeny sekvenci, nebo dal§imi tzv. vnotfenymi cykly.

Podminku 1ze vyhodnocovat pfed provedenim téla cyklu. V takovémto ptipad¢ se jedna o
cyklus s podminkou na zacatku. Tento nejbéznéjsi typ cyklu se v zavislosti na podmince
opakovani nemusi nikdy provést. Dalsim typem cyklu je cyklus s podminkou na konci. U
tohoto cyklu se podminka opakovani vyhodnocuje vzdy po provedeni téla cyklu. U tohoto
cyklu se télo vzdy provede alespon jednou. Poslednim typem je cyklus s podminkou v téle
cyklu. Pouziti tohoto typu se zpravidla nedoporucuje, nemusi totiz byt programovacim
jazykem podporovan®. (VIRIUS, 1995)

2.1.2 Algoritmus a data

Zakladnim tucelem algoritmu je transformovat mnozinu vstupnich dat na mnozinu dat
vystupnich. Povaha vstupnich, vystupnich a pfedevsim vnitinich® dat tak vyrazng ovliviiuje
strukturu algoritmu. Pfi zpracovani vstupnich dat tak bude posloupnosti datovych polozek
riznych druhl odpovidat posloupnost odpovidajicich ptikazli. Pokud se datové polozky
téhoz druhu opakuji, bude jejich zpracovani zpravidla vyZadovat pouziti cyklu. V misté
kde se mohou vyskytnout datové polozky rizného druhu, vyuZijeme zejména
podminéného vétveni.

Dilezitou vlastnosti algoritmu ve vztahu k datim je jeho neménnost. Na rozdil od dat se
algoritmus neméni a zlstava konstantni 1 pfi opakovaném pouZiti.

2.1.3 Narocnost algoritmi
Pt1 analyze algoritmi je dilezitd nejen spravnost, ptip. pfesnost algoritmu, ale 1 ndro€nost
na procesor, pro ktery je algoritmus urCen. V ptipadé€, ze algoritmus bude realizovan
pocitaCovym programem, lze hovofit o ¢asové ndro¢nosti a mnozstvi operacni paméti,
kterou bude program vyzadovat.

Pti hodnoceni ¢asové narocnost je nutné vychazet zejména z poc¢tu elementarni krokd,
které bude procesor vykonavajici algoritmus provadét. Casova naro¢nost algoritmu tak
stoupa zejména pii vyuzivani vnofenych cyklu. (VIRIUS, 1995)

Ke Kklasifikaci algoritmi se obvykle pouziva tzv. asymptoticky odhad slozitosti, coz je
rozdéleni algoritmti do tiid slozitosti, u kterych plati, ze od urcité velikosti dat, je
algoritmus dané tfidy vZdy pomalejsi nez algoritmus tfidy pfedchozi, bez ohledu na to,
jestli je n€ktery z pocitacli c-ndsobné vykonnéjsi (¢ je konstanta).

Skala v nekoneénu slouzi k rozliseni jednotlivych tiid. Riké, e pokud se objem vstupnich
dat blizi k nekonecnu, tak neexistuje realna konstanta takova, aby byl algoritmus z vyssi
t¥idy rychlejii nez ten z t¥idy prechazejici. (MICKA, 2011)

2 Napf. v jazyce Java vytvoiime tento typ cyklu pomoci kli¢ového slova break v jiném cyklu
¥ Nekonzistentni stav dat za béhu algoritmu
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Nasledujici tabulka (Tabulka 1) obsahuje ptehled nejcastéjsich tiid slozitosti.

Tabulka 1 — Prehled zakladnich t¥id sloZitosti.

Asymptoticka | Vyjadreni Popis
slozitost
Pocet operaci je pro libovolné velké vstupni data zhruba
konstantni o) stejny. Typicky se jedna o n&jaky jednoduchy
matematicky vypocet, jeden piistup k paméti, apod.
logaritmicka O(logn) Typicky ideélni ptipad vyhledavani ve stromé s n prvky.
Naroc¢nost algoritmu se zvysuje podobné jako velikost
S, vstupnich dat. Typicky jeden prichod polem. Nékteré
lincérni 0(m) algoritmy s touto slozitosti mohou byt implementovany i
proudové.
linearné C a1 T .
logaritmicka 0(n xlog(n)) | Typicka slozitost rozumného fadiciho algoritmu.
C Naroc¢nost algoritmu roste jako druhd mocnina velikosti
2
kvadraticka 0(n%) vstupnich dat. Typicky priichod vSech dvojic v poli.
polynomialni 0(n*),k €R
exponencialni | O(k™),k € R
it Typicky vyhodnocovani v§ech moznych permutaci n
! .
faktoridlova 0(nl) prvku, napiiklad v tzv. brute-force algoritmech.

(HORDEJCUK, © 2008)

2.1.4 Zapis algoritmu
Kazdy algoritmus musi byt natolik srozumitelny, aby podle né€j procesor, pro ktery je urc¢en
dokazal postupovat. V ptipadé pocitatového programu je timto procesorem programator,
ktery bude na zédklad¢ tohoto algoritmu vyvaret funkéni program. Pro zépis algoritmt

existuje n€kolik zpisobu.

¢ Slovni vyjadreni: Je naptiklad ndvod nebo recept, obvykle psany formou
srozumitelnou pro ¢loveéka. V oblasti programovani se obvykle vyuziva tzv.
pseudokod, ktery vice odpovida konstrukcim programovacich jazyki.

e Matematicky zapis: Jednoznacény zapis pomoci matematickych vzorcii nebo

rovnic.

¢ Rozhodovaci tabulky: Vhodné pfedevsim pro zapis vicenasobného vétveni.

Nevhodné pro zépis cykli.

e Programovaci jazyk: Je jazyk srozumitelny jak pro ¢lovéka, tak pro pocitac.

Nevyhodou byva nizsi ptehlednost a nutné znalost konkrétniho programovaciho

jazyka.

e Vyvojové diagramy: Jsou grafickym (schématickym) znazornénim dané¢ho

algoritmu. Podrobné popsany v nésledujici kapitole.
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2.2 Vyvojovy diagram

Vyvojovy diagram (angl. flowchart) je symbolicky programovaci jazyk slouZzici pro
grafické znazornéni algoritmu nebo obecného procesu. Jedna se o univerzalni formu zapisu
nezavislou na konkrétnim programovacim jazyku. Casto se vyuziva ke komunikaci mezi
programatory a analytiky a za ucelem dokumentace.

K zakresleni vyvojového diagramu se pouzivaji standardizované symboly podle normy
CSN ISO 5807 Zpracovani informaci.

2.2.1 Symboly vyvojovych diagramu

Symboly vyvojovych diagrami predstavuji grafické znacky normou definovaného
vyznamu. Pro specifikaci funkce symbolli se do nich vpisuji slovni nebo symbolické
operace, piip. celé skupiny operaci. Symbolika tohoto textového zapisu neni normou nijak
specifikovana a zdvisi predevS§im na povaze algoritmu a procesoru, pro ktery je urcen. Pti
zapisu matematickych vyrazl se v§ak vyrazn€ doporucuje vyhybat se pouzivani symboliky
konkrétniho programovaciho jazyka a vyuzivat ptredev§im znacky definované normou
CSN ISO 31-11 (Veli¢iny a jednotky — Cast 11: Matematické znacky a znalky pouzivané
ve fyzikalnich védach a v technice). Zajisti se tim obecnost dané¢ho vyvojového diagramu.

Nasledujici tabulka (Tabulka 2) obsahuje piehled vybranych symbold.

Tabulka 2 — Piehled zikladnich symboli podle CSN ISO 5807.

Nazev Symbol Popis

Symbol ptedstavuje jakykoli druh zpracovani nebo
provedeni dané operace piip. skupiny operaci, jejimz
Zpracovani vysledkem je transformace informace (napf. ména
hodnoty). Symbol miZe obsahovat libovolné
mnozstvi vstuptl, avsak vzdy prave 1 vystup.

Symbol ptedstavuje rozhodovaci nebo piepinaci
funkci a realizuje vétveni algoritmu. Symbol
rozhodovani zpravidla obsahuje 1 vstup a alespon 2 alternativni
vystupy. Na zéklad¢ vyhodnoceni podminky uvnitf
symbolu je vzdy zvolen pravé 1 vystup.

Symbol ptedstavuje tpravu nebo modifikaci ¢innosti,
ktera upravuje postup ¢innosti nasledné (napf.
vyjmenovani hodnot, kterych nabyva proménna
cyklu). Symbol ma dva vstupy, jeden sekvenéni,
druhy pro navrat po provedeni ptislusného bloku
operaci a dva vystupy, jeden vstupujici do dané¢ho
bloku operaci, druhy sekvencni, ktery pokracuje do
dalsi ¢asti algoritmu.

pfiprava
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Nazev Symbol Popis

Symbol reprezentuje vstupné-vystupni operace s daty,
tj. dodani dat pro zpracovani nebo vystup dat

V pozadované formé. Druh vstupniho nebo
vystupniho zafizeni neni jednoznacn¢ urcen.

V piipadé pocitacového programu se jedna piedevsim
0 zobrazeni vystupu na obrazovku. Symbol ma
zpravidla 1 vstup a 1 vystup.

vstup a
vystup dat

Symbol ptedstavuje zatizeni pro ru¢ni (interaktivni)
rucni vstup vstup informaci jako naptiklad klavesnice, snimace,
pfip. rizné prepinace. Symbol ma vzdy 1 vystup.

Symbol ptedstavuje vstup z vnéjsiho prostiedi do
mezni @ programu nebo vystup z programu do vnéjsiho
znacka prostiedi, napt. zac¢atek a konec programu. Symbol

ma vzdy 1 vstup nebo 1 vystup.

2.2.2 Spojnice

Spojnice ve tvaru svislych nebo vodorovnych car predstavuji tok dat nebo fizeni a slouZzi
k propojeni jednotlivych symbold vyvojového diagramu. Pro znazornéni sméru toku dat se
spojnice zpravidla opatiuji plnou nebo otevienou Sipkou. Spojnice se mohou podle potieby
spojovat. Pro zvyseni jasnosti by mél byt u pfipojovanych spojnic uveden smér toku
informaci plnou nebo otevienou Sipkou. (viz. Obrazek 1)

Obrazek 1 — Priklad vstupu, vystupu a spojeni datového toku.

Pro zndzornéni vystupu symbolu rozhodovani s bindrni podminkou lze vyuzit symbolu
plus, je-li podminka splnéna a symbolu minus v pfipadé opacném. (viz. Obrazek 2)
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®

Obrazek 2 — Priklad obecného vyvojového diagramu.

Vétveni datového toku je pak mozné pouze pomoci k tomu uréenych symbold (napf.
symbol rozhodovéni). Tim se zajisti determinovanost dané¢ho algoritmu.

2.3 Orientovany graf

Z hlediska datovych struktur Ize vyvojovy diagram povazovat za jisty druh orientovaného
grafu, kde jednotlivé symboly piedstavuji vrcholy daného grafu a spojnice ptedstavuji
orientované hrany.

Definice:

Orientovany graf je dvojice (V,E), kde V je mnozina vrcholi a E € VXV je mnozina
hran.

Obriazek 3 — Orientovany graf.

Na rozdil od obecnych orientovanych grafi vSak vyvojové diagramy neptipousti smycky,
tedy hrany vedouci do stejného vrcholu, ze kterého vychazi. (viz. Obrazek 3 — hrana
z vrcholu 4 do vrcholu 4) (CADA, a dalsi, 2004)
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2.4 Objektové orientované programovani

Objektové orientované programovani (OOP) je programovaci paradigma. Jeho cilem je
tvorba malych, relativné samostatnych a opakované pouzitelnych jednotek, které
nazyvame ,,objekty*.

2.4.1 Vyhody

Ptednosti OOP je ptedevSim snaz$i a rychlejsi vyvoj aplikaci, snazsi udrzba a obecné
mensi chybovost. Potencidlni nevyhodou je sprava objektl, kterd zabird urcité systémoveé
prosttedky. Program napsany podle OOP bude tedy vzdy pomalejsi, nez dokonale napsany
proceduralni program. Vyhody pfedevS§im ve snadnosti udrzby a rozsifitelnosti vSak
veskeré nevyhody OOP znac¢né prevysuji.

2.4.2 Objekt a jeho vlastnosti

Objekt je sobéstacna entita, ktera obsahuje jak data, tak i funkce pro praci s témito daty.
Objekt si tedy uchovava sviij vnitini stav ve form¢ vlastnosti, které se v terminologii OOP
nazyvaji atributy. Dale objekt obsahuje funkce, které s témito vlastnostmi manipuluji. Ty
se v terminologii OOP oznacuji jako metody.

Objekt

[Vefajné metody ———] Rozhrani

vt

\lastnosti

Obrazek 4 — Schématické znazornéni objektu.

2.4.3 Trida a instance
Ttida je mnoZina objektl s urCitymi vlastnostmi. Sama tfida Z4dné konkrétni objekty
nedefinuje, ale udava, jaké vlastnosti bude objekt dané tfidy mit.

Instance je jiz konkrétni objekt dané tiidy. Instance maji svij vnitini stav, nezavisly na
jinych instancich dané tfidy. Pokud tedy za tfidu budeme povaZovat napi. osobni
automobil, pak instancemi této tfidy budou jednotlivé modely riiznych vyrobcti.

Ttida je tedy jistym druhem navodu, jak objekt vytvofit a jak s nim nadéle pracovat. Ttida
je tim, co vytvafi programator, jeji instance (objekty) se vytvaii az za béhu programu.
K vytvoreni instanci slouzi specialni druh metod, které nazyvdme konstruktory. Nazev
konstruktori se obvykle shoduje s nazvem tiidy a odvolavame se na n¢ operatorem ,,new*.
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Ttida mlze mit i své atributy a metody, které se oznacuji jako statické. Ty zpravidla
nemohou pracovat sinstancemi dané tfidy, nebot zadné nemusi existovat. Vytvoiené
objekty vsak k témto statickym vlastnostem pfistupovat mohou. Vyhodou téchto statickych
prvkd je, ze k nim Ize pfistoupit i bez vytvareni instance dané tfidy. (MENCL, 2012)

2.4.4 Viditelnost a zapouzdrieni

Nekteré vlastnosti objekt potiebuje jen ke svému internimu vyuziti. Je tedy nezaddouci, aby
tyto vlastnosti pouzival nékdo (napf. jiny objekt) ,,zvenci®. Proto rozliSujeme vlastnosti
vetejné (angl. public), které 1ze vyuzivat ,,zvenéi®, a soukromé (angl. private), které mohou
pouzivat jen jiné metody téhoz objektu.

Koncept zapouzdieni spociva v odkryti jen téch metod a atributli, které jsou pro préci
S objektem nezbytné. Interni logika daného objektu zlstava pro okoli skryta. Objekt si tedy
1ze predstavit jako ¢ernou skiinku (angl. blackbox), kterd ma urcité rozhrani ptes které ji
pfedavame instrukce nebo data a ona je zpracovava. Tento pfistup zajiStuje nizsi
chybovost a lep$i znuvupouzitelnost dané tfidy. Programator, ktery s takovouto tfidou
pracuje, pak musi znat pouze jeji vefejné rozhrani.

2.4.5 Vzajemné vztahy objekti
Existuje n¢kolik druht vztaht, které mohou objekty utvaret.

e Skladani: Kazdy objekt miiZze obsahovat dalsi ,,vnofené* objekty. Jak vné&jsi, tak 1
vnitini objekt mohou pfistupovat pouze k vetejnym slozkam toho druhého.

e Delegovani: Objekt mize vyuZzit vefejnych sluzeb jinych objekti.

e Dédicnost: Piedstavuje stromovou strukturu, kdy objekt mize dédit vlastnosti
jiného objektu.

e Polymorfismus: Skupina objekti poskytujicich stejné rozhrani, které se od sebe
li§i interni implementaci. Pfikladem mohou byt tfidy reprezentujici geometricke
tvary disponujici metodou pro vypocet obsahu. V programu potom miiZeme zjistit
obsah daného tvaru, aniZ bychom v daném okamziku v&déli, o jaky konkrétni tvar
se jedna.

Dédic¢nost:

Dédi¢nost umoziuje vytvaret hierarchii mezi tfidami. Tfida vySe v hierarchii se nazyva
predek (nadtiida, angl. superclass) a tfida nize v hierarchii potomek (podtiida,
angl. subclass). Vétsina programovacich jazyki vyuziva pouze jednoduchou dédicnost®. To
znamena, Ze tfidy mohou mit nejvyse jednoho predka.

Dédicnost tedy umoziuje:

1. Doplnit pfedka o dodatecné vlastnosti a funkce.
2. Zménit implementaci stavajicich funkci predka.
3. Vyhnout se duplicitdm v kodu a vyrazné€ tim usnadnit jeho udrzbu.

* Patii mezi né& i jazyk Java
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Dédicnost je také polymorfismem. Na zakladé rozhrani pfedka mizeme tedy ptistupovat
k tfidam jeho potomku.

2.5 Navrhovy vzor

Jednou z moznosti tvorby objektové orientovanych aplikaci je vyuziti tzv. navrhovych
vzori (angl. design pattern). Navrhovy vzor v softwarovém inzenyrstvi piedstavuje obecné
feSeni problému, které se vyuziva pii navrhu pocitaCovych programiti. Nejde pfitom o
knihovnu nebo c¢ast zdrojového kddu, ale o Sablonu, kterd mize byt pouzita na feSeni
urcitého typu problému.

Navrhové vzory mohou vyrazné urychlit vyvoj softwaru s vyuzitim provéienych postupti
feSeni. Efektivni ndvrh softwaru vyzaduje zvéazeni potenciondlnich problémd, které by
mohly pozdéji béhem vyvoje nastat. Vyuzivani navrhovych vzort poméaha predchazet
témto problémiim a zlepSuje piehlednost kodu pro programatory, ktefi tyto navrhové vzory
znaji. (PECINOVSKY, 2007)

Nasleduje popis vybranych navrhovych vzort vyuzitych pti tvorbé aplikace.

2.5.1 Navrhovy vzor Iterator

Iterator zajistuje moznost prochazeni prvka datovych struktur bez nutné znalosti jejich
implementace. Iterator je rozhrani poskytujici jednotné metody pro prochazeni datovych
struktur, které toto rozhrani implementuji.

«interface»
ilterator

+MaDal5l() | booiean
+Dei0aigif) - Object

1
1
:
Iterator Kolekce
o ] e o, .
+DejDaldif): Object +Dejlterator) ; terator
+MaDaldi(): boolean

Obrazek 5 — UML diagram: Iterator

2.5.2 Navrhovy vzor Tovarni metoda

Tovarni metoda je staticka metoda slouzici vyhradné k vytvofeni instance dané tfidy. Tuto
instanci metoda vytvoii pomoci nevefejného konstruktoru. Tento pfistup poskytuje oproti
pfimému vyuziti konstruktoru nékolik vyhod. Jednou z vyhod je moznost takovouto
metodu pojmenovat. DalSi vyhodou je moZnost omezit rozsah vlastnosti vytvarenych
instanci podle potieb dané aplikace.
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2.5.3 Navrhovy vzor Abstraktni tovarna

Abstraktni tovarna je navrhovy vzor, ktery umoznuje ,,obalit skupinu tfid vyuzivajicich
tovarni metody. Tim ziskdme jednotné rozhrani pro tvorbu instanci téchto téid. Klient se
tedy jiz nestara o to, které konkrétni objekty vytvéii, ale vyuziva k tomu rozhrani
abstraktni tovarny. Jedna se tedy o polymorfismus, umoziujici tvorbu rtznych typi
objektl jednotnym zplisobem.

2.5.4 Navrhovy vzor Pozorovatel

Navrhovy vzor pozorovatel (angl. observer pattern) umoziuje ,,sledovanému’ objektu
vytvaret si seznam objektd na ném zavislych (posluchactl). Kazda zména sledovaného
objektu tak zptsobi notifikaci objektd na ném zavislych. Tim umoznime poslucha¢iim na
tyto zmény reagovat (napf. aktualizovat zobrazenou hodnotu). Tento ndvrhovy vzor
vyuzivaji zejména moderni platformy pro vyvoj aplikaci s grafickym uZivatelskym
rozhranim, jakou je naptiklad 1 platforma JavaFX. Tento pfistup umoziuje odd¢lit
aplikaéni data od prezentaéni vrstvy.

Posluchaé Sledovany

<A - seznamPosiuchadl; Kolekee

+Upozornit() : woid

+FfidatPosluchadel) : void
+0debratPosiuchace() ; void
+UpozornitPosluchace() : void

UpazormitPosiuchade(:
vola metodu Upozornit!) pro
viechny registrované posiuchade,

Obrazek 6 — UML diagram: Pozorovatel
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3 Specifikace aplikace
Nasledujici kapitola je vénovana specifikaci pozadavki na vyvijenou aplikaci.
3.1 Uvod

Ugelem vyvijené aplikace je poskytnout grafické prostfedi pro tvorbu vyvojovych
diagramt. Nasledné¢ je tfeba umoznit ,,spusténi téchto diagramt a sledovani jejich
evoluce. Déle je tieba poskytnout mechanismus pro ulozeni a nacteni téchto vyvojovych
diagramu ze souboru.

Aplikace je urCena predevSim pro podporu studia prfedmétu Algoritmizace, za Gcelem
navrhu a testovani vyvojovych diagramii bez nutnych znalosti programovaciho jazyka.
Ugelem aplikace neni byt plnohodnotnou néhradou programovaciho jazyka nebo tvorba
samostatnych programd.

3.2 Prehled soucasnych nastroji

V soucasné dob¢ existuje nékolik nastrojii zabyvajicich se navrhem a vizualizaci evoluce
vyvojovych diagramd.

e RAPTOR - Voln¢ dostupny nastroj napsany v jazyce C#. PIné podporovan pouze
na systémech Windows.

e JavaBlock — Voln¢ dostupny nastroj napsany v Jave.

e Flowcharts Interpreter — Volné dostupny nastroj. Vysledné diagramy interpretuje
v C++ kodu.

e Free DFD — Volné dostupny nastroj pro Windows a UNIX (Linux).

3.2.1 Nastroj RAPTOR

Americké letecké akademie (United States Air Force Academy). Program disponuje tiemi
rezimy. Zakladni reZim s globalnim prostorem pro vSechny proménné, pokrocily rezim
s moZznosti tvorby procedur s vlastnim prostorem pro proménné a objektové orientovany
rezim umoznujici ndvrh hierarchie tfid pomoci UML diagramii. Kromé textového vystupu
disponuje RAPTOR i metodami pro praci s grafikou. Nastroj disponuje rozsahlou
dokumentaci v anglickém jazyce. (WILSON, a dalsi, 2011)

Nestandardni vlastnosti programu je pifedevSim zpisob, jakym jsou implementovany
cykly. Ve vétSin€ programovacich jazykt cyklus probiha, dokud je splnéna podminka
opakovani. V nastroji RAPTOR se vSak cykly splnénim podminky ukoncuji.
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Obrazek 7 — Aplikace RAPTOR

3.2.2 Nastroj JavaBlock

diagramu také generovani zdrojovych koda v jazyce JavaScript a Python. Program
poskytuje moZnost rozsireni funkci prostfednictvim pfidavnych modula (pluginti). Nastroj
vyzaduje alespon zakladni znalosti jazyka JavaScript nebo Python pro tvorbu vyrazi a
praci s proménnymi.

Vyhodou néstroje jsou predevS§im Siroké moZnosti grafického navrhu vyvojového
diagramu. Potencionalni nevyhodou je absence navodia v anglickém nebo ¢eském jazyce.
(KONIECZNY, 2011)

24



@I JavaBlock = Eh X

File Edit Flowcharts Settings Help

£l ij Di -~ Lid EScn'ptengine: JavaScript | ¥ "D 200 @hideconsole l
b (sease) i
Bl @

o o

Q|0

<

AL

i = v
.................... P Yy

[ output | values | input |

57 &
==END== t
25
==END==
d
[ Clear J
Start
Obrazek 8 — Aplikace JavaBlock
3.3 Model

Model ptedstavuje samotny vyvojovy diagram. Zahrnuje jak strukturu daného vyvojového
diagramu, tak i definované proménné a jejich stav. Strukturu vyvojového diagramu
predstavuji symboly, ze kterych je tvofen, a jejich vzdjemné vztahy (relace). Funkci
modelu je také zajistit samotnou evoluci a jeji vizudlni prezentaci. Model také musi
disponovat funkci pro export a import ze souboru.

vyzaduje

Vstup

>

zapisuje

Model

vyuziva aktualizuje

Proménné

>

Vystup / Konzole

Obrazek 9 — Schéma modelu v pribéhu evoluce
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3.4 Proménné

Proménné slouzi k uchovani stavu modelu v pribéhu evoluce. Aplikace se s ohledem na
své zaméfeni omezi pouze na cCiselné proménné. VSechny proménné budou v ramci
konkrétniho modelu globalni.

Podporovany budou nasledujici typy proménnych:

e Cislo: Obecny typ pro uchovani jednoho realného ¢&isla.
e Pole: Jednorozmérné pole realnych ¢isel.
e Matice: Matice realnych ¢isel typu m X n.

Pole a matice jsou indexovany fadou kladnych ptirozenych ¢isel poc€inajici hodnotou nula.

3.5 Bloky

Predstavuji zakladni stavebni prvky modelu. Kazdy blok ptedstavuje jeden krok daného
algoritmu. Ukolem kazdého bloku je provedeni pozadované operace (napf. zmény hodnoty
proménné nebo vyhodnoceni podminky) a ptedat fizené bloku nésledujicimu. Vyjimkou je
blok pro ukonceni algoritmu, ktery evoluci zastavi. Grafickd podoba bloki vychazi z
normy CSN ISO 5807 Zpracovani informaci.

3.5.1 Blok Start
Blok Start uruje bod pocatku evoluce. Po spusténi evoluce piedava fizeni bloku
nasledujicimu. Blok mé pouze jeden vystup. V kazdém modelu musi byt praveé jeden blok

Start.
G

Obriazek 10 — Blok Start

3.5.2 Blok Konec
Blok Konec urcuje konec evoluce. Blok ma pouze jeden vstup. V kazdém modelu musi byt
alespon jeden blok End, na rozdil od bloku Start jich muze byt i vice.

Obrazek 11 — Blok Konec

3.5.3 Blok Proces
Ukolem tohoto bloku je zménit hodnotu proménné na zakladé matematického vyrazu. Poté
blok predava fizeni bloku nasledujicimu. Blok ma jeden vstup a jeden vystup.
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Obrazek 12 — Blok Proces

Na obrazku (Obrazek 12) je ptiklad bloku Proces, ktery do proménné ,,a* ulozi hodnotu 5.

3.5.4 Blok Rozhodovani

Ukolem tohoto bloku je piedat Fizeni jednomu z nasledujicich blokd na zakladé
vyhodnoceni binarni® podminky. Blok ma jeden vstup a dva vystupy. Vystup oznadeny
symbolem plus je pouzit, je-li podminka splnéna. V opacném piipadé je pouzit vystup
oznacen symbolem minus.

Obrazek 13 — Blok Rozhodovani

Nasledujici tabulka (Tabulka 3) obsahuje seznam porovnavacich operatortt podporovanych
blokem Rozhodovani a podminkou v bloku Cyklus.

Tabulka 3 — Piehled podporovanych porovnavacich operatora

operator popis funkce
a== Podminka je splnéna, je-1i hodnota ,,a* rovna hodnoté ,,b*.
a!=>» Podminka je splnéna, neni-li hodnota ,,a* rovna hodnot¢ ,,b*.
a<=b Podminka je splnéna, je-1i hodnota ,,a* mensi nebo rovna hodnot¢ ,,b*
a>=hb Podminka je splnéna, je-1i hodnota ,,a* vétsi nebo rovna hodnoté ,,b*
a>b Podminka je splnéna, je-1i hodnota ,,a“ vétsi nez hodnota ,,b*
a<b Podminka je splnéna, je-li hodnota ,,a* mensi nez hodnota ,,b*

a a b mtze byt realné ¢islo, proménna nebo vyraz (viz. podkapitola 3.7 Vyrazy).

3.5.5 Blok Vystup

Blok Vstup slouzi pro vypis textového fetézce na obrazovku. Dale umoznuje vypis obsahu
zadané proménné. Po provedeni vypisu blok pieda fizeni bloku nasledujicimu. Blok ma
jeden vstup a jeden vystup.

® Vysledkem binarni podminky je hodnota pravda (angl. true) nebo nepravda (angl. false)
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(©)

/ Hodnota a je: +a /

Obriazek 14 — Blok Vystup

@

Na obrazku (Obrazek 14) je ptiklad bloku Vystup, ktery vypise textovy fetézec ,,Hodnota a
je* a k nému piipoji aktudlni hodnotu proménné ,,a*.

3.5.6 Blok Vstup

Blok Vstup realizuje interaktivni vstup uzivatele v pribéhu evoluce. Pfed pfedanim fizeni
bloku nasledujicimu vyzve uzivatele k zadani hodnoty nastavené proménné. Blok mé jeden
vstup a jeden vystup.

Obrazek 15 — Blok Vstup

3.5.7 Blok Cyklus

Blok Cyklus realizuje cyklus s podminkou na zaGatku. Blok je v podstat¢ kombinaci
podminky a pfifazeni hodnoty. Blok mé dva vstupy a dva vystupy. Vrchni vstup slouzi
K inicializaci fidici proménné na zakladé nastaveného matematického vyrazu. Postranni
vstup inkrementuje fidici proménnou o nastavenou hodnotu. V piipadé, Ze je podminka
splnéna, je zvolen spodni vystup a cyklus pokracuje. V opaéném piipadé je pouZit
postranni vystup a cyklus je ukoncen.

Obrazek 16 — Blok Cyklus

Na obrazku (Obrazek 16) je ptiklad blok Cyklus, jehoz fidici proménnd je proménnad ,,a“
inicializované na hodnotu 0. Cyklus pokracuje, dokud je splnéna podminka, Ze a je mensi
nez 10. V kazdé iteraci je k hodnoté proménné ,,a* pfi¢tena hodnota 1.

3.6 Relace

Relace predstavuji spojnice vyvojového diagramu. Realizuji vztah pfedchtidce — naslednik
mezi dvéma bloky daného modelu. Z kazdého vystupu musi existovat prave jedna relace.
Tim se zajisti determinovanost daného algoritmu. Pocet relaci vstupujicich do bloku neni
omezen. Dale nejsou piipustné relace vstupujici do stejného bloku, ze kterého vystupuji.
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Obrazek 17 — Zobrazeni relace mezi dvéma bloky
3.7 Vyrazy

Nékteré¢ bloky umoziuji zaddni matematickych vyraz. Tyto vyrazy se vyhodnocuji
Vv pribéhu evoluce a to vzdy pfed tim, nez je preddno fizeni nésledujicimu bloku.
Vysledkem vyrazu je vzdy jedno redlné Cislo. Vyraz je vzdy vyhodnocen pted provedenim
akce daného bloku (napi. v bloku Rozhodovani jsou nejprve vyhodnoceny vyrazy a jejich
vysledna hodnota se poté porovna pomoci logickych operatort).

Tabulka 4 — Piehled podporovanych aritmetickych operatori

+ soucet
- rozdil
* soucin
/ podil

% | modulo (zbytek po celoCiselném déleni)

umocnéni

Pii vyhodnocovani vyrazii je dodrZzeno potadi zékladnich aritmetickych operaci. Toto
chovani Ize ovlivnit pouzZitim kulatych zavorek. Vyraz uzavieny v zavorkdch ma vzdy
nejvyssi prioritu.
Pf.

e 2+5%x3=17

e (2+45)x3=21

Ve vyrazech lze vyuzivat 1 definované proménné zapsanim jejich nazvu. V pfipadé
proménnych typu pole a matice uvaddime index do hranatych zavorek za nazev proménne.
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Tabulka 5 — Priklady prace s proménnymi

vyraz popis
a+1 Vysledkem vyrazu je hodnota proménné ,,a* navysena o hodnotu 1.
p[1] Vysledkem vyrazu je hodnota proménné ,,p* typu pole na indexu 1.
Vysledkem vyrazu je hodnota proménné ,,p* typu pole na indexu
pla—1] o a s
s hodnotou proménné ,,a*“ snizenou o hodnotu 1.
m[a][0] Vysledkem vyrazu je hodnota proménné ,,m* typu matice v fadku
s hodnotou proménné ,,a“ a sloupci s hodnotou 0.

Ve vyrazech lze vyuzit i n€kolik jednoparametrickych funkci. Nazvy funkci se zapisuji
velkymi pismeny. Za nazvem funkce obvykle nasledu;ji kulaté zdvorky obsahujici vyraz, na
jehoz vysledek bude dand funkce pouzita. Vysledkem funkce je vzdy realné Ccislo.
Nasledujici tabulka (Tabulka 6) obsahuje seznam podporovanych funkci.

Tabulka 6 — Piehled podporovanych funkci

syntaxe popis funkce
ABS(vwraz) | Vysledkem funkce je absolutni hodnota vyrazu v zavorkach.
ROUND(vyraz) | Zaokrouhli vyraz v zavorkach na nejblizsi celé Cislo.
FLOOR(vyraz) | Zaokrouhli vyraz v zavorkach dold na celé ¢islo.
CEIL(vyraz) | Zaokrouhli vyraz v zavorkach nahoru na celé ¢islo.
SIN(vyraz) Vysledkem je sinus daného vyrazu. (vyraz je v radianech)
COS(vyraz) Vysledkem je kosinus daného vyrazu. (vyraz je Vv radianech)
TAN(vyraz) Vysledkem je tangens daného vyrazu. (vyraz je v radianech)
ASIN(wraz) | Vysledkem je arkus sinus dané¢ho vyrazu v radianech.
ACOS(wyraz) | Vysledkem je arkus kosinus daného vyrazu v radianech.
ATAN(vyraz) | Vysledkem je arkus tangens daného vyrazu v radianech.
Vysledkem je pocet prvki dané proménné typu pole. Do parametru
SIZE(pole) . . 5 . “
v zavorkach se uvadi pouze nazev proménné.
ROWS(matice) Vysrledke,m je poc?t ,radku dar{e proménné t)’/pu matice. Do parametru
v zavorkach se uvadi pouze nazev proménné.
COLS(matice) Vysrledke,m je poce,:t §loupcu d,ane proménné typu matice. Do parametru
v zavorkach se uvadi pouze nazev proménné.
RAND Vysledkem je ndhodné redlné ¢islo mezi hodnotami 0 a 1. Tato funkce

nema zadny parametr.

Z hlediska priority operaci se vzdy nejprve vyhodnocuje vyraz v parametru dané funkce.
Poté se na vyslednou hodnotu vyrazu aplikuje dand funkce. Vyhodnocovani dale pokracuje

podle potradi zakladnich aritmetickych operaci, dokud neni vyraz nahrazen jednim realnym

¢islem.
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Kromé funkci 1ze vyuzit i n€kolik konstant. Nazvy konstant se zapisuji velkymi pismeny
bez parametrq.

Podporované konstanty:

e Pl - Ludolfovo ¢islo (m) s pfesnosti na 15 desetinnych mist.
e E — Eulerovo ¢islo s piesnosti na 15 desetinnych mist.
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4 Implementace

Nasledujici kapitola se vénuje popisu implementace a struktury vyvijené aplikace. V tvodu
bude predstavena zvolend platforma, nad kterou je aplikace implementovana. Déle zde
budou rozvedeny jednotlivé moduly a zptsob jejich spoluprace.

4.1 Platforma

Aplikace je postavena na platformé Java SE® ve verzi 8. K vyvoji grafického uzivatelského
rozhrani je vyuzit Framework JavaFX, ktery je soucasti platformy Java SE. Aplikace je
vytvofena pomoci open source vyvojového prostiedi NetBeans IDE.

4.1.1 Java

Java je jednim z nejrozsifenéjSich programovacich jazykt na svété. Jeho hlavni prednosti
je snadna ptenositelnost na rtizné systémy disponujici platformou Java bez nutnosti
program kompilovat zvlast’ pro kazdy takovyto systém.

Jazyk Java vznikl vroce 1995 pod spole¢nosti Sun Microsystems. Syntaxe jazyka
vychazela zejména z jazykli C a C++, které byly v této dobé nejrozsitenéjsi. Hlavnim
piislibem bylo heslo ,,Write Once, Run Anywhere“ (napi$ jednou, spust kdekoliv)
symbolizujici univerzalnost jazyka pro vS§echny podporované platformy. V roce 2009 byla
spole¢nost Sun Microsystems koupena spoleénosti Oracle Corporation ktera s vyvojem
Javy pokracuje. Soucasna hlavni verze platformy je verze 8 vydana 18. Bfezna 2014.

Java na rozdil od svych ptfedchiidcti pouziva automatickou spravu pameéti. Programator
tedy rozhoduje pouze o tom, kdy bude dany objekt vytvoren, a musi zajistit, Ze na tento
objekt bude neustile odkazovat alespont jedna reference. Objekt, na ktery neodkazuje
zadna reference, je povazovan za nedostupny a je pomoci tzv. garbage colectoru z paméti
odstranén. V jazyce Java tedy neexistuje destruktor. Destruktor je programova konstrukce
podobna konstruktoru slouzici k uvolnéni paméti pti odstranovani objektl, jakou mizeme
najit naptiklad v jazyce C++. Tento pfistup vyrazné sniZuje moznost vyskytu chyb
zpusobujicich tnik paméti.

Implementace platformy Java je v soucasnosti rozdélena do dvou distribuci. Prvni
distribuci je Java Runtime Environment (JRE), ktera obsahuje ¢ast platformy Java SE
potiebnou pro béh programi napsanych v jazyce Java (tj. JVM). Tato distribuce je uréena
predevS§im pro koncové uzivatele. Druhou distribuci je Java Development Kit (JDK)
uréend pro softwarové vyvojaie, kterd navic obsahuje vyvojové nastroje jako je Java
kompilator, Javadoc a debugger.

Pii kompilaci programu v jazyce Java se misto strojového kodu pro konkrétni systém
vytvaii pouze tzv. mezikdd (bajtkod). Tento format je nezavisly na architektufe pocitace
nebo zafizeni. Program pak Ize spustit na libovolném zafizeni, které ma k dispozici tzv.
virtudlni stroj Javy (JVM — Java Virtual Machine). JVM byl pozd¢ji doplnén technologii

® SE = standardni edice (angl. Standard Edition)
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JIT (Just In Time compilation), ktera mezikod za béhu programu dynamicky kompiluji do
strojového kodu pro dany systém, a pridava fadu dalSich optimalizaci. To umoziuje
programiim napsanym V jazyce Java se vykonem vyrovnat programim kompilovanym
pfimo do strojového kodu.

Vysledkem kompilace programu v jazyce Java je soubor s piiponou ,,jar”. Tento soubor je
archiv obsahujici zkompilované tfidy a jejich metadata spole¢n¢ s dal§imi zdroji, které tyto
tfidy vyuzivaji (napi. obrazky, zvuky, styly atd.). Archiv mize byt spustitelnou aplikaci,
nebo ho lze vyuzit jako softwarovou knihovnu pro jiny program. Pro spusténi souboru
S piiponou ,,jar* musi byt na klientovi nainstalovana platforma JRE ve verzi stejné nebo
vyssi, nez je verze JDK kterou byl dany archiv zkompilovan. Platforma JRE je zpétné
kompatibilni.

4.1.2 JavaFX

JavaFX je softwarova platforma postavena na bazi platformy Java slouzici k tvorbé
aplikaci s grafickym uzivatelskym rozhranim. Platforma JavaFX vznikla za ucelem
nahradit zastaraly Swing jako standardni knihovnu pro tvorbu GUI aplikaci. Platforma byla
navrzena S diirazem na odd¢leni aplikac¢ni logiky od uZivatelského rozhrani. Tim se zajisti
vyssi prehlednost a flexibilita zdrojového kodu.

Ke specifikaci vzhledu jednotlivych elementl vyuziva platforma JavaFX standard CSS ve
verzi 2.1 s rozsitenimi pro podporu specifickych vlastnosti platformy JavaFX. Pro odliseni
vlastnosti ur¢enych pro elementy JavaFX se v CSS pouziva ptipona ,,-fx-*.

Za Gelem navrhu GUI byl vytvoten znackovaci jazyk FXML na bazi jazyka XML. FXML
poskytuje praktickou alternativu k tvorbé GUI piimo v kodu aplika¢ni logiky. Vyhodou
FXML je zejména jeho hierarchické usporadani, které vice odpovida struktuie objektl
reprezentujicich jednotlivé grafické prvky uzivatelského rozhrani. (BROWN, 2011)

Od verze Java SE 7u6 je knihovna JavaFX soucasti platformy Java SE.

4.1.3 NetBeans IDE

NetBeans IDE je svobodné, zdarma distribuované integrované vyvojové prostiedi, které
v soucasné dobé& vlastni a sponzoruje firma Oracle Corporation. Prostfedi NetBeans je
vytvofeno v jazyce Java. Diky své modularni softwarové architektufe umoziuje prostiedi
NetBeans programovani v celé fad€¢ programovacich jazykl (patifi mezi né napt. Java,
C++, C#, PHP, ...) a rozsifeni svych funkci prostfednictvim tzv. plugint.

Alternativy:

e Eclipse — Open source prostiedi, puvodné vyvijené spol. IBM.
e IntelliJ IDEA — Komer¢ni prostiedi od spolecnosti JetBrains.

woewe

o JDeveloper — Volné sifitelné prostredi vyvijené spol. Oracle Corporation.
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Obrazek 18 — Prostiedi NetBeans IDE ve verzi 8.0.2

Prostfedi NetBeans IDE je dostupné pod svobodnou licenci GNU GPL v2, nebo
pod licenci CDDL (Common Development and Distribution License).

4.2 Jadro aplikace

Jadrem aplikace je tfida Model, ktera se nachazi v bali¢ku core. Instance ttidy Model
predstavuji funkéni vyvojovy diagram spoleéné s jeho proménnymi. Tiida Model zajistuje
posun evoluce daného vyvojového diagramu.

Model obsahuje seznam vSech blokt tvoticich vyvojovy diagram a pfedevSim reference na
pocatecni blok Start a blok aktudlni v priabéhu evoluce. Model si také uchovava historii
zmén vyvojového diagramu nebo proménnych a umoziuje tyto zmény zvratit.

Model se v okamziku mize nachazet v jednom z 3 stavi.

e necinny (idle) — Aktualné neprobiha evoluce a lze ptidavat, odebirat a ménit bloky,
nebo editovat deklarované proménné. S tohoto stavu lze spustit evoluci.

e aktivni (running) — Aktualné probiha evoluce a nelze provadét jakékoli zmény
modelu nebo proménnych.

e zastaveny (finished) — Evoluce skonc¢ila dosaZzenim bloku Konec nebo chybou za
béhu. Pied provadénim jakychkoliv zmén v modelu nebo proménnych je nutno
provést reset.
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makeStep()

necinny (idle)

Obrazek 19 — Zmény stavi modelu

4.2.1 Prubéh evoluce

Evoluci modelu spustime pomoci metody makeStep v tiidé Model. Pokud se model
nachdzel ve stavu necinny, je prepnut do stavu aktivni a jako aktudlni blok je nastaven blok
Start daného modelu. Pouzitim stejné metody nasledné posouvame aktudlni blok na blok
nasledujici, ktery ziskdme pouzitim metody next aktudlniho bloku. Timto zptisobem bude
evoluce pokracovat, dokud neni dosazen blok Konec, nebo pii provadéni metody next

nenastane chyba.

Aktudlni blok je v pribéhu evoluce oznacen zelené. V pfipadé, ze pii provadéni metody

next nastala chyba, je dany blok oznacen Cervené.

winterface»

IBlock

+nextfvariabies: Mag) | 1Block

A

A

Model

Dosazen blok Konec
nebo nastala chyba

zastaveny (finished)

-+wariables: Map
- status: Status
- start: 1Block

- akt: IBlock

«enumeration»

Status

IDLE

RUMMING
FINISHED

ProcessBlock

DecisionBlock

+makeStep() : void

+reset() : vaid

+setvariable(name: String, value: Object) : woid
+removeyariable(name: string) : void

Aplikace nedokaze zajistit, Ze jakykoliv modelovany algoritmus bude kone¢ny. Evoluci Ize
tedy kdykoliv pferusit pouzitim metody reset. Metoda reset prepne model do stavu necinny

Obrazek 20 — UML diagram: Jadro aplikace

a vrati hodnoty proménnych do poc¢atecniho stavu.
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4.2.2 Implementace proménnych

Veskeré proménné daného modelu jsou ulozeny v asociativnim poli s nazvem variables
typu HashMap, které se nachazi ve tiidé Model. Asociativni pole je typ pole, jehoZ prvky
nejsou identifikovany pomoci Ciselnych indext, ale pomoci klict. V jazyce Java mtize byt
timto kli¢em jakykoli objekt. V piipadé pole variables je timto fetézec typu String, ktery
reprezentuje nazev dané proménné. VSechny proménné musi byt pfed pouzitim v modelu
definovany.

Proménné se nastavuji pomoci metody setVariable ve tiidé Model. Prvnim parametrem
této metody je jméno promeénné, ktera se ma pridat nebo modifikovat. Druhym parametrem
je pak hodnota dané proménné.

Jméno proménné musi zacinat malym nebo velkym pismenem a dale miife pokracovat

pismeny, Cislicemi nebo znakem (podtrzitko). Jméno proménné se nesmi shodovat
snazvy funkci nebo konstant (viz. podkapitola 3.7) nebo s klicovymi slovy jazyka

Javascript.

Hodnotou proménné pak miife byt typ double, reprezentujici jedno realné ¢islo nebo
jednorozmérné pole typu double, reprezentujici pole realnych Cisel, piip. dvojrozmérné
pole typu double reprezentujici matici realnych ¢isel.

Priklad: Vytvofeni proménné ,,a* typu realné ¢islo s hodnotou 15,5.

Model model = new Model () ;
model.setVariable ("a", 15.5d);

Odstranéni proménné Ize provést obdobnym zptsobem pomoci metody removeVariable ve
tiidé Model. Metoda removeVariable pfijima pouze jediny parametr a tim je nazev
nezadouci promenné.

Priklad: Odstranéni vytvoiené proménné s nazvem ,,a“.
model.removeVariable ("a") ;

Veskeré zmény v poli proménnych v dob€, kdy se model nachazi ve stavu necinny, jsou
evidovany a lze je podle potieby vratit zpét. To plati i pro pfidavani a odebirani
proménnych.
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Aktudlni stav proménnych lze sledovat pomoci tabulky v levém dolnim rohu uzivatelského
rozhrani. Proménné Ize sefadit podle ndzvu nebo typu, nebo filtrovat zadanim ¢asti nazvu.
Za zobrazeni tabulky zodpovida tfida VariableView z balicku variableview. Ttida Model
tuto tabulku aktualizuje pii jakychkoli zménach pole proménnych a pii kazdém kroku
bchem evoluce.

Variables A-Z v
Name Value
a 0 Lo B 4
b 4 e B 4
pole 0 0 0 0 0 o %
© Add variable

Obrazek 21 — Vizualizace stavu proménnych

V pribéhu evoluce je vychozi stav proménnych uloZen v asociativnim poli initVar. Pii
pouziti metody reset je tak obnoven vychozi stav vSech proménnych tak, jak byly
definovany uzivatelem.

4.2.3 Implementace relaci

Kazda relace je tvofena tfemi objekty. Prvnim je instance téidy OutputLink, reprezentujici
vystup z predchoziho bloku. Druhym je instance tfidy InputLink, reprezentujici vstup do
bloku nasledujiciho. Poslednim objektem je instance tfidy Relation, ktera zajistuje vizualni
reprezentaci relace a predava fizeni nasledujicimu bloku v pribeéhu evoluce.

Kazdy model obsahuje instanci tfidy Relations, ktera uchovava seznam vsech relaci a
zajistuje jejich vytvareni. Relace se vytvaii pomoci dvou metod ve tiidé Relations. Metoda
initRelation pfijima jako parametr objekt typu OutputLink a uruje zdroj vytvaiené relace.
Metoda finishRelation piijima jako parametr objekt typu InputLink, reprezentujici cil dané
relace, a relaci nasledné vytvofi. Divodem tohoto pfistupu je zplsob, jakym se relace
vytvaii pomoci uzivatelského rozhrani. Kliknutim na vystup bloku, ktery mé byt zdrojem
budouci relace, se zavola metoda initRelation a pteda se ji dany vystup. Naslednym
kliknutim na vstup cilového bloku se zavola metoda finishRelation s danym vstupem jako
parametr, kterd relaci vytvofi.
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Vystup (OutputLink)
~

Relace

Vstup (InputLink)

Obrazek 22 — Vizualni reprezentace relace

Pro kazdy vystup miZe existovat nejvySe jedna relace. V piipadé vytvoreni relace
z vystupu, ze kterého jiz relace existuje, je predchozi relace odstranéna. Pocet relaci do
jednoho vstupu neni omezen. Pro spusténi evoluce musi mit kazdy vystup definovanou
relaci. Timto je zajiSténa determinovanost modelovaného algoritmu.

4.3 Import/Export modelu

Pro trvalé uchovani modelu i1 po ukonceni aplikace je implementovana moZznost
serializovat model do souboru a nasledné jej ze souboru opét nacist. Vysledkem serializace
je soubor s piiponou ,,fmd* ve formatu XML.

4.3.1 XML

XML (Extensible Markup Language) je flexibilni znackovaci jazyk ktery byl vyvinut a
standardizovan konsorciem W3C'. Jazyk XML je uréen predevsim pro vyménu dat mezi
aplikacemi a publikovani dokumentl. Data ve formatu XML jsou uloZena v Citelné textové
podobé¢ a organizovana do hierarchické struktury.

Zakladem struktury XML jsou tzv. elementy. Kazdy element je definovan pomoci
pocate¢ni a koncové znacky. Pocatecni znacka je tvofena ndzvem elementu uzavienym ve
Spicatych zavorkach. Nazev elementu nesmi obsahovat mezery.

Ptiklad poc€atecni znacky:
<Element>

Koncova znacka vypada stejné, jen je pred ndzvem elementu, ktery ukoncuje navic znak
lomitko (/).

Ptiklad koncové znacky:
</Element>

Cokoli se nachdzi mezi témito znackami, je povaZzovdno za potomka dané¢ho elementu.
Potomkem mitiZzou byt textova data nebo jiny element. Kazdy element XML dokumentu
musi mit jak poc¢atecni tak koncovou znacku. Vyjimkou jsou prazdné elementy, které lze
zapsat zkracené pridanim znaku lomitko (/) do pocate¢ni znacky pted ukoncovaci zavorku.

"W3C (World Wide Web Consortium) — Mezinarodni konsorcium pro webové standardy.
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Ptiklad prazdného elementu:
<PrazdnyElement />

Elementy se stejnym ndzvem a predkem se mohou opakovat. Vyjimkou je tzv. kofenovy
element, tedy element, ktery nemd zadného piedka. Kofenovy element je pfimym nebo
nepiimym piedkem vSech elementl v daném dokumentu.

Kazdy element miize mit definované atributy. Atributy se zapisuji do pocatecni znacky
elementu. Syntaxe zépisu atributll je ndzev atributu, nasledovany znakem rovno (=),
nasledovanym hodnotou atributu v uvozovkach. Jednotlivé atributy s mezi sebou oddéluji
mezerami. Pro nazvy atributti plati stejna pravidla jako pro nazvy element.

Piiklad prazdného elementu s atributy:
<Element atributl="0.5" atribut2="textovad hodnota" />

Na zacatku XML dokumentu se nachdzi specidlni element nazyvany XML deklarace. Ten
zpravidla obsahuje atribut version, definujici verzi standardu XML, a atribut encoding
udavajici pouzité kddovani.

Syntaxe XML deklarace:
<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>

Ptiklad validniho XML dokumentu:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" ?>
<Kof¥enovyElement>

<Element atribut="prazdny element" />

<Element>

<Potomek atribut="hodnota" />

</Element>

<Element atribut="40" />
</KofenovyElement>

Jazyk XML rozliSuje velk4 a mal4 pismena.

4.3.2 Postup exportu

Export je realizovan pomoci knihovny DOM. Knihovna DOM vyvaii stromovou
objektovou reprezentaci dokumentu XML v paméti. Tato struktura se nasledné pomoci
metody trnsform z tfidy Transformer zapise do souboru XML.

Strukturu vytvaii tfida Model pomoci metody toXml. Kofenovym elementem je element
Model s atributy urcujicimi $itku a vySku pracovni plochy. Potomkem elementu Model je
element Variables, obsahujici elementy variable pro jednotlivé proménné, a element
Blocks obsahujici elementy pro specifické bloky modelu. Kazdy blok implementuje
metodu serializeXML, ktera je zodpovédna za vytvoieni struktury pro dany blok.

Import probiha obdobnym zplisobem, jen je vtomto piipad¢ pouzita statickd metoda
createFromXML ve tfidé Model, ktera na zakladé dodaného souboru vytvoii novy model.
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4.4 Implementace blokt

Kazdy blok implementuje rozhrani IBlock v balicku blocks. Rozhrani IBlock definuje
predevsim metodu next, ktera slouzi pro provedeni akce dané¢ho bloku a pfedani fizeni
bloku nasledujicimu. Dale rozhrani definuje metodu serializeXML slouzici pro serializaci
implementujiciho bloku a metody nezbytné pro vizualizaci evoluce a ovéfeni validity
modelu.

Implementace jednotlivych blokl jsou potom organizovany do balickll s ndzvem daného
bloku. Napf. implementace bloku Proces je v balicku blocks.process. Tyto balicky
zpravidla obsahuji nasledujici polozky.

o FXML.fxml — Definuje vzhled bloku.

e [nazev bloku]Block.java — Definuje chovani bloku. Implementuje rozhrani IBlock.
o FXMLDialog.fxml — Definuje vzhled dialogu pro editaci bloku.

e [nazev bloku]Dialog.java — Definuje chovani dialogu.

Soucasti bloku jsou také jeho vstupy a vystupy. Pii zavolani metody next tak blok na
zakladé¢ své funkce ve vyvojovém diagramu zvoli jeden z vystupli (instance tiidy
OutputLink). Zavolanim metody getNextBlock zvoleného vystupu ziska referenci na
nasledujici blok, kterou ndsledné¢ pfedd modelu. Tento postup se v pribéhu evoluce
neustale opakuje.

Kazdy blok kromé¢ bloku Start zahrnuje kontextové menu slouZici k odstranéni,
duplikovani, pfip. k editaci daného bloku. Veskeré provedené zmény jsou logovany a lze je
vratit zpét.

4.5 Implementace vyrazi

Aritmetické vyrazy jsou vyhodnocovany pomoci skriptovaciho enginu Nashorn, ktery je
souasti platformy Java SE 8. Vyrazy jsou implementovany v jazyce JavaScript.
K ptekladu zjednodusenych vyrazii do kodu jazyka JavaScript slouzi tfida Translator
v balicku core. Ta zajistuje piedev§im pieklad podporovanych funkci ve vyrazech
(Tabulka 6) na funkce jazyka JavaSript prostiednictvim vyc¢tu Translations. Dale také
nahrazuje symbol * funkci Math.pow(x, n), ktera provadi mocninu x™.

Dodate¢né funkce lze definovat v souboru jsFunctions.js v balicku core. Tyto funkce Ize
poté vyuzit pfi vyhodnocovani vyrazii. Funkce se definuji v jazyce JavaScript. Pro
zptistupnéni funkce uzivateli v editoru vyrazi je nutné vytvofit polozku ve vyctu
Translations definujici syntaxi funkce a jeji preklad.

Kontrola syntaxe vyrazl je feSena metodou checkExpression ve tfidé Model. Kontrola
probiha na zakladé aktualné existujicich proménnych a jejich typa. Parametrem metody je
kontrolovany vyraz. Kontrola se provadi pfi editaci bloku, nebo pfi zméné proménnych
modelu. V ptipad¢ nedostatku je vystavena vyjimka InvalidExpressionException.

40



4.5.1 Postup vyhodnoceni vyrazu
Vyhodnocovani vyrazi probiha v metodé next pro dany blok. Nasledujici ukazka je pro
implementaci bloku Proces.

1. Ziskani instance skriptovaciho enginu pomoci statické metody v tidé Util z balicku
core.

ScriptEngine engine = Util.createExpressionEngine();
2. Nastaveni proménnych enginu na zakladé parametru variables.

for (Map.Entry<String, Object> entry : variables.entrySet()) {
engine.put (entry.getKey (), entry.getValue()):;

3. Ptelozeni a vyhodnoceni vyrazu.

String parsedExpression = Translator.parse (expression.toString());
engine.eval (parsedExpression) ;

4. Ulozeni proménnych zpét do asociativniho pole variables.

for (Map.Entry<String, Object> entry : variables.entrySet()) {
setVariable (entry, engine.get (entry.getKey()));
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5 Testovani na vybranych algoritmech

Nasledujici kapitola je vénovana testovani aplikace. K tomuto tcelu bylo zvoleno né€kolik
algoritmt z oblasti algoritmizace a programovani. Kazdy algoritmus je navrzen a testovan
pfimo v aplikaci pro sadu piipustnych vstupnich dat. Modely nasledujicich algoritmt
budou ulozeny v importovatelnych souborech na ptilozeném CD.

5.1 Algoritmus Max

Jednoduchy algoritmus pro nalezeni maximalni hodnoty v poli. Proménna A je typu pole
s libovolnym poc¢tem hodnot. Algoritmus nejprve vypiSe obsah pole A. Proménna max je
inicializovana na prvni hodnotu v poli. Naslednym cyklem se prochazi v§echny prvky pole,
a pokud A[i] > max, je hodnota proménné max nahrazena hodnotou A[i]. Po skonéeni
cyklu je hodnota max vypsana na obrazovku.

\J/

b
/ Array: +A /
max = A[0]

o

%

(C o2

i=1

i < SIZE(A)
i+1

Obrazek 23 — Algoritmus Max
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5.2 Algoritmus Schody

Algoritmus Schody demonstruje pouziti vnofeného cyklu. Algoritmus vypiSe na vystup
zadany pocet fadka s tim, Ze na kazdém nasledujicim fadku bude o 1 symbol vice, nez na
radku predchézejicim. Na pocatku je uzivatel vyzvan k zadani poctu radka, ktery se ulozi
do proménné n. Nasleduje inicializace vné&j$iho cyklu s fidici proménnou i, ktery je
proveden n-krat. Vnitini cyklus s fidici proménnou j je vzdy proveden i + 1krat a pfi
kazdé iteraci vypiSe znak "*". Pfi ukonceni vnitiniho cyklu je provedeno odiadkovani.

Obrazek 24 — Algoritmus Schody
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5.3 Algoritmus Bubble Sort

Bubble Sort patti do skupiny tfidicich algoritmt. Algoritmus sefadi libovolné pole A od
nejnizsi hodnoty po nejvyssi. Na zacatku vypisSe algoritmus pocatecni stav pole A, ulozi
velikost pole do proménné n a nastavi proménnou swapped na hodnotu 0. V cyklu poté
porovnava postupné vzdy 2 po sob¢ nasledujici prvky v poli. Pokud ma ptedchozi prvek
vy$8i hodnot nez prvek nasledujici, jsou pomoci pomocné proménné tmp prohozeny a
proménna swapped reprezentujici zaménu prvkil je nastavena na hodnotu 1. Po ukonceni
cyklu je proménnd n snizena o hodnotu 1 a cyklus se opakuje, dokud béhem prochdzeni
pole dochazi k zaméné prvkl. Nakonec algoritmus vypise setfidéné pole na vystup.

% Bubble Sort
\L/ ¥

n=n-1
/ Unsorted: +A /

swapped ==

swapped = 0 O
i / Sorted: +A /
b
i=1 )
G
1+1
¥
tmp = Ali]
)
5 : :
S W
Swap Al = Afi-1]
g

(€13

1}
=

swapped

_E’

Obrazek 25 — Algoritmus Bubble Sort
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5.4 Algoritmus pro vypocet transponované ctvercové matice

Algoritmus nejprve oveéfi, je-li matice mat cEtvercova. Pokud neni Ctvercova, vypise
chybovou zpravu a skon¢i. V opatném piipadé vypiSe pocatecni stav matice mat a
inicializuje vnéjsi cyklus pro prochdzeni fadki matice. Vnitini cyklus prochazi pouze
prvky nad hlavni diagonalou a provadi jejich zaménu s ptisluSnymi prvky pod hlavni
diagonalou za pomoci pomocné proménné tmp. Na zaver algoritmus vypiSe stav matice
mat po transpozici.

b
fed vyménou: +mat

/[

Ly
i=0
I < ROWS({mat)

N
/Matice neni ctver... +<£J/
¥ 1
N

/ Po vwwméné: +mat /

b
j=i+l
J = COLS(mat)
i+1

End mat[i][j] = tmp
g
mat[j][i] = mat[il[j]
g

tmp = mat[j][i]
o~

—

o Sy >

Obrazek 26 — Algoritmus pro prohozeni prvki matice podle hlavni diagonaly
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Zaver

Existuje celd fada nastrojii pro tvorbu vyvojovych diagramii. Valna vétSina z nich vSak u
vizualniho navrhu diagramu konci. Tyto aplikace jsou piedevSim uréeny pro tvorbu
dokumentace a obecnych algoritml nejen z oblasti vypocetni techniky. Moznost testovat
vytvofené algoritmy v nich vSak chybi.

Podle zadani byla navrzena a implementovana aplikace pro tvorbu vyvojovych diagramt a
sledovani jejich evoluce. Za timto uc¢elem bylo navrzeno jednoduché grafické uzivatelské
rozhrani umoziujici navrh vyvojovych diagramil a jejich testovani. Grafické rozhrani také
umoznuje sledovani stavu proménnych po celou dobu pribeéhu evoluce.

Za ucelem prace sproménnymi byl vyvinut systém pro dynamické vyhodnocovani
aritmetickych vyraz v pribéhu evoluce. Aplikace byla navrzena piedevsim jako ndstroj
pro podporu studia predmétu Zaklady Algoritmizace a s piedpokladem minimalnich
znalosti programovacich jazyki ze strany uZzivateli.

Kromé pozadovanych funkci pro import a export vytvoreného diagramu umoziuje
aplikace ulozit navrzeny diagram jako obrazek pro dokumenta¢ni ucely. Z hlediska
evoluce umoznuje aplikace postupovat manualné po jednotlivych krocich, automaticky
S nastavitelnym intervalem, nebo rychly pribéh bez vizualizace. Krom¢ jednoduchych
¢iselnych proménnych umoziuje aplikace i praci s jednorozmérnymi poli a maticemi.

Piestoze byly pozadavky na aplikaci splnény, existuje zde Siroky prostor na dalsi vyvoj a
vylepseni aplikace. V budoucnu by napiiklad mohla byt ptfidana moznost vytvaret
proménné v prubéhu evoluce nebo alespont ménit v pribéhu velikost poli a matic. Dal$im
krokem pro zlepSeni prehlednosti diagramu by mohla byt moZnost nahradit dlouhé hrany
spojovaci znackou. DalSim technickym zlepSenim by byl pfechod na nativni knihovnu pro
dialogova okna, ktera byla do platformy JavaFX zaclenéna teprve nedavno.
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Priloha A — Systémové pozadavky
Doporucené systémové pozadavky:
¢ Nainstalované prostifedi JRE ve verzi 8u40 a vyssi,
e 512MB RAM,
e 2+ MB na pevném disku,

e obrazovka s rozlisenim alespon 1024 x 768 px,
e mys a klavesnice.
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Priloha B — Uzivatelska prirucka

1. Instalace

Program nevyzaduje instalaci. Pro spusténi sta¢i rozbalit pfilozeny archiv a spustit soubor
»Flowchart Designer.jar”. Pro spusténi je nezbytné mit nainstalovano prostiedi JRE ve
verzi alespon 8u40.

2. Hlavni okno

o &= | P Delay 100s G.I | 7. ® 100%

| é) el |h Running 8.| Start

iy Loop
D e
4 -
240

Wariables AL - Output
Name Value Evolution started: 4.5.2015 22:00:42

1 3 o x||..

Wk

|- 2 & x| 3

n 8 . 5 0% -
© Add variable

Obrazek 27 — Hlavni okno aplikace
Obrazek 27 — popis:

Pracovni plocha.

Panel proménnych.

Panel vystupu — Zobrazuje konzolovy vystup z bloku Vystup (Output).

Panel blokli — VSechny dostupné bloky pro ptidani do modelu.

Hlavni menu.

Panel nastroju — Slouzi pfedevsim k fizeni evoluce.

Zménit méfitko.

Indikator stavu — V prtibéhu evoluce zobrazuje aktudlni stav.

Aktualni blok — V priibehu evoluce je aktualni blok zvyraznén zelenou barvou.

©ooN R WDNRE
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3. Panel proménnych

Panel proménnych se nachazi v levém dolnim rohu hlavniho okna. Na tomto panelu se
zobrazuje aktudlni stav vSech definovanych proménnych. VSechny proménné musi byt
pted pouzitim v modelu (v aritmetickych vyrazech) definovany.

Variables 6. A-Z T, -
Name Value
2 o x
O x
7 3 & x
-3 10
-5 5
6 10 4
L

© Add variable 3.

Obrazek 28 — Panel proménnych
Obrazek 28 — popis:

Nazvy proménnych,

aktualni hodnoty proménnych,

pfidat novou proménnou,
modifikovat existujici proménnou,
Smazat proménnou,

filtrovat proménné podle ¢asti nazvu,
sefadit promenné.

No ok owbdE
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4. Editace a vytvareni proménnych

Kliknutim na volbu pfidani nebo modifikace existujici proménné se spusti dialog pro
editaci proménnych.

New Variable

Variable name: 1. Type: 2. 3.
mat Matrix -
—————
® Must start with a letter

Values:

& s.
0 0 0
0 0 0
0 0 0
8 4. 7.
=
6.
Save Cancel

Obrazek 29 — Dialog pro editaci proménnych
Obrazek 29 — popis:

1. Nazev proménné — dostupné jen pii vytvareni nové proménné. Nazev musi byt
unikatni, za¢inat velkym nebo malym pismenem a obsahovat pouze pismena,
Cislice nebo znak podtrzitko ().

2. Typ proménné — Podporované jsou realné ¢islo (Number), pole Cisel (Array) a
matice (Matrix).

3. Duplikovat proménnou — Dostupné je pfi editaci existujici proménné. Pfepne
dialog do rezimu vytvoieni proménné a zachova aktualni hodnoty a typ.

4. Hodnoty proménné — Nastaveni poc¢ate¢nich hodnot proménné. Vychozi hodnotou

je hodnota 0.
5. Odebrat radky — Ptida fadky do proménné typu matice.
6. Pridat fadky — Odebere fadky z proménné typu matice.

7. Pridat sloupce — Pfid4 prvky do proménné typu pole nebo sloupce do promeénné

typu matice.

8. Odebrat sloupce — Odebere prvky z proménné typu pole nebo sloupce z proménné

typu matice.
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5. Pridavani bloku

Pozadovany blok pfidime dvojitym kliknutim levého tlacitka mysi na dany blok v panelu
blokt v levé ¢asti hlavniho okna. Alternativnim zptisobem je taZzeni mysi z panelu blokd na
pracovni plochu pfi drzeni levého tlacitka.

@ =

X=1] Process e |

<?> Decision @
+ -
/> ; Qutput

Obrazek 30 — Pridani bloku do modelu

=)

(C)

Pro ptesunuti vlozeného bloku po pracovni ploSe najedeme na dany blok kurzorem a
tazenim mysi pfi drzeni levého tlacitka blok piesouvame.

6. Editace bloku

Kliknutim pravého tlacitka mySi na blok na pracovni plose se otevie kontextové menu

umoznujici blok editovat, duplikovat, smazat a pfip. zménit jeho orientaci. Zvolenim
moznosti editovat se otevie dialogové okno pro editaci daného bloku. V zdvislosti na typu

bloku se mohou dialogova okna lisit.

Process block

Variables = Functions I[] (i - - * / % |4_

ariable (array): Math expression:

2. 3. oK Cancel

Obrazek 31 — Dialog pro editaci bloku Proces

Obrazek 31 — Popis:

1.

Editor vyrazii — Slouzi pro zadani aritmetickych vyrazl. Podporuje barevné
rozliSeni syntaxe a sparovani zavorek.

Definované proménné — Umoziuje vlozit definované proménné do editoru vyrazi
nebo definovat nové proménné.

Dostupné funkce — Obsahuje vSechny podporované funkce, které 1ze vlozit do
editoru vyrazu.

Operatory — Tlacitka pro rychlé vlozeni operatorti do editoru vyrazu.
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7. Vytvareni relaci (spojnic)

Relace se vytvareji kliknutim levého tlacitka mysSi na vystup bloku, ze kterého ma dana
relace vést, a naslednym kliknutim levého tlacitka mysi na vstup bloku cilového.

' Start '

1. 3.

G

o
w

@

Q0

Obrazek 32 — Postup vytvoreni relace

Obrazek 32 — popis:

1. Tvorbu relace zahéjime kliknutim levého tlacitka mysi na libovolny vystup.

2. Tvorbu dokon¢ime kliknutim levého tlacitka na libovolny vstup. Kliknutim
pravého tlacitka kdekoli operaci prerusime.

3. Dokoncena relace.

Z kazdého vystupu muze vést nejvyse 1 relace. Vytvoreni dalsi predchozi relaci odstrani.

8. Panel nastroji

N & ) M Ml P belay 10s 11,
1. 2. 3. 4. 5. 6.7.8. 9. 10.

Obrazek 33 — Panel nastroju

Obrazek 33 — popis tlacitek:

Vytvoii novy (prazdny) model.
Otevie dialog pro import ulozeného modelu.
Ulozi aktudlni model do souboru.
Vraci zpét provedené zmény v modelu.
Obnovuje vracené zmeény.
Resetuje model v prubéhu evoluce do vychoziho stavu.
Posune evoluci o 1 krok. Alternativou v pribéhu evoluce je klavesa Enter.
Provede evoluci najednou a bez vizualizace. Pouze zobrazi kone¢ny stav a vystup.
Pozastavi automaticky posun.
. Spusti automaticky posun evoluce.
. Posuvnik nastavuje prodlevu v sekundach mezi jednotlivymi kroky pti
automatickém posunu.

© oo Nk wdE

N
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9. Pracovni plocha

Pracovni plocha je prostor urCeny pro sestaveni modelu. Pro posouvani pohledu po
pracovni plose lze vyuzit posuvniky po strandch nebo pomoci tazeni mySi po pracovni
ploSe pfi drzeni levého tlacitka. Velikost pracovni ploch Ize zménit pomoci volby Resize
Vv nabidce Edit.

10.Hlavni menu

o File

New Model — Vytvoii novy (prazdny) model.

Save — Ulozi aktudlni model do souboru.

Save As — Umoziuje zménit soubor pro ulozeni modelu.
Save as Image — Ulozi model jako obrazek ve formatu PNG.
Open — Otevte dialog pro import ulozeného modelu.

Exit — Ukon¢i aplikaci.

O O O O O O

e Edit

Resize — Zméni velikost pracovni plochy.

Undo — Vraci zpét provedené zmény v modelu.

Redo — Obnovuje vracené zmény.

Snap To Grid — Aktivuje nebo deaktivuje prichytavani blokti na miizku pii

o O O O

piesouvani.

o Zoom In — Zvétsi méfitko zobrazeni modelu.

Zoom Out — ZmensSi méfitko zobrazeni modelu.

Zoom 100% — Obnovi méfitko na vychozi hodnotu.

Find Start — Zobrazi blok Start v modelu.

Auto-Scroll — Aktivuje nebo deaktivuje automatické posouvani pohledu na
aktualni blok v prub&hu evoluce.

o O O O
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Priloha C — Obsah prilozeného CD

1. Adresar: Zdrojové kody

Obsahuje projekt pro platformu NetBeans IDE 8. Samotné zdrojové soubory jsou ulozeny
Vv podadresafi src. Adresar také obsahuje podadresar lib kde jsou ulozeny externi knihovny
nezbytné pro kompilaci programu. Pro kompilaci je vyzadovana platforma Java SE (JDK)
ve verzi 8u40 a vyssi.

2. Adresar: Vzorové priklady

Obsahuje importovatelné soubory vzorovych algoritmii, v¢etné algoritmu z kapitoly 5.

3. Archiv: Aplikace.zip

Obsahuje spustitelny soubor ,Flowchart Designer.jar spole¢né s adresafem lib
obsahujicim externi knihovny. Pro spravné fungovani aplikace je nezbytné, aby se soubor
,Flowchart Designer.jar* a adresat lib nachazely ve stejném adresafi.
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