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1 Uvop

Tato uzivatelska prirucka slouzi jako manual a napovéda k aplikaci PS Diagram.
Aplikace PS Diagram slouzi k vytvafeni vyvojovych diagramu a vizualizaci
jejich algoritmického prubéhu pro vyuku algoritmizace.

Diky zabudovanému layoutu aplikace poskytuje velmi rychly zptisob, jak
vyvojovy diagram sestavit, pficemz nabizi Sirokou Skalu pouzitelnych symboli
zZ oblasti vyvojového diagramu programu, navrzenou V souladu s ¢eskou statni
normou CSN ISO 5807. Atraktivni apiehledny zpiisob vizualizace jejich
prichodu pak do vyuky ptinasi vhodny nastroj pro prochazeni algoritmi.

1.1 CHARAKTERISTIKA APLIKACE

v' Vyvojovy diagram lze diky jeho vektorovému formatu kdykoliv pfiblizit
¢i oddalit, aniz bychom p#isli 0 kvalitu jeho vykresleni (kapitola 2.2).

v' Aplikace je piehledné rozdélena do tiech oddélenych rezimi: rezim
nahledu (kapitola 2), edita¢ni rezim pro samotné vytvafeni vyvojovych
diagramu (kapitola 3) arezim animacni, zajistujici vizualizaci jejich
algoritmického prachodu (kapitola 4).

v' Aplikace disponuje inteligentnim zarovnavanim vkladanych symbold
vyvojového diagramu do zvoleného layoutu. Symboly jsou zaroven
automaticky korektné propojovany spojnicemi a uzivatel je tak zprostén
jakychkoli starosti s formatovanim diagramu (kapitola 3.1).

v' Pfidavani a editace funkce ¢&i textu symboli vyvojového diagramu je
diky vkladacim bodiim a parovému oznacovani velice svizné a efektivni
(kapitola 3.1.2).

v' Textové hodnoty symboli vyvojového diagramu jsou generovany
automaticky (s ohledem na co nejvyS$$i vystupni uZivatelskou
srozumitelnost) na zaklad¢ jeho vyplnéné funkce (kapitola 3.4.1).

v Prichod algoritmického pribéhu vyvojového diagramu je mozné
realizovat vice zpusoby, pfiCemz pii krokovani je pii prachodu
poskytnuta i nadstandardni funkce kroku zpét (kapitola 4.2).




v' Béhem prichodu vyvojového diagramu je zobrazovan jak vypis

aktudlnich proménnych, tak mezivypocty funkci symboli. Cela
vizualizace priichodu je navic obohacena 0 barevné rozlisSeni symbol
a spojnic na zakladé toho, zda jimi tok algoritmu prosel, prosel jednou
¢i prosel vicekrat. Je mozné i zpétné odhadnout, 0 kolik pruchodu se
jednalo (kapitola 4.1).

v' Vyvojovy diagram je mozné importovat (vygenerovat) z vlozeného

zdrojového kodu nekterého z podporovanych programovacich jazyka
(kapitola 7) nebo vyvojovy diagram naopak do zdrojového kodu
exportovat (kapitola 8).

1.2 GRAFICKE ROZHRANI APLIKACE

Na

obrazku Obr. 1 je zobrazeno hlavni okno aplikace. Cisly jsou oznageny jeho

hlavni ovladaci prvky, jejichz vysvétlivky nasleduji nize.
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OBR. 1 GRAFICKE ROZHRANI APLIKACE




Platno s vyvojovym diagramem

Ptepinani mezi aplikaCnim rezimem editace / nahledu

Ptepinani mezi aplikacnim rezimem animace / nahledu

Ptiblizovani / oddalovani vyvojového diagramu

Dostupné symboly vyvojového diagramu programu

Panel pro ovladani animac¢niho rezimu aplikace

Tlacitka zptistupnujici funkce Undo (vratit akci) a Redo (obnovit
akci)

Zalozka editace funkce vybraného symbolu
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9. Zalozka editace textu vybraného symbolu

1.3 REZIMY APLIKACE

Aplikace obsahuje celkem 3 rtizné rezimy zobrazeni vyvojového diagramu. Je
to rezim nahledu, editacni rezim a rezim animacni. Diagram lze v jednu chvili
zobrazovat vzdy jen Vv jednom z téchto rezimd.

Jednotlivymi rezimy se Vtéto piirucce budeme podrobnéji zabyvat
v samostatnych kapitolach, které nasleduyji.



2 REZIM NAHLEDU

V rezimu nahledu se nachazime automaticky, jsou-li editaéni a animac¢ni rezimy
ve vypnutém stavu (Obr. 2, popisek 1 a 2).

Vyvojovy diagram je V tomto rezimu zobrazovan V prosté formé tak, jak
ho Ize nasledné¢ exportovat (viz kapitola 6). Tato prosta forma zobrazeni
neumoziuje jakoukoliv editaci vyvojového diagramu, poskytuje vSak uzivateli
prehledny zptsob, jak vyvojovy diagram zkontrolovat vii¢i ptipadnym logickym
chybam apod.

2.1 MANIPULACE S VYVOJOVYM DIAGRAMEM

Rezim ndhledu zaroveii umoziiuje vyvojovym diagramem intuitivné
manipulovat.

Pouzijeme-li koleCko mysi, miizeme diagram rolovat nahoru a dolt, tak
jak jsme zvykli z ostatnich aplikaci. Pfidrzime-li navic klavesu Alt, docilime
rolovani doleva a doprava.

PohodIn¢j$i zplisob jak manipulovat S vyvojovym diagramem je
piidrZzenim levého tlacitka mysi nad platnem (Obr. 1, popisek 1). Pohybujeme-
li pak mysi do rtiznych smérl, kurzor mysi se nam zméni Vv rucicku a pozice
diagramu kopiruje jeji pohyb.

Platno pro vyvojovy diagram je nekonecné, nejsme tak omezeni jeho
velikosti @ miizeme si dovolit vytvofit libovolné slozité algoritmické struktury.
Pfi manipulaci s nekone¢nym platnem nédm vSak nehrozi, Ze ztratime ptehled
0 pozici naSeho diagramu. Vyvojovym diagramem lze totiz pohybovat vzdy
maximaln¢ v okoli zobrazeného platna + velikost diagramu, diagram se tak
nachézi vzdy maximalné 0 jeden pixel za hranici viditelného plétna.
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OBR. 2 REZIM NAHLEDU

2.2 PRIBLIZOVANI{

Vyvojovy diagram Ize kdykoliv ptiblizit ¢i oddalit. Veskera grafika, ktera je
vykreslena na platné, je realizovana vektorove. Pii ptiblizovani tak nepfichazime
0 kvalitu vykresleni, jak by tomu bylo u grafiky bitmapové.

Priblizeni nebo oddéleni vyvojového diagramu lze ovladat tremi
zpusoby. Prvni dva zplsoby ilustruje Obr. 1 (popisek 4). Tteti zplisob spociva
v pfidrzeni kladvesy Ctrl + pouziti kolecka mySi nad platnem vyvojového
diagramu (Obr. 1, popisek 1).



3 EDITACNI REZIM

Do edita¢niho rezimu vstoupime sepnutim tlacitka zamku (Obr. 1, popisek 2)
V hlavnim panelu aplikace.

Tento reZzim nam zpftistupni panel dostupnych symboli (Obr. 1, popisek
5) amy tak mizeme vyvojové diagramy vytvafet. K vytvafeni diagrami
vyuzijeme I zalozku Funkce symbolu (Obr. 1, popisek 8) a Text symbolu (Obr.
1, popisek 9), jejichz ucelem se budeme zabyvat pozdéji.

Ktomu, abychom porozuméli systému vkladani symbold, si
Vv nésledujici kapitole predstavime layout.

Pozndmka:
Editac¢ni rezim spolupracuje s reZimem ndhledu, s vyvojovym diagramem tak Ize naddle
manipulovat obvyklym zptisobem.

3.1 LAYOUT

Aplikace PS Diagram disponuje inteligentnim zarovnavanim vkladanych
symbolii do zvoleného layoutu. Symboly jsou zaroveinn automaticky korektné
propojovany spojnicemi auzivatel je tak zproStén jakychkoli starosti
s formatovanim diagramu.

Tim, ze pii vytvafeni vyvojového diagramu odpadaji starosti s jeho
formatovanim, vznika uzivateli prostor pro koncentraci na samotny vytvafeny
algoritmus a nalezeni spravného feSeni dané tlohy. Vytvareni diagramd se timto
zaroven stava otazkou okamziku.

3.1.1 DOSTUPNE LAYOUTY

Pozadovany layout Ize zvolit v hlavni nabidce aplikace pod tlacitkem Layouty
(Obr. 3). V dolni casti této nabidky lze navic nalézt piipadna dalsi nastaveni
pravé zvoleného layoutu.
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Pozndmka:
Aplikace zatim obsahuje pouze layout Normovy, v pripadé zdjmu je vsak s rozsirenim
nabidky layoutii pocitdno.

3.1.1.1 NORMOVY LAYOUT

Normovy layout (Obr. 4) ptedstavuje vychozi layout aplikace. Byl navrzen tak,
aby co nejvice odpovidal predpisiim ¢eské statni normy CSN ISO 5807 tykajici
se vyvojovych diagrami.

Smeér toku tohoto layoutu smétuje zleva doprava a shora dold, pricemz
spojnice do symboltl vstupuji zleva nebo shora a vystupuji vpravo nebo dole. Ke
spojnicim jsou automaticky dopliiovany smérové Sipky, smétuji-li vzhledem
k pocatku jinam nez do IV. kvadrantu.
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OBR. 4 NORMOVY LAYOUT
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3.1.1.1.1 MOZNA NASTAVENI{

Normovy layout poskytuje dvé mozna piizptisobeni.

3.1.1.1.1.1 SMRSTOVANIi

Moznost ,,Smrstovani® ndam umozni symboly V sloupcich skladat vedle
sebe a navazovat postranni Sipky cykl na nasledujici symboly zleva (Obr. 5).
Tuto moznost vyuzijeme zejména tehdy, chceme-li napt. vyvojovy diagram
vytisknout a potfebovali bychom zmensit jeho velikost. Pfi zapnutém
smrs$tovani 1ze vyvojovy diagram rovnéz editovat, nicmén¢ tento rezim je méné
prehledny, nez editace pii vypnutém smrstovani.

( Konec J

LT
&
ﬁ
@

Konec

OBR. 5 SMRSTOVANI
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3.1.1.1.1.2 EXPANZE SWITCH SYMBOLU

Druhé ptizpisobeni nese nazev ,,Expanze switch symbolu®. Switch
symbol, oznacovany také jako ,,vicendsobné rozhodovani“, se od ostatnich
symbolil odliSuje vyssim poctem spojnic, které ze symbolu vychézeji. Obecné
existuje vice zpusobu, jak tyto spojnice zobrazovat - PS Diagram spojnice
defaultné vykresluje paralelné. Povolenim této volby se konce téchto spojnic
navraci jednotlivé, tak jak je to mozné pozorovat na obrazku (Obr. 6).

Start

|
[ Konec )

OBR. 6 EXPANZE SWITCH SYMBOLU

3.1.2 PRIDAVANI SYMBOLU
Pridavani symbolu se v aplikaci PS Diagram realizuje velmi specificky.
Nachazime-li se v Edita¢nim rezimu aplikace, na mistech mezi symboly
jsou vykresleny tzv. vkladaci body (Obr. 7). Vkladaci body nam oznacuji mista,
kam lze potencialné vlozit novy symbol. Oznaéime-li si pozadovany vkladaci
bod a klikneme-li poté v panelu dostupnych symbola (Obr. 7, panel vlevo) na
pozadovany symbol, dojde K jeho automatickému zaélenéni do vyvojového
diagramu.
Symbol mizeme do diagramu umistit také pomoci tazeni mysi. Staci si
z palety symboli (Obr. 7, panel vlevo) jeden symbol vybrat, stla¢it nad nim
tlacitko mysi a pretdhnout jej nad kterykoliv vkladaci bod. Po uvolnéni tlacitka
je symbol automaticky za¢lenén do vyvojového diagramu.
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OBR. 7 VKLADACIi BODY

3.1.2.1 PAROVE OZNACOVANI{

Vsimnéte si, Ze V jednom okamziku je vzdy oznacen par symbol-vkladaci
bod (oznaceni zna¢i modra barva). Tato funkcionalita zajiStuje sviznost pfi
vkladani a editaci symboli, nebot’ umoziuje tyto dvé ¢innosti provadét naraz,
bez dalSiho oznacovani. Po vloZeni symbolu tak mizeme ihned editovat napt.
jeho text ¢i funkci, pficemz je aplikace stdle pfipravena na ptidani symbolu
nasledujiciho.

V systému oznacovani figuruje ioznacCeni ramované. Toto oznaceni
urcuje misto, kam bude vlozen ptipadny ptfidavany symbol komentare.

3.2 UPRAVY
Edita¢ni rezim aplikace podporuje vétSinu zab&hlych ptikazi uprav, které
bychom pro komfort editace vyvojového diagramu mohli ocekavat.

Menu uprav miizeme pii zapnutém rezimu editace vyvolat bud’
v hlavnim menu pod polozkou s nazvem ,,Upravy* nebo vyvolanim kontextové
nabidky po kliknuti na né¢ktery symbol ¢i vkladaci bod vykresleny na platné.
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3.2.1 KOPiROVANI, VYJMUTI, VLOZENI, MAZANI SYMBOLU
Pti pouziti funkce kopirovani, vyjmuti, vloZzeni ¢i smazani symbolu, aplikace
bere zietel na logickou strukturu naseho vyvojového diagramu.

Chceme-li tedy vyjmout napt. symbol podminky, je po aktivaci této
funkce vyjmut nejen samotny symbol této podminky, ale i jeho vnitini vétve se
vSemi symboly vnofenymi (Obr. 8).

g Kopirovat symbal Cirl+C
(3 Vot symbol Crl+V -
i
# smazat symbal Delete X
I
> = _|
L9

OBR. 8 VYJMUTI SYMBOLU

Pro vloZeni symbolu pak jiz staci jen oznacit poZzadovany vkladaci bod
a stejnym zptisobem zvolit funkci ,,Viozit symbol*.

Tip:

Pro urychleni prace pti tipravach vyvojového diagramu vyuzijte pretahovani symbold
mysi. Jednoduse chytnéte za symbol, ktery chcete premistit a pustte jej na nékterém
z vkladacich bodi. Pro kopirovani symboli postupujte obdobné, jen navic pridrzte
klavesu Ctrl.

Tip:
Pro tGpravy diagramu mtzete pouzit i klavesové zkratky Ctrl+c pro kopirovani, Ctrl+x
pro vyjmuti, Ctrl+v pro vlozeni, resp. klavesu Delete pro smazani symbolu.
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3.2.2 UNDO/REDO FUNKCE

Aplikace rovnéz podporuje funkce ,,vratit akci a ,,obnovit akci®. Jejich aktivaci
vyvolame bud’ pfisluSnymi tlacitky v hlavni listé aplikace (Obr. 1, popisek 7)
nebo v nabidce ,,Upravy™. Mizeme vyuzit i klavesovych zkratek.

3.3 FUNKCE SYMBOLU

Zalozka Funkce (Obr. 1, popisek 8) slouzi k nastaveni funkcionality zvoleného
symbolu. Kazdy symbol ma svou vlastni, specifickou funkcionalitu.
Jednotlivym funkcim symbolti se budeme vénovat Vv kapitole 3.5 Dostupné
symboly.

Formulaf nastaveni funkce symbolu se sklada ze tfi hlavnich ¢asti (Obr.
9):

J Funkce T Text symbolu ]

Rozhodovani - podminka
-

n

Symbol
e

- fizeni toku programu na
zakladé podminkoveho
VyTazU

- dostupne relaéni
operatory: =, !=> <,2= <=
- dostupne logicke
operatory: &{and),|(or),!
{negace)
_—________,,,_,_,_,_,_

fF.'udminénl.‘r vyraz 2

.\

Priklady:

-A4=5

- C = "text”

- A8

- A »= B

- (A != B) & (A > @)
- bool

! bool

1{(&+B=C} | (B-A=C})

OBR. 9 FORMULAR FUNKCE SYMBOLU

1. Panel s grafickym znazornénim symbolu, kterého se nastaveni tyka
spolu se struénym popisem jeho funkce
2. Komponenty pro nastaveni samotné funkce symbolu
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3. Priklady, popisujici nékolik tipii ohledné mozného nastaveni funkce
symbolu

Tip:

Zdaji-li se vam textova pole pro vyplnéni funkce symbolu prilis kratka, mtizete cely
panel Funkce rozsirit. Pro jeho rozsifeni slouzi liSta mezi platnem vyvojového
diagramu (Obr. 1, popisek 1) a panelem dostupnych symbolt (Obr. 1, popisek 5).

Pozndmka:

Nastavené funkce jsou vyhodnocovdny pomoci JavaScriptu Rhino od spolecnosti Mozilla.
Je tak mozné primo vyuZivat balicku, které tento interpretovany jazyk nativné obsahuje.
Velice uZitecnd je pak napriklad trida Math, kterd ndm zprostiedkovdvd nékteré
sloZitéjsi matematické operace (reference zde).

3.3.1 PROMENNE A JEJICH HODNOTY

V aplikaci PS Diagram se proménné, pokud jiz neexistuji, deklaruji pfi

pfifazovani hodnot automaticky. Proménnym nedefinujeme ani jejich typ,

jediné, co je tedy nutné do formuldfe funkce symbolu vyplnit, je nazev

proménné, piipadné jeji hodnota K pfifazeni (dovoluje-li to dany symbol).
Chceme-li jako hodnotu proménné pfifadit textovy fetézec, je nutné ho

ohranicit dvojitymi uvozovkami ("textova hodnota").

Pozndmka:

Proménné jsou v aplikaci PS Diagram case-sensitive - citlivé na mald a velkd pismena.
Znamend to, Ze kdyZ prirfadime proménné s ndzvem ,a“ hodnotu 1 a proménné ,A”
hodnotu 2, ve vysledku budeme mit v paméti uloZeny proménné dve: ,a“ s hodnotou 1
a ,A“s hodnotou 2. Identifikdtor ,a“ se totizZ nerovnd identifikdtoru , A",

3.3.1.1 POLE

Vyjimku v automatické deklaraci proménnych tvoti odkaz na index pole, které
jesté nebylo vytvoreno. Pole je vzdy nutné pred vlozenim jeho n-tého prvku
nejprve obsadit alespon zadnym prvkem (hodnota vyplnéna jako ,,[]* ¢i ,,[5,6,7,
...]“ poptipadé ,,["prvni", "druhy", ...]%).

Velikost pole neni fixni, mtizeme tak do pole ptidavat libovolné mnozstvi
dalsich prvkil, aniz bychom museli deklarovat jeho velikost. Prvky pole jsou
indexovany od nuly.

16
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Aplikace podporuje i pole vicerozmérna. Staci jako hodnotu proménné
ptifadit pole, v némz jako jednotlivé prvky specifikujeme libovolné mnozstvi
poli vnofenych (hodnota vyplnéna jako ,,[[5,3],[7,1],[3,5], ...]*). Pfejeme-li si
pak precist hodnotu nultého prvku prvniho pole (¢islo 7), zapis bude vypadat
takto: ,,nazev_pole[ 1][0]%.

3.3.2 SYNTAKTICKE FILTRY

Textova pole pro nastaveni funkci symbolt (Obr. 9, popisek 2) obsahuji tzv.
syntaktické filtry. Tyto filtry ndm pifi upravach funkce symbolu asistuji
prostfednictvim zprav tak, aby piikazy a identifikatory byly zapsany ve spravné
forme.

Témet ve vSech programovacich jazycich identifikator proménné nesmi
zacinat Cislici. Této konvence se drzi i PS Diagram a nazev proménné tak muze
obsahovat pouze tyto znaky:

Cislice (v potadi > 1. znak)

pismena bez diakritiky
znak podtrzitka (,, )
znak dolaru (,,$)

Vzdy, kdyz pfidanim konkrétniho znaku do textového pole funkce

symbolu vznikne syntakticka chyba, jsme na to syntaktickym filtrem upozornéni
zobrazenim zpravy s informacemi o dané chyb€ a oznaCenim jejiho umisténi
Vv ptikazu.

Pozndmka:
Syntaktické filtry je mozné v nastaveni aplikace vypnout, je vsak silné doporuceno nechat
tuto volbu povolenu.

3.4 TEXT SYMBOLU

Zalozka Text symbolu (Obr. 1, popisek 9) slouzi K nastaveni textové hodnoty
pravé oznaceného symbolu. Tyto hodnoty jsou rozdéleny do dvou kategorii:
vychozi hodnoty a hodnoty uzivatelské.

3.4.1 VYCHOZI HODNOTY

Je-li kompletné vyplnéna funkce symbolu (Obr. 9, popisek 2), textova
hodnota je pro tento symbol vygenerovana automaticky. Automatickeé
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generovani textovych hodnot bylo navrzeno s ohledem na co nejvyssi vystupni
srozumitelnost, nékteré znaky jsou proto konvertovany do citeln&jsi podoby.
Jedna se piedevsim 0 tyto znaky:

- ,,herovna se“

- ,,vetsi nebo rovno®, ,,mensi nebo rovno*

- negace

- znaménko pfifazeni hodnoty do proménné

Funkce | Testsymbolu | |

[+/] wichozi hodnoty 1
Text symbolu
-

-5
2

a#hl

—
—_—

Text vétvi symbolu -
' -

Ne

[U.—Else vétev |']

0 eoBA~ADO0XON DO

OBR. 10 FORMULAR TEXTU SYMBOLU

3.4.2 UZIVATELSKE HODNOTY

Text symbolu, at” uz je vygenerovany nebo neni, miZzeme ru¢né upravovat.
K tomuto tcelu je v tomto formulafi piipravena textova oblast (Obr. 10, popisek
2). Jakékoliv upravené¢ hodnoty, které neodpovidaji pripadnym hodnotam
vygenerovanym, jsou povazovany za uzivatelsky text.

Je-1i automaticky vygenerovany text pfistupny, v horni ¢asti formulaie
pro editaci textu symbolu se nam zobrazi zatrhavaci policko (Obr. 10, popisek
1) pro piepinani vygenerovaného textu, mezi textem uzivatelskym. Upravou
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vygenerovaného textu O tuto hodnotu tedy nepfichdzime a mizeme se K ni
kdykoliv navratit.

Umoziuje-li symbol editaci textu svych vystupnich vétvi, v dolni ¢asti
formulafe je pro jejich upravy zobrazeno textové pole S moznosti vybéru
konkrétni vétve k editaci (Obr. 10, popisek 3).

Tip:
Je-li automaticky vygenerovany text prili§ dlouhy a symbol tak presahuje pripustné
rozméry, mizeme pouzit editaci textu symbolu pro jeho optimalni odiadkovani.

3.5 DOSTUPNE SYMBOLY

Aplikace nabizi Sirokou S$kalu pouzitelnych symbold. V rdmci normy
vyvojového diagramu programu pokryva vSechny popsané symboly, krom
symbolu paralelniho zpracovani.

Jednotlivé symboly si popiSeme V nasledujicich podkapitolach této
prirucky.
3.5.1 ZPRACOVANI
Symbol zpracovani ndm umoziuje pfifazeni dané hodnoty do cilové proménné.

Znaménko pfifazeni ve vygenerovaném textu symbolu ma pro
a <1

Konec

OBR. 11 SYMBOL ZPRACOVANI

piehlednost podobu Sipky.

3.5.2 VsTtup/VYSTUP

Tento symbol zajistuje vstupné-vystupni operace pomoci dialogu (v anima¢nim
rezimu aplikace). Vstupem je mysleno ru¢ni zadani hodnoty (z klavesnice),
vystupni operace zobrazi definovany fetézec na vystupni zafizeni (monitor).
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Vygenerovany text pro rozliSeni vstupu a vystupu pouziva opacné
orientované Sipky, kdy Sipka sméfujici dovniti symbolu znaci vstupni a Sipka

ven vystupni operaci.

onec

OBR. 12 SYMBOL VSTUP/VYSTUP

3.5.3 ROZHODOVAN{ — PODMINKA

Symbol rozhodovani neboli podminka fidi tok programu na zéklad¢ zadané¢ho
podminkového vyrazu. Je-li tento vyraz vyhodnocen jako logickd pravda,
algoritmus pokracuje vystupni vétvi oznacenou jako ,,Ano*“. V opacném piipadg,
kdy je vyraz vyhodnocen jako logicka nepravda, se tok ubira vétvi pod popiskem

,»Ne (else vetev).

I: Kanec '.i

OBR. 13 SYMBOL ROZHODOVANI - PODMINKA

3.5.4 ROZHODOVANI{ — VICENASOBNE

Aplikace implementuje irozhodovani vicenasobné, které je Vv programovani
reprezentovano piikazem ,,switch® ¢i ,,case®.

Tento ptikaz vyhodnoti cilovou proménnou vii¢i zadanym konstantdm.
Konstanty mohou predstavovat c¢iselné hodnoty nebo textové hodnoty
ohrani¢ené uvozovkami. Konstant je mozno jedné vétvi urcit vice, v takovém

ptipadé je nutné je oddélit carkami.
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Odpovida-li cilova proménna nékteré ze zadanych konstant, tok
programu bude nasmérovan K té vétvi, které konstanta nalezi. Neodpovida-li
cilova proménna Zzaddné zkonstant, tok programu bude pokraCovat vétvi

oznacenou jako ,,Jinak* (default vétev).

Konec

OBR. 14 SYMBOL ROZHODOVANI - VICENASOBNE

3.5.5 PRIPRAVA — CYKLUS PEVNYM POCTEM OPAKOVANI

Symbol ptipravy Vv aplikaci predstavuje dva specifické cykly s pevnym poctem
opakovani.

Prvni cyklus zndme z programovani jako klasicky ,,for cyklus®, kdy je
proménné cyklu piifazovana ¢iselna hodnota z definovaného ,,pocitadla“ (Obr.
15, vlevo).

Druhy typ cyklu je zZ programovani znam jako ,.for-each cyklus®, kdy
jsou proménné cyklu postupné prifazeny vSechny prvky cilového pole (Obr. 15,
vpravo).

prvek « pole[]

OBR. 15 SYMBOL PRiIPRAVY- CYKLUS S PEVNYM POCTEM OPAKOVANI

3.5.6 CYKLUS S PODMINKOU NA ZACATKU

Symbol cyklu s podminkou na zacatku je definovan meznimi zna¢kami. Horni
mez cyklu fidi tok programu podobné jako symbol rozhodovani.
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Je-li podminkovy vyraz symbolu vyhodnocen jako logickd pravda,
algoritmus pokracuje vétvi téla cyklu. Pokud je dosazeno dolni meze cyklu, tok
programu je piesunut zpét K jeho horni hranici, aby zde byl znovu vyhodnocen
podminkovy vyraz. Je-li podminkovy vyraz vyhodnocen jako nepravda, cyklus
je preruSen a nasleduje piikaz pod timto cyklem.

OBR. 16 SYMBOL CYKLUS S PODMINKOU NA ZACATKU

Pozndmka:
Vsimnéte si, Ze popsané chovdni cyklu je patrné ize zpiisobu, jak jsou hranice cyklu
propojeny spojnicemi.

3.5.7 CYKLUS S PODMINKOU NA KONCI

Symbol cyklu s podminkou na konci je rovnéz definovan meznimi znaGkami. Na
rozdil od cyklu spodminkou na zacatku, je vSak Vtomto cyklu fidici
podminkovy vyraz umistén V jeho dolni hranici. Toto umisténi podminkového
vyrazu nam zaruci, ze télo cyklu bude vykondno minimaln¢ jednou.

A

b » @

Kanec

OBR. 17 SYMBOL CYKLUS S PODMINKOU NA KONCI
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Pozndmka:
Vsimnéte rozdilii ve spojnicovém propojeni hranic cykli spodminkou nahore a
s podminkou dole.

3.5.8 KOMENTAR
Do vyvojového diagramu Ize umistit i symboly komentaia.

Komentai je obecné mozné piifadit bud’ na vlastni pozici uvniti toku
vyvojového diagramu, nebo jej ptifadit ke kterémukoliv jinému symbolu.

Symbolem komentaie 1ze v editacnim rezimu aplikace dale manipulovat.
Komentat mizeme umistit na libovolnou pozici na platn€, pficemz je nam
umoznéno | modulovani jeho spojnice.

.

™. | Cestu komentdfe
. Start miZeme libovolné
Komentar

- lomit.
lze situovat Ip——

—

i na lewvou

stranu | Konec i

OBR. 18 SYMBOL KOMENTAR

Uprava spojnice komentaie (Obr. 19) je realizovana intuitivni cestou,

-=

[ ]
i
1
AN .
= R ®

A

~

Wyjmout symbaol Crl+x

- ['=r Kopirovat symbaol Ctrl+C
Konec a .

[= Vot symbol Crl+Yy

“ Smazat symbol

OBR. 19 UPRAVA SPOJNICE KOMENTARE

kdy sta¢i mysi najet nad pozadovanou spojnici K editaci. Tato spojnice je pak

¢

zvyraznéna, & nam jiz staci metodou ,,tadhni a pust™ (drag&drop) spojnici zlomit
podle naSich pfedstav. Chceme-li pozdé&ji tento zlom upravit, stac¢i opét mysi
najet nad tento spoj. Podobnym zplisobem je mozné spoj odstranit, kdy po najeti
mysi nad zlom spojnice vyvolame kontextovou nabidku, v niz vybereme

moznost jeho odstranéni.

23




3.5.9 PREDDEFINOVANE ZPRACOVANT{

Tento symbol predstavuje pojmenované zpracovani, které se sklada z jedné nebo
vice operaci, jez jsou specifikovany jinde. Jedna se tedy napt. 0 volani funkei ¢i
procedur.

Aplikace PS Diagram (zatim) procedury a funkce nepodporuje, tento
symbol tedy nedisponuje nastavenim své funkce.

procedural)

OBR. 20 SYMBOL PREDDEFINOVANE ZPRACOVANI

3.5.10 SPOJKA — BREAK, CONTINUE, GOTO

Tento symbol miize Vv aplikaci nabyvat tfech riznych funkeci.

Prvni funkce nese nazev ,break“, stejnojmenného piikazu znamého
z programovani. Piikaz break slouzi k okamzitému opusténi cyklu tak, ze je
vykonan nasledujici ptfikaz za cyklem. Symbolu je zaroven vygenerovan
automaticky text.

Druha funkce symbolu pod nadzvem ,,continue* opét vykonava piikaz
znamy z programovani, kdy je aktualni smycka cyklu pferusena a tok programu
je predan fidicimu symbolu cyklu. Symbolu je rovnéz vygenerovan automaticky
text.
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Tteti, posledni funkci tohoto symbolu je ptikaz S nazvem ,,goto*. Tento
ptikaz zplisobi, Ze je tok programu piresmérovan na misto oznac¢ené symbolem
navesti (kapitola 3.5.11) stejného identifikatoru. Je tedy nutné vyplnit text
symbolu, ktery bude zaroven slouzit jako identifikator.

X “break” “continue” "goto”
spo jjikf’
Jinak
i«5..8 a e ‘ii'ﬁ

-

Konec J

OBR. 21 SYMBOL SPOJKA

Pozndmka:
Vsimnéte si, Ze spojnice vedouci od tohoto symbolu jsou zobrazeny cdrkované. Takto jsou
oznacena mista, kde se tok programu nemtiZe nikdy vyskytnout.

3.5.11 SPOJKA — NAVESTI

Symbol spojky v podobé navésti, predstavuje cil pro presmérovani toku
programu, je-li vstoupeno do symbolu s piikazem ,,goto” (kapitola 3.5.10).
Grafickou reprezentaci tohoto symbolu Ize zpozorovat na Obr. 21 (druhy symbol
shora).
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3.5.12 MEZNI ZNACKA

Mezni znacka predstavuje zacatek nebo konec programu. Kazdy algoritmus by
m¢él byt ohrani¢en pravé t€émito znackami, proto jsou Vv aplikaci automatickou
soucasti kazdého noveé vytvoreného vyvojového diagramu.

Tento symbol Ize do vyvojového diagramu piidat i vicekrat, v takovém
ptipadé vzdy piedstavuje konec programu.

OBR. 22 SYMBOL MEZNI ZNACKA

Pozndmka:
Vsimneéte si, Ze spojnice vedouci od tohoto symbolu jsou zobrazeny cdrkované. Takto jsou
oznacena mista, kde se tok programu nemiiZe nikdy vyskytnout.

3.5.13 VYPUSTKA

Vypustku vyuzijeme tehdy, chceme-li zndzornit, Ze dochazi K vypusténi
symbolu nebo skupiny symboll, kde ani druh ani jejich pocet nemusi byt

definovan.

Kanec

OBR. 23 SYMBOL VYPUSTKA
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4 ANIMACNI REZIM

Do animacniho reZimu aplikace vstoupime sepnutim tlacitka magické htlky
(Obr. 24, popisek 2) v hlavnim panelu aplikace.

Animacéni rezim zprostiedkovava vizualizaci algoritmického pribéhu
nami vytvoieného vyvojového diagramu. Diky nému je pak mozné pozorovat,
jak se napt. méni parametry cyklu, jakym zptsobem algoritmus rozhoduje a jak
se méni proménné.

Vstupem do tohoto rezimu se ndm zpfistupni panel pro jeho ovladani
(Obr. 24, popisky 3-8) a panel vypisu proménnych (Obr. 24, popisek 1). Panel
S vypisem promeénnych se nam bude hodit po spusténi samotného prichodu, kdy
v ném budou piehledné zobrazeny aktudlné existujici proménné (kapitola 4.1.2).

¥* nejvetsi spolecny delitel - PS Diagram =N S
Soubor Upravy Layouty Nastaveni Napovéda Z o5 4 5 o] / o
[ [ - ; ;
GER «-> @ QA []»]u]n]m][»] o J
j \iypis proménnych 1
Nazev | Hodnota
100% s
OBR. 24 ANIMACNI REZIM
Pozndmka:

Animacni reZim spolupracuje s rezimem ndhledu, s vyvojovym diagramem tak Ize naddle
manipulovat obvyklym zpiisobem.
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4.1 VIZUALIZACE PRUCHODU VYVOJOVYM DIAGRAMEM

Jisté jste postiehli, Ze vyvojovy diagram je V animacnim rezimu vykreslen jinym
zpusobem, nez je tomu U ostatnich rezimu aplikace. Symboly s jejich spojnicemi
jsou vykresleny prozatim nenapadné, to se ale méni po jejich aktivaci.

Vykona-li symbol svou funkci, zméni svou barvu tak, Ze lze tuto
skutecnost jasné rozeznat. UZivatel tak zfeteln¢ poznd, kudy se algoritmus
vytvofeného vyvojového diagramu ubira ¢i ubiral (Obr. 25).

OBR. 25 VIZUALIZACE PRUCHODU VYVOJOVYM DIAGRAMEM

Z Obr. 25 miizeme navic vypozorovat, ze nékteré symboly provedly svou
funkci vice nez jednou. Vykona-li totiz symbol svou pfifazenou funkeci, je barva
jeho okraje zbarvena do odlisné barvy, nez tomu bylo ptedtim. Stejn¢ reaguji
I spojnice mezi symboly. Tato barva je upravovana az do limitni bilé, ktera ve
vychozim stavu odpovida 25. aktivaci.
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Tip:
Chcete-li s prochazenim vyvojového diagramu zacit od zacatku, pouZijte tlacitko
s popiskem ,Reset” (Obr. 24, popisek 6).

4.1.1 MEZIVYPOCTY FUNKCI SYMBOLU

Na Obr. 25 je mozné pozorovat i zobrazeni mezivypocti funkci symbold. Tyto
mezivypoCty davaji uzivateli jasnou ptredstavu o tom, jak bylo vysledku funkce
daného symbolu dosazeno.

Mezivypocty zobrazuji vzdy vysledky dil¢ich ptikaza ¢i hodnoty danych
proménnych. Tento zplsob zobrazeni nam casto mize rozuzlit i jinak
komplikované ptikazové struktury (Obr. 26).

OBR. 26 MEZIVYPOCTY SLOZITEJSICH STRUKTUR

4.1.2 VYPIS PROMENNYCH
V panelu s vypisem proménnych se zobrazuji aktudlné existujici proménné
a jejich hodnoty (Obr. 27).

Proménnd, kterd byla poslednim vykondnim funkce symbolu pfidana
nebo upravena, je vyobrazena tuénym pismem. Je tak pro uzivatele snazsi se ve
vypisu orientovat. Proménné jsou navic vypsany V jejich abecednim potadi.
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Specidlnimu nakladani se tési proménné poli, kdy jsou jejich prvky na

jednotlivych indexech zobrazeny ve stromové strukture.

Mazev | Hodnota
cislo 5
novacek 1
¥ [J}| pole 5, 2 8]
[0] 5
1] 2
P 8
prom “maoje hodnota®

OBR. 27 VYPIS PROMENNYCH

4.2 KROKOVANIi

Prochéazeni algoritmu vyvojového diagramu mizeme ovladat nékolika zplsoby.
Jeden z téchto zplsobt je pravé funkce krokovani.

Stiskem tlacitka krok vpied (Obr. 24, popisek 5) aktivujeme symbol
¢ekajici na zpracovani. Symbol ¢ekajici na zpracovani je vzdy modie ohranicen
amy se tak vzdy mlizeme pfipravit na pozorovani vysledku vykonani jeho
funkce (Obr. 28).

OBR. 28 SYMBOL CEKAJICi NA ZPRACOVANI

Aplikace PS Diagram disponuje i nadstandardni funkci kroku zpét (Obr.
24, popisek 4), kdy je cely algoritmus po jeho (€astecném) vykonani mozné
vratit do poZadovaného diivéjsiho stavu.
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Tip:
Pro urychleni krokovani vyvojovym diagramem vyuZijte klavesovych zkratek
popsanych v napovédach konkrétnich tlacitek (zobrazi se po najeti mysi).

4.3 FUNKCE SPUSTIT RYCHLE

Dals§im ze zptisobli prochazeni algoritmu vyvojového diagramu, je funkce jeho
rychlého spusténi.

Po stisknuti odpovidajiciho tlacitka (Obr. 24, popisek 7) je cely diagram
prochazen automaticky co nejvyssi moznou rychlosti. Tato funkce tedy simuluje
chovani skutec¢né aplikace, kdy neni umoznéno jeji krokovani a konecny
vysledek je zobrazen témét okamzité.

V piipadé, Zze bychom chtéli tento spustény proces pozastavit, miizeme
tak ucinit bud’ tlac¢itkem ,,Pozastavit animaci (Obr. 30, popisek 1) nebo vyuzit
funkce breakpoint, popsanou v nasledujici podkapitole.

4.3.1 FUNKCE BREAKPOINT

Breakpoint neboli zarazka je oznaceni mista, kde dojde Kk zastaveni spusténého
rychlého prochdzeni diagramu. Pouzivd se pro automatické pozastaveni
prochazeni v misté, kde chceme provést algoritmickou inspekci.

Pro vloZeni breakpointu vyvolejte vV anima¢nim rezimu kontextovou

nabidku nad nékterym z pozadovanych symbold, ktery bude touto zarazkou
obklopen (Obr. 29). Breakpointl je mozné definovat libovolné mnozstvi.

|
= VloZit'Smazat breakpoint Poklepani

OBR. 29 VLOZENI BREAKPOINTU

Tip:
Pro rychlé vloZeni breakpointu jednoduse poklepejte na pozadovany symbol.
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4.4 ANIMACE
Animace je nejatraktivnéjsi zptisob pruchodu vyvojovym diagramem.

Aktivujeme-li ji tlacitkem s popiskem ,Spustit animaci“, v misté
symbolu aktudlné ¢ekajiciho na zpracovani se zobrazi tzv. priichodova kulicka
(Obr. 30). Tato zafici kulicka nas pak plynule provazi celym prichodem,
davajice nam jasné€ najevo, kudy se algoritmus naseho vyvojového diagramu
ubira.

Animaci prichodu vyvojovym diagramem mizeme kdykoliv pozastavit
tlacitkem s popiskem ,,Pozastavit animaci* (Obr. 30, popisek 1). Animaci Ize
zaroven popohnat, a to stiskem tlacitka pro krok vpted (Obr. 24, popisek 5). Jak
jiz jeho nazev napovida, zplsobi okamzity piesun pruchodové kulicky
k symbolu, jez ¢eka na zpracovani.

(+ Ei = 2
Vypis proménnych |

\ Nazev \ Hodnota ]
1 a 72 ‘

b 14

100% (O

OBR. 30 ANIMACE
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Tip:
Pracujeme-li sanimaci, je obzvlast vyhodné pouziti klavesovych zkratek pro jeji
ovladani. VyuZijte klavesu mezernik k jejimu spusténi/pozastaveni.

4.4.1 POHYB PRUBEHOVE KULICKY

Pribéhova kuli¢ka se nepohybuje konstantni rychlosti. Jeji rychlost se méni
Vv zavislosti na proslé trase viici jeji délce a je tak docileno vyssi zazivnosti celé
animace.

Rychlost, kterou se prubéhova kulicka pohybuje, je mozno dale
dynamicky upravovat. K tomuto ucelu pouzijte posuvnik v pravém hornim rohu
aplikace (Obr. 24, popisek 8).

4.5 MOZNOSTI NASTAVENI

Animacni rezim aplikace disponuje né€kolika nastavitelnymi polozkami, které
maji vliv na jeho chovani. Tyto poloZky lze upravit v nastaveni aplikace (Obr.
30, popisek 2) pod zalozkou ,,Animacni rezim*.

V nastaveni animacniho rezimu pak lze napf. zménit pfistup
K proménnym, uréit dosah zafe prubéhové kulicky ¢i ji zcela vypnout. Nastavit
muzeme I pocet snimkul za sekundu, kterym se animace bude vykreslovat.

4.5.1 PRISTUP K PROMENNYM

Aplikace umozniuje k proménnym pfistupovat dvéma zpusoby, jez si popiSeme
Vv nésledujicich podkapitolach.

4.5.1.1 GLOBALNI PRISTUP

Pii globalnim pfistupu vytvoiené proménné existuji globalné - nezanikaji a po
jejich vytvoteni je S nimi mozné pracovat kdykoliv a kdekoliv v ramci celého
vyvojového diagramu.

Tento piistup je znam napiiklad z programovaciho jazyka Pascal, kdy
jsou proménné deklarovany Vv hlavi¢ce zdrojového kodu.

4.5.1.2 BLOKOVY PRISTUP

Pii blokovém pfistupu vytvoiené proménné existuji jen Vramci svého bloku
(vétve symbolu) a ve vétvich do néj vnorenych. Jakmile se tok programu ocitne
mimo tento blok (nebo jeho vnotfené bloky), proménna zanika.
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Tento piistup K proménnym zname z vétSiny modernich (objektovych)
programovacich jazyki, deklarujeme-li proménnou uvnitf téla metod (funkci,
procedur).

5 UKLADANI A OTEVIRANI

Vytvotené vyvojové diagramy lze standardné€ ukladat a otevirat ve formatu
XML. K tomuto G¢elu mizeme vyuzit tlacitek umisténych v menu ,,Soubor*
v hornim levém rohu aplikace nebo tlacitek v hlavni programové list€ pod touto
nabidkou.

Ulozené diagramy maji piiponu souboru ,,.psdiagram®, kterou lze
asociovat s aplikaci PS Diagram. Otevieni takového diagramu je pak jen otazka
dvojiho poklepani.

Pozndmka:
Asociace je aktivni automaticky po prvnim spusténi PS Diagramu. Pro jeji vypnuti ¢i
zapnuti navstivte nastaveni aplikace.

Vyuzit lze izab&hlych klavesovych zkratek nebo technologie ,,tahni

b[19

a pust™ (drag&drop). V tomto ptipad¢ staci soubor, ktery chceme oteviit, mysi
pietahnout do aplika¢niho platna (Obr. 1, popisek 1) a vyvojovy diagram je pak

automaticky otevien.

6 GRAFICKY EXPORT

Grafickou podobu vyvojového diagramu Ize kdykoliv exportovat do nékterého
Z podporovanych formati.

V moznostech nastaveni aplikace navic nalezneme volby tykajici se
transparentnosti a velikosti okraje vystupniho vyvojového diagramu.

6.1 OBRAZEK

Jednou z moznosti exportu vyvojového diagramu je pravé export do
bitmapového obrazku. Formulaf pro tuto funkci vyvoldme stiskem tlacitka
»~Export do obrazku*, které se naléza v menu ,,Soubor® v levém hornim rohu
aplikace.
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6.2 PDF

Dalsi moznosti, jak vyvojovy diagram exportovat, je jeho uloZzeni do formatu
PDF. V tomto ptipad¢ je vyvojovy diagram ulozen vektorové a my tak na rozdil
od grafiky bitmapové (export do obrazku), pfi jeho piiblizovani neptichazime
0 jeho obrazovou kvalitu.

7 IMPORT ZE ZDROJOVEHO KODU

Zajimavou funkci, kterou PS Diagram disponuje, je moznost reverzniho
inzenyrstvi.

Tato funkcionalita ndm dovoluje vyvojovy diagram vygenerovat
z vlozeného zdrojového kodu nékterého z podporovanych programovacich
jazykil,

Formulét pro tuto funkci vyvoldme tlacitkem ,,Import ze zdroj. kodu*,
umisténém VvV menu ,,Soubor* v levém hornim rohu aplikace.

Tip:

Import ze zdrojového kdédu se stava vysoce uziteCnym zejména v piipadech, kdy
bychom radi prezentovali algoritmus, ktery jiZ mdme napsan v nékterém
z podporovanych programovacich jazykd.

Pozndmka:
Podporovdn je prozatim jen programovaci jazyk Pascal.

8 EXPORT DO ZDROJOVEHO KODU

Dalsi nadstandardni funkci, kterou PS Diagram disponuje, je moznost vyvojovy
diagram naopak do zdrojového kodu exportovat.

Zhotoveny vyvojovy diagram tak lze okamzité pievést do funkéni
aplikace nékterého z podporovanych programovacich jazyka?.

Pozndmka:
Podporovdn je prozatim jen programovaci jazyk Pascal.

! Spravnost vygenerovaného vyvojového diagramu (nebo zdrojového kodu) neni vzdy
stoprocentni, je proto doporuceno vystup jesté piekontrolovat, ptipadné poopravit.
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