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Graficky popis algoritmu

Vyvojovy diagram

Vyvojovy diagram slouZi ke grafickému znazornéni algoritmu pomoci symboll a ¢ar (Sipek).
Algoritmus je presny postup, kterym Ize vyresit danou Ulohu.

Pravidla

Ve vyvojovém diagramu se postupuje shora doll a zleva doprava, Ize vSak zménit smér uzitim Sipek.

Pro zapis diagramu pouzivame nasledujici symboly (spolu s vnitfnimi popisy):

obdélnik - krok algoritmu (prikazy - napriklad i vypis)

kosoctverec - vétveni postupu algoritmu podle naplnéni podminky; byva (z hlediska ISO normy
pro neimperativni paradigmata nespravné) pouzivan i jako podminka pro cykly

zaobleny obdélnik - pocatek nebo ukonceni algoritmu

obdélnik se svislymi ¢arami po stranach - dodatec¢né podprogramy

rovnobéznik - vstup

obdélnik s ofezanymi rohy - ohraniceni krokd cyklu tak, aby byly ohrani¢eny neorezanymi
stranami (pro for a while je podminka uvnitf horni hranice, pro do while uvnitf hranice spodni)
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Druhy vyvojovych diagrami

o document flowcharts - fizeni tokd dokumentd

« data flowcharts - fizeni tok( dat

 system flowcharts - fizeni tokd fyzické vrstvy nebo vrstvy zdrojl
e program flowcharts - rizeni tok{ v programu

UML

Nazev z anglictiny - unified modeling language.

Jedna se o graficky jazyk pro vizualizaci a navrhy programovych zplsobd. Podporuje objektové
orientovany pfistup k analyze, ale jiz nespecifikuje metodiku funkce programu.

http://wiki.gml.cz/ Printed on 20. 01. 2026, 13.18


http://wiki.gml.cz/_detail/informatika:maturita:250px-vyvojovy_diagram_zarovka.png?id=informatika%3Amaturita%3A17a

20. 01. 2026, 13.18 3/7 Graficky popis algoritmu

Uéely UML

« Kresleni konceptu - do diagrami se nakresli podstatné véci pred programovanim. Modelovaci
software jako Umbrello poté umoznuje generovani Sablony kédu podle UML konceptu.

« Kresleni detailnich navrhu - umozriuji programatorovi |épe pochopit analytické zadani.

* Jako programovaci jazyk - kdd spustitelny primo z diagram, v této souvislosti se ¢asto
pouziva pojem MDA (model driven architecture).

Zakladni déleni diagramu UML

UML umoznuje tvorbu nékolika typl diagramd, které miZeme kategorizovat podle toho, jaké aspekty
systému reprezentuji:

e Diagramy pouziti a chovani - zobrazuji vnéjsi chovani systému a jeho funkce (use case
diagramy).

» Diagramy struktur - zobrazuji prvky, které musi byt pfitomny v systému, aby mohl spravné
fungovat, respektive jeho logickou strukturu (diagramy trid, diagramy objektd, diagramy
komponent).

» Diagramy interakci - speciaini druh diagram0 chovani, ktery se zaméruje na znazornéni toku
dat a komunikace uvnitf modelovaného systému (sekvencni diagramy, komunikacni diagramy).

Use case diagramy

Doslova diagramy ,pfipadl uziti“ - zobrazuji funkcionalitu systému - pouze chovani programu (nikoliv
presnou realizaci), a to pfimo o¢ima koncového uzivatele. Diagram tedy pouze ukazuje, co ma systém
umet.

Zakladni dva prvky diagramu jsou znacky aktérl (actors - uzivatelé) a pripadd uziti (use cases -
jednotlivé moznosti, které se aktérlim nabizeji).
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Diagramy trid
Diagramy trid se vyuzivaji k zobrazeni trid, jejich metod, atributl a vztahl mezi nimi.

Vztahy a znaceni

» Asociace - vztah informuje o spojeni instanci dvou tfid

» Agregace - vztah celek - ¢ast

Kompozice - silngjsi verze agregace

Dédicnost - potomek dédi atributy predka

Zavislost - zména jedné tridy ovlivni tfidu druhou

Realizace - souhrn vSech verejné dostupnych metod dané tridy
+ = public

— = private
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Diagramy objektu

Diagramy objektd (nebo také instanci) funguji podobné jako diagramy tfid, ovSsem zachycuji stav
béziciho systému v pfesné daném momentu - nezobrazuiji tfidy, ale jejich konkrétni instance, u
kterych oCekavame, Ze by se v systému mohly za béhu vyskytnout.
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Sekvencni diagramy

Sekvencni diagramy (také diagramy udalosti) se staraji 0 znazornéni posloupného zasilani zprav a
pozadavk( mezi sledovanymi objekty. Ty jsou zndzornény v horni ¢asti diagramu a vychazi z nich
svislé prerusované cary (lifelines) indikujici jejich existenci (pfi smazani konci znakem X). Nasledné se
(zleva) posilaji objektlim pozadavky pomoci Sipek doplnénych o ndzev volané funkce. Sipky mohou
byt rovnéz prerusované, v takovém pripadé vsak znaci odpovédi na pozadavky. Doba zpracovani
pozadavk( se znazornuje obdélniky na lifeline.
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