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Abstract

This contribution contains the description of using graphical symbols for creating simple
algorithms. There was created graphical programming language which is the subset of
symbols of flowcharts defined by the norm CSN ISO 5807. Further there was created the
development environment, which uses this language to define algorithms and creating
functional console applications, applications with a graphical user interface or
applications for a development board used by students in ,Pocitacovy hardware
a rozhrani lessons.

Uvod

Grafické symboly jsou hojné vyuzivany pro programovani v oblasti automatizacni
techniky a nejruznéjsich robotu. Existuje nékolik programovacich jazykl, zaloZzenych na
pouziti grafickych symboll. Prikladem muaze byt diagram funkcnich blokl, vyuzivany
hlavné pro definovani elektrickych schémat, stavovy diagram pro popis stavovych strojd,
Ci zebrikovy diagram vyuzivany pro definovani funkci nékterych programovatelnych
automatu. Velice nazorné jsou algoritmy popsany také pomoci vyvojovych diagramu,
které nasly vyuziti pri programovani napriklad robotd, ale hlavné se velice ¢asto vyuzivaji
pri vyuce.

Pravé pro svou ndzornost byly pro ucel definovani jednoduchych algoritmU vybrany
prave vyvojove diagramy. Pri vyuce se vyvojové diagramy zpravidla tvori na papire, coz
ma jednu nevyhodu. Na papire je velice tezke délat v jiz vytvorenych diagramech zmény.
Tato nevyhoda je odstranéna, pokud je pro tvorbu vyvojového diagramu pouzit pocitac
s néjakym vhodnym vyvojovym prostredim.
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Obrazek 1: Priklady grafickych programovacich jazyku. Zleva diagram funkcnich blokd,
stavovy diagram, zebrikovy diagram a vyvojovy diagram

Cil prace
Prvnim cilem prace je navrhnuti grafického jazyka, ktery by pfriblizil svét programovani
mladsim studentum, prfipadné amatérum v oblasti vyvoje aplikaci.

Druhym cilem je vytvoreni vyvojového prostredi, které by umoznilo tento navrhnuty
graficky jazyk pouzit pro definovani algoritmlU a vytvareni funkénich aplikaci. Mimo
samotného vytvareni, by melo prostredi umét vytvorené aplikace i spustit a pripadné
umoznit vizualni zobrazeni pruchodu algoritmu (simulaci).

Velmi vhodné je vytvoreni sady ukazkovych uloh, které by nastinily moznosti aplikace
a také vytvoreni uzivatelského manualu, ktery zdokumentuje vsechny dostupné funkce.

Metodika

Jak jiz bylo zminéno, jako graficky jazyk byly zvoleny vyvojové diagramy dle normy
CSN 1SO 5807 a to konkrétné jejich podmnozZina skladajici se ze symbol(:

e Zacatek a konec algoritmu

e Vstup a vystup dat

e /pracovani dat

* Podminka

e Cyklus

* Podprogram
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Obrazek 2: Vybrané symboly grafického jazyka

Dale Bylo nutné definovat moznosti budouciho vyvojového prostredi. Stanoveny byly
tyto hlavni funkce:

* Intuitivni vytvoreni vyvojového diagramu

 Specifikace funkci konkrétnim symbolim

* Vlytvareni proménnych pouzitelnych pri vypoctech

e 7 vytvorenych diagramu generovani zdrojovych kodu v konvencnich
programovacich jazycich

 Kompilace vygenerovanych zdrojovych kédu a vytvoreni spustitelnych aplikaci

 Umozneéeni definovani grafického uzivatelského rozhrani tvorenym aplikacim

 Umoznéni jednoduché simulace vytvorenych algoritmu se zobrazenim aktualnich
hodnot proménnych
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Vysledky

Vsechny stanovené pozadavky byly splnény a vzniklo vyvojové prostred

i, které umoznuje

tvorbu algoritml pomoci vyvojovych diagramu. Z takto vytvorenych diagrami umoziuje

vygenerovat zdrojové kody v jazycich C#, Java, C++ a C. Z vygenerovanyc
umoznuje vytvorit funkcni konzolové aplikace, dale aplikace s grafic
rozhranim, jehoz navrh je umoznén také a také aplikace vhodné pro na
desky pouzivané pri vyuce na TUL.

n zdrojovych kédu
kym uzivatelskym

nrani do vyvojoveé

Byl také vytvoren uzivatelsky manual, jez popisuje vSechny funkce prostredi a néekolik

ukazkovych uloh:

* Matematické vypocty
* Faktorial Cisla
* Mocnina Cisla
e Kvadraticka rovnice
e Ukazky aplikaci s grafickym rozhranim
* Prace s grafickym komponentami
* \lypocet kvadratické rovnice
* Redeni prvnich nékolika uloh z projektu Euler (www.projecteuler.net)
* VVyhledavaci algoritmy
* Ukazky aplikaci pro vyvojovou desku
e Zobrazeni Cisla v binarnim tvaru
e Ovladani LED
* Generovani nahodnych Cisel
* Prepinani mezi vystupem na displej a sériovou linku
* Ovladani zarovky pomoci pulzné sirkové modulace
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Obrazek 4: Editor grafického

Vyvojowy diagram | Parametry a proménne | C# | Java | C++

v’} Simulator
Vlastnosti funkce

Main | fact 2| Porametry Nézev  faktoral

Datowy typ | Int
roménné

nextnum = 5 Pole

res =

Popis wypocte faktorial danéhe disla

Seznam parametrl a proménnych
Nazev parametru Datowvy typ

Obrazek 5: Simulator

Zaver

Int v Int

rozhrani

Obrazek 6: Definice vlastnosti funkce (algoritmu)

Vystupem prace je vyvojoveé prostredi, které muze usnadnit zacatky programovani studentum
pri vyuce a graficky jim nastinit udalosti vznikajici v prubéhu algoritmu néjakého vypoctu.

Moznosti prostredi jsou velice rozsahlé, a proto by bylo vhodné provést

jeho testovani na

vetSim okruhu lidi. Nedostatkem se muze zdat omezeni jednoho symbolu diagramu pouze na
jednu operaci, takze nékteré slozitéjsi vypocty vyzaduji velké mnozstvi symboll. Tento pristup

byl zvolen z duvodu zachovani ndzornosti funkci symbolu s ohledem na to,

z vetsi casti pouze jednoduché algoritmy.
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