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Anotace

Prdce je strucnou dokumentaci tvorby aplikace pro tvorbu diagramu aktivit v no-
taci UML. Obsahuje popis nejcastéjsich prvki diagramu, ddle zakladni technické
informace k aplikaci a v posledni 1adé sezndameni s ovldddnim aplikace pro uZi-
vatele.

Synopsis

The work is a brief documentation of the creation process of an application for
creating an activity diagram in the UML notation. It contains a description of
the most common elements of the diagram, basic technical information about the
application and, lastly, familiarity with the application control for the user.

Klicova slova: UML; diagram aktivit; aplikace; tvorba diagramu; WPF; C#

Keywords: UML; activity diagrams; application; drawing diagram; WPF; C#
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1 UML

UML (Unified Modeling Language) je standardni vizudlni modelovaci jazyk,
ktery je pouzivan [7]:

e pro modelovani procest,
e analyzu, ndvrh a vyvoj (informacni) systému.

UML slouzi analytikiim, architekttim i vyvojaiim k popisu, navrhu a do-
kumentaci riznych procesu a také struktur a chovani (informacnich) systémi.
Zaroven je to jazyk univerzalni [2], protoze neni zavisly na:

e doméné (pouziva se jak napriklad v energetice, tak napiiklad v bankov-
nictvi),

e vyvojové metodologii (pouziva se jak pri vodopadovém, tak agilnim zpu-
sobu vyvoje),

e technologii (pouziva se jak pti vyvoji v PHP a MySQL, tak pfi vyvoji v
C#a MS SQL

UML je dulezité chapat pouze jako nastroj [2], ktery vyuzivd obecny proces
vyvoje software, ktery, a to i za pomoci UML, teprve:

e poskytuje poradenstvi ohledné poradi a naplné ¢innosti tymu,

e urcuje, jaké artefakty by mély byt dodéany,

e 1idi ukoly jednotlivcl i tymu jako celku,

e navrhuje kritéria pro monitorovani a méreni vystupt vyvojového projektu.

Diagram UML je ¢astecné grafické zobrazeni modelu systému (at jiz pouze
navrzeného nebo existujiciho). Tento diagram zachycuje zpravidla dva zakladni
aspekty modelu [8], které predstavuji prvky v UML modelu:

e prvky (tzv. Elements),
e vztahy (tzv. Relations).

UML notace [8] je pfitom pomérné volné, protoze model systému muze obsa-
hovat i jinou dokumentaci, jako jsou pripady pouziti napsané jako sablony nebo
nevylucuje kombinaci riznych druht diagramii v jednom tak, aby zobrazovaly
agramy striktné vynucovany s vyjimkou nékterych néstroji pro tvorbu UML,
které toto pfimo neumoznuji).

Zéaroven je dilezité mit na paméti, ze UML neni zcela komplexni pro predé-
vani informaci [5]. Visudlni zédklad v UML modelu je potieba dostatecné presné
vysvétlit napriklad popisem slovnim, pravé i z divodu urcité volnosti notace
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UML (diagram miuze byt dvéma osobami vylozen dvé ruznymi zptsoby, protoze
kromé presnych nota¢nich principtu poskytuje i ur¢itou tvurci volnost).
Podle UML notace [8] jsou definovany dvé zékladni sady diagramu

e strukturalni, které popisuji / modeluji statickou strukturu systému véetné
jeho ¢asti (predevsim vztahy mezi jednotlivymi ¢astmi a prvky), a to na
ruzné urovni abstrakce a implementace,

e behavioralni, které popisuji dynamické prvky systémi, tedy jako chovani
systému jako celku v case, pripadné jeho ¢asti (vCetné interakcemi mezi
nimi).

1.1 Diagram aktivit

Diagram aktivit je UML diagram, ktery patii do skupiny behavioralnich dia-
grami a slouzi ke znazornéni algoritmi a procesti. Modeluje toky v systémech,
a to predevsim s dlirazem na naslednost a podminénost jednotlivych krokt zna-
zornovanych v daném modelu. Tyto toky mohou byt bud fidiciho charakteru
(control flow) nebo materialniho (object flow) [8].

Zjednodusené je mozné uvést, ze diagram zobrazuje Aktivitu. Aktivita je
podle UML parametrizované chovani, které je reprezentovano jako graf uzla pro-
pojenych hranami.

Alternativou pro UML notaci zobrazovani aktivit (a procest) je BPMN (Busi-
ness Process Model and Notation). Ve srovnani s UML poskytuje 8irsi moznosti
pro znazornéni zavislosti v diagramu, protoze obsahuje vice rozliseni pro samotné
grafické prvky (UML obsahuje merge node, ale BPMN obsahuje 7 riiznych bran
(gateways) pro upfesnéni o jaky druh merge se jednd).

1.2 Uzly diagramu

V ramci diagramu aktivit jsou rozliSovany tii skupiny uzli, které jsou popsany
nize [8]. V rdmci prace je vycet zjednodusen na nejbéznéjsi uzly a uzly, které
maji shodné znazornéni nebo nejsou bézné potiebné, jsou vynechany. Zajemce
se vSak s celkovym prehledem miize sezndmit primo v notaci UML. Nasledny
vycet je inspirovan postupem tvorby diagramu [5]

1.2.1 Vykonatelné uzly

Vykonatelné uzly (Executable nodes) vyjadiuji kroky aktivity nizsi irovné. Vy-
et téchto uzli je podle notace UML pomérné siroky (Invocation Actions, Link
Actions, Link Object Actions, Structural Feature Actions, Accept Event, Vari-
able Actions, Structured Actions, Object Actions). Pro pochopeni a praktické

vvvvvv

1.2.1.1 Akce vykonavajici (Invocation Actions) jsou akce, které samo o
sobé vytvareji - vyvolavaji néjaké zmény v ramci chovani modelovaného systému.
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1.2.1.1.1 Akce (Action) je zdkladni jednotka spustitelné funkce. Je ob-
sazena primo nebo neptimo v modelu chovani systému, které je modelovan. Pro-
vedeni akce predstavuje néjakou transformaci nebo zpracovani v modelovaném
systému, jimz muze byt informacni systém. Provadéni akce miize vést k vyvolani
jiného chovani napriklad dalsi akce.

Graficka notace viz obrazek 1 - obdélnik se zaoblenymi rohy obsahujici ozna-
¢eni / nazev Akce ve specifickém tvaru spojeni podstatného jména (predmétu)
a slovesa (aktivity s pfedmétem) napiiklad ,Vytvorit objednavku*.

Aktivita / akce

Obrazek 1: Akce

1.2.1.1.2 Odeslani signalu (Send signal action) je specifickéd akce, které
vytvari a odesila signal nebo zpravu. Timto signdlem muize byt myslena naptiklad
infromace o dokonceni néjaké akce, vyjimka vyvolana v programu apod.

Grafické notace viz obrazek 2 - pétihranny objekt (obdélnik, ktery je na pravé
strané rozsifen do tvaru Sipky) obsahujici oznaceni odeslaného signélu napriklad

zpravy, vyjimky apod.
Signal >

Obrézek 2: Odeslani signalu

1.2.1.2 Akce prijimajici udalosti (Accept Event Actions) jsou akce, které
zpracovavaji zmény nebo udélosti fizené a vznikajici v ramci i mimo modelovany
systém.

1.2.1.2.1 Prijeti signalu (Accept Event Action) je specifickd akce, které
zpracovava signal nebo zpravu. Timto signdlem muze byt myslena naptiklad
infromace o dokonceni néjaké akce, vyjimka vyvolana v programu apod. Tok
aktivity v tomto misté zacind nebo je preruce do zachycenim tohoto signalu
nebo zpravy.

Tento uzel je tzce spojen s predchozim uzlem , Prijeti signalu®“. Bohuzel v
originalni anglické notaci je jednou uvedeno Signal, podruhé Event, coz miize
znesnadnit pochopeni souvislosti.

10



Grafickd notace viz obrazek 3 - pétihranny objekt (obdélnik, ktery je na levé
strané vyriznut do tvaru Sipky) obsahujici oznaceni ptijimaného signalu napriklad
zpravy, vyjimky apod.

> Signal

Obrézek 3: Prijeti signalu

1.2.1.2.2 Casova udalost (Accept Time Event Action) je specificka akce,
kterd zpracovava casovou udalost. Typicky je touto udalosti uplynuti ur¢eného
casu. Tok aktivity dale nepokracuje ptred jeho zpracovanim, ¢imz je mysleno
uplynuti ¢asového tseku uvedeného u uzlu.

Graficka notace viz obrazek 4 - je znazornovana obrazcem ¢tvercového pudo-
rysu, ktery je z obou stran vyfiznut a pripomind tedy presypaci hodiny.

X

Obrézek 4: Casové udalost

1.2.2 Objektové uzly

Objektové uzly (object nodes) znazornuji prvky v diagramu, které obsahuji urcita
data vyjadrujici vstup nebo vystup ze spustitelnych uzli. V rdmci notace UML
je rozlisovano dle charakteru dat vice podtypt téchto uzli. Pro zjednoduseni
pouzitelné pro tuto praci lze uvadét tyto dvé skupiny:

1.2.2.1 Objekt |, coz je pro tuto praci znazornéni podle notace UML nésle-
dujicich uzli: ActivityParameterNodes, CentralBufferNodes and DataStoreNo-
des. Maji velmi blizkou grafickou notaci, kterd se lis{ konkrétnim umisténim v
diagramu a pouziti stereotypt v textovych uptresnénich u daného uzlu.

Graficka notace viz obrazek 5 - obdélnik s ostrymi rohy obsahujici oznaceni
/ nazev objektu naptiklad ,Vytvorit objednavku“ - piipadné dal$i upresnujici
atributy (stereotyp, stavy objektu apod.).

1.2.2.2 Pin zobrazujici objekt vstupu nebo vystupu z konkrétni akce, tento
prvek je tedy pevné spojen s prvkem Akce a objektovym tokem v diagramu.

Graficka notace viz obrazek 6 - znazornuje se malymi ¢tverci, které jsou pri-
pojeny k prvku Akce a jsou textové oznaceny nazvem objektu.

11



Objekt

Obrazek 5: Uzel objektu

Alktivita / akce

Obrézek 6: Uzel akce s objektovymi piny

1.2.3 Ridici uzly

Ridici uzly (Control nodes) specifikuji néslednost vykonatelnych uzli v rdmci
fidiciho toku aktivity, ve specifickych pripadech vyjimecné i vztahy v ramci ob-
jektového toku.

1.2.3.1 Pocatek (Initial node) je uzel, ktery oznaCuje pocatek aktivity /
diagramu, v jehoz ramci se nachazi vzdy pouze jeden a vede z néj hrana.

Graficka notace viz obrazek 7 - kruznice a soustfedny ¢erny kruh mensi veli-
kosti, muze byt pripojeno textové oznaceni specifikace pocatku.

@

Obréazek 7: Uzel pocatku

1.2.3.2 Konec toku (Flow final node) je uzel, ktery oznacuje konec vybra-
ného toku v diagramu, neoznacuje vsak absolutni konec celé aktivity.

Graficka notace viz obrazek 8 - kruznice a uvniti obrazec ve tvaru pisméne
,X“, muze byt pripojeno textové oznaceni specifikace uzlu.

%Y

Obrazek 8: Uzel konce toku
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1.2.3.3 Konec aktivity (Activity final node) je uzel, ktery oznacuje abso-
lutni konec celé aktivity, jeho dosazenim jsou ukonceny i paralelni toky diagramu.

Graficka notace viz obrazek 9 - ¢erny kruh, mize byt pripojeno textové ozna-
ceni specifikace uzlu.

Obrézek 9: Uzel konce aktivity

1.2.3.4 Rozhodnuti (Decision node) je uzel, ktery oznacuje v diagramu
misto, kde se tok rozdéluje a pokracuje pouze ve vétvi, které spliuje definovanou
podminku timto uzlem.

Graficka notace viz obrazek 10 - ¢tverec otoceny o tthel 45 stupnu tzn. stojici
na vrcholu, muze byt pripojeno textové oznaceni specifikace uzlu.

O

Obrazek 10: Uzel rozhodnuti

1.2.3.5 Slouceni (Merge node) je uzel, ktery oznacuje v diagramu misto,
kde se tok opét spojuje do jednoho toku.

Graficka notace viz obrazek 11 - ¢tverec otoc¢eny o thel 45 stupni tzn. stojici
na vrcholu, mize byt pripojeno textové oznaceni specifikace uzlu.

O

Obrazek 11: Uzel slouceni

V rdmci pouziti tohoto uzlu je nutné si uvédomit rozdil pouziti toku z timto
uzlem a bez néj jak ukazuje obrazek 12. Pokud je pouzita varianta A, pak se do
nasledujici akce pokracuje ihned, jakmile se do uzlu slouceni dostane miniméalné
jeden z toku. V pripadé varianty B je nasledujici aktivita zahajena az ve chvili,
kdy je dosazena obéma toky.

1.2.3.6 Rozvétveni (Fork node) je uzel, ktery oznacuje v diagramu misto,
kde se tok rozdéluje do vice vétvi a pokracuje ve vsech vétvich paralelnim tokem.

13



Obrazek 12: Piiklad rozhodnuti

Grafickda notace viz obrazek 13 - vyplnény obdélnik, u kterého muze byt
pripojeno textové oznaceni specifikace uzlu, mize byt umistén v horizontalni
nebo vertikalni poloze v zavislosti zobrazeni toku.

I
Obrazek 13: Uzel rozvétveni

1.2.3.7 Sjednoceni (Join node) je uzel, ktery oznacuje v diagramu misto,

kde se tok opét spojuje do jednoho toku.
Graficka notace viz obrazek 14 - vyplnény obdélnik, u kterého muze byt

pripojeno textové oznaceni specifikace uzlu, mize byt umistén v horizontalni
nebo vertikalni poloze v zavislosti zobrazeni toku.

Obrézek 14: Uzel sjednoceni

V réamci pouziti uzlu sjednoceni je mozné vyuzit alternativni zapis a zcela
jej vynechat, jak je zndzornéno na obrazku 15. Oba dva zapisy maji ekvivaletni
vysledek, nasledna akce je vzdy provedena az ve chvili, kdy jsou obé vétve toku

vykonany.

a
Aldivita / akce

Obrazek 15: Priklad paralelniho toku
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1.3 Vztahy mezi prvky

Diagram aktivit je diagramem chovani, a proto vztahy mezi uzly, které zachycuje,
a predevsim ty dynamické, jsou tim klicovym prinosem jeho vyuziti.

1.3.1 Hrany

Pro zobrazeni dynamickych vztahti, které zachycuji chovani modelovaného sys-
tému, jsou pouzivany hrany (Edges), které spojuji jednotlivé uzly v diagramu.
Vysledkem je zobrazeni toku aktivity, a to z nékolika thlia. Proto jsou toky v
diagramu oznacovany takto:

1.3.1.1 Ridici tok (Control flow) znazorfiuje naslednost jednotlivych vyko-
natelnych uzll, kterd je rizena pomoci tidicich uzli, ktery tento tok usmérnuji
dle danych pravidel a podminek.

Grafickd notace viz obrazek 16 - plnd c¢ara se Sipkou na jednom z konc,
ktera vede od jednoho uzlu ke druhému, miize byt doplnéna textovym oznacenim
definujim podminky toku v hranatych zavorkach.

[podminka B

Obrézek 16: Ridici toky

1.3.1.2 Objektovy tok (Object flow) znazornuje naslednost vykonatelnych
uzla v pripadé, kdy je potfeba navic doplnit udaje o fyzickém predavani urcitych
objektu (at jiz ve formé materidlu nebo prostych dat)

Graficka notace viz obrazek 17 - plna ¢ara se Sipkou na jednom z konci,
ktera vede od jednoho uzlu ke druhému, pricemz hlavni dvé mozna zobrazeni
jsou prostrednictvim pinti u aktivity nebo vlozenim objektového uzlu mezi vyko-
uzlu aktivity nebo vyuziti ridicich uzla v pripadé potireby zdiraznéni paralelniho
zpracovani objektil, v této praci je vsak zjednoduseno.

1.3.1.3 Preruseni (Interruping edge) je specificky priklad hrany, ktera zob-

razuje Tidici tok, a pouziva se ve spojeni s prvkem Regionu, viz obrazek20, zpravi-
dla k zobrazeni zpracovani vyjimky (napriklad se vyskytne néjakéd chyba v ramci

15



varianta A

Aktivita / akce Aldtivita / akce
Objekt

varianta B

B

Aktivita / akce Aktivita / akce

-
-
vystup vstup

|
|

Obrézek 17: Objektové toky

vykonévani néjaké ¢innosti / akce, kterd ukonci tuto ¢innost, zaloguje jeji priubéh
apod.)

Grafickd notace viz obrazek 18 - plna ¢ara se Sipkou na jednom z koncii, ktera
vede od jednoho uzlu ke druhému, doplnéni o miniaturu ,,blesku®, alternativne
je pfimo samotnd ¢ara ve tvaru [3] ,blesku*.

T T Eegiones M

1
' i
! ! Aktivita / akce
1 Signal
I I
1 1
I I
)
1
1
|
1

Obrazek 18: Preruseni

1.3.2 0Oddily

Ucelem Oddili (Partions) je zndzornit odpovédnost za vykonavani jednotlivych
¢innosti uc¢astnikum procesu / aktivity, tedy jednotlivych subjekttim, jimiz mo-
hou byt pracovnici, oddéleni, systémy. Bézné zobrazeni je ve formé tzv. ,plavecké
drahy“ (swimlanes) [1].

Grafickd notace viz obrazek 19 - obdélnik v horizontalni nebo vertikalni po-
loze, v jehoz ,zahlavi“ je uveden nazev subjektu, ktery znazornuje. V diagramu
jich mtze byt zobrazeno vice a mohou byt spojeny do blokt prilehnutim hran k
sobé.

1.3.3 Oblasti

Oblast (InterruptibleActivityRegion) je skupina aktivit, kterd podporuje ukon-
ceni ¢asti aktivity. Jsou tedy tzce spojeny s uzly akce, se zachytavanim signdlu
a s pouzitim tzv. hrany preruseni.
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subjekt

Obrazek 19: Plavecka draha

Grafickd notace viz obrazek 20 - obdélnik se zaoblenymi rohy s obrysem
zndzornénym pierusovanou ¢arou.

——— e ———————————

Obrazek 20: Oblast - region

2 Zadani a pozadavky

Cilem prace je sestavit aplikaci pro vytvareni diagramu aktivit, které modeluji

vvvvvv

urcend pro uzivatele z fad pracovnikl spole¢nosti, kteri zacinaji s notaci UML
a kteri se se pohybuji mezi IT a business (timto jsou mysleno, Ze jsou z jinych,
nez I'T oddéleni, a potiebuji tedy jednoduchou a pochopitelnou cestu, respektive
néstroj, pro komunikaci s IT pracovniky).

2.1 Priklady programiu

Na trhu existuje celd fada alikaci poskytujici moznosti tvorby diagramia v UML
notaci [4]. Uzivatelé si mohou vybrat ze Siroké nabidky aplikaci podle riznych
parametri:

e licenc¢ni pristupnosti

— placené aplikace ,SPARX Entreprise Architect

— neplacené ,,Modelio“
e technické platformé

— desktopové okenni aplikace jako ,Visual Paradigm*

— webové apliace (at jiz v licen¢ni verzi cloud ¢i on-premise) jako napfi-

klad ,Gliffy
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e sitky pouzitelnosti

— specializované vyhradné na UML jako ,,UML Diagram Maker*

— multinotacni jako ,Gliffy*

Shodna je vsak u vétsiny aplikaci komplexnost, protoze obsahuji vice typi
diagramit notace UML. Podobna je také vétsinou ovladaci logika, protoze apli-
kaci obsahuji po stranach panel s prvky, které se mohou pretazenim vkladat do

diagramu,

v némz se nasledné mohou pomoci kursoru upravovat.

Zaroven obsahuji pomérné Siroké moznosti pro uzivatele, co se tyce vkladani
prvki, jejich atributizace a pouziti. Tim padem se vSak pro zacatecnika v UML
jevi na prvni pohled velmi slozité.

2.2 Pozadované funkce a vlastnosti aplikace

Na vytvarenou aplikaci jsou dany nasledujici zéakladni pozadavky plynouci z cile
prace a prizkumu stavajicich Teseni:

1. Uzivatelské prostiedi aplikace

Aplikace bude minimalistickd pro jednoduchou orientaci uzivatele.

Aplikace bude obsahovat panel nastroju, ve kterém budou jednotlivé
prvky diagramu.

Prvky diagramu bude mozné umistovat na kreslici plochu po vybéru
z panelu néastroju.

Aplikace bude obsahovat zakladni a nejcastnéjsi UML prvky diagramu
aktivit.

Aplikace bude umoznovat pouziti klavesovych zkratek.

Aplikace bude umoznovat funkci Drag&Drop pro praci s jednotlivymi
prvky diagramu.

Aplikace bude obsahovat zakladni kontrolu UML notace.

Aplikace bude nezdvisla na pripojeni do internetu / sité.

2. Ulozeni diagramu

(a)

(b)
()

Vytvoreny diagram bude mozné ulozit do souboru ve formatu XML a
nasledné zpétné nacist do aplikace.

Vytvoreny diagram bude mozné ulozit do souboru.

Vytvoreny diagram bude mozné ulozit do souboru s nazvem dle dia-
gramu.

3. Export diagramu

(a)

Vytvoreny diagram bude mozné exportovat do formatu JPEG a PNG.
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(b) Vytvoreny diagram bude mozné exportovat do zvoleného umisténi.

(c) Vytvofeny diagram bude mozné exportovat do souboru s ndzvem dle
diagramu nebo jinym uzivatelsky zadanym.

3 Technicka dokumentace

Nasledujici ¢ast dokumentace je vénovana popisu aplikace z technického pohledu.

3.1 Technologie

Névrh programu (strukutra namespace, t¥id, UI) byl provddén v programu Gli-
ffy. Vybrané dulezité diagramy jsou soucasti této prace.

Samotny vyvoj programu byl provadén v aplikaci Misrosoft Visual Studio,
ve verzi Community Edition, 2017. Implementace byla provedena jako deskto-
pova okenni aplikace pro Windows za pomoci téchto technologii:

e programovaci jazyk C#

WPF (Windows Presentation Forms) - zvoleno jako vykonnéjsi varianta
WinForms vzhledem k préaci s grafickymi prvky v diagramu

MS .NET Framework, ve verzi 4.6.1

Inno Setup, pro vytvoteni instalatoru aplikace (prevzato z [6])

Pro uklddani programu (vytvorenych diagramt) bylo zvoleno uklddani do
XML (eXtensible Markup Language), prostiednictvnim tiidy NetDataCon-
tractSerializer. Tato tfida je souc¢asti DLL System.Runtime.Serialization,
jez byla do projektu pridana.

3.2 Struktura programu

Projekt, presnéji jednotlivé t¥idy, jsou rozdéleny do péti namespace podle jejich
logické souvislosti. Namespace jsou v projektu prezentovany stejnojmenymi ad-
resari pro lepsi orientaci. Struktura aplikace je blize naznacena v diagramu, ktery
je soucasti prace jako priloha ¢.1.

3.2.1 ActivityDiagram.AppDiagram

AppDiagram sdruzuje zakladni tridy aplikace, které maji za tkol pracovat s
diagramem a uzivatelskym rozhranim:

e Diagram - klicova ttida aplikace, tiida pro zachyceni jednotlivého di-
gramu, ktera obsahuje zakladni nastaveni diagramu, kreslici platno can-
vasDiagram, dale Tabltem, ve kterém je uloZen, a predevsim seznam uzli
a spojnic (jako atibuty listGO a listGConect),
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MenuOfControl - tiida ovlddaciho panelu pro volbu moédu aplikace ¢i
diagramu,

ControlsItem - trida obsahujici menuButton a atribut, zda je aktivni
nebo neni, pro uré¢eni médu aplikace ¢i diagramu,

UmlRuleChecker - staticka trida, ktera poskytuje metody pro kontrolu
pravidel UML notace (aktudlné pouze pozadované zakladni),

Mode - vyctovy typ pro mod, ve kterém pracuje aplikace, respektive
diagram; odpovidd nazviim jednotlivych menuButton v MenuOfControl,
pouze Mode "grab"neodpovidé zddnému tlactko, ale jejich vyresetovani (v
tomto médu je mozny drag&drop prvku diagramu (presnéji pouze uzli).

3.2.2 ActivityDiagram.AppWindows

AppWindows sdruzuje tiidy a XAML definice jednotlivych oken pouzivanych
aplikaci:

AppMainWindow - jedna se o hlavni okno aplikace, které zprostredko-
vava komunikaci uzivatele s diagramem (obsahuje ovlddaci panel a zalozky
s jednotlivymi diagramy), obsahuje také Resourses pro menuButton z ovla-
daciho panelu.

CloseDiagramWindow - okno volané z AppMainWindow pii zavirani
diagramu pripadné ukoncovani aplikace,

HelpWindow - okno volané z AppMainWindow a obsahujici textovou
napoveédu proi uzivatele,

RenameDiagramWindow - okno volané z AppMainWindow a obsahujici
funcionality umoznujici uzivatelskou zménu nazvu diagramu, ktery byl pri
vyvolani aktivni v okné AppMainWindow,

ResizeForkJoinWindow - okno je volano z kontextového menu prvku
tridy Grafic, konkrétné GOforkJoinNodeHorizontal a/nebo GOforkJoinNo-
deVertical, a slouzi k nastaveni velikosti téchto prvki na platné (nastavuje
enum Size téchto prvki).

3.2.3 ActivityDiagram.GraficClass

GraficClass obsahuje tiidu Grafic véetné vsech jejich zdédénych tiid a jimi po-
uzivanych enum, struktur a internal nebo private tiid. Vice je tfida popsana ve
stejnojmenné kapitole.
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3.2.4 ActivityDiagram.HelperFactory

Sdruzuje obecné pomocné ttidy pro aplikaci, které jsou statické:

e ExportImageFactory - poskytované metody provadéji ulozeni kreslicitho
platna diagramu do souboru se zadanym nézvem dle volané metody,

e XmlTransformFactory - poskytované metody provadéji ulozeni a nacteni
diagramu vcéetné testu provedeni akce,

e MyGeometry - poskytované metody provadéji obecné vypocty potiebné
pro vykreslovani diagramu.

3.2.5 ActivityDiagram.Notification

Tridy v ném obsazené jsou vsechny statické a slouzi pro zobrazovani notifikaci z
aplikace uzivateli:

e Notify - obecné je pri potfebé voldna metoda Show, ktera pfijima enum
TypeAction (zde je nutné rozsifovat vycet typu akce, z niz je notifikace
volana) a boolean (true je oznaceni pro tspesné vykonani a false pro net-
spésné vykonani akce),

e TypeAction - vycet moznych akci ¢i operaci v aplikaci, ze kterych je
spousténa notifikac¢ni sluzba,

e ResultString - internal trida, kterd provadi vyhodnoceni a samotné pro-
vedeni notifikacni akce.

3.3 Popis tridy Grafics

Grafics je zakladni tfida pro prvky na kreslicim platné canvasDiagram, hrany i
uzly. Jednd se presnéji o celou dédénou strukturu tiid, kterd je znadzornéna na
diagramu v priloze ¢.2. Kazdy objekt Diagram obsahuje seznam objektt Gra-
ficsObject, které zastupuji uzly diagramu, a seznam objekti GraficConnector,
které zastupuji hrany diagramu.

V ramci adreséfe v projektu (Solution ve VS) jsou t¥idy organizovéiny do
podadresait. Podadresare jsou pojmenovany podle tiidy, kterou obsazené tridy
dédi. V ramci této stromové struktury jsou tiidy oznaceny jako abstract, s vy-
jimkou koncovych tiid. Koncové ttidy je mozné implementovat jako realné prv-
ky/objekty diagramu a jsou oznaceny jako sealed tiidy. Dalsi popis je zaméten
na sealed tridy.

3.3.1 GaficsObject

Struktura GraficsObject je vétvena/dédéna podle spoleény charakteristik prvku
(umisténi prvku textbox, obsahu kontextového menu, moznosti upravy velikosti).
Povinné je nutné v sealed metodach definovat metodu DrawObject, pro vykres-
leni objektu.
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3.3.1.1 GONode

e GOObjectNode - slouzi k zobrazeni objektového uzlu v médu diagramu
,objectNodeButton“, oznacené v Ul jako ,,Object”,

e GOActivityNode - slouzi k zobrazeni uzlu akce, alternativné aktivity,
v médu diagramu activityNodeButton®, oznacené v Ul jako ,Activity /
Action®,

e GOinitNode - slouzi k zobrazeni uzlu pocatku diagramu v médu diagramu
yinitNodeButton“, oznacené v UI jako ,Initail node“,

e GOactivityFinalNode - slouzi k zobrazeni uzlu konce aktivity v modu
diagramu ,activityFinalNodeButton“, oznacené v UI jako , Activity final“,

e GOflowFinalNode - slouzi k zobrazeni uzlu konce jednoho toku v ramci
aktivity v modu diagramu ,flowFinalNodeButton“, oznacené v UI jako

,Flow final“,

e GOforkJoinNodeHorizontal - slouzi k zobrazeni uzlu rozvétveni nebo
sjednoceni v modu diagramu ,forkJoinNodeButtonHorizontal“, oznacené v
UI jako ,,Fork / join“ horizontélni ikona,

e GOforkJoinNodeVertical - slouzi k zobrazeni ... v médu diagramu ,,for-
kJoinNodeButtonVertical“, oznacené v UI jako ,Fork / join“ vertikdlni
ikona,

e GOdecMergeNode - slouzi k zobrazeni uzlu rozhodnuti a slouceni v
mo6du diagramu ,,decMergeNodeButton“, oznacené v Ul jako ,Decision /
Merge*,

e GOtime - slouzi k zobrazeni uzlu casové udélosti v médu diagramu , ti-
meButton“, oznacené v Ul jako ,, Time",

e GOsend - slouzi k zobrazeni uzlu odeslani signalu v médu diagramu ,,sen-
dButton“, oznacené v Ul jako ,,Send“,

e GOrecieve - slouzi k zobrazeni uzlu odeslani signdlu v moédu diagramu
yreceiveButton®, oznacené v Ul jako ,,Recieve”,

3.3.1.2 GOArea Trida obsahuje strukturu ResizeConners slozenou z ob-
jektu tfid ResizeConner. Jejich prostrednictvim je umoznéno provadét uzivateli
zmeénu velikosti uzlu (stfedové orientované zvétseni objektu uzlu).

e GOAreasArea - slouzi k zobrazeni uzlu oznacujicim oblast, pripadné
strukturovany uzel, v médu diagramu ,areaButton“, oznacené v UI jako
,Region®,
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e GOAreasNotice - slouzi k zobrazeni uzlu pro poznamku v moédu dia-
gramu ,noticeButton“, oznacené v Ul jako ,,Notice®,

e GOAreasPartionVertical - slouzi k zobrazeni vertikalné orientovné pla-
vecké drahy v médu diagramu ,verticalButton®, oznacené v Ul jako ,Ver-
tical®,

e GOAreasPartionHorizontal - slouzi k zobrazeni horizontalné orientovné
plavecké drahy v moédu diagramu ,horizontalButton“, oznac¢ené v UI jako
,Horizontal“.

3.3.2 GraficConnector

Trida predstavuje prvek hrany v diagramu. Obsahuje strukturu EndNodes, ktera
odkazuje na uzly (dva objekty GraficsObject) diagramu, které hrana spojuje.
Volanim ResetPosition dochazi vzdy k prekresleni hrany do spravné polohy vici
témto koncovym uzlim. Tato tfida je abstract, konkrétné jsou implementovany
jako sealed tiidy tyto, pouzivané v diagramech:

e GCControlFlow - slouzi k zobrazeni jednoduché hrany mezi uzly dia-
gramu v modu diagramu ,,controlFlowButton“, oznac¢ené v Ul jako ,,Stan-
dard edge®,

e GCObjectFlow - slouzi k zobrazeni jednoduché hrany mezi uzly diagramu
s objektovymu piny na koncich v médu diagramu ,,objectFlowButton*,
oznacené v Ul jako ,Edge with pins“,

e GClnterruptFlow - slouzi k zobrazeni hrany pferuseni mezi uzly dia-
gramu v modu diagramu ,interuptFlowButton®, oznacené v UI jako ,In-
terruptin Edge®.

4 Uzivatelska dokumentace

Nésledujici ¢ast dokumentace je vénovana popisu aplikace z uzivatelského po-

hledu.

4.1 Instalace aplikace

Aplikace byla testovana na zarizeni nasledujici konfigurace, kterd je zaroven ur-
¢ena jako minimalné poradovana konfigurace pro tuto aplikaci:

e pozadavky SW

— Windows 10 Home (verze 1803)
— .NET Framework 4.6.1

e pozadavky HW
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— Intel Core i7-7500U CPU 2.70GHz 2.90 GHz
— SSD 1 TB (volny prostor pro instalaci minimalné 68 MB)
— RAM 8,00 GB
Instalace probihd pomoci instalatoru (pruvodce instalaci), ktery se spusti
otevrenim souboru ,setupActivityDiagram®. Béhem instalace se provadi nejdiive
kontrola pottebného .NET Frameworku ve verzi 4.6.1 v zafizeni a jeho pripadni
doinstalace (vSe je soucasti instalacniho balicku). Nésledné se slozky nakopiruji
do ProgramFiles adreséfe a spusti (na dotaz) instalace samotného programu. Po
jejim dokonceni je na plose ikona zastupce ke spusténi aplikace.
Odinstalace pak probihd sputénim souboru Unnistal ve stejném adresari a

naslednym odstranénim programu v nabidce Pridat nebo odebrat programy ve
Windows.

4.2 Ovladaci prvky
4.2.1 Hlavni okno aplikace

Hlavni okno obsahuje néasledujici prvky pro ovladani aplikace:

1. Menu aplikace umoznuje zakladni uzivatelské ovladani aplikace, rozdé-
leno do téchto hlavnich voleb:

e Diagram obsahuje volby, které umoznuji uzivateli pridat novy dia-
gram, otevrit ulozeny diagram, exportovat aktivni diagram do soubort
JPEG nebo PNG, ulozit diagramy do souboru.

e Settings obsahuje volbu pro zménu barevného schématu aktivniho
diagramu.

e Help obsahuje zakladni uzivatelskou napovédu k aplikaci véetné kla-
vesovych zkratek, které jsou v aplikaci implementovany:.-

2. Panel pro vkladani prvka diagram je blize popsan dale.

3. Zalozky diagrami pro prepinani mezi vice diagramy otevienymi v apli-
kaci.

4. Kreslici platno diagramu pro zobrazeni a editaci diagramu.

4.2.2 Panel pro vkladani prvku diagramu

Panel slouzi uzivateli ke zvoleni prvku, ktery se ma do diagramu vlozit, at jiz
uzel nebo hrana mezi dva uzly. Obsahuje tyto ovlddaci prvky:

1. tlacitko skupiny prvka - stiskem otevie prislusnou nabidku tlacitek
prvki, a zavie jinou skupinu prvki, pokud je oteviena,
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Obrazek 21: Hlavni okno aplikace

2. tlacitko prvku - stiskem dojde k aktivaci médu spojenych s timto tlacit-
kem a uzivatel muze v diagramu priddvat uzly nebo je spojovat (v zavislosti
na moédu),

3. tlacitko Grab Mode - stiskem dojde k nastaveni médu, ktery umoznuje
uzivateli pomoci zptisobu drag&drop jednotlivé uzly na kleslicim platné
diagramu presouvat.

2 Activity diagram
Diagram Settings Help About
Activity diagram 1

‘ {5 Grab Mode
[() Basic Nodes ]
() edge

E—

Standard Edge

O—>0

Edge with Pins

s

Interrupting
Edge

[® controlNodes |
[® events |
[(© swimlanes |
[® other |

Obréazek 22: Panel pro vkladani prvkia diagramu

4.3 Prace s grafickymi prvky diagramu

Diagram, respektive kreslici platno, pracuje v modech, které je mozné rozdélit
na tri typizované skupiny modia podle chovani pri kliknuti do kreslictho platna:
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e vloZeni uzlia klikem do volného mista (v médu napriklad Region, Time
nebo Object),

e vytvoreni hran kliknutim na jeden uzel - pocatec¢ni a druhy uzel - kon-
covy; kliknutim na jiz oznaceny uzel, dojde k odznaceni uzlu a je mozné
vybrat jiny pocateéni uzel (v médu napriklad Standard Edge),

e presun uzlia klikem do vlozeného uzlu dojde k jeho oznaceni zelenym ra-
meckem (aktivni prvek) a je mozné s nim pohybovat po platné metodou
drag&drop, pripadné ovladat aktivni prvek na klavesnici - pohyb prvku stis-
kem klaves Sipek, vymazani prvku stiskem klavesy Del, multivybér prvki
drzenim klavesy Ctrl (obecné Grab Mode).

Zaroven kazdy prvek diagramu obsahuje kontextové menu, které ze zobrazi
umisténim kurzoru na prvek a stiskem pravého tlacitka). Pri stisku pravého tla-
c¢itka na platnu mimo jakykoliv prvek se zobrazi menu pattici danému diagramu.
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Zavér

Aplikace vytvorena v ramci této prace splinuje pozadavky a zadani specifikované
blize v kapitole 2. Umoznuje tedy uzivatelim ,,UML-zac¢ate¢nikim® tvorbu jed-
noduchych diagramt aktivit a jejich néasledny export ¢i ulozeni. Zaroven témto
uzivatelim poskytuje struény tvod do notace UML a uzivatelského pouzivani
této aplikace pro jejich snazsi zacatek. V préci je také obsazena technickd doku-
mentace pro pripadné zajemce o jeji dalsi rozsitovani.

4.4 Zhodnoceni a naméty

Autor zpétné spatfuje urcité moznosti optimalizace kodu tykajici se lepsiho roz-
déleni loh mezi tiidy (napriklad vyélenéni uréité diagramové logiky z AppMa-
inWindows), jednodussi implementace nékterych trid (napriklad ControlButton
mohla byt rozsitend tiida zdédéna od tiidy Button) nebo pripadné vétsi granu-
laritu t¥id, co se tyka pomocnych t¥id, v rdmci t¥idy Grafic (naptiklad vyclenéné
obrysy do vlastni tfidy). A samozfejmé také instalatoru aplikace.

Aplikace je vsak z funkéniho hlediska plnohodnotnou aplikaci splnujici oce-
kavané pozadavky ze zadani a uzivatel tyto nedostatky nepocituje. Autor déle
vidi mozny rozvoj aplikace dvémi sméry:

e intenzivné, tedy rozvijet aplikaci ve sméru zlepseni uzivatelského rozhrani
a pridani funkcionalit pro praci s implementovanym diagramem aktivit
(naptiklad zarovndni prvkia v diagramu, zalomené hrany diagramu nebo
zména barevnosti pouze vybranych prvki v diagramu),

e extenzivné, tedy rozsitenim aplikace o dalsi typy diagrami notace UML.
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Conclusions

The applications created within this work meet the requirements and specifi-
cations specified in Chapter 2. It enables “UML-beginners” to create simple
activity diagrams and export or save them. At the same time, this thesis pro-
vides a brief introduction to the UML notation and makes easier start to user’s
usage of this application. The thesis also contains technical documentation for
potential candidates for further enlargement.

4.5 Assessments and Suggestions

The author is aware of possible optimization of the code in better division of
tasks between classes (for example, the allocation of certain diagram logic from
AppMainWindows), simpler implementation of some classes (such as Control-
Button could be an extended class inherited from the Button class) or larger
class granularity as far as auxiliary classes, within the Grade class (for example,
outlined contours in a custom class). And of course installer of application.
However, the application is a full-featured application meeting the expected
requirements of the assignment, and the user does not feel these shortcomings.
The author sees the possible development of the application in two directions:

e intensively, ie. to develop the application in the direction of improvement
of the user interface and to add functionalities for working with the im-
plemented activity diagram (for example alignment of elements in the di-
agram, angled edges of the diagram or change of the color of only selected
elements in the diagram),

e extensively, ie. extending the application to other types of UML notation
diagrams.
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Obrazek 23: Zobrazeni struktury programu
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Obrézek 24: Zobrazeni dédicnosti t¥idy Grafics
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C Obsah prilozeného CD/DVD

bin/
Instalator INSTALLACTIVITY DIAGRAM programu spustitelny ptimo z CD/DVD,

ktery obsahuje i vsechny soubory potifebné pro bezproblémovy béh insta-
latoru z CD/DVD.

doc/
Text prace ve formatu PDF, vytvoreny s pouzitim zédvazného stylu KI PTF
UP v Olomouci pro zavérecné prace, véetné vsech priloh, a vSechny soubory
potfebné pro bezproblémové vygenerovani PDF dokumentu textu (v ZIP
archivu), tj. zdrojovy text textu, vlozené obrazky, apod.

src/
Kompletni zdrojové texty programu ACTIVITYDIAGRAM se vSemi potieb-
nymi (prip. prevzatymi) zdrojovymi texty, knihovnami a dal$imi soubory
potfebnymi pro bezproblémové vytvoreni spustitelnych verzi programu.

ReadMe.txt
Instrukce pro instalaci a spusténi programu ACTIVITYDIAGRAM, vcetné
vsech pozadavkil pro jeho bezproblémovy provoz.

31



1]

Literatura

CAROL BRITTON AND JILL DOAKE. A student guide to object-
oriented development. Amsterdam: Elsevier Butterworth-Heinemann, 2005.
ISBN 0750661232.

Unified Modeling Language (UML) description, UML diagram examples, tu-
torials and reference for all types of UML diagrams - use case diagrams,
class, package, component, composite structure diagrams, deployments, acti-
vities, interactions, profiles, etc. [online]. 2009 [cit. 01.08.2018]. Dostupné z:
http://www.uml-diagrams.org

Unified Modeling Language (UML) description, UML diagram examples, tu-
torials and reference for all types of UML diagrams - use case diagrams,
class, package, component, composite structure diagrams, deployments, acti-
vities, interactions, profiles, etc. [online]. 2009 [cit. 01.08.2018]. Dostupné z:
http://www.uml-diagrams.org/activity-diagrams.html

40 Open Source, Free and Top Unified Modeling Language (UML) Tools in
2018. PAT Research: B2B Reviews, Buying Guides & Best Practices [online].
2018 Predictive Analytics Today. All rights reserved. [cit. 31.07.2018]. Do-
stupné z: https://www.predictiveanalyticstoday.com/open-source-free-unified-
modeling-language-uml-tools/

Designing Activity Diagrams. Design Patterns & Refactoring [online|. 2007 [cit.
31.07.2018]. Dostupné z: https://sourcemaking.com/uml/modeling-business-
systems/external-view /constructing-activity-diagrams

Installing NET Framework 4.6.1 with Inno Setup, Gi-
tHub. [online]. 2018 [cit. 31.07.2018]. Dostupné z:
https://gist.github.com/canton7/72104b1fb154442d5a9ba937fd3ee781

UML  (Unified Modeling Language). Home [online]. Dostupné z:
http://lucie.zolta.cz/index.php/iformacni-systemy-databaze /33-uml-unified-
modeling-language

About the Unified Modeling Language Specification Version 2.5.1. OMG
| Object Management Group [online]. 2018 [cit. 01.08.2018]. Dostupné z:
https://www.omg.org/spec/UML/2.5.1

32


http://www.uml-diagrams.org
http://www.uml-diagrams.org/activity-diagrams.html
https://www.predictiveanalyticstoday.com/open-source-free-unified-modeling-language-uml-tools/
https://www.predictiveanalyticstoday.com/open-source-free-unified-modeling-language-uml-tools/
https://sourcemaking.com/uml/modeling-business-systems/external-view/constructing-activity-diagrams
https://sourcemaking.com/uml/modeling-business-systems/external-view/constructing-activity-diagrams
https://gist.github.com/canton7/72104b1fb154442d5a9ba937fd3ee781
http://lucie.zolta.cz/index.php/iformacni-systemy-databaze/33-uml-unified-modeling-language
http://lucie.zolta.cz/index.php/iformacni-systemy-databaze/33-uml-unified-modeling-language
https://www.omg.org/spec/UML/2.5.1

	Diagramy aktivit
	Titulní strana
	Anotace
	Obsah
	1 UML
	1.1 Diagram aktivit
	1.2 Uzly diagramu
	1.2.1 Vykonatelné uzly
	1.2.1.1 Akce vykonávající
	1.2.1.1.1 Akce
	1.2.1.1.2 Odeslání signálu

	1.2.1.2 Akce přijímající události
	1.2.1.2.1 Přijetí signálu
	1.2.1.2.2 Časová událost


	1.2.2 Objektové uzly
	1.2.2.1 Objekt
	1.2.2.2 Pin

	1.2.3 Řídící uzly
	1.2.3.1 Počátek
	1.2.3.2 Konec toku
	1.2.3.3 Konec aktivity
	1.2.3.4 Rozhodnutí
	1.2.3.5 Sloučení
	1.2.3.6 Rozvětvení
	1.2.3.7 Sjednocení


	1.3 Vztahy mezi prvky
	1.3.1 Hrany
	1.3.1.1 Řídící tok
	1.3.1.2 Objektový tok
	1.3.1.3 Přerušení

	1.3.2 Oddíly
	1.3.3 Oblasti


	2 Zadání a požadavky
	2.1 Příklady programů
	2.2 Požadované funkce a vlastnosti aplikace

	3 Technická dokumentace
	3.1 Technologie
	3.2 Struktura programu
	3.2.1 ActivityDiagram.AppDiagram
	3.2.2 ActivityDiagram.AppWindows
	3.2.3 ActivityDiagram.GraficClass
	3.2.4 ActivityDiagram.HelperFactory
	3.2.5 ActivityDiagram.Notification

	3.3 Popis třídy Grafics
	3.3.1 GaficsObject
	3.3.1.1 GONode
	3.3.1.2 GOArea

	3.3.2 GraficConnector


	4 Uživatelská dokumentace
	4.1 Instalace aplikace
	4.2 Ovládací prvky
	4.2.1 Hlavní okno aplikace
	4.2.2 Panel pro vkládání prvků diagramu

	4.3 Práce s grafickými prvky diagramu

	Závěr
	4.4 Zhodnocení a náměty

	Conclusions
	4.5 Assessments and Suggestions

	A Příloha č.1
	B Příloha č.2
	C Obsah přiloženého CD/DVD
	Literatura


