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Anotace

Prdce popisuje tvorbu jednoduchého editoru UML diagramu. V editoru je mozné
vytvorit diagram trid, stavovy diagram, sekvencéni diagram a diagram spoluprdce.
Editor umoznuje ukladat diagramy do XML a z diagramu trid je schopen po-
moci jednoduchého algoritmu vytvorit zdklad diagramu spoluprdce, nebo zdklad
sekvencniho diagramu.



Chteél bych podékovat svému vedoucimu, panu RNDr. Arnostu Vecerkovi, za ve-
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1. Uvod

Prvni ¢ést prace tvori popis digramu grafického jazyka UML, ktery slouzi pro
vizializaci, specifikaci, navrhovani a dokumentaci programovych systémiu. Tento
jazyk muze usnadnit ndvrh a vyvoj informac¢niho systému. V dalsi ¢asti prace
jsou predsatveny jiz existujici editory pro praci s UML.

Ve druhé c¢asti je popsan jednoduchy editor pro tvorbu a editaci vybranych
diagram jazyka UML. Zékladnim diagramem je diagram tiid. Po vytvoreni nebo
nacteni toho diagramu bude uzivatel moci informace, jako napiiklad informace
o ttidach, operacich, atributech, pouzit k tvorbé digramu sekven¢niho nebo dia-
gramu spoluprace.



2. Jazyk UML

S rozsifujicim se pouzivanim objektové orientovaného programovani bylo
nutné tyto vztahy mezi jednotlivymi objekty néjakym zpusobem zachytit
a znazornit. Vzniklo mnoho metodik a zpusobu. V prubéhu 90. let se se podarilo
sjednotit tyto zpusoby a vznikl standard UML. Také vzniklo mezindrodni konsor-
cium OMG (Object Management Group), které na specifikace UML dohlizi. Tato
prace se zabyva casti toho standardu a tou jsou diagramy. Konkrétné se bude
jednat o diagram tiid, stavovy digram, diagram spoluprace a sekvenc¢ni diagram.



2.1. Diagram trid

Diagram tiid patii do skupiny strukturalnich diagramu. Predstavuje nahled
na modelovany systém a jeho hlavnim tikolem je zobrazit strukturu navrhovaného
systému. Znazornuje typy objektu nachézejici se v navrhovaném systému a jejich
vzajemné vztahy. Tvorba tohoto diagramu patii k jedné z prvnich a zakladnich
fazi vyvoje softwaru. Pravé diky tomu, ze diagram zachycuje celou strukturu
systému, je velmi uzitecny i pro zpétnou upravu systému.

Pii tvorbé diagramu je nutné urcit jeho hlavni ucel. Existuji 3 urovné dia-
gramu tiid, a to konceptualni model, designovy model a implementacni model.

Konceptualni model je pouzivan k prvotnimu navrhu softwaru. Obsahuje
pouze tiidy charakterizujici hlavni a nejproblematictéjsi ¢ést aplikace, tzv. byz-
nys tiidy (busines classes). Pti tvorbé uzlu se vétsinou vypisuji jen nazvy tiid,
popiipadé dulezité atributy ¢i metody téchto ttid. Hlavni ¢ast tohoto typu di-
agramu tvori relace, které charakterizuji vztahy mezi témito stézejnimi ¢astmi
aplikace.

Designovy model (model ndvrhu) navazuje, rozsifujea zptesnuje predchozi
konceptualni model. Pridava do modelu informace o datovych typech atributu
a metod a jejich viditelnosti. Model je doplnén o t¥idy strajici se o uzivatelské
rozhrani (presentation classes) a systémové udélosti (control classes).

Implementacni model jiz obsahuje veskeré implementacéni charakteristiky
daného softwaru. V fadé programiu pro tvorbu téchto diagramu je mozné nechat
si vygenerovat kod konkrétniho jazyka.
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2.1.1. Asociace

Jak jiz bylo feceno, diagram je tvoren uzly a vazbami mezi témito uzly. Aso-
ciace patii mezi zédkladni vazby diagramu tiid. Jednd se vztah mezi dvéma uzly,
ktéré mohou existovat nezavisle na sobé. Asociace udava, ze uzly jsou schopny
spolu komunikovat (uchovavéji odkazy na sebe). Muzeme pouzit obousmérnou
asociaci, kde o sobé vi oba uzly, nebo pouzit jednosmérnou, kde jeden z uzlu
nema o druhém tuseni. Asociace se v diagramu znazornuje plnou carou, pripadné
jednosmérnou se Sipkou v piislusném sméru.

2.1.2. Generalizace

Generalizace, neboli dédic¢nost, je jednou ze zakladnich vlastnosti a vyhod
objektového orientovaného programovani. Jedna se o vztah potomek-predek. V
predku definujeme obecné chovani a vlastnosti pro vSechny potomky, kteri jiz
nemusi toto chovani definovat. Tato vlastnost zna¢nym zpusobem Setii cas a
udrzuje program piehlednym. V diagramu je dédi¢nost znazornéna plnou sipkou
od potomka k predkovi.
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2.1.3. Agregace

Agregace slozi k znézonéni vazby cast-celek. Ve vétsiné piipadu je celek
urcitym druhem kolekce osahujici objekty urcitého typu. V diagramu je agre-
gace znazornéna plnou carou s prazdnym kosoc¢tvercem na strané uzlu, ktery
znézornuje celek.

2.1.4. Kompozice

Kompozice je silngjsi vztah nez v piipadé agregace. Stejné jako v piipadé
agregace se jedna o vztah c¢ast-celek. Narozdil od agregace, ale ¢asti nemohou
existovat mimo celek. V diagramu je kompozice znazornéna plnou carou s plnym
kosoc¢tvercem na strané uzlu, ktery znazornuje celek.
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2.1.5. Realizace

Posledni vazbou, kterou popiseme, je realizace. Tato vazba se pouziva az v
implementaé¢nim modelu. Popisuje vztah mezi rozhranim, které je v diagramu
znazornéno jako uzel s tak zvanym stereotypem. Stereotyp je uveden ve Spicatych
zavorkach nad nazvem uzlu. Vazba nam tika, ze uzel implementuje dané rozhrani.
V diagramu je realizace znazornéna c¢arkovanou carou se Sipkou od uzlu k roz-
hrani.

Rozhrani

<<<<abstract>> 5>
ATrida

Thsal NadTrida

+optint
+ opl: int{string.string)

SubTrida

Obrazek 1. Ukazka diagramu ttid.
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2.2. Stavovy diagram

Stavovy diagram patii do skupiny diagramu chovani. Jak jiz z nazvu vyplyva,
diagram zachycuje stavy vybraného objektu ¢i celé aplikace. Stavovy diagram, jak
jiz nazev napovidd, je tvofen jednotlivymi stavy (uzly). Mezi témito uzly jsou
definovana propojeni - prechody. Na zakladé udalosti a pomoci téchto prechodu
je mozno zjistit, ve kterém stavu se sledovany objekt nachazi. Stavovy diagram
je v podstaté konecny automat. Stejné jako v automatu se i v diagramu nachazi
startovaci uzel a jeden ¢i vice uzlu koncovych.

2.2.1. Stav

Stav znazornuje trvani nastaveni systému, nebo stav objektu. Stavem muze
byt oznacena situace, kdy objekt ¢ekd na spusténi uddlosti, nebo se objekt
néjakym zpusoben chové. Ve stavovém diagramu jsou stavy znazornény obdélniky
se zaoblenymi rohy a popisem stavu uvnitt. Pocatecni stav je zndzornén ¢ernym
koleckem. Teto stav se v diagramu muze vyskytnout pouze jednou. Koncovy
stav, znazornén ¢ernym koleckem s bilymi okraji, se v diagramu muze vyskyto-
vat vicekrat.

2.2.2. Prechod

Znazornuje spojeni dvou stavu v diagramu. Sméfuje od zdrojového stavu k
cillovému. Tyto prechody mohou byt doplnény o popis prechodu. Syntaxe toho
popisu je Udélost [podminka] / Akce.
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2.2.3. Slozené stavy

Stavy mohou obsahovat jeden, nebo vice vnotfenych stavovych diagramu.
Vnotrené stavy dédi vSechny prechody svych nadstavi. Pokud tedy slozeny stav
obsahuje prechod, znamena to, ze vSechny vnorené stavy tento prechod obsahuji
také. D4lsi vyhodou je znovupouzitelnost tohoto podstavu. Piikladem muze byt
treba zpracovani objednavky, které muze byt spolecné pro vice systému.

'
i

PodDiagram |

PodUzel1
PodUzel2

Obréazek 2. Ukazka stavového diagramu.
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2.3. Diagram spoluprace

Diagram spoluprace patii do skupiny interakénich diagramu. Spolu se sek-
vencnim diagramem, o kterém budeme mluvit nize, jsou vzajemné izomorfni, coz
znamena, ze je muzeme vzajemné prevadeét mezi sebou. Kazdy z téchto dvou di-
agramu klade jiny duraz na zobrazované skutec¢nosti. V diagramu se vyskytuji
jako uzly jednotlivé objekty systému. U diagramu spoluprace je kladen diraz na
to, jaky objekt s jakym objektem komunikuje. V tomto diagramu, narozdil od
sekveéniho diagramu, neni mozné zjistit ¢asové zavislosti posilanych zprav. Jak
jiz bylo feceno, diagram tvori uzly znazornujici objekty a vazby, které symbolizuji
posilané zpravy. Poslana zprava se napiSe nad vazbu spolu se svymi argumenty,
stejné jako volani metody v programu. V pripadé posilani vice ruznych zprav
stejnému objektu se pouziva porad jedna a ta sama vazba a tyto zpravy se pisi
pod sebe s ¢iselnym oznacenim.

Tridat
| i I Zprava | <-

Zprava 2 ->

Zprava 3 <- Zprava 5 <-

Trida?
Zprava 4 -> I |

Obrazek 3. Ukazka diagramu spolupréce.
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2.4. Sekvencni diagram

Sekvenéni diagram je dalsi digramem ze skupiny interakénich diagramu. Jak
jiz bylo feceno vyse, s diagramem spolupréace jsou vzajemné izomorfni. V tomto
typu diagramu opét pracujeme s objekty a jejich vzajemnym vymeénovanim zprav.
Dulezitou soucésti diagramu je tzv. ¢ara zivota jednotlivych objektu, pomoci
které muzeme sledovat aktivni dobu zivota objektu vzhledem k ostatnim ob-
jektum. Na rozdil od diagramu spoluprace jsou zde zpravy zobrazovany jednot-
livé a jsou definovany pomoci specifikace ruzné druhy zprav, jako synchoronni ¢i
asynchronni zprdva, nebo odpovéd.
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2.4.1. Uzel

Uzel, jak jiz bylo Tec¢eno, je znadzornéni instance dané tiidy. V diagramu je
znazornén jako obdelnik, ze kterého vychazi dlouha ¢éra znazornujici zivot ob-
jektu. Specidlnim typem uzlu je uzivatel, ktery je znazornén obrazkem panacka.

2.4.2. Zpravy

Zpravy muzeme rozdélit na synchronni a asynchrnonni. Synchronni zpréva
objekt posle jinédmu a ¢ekd na odpovéd. Po obdrzeni odpovédi pokracuje dal.
Naproti tomu zpravu asynchronni objekt odesle a pokracuje dal. Odpovéd je spe-
cificky typ zpravy poslany objektu jako odpovéd na pfedchozi zpravu. Synchronni
zprava je v diagramu zobrazena jako plna ¢éra s nevyplnénym trojihelnikem na
konci. Synchronni zprava je v diagramu zobrazena jako plna cara s vyplnénym
trojihelnikem na konci. Odpovéd zndzornujeme ¢drkovanou ¢arou s nevyplnénym
trojihelnikem na konci.

Obrazek 4. Ukazka diagramu spolupréce.

18



3. Software pro tvorbu UML

Existuje mnoho softwaru pro tvorbu diagramu UML. Lis{ se nabizenymi funk-
cemi a nastroji pro praci s UML. Nékteré nabizeji pouze moznost tvorby di-
agramt, jiné slouzi projektovym managerum pro tizeni projektu, dalsi mohou
nabizet funkce reverzniho inzenyrstvi. Zde bych vyzdvyhnul jeden software, ktery
dle mého nazoru, patii k nejlepsim. Tento software je rozsahly a zastfesuje vyse
uvedené funkce a mnohé dalsi.
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3.1. Aplikace Enterprise Architect

Enteprise Architect je nastroj pro tvorbu modelu zalozenych syntaxi jazyka
UML. Program je ovéncéen mnoha ocenénimi z prestiznich casopisu a soutézi.
Nabizi kvalitni a vysoce vykonné vizudlni prostiedi pro fizeni pozadavki, strate-
gické a business modelovani (procesy, role, rizika apod.), ndvrh enterprise archi-
tektury a systémovou analyzu.

V dnesni dobé ma Enterprise Architect jiz vice nez 250 tisic instalaci po celém
svété a je podporovan 230 partnery ve 160 zemich. Je Siroce pouzivan v takovych
oblastech, jako je napiiklad zdravotni péce, letectvi, bankovnictvi, pojistovnictvi,
automobilovy prumysl, obrana nebo statni sprava.
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3.2. Srovnani

Jedinou vyhodou, kterou mé aplikace nabizi, je jeji jednoduchost a intuitivni
ovladani. Je to zpusobeno malym poctem moznosti a nastroju v aplikaci. Moje
aplikace je vyhrazena na pouze na navrh aplikace, narozdil od aplikace Enterprise

VVVVVV
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4. Popis algoritmu

V této sekci popisi jednoduchy algoritmus pouzivany v mém programu
k prevodu diagramu.

4.1. Slovni popis

Tento algoritmus slouzi k pfevodu, nebo spiSe ke generovani sekvenéniho
digramu, nebo diagramu spoluprace pomoci diive definovaného diagramu ttid.
Me¢jme vytvoreny diagram tfid obsahujici uzly rozhrani, tiidy, enumeratory
a vazby vedené mezi témito uzly jako jsou asociace, generalizace, agregace,
kompozice. Pfevodni metoda editoru nejprve nabidne uzivateli, aby si zvolil,
které tridy se budou ucastnit generovani, protoze ne vzdy je zadouci pouzit
vsechny uzly z puvodniho diagramu. Nasledné projde podmnozinu vybranych
uzlu a zaméri se na vazby typu asociace. Jiné typy vazeb v generovaném diagramu
nepouzijeme, protoze se piimo nevazi ke vzajemné komunikaci objekti. Program
vygeneruje novy uzel pro kazdou vybranou ttidu. Nasledné projde vSechny vazby
v predchozim diagramu a pokud existuje asociace mezi dvéma uzly s podmnoziny
vybranych uzli, vytvori novou vazbu mezi novymi uzly reprezentujici puvodni
uzly tiid.

Takto program postupuje pii generovani diagramu spoluprace. Pti generovani
sekvenéniho diagramu, ale neni mozné poznat i ¢asovou zavislost vazeb mezi
objekty, se kterou tento diagram pracuje. V dusledku toho, nové vygenerovany
diagram obsahuje pouze uzly reprezentujici objekty vybranych tiid v puvodnim
diagramu. Informace o vazbach jsou k dispozici pii tvorbé novych vazeb v tomto
diagramu. Uzivatel tedy jen urci, kdy ke zprave doslo.
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4.2. Diagram

Ziskani mnoZiny uzli pro
generovani. Mnofing S

M=0
i=0
ANO
i< 5. count{) I
U = &)
NE
U = new Uzell) NE
U.params =
5{i]. params

Vygenenj novy
diizgram z M

U relations target [N 5

d.add{U.relations]

Obréazek 5. Diagram algoritmu.
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5. Tvorba aplikace a pouzité technologie

5.1. Jazyk C# a platforma .NET

Tato aplikace je napsana v programovacim jazyce C# v prostiedi .NET. C#
je objektové orientovany jazyk, vyvinuty spolec¢nosti Microsoft. Tento jazyk jsem
zvolil z duvodu jeho pokrocilé znalosti a v dobé zacatku psani aplikace jsem jiny
jazyk neovladal. Ze zvolenych technologii vyplyva, ze tato aplikace je priméarné
urcena pro pocitace s operacnim systémem Windows.

5.2. Windows Presentation Foundation

Technologie WPF je urcéena k tvorbé uzivatelskych rozhrani. Za pomoci této
duvodem volby této technologie byla snaha si ji osvojit, protoze se stava ¢im dal
vice pouzivanou. Technologie WPF pouziva znackovaci jazyk Extensible Appli-
cation Markup Language (XAML) vychézejici z XML. Nejvétsi vyhodou téchto
technologii je oddéleni grafické a logické ¢asti aplikace. V jazyce XAML nadefinu-
jete grafickou ¢ast aplikace a vytvorite udalosti, které nésledné na druhé strané
obslouzite v logické c¢ésti.

5.3. DataTemplate

Ve WPF m4 kazdy objekt své zédkladni zobrazeni. Pomoci Template je mozné
vzhled celého prvku kompletné prepsat. V mé aplikaci vyuzivam DataTemplate,
ktera slouzi jako datova Sablona pro objekty a lze v ni pouzivat Data Binding.
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5.4. Struktuara aplikace

Aplikace je rozdélena do tii vstev. Nejednd se primo o model MVC, protoze
aplikace nepracuje a neziskava data z externich zdroju, jakymi jsou napiiklad
databaze. Nejnizsi vrstvu tvori abstraktni ttidy popisujici zakladni chovani vy-
kreslovanych objeku v aplikaci. Implementaéni vrstva je ¢ast aplikace, ve které
si jiz implementuji tiidy a metody pro konkrétni diagramy, které se vyskytuji v
aplikaci. Graficka vrstva je jiz pouze zobrazeni vytvotenych objektu nizsich vrstev
a jejich vykresleni. Do této vrstvy patii veskery kod napsany v jazyce XAML.

e Jadro aplikace
e Implementacni vrstva

o Grafickd vrstva

Graficka

(Y

Implementalni

Jadro

Obrazek 6. Struktura aplikace.
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5.5. Jadro aplikace

Zaklad jadra aplikace tvori potomci zakladni abstraktni tiidy GraficsItem,
ktera charakterizuje a zapouzdiuje zakladni vlastnosti a metody jednotlivych
grafickych objektu v mé aplikaci. Mezi tyto zakladni vlastnosti patii napriklad:

e jednoznac¢ny identifikator napti¢ celym systémem,

vyska a sitka objektu,

pozice objektu na vykreslovaci plose,

dopocitany stied objektu pomoci vysky a sirky,

mnozinu bodu slouzicich pro urceni mist pro natazeni vazeb,

a mnohé jiné...

Dalsimi abstraktnimi tiidami dédicich z tiidy Graficsltem jsou BaseNode
a Relation. Ttida BaseNode zapouzdiuje zakladni metody pro préaci s ulzy v gra-
fickém editoru, jako naptiklad pohyb. Tato tfida implementuje zakladni metodu
pro ulozeni objektu do XML, o které bude te¢ dale. Tiida Relation je spole¢nym
predkem vSech vazeb, vyskytujicich se programu. Obsahuje informace o orientaci
vazby, cilovém a zdrojovém uzlu, a dalsi.

BaseMode

Obrazek 7. Jadro aplikace.
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5.6. Logicka cast aplikace

V této ¢asti aplikace dochazi ke konkrétni implementaci jednotlivych dia-
gramu. Zakladni tiidy jako BaseNode jsou rozsirovany o dalsi funkcionalitu.
Napriklad u diagramu tiid dochézi k pridani metod a atributi pro praci s vlast-
nostmi a operacemi konkrétniho uzlu. V této vrstvé se rozsituje i tfida Relation.
Vznikaji nové tiidy charakterizujici vazby typu asociace, generalizace, realizace,
kompozice a agregace. Zvlast tiida Association je hojné vyuzivana v ostatnich ty-
pech diagramu. Nedilnou soucasti logické ¢asti aplikace je staticka factory tfida
Manager poskytujici metody pro tvorbu instanci jednotlivych objektu diagramu.
Obsahuje informace o pravé tvoreném diagramu, seznam objekt a poskytuje
rozhrani pro grafickou vrstvu. Manager patii k nejrozsahlejsi a nejkomplexnéjsi

tridé celé aplikace.

CoopNode

ClassNode

equenceNode

Obrazek 8. Implementace jednotlivych uzlu.

Generation

Agregation

Realization

Obrazek 9. Implementace jednotlivych vazeb.

27



5.7. Graficka cast aplikace

Hlavni tiidou grafické ¢asti aplikace je tifida WorkArea, potomek tiidy User-
Control. Triida tvoii pracovni plochu v prohlize¢i. Na této plose je mozné
umistovat uzly a pomoci mysi s nimi pohybovat. Déle je zde moZné natahovat
konkrétni vazby mezi uzly, opét za pouziti mysi. Dalsim prvkem grafické césti
je ttida MainWindow, potomek tiidy Window. Jednd se o hlavni okno aplikace
a poskytuje funkcionalitu toolbaru a menu aplikace. Na tdrovni této vrstvy
dochazi i k prepnuti jednotlivych template v zavislosti na typu vykreslovaného

objektu.

Obrazek 10. Implementace grafické vrstvy.
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6. Uzivatelska dokumentace

V této sekci popisi zaklady prace s programem.

Soubor  Export O programu [VICI1LL

=72 222 7 Toolbar

Pracovni plocha

Obrazek 11. Vychozi okno aplikace.
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6.1. Pracovni plocha

Pracovni plocha tvori hlavni ¢ast editoru. Pomoci mysi do ni muzeme
umistovat uzly pfetazenim z toolbaru v levém hornim rohu. Opét pomoci mysi
muzeme uzly libovolné pohybovat, a to kliknutim na uzel a naslednym drzenim
a tahem. Pravym tla¢itkem na uzel vyvolame editacni okno, v némz muzeme
meénit nastaveni uzlu. Po kliknuti na uzel jeho okraj zezelend, coz znac¢i pravé vy-
brany uzel. U vybraného uzlu se nam v levém hornim rohu objevi dvé ikonky, po-
moci kterych muzeme opét vyvolat editacni nabidku, nebo uzel smazat. Smazani
uzlu je mozné i jeho oznacenim a stiskem klavesy DELETE. Smazanim uzlu bu-
dou smazany i vazby vztahujici se k tomuto objektu.

Vazby je mozné tvorit opét pretazenim z toolbaru na konkrétni uzel, ve kterém
ma vazba zacinat. Poté kliknutim na dalsi uzel, nebo v ptipadé reflexivni vazby
na tentyz uzel, vytvorime vazbu mezi témito uzly. Stejné jako u uzli, je mozné
vazbu mezi témito uzly oznacit. Projevi se zezelenanim vazby. Druhym klikem na
oznacenou vazbu vyvolame editacni okno vazby. V tomto okné je mozné ménit
orientaci vazby a jeji popis.

MNovy atribut

Atr1|

Typ: | int

Pristup: Public

Obrézek 12. Tvorba atributu.
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MNova operace

Mazew:

Mavratovy typ: | int

Pristup: Pubhic

Argumenity:

Obrazek 13. Tvorba operace.

31



6.2. Menu

Pomoci menu muzeme vytvorit novy diagram. Pfi tvorbé nového diagramu
nejprve dojde ke kontrole a pfipadnému ulozeni diagramu stavavajiciho. Dia-
gramy lze ukladat do formatu XML, ktery je program schopen znovu nacist.
XML je zvleno z duvodu jeho lehké ¢itelnosti a snadné tvorby v programu. Dalsim
duvodem je jednodusi feseni konfliktli, pokud bychom chtéli digramy uchovavat
napiiklad pod SVN.

Soucasti menu je moznost exportovat diagram tfid na diagram sekvenéni,
nebo diagram spoluprace. Po kliknuti na zvoleny export, vyvoldme exportovaci
okno. V tomto okné muzeme vybrat tiidy, které se maji icasnit.

Obrazek 14. Export diagramu.
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6.3. Tvorba diagramu tiid

V této sekci popisi tvorbu diagramu tiid. Obecné tvorba diagramu v aplikaci
funguje stejné, jen diagram tiid ma navic i spravu atributu a operaci.

6.3.1. Trtida

Nejprve v menu zvolime moznost Novy diagram a zvolime diagram tiid. Pred
nami je prazdna pracovni plocha. V toolbaru nalezneme vse co pro tvorbu dia-
gramu potiebujeme. TTidu vytvorime pretazenim z toolbaru na pracovni plochu.
Vysko¢i nam dialogové okno pro zadani nazvu a popfipadé stereotypu. S uzlem
je mozné pomoci mysi manipulovat. Kliknutim na nézev a drzenim mysi lze uzel
presunout.

Po vytvoteni tiidy vidime prazdny seznam atributu a operaci. Dvoj-klikem
na prazdnou polozkuv seznamu atributu se zobrazi okno pro pridani atributu ke
tridé. Analogicky muzeme postupovat pii pridani operace k tiideé.

6.3.2. Vazby

Vazby mame opét v toolbaru. V zavislosti na typu diagramu jsou k dispozici
ruzné vazby. Vazbu vlozim tak, ze z toolbaru pretahnu vybranou vazbu na uzel, ze
kterého chci vychézet. Naslednym klikem na jiny uzel vytvorim ptislusnou vazbu.
Vazba je vzdy v zédkladnim nastaveni. Toto nastaveni mohu zmeénit dvouklikem
na vazbu. Objevi se mi dialogové okno s pfislusnym nastavenim.
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7. Zavér

V réamci této prace byl predstaven velmi jednoduchy editor pro tvorbu vy-
branych UML diagramu, kterymi byli diagram tiid, stavovy diagram, diagram
spoluprace a sekvenc¢ni diagram. Program slouzi pouze k nastinéni tvorby téchto
diagramu a urcité nemuze konkurovat profesiondlnim programum pro tvorbu
navrhu a analyzu softwaru. Mym soukromym cilem nebylo pouze vytvorit editor,
ale prohloubit si znalosti UML a také si vyzkouset tvorbu grafické ¢asti aplikace
pomoci technologie WPF. Musim uznat, ze pokud bych mél zac¢it tvorit tuto apli-
kaci znovu, pouzil bych nyni jiz jiné technologie a koncipoval bych tuto aplikaci
jako webovou. Myslim si, Ze pro praci v tymu je webové prostiedi lepsi a snadnéjsi
pro sdileni mezi jednotlivymi ¢leny. Nicméné beru tuto praci pozitivné a myslim,
ze jsem se pii jejim psani naucil mnoho nového, co se tyka programovani i navrhu
aplikace jako takové.
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8. Obsah prilozeného CD

Soubory jsou na ptilozeném disku rozélenény do téchto adresaiu:

e Text - obsahuje elektronickou verzi textu a soubory nutné pro sestaveni
dokumentu.

e Program - obsahuje zrdojové kédy
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