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Výklad
Grafický zápis 

Algoritmy jsme zvyklí zaznamenávat graficky a to pomocí vývojových diagramů. K tomuto grafickému vyjádření potřebujeme normalizované značky. Tyto se samozřejmě vyvíjeli stejně, jako se neustále vyvíjí ICT. Dnes již nepotřebujeme značky na čtení děrné pásky nebo děrných štítků a podobně. Počet potřebných značek se nám tedy zmenšil a pro naši potřebu vystačíme pouze z několika málo.

Pro kreslení vývojových diagramů na PC můžeme použít mnoho programů. Třeba MS WORD – kreslení, Malování v systému MS WINDOWS, nebo speciální programy. Doporučuji freeware program Diagram Designer který je volně k dispozici na www.stahuj.cz  nebo na www.slunecnice.cz . V tomto materiálu budou vývojové diagramy tvořeny právě tímto programem.

Značky:
[image: image1.jpg]Tuto značku použijeme na začátku a na konci vývojového diagramu. Na začátku do ní vepíšeme název algoritmu.

Začátek má pouze jeden výstup, konec pak pouze jeden vstup.
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Tato značka tkzv. „výkonový blok“ nám slouží k tomu, že do ní vepíšeme činnosti, které se mají v tomto kroku vykonat. 

Má vždy jen jeden vstup a jen jeden výstup. Vstup je vždy seshora.

POZOR! I když blok obsahuje posloupnost více činností, nelze vstoupit, ani vystoupit ze žádné z nich!
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Správné použití
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Chybné použití!!! V tomto případě bychom museli tyto činnosti rozdělit do dvou výkonových bloků!
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Tato značka tkzv. „rozhodovací blok“ nám slouží k tomu, že do ní vepíšeme podmínku. Má dva výstupy. U každého z nich je zapsáno kdy se použije vzhledem ke splnění či nesplnění podmínky. 

Má vždy jen jeden vstup a dva výstupy. Je to jediný způsob rozvětvení programu.

POZOR! Podmínka musí být vždy jednoznačná a mohou na ni existovat pouze odpovědi ANO, NE!!!
[image: image6.png]Podminka>—Ano>




Tato značka slouží jako blok kde se zapíše jaká data se mají zadat. Je možno místo ní použít „výkonový blok“.
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Spojka. Slouží k přerušení sledu diagramu ( např. se nám již nevejde na papír, nebo se potřebujeme vrátit někam daleko zpět apod.). Do značky zapíšeme číslo kam se má přejít.
Pracovní list
Žáci si stáhnou a nainstalují program Diagram desinger (není-li dosud nainstalován).  Je třeba jim ponechat nějaký čas na seznámení se s tímto programem. 

Test
Žáci nakreslí vývojový diagram pro nalezení nejmenšího ze tří čísel. Tuto práci jim ohodnoťte.
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