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Souhrn:

Tato prace se zabyva navrhem a vyvojem prototypu aplikace pro podporu vyuky
objektoveé orientovaného programovani. V této aplikaci bude zobrazena konfigurovatelna
miizka obsahujici obrazek reprezentujici aktéra simulace, kterého bude moci uzivatel
programovat. Tento aktér se bude moci v ramci miizky pohybovat a interagovat s jinymi
objekty reprezentovanymi obrazky rozmisténymi v této miizce. Kli€ovymi technologiemi
zvolenymi pro realizaci aplikace jsou programovaci jazyk Java, technologie pro tvorbu
grafického uzivatelského rozhrani JavaFX, programovaci jazyk Ruby a technologie JRuby
pro integraci Java a Ruby. V praci jsou rovnéz pouzity technologie log4j pro logovani a
JUnit pro tvorbu unit testdl. Soucasti prace je 1 ukazkovy ptiklad pouziti implementovaného

prototypu aplikace pfi vyuce programovani.
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Cil a metodika:

Cilem této prace je navrhnout a vytvofit prototyp software pro podporu vyuky
objektove orientovaného programovani. Software bude navrzen tak, aby poskytl studentim
integrované vyvojové prostiedi, ve kterém budou moci tvofit programy, kterymi budou
ovladat predpfipravené 2D grafické objekty v rtiznych prostfedich na zaklad¢ pokynt a
doporuceni lektora. Grafické objekty bude mozné do software vkladat v bézné rozsitenych
formatech jako napi. PNG. Software déale poskytne moznost definovat rizné prostiedi pro
vyuku jednotlivych témat z OOP. Z hlediska technologii bude jako programovaci jazyk pro
vyuku objektové orientovaného programovani zvolen jazyk Ruby zejména pro svou

jednoduchou syntaxi a moznost integrace s jazykem Java, ve kterém bude software tvoten.

Ke splnéni vyty¢eného cile budou nejdiive analyzovany vhodné technologie a
moznosti jejich integrace. Daéle budou stanoveny zdkladni oblasti z objektové
orientovan¢ho programovani, které jsou bézn¢ vyuCovany a budou podporovany
navrzenym software. V ramci navrhu budou popsany funkéni a nefunkéni pozadavky na
navrzeny software a navrzena softwarova architektura. Ve vysledku bude implementovan

prototyp software a provedeno jeho otestovani.



Teoreticka ¢ast:

V teoretické Casti prace jsou analyzovany klicové technologie pro implementaci
aplikace a na zakladé¢ teoretickych vychodisek je vybrana vhodna strategie integrace Ruby

a Java pro tuto praci.

Prakticka c¢ast:

V uvodu praktické casti jsou definovany funkéni a nefunkéni pozadavky na
prototyp aplikace kladené. Dale je v praktické ¢asti navrzeno uzivatelské rozhrani,
navrzena architektura aplikace a jsou navrzeny jednotlivé klicové ttidy aplikace. Poté je
implementovan, zdokumentovan a otestovan i s pouzitim unit testli prototyp aplikace.
Soucasti praktické casti prace je i ukazkovy piiklad pouziti implementovaného prototypu

aplikace pfi vyuce programovani.

Zavér:
Tato prace se zabyvala navrhem a implementaci prototypu software pro podporu

vyuky objektoveé orientovaného programovani. Software mél byt navrzen tak, aby umoznil

tvotit programy, kterymi budou ovladany grafické objekty v predpfipravenych prostedich.

V teoretické Casti prace byly analyzovany pro tuto praci vhodné technologie a moznosti
jejich integrace. Analyzovana byla technologie JavaFX pro tvorbu uzivatelského rozhrani
aplikace a programovaci jazyky Java a Ruby, pficemz jazyk Ruby byl zvolen jako
programovaci jazyk, kterym bude moci uZivatel programovat chovani aktéra
v predptipravenych prostfedich konfigurovatelnych pomoci XML soubord, ve kterych
bude moci interagovat s grafickymi objekty. Pro integraci Java a Ruby byla zvolena
technologie JRuby, kterd umozni jejich vzajemné propojeni, pficemz v teoretické Casti
byly analyzovany mozné strategie této integrace. Aplikace bude pro usnadnéni ladéni a

dalsiho rozvoje provadét logovani pomoci frameworku log4;.

Dale byly definovany funkcéni a nefunkéni pozadavky, navrzena architektura aplikace,
navrzeno zékladni grafické rozhrani, definovany ptipady uziti aplikace a byly navrzeny

klicové tridy pro tuto aplikaci. V ramci navrhu tfid byl i na zaklad¢ teoretickych



vychodisek navrzen i zplsob integrace Java a Ruby pomoci JRuby a byly popsany klicové

prvky pro tuto integraci.

Pot¢ byl implementovan prototyp aplikace, jehoz kliCové prvky jsou fadné
zdokumentovany a popsany v této praci. Zaroven byly pfipraveny a zdokumentovany dva
priklady pouziti této aplikace. Aplikace byla na zavér uzivatelsky otestovana a jeji klicové
¢asti zdrojového kodu jsou pokryty pomoci unit testl implementovanych za pouZiti

frameworku JUnit.
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