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Abstrakt 
Účelem t é t o d ip lomové p r á c e je př ibl íž i t problemat iku n á v r h u výukového software pro v ý u k u 
algoritmizace. P r á c e p ř i s t u p u j e k p rob l ému , jak z t eore t i ckého hlediska vzdě lávání se a učení 
se n o v ý m věcem, tak z p r ak t i ckého pohledu dů lež i t ého pro osvojení si procesu algoritmizace. 
Zabývá se t a k é stavem v ý u k y algoritmizace na českých školách a popisuje výs ledný program, 
k t e r ý b y l v r á m c i d ip lomového projektu v y t v o ř e n . P ř í n o s t é t o p r á c e spoč ívá ve s h r n u t í 
p o ž a d a v k ů , k l adených na d a n ý software a implementaci softwaru tohoto typu, na k t e r é m 
lze n á z o r n ě demonstrovat p r o b l é m y a p o ž a d a v k y n á v r h u p r o g r a m ů tohoto druhu. V prác i 
jsou t a k é p o p s á n y reakce p e d a g o g ů na v y t v o ř e n o u aplikaci . 

Abstract 
The purpose of this thesis is the proposal of the issue of education software for learning 
algorithms. Work approach to the problem, both from a theoretical point of view, of educa­
t ion and learning to new things, so and more important from a pract ical point of view for 
introduct ion to the process algori thmizat ion. It also discusses the problem of learning algo­
rithms i n Czech schools and describes the resulting program, which was created along wi th 
this thesis. Cont r ibu t ion of this thesis is the summary of the requirements for the software 
and implementing software of this type, where is possible to demonstrate the problems and 
requirements of the draft programs of this k ind . Th is thesis also describes the reactions of 
teachers to created application. 
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Kapitola 1 

Úvod 

P r o b l é m algoritmizace by l řešen l i d m i j e š t ě p ř e d p r v n í m i poč í t ač i , ovšem nikol iv v takové 
p o d o b ě jako dnes. Chceme-l i bý t důs ledn í , lze tvrdi t , že za algoritmus m ů ž e m e považova t 
j akýkol i n á v o d jak něco vyrobi t , sestavit, nebo uva ř i t . 

Nejs ta rš í z n á m é m a t e m a t i c k é algoritmy vymyslel i B a b y l o ň a n é j iž 1600 let p ř e d n a š i m 
l e t o p o č t e m . Jednalo se o algoritmus faktorizace a na lezení ko řenů kvad ra t i cké rovnice. Pos­
t u p n ě byly vymýš l eny dalš í a dalš í algori tmy popisuj ící vě t š inou řešení m a t e m a t i c k ý c h úloh. 
N ě k t e r é z nich jako E u k l e i d ů v algoritmus (300 př . n . 1.) a Eratosthenovo sí to (200 př . n . 1.), 
jsou s obl ibou použ ívány dodnes, ať pro výukové účely d íky své jednoduchosti , nebo pro 
řešení úkolů v praxi . 

Díky n e z a d r ž i t e l n é m u vývoji techniky na konci d r u h é poloviny d v a c á t é h o s to le t í a p řed­
s tavení p rvn í ch p o č í t a č ů , v z r ů s t a l a p o t ř e b a rozvoje algoritmizace, a ta se p o s t u p n ě s t áva l a 
synonymem slova p r o g r a m o v á n í , k t e r é označuje p ř e v o d algori tmu do podoby s rozumi te lné 
pro p o č í t a č . 

P r v n í p o č í t a č e byly využ i t e lné pouze pro v ý z k u m n é účely, p ro tože jejich nasazen í př i 
řešení reá lných p r o b l é m ů bylo příl iš kompl ikované a p ř ináše lo více p rob l émů , než už i t ku . Se 
vzrůs ta j íc í v ý k o n n o s t í p rvn í ch s t r o j ů a z d o k o n a l e n í m jejich v l a s tnos t í se v šak nasazen í do 
praxe s táva lo č ím dá l t í m reálnější . D í k y n á s t u p u osmib i tových p o č í t a č ů se poč í t ače dostaly 
i do d o m á c n o s t í a staly se p o s t u p n ě součás t í ž ivo ta každého z ná s , aniž bychom si to uvě­
domi l i . V dnešn í d o b ě se s poč í t ač i s e t k á v á m e v jejich klasické p o d o b ě s to ln ích p o č í t a č ů , 
p řenosných n o t e b o o k ů a jejich variantami, nebo t a k é u ves tavěných zař ízení v automobilech, 
domác ích spo t řeb ič ích a mobi ln ích telefonech. Všechny tyto p o č í t a č e jsou ř ízeny n ě j a k ý m 
programem, k t e r ý použ ívá složitější , nebo j e d n o d u š š í algoritmy pro za j i š tění s p r á v n é čin­
nosti poč í t ače . 

Společně s vývo jem p o č í t a č ů se vyvíjely t a k é p r o g r a m o v a c í techniky, k t e r é byly pro 
jejich p r o g r a m o v á n í použ ívány , z a t í m c o u p rvn í ch p o č í t a č ů se programovalo p o m ě r n ě složitě 
d ě r n ý m i š t í tky, nebo r u č n í m p r o p o j o v á n í m obvodů , pozděj i by l vyvinut efektivnější z p ů s o b 
p r o g r a m o v á n í , a to nejdř íve záp i sem programu v jazyc ích bl ízkých stroji a p o t é v jazyc ích 
vyšší ú rovně , k t e r ý m i dř íve byly Fortran, L i sp , Cobo l , nebo dnes používanějš í Basic, jazyk 
C nebo Pascal . 

Za t ímco tedy do doby p ř e d p ů l s to l e t ím byla algoritmizace spojena vě t š inou s ř e šen ím 
m a t e m a t i c k ý c h p r o b l é m ů a v y t v o ř e n é algori tmy použ íva l člověk k v ý p o č t u matematick­
ých ú loh , v dnešn í d o b ě je algoritmizace spojena více s v y t v á ř e n í m postupu, jak vyřeš i t 
obecný p rob l ém, a ča s to je algoritmus z a p s á n v p r o g r a m o v a c í m jazyku . Tento algoritmus 
r ep rezen tovaný programem je pak v y k o n á v á n p o č í t a č e m . 

Algori tmizace a p o t a ž m o p r o g r a m o v á n í se společně s poč í t ač i dostaly od vědců a tech-
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niku k laické veře jnost i , k t e r é s tač í m í t p ř í s t u p k poč í t ač i a dostatek času a t rpě l ivos t i , aby 
se mohl i pustit do z á k l a d ů algoritmizace. 

P r o g r a m o v á n í se j iž stalo součás t í osnov technicky z a m ě ř e n ý c h vysokých a s t ř edn ích škol 
a p ron iká t a k é do vyšš ího s t u p n ě zák l adn ích škol, kde je dobrovo lně vyučováno v zá jmových 
kroužcích v ý p o č e t n í techniky, zv láš t ě zde je nutno řeši t p r o b l é m , j a k ý p r o g r a m o v a c í jazyk 
zvolit , aby i t i ne jmladš í měl i stejnou m o ž n o s t vy jádř i t svůj algoritmus programem. Tento 
trend v ý u k y algoritmizace a p r o g r a m o v á n í j iž na zák ladn ích školách vede žáky k logickému 
a s y s t e m a t i c k é m u řešení z a d a n ý c h úkolů , čehož lze využ í t př i řešení školních a t a k é reá lných 
p rob l émů . 

Z a č á t k y p r o g r a m o v á n í nebýva j í v ů b e c j e d n o d u c h é a n e m á l o už iva te lů o d r a d í s loži tost 
záp isu programu v d a n é m p r o g r a m o v a c í m jazyce, s y n t a k t i c k á a s éman t i cká pravidla, nut­
nost starat se o p ř idě lenou paměť , n a s t u d o v á n í čas to d louhých m a n u á l ů k p ř e k l a d u pro­
gramu a p o d o b n é p o č á t e č n í problémy, k t e r é mohou vyvstat př i osvojení si d a n é h o pro­
g ramovac ího jazyka. Tento p r o b l é m řeší grafické p r o g r a m o v a c í jazyky, nebo obecněj i j azyky 
pro v ý u k u algoritmizace, k t e r é budou p o d r o b n ě j i r o z e b r á n y v j e d n é z pozdějš ích kapi tol . 
Spo lečným rysem t ěch to j a z y k ů je fakt, že se snaží jejich u ž i v a t e l ů m co nejvíce z j ednoduš i t 
p r o g r a m o v á n í z a s t í n ě n í m p rob l émů , k t e r é se řeší automaticky v pozad í a t a k é t í m , že posky­
tuj í p ř i p r a v e n é n ě k t e r é s loži té operace. Cí lem t ěch to j a z y k ů je tedy u m o ž n i t už iva te l i co 
nejpřesněj i vy jádř i t svůj algoritmus, aniž by s t ráv i l více času u č e n í m se p r o g r a m o v a c í h o 
jazyka. 

Úče lem t é t o p r á c e je p o d o b n é programy popsat, u rč i t jejich spo lečné vlastnosti , defi­
novat p o ž a d a v k y k l adené na programy a navrhnout grafický v ý u k o v ý sys t ém, k t e r ý je 
použ i t e lný pro v ý u k u algoritmizace. P o d m í n k o u pro implementaci s y s t é m u je jeho použi te l ­
nost na více p l a t fo rmách . 

P r á c e ne jdř íve definuje zák l adn í pojmy algoritmizace a algoritmu, popisuje vlastnosti , 
k t e r é by mě ly d o b r é algoritmy sp lňova t , osvět luje j edno t l ivé z p ů s o b y záp i su a lgor i tmů . Dalš í 
kapitola t é t o p r á c e je věnována v ý u c e algoritmizace, procesu učení , d i d a k t i c k ý m z á s a d á m , 
p ř eds t aven í p o u ž í v a n ý c h apl ikací pro v ý u k u a jejich zhodnocen í a s h r n u t í stavu v ý u k y al­
goritmizace na zák ladn ích a s t ř edn í ch školách. V p o ř a d í č t v r t á kapitola je pak v ě n o v á n a 
popisu p o u ž i t ý c h knihoven a n á s t r o j ů a za ní následuj íc í kapitola p ř eds t avu j e implemento­
vaný program a jeho n á v r h . P ř e d p o s l e d n í kapi tola h o d n o t í dosažené výs ledky na zák ladě 
k r á t k é h o d o t a z n í k u a v pos lední kapitole jsou shrnuty výs ledky p ráce . 

4 



Kapitola 2 

Algoritmus a algoritmizace 

N a ú v o d bude p o t ř e b a definovat zák l adn í pojmy a teorii k algori tmizaci , k t e r é se bu­
dou v d a l š í m textu h o j n ě objevovat. Tuto kapi tolu spolu s o b r á z k y jsem p řevza l ze svého 
semes t r á ln ího projektu [ ], na k t e r ý p r á c e navazuje. 

Algoritmizace je proces tvorby a lgor i tmů . Tato procedura vyžadu je s p r á v n é logické uvažován í 
a schopnost dekompozice p r o b l é m u na dílčí p o d p r o b l é m y . 

Algori tmus pro tento e l e m e n t á r n í pojem existuje mnoho definic, použi j i zde definici ze 
zdroje [ ]. Algoritmus je konečná uspořádaná množina úplně definovaných pravidel 
pro vyřešení zadaného problému. Intuitivně algoritmem rozumíme postup, který nás 
dovede k řešení úlohy. Formálněji vyjádřeno se jedná o přesně definovanou konečnou 
posloupnost příkazů (kroků), jejichž prováděním pro každé přípustné vstupní hodnoty, 
získáme po konečném počtu kroků, odpovídající výstupní hodnoty. Slovo "algoritmus" 
je odvozeno ze jména arabského učence, který se jmenoval Muhammad ibn Musa Ab­
dallah AI Khowarizmi (Chorezmí) a žil na přelomu 8. a 9. století na území dnešního 
Uzbekistánu. Zasloužil se zejména o rozšíření algoritmů pro aritmetické operace v poz­
iční soustavě (prakticky vytvořil systém arabských číslic). Zkomolením názvu jeho díla 
o řešení lineárních a kvadratických rovnic vzniklo slovo "algebra". 

2.1 Vlastnosti a lgori tmů 

K o r e k t n í algoritmy by měly dle zdroje [ ] sp lňova t následuj íc í vlastnosti : rezultativnost, hro-
madnost, j e d n o z n a č n o s t a efektivnost. Až na efektivnost jsou tyto vlastnosti velmi dů lež i té 
a určuj í zda je algoritmus použ i t e lný pro řešení p r o b l é m u . V ý z n a m j edno t l i vých v l a s tnos t í 
a jejich v l i v na algoritmus bude p o p s á n dále . 

Rezultativnost (konečnos t ) , za ruču je vyřešení ú lohy v k o n e č n é m p o č t u k roků . J inak 
řečeno, k a ž d ý algoritmus, k t e r ý tuto vlastnost splňuje , skončí za konečný čas . Tato 
vlastnost je pro algoritmus velmi p o d s t a t n á . P o k u d algoritmus nen í konečný, z n a m e n á 
to, že mohou nastat situace, kdy algoritmus neskončí a t í m se s t á v á n e p o u ž i t e l n ý m 
pro vyřešen í d a n é úlohy. 

Hromadnost n ě k d y je tato vlastnost o z n a č o v á n a t a k é jako obecnost. Algor i tmus , k t e r ý 
je h r o m a d n ý (obecný) mus í bý t navrhnut tak, aby jej bylo m o ž n o p o u ž í t na všechny 
úlohy p o d o b n é h o typu. Mus í tedy s p r á v n ě vyřeš i t danou ú lohu př i dosazení jakékol i 
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hodnoty z m n o ž i n y v s t u p n í c h dat. P o k u d by v y t v o ř e n ý algoritmus nesp lňova l pod­
m í n k u obecnosti, by l by použ i t e lný pouze pro k o n s t a n t n í v s t u p n í data. T a k o v ý t o 
algoritmus z t r ác í v ý z n a m a lze ho nahradit k o n s t a n t n í m v ý s t u p e m . 

J e d n o z n a č n o s t tato vlastnost stanovuje, že algoritmus je m o ž n é zapsat pouze k o n e č n ý m 
p o č t e m j e d n o z n a č n ý c h pravidel . V k a ž d é m kroku algori tmu je p ř e s n ě stanoveno to, 
jak m á algoritmus dá le p o k r a č o v a t . P ř i n e d o d r ž e n í j e d n o z n a č n o s t i by docháze lo k situ­
ac ím, kdy by se algoritmus nedeterministicky rozhodoval, jak dá l p o k r a č o v a t , což by 
znamenalo, že př i z a d á n í s te jných v s t u p n í c h dat bychom obdrže l i r ů z n é výsledky. 

Efektivnost na výs ledky algori tmu n e m á efektivnost ž á d n ý v l iv , ovl ivňuje ovšem to, jak 
dlouho se bude algoritmus v y k o n á v a t , nebo j aké bude mí t n á r o k y na zdroje p r o s t ř e d k ů . 
Algor i tmus by tedy nemě l p r o v á d ě t z b y t e č n é operace, k t e r é nejsou n e z b y t n é k dosažení 
výs ledku . Určen í efektivnosti a p o t a ž m o složi tost a lgo r i tmů je p o m ě r n ě sofist ikovaný 
p rob lém, k t e r ý se s t ává s loži tě jš ím společně se zvyšující se s loži tost í algoritmu, n a t o ž 
optimalizace a lgo r i tmů k dosažení d a n é složi tost i . 

2.2 Způsoby zápisu algori tmů 

Existuje několik z p ů s o b ů záp i su a lgo r i tmů . P r inc ip ie lně bychom je mohl i rozděl i t na dvě 
t ř ídy , a to záp isy t ex tové a grafické. O b ě t ř í d y záp i su jsou r o v n o c e n n é co do schopnosti 
vy jádřen í algoritmu, ovšem grafický zápis je vě t š inou p o u ž í v á n pro reprezentaci m é n ě 
rozsáh lých a lgo r i tmů , p ro tože u rozsáhlejš ích se s t á v á n e p ř e h l e d n ý m , pro tyto algoritmy 
je p o u ž í v á n spíše zápis tex tový . 

2.2.1 T e x t o v ý z á p i s 

V e l m i č a s t á reprezentace algori tmu je jeho t e x t o v ý zápis p ř i r o z e n ý m jazykem. P o u ž í v á 
čas to př i definici ně jakého p rob l ému , n a p ř . ve slovních ú lohách , nebo t a k é pro j e d n o d u c h é 
nas t í něn í řešení p r o b l é m u , jak jej z n á m e z m a n u á l ů , nebo kucha řek . Da l š ím v y j á d ř e n í m 
a lgo r i tmů je zápis p o m o c í p s e u d o k ó d u . Pseudokód je neformáln í z p ů s o b záp i su algoritmu, 
k t e r ý je p o d o b n ý záp i su v p r o g r a m o v a c í m jazyce s t í m rozdí lem, že je zde snaha vyhnout se 
de ta i ln í syntaxi jazyka, jako jsou deklarace p r o m ě n n ý c h , kl íčová slova, p ř í s t u p y ke z d r o j ů m 
atp. č a s t o je p s e u d o k ó d zap i sován s t r u č n ý m p ř i r o z e n ý m jazykem, ale více se použ ívá zápis 
se syn t ax í podobnou j a z y k ů m C a P A S C A L . A s i nejčastěj i se však s e t k á m e se záp i sem 
a lgo r i tmů p ř í m o v n ě k t e r é m z p rog ramovac í ch j a z y k ů . Takto z a p s a n ý algoritmus m ů ž e bý t 
velmi p r a k t i c k ý pro ty, k te ř í j a zyku r o z u m í a mohou algoritmus v d a n é m jazyce ihned 
použ í t a otestovat, ale na druhou stranu takto z a d a n ý algoritmus m ů ž e bý t pro o s t a t n í 
nezna lé j azyka nevypovída j íc í o funkci algori tmu. P ř i záp i su a l g o r i t m ů nejen t ex tově je 
vždy d o b r é zváži t , za j a k ý m úče lem je algoritmus z a z n a m e n á m a podle toho zvolit v h o d n ý 
z p ů s o b zápisu . 

2.2.2 V ý v o j o v é d i a g r a m y 

M n o h e m více obecněj i a fo rmálně lze algoritmus zapsat, nebo spíše zobrazit graficky. Takto 
vy jádř i t algoritmus je m o ž n o někol ika p ros t ředky , mezi k t e r é p a t ř í t a k é vývojové diagramy. 
Vývojové diagramy zobrazuj í posloupnost operac í , k t e r é je t ř e b a provés t př i transformaci 
v s t u p n í c h dat na v ý s t u p n í . Tento zápis a lgo r i tmů by se v č e s k u mě l ř íd i t českou normou 
Č S N ISO 5807 z roku 1996. 
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Diagramy se sk láda j í ze s y m b o l ů pro v las tn í operace, vče tně s y m b o l ů pro definici 
s t a n o v e n é h o toku, sem p a t ř í symboly n a p ř . pro cyklus, p o d m í n k u a vstup od už iva te le . 
Další skupinou jsou symboly spojen í , k t e r é indikuj í tok ř ízení . Chceme-l i zp řeh ledn i t dia­
gram lze použ í t zv láš tn ích symbo lů , a ty zde mohou m í t funkci k o m e n t á ř e . N a o b r á z k u 2.1 
je zobrazen vývojový diagram pro algoritmus, k t e r ý na vs tupu p ř e č t e 2 čísla a vypíše je 
se řazené od ne jvě tš ího po ne jmenš í . 

Dř íve byly diagramy p o u ž í v á n y velmi ho jně , dnes se od nich p o s t u p n ě u p o u š t í a nah razu j í 
je metody j iné . Jednou z t ě c h t o metod jsou strukturogramy 

O b r á z e k 2.1: Vývo jový diagram pro algoritmus seřazení 2 čísel [2] 

2.2.3 S t r u k t u r o g r a m y 

Nassi-Shneiderman diagramy, nebo t a k é strukturogramy, graficky znázorňuj í s t rukturu algo­
r i tmu. P ro zák l adn í a lgor i tmické struktury, jako posloupnost, cyklus a p o d m í n k a , používa j í 
r ů z n é b a r e v n é , nebo tva rové rozlišení. 

Z á k l a d e m strukturogramu je vždy obdé ln ík , k t e r ý m á v záhlaví název algoritmu, nebo 
operace. U v n i t ř obdé ln íku jsou p o p s á n y j edno t l ivé kroky algoritmu, lze do něj v n o ř o v a t 
další strukturogramy. 
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Seřazení 2 čísel 

Přečti a, b 

Vypiš c l , c2 

O b r á z e k 2.2: St rukturogram algori tmu seřazení 2 čísel podle velikosti [2 

P o d m í n k a 1 2 3 
A = B A N N 
A < B N A N 
A > B N N A 

Vyp i š A , B X X 
Vyp i š B , A X 

Tabulka 2.1: Seřazení 2 čísel z a p s a n é v rozhodovac í tabulce. [ ] 

N a o b r á z k u 2.2 je u k á z á n s t rukturogram pro algoritmus seřazení 2 čísel z p ředchoz ího 
p ř ík l adu . 

2.2.4 R o z h o d o v a c í t a b u l k y 

Z p ů s o b záp isu a lgo r i tmů p o m o c í rozhodovac ích tabulek je využ íván ze jména pro algorit­
mizaci ú loh se s loži tě jš ím r o z h o d o v á n í m př i zp racován í h r o m a d n ý c h dat. Jsou p r o s t ř e d k e m 
pro v y t v á ř e n í komplexn í logiky rozhodován í r e l a t i vně j e d n o d u c h ý m z p ů s o b e m . V t a b u l k á c h 
se p o s t u p n ě zobrazuje variace č innos t í , k t e r é se ma j í p rovés t p ř i r ůzných kombinac ích vs­
t u p n í c h p o d m í n e k . 

Algor i tmus seřazení dvou čísel je p o m o c í rozhodovac ích tabulek z n á z o r n ě n v tabulce 
2.1, sp lnění p o d m í n k y je z a p s á n o p í s m e n e m A , nesp lněn í p í s m e n e m N a p roveden í č innos t i 
je označeno p í s m e n e m X . 
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Kapitola 3 

Výuka algoritmizace 

V ý s l e d k e m p rak t i cké čás t i t é t o p r á c e je grafický v ý u k o v ý sys t ém, k t e r ý lze použ í t k výuce 
algoritmizace a p r o g r a m o v á n í . P ř í n á v r h u výukových p r o g r a m ů obecně je p o t ř e b a myslet 
p ř edevš ím na to, aby program splni l svůj účel , k t e r ý m je u m o ž n i t už ivate l i uč i t se p ros t ř ed ­
n i c tv ím programu, v p ř í p a d ě t é t o p r á c e poskytnout uživate l i n á s t r o j pro učení se algorit­
mizace. 

P r o b l é m v ý u k y n e m ů ž e m e d o s t a t e č n ě z v l á d n o u t , pokud si nepř ib l í ž íme s a m o t n ý proces 
učení , faktory, k t e r é učení ovlivňují a n e p ř i z p ů s o b í m e program t ě m t o f ak to rům. 

Tato kapi tola spolu s o b r á z k y je p ř e v z a t a a rozš í řena ze s emes t r á ln íh o projektu [2], 
z k t e r é h o p r á c e vychází . 

3.1 Učení 

Učení je proces, k t e r ý člověka provází celý život, ať už je to učení v ě d o m é nebo n e v ě d o m é . 
Existuje několik definic učení , budeme vycháze t z definice ze zdroje [ ] a po definici si 
p ř e d s t a v í m e n ě k t e r é zák ladn í druhy učení . 

Učení je proces nabývání nových znalostí a nových způsobů reagování ... Učení zahrnuje 
mnohem víc než úmyslné učení nazpaměť a nácvik - učení není jen jeáním specifickým 
áruhem aktivity. Je to změna, která se vyskytuje v organismu během mnoha druhů aktivity. 
Projevuje se později jako její následný účinek. Pozdější aktivita je odlišná v důsledku aktivity 
předcházející - učení vytváří relativně trvalé následné účinky. 

3.1.1 D r u h y u č e n í 

U č e n í p o d m i ň o v á n í m Učení p o d m i ň o v á n í m je ne j j ednodušš í druh učení , jde v p o d s t a t ě 
o v y t v á ř e n í p o d m í n ě n ý c h reflexů. Toto učení lze dá le rozděl i t na klasické, kdy se 
jedinec učí n o v é m u chování na zák l adě opakuj íc ích se p o d m í n e k a n a u č e n é chování 
se po tom pro jev í vždy za d a n ý c h p o d m í n e k (pokusy I.P. Pavlova s k r m e n í m psů za 
s te jných p o d m í n e k ) . 

Da l š ím typem p o d m i ň o v a c í h o učení je instrumentální, k t e r é spoč ívá v aplikaci pr in­
cipu pokus-omyl, př i zjišťování toho co vede k úspěchu . 

P o s l e d n í m typem p o d m i ň o v a c í h o učení je operační, ve k t e r é m je jedinec za sp rávné 
řešení o d m ě n ě n a za š p a t n é t r e s t á n . 

S e n z o m o t o r i c k é u č e n í D a l š í m typem učení je učení senzomotor ické , k t e r ý m se rozvíjí 
koordinace vjemu a pohybu. P ř í k l a d e m takového učení je hra na h u d e b n í n á s t r o j nebo 
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práce s n á ř a d í m . U č e n í m se jedinec snaží p r o v á d ě t co ne júsporně jš í a nejefektivnější 
pohyby. P ř i tomto druhu učení je velmi dů lež i t á sebekontrola. 

U č e n í v e r b á l n í Toto učení je nej rozš í řenějš ím druhem učení u člověka, jde o učení se slov, 
jejich v ý z n a m u , funkci a p o r o z u m ě n í projevu d r u h ý c h lidí. Také se toto učení vztahuje 
na osvojení slov a dalš ích s y m b o l ů n a p ř . m a t e m a t i c k ý c h . 

Z á k l a d e m ve rbá ln ího učení jsou asociace mezi slovy a jejich r eá lnou p rezen tac í . Výsled­
kem tohoto učení jsou vědomos t i , k t e r é tvoř í zák lad k dovednostem. 

U č e n í ř e š e n í m p r o b l é m u P ř i učení ř e šen ím p r o b l é m u se jedinec učí s p r á v n ě definovat 
p rob lém, p ř í p a d n ě jej z a ř a d i t mezi typy p rob l émů , zorientovat se a p ř ip r av i t řešení 
p rob l ému . Součás t í je t a k é ověření sp r ávnos t i řešení , p o p ř í p a d ě zdokona lován í řešení 
p r o b l é m u a s a m o t n á aplikace řešení na p rob lém. 

Z p ů s o b řešení p r o b l é m ů m ů ž e bý t ana ly t i cký s v y u ž i t í m myš lenkových p o s t u p ů nebo 
in tu i t ivn í metodou pokus-omyl. 

S o c i á l n í u č e n í P ř i tomto učení si jedinec osvojuje sociální zkušenos t i z í skané komunikac í 
s o s t a t n í m i l i dmi , k t e r é se pro něj s táva j í tzv. modelem, a tento model potom napodobuje. 
Sociá ln ím u č e n í m se formují dů lež i t é znaky osobnosti, jako jsou u m ě n í jednat s l i dmi , 
společenský takt, ohleduplnost a m o r á l n í charakter člověka. 

3.1.2 F a k t o r y o v l i v ň u j í c í u č e n í 

Existuje obecně mnoho fak to rů ovlivňujících učení [10] [11], ale pod í l j edno t l i vých fak to rů 
na ú s p ě c h u učení je u každého jiný. 

A s i nej důlež i tě j š ím faktorem ovl ivňuj ícím učení obecně je motivace. P l a t í , že nejvhod-
nější je s t ř e d n ě si lná motivace, př i si lné nebo s l abé motivaci se organizmus učí pomalu. 
Si lná motivace vede spíše k dezorientaci chování . 

Faktor emoce působ í p o d o b n ě jako motivace, silné emoce ztěžují proces učení , p ro tože 
snižují schopnost koncentrace. 

M e z i dalš í dů lež i t é faktory p a t ř í inteligence, k t e r á p ř í m o ú m ě r n ě ovlivňuje rychlost učení . 
Únava , ať fyzická nebo psychická , naopak s těžuje učení . Faktor ú spěšnos t i p ředchoz ího učení 
a dosažených mez ivýs ledků poz i t ivně motivuje k da l š ímu učení , naopak neúspěchy učení 
znesnadňuj í . 

3.1.3 D i d a k t i c k é z á s a d y 

Didak t i cké z á s a d y [ ] [12] s louží pro uči te le nebo žáka př i učení sebe sama, k d o s á h n u t í 
m a x i m á l n í efektivity a úč innos t i učení . N a tyto z á s a d y by mě l bý t b r á n ohled i p ř i t v o r b ě 
t akové pomůcky , jakou jsou výukové programy pro algori tmizaci . Zde jsou j edno t l ivé zásady. 

U v e d o m e l o s ť a aktivita Je p o t ř e b a v žákovi vzbudit k l a d n ý vz tah k učení . Tato z á s a d a 
je úzce spojena s mot ivac í , kterou je d o b r é žákovi p ř e d a t . N u t n o s t í t a k é je, aby se 
žáci učili s p o r o z u m ě n í m a uvědoměle . 

V ě d e c k o s t U č e n á l á t k a mus í o d p o v í d a t nejnovějš ím p o z n a t k ů m vědy a techniky a mus í 
bý t u č e n a v souladu se současnými poznatky pedagogiky. 

C í l e v ě d o m o s t Uč i te l mus í j a s n ě stanovit, z d ů v o d n i t a objasnit specifické cíle k a ž d é h o 
celku. 
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Postupnost D o d r ž e n í m t é t o z á s a d y mus í bý t l á tka v y u č o v á n a od lehčího k těžš ímu, j e d n o d u c h é h o 
k s loži tějš ímu, od bl ízkého ke vzdá l enému , o b e c n é h o k a b s t r a k t n í m u atp. 

Trvalost Osvo jené znalosti a dovednosti mus í bý t trvale u loženy v p a m ě t i . K dosažení 
trvalosti je p o t ř e b a p o u ž í v a t opakován í již n a u č e n é h o uč iva a expozici . Expozice je 
p ř e d k l á d á n í nových p o z n a t k ů a mě la by zajistit dokona lé p o c h o p e n í učiva. 

N á z o r n o s t Z á s a d a vycház í z toho, že žáci ma j í o vyučované problematice u rč i t é p ř e d s t a v y 
a ty je p o t ř e b a uchopit tak, abychom ž á k ů m p r o b l é m vysvětl i l i . N á z o r n o s t i dosahu­
jeme v y u ž i t í m zrakových , s luchových, č ichových, h m a t o v ý c h a p o h y b o v ý c h v jemů. 

P ř i m ě ř e n o s t Tato z á s a d a stanovuje, že je p o t ř e b a p ř i způsob i t obsah, rozsah, ob t í žnos t 
a z p ů s o b vyučován í učiva , duševn í a tě lesné vyspě los t i a zna los t í žáků . N e ú m ě r n á 
ob t í žnos t l á t k y vede k m e c h a n i c k é m u učení uč iva bez osvojení jeho h lubš ího p o c h o p e n í . 

3.2 Vlastnosti výukových programů 

Jelikož se p r á c e zaměřu je na n á s t r o j e pro v ý u k u algoritmizace u rčené z a č á t e č n í k ů m , a 
to p ř e v á ž n ě ž á k ů m vyšš ího s t u p n ě zák ladn ích škol a s t u d e n t ů m s t ř edn í ch škol, mus í bý t 
v y b í r á n y n á s t r o j e p ř i m ě ř e n ě j e d n o d u c h é a n á z o r n é . Takové programy, aby jejich ov ládán í a 
tvorbu by l i schopni pochopit vš ichni zá jemci o p r o g r a m o v á n í , k t e ř í n e m a j í ž á d n é zkušenos t i 
s p r o g r a m o v á n í m a aby by l už iva te l schopen po k r á t k é m s e z n á m e n í se s programem začí t 
v y t v á ř e t j e d n o d u c h é algoritmy. 

Cílovou skupinou t ěch to s y s t é m ů jsou dospívaj íc í v rozmezí od šesti do p a t n á c t i let, 
tato kategorie už iva te lů velmi r á d a použ ívá p o č í t a č více k zábavě než k p rác i a p o t r p í si na 
př ívě t ivé už iva te l ské r o z h r a n í s pokud m o ž n o nejnovějš ím vzhledem. 

Pokud chceme tuto skupinu oslovit a zaujmout mě l by mí t program blízko ke h ře , 
nebo u m o ž ň o v a t už ivate l i h ru vy tvo ř i t , aby udrže l pozornost už iva te lů , t a k é by s a m o t n é 
v y t v á ř e n í a l go r i tmů nemělo bý t p o u h ý m p s a n í m textu, nebo z a d á v á n í m hodnot. 

P o k u s í m se v dalš ích ods tavc ích popsat j a k é vlastnosti by podle m ě m ě l ideální program 
pro v ý u k u algoritmizace m í t a p r o č si mys l ím, že p r á v ě tyto vlastnosti jsou tak důlež i té . 

3.2.1 P ř e h l e d n o s t 

Tato vlastnost lze zobecnit snad pro všechny programy nabízej ící už iva te lské rozh ran í , do­
b r ý program by mě l mí t p ř e h l e d n é a snadno p o c h o p i t e l n é už iva te l ské rozh ran í , spec iá lně 
programy pro v ý u k u ž á k ů zák ladn ích škol. P ř i n á v r h u už iva te l ského r o z h r a n í by mě l bý t 
kladen d ů r a z na jednoduchost a intuit ivnost . 

Jak bylo z m í n ě n o výše, programy pro v ý u k u dospívaj íc ích by měly p o u ž í v a t co nejvíce 
mu l t imed iá ln í ch p r v k ů , k t e r é by mě ly bý t v ideá ln ím p ř í p a d ě p o u ž i t y k interakci s uži­
vatelem, p la t í tu ovšem s te jně jako j inde pravidlo o s t ř í d m o s t i , proto je dů lež i t é p ř e d e m 
zváži t , k t e r é p rvky do programu začleni t , a k t e r ý m se vyhnout. 

P ř e h l e d n o s t už iva te l ského rozh ran í je s v á z á n a s didakt ickou názo rnos t í , program, k t e r ý 
m á uživa te lské r o z h r a n í nep řeh l edné , u rč i t ě n e m ů ž e bý t použ i t jako n á z o r n á d idak t i cká 
pomůcka . 

Je asi z ře jmé, že pokud se budeme snaž i t navrhnout r o z h r a n í co ne j j ednodušš í , budeme 
nuceni sk rý t velké m n o ž s t v í funkcí, aby zůs t a ly opravdu jen ty nej základnějš í , ne jpouží -
vanější . Je p o t ř e b a navrhnout j e d n o d u c h é ov ládán í , a p ř i t o m ú p l n ě ne sk rý t pokroči le jš í 
funkce. Ř e š e n í m m ů ž e bý t definování p ř e d e m někol ika ú rovn í už iva te l ského r o z h r a n í a 
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nechat už iva te le , ať si zvolí j a k á ú roveň m u vyhovuje, t í m t o lze splnit další didakt ickou 
zásadu , kterou je p ř i m ě ř e n o s t . S á m už iva te l si zvolí na jakou ú roveň se cít í , ve k t e r é bude 
dosahovat lepších výs ledků a p o s t u p n ě se z k u š e n o s t m i m ů ž e ú roveň zvyšovat . 

3.2.2 J e d n o d u c h o s t 

V návaznos t i na předchoz í p o ž a d a v e k p řeh l ednos t i už iva te l ského rozh ran í , bych r á d uvedl 
další vlastnost, kterou je jednoduchost. Jednoduchost v t om smyslu, že j akýkol iv už iva te l , 
ať už p r o g r a m o v á n í m n e p o z n a m e n a n ý žák zák l adn í školy, nebo pokroč i lý p r o g r a m á t o r , 
by m ě l bý t schopen po spuš t ěn í programu vy tvo ř i t j e d n o d u c h ý program, aniž by musel 
zd louhavě experimentovat, nebo p r o č í t a t n á p o v ě d u , ta by ovšem v s y s t é m u n e m ě l a chybě t , 
aby v p ř í p a d ě p o t ř e b y už iva te le p ř ived la na s p r á v n o u cestu. 

Chceme-li p o d m í n k u jednoduchosti splnit, měl i bychom vy tvo ř i t t a k o v ý sys t ém, k t e r ý 
by nab íze l zápis algori tmu pro člověka co nejpř i rozenějš í formou. U t e x t o v ý c h záp i sů algo­
r i t m ů , by tedy n a p ř í k l a d kód algori tmu po p řeč t en í od z a č á t k u do konce mě l d á v a t smysl a 
j edno t l ivé p ř íkazy z a p s a n é po sobě by měli v y t v á ř e t p r o s t é věty. U grafických rep rezen tac í 
a l go r i tmů by p o u ž i t é symboly mě ly co nejvíce z n á z o r ň o v a t funkci p ř íkazů , k t e r é reprezen­
tuj í . P o k u d bychom chtěli tuto vlastnost reflektovat v ně jaké ze zmíněných d idak t i ckých 
zásad , tak je to nejspíše z á s a d a názo rnos t i . 

3.2.3 O b e c n o s t a z n u v u p o u ž i t e l n o s t 

Obecnost je p o m ě r n ě kl íčovou v la s tnos t í pop i sovaných p r o g r a m ů , ty by nemě ly už iva te le nu­
tit p o u ž í v a t n á v y k y jednoho, či d r u h é h o jazyka, ve k t e rých se programy inspiruj í . K o n k r é t n ě 
n a p ř í k l a d pro definici nové p r o m ě n n é by se mě ly vyhnout t a k o v ý m n á z v ů m jako jsou mal-
lock, nebo new z n á m é z j a z y k ů C a C + + a použ í t r adš i n e s t r a n n ý název nova^promenna. 
O v š e m zrovna tento př íkaz , alokace p a m ě t i pro novou p r o m ě n n o u , by mě l bý t p r o v á d ě n 
automaticky v pozad í , aby zby tečně neza těžova l už iva te le a ten mohl svůj čas věnova t al­
goritmu, nikol i tomu jestl i p ř idě lenou p a m ě ť s p r á v n ě uvolňuje , nebo jestl i nealokuje příliš 
velké množs tv í . 

Urč i t ě v šak nen í t ř e b a p u n t i č k á r s k y v y ž a d o v a t pro všechny operace odl išný zápis , nebo 
dokonce vymýš le t ně jaké extra postupy, k t e r é by už iva te le nauč i ly n e v h o d n ý m n á v y k ů m , 
s tač í se vyhnout p řevze t í pří l iš konk ré tn í konstrukce z u v a ž o v a n é h o p r o g r a m o v a c í h o jazyka. 
Je v h o d n é použ í t obecně p l a t n é z p ů s o b y tedy ty, k t e r é jsou p o u ž í v á n y v nej rozšířenějších 
jazycích . 

Obecnost se n e t ý k á pouze p o j m e n o v á n í p ř íkazů , ale t a k é z p ů s o b u záp i su algoritmu, ten 
by mělo bý t m o ž n é zapsat jak graficky, tak t ex tově , aby si už iva te l mohl s á m zvolit z p ů s o b 
podle toho na co je zvyklý a co m u více vyhovuje. 

Znuvupouž i t e l nos t u t ě c h t o p r o g r a m ů zaručuje , že algoritmus, k t e r ý si už iva te l vy tvoř i l a 
uložil m ů ž e po ně jaké d o b ě o tev ř í t a znovu použ í t s t a r ý program pro n á v r h ně jakého lepšího, 
nebo složitějšího programu. Je t a k é d o b r é , když existuje m o ž n o s t v y t v o ř e n ý algoritmus 
pojmenovat a použ í t v programu v ícekrá t odkazem přes jeho j m é n o aniž by musel bý t 
algoritmus někol ik rá t kop í rován . Tento postup by do u rč i t é m í r y mohl nahradit funkce, jak 
je z n á m e z běžných p rog ramovac í ch j a z y k ů . 

3.2.4 J a z y k o v á n e z á v i s l o s t 

A b y v ý u k o v ý program by l opravdu použ i t e lný i pro ne jmladš í generaci, mus í nab íze t m o ž n o s t 
n á v r h u algori tmu bez nutnosti j akéhokol i p s a n í zdro jového k ó d u už iva t e l em. T v r z e n í vy-
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chází z toho p ř e d p o k l a d u , že zápis algori tmu mus í bý t co nejvíce j e d n o d u c h ý a pro zápis 
algori tmu v ně j akém jazyce bychom museli n a u č i t už iva te le nejdř íve p o u ž í v a t danou syntax 
jazyka, a až po tom by by l schopný řeši t z a d a n ý p rob lém. 

Nezávis lost na k o n k r é t n í m j azyku lze t a k é pochopit tak, jak je p o p s á n a v čás t i o obec­
nosti, neměl i bychom tedy už iva te le uči t jak se algoritmus zapisuje v d a n é m jazyce, ale jak 
algoritmus vymyslet a složit z d o s t u p n ý c h b loků reprezentu j íc ích př íkazy. 

Pokud už iva te l v p r o g r a m o v á n í objeví zá l ibu a bude cht í t p o u ž í v a t b ě ž n é p r o g r a m o v a c í 
n á s t r o j e pro vývoj r eá lných apl ikací bude m í t d o b r é z á k l a d y pro to, aby použi l j akýkol i jazyk 
a nebude se mu plés t syntaxe n a u č e n á z výukového n á s t r o j e se syn t ax í j i n é h o složitějšího 
jazyka. 

3.3 Současné programy pro výuku algoritmizace 

P r o t o ž e tento typ p r o g r a m ů je úzce specia l izován a nen í p ř e d u r č e n k m a s o v é m u použ íván í , 
neexistuje t ěch to p r o g r a m ů mnoho, zv láš tě na Č e s k é m t rhu je n a b í d k a p o m ě r n ě s l abá a 
v ý h r a d n í pos t aven í m á Ba l t i k , k t e r é h o popíš i dá le . Snaži l jsem se p o d o b n é programy vyh­
ledat, b ra l jsem v potaz pouze t akové programy, k t e r á ma j í české už iva te l ské p ros t ř ed í a 
jsou z a m ě ř e n y na v ý u k u algoritmizace u dě t í školního věku. Naše l jsem několik za j ímavých 
p r o g r a m ů , ovšem n ě k t e r é jako Oživlé algoritmy ze S t ř e d n í p růmys lové školy elektrotech­
nické v Úž lab ině v Praze nejsou d o s t u p n é pro veře jnost , nebo o programech nejsou d o s t u p n é 
ž á d n é podrobně j š í informace, tak zde uvedu pouze ty, o k t e r ý c h lze získat více informací a 
m ů ž e m e si je vyzkouše t . V z a d á n í p r á c e je jako p ř ík lad programu pro v ý u k u algoritmizace 
uvedený Game Maker , a tak výče t začnu u něho . 

3.3.1 G a m e M a k e r 

Popis: Game Maker [ ] je k o m e r č n í m n á s t r o j e m , ale lze jej vyzkouše t v omezené verzi 
(Lite Ed i t ion ) . P rogram vyvíjí firma Y o Y o Games, k o n k r é t n ě profesor M a r k Overmars. 
Historie programu s a h á až do roku 1999, kdy zača l vývoj tohoto n á s t r o j e . N á s t r o j je 
celý n a p s á n v Delphi , a p ro tože použ ívá knihovny W i n A P I a D i r e c t X 8, je p ř e d u r č e n 
k b ě h u v p r o s t ř e d í M S Windows . Tento n á s t r o j nen í p r i m á r n ě v y t v o ř e n pro v ý u k u 
algoritmizace, ale m ů ž e m e jej k ní p o m ě r n ě d o b ř e použ í t . Jak název n a p o v í d á , j e d n á 
se o program pro tvorbu her, ve svě tě je velmi o b l í b e n ý m p r o s t ř e d k e m a ne z ř ídka 
se využ ívá ve školách, zá jmových kroužc ích a různých le tn ích kempech. N a internetu 
lze na léz t několik s t r á n e k s návody, češ t inou a z a j í m a v ý m i hrami v y t v o ř e n ý m i p rávě 
v Game Makeru . P ř i n á v r h u hry si už iva te l p o s t u p n ě definuje mapu hry, sprity, ob­
jekty, zvuky, o b r á z k y a další zdroje. P o m o c í fo rmulá řů nastavuje s p r i t ů m vlastnosti 
a reakce na udá los t i , k t e r é chce už iva te l oše t ř i t a v tzv. objektech se definuje logika 
hry. Objekty si lze p ř e d s t a v i t jako t ř ídy , k t e r é ma j í r ů z n é metody vče tně konstruktoru 
a mohou reagovat na r ů z n é udá los t i už iva te le jako stisk klávesy, nebo t l ač í t ek myši . 
V y t v á ř e t hru lze t a k é p ř í m o v spec iá ln ím jazyce G M L (Game Maker Language). N a 
o b r á z k u 3.1 je u k á z k a p ros t ř ed í tohoto nás t ro j e . 

H o d n o c e n í : Tento n á s t r o j pro tvorbu her vede už iva te le k rozložení k o m p l e x n í h o prob­
lému (hry) na p o d p r o b l é m y ( jednot l ivé objekty). N á s t r o j t a k é učí už iva te le v y t v á ř e t 
logické vazby mezi j e d n o t l i v ý m i objekty a velkou v ý h o d o u je p ř í t o m n o s t lad íc ího 
m ó d u , kdy už iva te l vidí za b ě h u jeho algoritmus a m ů ž e si u v ě d o m i t chyby nebo lepší 
postup. 
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O b r á z e k 3.1: U k á z k a p ros t ř ed í programu Game Maker [ ] 

Díky t ě m t o r y s ů m m ů ž e bý t program Game Maker p o u ž i t pro l i d i , k te ř í se chtějí 
nauč i t programovat. Dle m é h o n á z o r u v ý b o r n ě řeší p o m o c í o b j e k t ů p rác i s u d á l o s t m i 
a použ i t ý p ř í s t u p je p o d o b n ý ob jek tově o r i e n t o v a n é m u n á v r h u . 

Jako z á p o r y programu bych uvedl orientaci pouze na platformu M S Windows, nutnost 
plati t za p lně funkční verzi a h l av n ě složi tost ov ládán í , se k t e r ý m se lze sžít až po 
p r o z k o u m á n í někol ika př i ložených p ř ík l adů , nebo p r o č t e n í t u t o r i á l u k programu. 

Pokud bych mě l program hodnoti t z pohledu d idak t i ckých zásad , tak motivace uži­
vatele je p o m ě r n ě j a s n á , vy tvo ř i t si v l a s tn í hru . Už iva te l tedy c í levědomě tvoř í n á z o r n é 
př ík lady. C o tomuto programu chybí je postupnost. 

Díky s loži tost i bych Game Maker za řad i l spíše do kategorie pro pokroči le jš í už iva te le , 
k teř í nemus í m í t velké zkušenos t i s p r o g r a m o v á n í m , ale měl i by mí t d o b r é zák l ady 
p ráce s p o č í t a č e m a dostatek t rpě l ivos t i k p o c h o p e n í toho, jak jsou hry vy tvá řeny . 
O d m ě n o u za jejich t rpě l ivos t ovšem získají d o b r ý z p ů s o b jak rychle a graficky v y t v á ř e t 
za j ímavé hry, k t e r é nemus í bý t v ů b e c j e d n o d u c h é . 

3.3.2 B a l t i k 

Popis: B a l t i k [18], nebo t a k é Bal tazar , je s y s t é m e m pro v ý u k u algoritmizace, jak jsem jej 
popisoval výše . Tento p lacený software vyvíjí česká firma S G P Systems a sklízí s n í m 
velké úspěchy, jak v Česku , tak na Slovensku. B a l t i k je s obl ibou využ íván na školách 
a pro n a d š e n c e jsou p o ř á d á n y za j ímavé sou těže . 
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P r v n í grafická verze programu vzn ik la roku 1996 a byla za ložena na jazyce Bal tazar , 
k t e rý by l n a p s á n v jazyce C . O d verze Bal t i e 4 C # je B a l t i k vyví jen v j azyku C # na 
p la t fo rmě . N E T . 

Pr inc ip tvorby apl ikací v Bal t íkovi je p o m ě r n ě j ednoduchý , je za ložený na ov ládán í 
čarodě je Ba l t íka , k t e r ý se m ů ž e pohybovat po scéně a kouzlit r ů z n é obrázky . Podle 
toho v j a k é m rež imu jsme, m ů ž e m e Ba l t í ka r ů z n ě ov láda t . 

Skládací r ež im umožňu je ručn í sk l ádán í o b r á z k ů z banky o b r á z k ů do scény, t u je 
potom m o ž n é uloži t a použ í t v p r o g r a m o v a c í m rež imu. V ča rovac ím rež imu již m ů ž e m e 
ke sk ládán í scény p o u ž í t B a l t í k a a p o m o c í j e d n o d u c h ý c h p ř íkazů jako krok vp řed , 
o točení a vykouzlení o b r á z k u se s t av íme celou scénu. 

A konečně v r ež imu p r o g r a m o v á n í m ů ž e m e p o s p o j o v á n í m j e d n o d u c h ý c h p ř íkazů z rež imu 
čarování zapsat posloupnost p ř íkazů (algoritmus), podle k t e r é se bude B a l t i k ř íd i t . Je 
zde m o ž n o použ í t zák ladn í p r o g r a m o v é konstrukce jako cykly a p o d m í n k y , zák l adn í 
m a t e m a t i c k é funkce, animace, p r á c e se soubory, použ íván í v las tn ích p r o m ě n n ý c h , ob­
sluha klávesnice, podpora zák ladn ích z v u k ů a videa a dalš í p o t ř e b n é funkce pro tvorbu 
p r o g r a m ů . 

Uživa te l si m ů ž e definovat v las tn í procedury, ale ne funkce. Výs l edný program je 
m o ž n é spustit pouze v programu B a l t i k a nen í jej m o ž n o uloži t jako exe soubor. 

O d verze Bal t i e 4 C # př ibylo několik novinek oprot i verzi 3. Jak jsem se zmíni l již 
dř íve , je tato verze n a p s a n á v jazyce C # a obsahuje i k o m p i l á t o r tohoto jazyka, t akže 
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pokročilejší p r o g r a m á t o ř i mohou zapisovat program p ř í m o v C # . D í k y k o m p i l á t o r u 
mohou už iva te lé svůj program uloži t jako spus t i t e lný exe soubor. Novinkou je zde 
t a k é rozší ření o 3D grafiku. 

O b ě verze si lze s t á h n o u t na s t r á n k á c h S G P Systems jako demoverze, ve k t e r ý c h nen í 
m o ž n é uloži t výs ledky p ráce . N a o b r á z k u 3.2 je zachyceno okno programu Bal t ie 4 
C # , ve k t e r é m je jedna z ukázkových apl ikací , d o d á v a n á k programu. Je zde v idě t 
p o m ě r n ě př ívě t ivé , in tu i t ivn í a p ě k n é už iva te l ské rozh ran í . 

H o d n o c e n í : B a l t í k a h o d n o t í m jako velmi povedený n á s t r o j pro v ý u k u p r o g r a m o v á n í na 
zák ladn ích školách, o s t a t n ě fakt, že se program použ ívá na n ě k t e r ý c h školách a po řá ­
daj í se v n ě m celorepubl ikové soutěže , svědčí o jeho kval i tě . S y s t é m si vysloužil 
t a k é ř a d u ocenění od Sof twarových novin a veletrhu Invex. Škoda jen, že se j e d n á 
o komerčn í sy s t ém, i když existuje časově a funkčně o m e z e n á demoverze. 

Apl ikace n e p o s t r á d á ani motivaci , ani názo rnos t a d íky t ř e m r e ž i m ů m p r á c e tvorby 
scény ani postupnost, pro tyto vlastnosti je program v h o d n ý i pro v ý u k u mladš ích 
žáků. 

3.3.3 P e t r 

M Bludiště - Petr (Lite) 
Soubor Úpravy Zobrazení Program Nápověda 

í i > G s y | o f * K H i i i t u | ® a « 
Společné proměnné a funkce 

& iE H\B EÍ 
Základní prvky, kos 

-

F 
F 

iL 

základní proměnné a funkce 

OJĵ ^ Bludiště 

• J hlavní plocha 

H prázdné políčko 

Petřík 

Lucka 

test, zda je před Petříkem vo 

test, zda je před Luckou volr 

předměty 

J j J 

= 

Místní proměnné a funkce 

Popis: 

b » f | 

-

vstupní proměnné 

parametry programu 

výstupní proměnná 

návratový kód 

g ^^jj 

P Bludiště; (c) Gemtree Software, ukázkový program aplikace! 

I ano 

nalezení cesty z bludiště 

p h | - ^ ^ ^ dokud není nalezen východ z bludiště pro Petříka i pro Lucku 1 

[ č = | - " ^ M ^ zkus jeden krok 

vpravo 

vlevo 

nalezení volné cesty pokud možno doleva - Lucie 

nalezení volné cesty pokud možno doprava - Petřík 

krok (nestojí-li u dverí) - Lucka 

krok (nestojí-li u dverí) - Petřík 

při stisku libovolné klávesy se program přeruší 

a M. 

B fa 
a I f 

a % 
* It 
a%d 

a ífl 
a H 
a r | 
a <% 

Petřík 

Lucka 

řízení programu 

výpočty 

ovládání 

texly 

grafika 

plocha 

zvuk a hudba 

datum a čas 

Knihovna proměnných a funke 

_F 
$ N 
a _L 
a T 
ě  

funkce 

číslo 

příznak 

text 

předmět 

použito: 1 

O b r á z e k 3.3: Okno aplikace Pet r s u k á z k o v ý m p ř í k l a d e m [ ] 

Petr [ ] je j e d n o d u c h ý p r o g r a m o v a c í n á s t r o j , k t e r ý vyvíjí firma Gemtree Software, 
s.r.o. P rogram je p lacený a lze jej z ískat ve verzích Standard a Professional, zdarma 
lze získat jako freeware omezenou verzi L i t e pro d o m á c í použ i t í . 
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Petr umožňu je tvo ř i t programy p o m o c í p o s k l á d á n í grafických p ř íkazů . H lavn ími postavami 
tohoto programu jsou král íci Pe t r a Lucka , se k t e r ý m i už iva te l programu pohybuje po 
m a p ě p o d o b n ě jako v Bal t íkovi s ča rodě jem. Pracuje se zde s p ř edmě ty , k t e r é král íci 
přemísťuj í po m a p ě . 

Ste jně jako předchoz í programy podporuje n a č í t á n í mu l t imed iá ln í ch fo rmá tů , 3D 
grafiku s p o u ž i t í m O p e n G L u s ta rš ích verzí, od verze 2. je p o u ž í v á n a knihovna D i ­
rec tX, najdeme zde t a k é podporu síťové komunikace s p o u ž i t í m Di rec tP lay a p ř ek l ad 
programu do spus t i t e l ného fo rmá tu . 

N a o b r á z k u 3.3 je zobrazeno okno h lavn í aplikace Petr , v k t e r é je n a č t e n ukázkový 
př ík lad . 

H o d n o c e n í : P rogram se m i jeví na s te jné ú rovn i jako Ba l t i k , jak co do m n o ž s t v í funkcí, 
tak do p řeh l ednos t i a intui t ivnost i ov ládán í , z aos t ává snad jen v tom, že nenab íz í 
více r ež imů tvorby scény jako B a l t i k a jeho r o z h r a n í je sice in tu i t i vn í a p ř e h l e d n é , ale 
p o d o b á se spíše klasické aplikaci , než v ý u k o v é m u programu. 

P ř i svém p r ů z k u m u jsem bohuže l nenarazil na soutěže , nebo reference na školy, k t e ré 
program k výuce používaj í , to m ů ž e bý t s igná lem, že programu něco chybí . O p ě t je 
škoda , že se j e d n á o p lacený program a zdarma lze získat jen funkčně omezenou verzi. 

3.3.4 S c r a t c h 

O b r á z e k 3.4: Okno aplikace Scratch 

Popis: Tento program [17] je vyví jen skupinou z M I T M e d i a L a b a jeho t v ů r c i Scratch 
popisuj í jako p r o g r a m o v a c í jazyk, ve k t e r é m si snadno v y t v o ř í t e v las tn í i n t e r a k t i v n í 
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př íběh , animaci, hru, muziku nebo u m ě n í a m ů ž e t e svůj v ý t v o r j e d n o d u š e sdílet na 
internetu. 

Jde o p o m ě r n ě m l a d ý program, k t e r ý je p o v e d e n ý m graf ickým rozš í řen ím jazyka Logo. 
Scratch se zaměřu je na dě t i od osmi let, už iva te lé v n ě m mohou v y t v á ř e t j e d n o d u c h é 
animace se zvuky a hry. Velkou v ý h o d o u je sdílení v y t v o ř e n ý c h p r o g r a m ů na internetu, 
kde si aplikaci n á v š t ě v n í k s t r á n e k m ů ž e vyzkouše t v p o d o b ě java appletu, bude-li se 
mu aplikace l íbi t , m ů ž e si po b e z p l a t n é registraci s t á h n o u t zd ro jový soubor spolu 
s v ý v o j o v ý m studiem Scratch a začí t v y t v á ř e t v las tn í programy. 

Program se zde sk l ádá z p ř íkazů , k t e r é ma j í podobu kousků stavebnice puzzle, tyto 
kousky do sebe z a p a d a j í a v y t v á ř í j edno t l ivé bloky kódu , ty pak mohou bý t volány 
p o d o b n ě jako procedury. 

O v l á d á n í programu je pře loženo do češtiny, nemě l by tedy bý t p r o b l é m s jeho p o c h o p e n í m 
u už iva te lů , k t e ř í ang l ič t inu nezv láda j í tak d o b ř e . P r o b l é m je ovšem s m a n u á l y a 
da lš ími n á v o d y jak začí t , k t e r é jsem naše l pouze v angl ič t ině , ale to je pochop i t e lné 
vzhledem k tomu, že program b y l uveden p ř e d t ř e m i roky a z a t í m n e m á v Česku tolik 
už iva te lů . 

N a o b r á z k u 3.4 m ů ž e t e v idě t u k á z k u r o z h r a n í programu. 

H o d n o c e n í : P rogram sice nenab íz í tol ik funkcí jak Ba l t i k , nebo Petr , ale poskytuje dů lež i té 
zák ladn í př íkazy, k t e r é by mohl už iva te l p o t ř e b o v a t , nechybí zde ani m o ž n o s t program 
krokovat. 

Apl ikace je velmi za j ímavá zv láš tě pro mladš í už iva te le , d íky p r o p r a c o v a n é m u uživa­
t e l skému r o z h r a n í a snadnosti p o c h o p e n í pr inc ipu tvorby programu. 

N a s t r á n k á c h aplikace je přes 3000 v y t v o ř e n ý c h p r o j e k t ů , ze k t e r ý c h lze če rpa t in ­
spiraci, velké m n o ž s t v í už ivate l i v y t v o ř e n ý c h p r o j e k t ů j a s n ě v y p o v í d á o ob l íbenos t i 
aplikace. 

Z pohledu d idak t i ckých pravidel na programu n e v i d í m ž á d n é nedostatky. 

3.3.5 O s t a t n í p r o g r a m y 

Zde uvedu zbylé programy, na k t e r é jsem narazi l p ř i h l edán í n á s t r o j ů na v ý u k u algorit­
mizace, a k t e r é s to j í dle m é h o n á z o r u za zmínku . 

Alice [ ] je open source projekt vyví jený na Carnegie M e l l o n University, program je 
i m p l e m e n t o v a n ý v p r o g r a m o v a c í m jazyce Java. S y s t é m se použ ívá pro tvorbu 3D an imac í . 
H l a v n í m d ů v o d e m vývoje t akové to aplikace byla snaha vy tvo ř i t program, k t e r ý by sloužil 
k v ý u c e p r o g r a m o v á n í bez nutnosti učení se syntaxe p rog ramovac í ch j a z y k ů . A l i c e se z d á 
jako p o m ě r n ě povedený n á s t r o j , š k o d a jen, že neexistuje p o č e š t ě n á verze a je u rčen pouze 
k t v o r b ě an imac í . 

V p ř í p a d ě n á s t r o j e K a r e l [ ] se ne j edná o grafické p r o g r a m o v á n í , ale o ov ládán í robota 
K a r l a na m a p ě záp i sem t e x t o v ý c h p ř íkazů . V programech se pak řeší situace jako kolize se 
zdí a p o d o b n ě . 

J a z y k ů pro ov ládán í robota jako je K a r e l , existuje více, p o m ě r n ě povedenou aplikaci 
vy tvoř i l a společnos t Lego. Jde o software d o d á v a n ý k stavebnici s n á z v e m M i n d s t o r m [16], 
kde s k l á d á n í m p ř íkazů za sebe, k t e r é ovládaj í robota, m ů ž e t e naprogramovat z a k o u p e n é h o 
robota od firmy Lego. Apl ikace je d o d á v á n a pouze jako součás t ne příl iš levné stavebnice 
spolu s robotem. 
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Dalš ím z p ů s o b e m jak uči t algori tmizaci , k t e r ý zde z m í n í m jako pos lední , je použ i t í 
p r o g r a m o v a c í h o jazyka Logo [ ]. Logo je d o s t u p n é v p o m ě r n ě velkém p o č t u verzí, k t e ré 
jsou vyví jeny jako open source, nebo komerčně . 

Hlavní myš lenkou tohoto jazyka je ov ládán í želvy chodící v p ísku, k t e r á za sebou 
zanechává v p ísku ocasem stopu, pro tento druh p r o g r a m o v á n í b y l zaveden nový pojem 
želví grafika. Jazyk se využ ívá , k r o m ě kreslení 2D a 3D grafiky, t a k é k v ý u c e umělé in ­
teligence a m a t e m a t i c k é vizual izaci . 

3.4 Výuka algoritmizace na školách 

Jak jsem zjist i l , o t á z k a v ý u k y algoritmizace na zák ladn ích školách a netechnicky z a m ě ř e n ý c h 
s t ř edn ích školách z ů s t á v á s tá le o t e v ř e n á . P o k u d jde o zák ladn í školy, tak podle R á m c o v é h o 
vzdě lávac ího programu pro zák l adn í vzdě lán í [ ] z roku 2007 by se m ě l a v ý u k a in formačních 
a komunikačn ích technologi í pro 1. s t u p e ň s k l á d a t ze z á k l a d ů p ráce s p o č í t a č e m , vyh l edáván í 
informací a komunikace a zp racován í informací pro 2. s t u p e ň se fáze až na zák l ady p ráce 
s p o č í t a č e m opakuj í ovšem s vě t š ími p o ž a d a v k y na žáka. 

Zavedení z á k l a d ů algoritmizace a p r o g r a m o v á n í je tedy pouze na ak t iv i t ě uč i t e lů a 
vzdě lávac ím programu zák ladn í školy. V praxi se s p o v i n n ý m , častěj i p o v i n n ě vo l i t e lným 
p ř e d m ě t e m , v ý u k y z á k l a d ů algoritmizace a p r o g r a m o v á n í m ů ž e m e setkat nejspíše pouze 
na zák ladn ích školách se z a m ě ř e n í m na informatiku, nebo gymnáz i í ch . P r o o s t a t n í žáky, 
k te ř í t akové to školy nenavš těvu j í zbývá vyhledat n ě k t e r ý ze zá jmových k r o u ž k ů na j iných 
školách, nebo organizac ích , typu domova dě t í a mládeže . 

Ž á k ů m zák ladn ích škol mus í bý t p r e z e n t o v á n a algoritmizace z á b a v n o u formou, využíva j í 
se proto ča s to n ě k t e r é z výše p o p s a n ý c h grafických p rog ramovac í ch j a z y k ů , jsou však i 
výj imky, kdy žáci začínaj í programovat jazyc ích jako Pascal , nebo V i s u a l Basic. 

Pokud jde o školy ukončuj íc í vzdě lán í v ý u č n í m listem, je v jejich r á m c o v é m vzdě lávac ím 
programu v ý p o č e t n í technika, ale jde o pok račován í t é jak je p r a k t i k o v á n a na zák ladn ích 
školách, tedy se snahou n a u č i t ž áky využ íva t in formační technologie ve svůj p rospěch jako 
obyčejní už iva te lé n ikol i p r o g r a m á t o ř i . 

J inak je tomu u s t ř edn ích škol zakončených m a t u r i t n í zkouškou. T y se daj í rozděl i t podle 
v ý u k y algoritmizace na dvě skupiny. V p r v n í jsou školy ne techn ického zaměřen í , u nich je 
v r á m c o v é m programu vě t š inou z m í n k a o ov l ádnu t í p r i n c i p ů algoritmizace ú loh . Rozsah 
v ý u k y algoritmizace opě t závisí na zvážení vedení školy, m ů ž e m e se setkat se školami , kde 
se žáci v r á m c i o b e c n é h o p ř e d m ě t u in formační technologie s ezn ámí s definicí algoritmizace 
a vyzkouší si nějaké p rak t i cké ukázky, ale jsou i t akové školy, k t e r é tomuto p r o b l é m u věnují 
n ě k d y i celý p ř e d m ě t . 

Druhou skupinou jsou školy t echn ického zaměřen í a g y m n á z i a . U techn ických s t ř edn ích 
škol, jsou p r o g r a m o v á n í a algoritmizace vyučovány vě t š inou v s a m o s t a t n é m p ř e d m ě t u , nebo 
i někol ika na sebe navazuj íc ích p ř e d m ě t e c h . Studenti v r á m c i t ě c h t o p ř e d m ě t ů získávají zák­
lady algoritmizace a učí se programovat v n ě k t e r é m z "dospělých" p rog ramovac í ch j a z y k ů . 
Ste jně jsou na tom g y m n á z i a , kde jsou kladeny obecně větš í n á r o k y na studenty. 
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Kapitola 4 

Použité knihovny 

V z a d á n í p r á c e nen í s t anovený jazyk a knihovny, k t e r é lze použ í t , jedinou uvedenou pod­
m í n k o u je, že program mus í bý t m u l t i p l a t f o r m n í . Jel ikož nejvíce zkušenos t í v p r o g r a m o v á n í 
m á m s j azyky C a C + + , rozhodl jsem se pro použ i t í C + + spolu s jednou z mult iplatform-
ních knihoven pro tvorbu grafického už iva te l ského rozh ran í (dále jen G U I ) . 

Po k r a t š í m h l edán í jsem se rozhodoval mezi t ě m i t o toolki ty: Qt , wxWidgets . S ohledem 
na m o ž n o s t použ i t í p r o p r a c o v a n é h o des ignéru G U I , kva l i tn í dokumentaci a podpory ze 
strany v ý v o j á ř ů jsem zvol i l knihovnu Q T , k t e r á je ve verzi Qt Open Source E d i t i o n d o s t u p n á 
pod licencí G P L , tato volba m i velmi u lehči la p rác i a knihovnu m ů ž u k a ž d é m u jenom 
doporuč i t . 

Další dů lež i tou volbou p ř e d s a m o t n ý m n á v r h e m bylo r o z h o d n u t í , jest l i pro interpretaci 
v y t v o ř e n é h o programu použ í t ně jaký již v y t v o ř e n ý d o s t u p n ý jazyk, nebo vy tvo ř i t v las tn í . 

Pokus i l jsem se o vy tvo řen í interpretu j e d n o d u c h é h o jazyka za použ i t í g e n e r á t o r ů F L E X 
a B I S O N , d íky čemuž , jak se pozděj i ukáza lo , jsem s t ráv i l p o m ě r n ě dlouhou dobu ve slepé 
uličce. T y t o n á s t r o j e sice umožňu j í v ý b o r n ě a efekt ivně vy tvo ř i t interpret, ale jejich propo­
jen í s Qt programem by bylo p o m ě r n ě složité, tak jsem raděj i od tohoto řešení upust i l . 
S te jně tak by po tom bylo neefekt ivní dalš í p ř i dáván í nových funkcí do programu. 

Po d o m l u v ě s vedouc ím p r á c e jsem b y l o d k á z á n na skr ip tovac í jazyk L U A , k t e r ý v ý b o r n ě 
poslouži l svému účelu . O b a p o u ž i t é n á s t r o j e budou p o d r o b n ě j i p o p s á n y v dalš ích kap i to lách . 

4.1 Qt 

J e d n á se o jednu z ne jpoužívanějš ích m u l t i p l a t f o r m n í c h knihoven [6] pro tvorbu G U I . K n i ­
hovnu vyvíjela společnos t Troll tech, nyn í se o ní s t a r á společnos t Nok ia . Programy n a p s a n é 
s p o u ž i t í m Q t je m o ž n é pře loži t a p o u ž í v a t na p l a t fo rmách M S Windows, M a c O S X , 
G N U / L i n u x a t a k é na Symbianu S60 t ř e t í edice, nebo v n ě k t e r ý c h embedded sys témech . 

Qt je n a p s á n o v C + + a použ ívá v l a s tn í renderovac í j á d r o , d íky n ě m u je vzhled apl ikací 
závislý na s y s t é m u , ve k t e r é m jsou použ ívány . K r o m ě v y t v á ř e n í G U I umožňu je tato kn i ­
hovna i využ i t í dalš ích n á s t r o j ů n e z b y t n ý c h pro m o d e r n í programy jako v lákna , pa r sován í 
X M L , síťovou komunikaci , p r o p o j e n í s d a t a b á z e m i a O p e n G L , p rác i s mu l t iméd i i a t aké 
nabíz í podporu pro p rác i s vektorovou grafikou, podporu p ř e k l a d u rozh ran í apl ikací do 
j iných j a z y k ů a další už i t ečné vylepšení . 

U knihovny jsem p ř e d e v š í m ocenil vyšš í ú roveň abstrakce obsluhy udá los t í p o m o c í 
s ignálů a s lo tů , oddě len í n á v r h u grafického r o z h r a n í od funkčního k ó d u a t a k é m ě přek­
vapi ly v ý h o d y architektury model-view, kterou Qt v mnoha p ř í p a d e c h použ ívá . Tato ar-
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chitektura je i n sp i rována Model -View-Cont ro le r modelem p o u ž i t ý m v jazyce Small talk, 
v ý h o d o u z m í n ě n é h o p ř í s t u p u je ú p l n é oddě len í dat a jejich reprezentace od jejich zobrazen í 
a od r o z h r a n í pro jejich ed i tování . 

N a o b r á z k u 4.1 je z o b r a z e n á architektura p o u ž i t á v Qt , kde je z j e d n o d u š e n a čás t con-
troler, p o j m e n o v á n a jako de legá t . 

Editiiig 

Delegáte 

Ftendering 

O b r á z e k 4.1: Znázo rněn í model-view v Q t [6] 

Pro s n a d n ý vývoj Qt apl ikací m ů ž e m e p o u ž í t vývojové p ros t ř ed í Q t Creator 4.2, k t e ré 
umožňu je k r o m ě p s a n í k ó d u t a k é p ř e k l a d a ladění programu. P r o n á v r h G U I je v ba l íčku 
pro vývoj Q t apl ikací n á s t r o j Qt Designer, kde je m o ž n é za použ i t í l ayou tů snadno vy tvo ř i t 
vzhled aplikace. D íky nás t ro j i Qt Assistant je už ivate l i d o s t u p n á k o m p l e t n í n á p o v ě d a , k t e r á 
je opravdu p r o p r a c o v a n á a nabíz í mnoho za j ímavých p ř ík l adů . 

A s i ne jznámějš í projekty v y t v o ř e n é v Qt jsou grafické p r o s t ř e d í K D E , webový prohl ížeč 
Opera, aplikace Google Ea r th , k o m u n i k á t o r Skype a v i r tua l i začn í n á s t r o j V i r t u a l B o x . 

4.2 L U A 

L u a [4] je slovy a u t o r ů účinný, rychlý, od lehčený a ves tav i t e lný skr ip tovac í jazyk. Jde o dy­
namicky t y p o v a n ý jazyk s v las tn í sp rávou p a m ě t i garbage collectorem. Nabíz í jednoduchou 
p rocedu rá ln í syntaxi , asoc ia t ivn í pole a rozš í ř i te lnou s é m a n t i k u . 

Zápis p r o g r a m ů u ž i v a t e l ů m u s n a d ň u j e n ě k t e r ý m i ze syn t ak t i ckých vylepšení jako např ík ­
lad v í cenásobné p ř i ř azen í a p ř í s t u p k p r v k ů m asoc ia t ivn ího pole p řes tečkovou notaci , za­
j í m a v o u v la s tnos t í j azyka t a k é je, že p ř i s t u p u j e k funkcím s te jně jako k o s t a t n í m d a t o v ý m 
t y p ů m , tě lo funkce lze tedy dynamicky m ě n i t b ě h e m vykonáván í skr iptu. 

Velkou v ý h o d o u tohoto jazyka je s n a d n é ves tavění do aplikace, a to h l av n ě d íky tomu, 
že jeho celá implementace vče tně interpretu a p ř e k l a d a č e do b y t e k ó d u je n a p r o g r a m o v á n a 
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f main.cpp - QtGuiLuaGamel - Qt Creator 
File Edit Build Debug Tools Window Help 

Projects T ^ ^ B X • ^ main.cpp 

.Jfl|x| 

<5elect Symbol> T Line: 1, Col: 1 i ŕ X 

• • ( ^ QtGuiLuaGamel 
I-- |e^| QtGuiLuaGamel.pro 

E l " fr^i Forms 
E l - ifH Headers 

L t l " (S l LUA 
EJD"(Sl dialogs 
E l - ( S i luainterpret 
[+]•• | £ ) prograrndasses 
E l - ( S i widgetsdasses 

j j globaldata.h 

mainwindow.h 
j j scenefunction.h 

E l - OS) Other files 
E l " ( u ^ Resources 
E l - P ^ i Sources 

l j " ( S l LUA 
E M S ) dialogs 
E l - ( S i luainterpret 
E l - I S ) prograrndasses 
E l - ( S i widgetsdasses 

c j j main.cpp 
c j j mainwindow.cpp 
c ** | scenefunction.cpp 

Open Documents 

main.cpp 

• I 

1 
2 
3 
4 
5 
6 

8 
9 

10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 

y, J 
// Vytvořeni Hlavniha okna, i n t e r p r e t u LUA a j e jic.r 
// 

#inelade <QtGui/QApplicatian> 
#include <QtGui> 
#include "mainwindow. h" 
#inelade " l u a i n t e r p r e t / l u a p r e i n t e r p r e t . h " 
t i n c l u d e "scenefunction.h" 

//#include " d i a l o g s / f u n c t i o n d i a l o g . ti" 

• i n t mainfint arg/c, char *argv[]) 
í 

^ A p p l i c a t i o n a(argc f argv) ; 
SceneFunction::staticScene = : 
/ / h l a v n i okno 
MainWindow win; 
/ / i n t e r p r e t jazyka LUA 
LuaFrelnterpret p r e l n t e r p r e t ; 

ew QGraphicsScene 

P t Type to locate 

//propojeni okna a i n t e r p r e t u jazyka LUA pres j 
//spuštěni i n t e r p r e t a c e kodu 
QOfcject::connect(&win, SIGNAL(runCode(QString}> 
//násilné ukončeni i n t r e p r e t a c e kodu 
QOfcject::connect(&win, 5I1MA1(stopRunning()) f £ 
//ukončeni i n t e r p r e t a c e kodu 

Build Issues | Search Results 11 | Application 0... "| | | Compile Output | 

f (} >, E 

jtput I 

O b r á z e k 4.2: P r o s t ř e d í Qt Creator [ ] 

pouze v jazyce C , t a k ž e s tač í p ř i d a t zdro jové soubory do projektu a spustit skript p řes 
rozh ran í interpretu. Všechny zdrojové k ó d y i p ře ložené b i n á r n í soubory jsou d o s t u p n é pod 
l iberální licencí M I T . 

Jazyk se stal p o m ě r n ě o b l í b e n ý m a je použ íván , jak v profes ionálních apl ikacích, tak 
v a m a t é r s k ý c h . Jako asi ne jznámějš í využ i t í mohu uvés t podporu jazyka v programu Adobe 
Photoshop L igh t room a ve h ř e W o r l d of Warcraft, sami a u t o ř i dokonce tv rd í , že L U A je 
v současnos t i l í d r em skr ip tovac ích j a z y k ů pro hry. 

O b r á z e k 4.3: Logo jazyka L U A [4] 
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Kapitola 5 

Programová implementace 

A b y se tato d ip lomová p r á c e co nejvíce př ibl íž i la z k o u m a n é m u t é m a t u a abych mohl ob­
jek t ivně j i posoudit s loži tost a úskal í n á v r h u aplikací pro v ý u k u algoritmizace na zák ladn ích 
a s t ř edn ích školách, implementoval jsem v r á m c i p r ak t i cké čás t i program, k t e r ý lze p o u ž í t 
pro v ý u k u algoritmizace. 

V programu jsem se snaži l d o d r ž e t co nejvíce pravidel def inovaných v předchoz ích kapi­
to lách . D o j aké m í r y se m i poda ř i l o d o d r ž e t tyto pravidla a j a k é jsou reakce z praxe se 
z m í n í m v následuj íc í kapitole, zde rozeberu, jak je aplikace navrhnuta a j a k é p r o b l é m y jsem 
musel řeši t . 

5.1 Návrh a rozdělení funkčnosti 

N á v r h je dů lež i tou součás t í vývoje apl ikací a pokud se podcen í , je velmi p r a v d ě p o d o b n é , 
že se čas vývoje softwaru p rod louž í b u ď j e d n o d u š e proto, že b y l n á v r h š p a t n ý a zjistilo 
se to př i p r o g r a m o v á n í , v t a k o v é m p ř í p a d ě se o b ě fáze n á v r h u a kódován í mus í opakovat 
nebo proto, že n á v r h n e p o č í t a l se všemi stavy programu, což m ů ž e bý t z j iš těno až ve fázi 
t e s tován í , t a k ž e proces n á p r a v y bude časově mnohem náročnějš í . 

Pro to jsem věnoval n á v r h u dostatek času , v m é m p ř í p a d ě bylo t ř e b a navrhnout aplikaci 
tak, abych odděl i l h lavn í program, interpretaci L U A k ó d u a operace se scénou . T ř í d y použ i t é 
v aplikaci lze tedy logicky oddě l i t do t ř ech skupin t ř í d 5.1, k t e r é jsou na sobě nezávis lé . Jde 
o p o m y s l n é čás t i programu, k t e r é dá le rozepíši . 

V t é t o kapitole jsou zobrazeny t a k é U M L diagramy t ř í d p o u ž i t ý c h v programu, jen pro 
up řesněn í u v á d í m , že všechny u v e d e n é relace mezi t ř í d a m i nakres lené jednoduchou čá rou 
zakončené plnou š ipkou v tomto p ř í p a d ě reprezen tu j í , že t ř í d a z k t e r é je š ipka vedena 
použ ívá t ř í d u na kterou š ipka ukazuje. 

MainWindow Lu a Pře Interpret SceneFunctíon 

runCode() 
stopRunningO 

>- runLuaCode() 
makeCodeSave() 

*• staticScene 
runCode() 
stopRunningO 

runLuaCode() 
makeCodeSave() 

sceneOperation 

O b r á z e k 5.1: Hlavn í t ř í d y programu 
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H l a v n í okno je nejrozsáhlejš í čás t programu a obsahuje t ř í d u h l avn ího okna, k t e r é se 
zobraz í po spuš t ěn í aplikace, t ř í d a př i svém vy tvo řen í inicializuje seznam př íkazů 
zobrazených v levém panelu aplikace a vy tvoř í novou instanci t ř í d y TreeViewWidget, 
na k t e r é se p ř e t a h o v á n í m p ř íkazů bude sk l áda t program. 

T ř í d a TreeViewWidget k r o m ě grafické reprezentace a editace p ř íkazů poskytuje t a k é 
rozhran í k u k l á d á n í p a r a m e t r ů p ř íkazů a evidenci dek la rovaných p r o m ě n n ý c h . Pos ledn í 
dvě z m i ň o v a n é s lužby t ř í dě TreeViewWidget poskytuje její p r i v á t n í seznam ins t anc í 
t ř í d y ProgramData. 

T ř í d a ProgramData implementuje metody pro evidenci p a r a m e t r ů u j edno t l i vých 
př íkazů , evidenci dek la rovaných p r o m ě n n ý c h a p ř e v o d programu do záp isu v jazyce 
L U A . 

Do skupiny h lavn ího okna p a t ř í t a k é dialogy pro z a d á n í p a r a m e t r ů p ř íkazů , t ř í d a pro 
zobrazen í n á h l e d u na scénu a t ř í d a s informacemi o př íkazech. 

TreeViewWidget 

getTextCodeQ 

ProgramData 

listCmdlnfo 
lisťVariable 

getTextCode() 
addCommandParamsQ 

MainWindow 

runCodeO 
stopRunningí) 

SceneView 

CommandlnitDialog 

O b r á z e k 5.2: T ř í d y čás t i h lavní okno 

Interpretace L U A k ó d u je v p o ř a d í d r u h á čás t a s t a r á se o p r o p o j e n í s jazykem L U A . 
P r v n í t ř í dou , do k t e r é je r o z h r a n í m p ř e d á n kód pro spuš t ěn í , je t ř í d a LuaPrelnterpret. 
T a kód uprav í , aby by l více odo lný prot i zacyklení a spus t í vykonáván í interpretace 
k ó d u t ř í d o u Lualnterpret. T ř í d a Lualnterpret pak již použ ívá zd ro jový kód jazyka 
L U A k interpretaci kódu , implementuje a registruje t a k é p o m o c n é metody, k t e r é volají 
funkce pracuj íc í se scénou. T y t o funkce jsou volány ze skr ip tu L u a , proto mus í bý t 
s ta t ické , p r o t o ž e se v m e t o d á c h volají metody pracuj íc í se scénou, mus í bý t i ty 
s ta t ické . 

LuaPrelnterpret lualnterpret 

runLuaCode() 

makeCodeSaveO 

*- LuaCode runLuaCode() 

makeCodeSaveO 

*-
•srnu  

O b r á z e k 5.3: T ř í d y čás t i interpretu L U A 
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Operace se s c é n o u jsou def inovány pouze ve t ř í d ě SceneFunction, k t e r é se po inicial izaci 
p ř e d á scéna na níž budou operace p r o v á d ě n y a pak již s tač í volat metody pro prác i se 
scénou. M e z i tyto metody p a t ř í operace pro p ř idáván í , m a z á n í , pohyb, detekci kolizí a 
nas t aven í v l a s tnos t í p ř e d m ě t ů ve scéně a dop lňkové metody jako z m ě n a p o z a d í scény, 
zas taven í p rováděn í skr ip tu na ně jakou dobu nebo zjištění r o z m ě r ů scény. P o d r o b n ě j š í 
seznam operac í bude uveden v kapitole 5.4 popisuj ící výs l ednou aplikaci. 

5.2 Návrh uživatelského rozhraní 

P ř i n á v r h u r o z h r a n í a z p ů s o b u ov ládán í programu jsem se snaži l použ í t co nejvíce p r v k ů , 
k t e r é by uživate l i p rác i s programem usnadnily. V programu je proto m o ž n é v k l á d a t p ř íkazy 
metodou drag and drop ( t á h n i a pusť ) . T y t o p ř íkazy jsou r ep rezen továny jak graficky, tak 
t ex tově a s te jně tak j edno t l ivé skupiny p ř íkazů jsou rozl išeny t e x t o v ý m záp i sem a ikonou, 
k t e r á symbolizuje k č e m u jsou p ř íkazy v d a n é skup ině určeny. 

O b r á z k o v á reprezentace neslouží v tomto p ř í p a d ě pouze pro zkráš lení už iva te l ského 
rozhran í , ale m á p r a k t i c k ý v ý z n a m pro rychlost v y b í r á n í p ř íkazů . Jak jsem zjis t i l z k r á t k é h o 
pozorován í j edno t l i vých už iva te lů m é h o programu, už iva te lé se po s e z n á m e n í s programem 
řídili více podle o b r á z k ů , n ikol i podle textu popisku p ř íkazů . P ro to jsem skupiny p ř íkazů 
rozlišil t a k é obrázky, aby už iva te l mohl rychleji na j í t h l e d a n ý př íkaz . 

Další požadavek , k t e r ý jsem si stanovil , byla minimalizace možnos t i u d ě l a t syntaktickou 
chybu př i sk l ádán í programu. B y l o p o t ř e b a proto vy tvoř i l dialogy, pro z a d á n í p o d m í n e k , 
př i řazení , rozsahu cyk lu for a p a r a m e t r ů funkcí. T y t o dialogy by měly uživate l i n a b í d n o u t 
p l n o h o d n o t n ý zápis , ale nemě ly by dovolit zadat chybnou hodnotu. 

5.3 Prob lémy při implementaci 

I když jsem n á v r h u věnoval dostatek času , p řece jen jsem narazi l na n ě k t e r é p rob lémy, 
j e d n í m z nich by l p r o b l é m jak vykresli t scénu, se kterou bude už iva te l pracovat, n a š t ě s t í je 
v Qt kn ihovně i m p l e m e n t o v á n už i t ečný model složený ze scény (Q Graphics S cene), n á h l e d u 
(Q'GraphicsView) a položek (QGraphicsItem), j edno t l ivé po ložky ve scéně mohou dokonce 
p ř i j íma t udá los t i . Zmíněný model p r o g r a m á t o r o v i velmi u s n a d ň u j e prác i s p rvky scény 
a animacemi. P ro o d s t r a n ě n í nech těných efektů př i vykres lování d y n a m i c k é scény jsem 
v instanci n á h l e d u na scénu použi l akceleraci p o m o c í knihovny O p e n G L . 

P ř i n á v r h u jsem řešil t a k é p r o b l é m zaj i š tění s p r á v n é funkce aplikace i př i interpretaci 
skriptu, k t e r ý m á nekonečnou smyčku s v loženými příkazy, mezi k t e r ý m i nen í čekání . 

Definoval jsem si proto v las tn í pomocnou funkci, n a z v ě m e j i kotvící , k t e r á je v p ř e d z p r a ­
cování k ó d u v ložena na začá t ek tě la cyk lu a už iva t e l em def inované funkce. Ko tv íc í metoda 
pak pouze zaj is t í zp racován í udá los t í h l avn ího okna z fronty udá los t í po stanovenou dobu. 
T í m aplikace reaguje i př i spuš t ěn í cykl íc ího programu a to i na m é n ě výkonných poč í t ač ích . 

P ů v o d n ě jsem kvůl i oše t řen í " z a m r z n u t í " už iva te l ského r o z h r a n í interpretoval skript 
v s a m o s t a t n é m v lákně , pak se ale ukáza lo , že pro synchronizaci dvou v láken , kde jedno 
použ ívá operace se scénou QGraphicsScene a d r u h é scénu vykresluje do komponenty QGraph-
icsView, nes tač í použ í t synchronizaci z a m y k á n í m p ř í s t u p u ke scéně, ale je p o t ř e b a syn­
chronizovat p ř í s t u p na ú rovn i každé položky. Kvů l i t é t o komplikaci jsem zvol i l j e d n o d u š š í 
variantu, kde vše běží ve v l ákně h lavn í aplikace a je p o u ž i t a metoda p ře rušen í skr ip tu pro 
zaj iš tění obsluhy udá los t í fo rmuláře . Tento p ř í s t u p př ináš í s te jné výs ledky jako varianta 
s v l a s t n í m v l á k n e m . 
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Dalš ím věcí, na kterou jsme se více zaměř i l , je p r o b l é m p ř idáván í nových p ř íkazů . Snaži l 
jsem se použ í t t a k o v ý koncept, aby pro vy tvo řen í nového p ř íkazu bylo p o t ř e b a editovat co 
ne jméně zdro jových s o u b o r ů . Všechny p ř íkazy proto identifikuji p řes jejich j ed inečné I D 
a veškeré p o t ř e b n é informace o p ř íkazu lze zjistit v y t v o ř e n í m instance t ř í d y ParentCmd 
s parametrem ident i f iká toru př íkazu . 

Pro p ř íkazy požaduj íc í parametry jsem vy tvoř i l d y n a m i c k ý dialog, k t e r ý se vy tvoř í o p ě t 
na m í r u d a n é m u p ř íkazu podle jeho p o č t u a typu p a r a m e t r ů . 

5.4 Výsledná aplikace 

5.4.1 P r i n c i p t v o r b y a l g o r i t m ů 

Aplikace poskytuje zák ladn í ř ídící př íkazy, jej ichž s k l á d á n í m je m o ž n é v y t v á ř e t r ů z n ě n á r o č n é 
algoritmy. V y t v o ř e n é algoritmy mohou bý t jakkol i s loži té a n á p a d i t é , co j i m však bude chy­
b ě t je ně jaké znázo rněn í toho jak fungují, pro tento p ř í p a d jsou v aplikaci poskytnuty 
příkazy, k t e r é pracuj í se scénou, na t é t o scéně m ů ž e už iva te l dle svého uvážen í zobrazo­
vat l ibovolné o b r á z k y a text. Operace pro p rác i s t ě m i t o o b r á z k y ovšem nejsou p o u h ý m 
vykres l en ím o b r á z k u na scénu, to by asi nebylo použ i t e lné pro znázo rněn í a lgo r i tmů , ale 
o b r á z k y jsou p ř i d á v á n y do scény b u ď jako objekt, nebo jako robot. 

Rozdí l mezi t ě m i t o d v ě m a z p ů s o b y p ř i d á n í spoč ívá v p ř í s t u p u k položce př i operac ích . 
P o k u d bude p ř i d á n ob rázek jako objekt, bude s n í m zacházeno jako se s t a t i c k ý m p ř e d m ě t e m , 
ty m ů ž e už iva te l pouze p ř i d á v a t , nastavit j i m pozici a n a t o č i t na u rč i tý úhe l , objekt n e m ů ž e 
kreslit čá ru , nebo se pohybovat j i nými metodami než n a s t a v e n í m pozice. M ů ž e ovšem bý t 
více o b j e k t ů se s t e jnými n á z v y a na všechny budou apl ikovány s te jné operace. 

Pokud p ř i d á už iva te l ob rázek do scény jako robot, m ů ž e s robotem p r o v á d ě t všechny 
d o s t u p n é operace, ale pokud se ve scéně objeví dva robot i se s t e j n ý m j m é n e m , tak bude př i 
volání operac í s t í m t o j m é n e m reagovat pouze p r v n í p ř i d a n ý robot. 

Reprezentace o b r á z k ů t ě m i t o d v ě m a z p ů s o b y lze využ í t t a k é pro rozlišení role o b r á z k ů 
ve scéně, toho se využ ívá v operac ích m a z á n í a detekci kolizí, k t e r é mohou pracovat se 
všemi roboty, nebo p ř e d m ě t y . N a p ř í k l a d pokud chceme ve scéně vy tvo ř i t zeď, k t e r á po 
n á r a z u robota zmizí , s tač í zeď sestavit z o b j e k t ů l ibovolných n á z v ů a pak po každé změně 
polohy robota detekovat kol izi s objektem, pokud dojde k ně jaké kol iz i , s m a ž e m e všechny 
objekty ve scéně a celá zeď zmizí . 

R o b o t ů m lze k r o m ě j i ného nastavit t a k é jejich vlastnost kreslení , po p ř i d á n í robota 
do scény robot n e m á tuto vlastnost nastavenou. T a lze změn i t p ř íkazy kresli čáru a kresli 
body, kreslení lze po tom zruši t p ř í k a z e m nekresli. Jakmile je robotovi nastaveno kreslení , 
bude v š u d e kde se pohybuje kreslit čá ru , nebo body, v p ř í p a d ě ča r se j e d n á o p r o p o j e n í 
p ředchoz í a současné pozice robota ve scéně, v p ř í p a d ě b o d ů na t ěch to pozicích pouze 
zanechává značky. S v y u ž i t í m t é t o vlastnosti m ů ž e už iva te l v y t v á ř e t podobnou grafiku jako 
v p r o g r a m o v a c í m jazyce Logo. 

5.4.2 P o p i s f u n k č n o s t i 

Jak už to u vě tš iny grafických aplikací bývá , je i zde h lavn í okno programu r o z h r a n í m 
přes k t e r é komunikuje už iva te l s programem. U k á z k a r o z h r a n í programu je zobrazena na 
o b r á z k u 5.4, okno je rozdě leno na 2 čás t i , levý panel s p ř íkazy a p r a v ý blok, kde už iva te l 
v y t v á ř í program. 
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Soubor Program Okna Nápověda 

U • • 
Nový Otevřít Uložit Spustit Ukončit 

j}=> ŘÍZENÍ PROGRAMU 

. VÝPOČTY 

i * GONIOMETRICKÉ FUN.. 

O PŘIDAT DO SCÉNY 

+ 3 
nový robot 

+• 

nový objekt 

vypsat text 

0 ODSTRANIT ZE SCÉNY 

3 t POHYB A KOLIZE 

<t- ZOBRAZENI A KRESLENI 

K" OSTATNÍ OPERACE 

((j^ C = od 80, do sirkaDomu, krok 120 

= od 100, do vyskaDomu, krok 120 

j j leva a pravá strana 

11 

nazevZdi = TTlevaTT .. C 

novyObjekt(nazevZdi, "EXAMPLES/I 

tY 

natocDoleva(nazevZdi) 

n> 

O b r á z e k 5.4: Okno v y t v o ř e n é aplikace 

V levé čás t i jsou všechny příkazy, k t e r é m ů ž e už iva te l k p r o g r a m o v á n í použ í t , p ř e h l e d n ě 
seskupeny dle svého účelu , jejich p o d r o b n ý popis bude uveden pozděj i . P ř í k a z y lze z to­
hoto panelu j e d n o d u š e p ř e t á h n o u t do p ravé čás t i programu, kde se př íkaz vloží na mí s to , 
kam jej už iva te l p ř e t á h n u l . K prezentaci programu p o m o c í grafických p r v k ů , jsem použi l 
komponentu, k t e r á umožňu je j edno t l ivé po ložky seskupovat do s t r o m o v é struktury, proto 
je výs ledný program p ř e h l e d n ě odsazen podle ú r o v n ě zanořen í a lze j edno t l ivé bloky pro­
gramu v n á h l e d u z jednoduš i t na p o č á t e č n í a koncový př íkaz tak, jak je tomu ve větš ině 
vývojových p ros t řed ích . 

Po vložení p ř íkazu , k t e r ý vyžadu je na s t aven í hodnot, se zobraz í dialog pro jejich zadán í , 
uživate l i je v tomto dialogu dovoleno zapisovat hodnoty pouze tam, kde by se mohla vysky­
tovat konstanta v o s t a t n í c h p ř í p a d e c h je už ivate l i n a b í d n u t v ý b ě r z o p e r á t o r ů , nebo p r o m ě n ­
ných, př i t a k o v é m použ i t í se už iva te l prakt icky n e m ů ž e dopustit syn t ak t i ckých chyb. 

J edno t l i vé dialogy byly navrhnuty tak, aby uživate l i n e u m o ž ň o v a l y vy tvo ř i t syntak­
t ickou chybu, ale t a k é tak, že už iva te le neomezuj í v z a d á n í hodnot p ř íkazů . A b y c h uvedl 
př ík lad , tak pro z a d á n í hodnot p o d m í n k y p la t í , že p r o m ě n n o u lze porovnat s další p r o m ě n ­
nou, nebo konstantami, jak č íselnými, tak ř e t ězcovými . Tato m o ž n o s t v ý b ě r u dosazení kon­
stanty, nebo p r o m ě n n é je i m p l e m e n t o v á n a ve všech dialozích. 

Pokud si je už iva te l j ist s v ý m algori tmem a chce jej vyzkouše t , s tač í použ í t t l ač í tko 
spustit a v okně s n á h l e d e m na scénu se p r o m í t n o u všechny změny, k t e r é už iva te l v algori tmu 
se scénou provedl. Nezadal- l i už iva te l do n ě k t e r é h o z použ i tých p ř íkazů p o t ř e b n é parametry, 
bude na tento fakt u p o z o r n ě n c h y b o v ý m h lá šen ím a z v ý r a z n ě n í m n e ú p l n é h o p ř íkazu . 

Apl ikace nabíz í pro pokroči lejš í už iva te le export programu do t e x t o v é podoby, v tex-
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t o v é m záp i su mohou už iva te lé využ í t bez z á b r a n všech v l a s tnos t í j azyka L U A , tato vlastnost 
je pro zkušenějš í a je v aplikaci pouze jako dop lňková funkce, už iva te l se v t e x t o v é m editoru 
nese tká s ž á d n ý m i j i nými vy lepšen ími , k t e r é by m u usnadňova l i p san í kódu , tak jako tomu 
je v grafické p r o g r a m o v é čás t i . 

Pokud tedy už iva te l ú s p ě š n ě vy tvoř í v l a s tn í algoritmus, m ů ž e jej spustit p řes h lavn í 
menu program-spustit, nebo ikonou zelené šipky. P o stisku se zobraz í okno se scénou a 
začne se p r o v á d ě t algoritmus z a p s a n ý už iva te l em. V okně scény už iva te l za b ě h u vidí jak 
jeho algoritmus funguje, pokud chce program zpomali t , za úče lem větš í názo rnos t i , m ů ž e 
si do programu p ř i d a t p ř íkaz čekej , k t e r ý p rováděn í algori tmu p o z a s t a v í na zadanou dobu. 
Je- l i v programu ně jaká chyba, je na ní už iva te l p a t ř i č n ě u p o z o r n ě n chybovou h láškou . P ř i 
spuš t ěn í algori tmu s nekonečnou smyčkou, k t e r ý nemus í bý t n u t n ě chybný (i když nesplňuje 
zák ladn í vlastnost a lgo r i tmů konečnos t ) , se program nezas t av í a je na uživate l i , kdy program 
ukončí p o u ž i t í m akce ukonč i t v menu programu, nebo ikonou če rveného č tverce . 

5.4.3 I m p l e m e n t o v a n é p ř í k a z y 

Aplikace nabíz í 8 skupin př íkazů , nejdůleži tě jš í skupinou jsou řídící př íkazy, k t e r é jsou alfou 
a omegou ses tavování a lgor i tmů , tyto p ř íkazy jsou u m í s t ě n y nejvýše v seznamu skupin 
př íkazů , p r o t o ž e o č e k á v á m nejčastějš í využ íván í v ses tavovaných algoritmech. 

Dalš ími dvěmi skupinami jsou p ř íkazy pro j e d n o d u š š í m a t e m a t i c k é v ý p o č t y a pokroči le­
jší matemat iku v p o d o b ě gon iomet r i ckých funkcí. P o d t ě m i t o m a t e m a t i c k ý m i p ř íkazy jsou 
příkazy, k t e r é do scény umožňu j í p ř i d á v a t objekty, text a roboty. Následuj í p ř íkazy pro 
o d s t r a n ě n í v ložených položek ze scény. 

T ř e t í a d r u h á skupina od konce posky tu j í operace s roboty a objekty ve scéně, jde 
o skupinu s operacemi pro pohyb a kolize, druhou skupinu tvoř í p ř íkazy pro zobrazen í 
a sk ry t í položek scény a kreslení p o m o c í r o b o t ů . V pos ledn í a nejníže u m í s t ě n é skup ině 
p ř íkazů nalezne už iva te l obecné operace, jako nas t aven í p o z a d í scény, získání r o z m ě r ů scény 
a p o z a s t a v e n í scény. Dá le zde p o d r o b n ě vypíš i seznam všech operac í se řazený podle toho jak 
jsou operace uskupeny v programu. P r o z j ednodušen í záp i su ovšem j e š t ě definuji něk t e r é 
symboly, k t e r é budu př i záp i su použ íva t . 

< p r o m ě n n á > jde o p r o m ě n n o u , p ř e d e m deklarovanou v programu 
< p o r o v n á v a c í o p e r á t o r > reprezentuje tyto o p e r á t o r y == , <,>, =, >= , < = v tom 

smyslu, že levá strana o p e r á t o r u je rovna, je menš í , je větší , není rovna, je větší , nebo 
rovna, je menš í , nebo rovna v relaci k p r a v é s t r a n ě o p e r á t o r u . 

< o p e r á t o r > reprezentuje tyto o p e r á t o r y +, - , *, / , A, N ve smyslu sč í tán í , odč í t án í , 
násoben í , dělení , u m o c ň o v á n í a p ř i řazen í . 

<hodnota> za tento symbol lze dosadit jak p r o m ě n n o u , tak celočíselnou, desetinnou, 
nebo ře tězcovou konstantu. 

< in t> za tento symbol lze dosadit p r o m ě n n o u a celočíselnou konstantu. 
<float> za tento symbol lze dosadit p r o m ě n n o u a desetinnou konstantu. 
<str ing> za tento symbol lze dosadit p r o m ě n n o u a ře tězcovou konstantu. 

Ř í z e n í programu: v t é t o skup ině jsou příkazy, p o j m e n o v á n y z á m ě r n ě s te jně tak, jak 
jsou použ ívány v negraf ických p rog ramovac í ch jazyc ích , proto budu př i jejich popisu 
s t ručnějš í . 

• if - j e d n o d u c h á p o d m í n k a , tak jak je z n á m a z p rog ramovac í ch j a z y k ů . P ř í k a z 
požadu je následuj íc í parametry < p r o m ě n n á > < p o r o v n á v a c í o p e r á t o r > < h o d n o t a > . 
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• if else - j e d n o d u c h á p o d m í n k a spolu s větví else, k t e r é se provede př i nesp lněn í 
p o d m í n k y . P ř í k a z p o ž a d u j e s te jné parametry jako př íkaz if. 

• while - smyčka jejíž p o č e t p rováděn í záleží na p o d m í n c e ukončen í smyčky, jsou 
p o ž a d o v á n y s te jné parametry jako u p ř íkazu if. 

• for - smyčka , u k t e r é je poče t opakován í p ř e d e m z n á m a z a d á v á se ve tvaru 
< p r o m ě n n á > = < in t>< in t>< in t> , celočíselné hodnoty p o p o ř a d ě určuj í p o č á t e č n í 
hodnotu, k t e r á se p ř i ř ad í do p r o m ě n n é , koncovou hodnotu, kterou když p řekroč í 
hodnota p r o m ě n n é , tak se cyklus ukonč í a pos ledn í číslo udává , kolik se m á 
přičíst po k a ž d é m p r ů c h o d u smyčkou k p r o m ě n n é . 

• break - po vykonán í tohoto p ř íkazu algoritmus o k a m ž i t ě p ře ruš í vykonáván í 
smyčky, v k t e r é je př íkaz vložený a pok raču j e za t ě l em smyčky, př íkaz n e m á 
parametry. 

• proměnná - tento př íkaz slouží k deklaraci p r o m ě n n ý c h , p ř íkaz m á jeden t e x t o v ý 
parametr, do k t e r é h o m ů ž e už iva te l zadat n á z e v p r o m ě n n é , ten by mě l sp lňova t 
následující r egu lá rn í vý raz [a — z A — Z][a — z A — ZO — 9] * a nemě l by se shodovat 
z ž á d n ý m j i n ý m n á z v e m p r o m ě n n é nebo funkce, na tuto sku tečnos t , bude už iva te l 
v h o d n ě u p o z o r n ě n . 

• komentář - jde o obdobu k o m e n t á ř e , jak jej z n á m e z j iných j a z y k ů , jeho parame­
trem je l ibovolný j e d n o ř á d k o v ý t e x t o v ý ře tězec , k t e r ý n e m á v l iv na chování al­
goritmu. 

V ý p o č t y : tato skupina reprezentuje j e d n o d u c h é m a t e m a t i c k é operace. 

• přiřazení - tento př íkaz poskytuje uživate l i m o ž n o s t do p r o m ě n n ě p ř i ř a d i t ně­
jakou hodnotu, nebo výs ledek m a t e m a t i c k é operace def inované symbolem < o p e r á t o r > . 
P ř íkaz požadu je tyto parametry < p r o m ě n n á > = <hodnota> < o p e r á t o r > <hodnota>. 
P ř i v ý b ě r u o p e r á t o r u N , je provedeno pouze p ř i ř azen í p r v n í z hodnot do p r o m ě n n é . 

• minimální číslo - tento p ř íkaz vrac í menš í ze dvou z a d a n ý c h hodnot. Parametry 
p ř íkazu jsou < p r o m ě n n á > < f l o a t X f l o a t > . 

• maximální číslo - p ř íkaz vrac í m a x i m á l n í číslo ze dvou z a d a n ý c h čísel, parametry 
jsou s te jné jako u p ředchoz ího př íkazu . 

• mocnina - p ř íkaz vrac í do p r o m ě n n é hodnotu p r v n í h o čísla u m o c n ě n é h o d r u h ý m 
číslem. Parametry p ř íkazu jsou s te jné jako u m a x i m á l n í h o čísla. 

• odmocnina - p ř íkaz vrac í druhou odmocninu ze z a d a n é h o čísla. Parametry p ř íkazu 
jsou < p r o m ě n n á > < f l o a t > . 

• absolutní hodnota - p ř íkaz vrac í abso lu tn í hodnotu z a d a n é h o čísla. Parametry 
p ř íkazu jsou < p r o m ě n n á > < i n t > . 

• náhodné číslo - p ř íkaz vrac í vygene rované n á h o d n é číslo v intervalu dvou celých 
čísel. Parametry jsou < p r o m ě n n á > < i n t > < i n t > . 

• exp - v rac í hodnotu čísla e umocněného na zadanou hodnotu. Parametry jsou 
<proměnná> <float>. 

• p ř i rozený logaritmus - vrací přirozený logaritmus zadaného čísla. Parametry jsou 
<proměnná> <float>. 

• des í tkový logartimus - vrací desítkový logaritmus čísla. Parametry jsou <proměnná><float>. 
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G o n i o m e t r i c k é funkce: veškeré ú h l y pro gon iomet r i cké funkce mus í bý t z a d á n y v r ad i ánech . 

• PI - v rac í hodnotu čísla ir. Parametry p ř íkazu jsou < p r o m ě n n á > . 

• sin - vrac í sinus z a d a n é h o úh lu . Parametry p ř íkazu jsou < p r o m ě n n á > < f l o a t > . 

• c o s - v r a c í cosinus z a d a n é h o úh lu . Parametry p ř íkazu jsou < p r o m ě n n á > < f l o a t > . 

• tan - v rac í tangens z a d a n é h o úh lu . Parametry p ř íkazu jsou < p r o m ě n n á > <float>. 

• are sin-vrací arcus sinus ze z a d a n é h o čísla. Parametry jsou < p r o m ě n n á > < f l o a t > . 

• are cos - vrac í arcus cosinus ze z a d a n é h o čísla. Parametry jsou < p r o m ě n n á > <float>. 

• are tan-vrací arcus tangens ze z a d a n é h o čísla. Parametry jsou < p r o m ě n n á > < f l o a t > . 

• sinh - vrac í hyperbolický sinus ze z a d a n é h o čísla. Parametry jsou < p r o m ě n n á > <float>. 

• cosh- v rac í hyperbolický cosinus ze z a d a n é h o čísla. Parametry jsou < p r o m ě n n á X f l o a t > . 

• tanh-vrací hyperbolický tangens ze z a d a n é h o čísla. Parametry jsou < p r o m ě n n á X f l o a t > . 

• stupně na radiány - p řevede úhe l z a d a n ý ve s t u p n í c h na rad iány . Parametry jsou 
< p r o m ě n n á x f l o a t >. 

• radiány na stupně - p řevede úhe l z a d a n ý v r a d i á n e c h na s t u p n ě . Parametry jsou 
< p r o m ě n n á X f l o a t >. 

P ř i d a t do s c é n y : zde jsou př íkazy, umožňuj íc í p ř i d á n í po ložky do scény. 

• nový robot - p ř i d á do scény novou po ložku reprezentu j íc í robota. Parametry 
jsou <str ing><str ing>, p r v n í ře tězec je n á z e v robota, d r u h ý m ře t ězcem je cesta 
k souboru s ob rázkem. 

• nový objekt - p ř i d á do scény novou po ložku reprezentu j íc í objekt. Parametry jsou 
<str ing><str ing>, p r v n í ře tězec je název objektu, d r u h ý m ře t ězcem je cesta 
k souboru s o b r á z k e m objektu. 

• nový text- vypíše do scény text. Parametry jsou < s t r i n g x i n t x i n t x i n t > < s t r i n g > , 
p rvn í ře tězec je text, k t e r ý se m á vypsat, dalš í parametry určuj í souřadn ic i x a 
y pozice kam se m á text vypsat, č t v r t ý parametr u d á v á velikost textu v bodech 
a pos ledn í parametr určuje barvu v y p s a n é h o textu. 

Odstranit ze s c é n y : zde jsou p ř íkazy umožňuj íc í o d e b r á n í p ložky ze scény. 

• smaž - s m a ž e po ložku z a d a n é h o n á z v u ze scény. Parametrem je <str ing>. 

• smaž roboty - smaže všechny roboty ve scéně. P ř í k a z n e m á parametry. 

• smaž objekty - s m a ž e všechny objekty ve scéně. P ř í k a z n e m á parametry. 

• smaž texty - smaže všechny texty ve scéně. P ř í k a z n e m á parametry. 

• smaž vše - smaže všechny po ložky ve scéně. P ř íkaz n e m á parametry. 

Pohyb a kolize: zde jsou p ř íkazy pracuj íc í s po ložkami ve scéně. 

• nastav pozici - n a s t a v í d a n é položce novou pozici ve scéně. Parametry jsou 
< s t r i n g > < i n t x i n t > , p r v n í parametr určuje n á z e v položky, d r u h ý a t ř e t í novou 
pozici x a y položky ve scéně. 

• pohni robotem - posune robota o vzdá lenos t zadanou v souřadn ic ích scény. 
Parametry jsou < s t r i n g > < i n t x i n t > , p r v n í ře tězec určuje název robota, d r u h ý 
a t ř e t í hodnotu x a y o kterou se m á robot posunout. 
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• pohni se ve směru - posune robota ve s m ě r u n a t o č e n í o zadanou vzdá lenos t . 
Parametry jsou <s t r ing><in t><in t> , p r v n í ře tězec určuje název robota, d r u h ý 
vzdá lenos t v pixelech o kterou se m á robot posunout. 

• otoč - o točí robota o z a d a n ý úhe l po s m ě r u h o d i n o v ý c h ručiček. Parametry jsou 
<s t r ing><int> , p r v n í m je název robota a d r u h ý m úhe l o točen í . 

• natoč doleva, natoč doprava, natoč nahoru, natoč dolů - o točí robota o t a k o v ý 
úhel , aby jeho s m ě r o d p o v í d a l n á z v u p ř íkazu . K d e zák ladn í pohled po p ř i d á n í 
robota je nahoru. Parametrem je <str ing>, což je n á z e v robota. 

• natoč-nastaví s m ě r robota podle z a d a n é h o ú h l u . Parametry jsou <s t r ing><int> , 
p r v n í m je název robota a d r u h ý m úhel , na k t e r ý se m á robot nastavit. 

• s kým koliduje robot? - vrac í n á z e v robota s k t e r ý m koliduje robot. Parametry 
jsou < p r o m ě n n á > < s t r i n g > . 

• s čím koliduje robot? - v r ac í název objektu s k t e r ý m koliduje robot. Parametry 
jsou < p r o m ě n n á > < s t r i n g > . 

• kolidují? - v rac í č íselnou hodnotu 0, nebo 1 podle toho, jestl i spolu dva robot i 
kolidují, nebo ne. Parametry jsou < p r o m ě n n á > < s t r i n g X s t r i n g > . 

Z o b r a z e n í a k r e s l e n í : zde jsou příkazy, k t e r é umožňu j í r o b o t ů m nastavit danou vlast­
nost. 

• zobraz - n a s t a v í po ložku s d a n ý m n á z v e m ve scéně vidi telnou. Parametrem je 
<str ing>. 

• schovej - n a s t a v í po ložku ve scéně na neviditelnou. Parametrem je <str ing>. 

• kresli čáru - n a s t a v í robotovi s d a n ý m n á z v e m schopnost kreslit čá ru . Parame­
trem je <str ing>. 

• kresli body - n a s t a v í robotovi s d a n ý m n á z v e m schopnost kreslit body. Parame­
trem je <str ing>. 

• nekresli - zruší robotovi s d a n ý m n á z v e m schopnost kreslit . Parametrem je 
<str ing>. 

O s t a t n í operace: zde jsou p o m o c n é příkazy, k t e r é nespada j í ani do j e d n é z p ředchoz ích 
t ř íd . 

• nastav pozadí - n a s t a v í pozad í scény na opakuj íc í se obrázek . Parametrem je 
<str ing>, k t e r ý určuje cestu k souboru s o b r á z k e m . 

• počkej - pozas t av í p rováděn í operac í scény na z a d a n ý čas v mi l i s ekundách . 
Parametrem je < in t> , k t e r ý m je čas , na k t e r ý se m á p rováděn í pozastavit. 

• výška scény - v r á t í a k t u á l n í výšku scény (ta se m ů ž e b ě h e m p rováděn í programu 
m ě n i t ) . Parametrem je < p r o m ě n n á > . 

• šířka scény - v r á t í a k t u á l n í š í řku scény (ta se m ů ž e b ě h e m p rováděn í programu 
m ě n i t ) . Parametrem je < p r o m ě n n á > . 
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Kapitola 6 

Testování a vyhodnocení výsledků 

A b y c h dokáza l , že mnou v y t v o ř e n ý program pro v ý u k u algoritmizace je využ i t e lný v praxi , 
pokusi l jsem se zjistit n á z o r y p e d a g o g ů , k te ř í se special izují na v ý p o č e t n í techniku. Vy tvoř i l 
jsem pro tento účel webový d o t a z n í k [ ], kde jsem k lad l r e s p o n d e n t ů m o t á z k y týkaj íc í se 
v ý u k y algoritmizace a p r o g r a m o v á n í na jejich škole a dá le jsem se snaži l zjistit jejich názor 
na v y t v o ř e n ý v ý u k o v ý program. 

Oslovi l jsem proto emailem přes 50 n á h o d n ě v y b r a n ý c h k a n t o r ů v ý p o č e t n í techniky 
jak zák ladn ích , tak s t ř edn í ch škol a gymnáz i í . Z t é t o skupiny d o t a z n í k vyplni lo pouze 8 
lidí, s podobnou úspěšnos t í jsem v íceméně poč í t a l , vzhledem k tomu, že u č i t e l ů m chodí 
elektronickou p o š t o u d e n n ě r ů z n é nab ídky , ať j iž r ek l amní , nebo od ž á k ů a vedení školy a 
nemohou se j i m v š e m věnova t . Os lov i l jsem proto j e š t ě profesní organizaci, s n á z v e m Jednota 
školských in fo rma t iků (zkratkou JŠI ) [ ], tato instituce sd ružu je pedagogy a odborn íky , 
zabývaj íc í se I C T ve školství . 

Za organizaci se m i ozval její p ř e d s e d a Petr Naske, k t e r ý mou prosbu o vyp lněné 
d o t a z n í k u p řepos la l do konference členů JŠI , k t e r á podle slov Pe t ra Naske č í tá kolem 200 
uč i te lů informatiky. P ro to bych chtě l p r o s t ř e d n i c t v í m t é t o p r á c e p o d ě k o v a t panu Naske za 
pomoc p ř i s b ě r u dat. 

V dalš ích p o d k a p i t o l á c h popíš i p o d r o b n ě j i výs ledky p r ů z k u m u a v l i vy na p rác i z něj 
odvozené . 

6.1 Výsledky p růzkumu 

Celkově se d o t a z n í k u zúčas tn i lo 32 uč i te lů informatiky. Jel ikož nebyly ž á d n é odpověd i 
pov inné , jsou n ě k t e r é o t á z k y v y p l n ě n y m é n ě uživate l i . 

O t á z k y č . l až 5 se týkaj íc í v ý u k y algoritmizace na škole, kde respondent učí in formační 
technologie. O t á z k y od čísla 6 se týka j í h o d n o c e n í v y t v o ř e n é aplikace. 

V h o d n o c e n í programu jsem vypsal šest zák ladn ích v la s tnos t í , k t e r é pedagogové hod­
not i l i na stupnici od 1 do 5, p o d o b n ě jako př i z n á m k o v á n í 1 ( v ý b o r n é ) , 5 ( n e d o s t a t e č n é ) . 
Výs l edky p r ů z k u m u z n á z o r n í m grafy, k t e r é zachycují p o č e t h o d n o c e n í danou z n á m k o u . 

O t á z k a č . l : Typ školy 

O t á z k a slouží k tomu, aby bylo m o ž n é zhodnotit dalš í odpověd i vzhledem ke s tupni 
školského zař ízení . 

O t á z k a č. 2: Jaký programovací jazyk pro výuku žáků používáte ? 6.1 

32 



odborná škola \ \Z\ 

G y m n á z i u m [13| 

Zák ladní |7| 

O b r á z e k 6.1: O d p o v ě d i na 1. o t á z k u (Typ školy) 

P r o g r a m o v a c í jazyk Celkem Z Š sš G y m 
Pascal 7 1 0 6 
Java 2 0 1 1 
P y t h o n 2 0 1 1 
H T M L 1 0 1 0 
Jazyk C 5 0 1 4 
C + + 4 0 2 2 
K a r e l 3 0 0 3 
JavaScript 2 0 0 2 
B a l t i k 5 3 1 1 
C # 1 0 1 0 
De lph i 4 0 2 2 
P H P 1 0 0 1 
Xbase 1 0 1 2 

Tabulka 6.1: Souhrn odpověd í na o t á z k u č.2 (Jaký programovací jazyk pro výuku žáků 
používáte ?) 

U t é t o o t á z k y v d o t a z n í k u byla m o ž n o s t volby více odpověd í , výs ledky jsou shrnuty 
v tabulce níže 6.1, u v á d í m pouze ty jazyky, k t e r é byly a lespoň jednou v y b r á n y a 
celkový p o č e t v ý b ě r ů odpověd i upřesňuj i podle druhu školy. 

O t á z k a č. 3: S jakými překážkami vzhledem k vybranému programovacímu jazyku se žáci 
nejvíce potýkají ? 

U t é t o o t á z k y už iva te lé popisovali p ř e k á ž k y v ý u k y slovně, nevypíš i zde j edno t l ivé 
odpověd i , ale uvedu nejčastějš í p ř i p o m í n k y 

V e l m i čas to z m i ň o v a n ý m p r o b l é m e m byla syntaxe jazyka, t u d o t á z a n í zmíni l i celkem 
6krá t z 16 odpověd í t é t o o tázky. Nejvíce tento p r o b l é m uvádě l i uč i te lé s t ř edn ích škol 
a gymnáz i í , kde se vyuču je jeden z pokroči le jš ích p rog ramovac í ch j a z y k ů jako Pascal 
a jazyk C . 

Po syntaxi by l nejčastěj i u v á d ě n ý p r o b l é m deklarace p r o m ě n n ý c h a alokace p a m ě t i 
zmíněný celkem 4 k r á t , s te jně jako u syntaxe i zde tento p r o b l é m uvedli uč i te lé použí ­
vající n ě k t e r ý z pokroči lejš ích j a z y k ů . 
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P r o g r a m o v a c í jazyk Celkem Z Š sš G y m 
B a l t i k 8 3 1 4 
K a r e l 5 0 1 5 
Logo 4 0 1 3 
Scratch 1 1 0 0 

Tabulka 6.2: Souhrn odpověd í na o t á z k u č.2 (Zkoušeli jste využít některý z grafických pro­
gramovacích jazyků (nebo nástrojů pro výuku algoritmizace)? Pokud ano, tak jaký ?) 

Pos ledn ími z m i ň o v a n ý m i p r o b l é m y byly algoritmizace úlohy, p r o b l é m y ž á k ů s logikou 
a p r o s t ř e d í m programu v angl ickém jazyce. 

O t á z k a č. 4: Zkoušeli jste využít některý z grafických programovacích jazyků (nebo nástrojů 
pro výuku algoritmizace)? Pokud ano, tak jaký ? 6.2 

K l a d n é odpověd i shrnu s te jně jako u o t á z k y 3 do tabulky 6.2. 

O t á z k a č. 5: Jaké výhody a nevýhody vidíte ve Vámi použitém grafickém programovacím 
jazyce? 

N a tuto o t á z k u už iva te lé odpov ída l i s te jně jako u o t á z k y 3 textovou odpověd í . Jako 
v ý h o d y grafických p rog ramovac í ch j a z y k ů byly uvedeny jednoduchost, srozumitelnost, 
vhodnost pro mladš í ž áky zák ladn ích škol a t a k é vyřešení p r o b l é m u se syn tax í . 

M e z i n e v ý h o d a m i pak uči te lé zmiňoval i , že tyto j azyky jsou pro s ta r š í ž áky zák ladn ích 
a s t ř edn í ch škol příl iš j e d n o d u c h é , jako p r o b l é m uči te lé vidí t a k é to, že tyto jazyky 
nenabíz í o b j e k t o v ý p ř í s t u p , nebo že nejsou d o s t a t e č n ě a b s t r a k t n í a pro žáka m ů ž e bý t 
pak p a r a d o x n ě těžší přej í t na klasické p r o g r a m o v a c í jazyky. 

O t á z k a č. 6: Grafické zpracování aplikace. 6.2 

2 4 6 

[počet odpovědí] 
10 

O b r á z e k 6.2: O d p o v ě d i na 6. o t á z k u (Grafické zpracování aplikace.) 

O t á z k a č. 7: Intuitivnost ovládání aplikace. 6.3 

O t á z k a č. 8: Obtížnost zápisu programu v aplikaci. 6.4 
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Ů 1 2 3 4 
[počet odpovědí] 

O b r á z e k 6.3: O d p o v ě d i na 7. o t á z k u (Intuitivnost ovládání aplikace.) 

Ů 1 2 3 4 
[počet odpovědí] 

O b r á z e k 6.4: O d p o v ě d i na 8. o t á z k u (Obtížnost zápisu programu v aplikaci.) 

O t á z k a č . 9: Počet a výběr příkazů v aplikaci. 6.5 

O t á z k a č . 10: Vhodnost aplikace k výuce programování (algoritmizace). 6.6 

O t á z k a č . 11: Vhodnost aplikace k výuce matematických funkcí. 6.7 

O t á z k a č . 12: Uvažujete o vyzkoušení tohoto programu ve výuce ? 6.8 
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1 

0 1 2 3 4 5 6 7 

[počet odpovědí] 

O b r á z e k 6.5: O d p o v ě d i na 9. o t á z k u {Počet a výběr příkazů v aplikaci.) 

O b r á z e k 6.6: O d p o v ě d i na 10. o t á z k u {Vhodnost aplikace k výuce programování (algorit­
mizace).) 
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1 1 1 1 1 
O 1 2 3 4 5 

[počet odpovědí! 

O b r á z e k 6.7: O d p o v ě d i na 11. o t á z k u (Vhodnost aplikace k výuce matematických funkcí.) 

Ne |10| 

A n o |14| 

O b r á z e k 6.8: O d p o v ě d i na 12. o t á z k u (Uvažujete o vyzkoušení tohoto programu ve výuce 
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Kapitola 7 

Závěr 

7.1 Zhodnocení dosažených výsledků 

V t é t o p rác i jsem se k r o m ě n u t n é h o t eore t i ckého ú v o d u do p r o b l é m u věnoval definování 
v l a s tnos t í výukových p r o g r a m ů 3.2, k t e r é shrnuj í p o ž a d a v k y na programy pro v ý u k u al­
goritmizace. Z t ě c h t o p o ž a d a v k ů jsem pak vycháze l p rak t i cké čás t i . Provedl jsem zde t aké 
s h r n u t í nab ízených p r o g r a m ů na v ý u k u algoritmizace na českém t rhu a popsal jejich v ý h o d y 
a nevýhody . 

P ř í n o s e m t é t o p ráce je mimo j iné s h r n u t í stavu v ý u k y algoritmizace na Českých školách 
a to jak z p ř e d p i s ů závazných pro školy 3.4, tak z p rovedeného d o t a z n í k u mezi uči te l i 
v ý p o č e t n í techniky 6.1. 

Ze s h r n u t í vyplynulo, že čas věnovaný výuce algoritmizace a p r o g r a m o v á n í je závislý 
na p ř í s t u p u školy k tomuto druhu vzdě láván í . P o k u d se algoritmizace vyuču je na zák l adn í 
škole, je k výuce vě t š inou zvolený n ě k t e r ý z grafických p rog ramovac í ch j a z y k ů . N a s t ř edn ích 
školách jsou však j iž voleny s t a n d a r d n í p r o g r a m o v a c í j azyky typu Pascal a jazyk C . Z toho 
t a k é vyplýva j í p r o b l é m y výuky. H l a v n í m p r o b l é m e m je v nejvíce p ř í p a d e c h p o c h o p e n í syn­
taxe na m í s t o učení se a lgo r i tmů . P o k u d se rozšíří v ý u k a algoritmizace, což m ů ž e nastat 
zaveden ím t é t o v ý u k y do pov inných p ř e d m ě t ů , bude n u t n é tyto p r o b l é m y na školách řeši t . 
Zde se asi jako nejlepší varianta nabíz í použ i t í grafických p rog ramovac í ch j a z y k ů , k t e r ý m i 
se p r á c e zabývá . 

V p rak t i cké čás t i p r á c e se poda ř i l o vyvinout použ i t e lný program pro v ý u k u algorit­
mizace p o p s a n ý výše v kapitole 5, d ů k a z e m je h o d n o c e n í d o t á z a n ý c h p e d a g o g ů v kapitole 
6.1. V r á m c i p r á c e jsem vy tvoř i l několik ukázkových p r o j e k t ů v tomto programu, k te ré 
demons t ru j í jeho využ i t e lnos t a jsou př i loženy v C D . 

Apl ikace sice nedosahuje kval i t profes ionálních řešení jako Ba l t i k , nebo Petr , ale vy­
plňuje mezeru mezi snadno d o s t u p n ý m i graf ickými j azyky jako Logo, nebo K a r e l , kde uži­
va te lé p rog ramuj í t ex tově a výs ledek algori tmu je z n á z o r n ě n graficky, a p l acenými programy 
jako již z m í n ě n ý B a l t i k a Petr , kde už iva te l tvoř í p ř íkazy s k l á d á n í m grafických pr imi t iv . 
Apl ikace umožňu je zápis p r o g r a m ů v grafické formě p o d o b n ý m stylem jako v programu 
Petr, ale i t ex tově . J i s t ý m p ř í n o s e m aplikace je t a k é m o ž n o s t p ř e v o d u programu z grafické 
formy do t ex tové , tak m ů ž e už iva te l porovnat jak by vypada l jeho grafický zápis t ex tově , 
p o p ř í p a d ě m ů ž e pře j í t , po získání d o s t a t e č n ý c h zkušenos t í , z grafické formy záp i su do tex­
tové . Už iva te lé se tedy mohou vyzkoušen ím tohoto programu s e z n á m i t s a lgor i tmizac í , a 
pokud v aplgori tmizaci najdou za l íbení a nebude j i m program již s t ač i t , mohou si po ř íd i t 
n ě k t e r ý profesionální . 

P ro n ě k t e r é školy, k t e r é se v ý u k o u algoritmizace a p r o g r a m o v á n í m zabýva j í jen okra jově , 
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jak bylo z m í n ě n o v kapitole 3.4, m ů ž e tato aplikace bý t d o b r ý m a d o s t u p n ý m p r o s t ř e d k e m , 
jak ž á k ů m algori tmizaci vysvět l i t . 

7.2 Další možné rozšíření práce 

V prak t i cké čás t i p r á c e existuje h o d n ě možnos t í , jak p rác i dá le rozví jet . Urč i t ě by bylo 
p ř í n o s e m do aplikace začleni t př íkazy, pro obsluhu klávesnice a myši , od zavedení to­
hoto vylepšení by se odví je la další ú p r a v a z p ů s o b u p r o g r a m o v á n í , aby umožňova lo obsluhu 
udá los t í . 

Jako důlež i té rozší ření se nabíz í ladící rež im, kde by už iva te lé mohl i krokovat program 
a řeši t p ř í p a d n é problémy. Dalš ích n á p a d ů , jak program vylepš i t , lze na léz t ne spoče t , od 
p ř idáván í nových p ř íkazů , p řes vylepšení grafického rozh ran í , až po větší podporu mul t i ­
médi í . 

Apl ikace by mohla bý t t a k é v budoucnu v y u ž i t a ve výuce , a z ískané poznatky z už ívání 
aplikace studenty, by mohly bý t v ý b o r n o u z p ě t n o u vazbou a zdrojem už i t ečných vylepšení . 
Z pos ledn í o t á z k y d o t a z n í k u vyp lývá , že něk te ř í uči te lé ma j í v p l á n u tento program vyzk­
ouše t , proto je velmi p r a v d ě p o d o b n é , že rozš i řování možnos t í aplikace se m ů ž e v budoucnu 
vyví je t p r ávě touto z p ě t n o u vazbou od p e d a g o g ů . 
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Příloha A 

Obsah CD 

• A d r e s á ř bin obsahuje pře ložený program pro p r o s t ř e d í M S Windows. 

• A d r e s á ř src obsahuje zdro jové projekty programu. 

• A d r e s á ř text obsahuje tuto z p r á v u ve f o r m á t u pdf. 

• A d r e s á ř latex obsahuje zdro jový text t é t o z p r á v y 

• A d r e s á ř examples obsahuje ukázkové projekty. 

• A d r e s á ř doc obsahuje j e d n o d u c h ý už iva te l ský m a n u á l . 
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