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1 Uvod

Informacéni a komunikacni technologie se stdle vice prosazuji do mnoha
raznych oblasti lidské ¢innosti. Dnes jiz nikoho pftili§ nepiekvapi naptiklad
vyuziti pocitacl v primyslu, kde onen ,,pocita¢ jako rychly idiot“ vykonava
stale se opakujici ¢innosti. Stejné tak vypocetni techniku vyuziva stale vétsi
skupina lidi jako svého pomocnika v zaméstndni i v soukromi pro bé&Zné
¢innosti — od vedeni osobni korespondence, ziskavani informaci z internetu az
po tizeni nuklearnich reakci. O moderni spolecnosti se tak Casto mluvi jako
o spole¢nosti informacni.

Vyuziti takovych technologii ve vzdé&lavani je pochopitelnym
pokracovanim téchto trendi. Tato oblast se obvykle nazyva e-learning
(elektronické uceni/vzdélavani). Zajimavé je, Ze se v realné praxi prosazuje
nyni zejména v podnikovém vzdélavani, pfip. jako soucdst vzdélavani
vysokoSkolského, coz mlze byt zplsobeno postupnym rozSifovanim pocitaci
od bohatych podnikt. Tim, jak se pocitace stale vice stdvaji soucasti béznych
domacnosti, zacinaji se objevovat také elektronické kurzy, které jsou urceny
pro stiedni Skoly. Pravé na e-learningové kurzy pro stfedni Skoly a jejich
specifika se prace soustiedi.

Jako soucast této prace byl vytvofen jeden takovyto kurz vénovany
tématu algoritmizace a programovani. Jeho zdkladnim cilem je pokryt zaklady
oblasti, kterd je uvedena v dané podkapitole maturitnich pozadavkld ke
zkouice z informaéné technologického zakladu zadavaného MSMT. Zamérem
je vytvoftit tento kurz takovou formou, aby budil zdjem u jeho uzivatell a stal
se pomuckou pii vyuce pro jejich uclitele. Pfi vyuce vypocetni techniky ¢asto
dochazi k situaci, kdy néktefi zaci jiz maji urcCitou znalost probirané latky,
zatimco jini s ni nemaji Zadnou zkuSenost. Kurz se proto snazi zejména

»srovnat® vstupni predpoklady zaku.



2 Literarni reserse

, Different terminologies have been used for online learning, a fact that
makes it difficult to develop a generic definition. Terms that are
commonly used include e-learning, Internet learning, distributed
learning, networked learning, tele-learning, virtual learning, computer-
assisted learning, Web-based learning, and distance learning. All of
these terms imply that the learner is at a distance from the tutor or
instructor, that the learner uses some form of technology (usually
a computer) to access the learning materials, that the learner uses
technology to interact with the tutor or instructor and other learners,
and that some form of support is provided to learners. ‘!

(Athabasca University, 2005)

E-learning je pomérné rozsdhlou oblasti vzdélavani, kterd nemda zcela
jasné ohraniceni. Neshoda panuje dokonce i v samotném zéapisu slova — lze se
tak setkat s oznafenim e-learning, elearning, E-learning, eLearning ¢i
e-Learning. Navic rizni autofi pouzivaji rizné pojmy s obdobnym vyznamem,
coz dobfe ukazuje vySe uvedena citace. Tato kapitola proto upfesnuje chapani
pojmu uzivanych ddle v praci a pokousi se struéné¢ shrnout vyznam

e-learningu v edukacnich procesech.

2.1 Koreny e-learningu

Nejcastéji je e-learning zminovan v souvislosti s distan¢nim studiem,
kde nachazi Siroké uplatnéni, a proto je tato podkapitola zamétfena na tuto
podobu studia. Distanéni vzdélavani vymezuje slovnik (Pricha, Walterova,

Mare$, 2003) jako formu studia zprostiedkovanou médii (telefon, rozhlas,

' Volny pieklad: Rozdilnd terminologie vyuZivand pro online vzdélavani mda za nasledek
obtizné nalezeni jednotné definice pojmu. Béziné se vyuzZivd termini jako e-learning,
Internet learning,distributed learning, networked learning, tele-learning, virtual learning,
computer-assisted learning, Web-based learning, ¢i distance learning. VSechny tyto pojmy
naznacuji, Ze studentum je poskytnuta urcita forma podpory, ale ucitel (tutor, instruktor)
je vzddlen od studenta, pro distribuci studijnich materidlu se vyuzZiva technologie
(nejcastéji pocitac¢) a technologie umozZiituje i vzdjemnou interakci mezi studentem

a ucitelem i studenty na vzdjem.



pocitac, zvl. internet, elektronicka posta aj.), ktera je zalozemna na
samostatném studiu ucastnikii, 7Fizeném specializovanou instituci, bez
prezencniho kontaktu studujicich s vyucujicimi. Nékteré definice (Jizova,
Koci a kol., 2006) navic zdlraznuji pifedpoklad samostudia
a piredpfipravenych programi.

Za koteny distan¢niho vzdélavani jsou oznaCovany (Fowler, 2004;
PLDG, 2003) korespondenc¢ni kurzy tésnopisu, jejichz autorem byl vynalezce
tésnopisu Isaac Pitman (1813 — 1897). Jeho studenti opisovali tésnopisem
¢asti Bible a své vytvory mu posilali ke kontrole prostfednictvim poSty.

Pozdé¢ji bylo mozné pro vyuku vyuzivat nové komunikacni technologie
— predevSim televizni a radiové vysilani (od 20., resp. 40. let minulého
stoleti). AC se miuze tato forma komunikace zdat na prvni pohled vzdalena,
jednd se o moznost bézné pouzivanou — ptikladem Ize uvést recepty na jidla
popisované v radiu ¢i televizni kurzy cizich jazyka. Vyuziti telefonu bylo
pfekvapivé mnohem pozdé¢jsi, a to nejprve pro videokonference (Microsoft,
2005), poté pro ptipojeni pocitact k sitim. Z dneSniho hlediska muze byt
usmévné, ale 1 poucné, minéni Thomase Alvy Edisona (1847 — 1931), ktery se
domnival (Brdli¢ka, 1995 — 2001), ze kinematografie revoluénim zpisobem
zméni vzdélavaci systém a do zna¢né miry, ne-li zcela, nahradi ucebnice.

S nastupem pocitaci se o nich zacalo uvazovat jako o moznych
nastupcich ucitelt i u¢ebnic — B. F. Skinner (1904 — 1990) vytvofil takzvané
programované vyucovani (programmed instruction), které spocivalo
v roz¢lenéni latky na malé casti, které si student nejprve dokonale procvicil,
nez mohl pokracovat. Tato metoda zkrachovala, kdyz vyzkumy ukazaly nizsi
efektivitu uceni (Dobrovska, 2004). Také jeji ndstupce, tzv. pocitatem
podporované uceni (computer assisted learning, CAL), se ve své piuvodni
podobé setkal s rozpaky, kdyz védomosti zakl ziskané kombinaci klasické
vyuky s pocitaci sice nebyly Spatné, avSak objevil se siln¢ aversni postoj vuci
takto probirané latce (Dobrovské, 2004). Naopak pocitace se osvédcuji pro
multimedidlni ucebnice a encyklopedie, stejn€ jako pro vyhledavani informaci
prostfednictvim internetu. Né&ktefi autofi (BareSova, 2003) pfisuzuji
neuspéchy v pocatcich zcela linedrnimu uspofadani kurzu, zatimco nynéjsi
hypertext umoznuje lepsi propojeni souvisejicich tsekl textu.

Nové technologie daly vyniknout tzv. multimedidlni vyuc¢ovaci metod¢,

pfi niz se vyuzivd riznéd didaktickd technika (pocitade, vyukové filmy,



magnetofon, tiSténé materidly aj.).

2.2 Ruzné pohledy na e-learning

Jiz v ivodu bylo uvedeno, ze e-learning se prekladd jako elektronické
uceni/vzdélavani. V nejSirSim vyznamu tak Ize konstatovat, zZe se pojmy
e-learning a multimedialni vyucovaci metoda ptrekryvaji.

Proto se lze nékdy setkat s rozdélenim e-learningu do tii kategorii.
»elektronické® ptistroje, obvykle oznacované jako TBT (Technology based
training). VétSina lidi si vSak pod e-learningem pravdépodobné piredstavi
pocita¢ a urcity kurz na ném, coz zdiuraznuje druha kategorie CBT (Computer
based training). Nemusi to byt vSak pouze pocitac, ktery zprostiedkovava
piistup do kurzu — roste obliba malych pfistroji (razné obdoby vykonnych
mobilnich telefoni), které mohou poslouzit stejné¢ dobie jako pocitace -
a proto moderni pojeti si v§ima Sifeni kurzii v prostfedi pocitacovych siti —
WBT (Web based training). (Protoze mobilni zatizeni tvofi velmi ptitazlivou
vyzvu pro e-learning, nékdy se lze setkat také s pojmem m-learning. Pod
timto pojmem se vSak obvykle rozumi spiSe teoretickd schopnost
s e-learningovym systémem pracovat prostiednictvim mobilnich zatizeni, tedy
jakasi kompatibilita a rozSiteni stavajicich systémi.)

Jednotlivi autofi se tak ve svych definicich e-learningu snaZzi co
nejvystiznéji pojmenovat ,,svij“ pohled na e-learning. Pravdépodobné prvni
kniha napsand a vyti§ténd v CeS$tiné na toto téma navrhuje definici:
»E-learning je vzdélavaci proces, vyuzZivajici informacni a komunikacni
technologie” (BareSova, 2003). Pedagogicky slovnik (Pricha, Walterova,
Mares§, 2003) vymezuje e-learning jako riizné druhy uceni podporovaného
pocitacem, zpravidla s vyuzitim modernich technologickych prostredkii,
predevsim CD-ROM. Dale uvadi, ze elektronické uceni se rozsiruje zejména
ve sfére distancniho vzdélavani a podnikového vzdélavani.

Na internetovych strankdch ceskych e-learningovych spolecnosti se lze
setkat s podobnymi definicemi. Spoleénost Kontis vystizné uvadi: , Receno
strucne a velmi jednodusSe, e-Learning neni nic jiného nez efektivni vyuzivani
Informacnich Technologii v procesu vzdélavani. ... Tim neni vylouceno, Ze pro
konkrétni situaci miize byt nejefektivnéjsi IT ve vzdélavani nevyuzivat vitbec.

Na strankach produktu eDoceo je snaha o komplexnéjsi definici: ,,E-learning



v Sir§im slova smyslu znamend proces, ktery popisuje a 7eSi tvorbu,
distribuci, vizeni vyuky a zpétnou vazbu na zakladé pocitacovych kurzii,
Posledni uvedena definice si vS§iméa faktu, Ze vSechny moderni
e-learningovd feSeni musi umoznit ,néco vice“ neZ jen pouhé vytvofeni
a distribuci néjakého kurzu. Proto jsou casto pocitatové programy pro
e-learning rozdéleny do dvou c¢asti. Prvni, ktera umoznuje zejména vytvofit
autorovi kurz, se oznacuje zkratkou LCMS (Learning Content Management

System). Druhou je pak LMS (Learning Management System), ktery

vytvoifené kurzy distribuuje a umoznuje také naptiklad sledovat aktivitu

studentd.
LCMS LMS
systém pro tvorbu a sestavovani systém pro Fizeni vyuky
obsahu
* tymovy proces tvorby obsahu; * fizeni a evidenci vSech typu vyuky od
» spravu a znovu pouzivani zdrojii obsahu, elektronickych asynchronnich kurzi, pres
* dekompozici a kompozici obsahu na virtudlni uéebny, az po klasickou vyuku
ucebni jednotky; v u¢ebnach;
* dodavani individualn€ uzplsobitelnych | e  centralni katalog viech vzdélavacich akci
uCebnich jednotek; (elektronické kurzy, virtualni
= detailni sledovani aktivit uzivateld nad tfidy/videokonference, ucebny, externi
ucebnimi jednotkami; vyuka), registracni procesy, spravu zdroju
= podporu integrace vyukovych strategii e- a financi s tim spojenou;
learningu. * modelovani organizace a kompetenci,
evidovani dosazenych individualnich
dovednosti;
* zpfistupniovani vzdélavacich akci,

sledovéani aktivit jednotlivych uzivatel
od souhrnii po detaily, reportovani
(zaznamenavani) vSech typt vyukovych
aktivit spole¢né 1 jednotlivée;

* bohatou sadu synchronnich
a asynchronnich komunikac¢nich kanala
mezi studenty, lektory a manaZery
vzdélavani, prosttedky pro zachytdvani,
vymeénu a sdileni informaci a znalosti.

Tab. 1: Rozdily mezi LMS a LCMS - co musi umozZiiovat (Pej$a, 2004)

Protoze tedy existuji dva systémy, vyvstava nutnost existence moznosti
pievadét obsah kurzu mezi vice systémy, které mohou byt teoreticky od
riznych vyrobcl. Jsou proto vytvofeny normy, které by meély e-learningové
systémy splnovat, aby bylo teoreticky mozné ptevést kurz (¢i jeho Ccast)

vytvofeny v uré¢itém LCMS do libovolného LMS. Respektovanym standardem



je SCORM (Sharable Content Object Reference Model = referencni model
sdilitelnych objektd obsahu, vznikly diky iniciativé ADL {Advanced
Distributed Learning Initiative — Pokrocilé distribuované vzdélavani}), ktery
popisuje jednotlivé casti e-learningu a klade si za cil zrychleni vyvoje a
umoznéni znovupouzitelnosti jednotlivych ¢éasti obsahu. Dal§i mozZnosti je
AICC (The Aviation Industry CBT {Computer-Based Training} Committee —
Komise pro CBT v leteckém pramyslu), ktery ptredevSim standardizuje
komunikaci s ¢asti vytvofenou v jiném systému.

Samotny e-learning casto nepfinasi poZzadované vysledky, a proto se
mnohdy vyuzivd zaclenén do upravenych stavajicich edukaénich procest.
Stale Cast&ji je tak zmifovan blended? learning oznadujici vyuku, pfi které
dochazi ke kombinovani vice metod dodavani vyuky pro dosazZeni cilového

efektu (Pejsa, 2003).

2.3 Specifika vyuZiti e-learningovych kurzu na stfednich skolach

I kdyZz prakticky kazdéd prace vénovanda e-learningu obsahuje rozepsané
jeho vyhody a nevyhody, jsou uvedeny i zde. Jedna se vSak spiSe o strucné
shrnuti — podrobné&j$i rozepsani je moZzné najit v mnoZstvi jiné literatury
(napt. Net-university, 2006; BareSova, 2003). Duraz je zde kladen na

specifika ceského stfedniho Skolstvi.

2.3.1 Vyhody

Mezi zékladni vyhody e-learningu se obvykle zahrnuji niz$i ndklady na
vzdélani, Sirokd ptistupnost studia ¢i snadna aktualizace studijnich materiald.

Vsechny uvedené vyhody se vSak v ramci stiednich Skol pfili§ neprojevi
— do uspory néakladl se zapocitavd naptiklad tGspora casu zaméstnance (pro
interni firemni kurzy) nebo vyhody uspor z rozsahu. Na stfedoSkolské trovni
neni ve vétSiné predmétd ani nutné ménit Casto studijni materidly
a ptistupnost studia neni ptili§ velky problém.

Piesto vSak ma e-learning co nabidnout. Jednd se naptiklad o efektivni
vyuziti casu, protoze student si muize snadno rozvrhnout, kdy bude kurz

studovat. Stejné tak si student voli tempo svého studia. To mlZe byt vyhodné

2 Blended je mozné pielozit jako smiSeny ¢i smichany.



zejména pii ptfichodu zakl ze zakladnich Skol, kde mohl byt kladen rlizny
diiraz na nékteré oblasti vzdélavani a vstupni Groven zakl je tak riizna.

Do urcité miry e-learning muze snizit nékterd omezeni a predsudky
a integrovat tak studenty s urcitymi handicapy (urcity stupeft anonymity
umoziuje rovnocenné zapojeni napiiklad télesné postizenych ¢i ndrodnostnich
mens$in). Navic se uvadi (Net-university, 2006), ze zrak je z hlediska lidského
vnimani dalezitéjSi nez sluch (coz je jeden z vyraznych rozdili mezi

klasickou vyukou a elektronickymi kurzy — elektronické kurzy ptisobi zejména

na zrak, zatimco klasicka vyuka spiSe na sluch).

2.3.2 Nevyhody

Pfi vyuziti e-learningu je dulezité zvazit vhodnost v konkrétnim
pfipadé. Pokud by se dokonce eKurzy pouzivaly pouze ptfimo ve Skole,
vyrazné by poklesly nékteré uvedené vyhody.

Zakladnim ptedpokladem wvyuziti je (v pfipadé vyuziti internetovych
kurzt) zafizeni s dostate¢né kvalitnim pfipojenim k internetu. Udaje
z lonského roku wuvadéji (Ambroz, J., 2006), Ze pocita¢ vlastni 36 %
domadacnosti, pfipojeni k internetu vSak jen 27 % (navic z tohoto c¢isla se
nepfiliS vhodné vytacené pfipojeni drzi nad tficeti procenty). LepSi zprdvou
je, ze prfipojeny jsou zejména domacnosti se studenty a existuje piredpoklad
dal§iho rastu pfipojenych domdacnosti (primér EU15 (jinou metodikou) ¢inil
53 % oproti 29 % v CR).

Navic se elektronicky kurz nemusi hodit pro vSechny studenty,
pfedméty ¢i pedagogické sméry. Ne kazdy student je schopen studovat
samostudiem a pfes internet probiha piece jenom odliSny zplsob naptiklad
socializace. Rovnéz edukac¢ni proces ohrozuje zneuziti anonymity
i fyziologicko-psychologické hranice prace s pocitacem. Nepiijemnosti muze
rovnéz zpusobit nekompatibilita mezi riznymi e-learningovymi systémy,
protoze neni mozné vzdy ptrenést jiz vytvoifeny kurz do jiného

e-learningového systému.

2.4 Software pro e-learning

V  nésledujici kapitole budou podrobné rozvedeny prostiedky



(pocitacové programy), které byly vyuzity pfi tvorbé kurzu. Ackoli kurz,
ktery je praktickou c€asti prdce, nebyl zpracovan pomoci softwaru, ktery by
byl urc¢en primdrné pro e-learning, existuje mnoho specialné¢ vytvofenych
programu (e-learningovych systémul). Sice je mozné se bez téchto programu
obejit, je to vSak cesta pracnd, kdy se tvirce kurzu musi pomérné dobfte
vyznat zejména v technologiich pro tvorbu webu. Jiz v kapitole 2.2 bylo
uvedeno, ze software pro e-learning lze rozdélit do dvou velkych skupin:
LCMS (pro tvorbu obsahu) a LMS (pro fizeni vyuky).

Jako velmi jednoduchy LCMS si lze pfedstavit naptfiklad PowerPoint,
ktery umoziuje uzivatelim jednoduSe vytvaret a formatovat texty ¢i obrazky.
Existuje dokonce program Macromedia Breeze Presenter, ktery je jakymsi
»doplnkem* PowerPointu a umozni pfevést existujici prezentaci a piipadné ji
doplnit 0 zvuky ¢i animace. (Vice napiiklad na
http://el.1fl.cuni.cz/podporabreeze/.) Dal§i moznost piedstavuje iTutor CDS,
ktery umoznuje napfiklad spravu verzi jednotlivych objektd (obrazki, zvuki,
textll apod.), paralelni praci na obsahu kurzu (uzamykdani objektl), ¢i import
dat z PowerPointovych souborid. Ponckud odlisSny pfistup piedstavuje Autor
od spole¢nosti eDoceo, ktery je na rozdil od pfedchozich programi pfistupny
zdarma, avSak nabizi jen vytvofeni struktury kurzu z existujicich materidlu.
(Struktura kurzu vSak byla vytvofena 1 timto nastrojem pro ptipadny export do

systému LMS eDoceo.)
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LMS se zabyva sprdvou jiz existujicich kurzu, ale také vlastni praci se
studenty a spravou celého edukaéniho procesu. Z hlediska elektronickych
kurzl se jedna napfiklad o sledovani prace jednotlivych uzivatelt (statistiky
jejich tuspéSnosti, doby studia aj.), ale také tfeba umoznénim vzdjemné
komunikace studenti i1 uciteld. Obvykld je u téchto systémid modularni
architektura, ktera umozfuje nainstalovat jen urcitou c¢ast pouzivanych
funk¢nosti. Do urcité miry je mozné suplovat LMS pomoci vice riznych
programil (napf. ICQ nebo Skype pro komunikaci), avSak uzivatelé pak musi

byt schopni ovladat mnozZstvi rliznych prostiedi.



2.5 Proces tvorby e-learningového kurzu

Pti vytvareni elektronického kurzu by se nemélo jednat o pouhy pfevod
textovych dokumentd do elektronicky pfistupné podoby. Je tieba, aby kurz
své uzivatele motivoval k jeho studiu a snazil se ho zapojit do edukacniho
procesu. (Studenti by v zddném piipadé neméli byt jen ,pasivnimi
konzumenty moudrosti“ — ve své podstaté se jednd o aplikaci aktivizujicich
metod v elektronické oblasti). Kvalitni elektronicky obsah (e-content) muze
autor vytvafet sam, nebo se muze vyuzit nabidek na zpracovani obsahu (tyto
sluzby poskytuje prakticky kazdéa spole¢nost zabyvajici se e-learningem).

Pifedstavu o tom, co vSe je pfi vytvafeni kurzu potieba, je mozZné ziskat
jiz z kratkého ptedstaveni roli obvyklych (Zldmalova, 2002) pii vytvafeni
elektronického kurzu.

Pochopitelné¢ zde existuje autor, ktery vytvari obsah. Ten spolupracuje
s pedagogem, ktery dohliZi na didaktickou strdnku kurzu. Velké projekty
zahrnuji také manazera (starajiciho se o fizeni projektu) a garanta
odpovédného za kvalitu.

Pti ptepisu textid lze vyuzit programatora a grafika (pfipadné se mize
jednat o dal$i osoby odpovédné napiiklad za zvukovou stranku kurzu nebo
obsazené animace). Po vytvofeni kurzu by mélo ndasledovat otestovani
(nejprve testery na ,softwarovou funkcnost®) a poté piipadné upravy
s ohledem na oponenta i prvotni ¢tenafe (studenty).

Chod celého kurzu by m¢él zajistovat spravce, velmi dulezitd je i role
tutora (Tutor je metodicky zprostredkovatel distancniho studia a hodnotitel
prubéznych vysledki. (Zlamalova, 2002)). Protoze tutor by mél byt zejména
,radce a pruvodce® kurzem ,,s plnou divérou studenti pro ptipadné dotazy®,

vlastni hodnoceni kurzu by méla obstaravat jind osoba — examinéator.
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3 Vymezeni a zpracovani tématu

3.1 Vyznam vyuky algoritmizace a programovani

Bohuzel v soucasné dobé musi vyuka algoritmizace a programovani
stale jesté Casto ,,bojovat o své misto na slunci“. Je vSak tfeba si uvédomit, ze
jeji vyznam na stfedoSkolské trovni nespocivad ve vychové programadtori, ale
v pochopeni toho, jak pocitacové programy funguji. Navic algoritmizace
ulohy (tedy vlastné rozdéleni feSeni problému do jasné posloupnosti krokt)
muze nalézt uplatnéni i v ,,nepocitacovych® oblastech. Programovani by tedy
mélo byt zaméfeno na rozvoj mySleni zakl, spiSe neZ na konkrétni znalosti
napfiklad z oblasti syntaxe a sémantiky konkrétniho programovaciho jazyka.
Nejprve je tifeba zacit teorii, kterd mize byt pro nékoho ,nezazivnad®, ale
véfim, ze vlastni programovani je tvurci cinnost, kterd stoji na obecné
platnych principech. A tvirc¢i prace je vlastné¢ hra s pocitaCem, jez snad ani
nemiize byt nezabavna.

Velkym pfinosem pro tuto oblast tak mohou byt otazky z Katalogu
pozadavki k maturitni zkouSce (MgMT, 2006), kde oblast ,,Algoritmizace
a zadklady programovani, makra“ tvofi jeden z osmi tematickych okruhi. Je
vSak otdzkou, zda bude tento okruh skute¢né jednou osminou v otdzkach
zastoupen (jiz v katalogu je zastoupeni drobné sniZeno na 10 %) a zda mu

bude vénovana také osmina hodinové dotace ptfedmétu.

Tematické okruhy %
Informace a informacni zdroje 10
Hardware a software, sité 10
Vyuziti internetu 15
Textovy editor 15
Tabulkovy kalkuladtor 15
Pocitacova grafika, prezentace, tvorba webovych stranek, 20
multimédia

Databazové aplikace 5
Algoritmizace a zaklady programovani, makra 10

Tab. 2: Procentualni zastoupeni tematickych okruhi w maturitni zkousky

z informaé&né technologického zakladu (MSMT, 2006)
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3.2 Volba programovaciho jazyka pro priklady

Nejednoduchou otdzku pfi  vyuce programovani tvofi volba
programovaciho jazyka. Velkym ohrozenim pro vlastni programovani je
pochopitelnd snaha ucitelt ucit takovy jazyk, ktery sami dobfe znaji. Bohuzel
programovaci jazyky jako naptfiklad C, Basic nebo Pascal jsou ve své pivodni
podob¢ prakticky ,,mrtvé“. (Podobné& tfeba latina je jazyk, ktery je pro urcité
oblasti dobré znat, ale neni tfeba, aby ho vSichni uméli. A pokud by vyuka
cizich jazyk®t byla zaméfena na latinu, téZko by nachdzela své zdjemce.)
Nelze ptedpokladat, Zze studenty zaujmou slozité vytvarené textové programy,
které v porovnani s programy Windows vypadaji opravdu nepfitazlivé. Sam
jsem se jako student (i na vysoké Skole) setkal s tvrzenim, ze jde predevSim
o principy a pochopeni programovani, které je pak podobné. Toto tvrzeni je
sice pravdivé, ale studenti travi zbytecné¢ mnoho casu zapisovanim ptikazu
a vzhled vysledného programu €asto neodpovidad vynaloZené snaze.

Ptfitom souclasné programovaci jazyky jsou z téch plvodnich casto
odvozené a maji zédkladni programové konstrukce zcela shodné. Navic pro né
existuji vyvojova prostfedi zdarma (napiiklad Delphi Personal Edition nebo
Express Edition pro .NET), ktera obsahuji nastroje sniZujici mnozZstvi Casu,
které by bylo nutné vénovat naptiklad obycejné zméné¢ barvy a fontu pisma.

Kurz byl vytvafen pfedevSim s ohledem na pozadavky ,statnich
maturit“ i s respektovanim pravdépodobného softwarového vybaveni vétSiny
Skol. Proto bylo upuSténo od vytvafeni samostatnych programli a na misto
toho bylo zvoleno prostfedi textovych editorti. Soucasné textové editory totiz
vétSinou obsahuji moZnost vytvatet si v jejich ramci nové funkénosti (tzv.
makra).

Navic maji pomérné jednoduSe ovladatelné prostiedi pro tvorbu téchto
maker a knihovnu mnoha uzite¢nych funkénosti. Rovnéz je mozné se v tomto
prostiedi setkat s modernimi prvky programovani jako je objektovy ptistup
nebo vizualni tvorba programu. Jazyk, ktery vyuziva v Ceské republice
nejroz§ifenéj§i MS Office, vychéazi z jazyka Basic (pfesnéj$i oznaceni je
Visual Basic for Application — zkratka VBA). Obdobny jazyk i ovladani lze
seznamuje se zaklady jazyka Basic a ukazuje jejich vyuziti v rdmci maker

Wordu. Navic oblast maker v kanceldiskych aplikacich je oblast, se kterou se
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studenti velmi pravdépodobné i pozdéji setkaji.

4 Microsoft ¥isual Basic - Normal [break] - [NewMacros (Code)] = | = |_>ﬂ
% File Edit Wiew Insert Format Debug Run  Tools  Add-Ins  Window  Help MapovEda — zadejte dotaz » o & X
R ™ B A - T I S T B T S e B Tt
Prn]ect— D ] |(General) j IWpuci‘tejOhsahKruhu j
= B — =
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- ' =
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E@ Project {ICT-2007-02-04 Dim polomer ALs Integer
(=15 Microsoft Word Objects Dim vysledek is Double
B ThisDocument
[+ [[] References polomer = InputBox("Zadejte polomér:™)

& -vy'sl.ed.ek = 3.11 * polomer * polomer

4| I LI Selection.Typrext ("Chsah kruhu o polowéru " + 3tripolomer) + " je " + Str(vysledek) + ".™)
[Properties - NewMacros x|
|NewMacros Module = End Sub
Alphabetic | Categarized I
MM NewMacros
=
B
Expression IVaIue IT ne IContext -
& 3.4 * polomer * polomer 785 Doukle Mevwhactos VypocitejObsahkuhu
&g Strivysledek) o Yariant!String Mewhacros vypocitejObsahkruhu
&&  polomer 5 Integer Mevwhactos VypocitejObsahkuhu

Ll

Obrazek 2: Editor jazyka Visual Basic v MS Office, ukdzka krokovani programu

3.3 Nastroje vyuzité pri tvorbé kurzu

Kurz vypracovany jako soucéast prace byl vytvofen jako propojené
internetové stranky. Pro vyvoj internetovych stranek existuje v dnesSni dob¢
celd fada programtu. V této kapitole je pojednano o téch, které byly vyuzity —
snahou pfi vytvafeni celého kurzu bylo pouzivat takové programy, které jsou
k dispozici zdarma (pfesné a aktudlni informace o licenci produktd je mozné
najit v jejich specifikaci na internetu).

Volba kurzu jako HTML?® stranek ma velkou vyhodu v pomérné snadné
dostupnosti uzivatelim v prostfedi internetu. Pravdépodobné kazdy, kdo ma
ptfistup k internetu, ma i prohlize¢, ktery by umoznoval ptfistup do kurzu. Na

druhou stranu mohou nastat urcité problémy zplUsobené nekompatibilitou

’ HTML je zkratka z anglického HyperText Markup Language (znalkovaci jazyk pro

hypertext). Primarné je uréen pro popis struktury dokumentu, coz umoziuje uzaviranim
usekt dokumentu do znacek, ¢imz urcuje jeho ¢asti (nadpisy, odstavce apod.). Vyuziva se

pro vytvateni internetovych stranek.
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prohlize¢t. Kurz byl proto odzkouSen pro prohliZzece MS Explorer (MSIE
6.0.x) a Mozzila FireFox 1.5.x, které pokryvaji vétSinu trhu. Zaroven byly
v co nejvy$si mife respektovany standardy W3C*, coz by mélo zarudit

funkc¢nost stranek 1 v jinych prohlizecich.

3.3.1 Textovy editor

Kurz se, jak jiz bylo uvedeno, skldadd z HTML stranek. Ty je mozné
vytvafet napiiklad v textovych editorech v médu WYSIWYG®, kdy pak ale
vysledné stranky obsahuji mnoZstvi ,redundantniho® textu a nejsou casto
ptfili§ kompatibilni s riznymi prohlize¢i. Jednotlivé stranky byly proto
napsany pifimo v HTML, coz odstraiuje zminéné problémy, ale na druhou
stranu vyzaduje dobré znalosti problematiky tvorby webovych stranek.

Pro vytvateni kurzu byl proto vyuzZit ¢esky produkt PSPad Editor.
Soucasti kurzu byl rovnéz dotaznik vytvotfeny v prostfedi ASP.NET

(produktem Web Developer).

* The World Wide Web Consortium (W3C) je konsorcium, které se stard o webové
standardy (tyka se technologii, jako jsou znackovaci jazyky HTML, XML nebo kaskadové
styly CSS).

> WYSIWYG je akronym anglické véty ,,What you see is what you get“, tedy &esky ,,co
vidi§, to dostane§“. Tento zpasob je vyuzivan napfiklad v textovych editorech a oznacuje
pifedev§im skutecCnost, Ze vytiStény text bude stejny jako text zobrazeny na monitoru.
(V tomto konkrétnim pfipadé¢ se ,,na pozadi generuji*“ HTML znacky béznym formatovanim

textu.)
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HTML multibighlighter DOS | Kédovani: Windows (CP1250)

3.3.2 Zpracovani

Pro oblast vytvaien

Obrazek 3: Stranka a jeji HTML kéd.

obrazku
i a Upravy obrazkl existuje velmi Sirokd nabidka

zdarma dostupnych programi. Asi nejjednodus$i moznost pfedstavuje program

Malovani, ktery je soucasti operaéniho systému Windows. Pokrocilejsi
malovadni a upravy umoziuje GIMP, ktery navic neni vadzan pouze na

platformu Windows.

Stiedni cestu piedstavuje 602Photo nebo Microsoft

Office Picture Manager (je soucasti MS Office).

Kromé vyse

uvedené¢ho softwaru byl vyuzit také Diagram Designer,

ktery umoZnil rychlé nakresleni vyvojovych diagramt ve tieti kapitole kurzu.
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3.3.3 Vytvoreni animaci a upravy zvuku

Pro vytvoteni skute¢né¢ interaktivni animace v prostiedi internetu
neexistuje bohuzel mnoho néstroji ani formatid. Nékteré ¢asti kurzu obsahuji
programy v JavaScriptu®. Je v ném vytvofeno napiiklad skryvani a odkryvani
casti stranek kurzu i nékteré testy.

Skute¢né interaktivni animace lze vytvafet pomoci technologie Flash.
Jedna se o velmi mocny ndastroj, jehoz vyvojova prostiedi jsou bohuzel
prakticky vzdy placena (byla v ném vytvofena animace na strané 2 — ,,Uvodni
slovo®). Pfesto uz existuji zdarma pfistupné programy, které umoziuji export
do tohoto formatu. Animace (ve druhé a tfeti kapitole kurzu) byly vytvofeny
ve skute¢né povedeném programu Wink.

Program Wink umozniuje i urcitou praci se zvukem, ale prakticky
profesionalni upravy umoziuje Audiocity, jehoz sluzeb bylo vyuzito pro

nahrani a upravu zvukovych soubori MP3’ v kurzu.
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O WA o oo 2% & B 2 o :/om v v L] =@ F
@ _ oA Prapetties for fiame 33
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Makra | X
| .j E = 4j | @ 100% - @ | % x* Stay in this frame for [1.50 | sec.
Mazew makra: -
ahojsvets Spust: = |- - A -2 L i ey R = Y
g . 3 P 5 Frame
Krokovat s vnofenim Text (Zde zadejte néze...)
. - DCursur
Zde zadejte nazev Lpravi H
Makra.
COdskrarit
Pasition: "
Profledat: | vEechny aktivn Sablany a dokumenty ~
| 2 —T s (o] [
Popis:
Makro vybvofeno 26,2.2007, autar Osm M Froperties: <none>
z
-]
E * for all
nmon for all frames
=e@=m<] [ I I [2]
reslic = L | mutemnatickd tvary s N w 1O B ol i (Gl | - - A-= =T 4 JE
==

M [ Frame Titles F | =~

[m] @0 (] [CTa] (] (Ca]
28 25 30 3t 3z 33 34 35 36

< [ (]

731x451 (731x451)

Obriazek 4: Uprava jednotlivych snimki animace v programu Wink.

¢ JavaScript (v&etné jeho ,,variant® JScript a ECMAScript) je nejroz§ifenéjsi programovaci
jazyk pro vytvafeni ,,aktivniho chovani“ na strané klienta (prohlizece). Misto oznaceni
»program® se nékdy uziva slovo ,,skript®.

7 MP3 je format ztratové komprese zvukovych souborl, ktery snizuje velikost t&chto
souborl odstranénim zvuki, které jsou pro ¢loveéka ,,zbytecné®, protoze jsou jen obtizné

postiehnutelné.
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3.4 Obsah elektronického kurzu

Jak jiz bylo uvedeno, byl kurz vytvafen piedevS§im s ohledem na
pozadavky MSMT na maturanty. Ué&ebni latka byla rozdé&lena do tii kapitol
tak, aby bylo mozné probrat jednu kapitolu béhem bézné vyucovaci hodiny.

Po casti, ktera se snazi studenty motivovat ke studiu kurzu i je
seznamuje s obsahem kurzu, néasleduje prvni kapitola vénovand zakladni
terminologii oblasti. Studenti se zde dozvédi, co je to algoritmus, co program,
k c¢emu slouzi programovaci jazyk 1 jak probihd vyvoj programu. Po
absolvovani druhé kapitoly budou studujici znat princip vyvojovych diagramu
(tato oblast sice neni souéasti okruhti od MSMT, ale je diilezitd pro pochopeni
zapisu algoritmu v programovacim jazyce) a ziskaji ptfedstavu o objektovém
piistupu. Posledni kapitola uz neni tolik teoretickd a zaméfuje se na znalosti,
dovednosti a ndvyky potiebné pfi tvorbé programii. Po jejim nastudovani
budou studenti schopni vytvafet jednoducha makra, a to jak prostfednictvim
jejich zdznamu v kancelafskych balicich, tak zdpisem zdrojovych kodu.

Bylo by pochopitelné chybou, kdyby se kurz skladal pouze z texti
a obrazktl, ¢i animaci a zvuka. Obsahuje proto mnozstvi interaktivnich prvkua,
které umoznuji "vtazeni uzivatelll do kurzu". Nékde se napfiklad studenti maji
zamyslet nad uréitym problémem a jeho feSeni se jim zobrazi az po kliknuti
na odkaz.

Kazda kapitola navic konc¢i strankou, kde si studenti mohou otestovat,
jak pochopili poZadované védomosti. Jednd se naptiklad o tkol setfadit etapy
pfi vyvoji softwaru — studenti maji za kol pomoci tazeni mySi sefadit tyto
¢innosti ve sprdvném potadi. Po druhé kapitole pak nasleduje doplinovani
textu jako odpovédi na otazku (tento zplisob ma tu nevyhodu, ze kazdy
preklep se projevi jako nesprdvna odpovéd, na druhou stranu ho nelze splnit
»pouhym namatkovym klikdnim*). Test v posledni kapitole pak obsahuje
otazky na vSechny casti kurzu v asi nejobvyklej§i podobé — vybéru spravné

odpovédi z vice nabizenych variant.

3.5 Nazory studentu na kurz

Tato kapitola obsahuje shrnuti vysledkd dotazniku, ktery byl vyplnén
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studenty jako zpétna vazba po absolvovani kurzu.

Kurz byl vyzkouSen jednou tfidou na stfedni Skole ekonomického typu.
Po dohod¢ s taméj$im vyucujicim byly prvni dvé kapitoly kurzu ptredlozeny
studentim ke studiu béhem prvni dvouhodinové vyucovaci jednotky. Ve druhé
dvouhodinové vyucovaci jednotce pak byla nejprve se studenty zopakovéana
latka z ptedchozi hodiny a poté studenti sami pokracovali ve studiu kurzu. Na
zavér vyplnili kratky dotaznik tykajici se kurzu (dotaznik je zobrazen
v ptiloze prace). Dotaznik byl pfistupny v elektronické podob¢ a vysledky tak
byly pfistupné ihned.

Na otazky odpovédélo celkem 9 zaka CEtvrtého ro¢niku dne 30. biezna
2007 (jednalo o 6 studentek a 3 studenty). Jak z dotazniku vyplynulo, nikdo
z nich nem¢l pfedchozi zkuSenost s elektronickym vzdélavanim.

VSichni studenti maji pocitac, z cehoz pouhé dva pocitaCe nejsou
pfipojeny k internetu. Naopak ,neptetrzité“ pfipojeni k internetu méla
nadpolovic¢ni vétSina (5) pocitacti. U pocitace pak dle odpovédi travi studenti

v pruméru 33,11 hodin tydné.

Uspésnost v ulohach zadanych v kurzu
(sebehodnoceni)
nemél(a) jsem s Ulohami obc¢as jsem na problémy my slim, Ze nakonec doted nechapu, co jsem
v étsi problém narazil(a), ale nyni je mi jsem v$§e pochopil(a) mél(a) délat
vSe jasné

Graf 1: Vysledky dotazniku — sebehodnoceni ispéSnosti v ilohach.

Celkové studenti hodnoti kurz jako =zajimavou zkuSenost (jedinou
vyjimkou byla odpovéd ,bylo to skvE€lé“). S obsahem kurzu (probiranou
latkou) studenti obCas méli problémy (4 dotazovani zvolili moZnost , nékteré

c¢asti byly pro mé nesrozumitelné®; 3 odpovédéli ,,az na par vyjimek
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srozumitelné“ a po jednom hlasu dostaly obé krajni odpovédi (,,rozumél(a)
jsem bez problému® vSemu a ,,v kurzu jsem se Spatné orientoval(a) a cCasto
nechapal(a) souvislosti®)). Uspé3nost studentdl v kurzu az na dvé vyjimky,
kopirovala hodnoty z ptfedchozi otdzky. Je mozné, ze v hodnoceni kurzu se
muze projevit také vztah k pocitac¢i obecné — zdkyné s nejmenSim pocltem
hodin u pocitace ohodnotila kurz nejhiife. Celkoveé si myslim, Ze hodnoceni
neni S$patné, vzhledem k tomu, ze zaklady programovani patii v rédmci

sttedoSkolské informatiky spise k ndro¢n¢jsim okruhtm.

Pripojeni studentt k internetu

mate pocitac, ale
nemate pfipojeni
22%

nemate, nemate
ani pocita¢ 0%

mate, placené

(pauéf’lkllniej J mate, platite za
napfikla ¢as/data ... 22%
kabelova televize
nebo ADSL) 56%

Graf 2: Vysledky dotazniku — otdzka na vlastni pfipojeni k internetu.

I pfes maly pocet respondentli se tyto udaje prili§ nelisi od vysledki
podobného prizkumu, ktery byl proveden mezi 100 studenty prvnich ro¢niki
CZU v Praze v lofiském roce (Hruika, 2006) a nabizi se naopak zajimavé
srovnani.

Primérna doba u pocitace dosahla v ptipadé vysokoSkoldkd 23 hodin
tydné (stoji ovSem za zminku, ze pro prezencni studenty to bylo pouze 11).
Tehdy celkem 69 % procent odpovédélo, Ze ma pfipojeni k internetu placené
za Cas/dat a dalSich 16 % pak pfipojeni pausSalni. Na otdzku ,,Myslite si, Ze
kvalitné napsana literatura muaze nahradit ucitele*, kterd je obdobou Sesté

otazky, odpovédélo 68 % studentt kladné.
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4 Zaver

Jiz v ivodu bylo zminéno, ze mnoho lidi nahliZi na pocitac¢ jako na
»rychlého idiota®. Mlze jim proto ptijit zvlastni, ze by je ,,idiot“ mohl ucit.
Ptfesto existuje e-learning (elektronické uceni/vzdélavani), ktery jiz pfestava
byt pouhym modernim trendem, ale nachazi praktické vyuziti.

Prace se =zaméfuje na moznosti uplatnéni e-learningu v rdmci
sttedosSkolského studia, kde jeho vyuziti nyni stdle neni ptilis bézné. Zminuje
také obecné informace o elektronickém vzdélavani — jeho vyvoj, vyhody
1 nevyhody ¢i uvadi ptfiklady e-learningovych systémi.

Jako soucast prace byl vytvofen elektronicky kurz urceny pro stiedni
Skoly. Studenti po jeho absolvovani ziskaji zakladni ptehled v oblasti
algoritmizace a programovani. (Navic obsah kurzu vychdzi z Katalogu
pozadavkl k maturitni zkousce).

V préaci je popsano, jak byl kurz vytvofen, i které programy byly pro
jeho tvorbu vyuzity.

Cely kurz byl studovan studenty stfedni Skoly ekonomického sméru,
ktefi po dokonceni studia kurzu vyplnili kratky dotaznik tykajici se jejich
nazori na elektronické vzdélavani obecné i1 tento kurz. Zpracovani téchto

dotaznikl je soucasti prace.
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MATURITNI POZADAVKY (specifické cile) ke zkousce z informaé&né
technologického zakladu zadavané MSMT

(pouze 8. okruh — vice viz. http://www.cermat.cz/)

Maturitni pozadavky predstavuji konkrétni pozadavky k maturitni zkousSce z informacné
technologického zdkladu. Vznikly promitnutim o¢ekavanych znalosti a dovednosti do tematickych
okruhti a jsou podle tematickych okruhti ¢lenény. Maturitni pozadavky jsou formulovany pomoci
aktivniho slovesa, které navazuje na ivodni formulaci ,, Zdk dovede *“. Tato formulace pro lepsi
prehlednost neni pied kazdym pozadavkem uvadéna.

8. Algoritmizace a zaklady programovani, makra

8.1. algoritmizace ulohy, vlastnosti algoritmu

8.1.1. vysvétlit postup vzniku pocitacového programu (analyza zadani, navrh feSeni, algoritmizace
fesSeni, zapis programu a jeho ladéni, podpora a udrzba programu)

8.1.2. vysvétlit pojem a cel tzv. myslenkové mapy a vytvofit myslenkovou mapu zadané oblasti
8.1.3. vysvétlit pojem algoritmus a jeho vlastnosti (hromadnost, podminénost, opakovatelnost,
konec¢nost)

8.1.4. algoritmizovat jednoduchou tlohu

8.2. zakladni programové a datové struktury

8.2.1. vysvétlit zakladni ptikazy strukturovaného programovani (ptikaz, posloupnost ptikazi [slozeny
ptikaz], podminény piikaz, cyklus s podminkou na zacatku a na konci, cyklus s pevnym poctem
opakovani a zékladni programové struktury (procedury a funkce)

8.2.2. vysvétlit pojmy promeénnd, identifikator a datovy typ a znat zdkladni typy proménnych (znak,
fetézec, celé Cislo, realné Cislo, logicka hodnota)

8.2.3. rozumét pojmu syntaxe programovaciho jazyka
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8.3. piehled soucasnych zpiisobu tvorby programii (objektové a vizualni
programovani)

8.3.1. vysvétlit princip objektového programovani (zapouzdieni proménnych, procedur a metod do
objektd, fizeni tokem udalosti)

8.3.2. vysvétlit princip vizualni tvorby programu (vybeér piipravenych komponent a programovani
reakci na udalosti, které jsou s nimi spojené)

8.4. zaiznam a spuSténi makra

8.4.1. vysvétlit pojem makro

8.4.2. zaznamenat jednoduché makro (napft. v textovém editoru)

8.4.3. pojmenovat a spustit dfive zaznamenané makro



Nahled stran kurzu

Kompletni  kurz je  pfistupny

http://algoritmizace.asp2.cz/. Zde jsou zobrazeny jednotlivé strany kurzu, av§ak pochopitelné

prostiednictvim  internetu  na

neni takto mozné zachytit interaktivni prvky (animace apod.).

Elektronicky kurz pro stiedni skoly

Ziklady algoritmizace a programovani

lrafeeneteny etz syl cninizace Sl proR e A KONy ophe At et e sl
jehoz obsah vychézl 7 tematického okrul jofitmizace & zéklady programovéni, makrar Katalogu pozadavkii
Kmaturitni zkousce pro INFORMACNE TECANOLOGICKY ZAKLAD Vytvoreno ng. Ondfejem Hiuskou pod
yedenim Ing. Jifiho Husy, CSc. v roce 2007 jako sougést zavérecné prace na Institutu vzdélavani a poradenstvi pi
Ceske zemedzlské univeraits v Praze

oy

Institut vzdélavani
a poradenstvi

2007 Ondfe Hiuska

é@ : Uvodni slovo

Patiatove programy (neboli software) umoziuji pocitaclim, aby prestaly byt pouhou stavebnici elektronickych a injch soutastek a staly se
pomocnikem v mnoha lidskych Einnostech

Usivatels pocitace obwkie neoviadaii pocita piimo, ale wuzivaji ktomu rizné programy. (Pidadem Ize uvest textovy editor, operacni
systém nebo poitacovou hru,) Tento software musi byt wyivoren inymi lcmi, ale ackol jsou programy uréeny pro rlzné oblast, exsiu spoleéné
Zéldadly, Které se pi tvorba programi obvykle WuZival, Pravé na yto zakiady Je zamefen terto kurz,

orba programil je Einnosti, které se SEEEIRY I e ool (BT g i el R
absolvovani tohoto kurzu se proto pravdgpodobné nestanete skvaljmi tvirci programi, pokud viak pochoptte principy, bude cil tohoto kurzu
iapinén. V tom piipadé totz budete mit predpoklady pro pripadng dalsi (a iz konkremas) studium této oblast & ani zékladni pojmy
P AT

é é Cile kurzu

Jako absolvent tohoto kurzu

budete schopni wevelit pojem algorirmus
Ziskéte prehled v oblast ivorby pocitatowch programi

i nebudste mit problém s crientaci ve vojovych diagramech
porozumite diieZitym pojmim objektoveého programovani
proniknete do zakladl programovacino jazyka Visual Basic
budete schopni vytvafet jednoducha makra v ramci kancelafskych ballkii typu Office
Jingmi slovy ziskéte zakiady Znalosti & dovednosti potfebnjch pro maturitu z Informacna technologického zékiadu
tohoto tématického okruhu
Dnesni svat wuziv ke svému fungovéni pottace, a proto pochopite-li néco z toho, jak potitate fungujl, pochopite
také néco o fungovani svéta

Algoritmus, program a vyvoj softwaru

Tato kapitola seznamuje s tim, co je to algoritmus, program a programovaci jazyk. Po jejim nastudovani ziskate
prehled o postupu pri tvorbé programu.

Orientacni dasova nrocnost kapitoly: 20 minut

Copyright © 2007, Ondfej Hruska

g@ Prikazy poéitaci

Cinnost programu, Ktery prakticky zadava piikazy hardwaru, si Ize predstavit jako piikazy osobnimu sluhovi. Tyto piikazy
obwkle musime zadévat v urtitém jazyce. Instrukce miszeme sluhovi zadavat rizn podrobn — mohli bychom zadat obecny
piikaz precti mi dnesni noviny', byt trosku konkrétngjéi dojdi do s hrarvky pfines dnesni noviny a zatni je prediitat a2 do
velmi jemnych podrobnosti, zvedni pravou nohu, .. vyslov pismeno at

Poctist o veek cokanai sha - plkazy s eba zacéiet cberlomng, proole o o dosioms,  uyedeném iz by
mohl nastat problém naprilad v pripads, Ze sluha noviny nenalezne. Co pak ma sluha délat? Pfi wivéreni prikazli pro pogitac
15 TS oo promylet it rd ol asia, & pOKISI oo Jo G TETosnE fomaova Stuae o presné o, coje
mu feteno, a proto je treba dobre promyslet, jaké prikazy mu zadéme,

é @ Algoritmus

uvedengmi piikazy sluhovi tzce souisi dileZity pojem algoritmus. Algoritmus je mozné chapat jako presny névod k wkonani urtité
cinnosti. Algoritmern miZe bt recept na vareni ti navod na sestaveni nabytku z vice Gast

Algoritmus si Ize predstavit jako sekvenci jednoduchych kroki, kdy v kazdém kroku vime, ktery krok bude nasledovat (nebo
algoritmus jiz konéi). Navic je po koneéneém poctu krokil (a tedy do urcite doby) ziskan vysledek.

Predchozi odstavec obsafuje velmi diieité informace, proto jsou zde podrobnéji rozebrény. Algoritmus e viastné postup, Kery je:

« hromadny - algoritmus by nemél slouzit pouze pro jediny pripad. Pro wpotet odmocniny ze Etyf neni potfeba sestavovat algoritmus, pro
admocniny z ibovolného Eisla to i smysl mé

« jednoznacny (deterministicky, podminény) —v kazdém kroku je zcela jasn feteno, co bude nasledovat

« ‘opakovatelny — protaze je v kazdém kroku udéno, co bude nasledovat. je mozné opakovat postup a vysledek bude vzdy stejny

« koneény (finitn) — po uritém pogtu kroki skonéi

« spravny (korektni) —velmi obtizné dokazateln viastnost, ktera by méla prokazat, 7e pro véechna piistupna data vede postup ke
spravnému cil

Q&S Pocitacovy program

Potitatovy program je pak zépis algoritmu takovym zplisobern, Kierému rozumi potitat. Potitat poté vykonava prikazy, pfitem? soutasti
tachto pfikazii miiZe byt spousteni riiznjch easti programu v zévislost na chovani uzivatele

Potitat s6m mé pouze omezenou skupinu prkazl, keré umi wkonévat. Z4pis z téchto piikezil tvofici program se nazyvé strojovy kod
FroozaJeci o elskolacoty ey e Hchpeniletet programovect sy kAT e ooy ot
gram schopen snadno zadat, a zapis v t&chto jazycich je pak preveden (pfeloZen) do jazyka potitate (strojoveho kédu)

Pro pedstavu si Ize predstavit sekvenci prikazil zminénému sluhovi: .zvedni pravou nohu, posuf ji o 40 cm dopfedu, poloz i, zvedi levou
nohu, posuiji k prave’ . Tento z4pis v .programovacim jazyce” by znél udlej krok dlouny 40 crri

é @ Programovaci jazyky

Podobné jako exstuje mnoho lidskych jazykil (Zestina, anglictina. némim: & podobng), existuje i mnoho programovacich jazyki
hslte SR E i Areloeo izné Ukoly (9xistij feba speciaii jazyky na nebo matematicks Ulohy). V tomto kurzu bude pozdéii
probrén jazyk B ¥ 56 Casto wuivé napfikiad pro zapis viastnich tioh v p resitodi extowieh oot

‘Soubor pravidel, jakjmi tze zapisovat v jazyce, se nazyva syntaxe. Viznam zapisu e jmenuje sémantika. Pokud napfilad v matematice
zapigeme X = 0, pak tento zépis znamend, Ze promenna X méa hodnotu deset e (rozmyslete i zda se jedn4 o syntaxi. nebo sémantiku, a pro
2obrazent wiled iagle 7dol Naopak 0, 2o 5o teto kutetnost zapisje prve wredenym Zplisobem a nikoliv tieba =X10, nebo 10X= je
otézkou (iiknéte zde pro zobrazeni visle

Jako nélers 7 nejznaméjsich programovacich jazykliize uvést Assembler, Pascal, Delphi, C++, C#, Basic, jeho .novesi variantu” Visual
Basic, nebo Javu (bud' s anglickou, nebo pogestélou vislovnosti #). ale do programovacich jazykli miizeme zafacit taks mnoho dalich - napF:
da

adrese




Algoritmizace a programovani

Proces psani piikazll v Jazyce se nazpva Aby
podii se na whvoreni prograrmu obvyile vice 0sob

i shkutecne vedio wsledku,

IV Fadé je eba presnd urtit, co bude program umet — o tuto Einnost e obwkle staré analytik. Analytik poté wpracue urtité zadani
(nejpve zZisti a popise feseny problém @ poté naznati jeho fegen), kieré preda vyvojafi (omacovanému taks jako programator). Vivojar
podie popisu wivofi program (pfepie fedent do programovaciho jazyka). Z4pis programu v programovacim jazyce se nazyvé zdrojovy kod
Pots je spustén program, ktery dokéZe preloit tento zdrojow kod do jazyka pociate, a vanikne tak spusiteiny program. Prvotni otestovani
programu s nazyvé jeho ladéni

Viytvorenim spustitelného programu préce ani zdelela nekondi. Tento program dostane tester, Keery mu zadéva rizna data a zkouma
chovani programu. Pokud objevi chybu, pak j predé zpét programétorovi k dofegent

ftelelegenprecinlenetotlpab s a5 boorsnen e ioc 2otk e pozadavkum na zmény — napiidad v disslediu
nakouperi nového pocitate nebo pro wivoreni dalsi fukce, chif, by im bylo
evaton. kel soibeare bl Toto Cas ota program %o T Gdrsba a podpora

Protoze probiém oseny programom mize it velc Sy, wushd <o Eeso koo papisy kombinaco o @ obrézkl T kombinee! e
nazvaturcinym Y 2 zachytit véechny dllezité predmety | vztahy mezi nimi graficky i verbéin

Pojem myslenkova mapa se v programétorské praxi pilis nepouziva, pouzivaji se spise rlizna oznatent diagramil (napfikiad DFD, E-R

Diagram, nebo Use Case)
ms sapijeen
| Zaméstnanec |u| Vozy |

NF) (o (e ey ten
diagram, ery se “wuziva pii ukisdani data
do potitate (presngji receno se jedné uritou variantu
E-R diagramu pouzivaného v databazich). \yjadiuje
skutecnost, 7 zaméstnanec mife mit zapljceno vice
vozli (nebo takeé 24ny), a 7e kazdy viiz mizze (nebo
nemusi) bt zapljcen zaméstnancem

Misto slofité vély se tak pouziva jednoduchy
obrazek — teto piistup Je bizky lidskemu myslet
aumosiiuje zachycen (pro uréity ucel) podstatné Easti
rediného svéta' Pouzivé se proto zeména pii popisu
fegensho probiérmu a posleze pro whvoreni zadani
programu

Algoritmizace a programova

V levém sioupci jsou ivedeny jednotlivé Einnosti pii wivefeni programu. Pokuste se (Kiknutim mysi na jednotivé polozky a jsjich pretazenim
nafhoruidolu se stisknuijm levym tacitkern mysi) tyto Cinnosti sefadit (od shora doi) tak, jak jsou standardné wkonavany v Case pii WO
nového programu

Zatesk e — |

Jak s

zjisténi vichoziho ‘

stavu a popis Nej [ —z—| jiZ problému rozumime, pokusime se

problému wyprac Nl neomylny, @ proto po wivofent
programmuJe viodne 1o por&ans otestoval & odsirant pripadné problarmy.

drzba & podpora

L

programu Polud jiz mysiime, 7e je program dostatetnd funkir, dodéme ho ufivateli. Uzivatel bude program
poulivat — nékay je veak tleba ho nejprve seznamit se véermi furkcemi programu a Zpisobern, jakyim
program vyuzivat. V prihéhu pousivani programu navic mohou nastat situace, kdy program bude w2adovat
nové funkEnost - napikiad tetni prograrmy je tFeba aklualizovat pii zméng sazby DPH — proto dodavatel
‘softwaru provadi tasto také tzv. udrZbu programu,

wypracovani zadani.

otestovani programy |

Jednoduché programy miize wytvolit  jedinec, velké programy vaak tvoff obvykie skupina lif, ktefi jsou

wivofeni programu |
specialisti na jednotlivé ginnosti

dodéni programu
uzivatelim

N

eno, 7e pred zatétkem programovéni je vhodné nejprve pfesné popsat nejen co fesime, ale takeé jak to
). Velmi srozumitelnou moznostijak popsat, co bude potitat provadet, predstavuie vivojovy diagram

Jiz byio T it (jedna z &innosti
Zejména koho?)

Velmi Eastym problémen zatinajcich programators je pravé skutetnost, e si nejprve dobie nerozmysii, co viastné chisji fesit ani jak
presns bude program pracovat. Pokud je problém sloziy, je velmi obtizné wvédomit si vsechny souvisiosti bez presného zadéni tiohy a kostry
postupu fesen.

Vijvojovy diagram je grafickym wjadtenim algoritmu. Jedné se o posloupnost geometrickjch obrazct, které jsou propojeny spojnicermi
Které obrazce to mohou byt, popisuje nasleduici siranka

Pomoci vjvojového diagramu Ize jednoduchym zplisobem popsat algoritmus programu (tedy postup Feseni problému pocitatem). Zakladni
prviy vvojovich diagramil jsou

Zatatek nebo konec algoritmu bude oznatovet elipsa s vepsanym pismenem (Z pro
zatateldK pro konec)

Pro lepsi Ty uréu, kudy se v programy
orochéat Pok o tento S sy, mige byt & pka wynechéna a polie s pouze Usetk.

il iz zapiseme do obdeln. Pro vojovs ciagramy eisue toms, Kerd teto
rvek meni a tim Upfesfiuie, o jakou akci se jedna (napfikiad E=] misto obdélniku pro utni zadén|

TEEORED iV nasloci (o vk budrns washet pouzs 5o redans znac
KROKU

Obdélnik mize teoreliky obsahovat dals skupinu akel. Ty by poté bylo mozno opét zapsat do
dalsho vivojovéo diagramy. Tato skupina pikazli, spustteina jako celek, se nazyva
i e AN e e ot s T

Kouzlo programif’ spociva v moinosti se urtitym zpisobem rozhodovat. Rozhodovén|
[waniaime timto kosottvercen s pravé jednim vetupen a dvéma vystupy, Kteny mé uvnitf zapsanu
lpodrminia

pLaTI
PODMINKA?

Pokud je podminka spinéna, pokratuje se vén oznatenou jako ano (pfipadné +). Nenii
Ipodminka spinéna, pokratuje se vt s popiskem ne (minus)

Algoritmizace a programova

Viea jo vvojovy diagram, kery fesi problém naezeni vétsino ze dvou zadanyeh tisel. Zietelnd je na ném
Vidét postup: nejprve jsou zadana dv cisla (naprikiad z Kiavesnice, nattena ze souboru apod.). Poté jsou
potovhéa 3 Ve 2 fch Jo WoZéna do promBG MAX. Nakorec 1o ato promennd wpsana (1apTiad na
obrazovku potitace).

Animace ukazuje pribgh v piipadé, ze A je vétsinez B (napf A=10aB=2)

Je vhodné si zde piipomenout viastnost algoritmu, tedy postupu, Ktery je

pro
. Jsdnoznacny v kazdém krokuje jednoznaén, co bude nas\sdoval (podminkas, A=B" povaijerne
je-li vétsi A, bude 1 jinak leva),

. DOSIUDJG "102"9\1 kutecnit vi

« konedny — zde jo zcela zietelnd, 7o kaZda trasa vede od pocétiu k cil (K je vidy dosateno; nekdy se
vEak miZe stét, Ze se Urdita tast postupu ,donekoneéna” opakuje),

* spréwy. abecné veini cbizng cokazsteln visiost aigonimu. Ji zde by ot roiem nﬁDrMad
v piipads, ze jsou abs Cisla stejna. (Za kretnim zadan, 2ca algoritmus nema wratt N
jinou hodnotu v pripad rovnosti sel. Natiat ot ioed bokud et podinka, algortinus
presto vt nejyt3r hodnotu ze zadanych tisel. Problém spravnost algoritmu miize byt napiikiad délent
dvou tisel — pokud by délitel by roven nule )

Vpravo wedery prikad zachycuie obecnsisi Tesent edani
maxima. Jedn so o Whledan! maxima z vice disel. Maximumjo 2de | ———
Hledino pouze 2 Madnjch cisel (et ez nia) ~ Gisla sou postupné | Do MAX nynf
Zpracovéna &z do chvile, kdy Je zaddno tislo, Které neni Vetsi nez |

nula. (V tom pripads program vypise maximum z predchozich cisel), | VIoZime hodnotu A

Viojowy diagram obsahuje navic slutovaci bloky (kolegka, do
Kterych vedou ve Sipky awchazl Z nich jedna) — ty jsou casto take
wyuzivany pfi zépisu vivojovych diagramil

Zamyslete se, k temu slouzi podminka MAX >0 — a kiikndte
2de pro zobrazen! spravné odpovédi

Algoritmizace a programovani

Algoritmizace a programovani

OOP je veimi dileitou Ziretkou omatuici objektové orientova
umoziiui alespofi do urdité miry programovat objekiovs.

programovani. Témsf viechny jazyly pouzivans v soutasnosti

Objektovy pifstup se snai priblit programovan lidskému wazovari. OO piesafuje rozsah tohoto kuzy, ele wedeme zde alesport
2ékacni 1ysy, abychom ho mohii pozdji wuit v programovar. Piiblizime si objektovy pristup na tv. tetkové notaci, ktera je tasto v OOP

na. Z4Kiachim kamenem programovan je objekt — napfliiad soubor, proménna. Pokuid néco po objektu cheeme, wiierme z4pis
objektpiikaz_(soubor oteniiSe, obrazekzvétsiSe apod). Teko Ize postupovat i dale — objekt se miZe skladat z vice objektd
(cd prvniSkiadba prefrajSe, clovek ruka zvedni)

Pokud po objektu néco cheeme, zasiléme mu zprévu. Zprava miize mit charakter urtitého piikazu — pak hovofime o zavolani metody,
nebo se mize jednat o stav — to se nazyva atribut (pfikladem aiributu objektu elovak miize byt jmeéno, datum narozeni apod )

Casto se miZe stét, 7e ne vie co objekt dokéte, mé byt piistupné. Tvirce objektu miiZe urtit, na které Zprévy buds objekt reagovat - tato
Viastnost se nazyva zapouzdreni (enkapsulace)

Vlevo je Wvojow diagram, Ky fesi problém nalezeni vétsiho ze dvou zadanych tisel. Zietelné je na ném
Vidét postup: nejprve sou zadana dvé Cisla (napriidad z Kiavesice, nactena ze souboru apod.). Poté jsou

onana a Vétsi z nich je viozeno do promeénné MAX. Nakonec je tato proménna vypsana (naprilad na
obrazovku potiace)

Animace ukazuije pribéh v piipads, ze A je vétsinez B (napf. A= 10a B =2)

Je vhodne si zde piipomenout visstnosti algoritmu, tedy postupu, ktery je

oh maximum pro
. Jednoznacny v kazoam kroku je jednoznacné, co bude nasledovet (podmir
rovnéz za jednoznacno — je-li vatsi A, bude nasledovat prava cst,jinak leva),
< opslovetoiy —wedeny posup o moiné uskuteentioledt
« konecny —zde atrasa i (K jo ; nékdy se
vEak mite s15t zs 56 urdita tast posmpu donekoneéna" opakuje),
« sprévny - obecné velmi obiizné dokazatelna viastnost algontmu.Ji zde by mohil bit problém napiidad
v pripads, 22 jsou obé éisla steina (Zavisina konkrstnim zadani, zda algonitmus nema wratit néjakou
rovnosti Cisel. Nastésti v tomt , algoritmus.
LnEVEIST hodnotu ze zadanych Kfsel. Problém sprénost algortmu miize bit napiidad delent
dvou tisel— pokud by délitel by roven nule )

A8 povaijerne




Vyzkousejte si své znalosti

Vyberte i otézku Kiknutim na obrézek otazniku. Poté zapiste odpoved a stisknéte tatitko "Odeslat’

Vysledky tohoto kvizu se neuklédail a sioui pouze k procyizni probitané létiy.

Jak se nazyva probrané graticke
znézornéni algoritmu?

Algoritmizace a programova

Algoritmizace a programovan

Predchozi text jiz wivofil dostatetny teorelicky zéklad, abyste vedzii jak prog & dokazall wivoiitjeho algoritmus. Algoritmus mé
tuzasadnivihodu, Ze je platny obecné, vicemens bez ohledu na konkretni pocitac ¢i programovaci jazyk.

Tato_posledni Kapitola kurzu se vénuje iz konkrénimu programovéni. Jazyk, Keery zde pomnéte, spadé mezi jazyky wchazejici
2programovaciho jazyka Basic. Jeho velkou whodou je, Ze v ném Ize programovat prograrmy pro intermet, stejnd jako tieba wytvaet urcita
rozsitent aplikace Word. Pravé s oblast programovani v kancelarskych aplikacich (MS Office, OpenOffice, 602 Site) se pravdgpodobns
nejéastéii setkete. Navic se jedné o tematicky okruh maturitnch otazek

Vytvofenim programu si pak mitzete virazng usnadnit a urychit préci napfiklad s textowim editorem, kdy misto opakovaného zadavani
steinych piikazll wivorite svij viastni program Ktery tuto sekvenci (posloupnost) pikazii provede za vés.

Pokud potiebujeme napfidad setist dvé tisla, pak je treba potitati fict, 7e si pro né ma wmezit urtits misto ve své pameti Deklarace
promdrnd ol pocterfiefordrte]portahovafasloufc el ahofpor e YlcanJbudef oo Trlaf rcnsd
Proménné budeme deklarovat vzdy jeich iménem a tzv. typem. Typem promenné urcime, co miiZe byt v promenné ulozeno (napfidad &islo,
{oxt 1650 datum) | ok jo oS & i paCovet (Bt e, rovbst e piamana na velka, & it 1ok). NEKIaS ypy poméme v aarce
Visual Basic waditato tabulka

[Tnteger|cela disla 0d-32 768 do 32 767

Double [desetinna disla

pate [daum

string [fetozec, tedy uiy toxt naid)

lizv.logické proménna miize nabjvat hochot pravdainepravda (True a False). VyuZivat i ize napiikiad v riznjch podminkach (pokud
pleti ... jinak délej..)

Boolean

Piikaz deklarace pak zapiseme nésledowné: Din mojeCiselnaPromenna As Integer. Potom jé jiZ momé stouto proménnou
frocoret - nepfded ez moseciselnabeonsana = 2 - 2 UaH 1 1o proméene hodnct 4. Pouc poé potiebieme o hodrou
\ynasobit dvérma, statizapsetmo jeCiselnaPromenna = mojeCiselnaPromenna *

Algoritmizace a programov:

Algoritmizace a programovan

Pokud je tieba do proménné piifadit hodnotu jiné promenné, pak slacl I3 el & e Jak ale piifadit text?
Zakladem je jeho zapsani do 0ZoveK textovaPromenna = “néjaky t

 progeamoven exsu s nawh. asré o vhodns dockfora. Naptisd zapisové nézd proménnich bez kit (], bez st
atérel) a )R Basicu neni nutng Uvest datow 1y promenns, to vaak mizze poté
Vst K neotekavanel Chova, & roto 766 budsme detony by vidy Lvadet

Do prograrns je vhodné dévat taks urtité popisky. kter sice nemai viznam prikazt, ale sloui ke zpfetlednént zdrojovsho kdu pro
programétory. Jako komentar se bere vSe, co je zapsano za apostrofem (*n&jaky komentAE)

Katy piiaz buderne vetSinou psét na samostatry Fédek: Piikazy v piiladech budou it na zatétku fédku vidy urtité odsazent (mezery) —
takto odsazené texty virazng usnadii orientac, protoze souvisejci Casti maif steiné odsazeni. Odsazeni se proto snate zachovat i ve swjeh
programech

Procedury a funkce se nékdy nazjvail podprogramy. Predstavuil totiZ urtity pojmenovany blok programu, Ktery pak mizeme wykonat
zapsanim jeho jména (hovorime o jeho zavolani). Jedné se 0 obdobu jiz probraného rozdiu mezi strojovym kodern (tedy prikazy primo v feti
potitate’) a wisimi programovacimi 55 programovaci jazyky tak viastné obsahuji mnoho podprograml, které nabizi uivateli jako
Jednu akel. Uzivatel si viak miize navic pfidati svij viastni podprogram.

ot () T 0 0 O ) ) Gl e S P o (o 160
seznam do léchio Z4vorek —Napk mojeFunkeel (promennal, promennaz

Rozdl mezi procedurou a funkei je v tzv. navratové hodnu(é Procedura Zadnou n!awmovou hodnotu neobsahuje, prosts wkona urtitou
sekvenci pilkazil, Funkce také wikona prikazy, ale navic wali jednu_hocnotu, kisrou je mozné piifadit do_ proménné Neeied]
mojeCiselnaPromenna = mojeFunkce2 () piazuje éatovon hodnats fnkce do DrOMENNG mo jeCiselnaPromenna Jak wivofit
novou furkel & proceduru je uvedeno nize

Function mojeFunkce ()
ptipadnilpEikazy Tunkice Sub mojeProcedura
Tvracejici vidy 1 "pEipadné pifkazy procedury
mojeFunkce = 1 End Sub

End Function

Névratovou hodnotu tedy uvnitf funkce pfiradime nézw této funkce.

Algoritmizace a programova

Algoritmizace a programov

Zkuste se na zakdads stévajich znalosti zamyslet, ktery podprogram vréti jako svij wsledek obsah kruu

Sub vypoctiobsahKruhu (polomer As Integer)
hle podprogram je urdité spravnd :o)

vypoctiObsahKruhu = 3.14 * polomer * polomer|

End sub

[Function vypoctiObsahKruhu (polomer As Integer)
T tenhle podprogran je uritd sprévné :o)
vypoctiObsahKruhu = 3.14 * polomer * polomer|

[End Punction

[, ppeER e el (5 S
0 b 60 CRHS Ce) oo
Vysledek = polomer * polom

End sub
Function wypoctiObeahkruli (rolomer A Incesor)
o tenhle podprogram je ur&it spravné :o)

RGN O S CRtD © SO
End Function

T -

Az doposud se v textu predpokladalo, ze vysledkem programovani bude néjay spustitelng program. K vytvaeni programu, kery je pfimo
spusttelny je vhodné mit urEity software, Kery proces napsni programu v programovacim jazyce usnadiue | znat jak se oviada

Existuje v3ak také jednodussi a snadno dostupna moznost procvigen! psani programu. Jedng se o makra, Které je mozno wivret
napiikiad v baznjch kancelafskjch programech (Wordu, Excelu apod.).

Makro e v tomto pojeli urtita posloupnost prikazl, kieré se wkonavaii v ramci kanceléfského programu. Spusténim makra se wykonail
piikazy. tak jak byly naprogramovany.

Mako jazyk wzivany v produtech firmy MS mé svij zakiad v jazyce Visual Basic a nazivé se Visual Basic for Application (VBA). Na
néslechicich stranach se naucie jak v tormio jazyce wivaret své viastni programy (presnsi feceno sva viastni makra)

Algoritmizace a programovani

Algoritmizace a programovani

Protoze makra mohou obsahovat takeé programy, které Skodi uzivatelim pocitate (napriad maZou urtité soubory), mohou byt wpnuta
Nez se tedy pusiite do programovani, zkontrolue, Ze V&2 Word umoZiuie jejich spusténi To lze nastavit v menu Nasiroje\akro\Zabezoecni
kde Ize zadat riznou uroven (jak se dostat do tohoto menu ukazuje animace spustiteln Kliknutim na tiacitico v levém dolnim rohu). Tuto troveri
nyni nastavte na stedni, aby bylo mozné makra spoustét.

Nspovida —zaces ez v X

Nakonec Word vypnéte
- pFi dalsim S jeho
spusteni  jiz  budou
makra nastavena.

Pro zatétek si vyzkousime zobrazit uivatel text Ahoj. Nejprve si tedy spustYe V&S textovy editor a v ném ofeviete novy dokument, kery.
ulote pod libovolnym ndzvem. Fres menu NestrojelbiakroWlekra se dostanste K jiz existujicim makrim. Budeme wivafet nove makro, proto
zadejte jeho nazev (AhojSvete) a poté stisknéte Vytvoiit. (Vyoér Prohisdat urtue, kde se malao nachézi (v pripads vyivoreni, kde se nachazet
bude) — makra mohou bt pro vsechny dokumenty, nebo povize pro aktualni)

Aigotus to budeveimijechoducty e 20 fdng akce,4erd obrr e fedany ako paramet v novém o (zaoéme pocprogram
MsgBox S parametrem textu, ktery cheeme zobrazit). Po wivoreni makia a jeho uiozeni,jé o mozné ve steiném menu i spusti.

sub Ahojsvete ()

T Ahojsvete Makro

' Vytvofeno 1.1.2011 velkym programétorem Ondrou
MsgBox ("Ahoj

End Sub

Animaci whvoreni je mozné shiédnout zde.




4 @ Procviceni vytvofeni programu

Nyni wavorime makro, které bude sttt tisla zadavané uzivatelem a2 do chyile, dokud nezada tislo 0. (Uzivatel bude nejprve wazvén, aby
zadal Sislo. Poté co zada posledni ¢islo (nulu), bude mu zobrazena informace o poctu zadanch eisel a jejich soucty

Sestrojte s (nakreslete tfeba na papir) svij viastni navh vivojového diagramu a poté se podiveite na mozny névi zde.

Jiz znéte Zplisob wivareni makra, proto si piettéte o dalsich podprogramech v tomto odstavei a pokuste se wtvolit program. Jsou Wity
nasledujci podprograrmy:

« funkee TnputBox (text) —zobrazi (wpiSe) promeénnou text a néwratovou hodnotou je vtup zadany uZivatelem,

« Do ..Loop While (podminka) —pokud je podminka pravdiva, dojde k navratu na Do, jinak se pokratuje v programu %3,

0 57 (pEiitin) oD 0 (o B pokud plati podrinka, pokratu az do Else (a vétev Else se nevykons), pokud nepla,
pakvykonej pouze véte El

« str() —jednase o pretypovam libovoinéno typu na st £ing. (Pokud je proménné néjakeho typu, netze do nilibovoins piifazovet inj typ
V nagem piipadé funkce vrac £t ring namisto Intager)

Vysledny zdrojovy kod bude zobrazen po kiknuti zde

% Zaznamenani makra

Zplisob wivareni programu, Kiery jste se nauili, je obecns plan apoudahny. Jeho vhodou . 22 seho pomed iéfime program
urd o presné vime, co a jak bude po svém spusteni d

Nl sou v£ak melca Jon vomi jednoduchou poskoupnost kel ulvetcle, Tetors editory poto obsatl mofrost zmamenéil imost
pngeildcelsall ol ofrateeilE el nsmusﬁs vadat prakticky nic o programovani, a presto dokézete makro rychle Wyivorit
Nevjhodou zaznamenaného makra je, 76 ne vZdy 10, Co by UEvate| proChOH BCE! Zezhatmanane napresnd MakTo veakGZets po

wivafent rLené upravit & tim wivofit makro rychle spravne

Makro je moZné zaznamenat v jiz Znamem menu NastrojeiMakro tentokrat zvolenim polozky Zaznam noveho makra.... Znamym zpiisobem
wivoiite 1 jeho nézev, misto ulozeni a komentar.

Jako procviceni si pred zavolanim makra nechte oznaceny néjaky text. Poté spustte zézmam nového makra, zméfite barvu ve Woéru
astisknéte tailo stop. Podivate-li se poté do waenerovansho kodu, wvidite zdrojovy kod. (Zkuste si nejprve samostaing — celé animace je
pristupna zde ) Pokud byste poté chtsli ru&né upravit makro, miizete zkusit napfilad 2ménu barvy (stadi nahradit inou standardni barvou psanou
anglicky - viz.také napovéda)

4@ Otestujte si své znalosti

Nésledujci otézky sloui pro Vasi kortroly, jak presné jste pochopiii teoretickou strénku obsahy kurzu, Pokuste se whrat vzdy odpoved,
dera nejvice odpovida zadni

1) Strojovy kodje:

Ozépis programu v programovecin jazyce (napiiklad Visual Besicu)
Oheslo nuiné ke spusténi potate

Ozépis programu v jazyku poditace

Ooperat systém

2) Piifade jednotivé tinnosti k profesim:

Zjstuje co ajak se bude fesit ol v
zapisuie pkazy v programovacim jazyce oyt v
Hleda chyby programu nalytc v

wysvetluje usivatelim, ek maji program pouzivat Anabytk[v]

3) MySlenkova mapa obvykle:

Ole ulozena na disku potitate
O ulozena na prenosnch médiich (disketa, CD, DVD)
Opredepisuje tester(im, jak maji testovat

O pomocisiov a abrazkd popisuje ity problém

4) Pokud méme objekt auto, ktery mé viastnost barva s hodnotou modrs, jedna se o

Osidadani
Ozprévu
Ometodu
Oatribut

5) Skutecnost, 2e objekt mizze obsahovat dalsi objekly (napfikiad objekt byt objekly mistnosti) se nazyvé

Ozapouzdren (enkapsulace)
Oskladani

Onakladéni

Ofizeni tokem udalost

6) nteger jo typ promanné slouzicik ulozent

Ocelého tisla
ot

easu
Ologické proménné (inseffalse)

7) Nawratova hodnota je vracena jako visledelc

Oalgortru
Ofunkee
Oprocedury
Omyslenkové mapy

[__Siskofie Tabiko pro orvolovA odpovad, )]

@ Dalsi zdroje informaci

Ktery jste pravé absolvovali, jste se dozvédsli zéklady toho, jak programy funguji a jak se wivafejl. Pokud Vés programovéni
zaujalo, Iz doporuit ke studiu napiiklad néslecuici zdroje:

+ Popis VBA - v testiné napsany material zabjvajici se prazy jazyka Basi

. limozijo vyvérot rogtery pro pociace IMemety, ruznv:mﬁ\/c\ch
vEetné Visal Basicu. Na sirankach spoletnosti Microsoft naleznete wivojove prostredizdarma, navody k wivarer
programi v cesting i mnoho dalsich informact

« Uvod do probleratiky viastrich maker
Malqa v OpenOffice org




Dotaznik ke kurzu
Vypliovany dotaznik v elektronické podob& je pfistupny na strankach
http://algoritmizace.asp2.cz/Test.aspx, jednotlivé vyplnéné odpovédi pak prostiednictvim

http://algoritmizace.asp2.cz/Test vysledky.aspx.

Uvedeny dotaznile slouH pro potfeby untveraity a autora kurzu, Jedna se o anonymni dotaznik, jehoZ data budou vyufita jako zpétna vazba
pro autora kursn. Vyplitte ho prosim aZ po absolvevan celého kurzu.

Tdentifilkace gkoly: (Napfiklad SSPE Preslova, Gymnazium ﬁiEany apod.)
Pohlavi |- vybere - v

Vlastni pfipojeni k internet:
O neméte, nemate ani potitad
O méte potitat, ale neméate piipojend
O méte, platite za fas/data (napiiklad vytafené piipojent) — platite poka¥dé jinou Eastku, podle toho jak moc jste na internets
O méte, placené pauddlng (napiiklad kabelova televize nebo ADSL)

Kolik hodin celkem travite tydng u pofitate?

Jak celleove hodnotite kurz, ktery jste pravé dokonfih?
Obylo to shvilé
O studoval(a) jsem ho rad(a)
Obyla to zajimava dofenost
Onic moc

Obylate pro mé ztrata fasu

Obsah kurzu (probirana latka):
O rommel(a) jsem bez problému viemu
O aZ na pér vijimek srozumitelné
O nékteré Zasti byly pro mé nesromimitelnd

O kurm jsetn se $patnd orientoval(a) a fasto nechépal(a) souvislosti

Wade uspéinost v dlohach zadanych v kurzu:
O nemél(a) jsem s Wloharn vEE problém
O obtas jsem na problémy narazil{z), ale nynd je mi vie jasné
O myslim, e nakonec jsem wie pochopil(a)
O doted nechapu, co jsem mél(a) délat

Iulyslite si, Ze kvalitnd studijni materialy (knihy, wideokazety, potitatové kurzy aj.) mohou nahradit utitele:
Oane
One

Ti jote néldy pedtim studovall e-learningowy kurz? (E-learning je zjednodufend fefeno studivm pomoci pofitafe — spada tam 1 tento kurz)

Oane
One

Poloud byste se rad vyjadiil k Semukol tykajictho se kurzu, uvedte to prosim zde:

[ Odeslat hodnoty ke zpracovani ]




	1 Úvod
	2 Literární rešerše
	2.1 Kořeny e-learningu
	2.2 Různé pohledy na  e-learning
	2.3 Specifika využití e-learningových kurzů na středních školách 
	2.3.1 Výhody
	2.3.2 Nevýhody

	2.4 Software pro e-learning
	2.5 Proces tvorby e-learningového kurzu

	3 Vymezení a zpracování tématu
	3.1 Význam výuky algoritmizace a programování
	3.2 Volba programovacího jazyka pro příklady
	3.3 Nástroje využité při tvorbě kurzu
	3.3.1 Textový editor
	3.3.2 Zpracování obrázků
	3.3.3 Vytvoření animací a úpravy zvuků

	3.4 Obsah elektronického kurzu
	3.5 Názory studentů na kurz

	4 Závěr
	5 Seznam použité literatury
	6 Rejstřík


