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Kapitola 1

Úvod

N¥kte°í ze student·, kte°í p°icházejí studovat na st°ední ²kolu, pro²li b¥hem
základní ²koly v rámci hodin výpo£etní techniky n¥jakým kurzem programování,
v¥t²inou v tzv. d¥tském jazyku, ale v¥t²ina z nich nemá s programováním tém¥°
ºádné zku²enosti. V RVP pro obor vzd¥lávání Technické lyceum je mimo jiné sta-
noveno, ºe studenti mají ovládat základy programování ve vy²²ím programovacím
jazyce, algoritmizace a OOP.

V mém pov¥domí je v²ak v¥t²ina kurz· objektov¥ orientovaného programování
spí²e procedurální povahy, v podstat¥ vychází z d°ív¥j²í výuky procedurálních ja-
zyk· a k objekt·m se studenti dostanou aº na konec. Navíc pro studenty, kte°í se
s programováním je²t¥ nesetkali, bývá výuka mnohdy náro£ná a n¥kdy zbyte£n¥
demotivující. Zdá se mi smysluplné hledat zp·sob, jak jim úvod do objektov¥ ori-
entovaného programování zp°íjemnit, zjednodu²it a uleh£it jim jejich první kroky
sníºením stupn¥ abstrakce. Smysluplné je tedy najít chyb¥jící mezi£lánek pouºitelný
na úvod výuky, který bude podobný d¥tským prost°edím pouºívaných na základních
²kolách, nap°. Logo nebo Baltík, ale na úrovni pot°ebné pro úvod do programování
na S�.

Napadlo m¥ tedy vytvo°it jednoduché a p°ehledné prost°edí, umoº¬ující intui-
tivní ovládání na dotykové tabuli. Aplikaci, která by byla inspirována známým robo-
tem Karlem. Výuka pomocí této aplikace by se m¥la orientovat na °e²ení problém·
p°i vytvá°ení algoritm·, pochopení princip· a uv¥dom¥ní si souvislostí. Za£átek by
m¥l být co nejintuitivn¥j²í a studenti by m¥li po malinkých kr·£cích postupovat
dál. Budou tedy programovat robota, který má dané instrukce a plní úkoly. Robot
bude ze za£átku znát jen pár svých instrukcí a studenti nebudou kód psát, jednot-
livé instrukce si budou vybírat z nabídky. Vytvo°ený program si budou moci tzv.
odkrokovat a dívat se, zda-li robot opravdu ud¥lá to, co m¥l.

Studenti tak nebudou zahlceni informacemi, nemusí se zabývat syntaxí a budou
se více orientovat na °e²ení problému a vytvá°ení algoritmu. Na rozdíl od robota
Karla ale pouºijeme syntaxi vy²²ího programovacího jazyka, zam¥°íme se na osvo-
jování základních princip· algoritmizace úloh a na úvodní seznámení s objekty.

Cílem mé diplomové práce je tedy vytvo°ení na£rtnuté aplikace vhodné pro úvod
do výuky programování na st°ední ²kole, v£etn¥ navrºení vhodné sady úloh a vy-
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pracování metodických pokyn· pro práci s nimi. Úlohy budou ur£eny pro u£itele,
který s jejich pomocí m·ºe p°ipravit vyu£ovací hodiny a stanovit konkrétní cíle tak,
aby studenti postupn¥ po malých kr·£cích °e²ením úkol· vstupovali do sv¥ta al-
goritmizace, objevovali moºnosti základních programových konstrukcí jazyka Java
a seznámili se s n¥kterými principy OOP.

V diplomové práci se na za£átku zabývám hlavn¥ tím, pro£ a jak pouºít na úvod
do programování program R.U.R.1 Rozebírám jeho moºné výhody a nevýhody, poté
následuje metodický popis úloh, v£etn¥ stanovených cíl· a poznámek k jejich napl-
¬ování.

T°etí kapitola obsahuje uºivatelskou p°íru£ku s p°ehlednými návody pro práci
s aplikací. Ve £tvrté kapitole jsou nastín¥ny moºnosti modi�kace.

1Název programu R.U.R byl rovn¥º zvolen jako pocta k 70. výro£í umrtí Karla �apka, který
spole£n¥ se svým bratrem vymyslel celosv¥tov¥ známé slovo robot. Toto slovo se poprvé objevilo
práv¥ v jeho divadelní h°e R.U.R. (Rossum's Universal Robots).
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Kapitola 2

Úvod do programování pomocí
programu R.U.R

2.1 Cíle stanovené RVP
Cíle vychází z rámcového vzd¥lávacího programu pro obor vzd¥lávání Technické

lyceum [2]. Kde je mimo jiné stanoveno, ºe vzd¥lávání v rámci odborných kompe-
tencí má sm¥°ovat také k tomu, aby absolventi ovládali algoritmizaci úloh a základy
programování ve vy²²ím programovacím jazyce, °e²ili jednodu²²í programátorské
úlohy.

Kurikulární rámec vymezuje závazný obsah v oblasti vzd¥lávání v informa£ních
a komunika£ních technologiích v sekci Programování tak, aby napl¬oval takto sta-
novené cíle:

• Ovládá principy algoritmizace úloh a je schopen sestavit algoritmus °e²ení kon-
krétní úlohy (dekompozice úlohy na jednotlivé elementárn¥j²í £innosti za po-
uºití p°im¥°ené míry abstrakce).

• Vytvo°í a odladí jednoduchý program v n¥kterém vývojovém prost°edí.
• Ovládá základy objektov¥ orientovaného programování.

2.2 Pro£ pro úvod do výuky programování pouºívat
program R.U.R?

Aplikace R.U.R. je primárn¥ ur£ena pro úvod do výuky programování na st°ed-
ních ²kolách, p°ípadn¥ na V�. Pro p°ímé uºití ve výuce je p°ipravena, a dále p°e-
hledn¥ popsána, sada úloh s metodickými pokyny. Jako vy²²í programovací jazyk
byl zvolen moderní a roz²í°ený objektov¥ orientovaný jazyk JAVA.

Sada úloh není u£ebnicí, je pouze metodickou pom·ckou pro u£itele, který si s její
pomocí sám p°ipravuje vyu£ovací hodiny a stanovuje konkrétní cíle. Kurz vytvo°ený
u£itelem se pak pro studenty m·ºe stát snadn¥ji pochopitelným a ne tak náro£ným
jako v¥t²ina klasických kurz· programování.
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Studenti se s novými pojmy a principy seznamují postupn¥ v jednotlivých úlo-
hách formou hry. Programují chování robota, takºe jakákoliv akce je viditelná, £ímº
se sniºuje stupe¬ abstrakce. Studenti nejsou zahlcováni informacemi a neprojeví
se tak blok daný domn¥lou sloºitostí jazyku JAVA. Naopak s pom¥rn¥ omezenými
moºnostmi se studenti snaºí vy°e²it p°im¥°en¥ náro£ný a jasn¥ de�novaný problém.
Zaºívají úsp¥ch a jsou p°irozen¥ motivováni k °e²ení dal²ích úloh a postupnému
osvojování nových pojm·, konstrukcí a princip·, které jim umoºní daný problém
úsp¥²n¥ vy°e²it. Bohatost jazyka postupn¥ vnímají jako výhodu.

Výuka pomocí této aplikace je orientována na °e²ení problém· p°i vytvá°ení
algoritm·, pochopení princip·, uv¥dom¥ní si souvislostí. U£í studenty myslet, ale
v podstat¥ se studenti nenau£í obecn¥ programovat a je tedy nutné dále pokra£ovat
v n¥jakém vhodném vývojovém prost°edí.

Sou£ástí diplomové práce je také uºivatelská p°íru£ka obsahující p°ehledné ná-
vody pro práci s aplikací.

2.2.1 Výhody a nevýhody

Tém¥° v²echny výhody po £ase p°echázejí v nevýhody. V p°íhodný £as je tedy
vhodné p°ejít do jiného, pro napl¬ování cíl· vhodn¥j²ího, vývojového prost°edí, aby
studenti nezískali nevhodné návyky. Aplikace a navrºené úlohy jsou zamý²leny jen
jako úvod do programování. Nemohou nahradit celý kurz programování v JAV�.

Výhody:
• Studenti se s novými pojmy a principy seznamují formou hry.
• Velmi jednoduché prost°edí.
• Skladba navrºených úloh podporuje intuitivní a £asov¥ nenáro£né seznámení

s pros°edím a jeho ovládáním.
• Omezené moºnosti, studenti nejsou zahlceni informacemi.
• Orientace na °e²ení problém· p°i vytvá°ení algoritm·, pochopení princip·,

uv¥dom¥ní si souvislostí.
• Studenti se nemusí p°ímo zabývat syntaxí � zdrºovat se psaním kódu.
• Programování v této aplikaci je relativn¥ rychlé.
• Jakákoliv akce je viditelná, niº²í stupe¬ abstrakce.
• Jasn¥ viditelná, de�novaná chyba � výbuch robota, a správný výsledek � robot

ud¥lá to, co se od n¥j o£ekává.
• Studenti se nau£í krokovat program.
• Nau£í se £íst kód.
• Jednotlivé bloky kódu jsou pro p°ehlednost barevn¥ ohrani£eny.
• P°irozen¥ se seznámí s te£kovou notací.
• Jsou vyºadována povinná i obecn¥ uznávaná pravidla pojmenování metod.
• Metody se p°i vykonávání postupn¥ rozbalují, jsou sou£ástí kódu, °ízení pro-

gramu nikam neská£e, coº je pro studenty názorn¥j²í a p°ehledn¥j²í.
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• Zvlá²´ p°i uºití rekurze, hlavn¥ necht¥né, a´ uº p°ímé £i nep°ímé, je jasn¥
viditelné vno°ování.

• P°irozené pouºití volby a opakování � ºádné um¥lé po£etní p°íklady vyºadující
podmínky a cykly. U£í se rozeznávat moºnosti opakování.

• Osvojí si pouºití negace podmínek.
• P°i návrhu a programování algoritm· jsou studenti v úlohách p°irozen¥ vedeni

k vytvá°ení metod � strukturování programu, nepí²í v²e do jedné metody.
• P°irozený tlak na obecnost algoritmu pouºitím náhody � umíst¥ní a orientace

robota, velikosti plochy.
• Cyklus for je pro jednodu²í osvojení princip· nahrazen cyklem opakuj.
• Názorn¥j²í snadn¥j²í intuitivní pochopení a uºití pojm· t°ída, instance. Díky

vytvá°ení metod robota (nau£í se jeden, umí v²ichni) a jejich uºití v obecných
t°ídách.

• Ukázka jednoduché d¥di£nosti.
• Aº na OOP sada navrºených úloh pokrývá RVP [6] stanovené cíle.
• Moºnost p°irozen¥ navázat dal²ími objektov¥ orientovanými kurzy programo-

vání, nap°. [5].

Hlavní nevýhody:
• Studenti nepí²í kód � nepamatují si a nezaºijí si syntaxi. Nap°. po p°echodu

do b¥ºných vývojových prost°edí neví kde a jaké musí být závorky.
• Nenau£í se tedy odstra¬ovat formální chyby v syntaxi - dekódovat chybová

hlá²ení vývojového prost°edí a p°eklada£e.
• Protoºe studenti nepí²í kód, je pro n¥ mnohdy p°irozen¥ jednodu²í n¥co rychle

tzv. naklikat neº pouºívat cykly a díl£í metody, musí k tomu být vyu£ujícím
neustále vedeni.

• P°i b¥ºným programování neprobíhá automatický refaktoring p°i p°ejmenování
metody.

• Zjednodu²ení cyklu for nahrazením opakuj je pouze po£áte£ní výhoda.
• Metody nemají ºádné parametry (Pro£ jsou za v²ím prázdné závorky?).
• Nelze vkládat a vyuºívat vzorce.
• Nelze najednou pouºívat vícero podmínek a vázat je pomocí logických spojek.
• Nelze vytvo°it novou metodu z £ásti kódu jiné metody.
• Nepraktické, omezené úlohy (studenti si nemohou cokoliv naprogramovat).
• Nepouºívají ºádnou dokumentaci, nápov¥du (nepot°ebují ji).
• Zaml£ujeme, neobjas¬ujeme vytvá°ení instancí.
• V rámci poºadovaných cíl· OOP je nutné dal²í pokra£ování v jiných vývojo-

vých prost°edích.
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2.2.2 Napl¬ování stanovených cíl·

Navrºené úlohy a práce s aplikací nemohou zcela naplnit stanovené cíle, slouºí
pouze pro úvod do této oblasti. Ale p°esto sledují a umoº¬ují naplnit °adu stano-
vených cíl·. V metodických pokynech jsou pro p°ehlednost cíle rozd¥leny do £ty°
oblastí � programování v této aplikaci, jazyk JAVA, algoritmizace úloh a OOP.

1. Studenti se musí postupn¥ nau£it ovládat prost°edí této aplikace.
2. Osvojí si základní pravidla syntaxe a programovací konstrukce jazyka JAVA.
3. Studenti jsou p°edev²ím vedeni k osvojení si princip· algoritmizace úloh.
4. V rámci OOP stanovené cíle slouºí pouze jako úvodní seznámení s problema-

tikou.

P°i vhodném za£len¥ní navrºených úloh do výuky p°ispívají také k rozvoji klí£ových
kompetencí student·, zejména kompetencí k °e²ení problém·. U ostatních kompe-
tencí záleºí na form¥ zvolené u£itelem. Je vhodné do výuky za°azovat prezentace
°e²ení a argumentace jeho vhodnosti, nechávat studenta nastínit problémy vzniklé
p°i °e²ení, pouºívat r·zné formy skupinového hledání moºných °e²ení (exploze ná-
pad· bez kritiky aº poté spole£né hledání jejich klad·, zápor· a p°ípadných dola-
d¥ní), p°ípadn¥ vyuºívat programování ve dvojicích.

Díl£í cíle jsou podrobn¥ popsány v jednotlivých úlohách. Stru£ný souhrn cíl·,
které v jednotlivých oblastech sledujeme jsou:
Jazyk Java

O samotné JAV� se toho studenti, alepo¬ p°i °e²ení navrºených úloh, mnoho
nedozví. Z jazyka JAVA si krom¥ základních pravidel syntaxe postupn¥ osvojí ná-
sledující programové konstrukce.

• Cyklus for je pro jednodu²í osvojení princip· nahrazen cyklem opakuj.
� První jazyková programová konstrukce � jasn¥ de�novaná, nic sloºitého,

ºádný jazykový problém.
� P°irozené uºití.
� Jediný £eský výraz (krom¥ ano-ne). P°i p°echodu na skute£ný cyklus se

to student·m nebude plést, naopak mohou ocenit jeho bohatost.
• Cyklus while, v£etn¥ moºné negace podmínky opakování.
• Blok podmín¥ných instrukcí if-else.

Algoritmizace
V pr·b¥hu vytvo°eného kurzu si student na p°íkladech osvojí co to je, jaké má

vlastnosti a jak se navrhuje algoritmus. Cíle v jednotlivých úlohách jsou voleny dle
[8], kde autor uvádí: algoritmus je základní matematický pojem. To znamená, ºe
jej nelze de�novat � musíme se uchýlit k opisu, podobn¥ jako u dal²ích elementár-
ních pojm·, jakými jsou nap°. bod nebo mnoºina. Algoritmus je v podstat¥ návod,
jak provést ur£itou £innost. Ov²em ne kaºdý návod p°edstavuje algoritmus. Jako
algoritmus budeme ozna£ovat návod, který má následující vlastnosti:

1. Je elementární. To znamená , ºe se skládá z kone£ného po£tu jednoduchých,
snadno realizovatelných £inností, které budeme ozna£ovat jako kroky.
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2. Je determinovaný. Po kaºdém kroku lze ur£it, zda popisovaný proces skon£il,
a pokud neskon£il, kterým krokem má pokra£ovat.

3. Je kone£ný. Po£et opakování jednotlivých krok· algoritmu je vºdy kone£ný.
Algoritmus tedy musí skon£it po kone£ném po£tu krok· .

4. Je rezultativní. Vede ke správnému výsledku.
5. Je hromadný. To znamená , ºe algoritmus m·ºeme pouºít k °e²ení celé (velké)

skupiny podobných úloh.

V souvislosti s algoritmy se pro ozna£ení objektu, který bude provád¥t popisova-
nou £innost, pouºívá termín procesor (m·ºe to být stroj nebo i £lov¥k). Je jasné, ºe
p°i formulaci algoritmu musíme procesor znát � musíme v¥d¥t, jak vypadají elemen-
tární kroky, které m·ºe návod obsahovat.

V na²em p°ípad¥ se bude jednat o elementární kroky robota.
Autor v [8] dále uvádí: jak dosp¥t k formulaci (algoritmu), který bude spl¬ovat

vý²e uvedené podmínky? Samoz°ejm¥ nejprve musíme daný problém um¥t vy°e²it.
Jestliºe jiº °e²ení problému známe, pot°ebujeme je zapsat jako algoritmus, tj. rozloºit
na elementární kroky. P°itom postupujeme obvykle tak, ºe postup °e²ení rozkládáme
na jednodu²²í operace, aº dosp¥jeme k elementárním krok·m. Tento postup návrhu
algoritmu se obvykle ozna£uje jako metoda shora dol·.

Autor v [8] dále pokra£uje: krom¥ metody shora dol· se ob£as setkáme i s po-
stupem ozna£ovaným jako návrh zdola nahoru. P°i postupu zdola si postupn¥
z elementárních krok· vytvá°íme prost°edky, které nakonec umoºní zvládnout poºa-
dovaný problém. Obvykle se kombinuje postup shora dol· s postupem zdola nahoru.

OOP
Studenti ihned z po£átku pracují s objektem (robot), který má vlastnosti a me-

tody. Studenti si dále osvojí pojem t°ída a její instance, ale uº jim zaml£íme nutnost
instance vytvá°et, v kaºdé úloze jsou prost¥ k dispozici. Autor [8] uvádí t°i pilí°e obje-
tov¥ orientovaného programování: zapouzd°ení, d¥di£nost a polymor�zmus. V rámci
navrºených úloh se studenti mohou seznámit (spí²e si jen uv¥domit) se zapouz-
d°ením a jednoduchou d¥di£ností. Zapouzd°eny jsou vlastnosti robota (orientace,
stav � výbuch, stav ano-ne), nelze je p°ímo m¥nit, m·ºeme volat jen metody robota.
Jednoduchá d¥di£nost se projevuje ve vztahu t°íd Robot a RobotTuzka. S tím, ºe
metody nelze p°episovat, takºe polymor�zmus se prost¥ nem·ºe projevit a studenti
se s ním tady neseznámí. Stejn¥ jako se neseznámí se skládáním a dal²ími vlastnostmi
OOP.

2.2.3 Kam dál?

Po úvodu do programování se mi zdá nejvhodn¥j²í pokra£ovat ve vývojovém pro-
st°edí BlueJ kurzem programování, který popisuje Rudolf Pecinovský ve své knize:
Myslíme objektov¥ v jazyku Java 5.0 [5]. Ale jinak je dle m¥ moºné pokra£ovat
jakýmkoliv kurzem a dokonce si myslím, ºe to nemusí být ani v jazyce Java.
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2.2.4 Poznámky ke zvolenému názvosloví

V £eském názvosloví panuje zjevná nejednotnost, zap°í£in¥ná nejspí²e p°ekladem
z angli£tiny � jazyka, ve kterém jsou tyto pojmy p·vodn¥ de�novány. Dal²ím d·vo-
dem m·ºe být odli²nost oblastí, ve kterých pojmy v p°íslu²ném kontextu pouºíváme.

Vycházím-li z toho, ºe JAVA je objektov¥ orientovaný jazyk a studenti si mají
osvojit základy objektov¥ orientovaného programování, dosp¥l jsem k záv¥ru, ºe
je vhodné vycházet z názvosloví pouºívaném v OOP. V UML se b¥ºn¥ pouºívá
�atributy a operace t°ídy� (nap°. v [4]), v¥t²ina autor· pouºívá �atributy a metody
t°ídy� (nap°. v [1], [3], [5], [7]). Cizí slovo �atribut� je v²ak pro v¥t²inu student·
neznámé, na úvod ho lze tedy vyjád°it jako �vlastnost� , coº je pro studenty p°iroze-
n¥j²í. Rozhodl jsem se tedy na úvod do programování pouºívat pojmy: vlastnosti
a metody t°ídy.

Av²ak v úplných za£átcích programování mi nep°ijde vhodné pouºívat: �robotmá metody� . Osv¥d£ilo se mi spí²e: �robot má instrukce� , coº studenti bez problém·
p°ijímají. Tomuto pojmenování napomáhá i fakt, ºe ve speci�kaci jazyka Java [2] je
pouºito slovo �statement� , které m·ºeme p°eloºit jako instrukce £i p°íkaz.

Auto°i se b¥ºn¥ shodují na pouºití pojmu cyklus, v£etn¥ podmínky opakování
u cyklu while. U klí£ového slova if je ve speci�kaci jazyka Java [3] uvedeno: �The ifStatement� , coº by se dalo p°eloºit jako podmín¥ná instrukce (vzhledem ke stu-
denty pouºívanému �instrukce robota� ), a protoºe se nemusí jednat jen o jednu
instrukci, ale blok instrukcí (v této aplikaci vºdy), pouºívám i plné blok podmín¥-
ných instrukcí. �asto se m·ºeme v této souvislosti setkat s ozna£ením �podmín¥ný
p°íkaz� , ob£as zkracovaným na �podmínka� . Toto ozna£ení by ale v této aplikaci ko-
lidovalo s metodami, které se mohou také pouºít jako podmínka opakování.

V souhrnném ozna£ení jiº taková jednotnost není. Protoºe se mn¥ to zdá v daném
kontextu vhodné, pouºívám ozna£ení programové konstrukce (opakuj, while,
if-else), ozna£ení jsem p°evzal z [5]. Auto°i uvád¥jí také �p°íkazy pro °ízení chodu
programu� [7] a [1], nebo �jazykové konstrukce� [3].

Je²t¥ zmi¬uji pouºívání £e²tiny. Na st°ední ²kole je naprostá v¥t²ina program·
zapsána £esko-anglicky. Osobn¥ v tom nevidím problém. V této aplikaci je díky tomu
úvod do problematiky pro studenty snadn¥ji pochopitelný a intuitivn¥j²í (nejsou
zahlceni informacemi). �eská slova jsou pouºita jen tam, kde se v syntaxi jazyka
p°ímo nevyskytují � názvy metod, nebo jsou jednodu²²ím ekvivalentem � cyklus
opakuj. Ten pak p°i reálném programování v jazyce JAVA nahradí skute£ný cyklus
for, coº by student·m nem¥lo £init potíºe. Pro p°irozen¥j²í uºívání podmínek je²t¥
v nabídce uºívám místo true-false £eské ano-ne.

V textu jsem se tedy rozhodl pouºívat pojem instrukce, coº mohou být v úloze
robotu do vínku dané metody, studentem vytvo°ené nové metody a programové kon-
strukce. Samoz°ejm¥ je ale moºné, bez jakýchkoliv problém·, pouºívat terminologii
vlastní, nap°íklad nahradit slovo instrukce slovem p°íkaz. V podstat¥ se totiº pojem
instrukce pouºívá jen v samém úvodu ve spojení s robotem, pozd¥ji se tohoto ter-
mínu uº tolik nepouºívá a namísto toho se hovo°í o metodách, cyklech a podmínkách.
Studenti s tím, dle mých zku²eností, nemají problémy.

12



2.3 Sada úloh

2.3.1 N¥kolik poznámek na úvod
• Text kurzu je ur£en pro u£itele znalého probíraných princip·. Není to u£ebnice,

natoº text ur£ený k samostudiu student·. Samoz°ejm¥ záleºí na pokro£ilosti
studenta.

• Dosaºení popsaných cíl· závisí na za°azení pot°ebné teorie u£itelem a samo-
z°ejm¥ na stupni pokro£ilosti a zvídavosti studenta. Sekvence úloh je sice pri-
márn¥ ur£ena pro úplné laiky, ale mohou ji procházet i pokro£ilej²í studenti.

• Teorii o tom, co je to program, algoritmus, jeho vlastnosti a zp·soby jeho
návrhu vykládá u£itel, kdy sám uzná za vhodné. U jednotlivých úloh je v cílech
vºdy ur£eno, co si m·ºe student uv¥domit, pochopit, aplikovat.

• Pokud nejsou v cílech jednotlivých úloh zmi¬ované dovednosti a v¥domosti ne-
zbytné k bezprost°ednímu vy°e²ení úkolu, jsou v¥t²inou my²leny tak, ºe v této
úloze, p°ípadn¥ v následujících úlohách, je moºné tyto díl£í cíle napl¬ovat
(zvlá²t¥ OOP).

• V poznámkách na konci jednotlivých úloh více objas¬uji smysl dané úlohy
a ob£as p°idávám své zku²enosti s pouºitím v praxi.

• P°i tvorb¥ programu je vhodné vézt studenty nasledovn¥: de�nování problému
→ nalezení jeho °e²ení→ návrh algoritmu→ zapsani v jazyce JAVA→ lad¥ní.

• Úkoly není nutné °e²it v²echny a v tomto po°adí, ale doporu£uji si p°e£íst cíle,
které se mají p°i °e²ení dané úlohy naplnit, protoºe mnohdy se o cílech zmi¬uji
jen jednou, ale napl¬ují se pr·b¥ºn¥ i p°i °e²ení následujících úloh.

• Roboti také v navrºené sekvenci úloh postupn¥ získávají nové instrukce, stejn¥
jako studenti postupn¥ získávají nové informace a zku²enosti Úlohy bývají také
zam¥°ený na práv¥ nov¥ p°idané programové konstrukce.

• Pokud studenti vytvo°í v jedné úloze nové metody, jsou nep°enositelné do dal-
²ích úloh, jsou-li pot°eba, musí je studenti vytvo°it znovu. Tato varianta byla
p°ijata z d·vodu moºného kon�iktu názv· a verzí.
� Robot v po£áte£ních úlohách zná jen dv¥ instrukce, studenti si vytvo°í

nové metody, které v²ak robot uº m·ºe v dal²ích úlohách pouºívat jako
elementární krok.

� Studenti si mohou také v rámci uloºení aktualní úlohy spole£n¥ s úlohou
uloºit i vytvo°ené metody. P°i na£tení stejn¥ pojmenované metody by
v²ak také mohlo dojít ke kolizi.

� U obecných metod by se také mohlo projevit, ºe stejn¥ pojmenované
instance robota mohou být v r·zných úlohách instance r·zných t°íd.

Studenti samoz°ejm¥ mohou vyuºívat vytvo°ené metody p°i °e²ení vícero úkol·
v rámci jedné úlohy.

• Algoritmy je n¥kdy vhodné gra�cky znázornit. Doporu£uji vyuºívat diagram·
modelovacího jazyka UML. Zejména diagram £inností. Více nap°. v [4].

13



2.3.2 Úloha � první program

Úkol
Zadejte robotu takovou posloupnost instrukcí, aby po jejich vykonání stál na zna£ce.

Cestou nesmí narazit do zdi a musí vykonat v²echny zadané instrukce.

Kon�gurace
Úloha je v souboru uvod1.rur. Plocha je pevn¥ daná a odpovídá obrázku 2.1

vlevo. Jediný robot má £ervenou barvu a není pojmenovaný. K dispozici jsou pouze
dv¥ jeho instrukce (obr. 2.1 vpravo).

Obrázek 2.1: Plocha první úlohy a moºné instrukce robota

Cíle
• Základní seznámení se s ovládáním prost°edí

� Student dokáºe vkládat instrukce do hlavní metody, odstra¬ovat instrukce,
m¥nit jejich po°adí.

� Krokuje vytvo°ený program, nejsp. zjistí reakci p°i nárazu robota do zdi.
� Uloºí si modi�kovanou úlohu.
� P°ípadn¥ si prost°edí p°izp·sobí � velikost jednotlivých £ástí okna, veli-

kost tla£ítek a nastavení vlastností písma.

• Prvotní seznámení se syntaxí jazyka JAVA
� Student si m·ºe v²imnout, ºe názvy instrukcí � metod za£ínají malým

písmenem a nepouºívá se interpunkce (u této úlohy pouze v názvu hlavní
metody není £árka nad písmenem í),

� název instrukce - metody vpravoVbok()je tvo°en dv¥ma slovy bez me-
zery, pro lep²í £itelnost za£íná druhé slovo velkým písmenem,
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� hlavní metoda i díl£í metody mají za názvem závorky (v této aplikaci
bez parametr·),

� t¥lo metody je ohrani£eno sloºenými závorkami a je nazýváno blokem
instrukcí robota,

� jednotlivé instrukce jsou odd¥leny st°edníkem,
� pro p°ehlednost jsou jednotlivé instrukce na samostatném °ádku a blok

instrukcí je odsazen.

• OOP
� Student si p°ípadn¥ m·ºe uv¥domit, ºe instrukce robota jsou gra�cky

uspo°ádány v diagramu t°ídy a jsou to metody t°ídy Robot,
� vlastnosti t°ídy (orientace robota � S, V, J, Z a jeho stav � výbuch) jsou

zapouzd°eny, mohou se m¥nit pouze p°i vykonávání jednotlivých metod.

• Elementárnost, determinovanost, kone£nost a rezultativnost algoritmu
� Student si vytvo°í sv·j první program � poskládá smyslupln¥ instrukce

robota tak, aby robot do²el na zna£ku a program skon£il (kone£nost a re-
zultativnost).

� Uv¥domí si, ºe robot vºdy vykonává jen jednu elementární £innost �
známou instrukci (elementárnost). Instrukce vykonává postupn¥ jednu
po druhé, tedy nap°. ned¥lá krok a zárove¬ se neotá£í.

� Také, ºe po provedení dané instrukce je vºdy jednozna£n¥ ur£eno, kte-
rou instrukci má vykonat nebo vykonávání programu kon£í (determino-
vanost).

� Nejspí²e bude také program ladit neº úkol splní, coº se nau£í spontánn¥
(rezultativnost).

Poznámky
• Tato úloha slouºí p°edev²ím k prvotnímu seznámení. Popsané cíle si student

m·ºe uv¥domit mimod¥k, v¥t²ina se spí²e naplní p°i °e²ení dal²ích úloh.
• Studenti intuitivn¥ pracují s objektem £ervený robot, pouºívají jeho metody.
• Pro zjednodu²ení a intuitivn¥j²í seznámení s aplikací není robot pojmenovaný.

Studenti vidí jednoho robota a intuitivn¥ poskládají jeho instrukce za sebe.
• Po demonstraci princip· na plátn¥ studenti pracovali samostatn¥, kaºdý u svého

po£íta£e. Jejich vytvo°ené programy jsme neprezentovali, studenti jen své pro-
gramy spontánn¥ srovnávali ze sousedy. Nevyskytly se tu v podstat¥ ºádné
potíºe.

Navazující motivace k dal²í úloze
Vytvo°ené programy (nap°. kód na obrázku 2.2) jsou relativn¥ dlouhé a celé £ásti

kódu se opakují, nedá se s tím n¥co d¥lat?
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Obrázek 2.2: Jedno z moºných °e²ení první úlohy

2.3.3 Úloha � vytvo°ení nových metod robota

Úkol
Navrhn¥te jednodu²í algoritmus pro °e²ení p°edchozí úlohy. P°i£emº nový al-

goritmus se m·ºe skládat i z dal²ích instrukcí umoº¬ujících robotu oto£ení vlevo,
provést £elem vzad, krok dozadu, kroky stranou.

Poté nové instrukce robota, které jste v algoritmu skute£n¥ pouºili, vytvo°te jako
nové metody robota (obr. 2.3 vpravo) a otestujte je voláním v hlavní metod¥ (oto£ení
vlevo � vlevoVbok(), £elem vzad � celemVzad(), krok dozadu � krokVzad(), kroky
stranou � krokStranouVpravo(), krokStranouVlevo()).

Nové instrukce pouºijte k sestavení programu, stejn¥ jako v p°edchozím p°ípad¥
bude robot po vykonání v²ech instrukcí programu stát na zna£ce.

Kon�gurace
Plocha a elementární metody robota z·stávají stejné jako u p°edchozí úlohy

(obr. 2.1). Jediný robot má £ervenou barvu a není pojmenovaný.

Cíle
• Dále p°etrvávají také cíle z p°edchozí úlohy.
• Vytvo°ení a odlad¥ní nové metody robota

� Student dokáºe vytvo°it novou metodu robota (p°íru£ka str. 57),
� vhodn¥ ji p°ejmenuje (uºivatelská p°íru£ka str. 60),
� vytvo°enou metodu otestuje voláním v hlavní metod¥ (zatím nevytvá°íme

obecné metody).
� Vytvo°enou metodu dokáºe upravit i odstranit ji z nabídky.
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• Syntaxe jazyka JAVA
� Student si osvojí poºadovaná pravidla pro pojmenování metody (více uºi-

vatelská p°íru£ka str. 60).

• OOP
� Student si p°ípadn¥ m·ºe uv¥domit, ºe nov¥ vytvo°ené metody roz²i°ují

t°ídu Robot.

• Návrh zdola nahoru
� Student si p°i návrhu algoritmu a hledání °e²ení problému osvojí vytvá-

°ení nových elementárních krok· (v algoritmu), £ímº si postupn¥ vytvo°í
prost°edky, které mu nakonec umoºní zvládnout poºadovaný problém [8].

Poznámky
• Autor [8] uvádí, ºe s trochou nadsázky lze tvrdit, ºe p°i metod¥ zdola na-

horu si vytvá°íme nový procesor (u nás nového robota) tím, ºe ho u£íme nové
operace (p°esn¥ji: u£íme ho chápat skupiny elementárních operací jako nové
elementární kroky).

• Není nutné ani vhodné vytvá°et v²echny moºné metody, nebo´ se v p°í²tí úloze
budou vytvá°et znova, ale jiº s uºitím moºnosti opakování.

• Nov¥ vytvo°ené metody se p°idávají � roz²i°ují t°ídu Robot. Není zde uºito
d¥di£nosti. Z pohledu aktuálních cíl· to není vhodné. Prost¥ t°ídu Robot mo-
di�kujeme.

• �ervený robot � instance t°ídy Robot je²t¥ není pojmenována, a tak se maºe
rozdíl mezi metodou t°ídy a voláním této metody konkrétní instancí této t°ídy.
Toto zjednodu²ení je provedeno cílen¥ kv·li snadn¥j²ímu osvojení aktuálních
cíl·.

• Zatím vytvá°íme pouze nové metody robota, ne obecné metody. Ne, ºe by
to ne²lo, ale dané metody roz²i°ují moºnosti robota, z pohledu studenta se
jedná o nové instrukce, které mu mohou uleh£it vytvá°ení algoritmu a program
zp°ehlednit. Pokud vytvo°í novou obecnou metodu, p°idá se do t°ídy Obecne,
coº m·ºe studenty mást. Navíc to zde není ani vhodné, protoºe daná instance
robota je²t¥ není pojmenována, a tak není patrný rozdíl!

• Novou metodu robota nelze p°i upravování v její záloºce p°ímo krokovat,
nejd°íve ji musíme konkrétní instancí robota zavolat v hlavní metod¥. To zde
není v·bec patrné, ale studenti je²t¥ neví, ºe krom¥ hlavní metody lze kroko-
vat i jakoukoliv obecnou metodu, takºe se zmi¬ované okolnosti b¥hem výuky
neprojevily jako problém.

• Studenti vidí, ºe se jim program zjednodu²il, zp°ehlednil, po vytvo°ení nových
metod je programování rychlej²í, nemusí si tolik rozvaºovat, kolikrát mají co
ud¥lat, a d¥lají mén¥ chyb.

• Vidí, ºe jednou vytvo°ená metoda se dá volat na vícero místech. P°i krokování
programu se p°i jejím vykonávání rozbaluje p°ímo v kódu, °ízení programu
tedy neská£e do metody a zp¥t. Jednak je to pro studeny p°ehledn¥j²í, ale
hlavn¥ je tak velmi názorn¥ vid¥t p°ípadné rekurzivní volání.
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• Studenti vidí, ºe se p°i vykonávání nové metody stejn¥ provád¥jí elemen-
tární (p·vodní) instrukce a mnohdy robot vykoná spousty instrukcí navíc
(nap°. p°i opakovaném volání kroku stranou £i vzad), coº odpovídá sou£as-
nému trendu programování. D·leºit¥j²í neº rychlost vykonávání programu, je
p°ehlednost programu a efektivita p°i jeho vytvá°ení, p°ípadn¥ modi�kaci.

Navazující motivace k dal²í úloze
V metodách se nám mnohdy n¥kolikrát za sebou opakují stejné instrukce, na-

p°íklad na obrázku 2.3 vlevo se nám v hlavní metod¥ n¥kolikrát po sob¥ opakuje
instrukce krok() nebo v metod¥ vlevoVbok() se t°ikrát za sebou opakuje instrukce
vpravoVbok().

Coº takhle stanovit kolikrát se mají instrukce opakovat a napsat je tak jen jed-
nou?

Obrázek 2.3: Vlevo � °e²ení úlohy s vyuºitím vytvo°ení nové metody, vpravo � t°ída
Robot dopln¥ná o v²echny navrhované nové metody robota
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2.3.4 Úloha � první cykly

Úkol
Máme k dispozici moºnost nastavení po£tu opakovaného provád¥ní zadaných

instrukcí � programovou konstrukci opakuj.
Vytvo°te a otestujte metody umoº¬ující robotu oto£ení vlevo, provést £elem vzad,

krok dozadu, kroky stranou, tentokrát v²ak s cíleným vyuºitím moºnosti opakování.
Upravte algoritmus pro £áste£n¥ pozm¥n¥né rozmíst¥ní zdí, snaºte p°i tom pouºít

moºnost opakování. Robot bude op¥t po skon£ení programu stát na své zna£ce.

Kon�gurace
Úloha je v souboru 2-uloha.rur. Plocha je pevn¥ daná a odpovídá obrázku

2.4 vlevo. Jediný robot má £ervenou barvu a není pojmenovaný. Na po£átku jsou
k dispozici pouze dv¥ jeho instrukce a programová konstrukce opakuj (obr. 2.4
vpravo).

Obrázek 2.4: Plocha úlohy a moºné po£áte£ní instrukce robota

Cíle
• Pouºití cyklu opakuj

� Student si procvi£í vytvá°ení nových metod robota.
� Osvojí si vkládání programové konstrukce opakuj, nastavení a p°ípadné

zm¥ny po£tu opakování (str. 54),
� vkládání instrukce do bloku a za blok cyklu.
� Uvidí, ºe pro p°ehlednost jsou jednotlivé instrukce na samostatném °ádku

a blok instrukcí je odsazen a barevn¥ ohrani£en.
� P°ípadn¥ si v prost°edí vyzkou²í vytvá°ení vno°ených cykl·.
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• Jazyk JAVA
� Student se dozví, ºe programové konstrukce umoº¬ující °ízené opakování

instrukcí nazýváme cykly.
� Nastaví parametr v závorce � po£et opakování.
� Vloºí opakované instrukce do t¥la cyklu.
� Uvidí, ºe se jedná o blok instrukcí ohrani£ený sloºenými závorkami.

• Algoritmizace
� Student si procvi£í návrh algoritmu zdola nahoru.
� Navrhne, vytvo°í a otestuje nové metody robota s pouºitím cyklu opakuj.
� Intuitivn¥ zárove¬ p°i návrhu algoritmu pouºije kombinaci návrhu shora

dol·.

Poznámky
• Cyklus opakuj je jednodu²²í náhraºkou skute£ného cyklu jazyka Java for.

Také umoº¬uje pevn¥ stanovený po£et opakování vloºených instrukcí, ale bez
pouºití prom¥nných a má pro za£ínající studenty mnohem jednodu²²í a srozu-
miteln¥j²í zápis. Kdyº se studenti nau£í pouºívat cykly, ocení moºnosti cyklu
for a bez problém· na n¥j v reálném programování p°ejdou. Neplete se jim
to, protoºe cyklus opakuj je £esky a je to také v této aplikaci jediné významné
nedodrºení syntaxe programovacího jazyka JAVA.

• Hodinu je vhodné cílen¥ zam¥°it na pouºití cyklu opakuj, jinak je pro studenty
jednodu²í 5x na jednom míst¥ kliknout my²í, neº nastavovat po£et opakování.

• Studenti u t¥chto jednoduchých úloh pln¥ ocenili moºnost opakování, kdyº kód
je²t¥ psali na papír.

• Cílen¥ vytvá°íme jednoduché cykly. Vnímav¥j²í studenti sami objeví moºnost
vytvá°ení vno°ených cykl·. Zjistil jsem, ºe je vhodné seznámit ostatní studenty
s jejich objevem, aº ve chvíli, kdy si sami trochu zaºijí vytvá°ení vlastních jed-
noduchých cykl·. Teprve potom to ocení, jinak to n¥které z nich, pro relativní
sloºitost, odrazuje. Pokro£ilej²í studenti si jen ov¥°í, ºe to v této aplikaci jde
vytvá°et vno°ené cykly. Pokud na to nikdo sám nep°ijde, zvaºte, zda-li je uº
v této chvíli vhodné studenty seznámit s moºností vno°ených cykl·. Jednu
z moºností °e²ení p°i vyuºití vno°ených cykl· zobrazuje obrázek 2.5.

• Student si intuitivn¥ rozd¥lí cestu na n¥kolik úsek·, ve kterých aplikuje opa-
kování jiº p°ipravených metod, takºe intuitivn¥ zárove¬ p°i návrhu algoritmu
pouºije kombinaci návrhu shora dol· a zdola nahoru. Na záv¥r je moºno tuto
skute£nost student·m sd¥lit.

• Po samostatném snaºení student· doporu£uji nechat postupn¥ studenty vytvá-
°et metody na dotykové tabuli a pak spole£n¥ modi�kovat jejich r·zná °e²ení
výsledného programu.
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Obrázek 2.5: Jedna z moºností °e²ení s pouºitím vno°ených cykl·

2.3.5 Úloha � více robot·

Úkol
Roboti mají dojít na své zna£ky, ale nejd°íve vytvo°te jiº známé metody robota

celemVzad(), krokStranouVpravo() a krokStranouVlevo()).

Kon�gurace
Úloha je v souboru 3-uloha.rur. Plocha je pevn¥ daná a odpovídá obrázku 2.6

vlevo. Jsou na ní t°i roboti (t°i instance t°ídy Robot) pojmenovaný cervenyRobot,
modryRobot a zelenyRobot. Na obrázku 2.4 vpravo je vý°ez z okna aplikace s moº-
nými instrukcemi.

Cíle
• Prost°edí

� Student si procvi£í vytvá°ení nových metod robota.
� Dokáºe pouºít instrukce jednotlivých robot·.
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• OOP � rozdíl mezi t°ídou a její instancí
� Student zjistí, ºe vytvo°ené instance mohou ihned pouºívat v²ichni roboti

(v²echny instance), tudíº vytvá°í metody t°ídy Robot.
� P°i vytvá°ení metody robota ji nem·ºe p°ímo krokovat, není ur£eno, kdo

ji bude vykonávat (musí ji zavolat konkrétní instance).

• Jazyk JAVA
� Student p°i pouºití instrukcí v hlavní metod¥ objeví tzv. te£kovou notaci.

Konkrétní instance (konkrétní robot) volá svou metodu.

• Algoritmizace � návrh shora dol·
� Student nejspí² p°i vytvá°ení algoritmu trasování jednotlivých robot·

na zna£ky intuitivn¥ rozd¥lí problém na více £ástí, nebo´ se mu roboti
nesmí srazit.

Obrázek 2.6: Plocha úlohy a moºné po£áte£ní instrukce robot·

Poznámky
• Cílem je p°edev²ím co nejintuitivn¥j²í ujasn¥ní pojm· t°ída a její instance.
• Je vhodné studenty p°i vytvá°ení algoritmu navést na v¥domé rozd¥lení pro-

blému na díl£í segmenty. Nejprve p·jde ten a ten robot, pak druhý.
• P°ípadn¥ je jiº moºné vytvá°et obecné metody.
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2.3.6 Úloha � vytvo°ení obecné metody

Úkol
Roboti mají op¥t dojít na své zna£ky. Vyzkou²ejte si vytvo°ení obecné metody,

£ím se li²í od metody robota?

Kon�gurace
Úloha je v souboru 4-uloha.rur. Plocha je pevn¥ daná a odpovídá obrázku 2.7

vlevo, vpravo je vý°ez z okna aplikace s moºnými instrukcemi.

Obrázek 2.7: Plocha úlohy a moºné po£áte£ní instrukce robot·

Cíle
• Prost°edí

� Student vytvo°í, p°ejmenuje a pouºije obecné metody robota.
� Vyzkou²í si, ºe je lze p°ímo krokovat.
� Dokáºe je upravit a odstranit.

• OOP � t°ída Obecne
� Student si m·ºe uv¥domit, ºe vytvá°ené tzv. obecné metody jsou metody

t°ídy Obecne.
• Algoritmizace � návrh shora dol·

� Studenti cílen¥ vytvo°ením obecných metod rozd¥lí problém na díl£í £ásti.
Poté kaºdou £ást jiº °e²í samostatn¥ s vyuºitím moºností opakování, £ímº
se úloha op¥t rozd¥lí (dekompozice úlohy).

Poznámky
• Op¥t je vhodné studenty p°i vytvá°ení algoritmu navést na v¥domé rozd¥lení

problému, p°i£emº kaºdou £ást algoritmu naprogramují jako obecnou metodu,
kterou vhodn¥ pojmenují tak, aby název vystihoval £innost dané metody, coº
vyplyne z dekompozice úlohy (nap°íklad obrázek 2.8).
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• P°i vytvá°ení obecných metod pouºíváme konkrétní instance a voláme jejich
metody. Z toho d·vodu lze obecnou metodu p°ímo otestovat � krokovat, pokud
to poloha robota na plo²e umoºní.

Obrázek 2.8: Metody t°ídy Obecne

Navazující motivace k dal²í úloze
P°i opakování víme dop°edu, kolikrát se má daná sekvence provád¥t, ale co kdy-

bychom to nev¥d¥li? T°eba má robot dojít ke zdi, ale my nevíme jak je daleko. Na-
u£íme ho to, kdyº nám bude robot schopen odpov¥d¥t, zda-li je p°ed ním na plo²e
volné polí£ko.

2.3.7 Úloha � cyklus while

Úkoly
1. Vyzkou²ejte si jak robot reaguje p°i vykonávání pro vás nových instrukcí

jePredTebouZed()a jePredTebouVolno().
2. S poºitím cyklu while vytvo°te novou metodu robota dojdiKeZdi(), která

umoºní dojít robotu ke zdi, a´ uº stojí kdekoliv, je-li prostor plochy, krom¥
obvodových zdí a tohoto robota, prázdný.

3. Zm¥¬te kon�guraci a ov¥°te si, ºe metoda pracuje správn¥ p°i jakémkoliv roz-
m¥ru a umíst¥ní robota.

4. �ím se li²í cyklus while od cyklu opakuj a v £em je stejný?

Kon�gurace
Úloha je v souboru 5-uloha.rur. Na plo²e je jediný zelený robot pojmenovaný

zelenyRobot. Moºné instrukce zobrazené na obrázku 2.9 vpravo se nám rozrostly
o tzv. podmínky a cyklus while. Moºnou kon�guraci plochy volíme ze t°í moº-
ností. Obrázek 2.9 vlevo zobrazuje vý°ez okna aplikace, naho°e je práv¥ rozev°ená
nabídka moºných kon�gurací, pod nabídkou je zobrazena plocha a umíst¥ní robota
p°i výchozí kon�guraci.
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Obrázek 2.9: Moºné kon�gurace, plocha výchozí kon�gurace úlohy a po£áte£ní in-
strukce robota

Cíle
• Prost°edí

� Student dovede vloºit cyklus while, nastavit podmínku opakování, v£etn¥
p°ípadné negace.

� P°ípadn¥ dovede podmínku zm¥nit.

• Jazyk JAVA
� Student si osvojí funk£nost a pouºití cyklu while, v£etn¥ podmínek a ne-

gace.
� Student se dozví � uvidí, jak se zobrazuje negovaná podmínka.
� Studenti objeví v £em se cyklus while li²í od cyklu opakuj.

• Algoritmizace
� Studenti se procvi£í v hledání (uv¥domování si) prvk· opakování, v tomto

p°ípad¥ jen kroku.
� Studenti vytvo°í dostate£n¥ obecný algoritmus, vhodný pro jakoukoliv

dop°edu neznámou vzdálenost od zdi, £ímº se seznámí s dal²í vlastnosti
algoritmu � hromadostí. Hromadnost znamená [8], ºe algoritmus m·ºeme
pouºít k °e²ení celé (velké) skupiny podobných úloh.
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Poznámky

• Cílem je p°edev²ím osvojení si cyklu while, podmínek a negace.
• Z po£átku ponecháme výchozí kon�guraci zobrazenou na obrázku 2.9 vlevo.

Náhodné rozm¥ry plochy pouºijeme aº p°i testování vytvo°ené metody. P°í-
padn¥, projeví-li se n¥jaká chyba, si pro odlad¥ní m·ºeme nastavit ponechání
poslední náhodn¥ nastavené plochy.

• P°i zkoumání reakcí robota p°i vykonávání podmínek m·ºeme studenty upo-
zornit, aby si robota pomocí n¥kolika instrukcí dovedli ke zdi.

• P°i objevování cyklu while je vhodné nechat studenty vyzkou²et si ob¥ pod-
mínky a jejich negace.

• P°i negaci podmínky robot zobrazí odpov¥¤ na podmínku, aº cyklus while
p°ípadn¥ reaguje na negaci.

2.3.8 Úloha � vno°ené cykly

Úkol
Navrhn¥te a naprogramujte metodu robota, díky níº robot místnost obejde kolem

dokola.

Kon�gurace
Z·stává stejná jako u p°edcházející úlohy (str. 24).

Cíle
• Student uvidí zobrazení vno°ených cykl·.
• Algoritmizace

� Studenti se procvi£í v hledání � uv¥domování si prvk· opakování, v tomto
p°ípad¥ metody umoº¬ující robotu dojít ke zdi.

� A zárove¬ p°i návrhu pouºije dekompozici úlohy.

Poznámky
• Cílem je p°edev²ím objevení moºnosti opakování. Je vhodné nechat studenty

najít vlastní °e²ení a aº poté je p°ípadn¥ navád¥t, protoºe n¥kte°í mohou prost¥
6x za sebou napsat dojdi ke zdi a zabo£. A aº potom si uv¥domí, co se opa-
kuje, nebo kolikrát se to musí opakovat. Moºné °e²ení p°i krokování je vid¥t
na obrázku 2.11.

• I kdyº se úloha jmenuje vno°ené cykly, jejich p°ímé uºití není smyslem této
úlohy. V lep²ím p°ípad¥ pouºijí metodu dojdiKeZdi() a na to, ºe je vlastn¥
uvnit° jednoho cyklu druhý vno°ený cyklus, je m·ºeme upozornit p°i kroko-
vání. P°ípadn¥ je navedeme zopakovat p°ímo cyklus while, chceme-li je tady
s vno°enými cykly seznámit. M·ºe to také ostatním na dotykové tabuli p°ed-
vést student, který to sám pouºije.
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Obrázek 2.10: Moºné °e²ení

2.3.9 Úlohy � moºnosti opakování
Úloha se skládá z n¥kolika díl£ích úkol·, které slouºí p°edev²ím k zaºití hledání

moºností výhodných opakování p°i návrhu algoritm·, tedy navrºení a vytvo°ení
vhodných dostate£n¥ obecných metod robota, jejichº opakovaným uºitím vy°e²í za-
dané úkoly. Na úkolech, kde se velikost plochy nem¥ní, tudíº známe dop°edu po£et
opakování, si studenti procvi£í uºití cyklu opakuj. Úkoly, kde nejsou dop°edu známy
rozm¥ry zase vedou studenty k v¥t²í obecnosti (hromadnosti) navrºených algoritm·
a k uºití cyklu while.

Kon�gurace
Úloha je v souboru 6-uloha.rur. Na plo²e je jediný zelený robot pojmenovaný

zelenyRobot, je instancí t°ídy RobotTuzka, která je odvozená od t°ídy Robot a má
navíc metody umoº¬ující robotu kreslit. Moºné instrukce jsou zobrazené na obrázku
2.11 vpravo. Kon�guraci plochy lze volit ze £ty° moºností. Na obrázku 2.11 vlevo je
pod rozev°enou nabídkou moºných kon�gurací zobrazena plocha a umíst¥ní robota
p°i výchozí kon�guraci.

Úkoly
U úkol· je vºdy na za£átku poznamenána poºadovaná kon�gurace. Zprvu si

algoritmus samoz°ejm¥ m·ºete vyzkou²et p°i výchozí kon�guraci. Výsledné obrázky
jednotlivých úkol· odpovídající vºdy výchozí kon�guraci.

1. (Výchozí kon�gurace) Nejprve si vyzkou²ejte, jak robot kreslí. Jak robot rea-
guje na instrukce prilozTuzku() a zvedniTuzku()?

2. (Náhodný £tverec) Robot nakreslí £áru z místa, kde na po£átku stojí, aº ke zdi.
Plocha m·ºe mít jakékoliv rozm¥ry (obr. 2.12(a)).

3. (Náhodný £tverec) Robot nakreslí obrys £tvercové místnosti neznámé velikosti.
Robot startuje odkudkoliv (obr. 2.12(b)).

4. (Náhodný £tverec) Robot nakreslí body do polí£ek z místa, kde na po£átku
stojí, aº ke zdi (obr. 2.12(c)).
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Obrázek 2.11: Výchozí plocha, nabídka kon�gurací a nabídka instrukcí

5. (Náhodný £tverec) Robot nakreslí v neznámém £tverci na úhlop°í£ce klikatou
£áru, nesmí narazit do zdi! Obr. 2.12(d).

6. (Náhodný £tverec) Robot v neznámém £tverci vyte£kuje úhlop°í£ky
(obr. 2.12(e)).

7. (Výchozí kon�gurace) Robot nakreslí cosi jako st°echu, nebo spí²e klobouk?
Obrázek 2.12(f).

8. (Náhodný £tverec) Robot jakýmkoliv zp·sobem vybarví celou £tvercovou míst-
nost (nap°. viz obr. 2.13(a)).

9. (Náhodný £tverec) Robot ve £tvercové místnosti vyte£kuje ²achovnici
(obr. 2.13(b)).

10. (�tverec 7×7) Robot se objeví kdekoliv. A u kterékoliv strany známé £tvercové
místnosti nakreslí st°í²ku podle obrázku 2.13(c).

11. (�tverec 7× 7) Robot se objeví kdekoliv. A uvnit° známé £tvercové místnosti
vyte£kuje £tverec postavený na roh (obr. 2.13(d)). Jedno z moºných °e²ení je
na obrázku 2.14.

28



(a) 2. úkol (b) 3. úkol

(c) 4. úkol (d) 5. úkol

(e) 6. úkol (f) 7. úkol

Obrázek 2.12: Výsledné plochy jednotlivých úkol·
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(a) 8. úkol (b) 9. úkol

(c) 10. úkol (d) 11. úkol

Obrázek 2.13: Výsledné plochy jednotlivých úkol·
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Obrázek 2.14: Moºné °e²ení 11. úkolu

2.3.10 Úloha � programová konstrukce if-else

Úkol
Robot má op¥t dojít na svou zna£ku, ale jedna z cest je zavalená a my do oka-

mºiku spu²t¥ní programu nevíme která. Po spu²t¥ní se náhodn¥ místo jednoho otaz-
níku objeví ze¤.

Jak by robot zareagoval, jestliºe by byly zavalené ob¥ cesty?

Kon�gurace
Úloha je v souboru 7-uloha.rur. Kon�gurace odpovídá obrázku 2.15. Polí£ka

s otazníky jsou tzv. náhodná polí£ka. Po spu²t¥ní krokování programu se v jednom
z t¥chto polí£ek objeví ze¤, druhý otazník zmizí.

Instrukce if nemá v této kon�guraci implicitn¥ blok else, je nutné si ho navolit
p°i nastavování vlastností (volb¥ podmínky).

Cíle
• Prost°edí

� Student dovede vloºit programovou konstrukci if, nastavit podmínku,
v£etn¥ p°ípadné negace.

� Umí vyuºívat moºností bloku else.
� Dovede nastavené vlastnosti p°ípadn¥ zm¥nit.

• Jazyk JAVA
� Student si osvojí funk£nost a pouºití programové konstrukce if-else.
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Obrázek 2.15: Plocha úlohy a moºné instrukce robota

Poznámka
• Studenti se s programovou konstrukcí if-else jiº setkali, nap°. fukce kdyº

v MS Excel nebo v hromadné korespondenci v MS Word. Její funk£nost a jed-
noduché vyuºití jim tedy není cizí.

2.3.11 Úloha � kopíruj vzor

Úkol
Navrhn¥te a naprogramujte dostate£n¥ obecný algoritmus, aby robot ve svém

sloupci nakreslil te£ky podle umíst¥ní te£ek ve vedlej²ím sloupci. P°i£emº vzor se
p°i spu²t¥ní krokování nastaví náhodn¥.

Kon�gurace
Úloha je v souboru 8-uloha.rur. Kon�gurace odpovídá obrázku 2.16.

Cíle
• Prost°edí

� Student si procvi£í vkládání a nastavení vlastností programové konstrukce
if-else.

• Algoritmizace.
� Student si procvi£í principy dekompozice úlohy s vyuºitím opakování díl-

£ích £ástí po spln¥ní odpovídající podmínky.
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Obrázek 2.16: Výchozí plocha úlohy, moºné kon�grace a instrukce robota

Poznámky
Dovolím si upozornit na moºná, le£ o£ekávaná studentská pochybení. Jedná se

o moºné zacyklení robota p°i kreslení te£ky a problémy s kreslením první te£ky hned
vedle robota nebo poslední te£ky u zdi.

Navazující motivace k dal²í úloze
Konstrukce if-else umoº¬uje vykování jedné ze dvou moºností, ale co kdyby

moºnosti byly t°i?
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2.3.12 Úloha � vno°ená podmínka

Úkoly:
Modrý robot má dojít na svou zna£ku.
1. K cíli vede jedna ze t°í cest, ostatní jsou zavalené a my do okamºiku spu²-

t¥ní programu nevíme které. Po spu²t¥ní krokování se náhodn¥ místo dvou
prvních otazník· objeví ze¤ a ostatní otazníky zmizí (1. kon�gurace, nap°.
obr. 2.18(a)).

2. I tentokrát k cíli vede jedna ze t°í cest, ostatní jsou zavalené, ale a my do oka-
mºiku spu²t¥ní programu nevíme kde. Po spu²t¥ní krokování se náhodn¥ ve
dvou cestách místo jednoho otazníku objeví ze¤ a ostatní otazníky zmizí
(2. kon�gurace, nap°. obr. 2.18(b)).

3. (∗) I tentokrát k cíli vede jedna ze t°í cest, ale tato cesta je blokovaná robotem
a ostatní jsou zavalené. Do okamºiku spu²t¥ní krokování programu nevíme,
které cesty budou zablokované a ve které bude robot blokující cestu. Nevíme
také, kde se bude tento robot nacházet a jak bude orientován. (3. kon�gurace,
nap°. obr. 2.18(c)).

4. (∗) A tentokrát bude jedna ze t°í cest zablokovaná, av²ak dv¥ zbylé blokují
dva roboti. Do okamºiku spu²t¥ní krokování programu nevíme, která cesta
bude zablokovaná a ve kterých se budou nacházet roboti blokující cestu. Ne-
víme také, kde p°esn¥ se v dané cest¥ tito roboti budou nacházet a jak budou
orientováni. (4. kon�gurace, nap°. obr. 2.18(d)).

Kon�gurace
Úloha je v souboru 9-uloha.rur. Výchozí plocha je na obrázku 2.17 vlevo

a po spu²t¥ní krokování programu se zm¥ní dle vybrané kon�gurace. Máme na výb¥r
z p¥ti moºností. První £ty°i odpovídají jednotlivým úkol·m, p°i volb¥ páté moºnosti
se ponechá posledn¥ pouºité nastavení plochy, nebude se tedy náhodn¥ m¥nit, po-
kud v²ak je²t¥ nebyla ºádná moºnost vygenerováva, tak se na poprvé náhodn¥ zvolí
jedna z moºností prvního úkolu.

V²ichni roboti jsou instancí t°ídy RobotTuzka a jejich moºné instrukce v jednot-
livých úkolech odpovídají instrukcím modrého robota na obrázku 2.17 vpravo.

Cíle
• Prost°edí

� Student cílen¥ vloºí jednu konstrukci if-else do jiné.

• Algoritmizace.
� Student si osvojí a procvi£í principy dekompozice úlohy s vyuºitím moº-

nosti rozv¥tvení na více neº dv¥ £ásti postupným v¥tvením.

Poznámky

• První úkoly jdou velmi elegantn¥ °e²it pomocí cykl·, ale v této úloze jde p°e-
dev²ím o pouºití vno°ených podmínek.
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Obrázek 2.17: Výchozí plocha úlohy a nabídka instrukcí robot·

• Studenti mají k dispozici pro n¥ nové podmínky jePredTebouRobot()
a jePodTebouTvojeZnacka(), ale p°i °e²ení je v·bec nemusí vyuºít.

• Je to první úloha, kde m·ºe více robot· kreslit. Není to sice cílem této úlohy,
ale studenti mohou p°ípadn¥ vyuºít i této skute£nosti.

• P°i návrhu algoritmu je vhodné si nechat spu²tením krokování vygenerovat
konkrétní plochu a v nabídce vybrat ponechání posledn¥ pouºité kon�gurace,
náhodná polí£ka tak nebudou po stopnutí krokování ihned vypln¥na otazníky.

• T°etí úkol bývá jiº pro studenty náro£ný, protoºe blokující robot m·ºe být ori-
entován kterýmkoliv sm¥rem, takºe neví, kde je a kam má jít. I kdyº spole£n¥
naleznete °e²ení problému, stejn¥ je pom¥rn¥ obtíºné program odladit, zvaºte
tedy, jestli je tento úkol pro danou skupinu student· vhodný.

• Poslední úkol je pak uº velmi jednoduchý, studenti jen mívají problém získat
nadhled pot°ebný k nalezení elegatního °e²ení tohoto úkolu. Sta£í na jednoho
robota pohlíºet jako na ze¤ a v tu chvíli se nám problém p°evede na jiº vy°e-
²ený p°echozí úkol.
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(a) 1. úkol (b) 2. úkol

(c) 3. úkol (d) 4. úkol

Obrázek 2.18: P°íklady ploch jednotlivých úkol· po spu²t¥ní krokování
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2.3.13 Úlohy � moºnosti rozhodování

Úloha vychází z úkol· z kapitoly 2.11 na stran¥ 28. N¥které úkoly tedy jiº známe,
ale tentokrát je budeme °e²it s v¥t²ím prvkem náhody. Úkoly slouºí p°edev²ím k vy-
uºití moºnosti v¥tvení p°i vytvá°ení obecn¥j²ích (hroman¥j²ích) algoritm·.

Kon�gurace
Úloha je tedy v souboru 10-uloha.rur. Kon�gurace na obrázku 2.19 odpovídá

tém¥° kon�guraci v kapitole 2.11 na stran¥ 28, li²í se moºností náhodné obdélníkové
plochy a samoz°ejm¥ nabídkou podmín¥né instrukce if-else. Ostatní je stejné,
na plo²e je jediný zelený robot pojmenovaný zelenyRobot, který je instancí t°ídy
RobotTuzka.

Obrázek 2.19: Výchozí plocha úlohy, moºné kon�gurace a instrukce robota

Úkoly
I zde je vºdy na za£átku poznamenána poºadovaná kon�gurace. Algoritmus si

zprvu lze samoz°ejm¥ vyzkou²et p°i výchozí kon�guraci. Výsledné obrázky jednot-
livých úkol· odpovídající vºdy výchozí kon�guraci a pro p°ehlednost jsou tu znovu
i poslední dva obrázky jiº zobrazené v kapitole 2.11.

1. (Náhodný obdelník) Robot nakreslí p°eru²ovanou £áru z místa, kde na po£átku
stojí aº ke zdi dle obrázku 2.20(a). Nesmí v²ak nakreslit jen te£ku. Plocha m·ºe
mít jakékoliv rozm¥ry.
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2. (Náhodný obdelník) Robot nakreslí p°eru²ovanou £áru z místa, kde na po£átku
stojí aº ke zdi, tentokrát ale dle obrázku 2.20(b), tedy mezera je krat²í a díl£í
£árka del²í. Ani tady nesmí p°ed zdí nakreslit neúplnou díl£í £árku.

3. (Náhodný obdelník) Robot obte£kuje obrys místnosti neznámé velikosti. Robot
startuje odkudkoliv a nesmí ºádnou te£ku ud¥lat dvakrát (obr. 2.21(a)).

4. (Náhodný obdelník) Tentokrát obte£kuje obrys místnosti tak, ºe jedno polí£ko
vºdy vynechá (obr. 2.21(b)).

5. (Náhodný obdelník) Robot jakýmkoliv zp·sobem vybarví celou místnost o ne-
známé velikosti (nap°. obr. 2.21(c)).

6. (Náhodný obdelník) Robot v jakékoliv obdelníkové místnosti vyte£kuje ²a-
chovnici (obr. 2.21(d)).

Poznámka ke 3. úkolu
Úkol lze samoz°ejm¥ °e²it jiº pouºitým postupem pomocí cykl· bez uºití pod-

mínky, ale my²lenka elegantn¥j²ího °e²ení, poté co robot dojde ke zdi, je: dokud
nemá² pod sebou te£ku, ud¥lej te£ku, (pokud je p°ed tebou ze¤, oto£ se do prava)
ud¥lej krok.

(a) 1. úkol (b) 2. úkol

Obrázek 2.20: Výsledky jednotlivých úkol·
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(a) 3. úkol (b) 4. úkol

(c) 5. úkol (d) 6. úkol

Obrázek 2.21: Výsledky jednotlivých úkol·

2.3.14 Úloha � vyjdi z labyrintu

Úkoly

1. Navrhn¥te a naprogramujte algoritmus, který umoºní robotu p°i výchozí kon-
�guraci dojít v labyrintu na svou zna£ku.

2. Navrhn¥te a naprogramujte dostate£n¥ obecný algoritmus, který také umoº-
¬ující robotu dojít na svou zna£ku, ale tentokrát se m·ºe robot po spu²t¥ní
krokování programu objevit na kterémkoliv volném polí£ku plochy a je tak
moºné, ºe by mohl chodit okolo £ásti zdi (kon�gurace � náhodné umíst¥ní
robota).
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Kon�gurace
Úloha je v souboru 11-uloha.rur. Kon�gurace odpovídá obrázku 2.22.

Obrázek 2.22: Výchozí plocha úlohy, moºné kon�gurace a instrukce robota

Cíle

• Algoritmizace
� Student si procvi£í principy dekompozice úlohy p°i p°izp·sobení známého

algoritmu pro robota.
� A zárove¬ je veden k návrhu obecných (hromadných) algoritm· tím, ºe

se snaºí postihnout v²echny moºnosti.

Poznámky
Hledáme n¥jaké °e²ení, nemusí být nejkrat²í. Jako °e²ení prvního úkolu m·ºete

student·m nabídnout tzv. pravidlo pravé ruky (robot v podstat¥ kopíruje ze¤ po své
pravé ruce), jehoº implementace není nároro£ná, ale m·ºe selhat p°i druhé kon�gu-
raci, kdy robot m·ºe chodit kolem dokola £ásti zdi. Situaci lze °e²it tím, ºe algoritmus
doplníme o jednu podmínku. Robot si na míst¥, kde za£íná, ud¥lá te£ku a pokud ji
op¥t najde, provede £elem vzad.
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2.3.15 Úloha � následuj robota

Úkoly

1. Nejprve naprogramujte metodu robota s tuºkou, aby od druhého robota na-
kreslil souvislou £áru. �ára se nesmí nikde k°íºit a jednotlivé linie musí být
od sebe a od okraje odd¥leny alespo¬ jedním polí£kem (nap°. obr. 2.24(b)).

2. Navrhn¥te a naprogramujte algoritmus umoº¬ující druhému £ervenému robotu
dojít po £á°e aº k prvnímu robotu. Implemenujte ho jako novou metodu robota.

3. Na vámi vytvo°eném algoritmu demonstrujte a objasn¥te v²echny vlastnosti
algoritmu.

4. Objasn¥te, jakou metodu návrhu jste p°i vytvá°ení algoritmu pouºili.
5. Na konkrétních p°íkladech z va²eho programu objasn¥te funk£nost a vhodnost

pouºití programových konstrukcí jazyka JAVA.
6. (!) Pokud jste si pro tvo°ení £áry robota s tuºkou vytvo°ili jeho novou metodu

zjistíte, ºe druhý robot (bez tuºky) ji nemá v nabídce. �ím to?

Kon�gurace
Úloha je v souboru 12-uloha.rur. Plocha je vid¥t na obrázku 2.24(a) nemá

ºádné zdi a roboti se vºdy zobrazí za sebou v levém dolním rohu. Jejich moºné
instrukce vidíte na obrázku 2.23.

Obrázek 2.23: Moºné po£áte£ní instrukce robot·
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(a) Plocha po spust¥ní (b) P°íklad moºné trasy

Obrázek 2.24: Úkázky ploch úlohy

Cíle
• Prost°edí.

� Student vytvo°í a odladí jednoduchý program.
• Algoritmizace.

� Student na vhodných p°íkladech demonstrujte a objasní v²echny vlast-
nosti algoritmu.

� Student je schopen sestavit algoritmus °e²ení konkrétní úlohy (dekompo-
zice úlohy na jednotlivé elementárn¥j²í £innosti za pouºití p°im¥°ené míry
abstrakce).

• Jazyk JAVA
� Student na p°íkladech demonstruje funk£nost a vhodnost pouºití probí-

raných programových konstrukcí jazyka JAVA.
• OOP

� Student se seznámí s pojmem d¥di£nost. P°ijme, ºe t°ída RobotTuzka je
odvozená od t°ídy Robot a uv¥domí si, co to v tomto konkrétním p°ípad¥
znamená.

Poznámky
• Na této záv¥re£né úloze mohou studenti demonstrovat v²echny p°edchozí cíle.
• Je tu také moºnost studety názorn¥ seznámit s dal²í vlastností OOP � d¥di£-

ností. T°ída RobotTuzka je odvozená od t°ídy Robot, d¥dí tedy v²echny její
vlastnosti a metody. Roz²i°uje je o metody umoº¬ující kreslit. Instance t°ídy
RobotTuzka mohou tedy vºdy zastoupit instance t°ídy Robot, ale obrácen¥ ne.
Vzájemný vztah mezi t°ídami, tedy i d¥di£nost, zobrazujeme v modelovacím
jazyku UML pomocí diagramu t°íd (obr. 2.25) [4].
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Obrázek 2.25: T°ída RobotTuzka je odvozená od t°ídy Robot

2.3.16 Moºnosti rekurze

P°i °e²ení n¥kterých úloh lze pom¥rn¥ úsp¥²n¥ a hlavn¥ názorn¥ uºít rekurzi.
Názorn¥ proto, ºe se metody rozbalují p°ímo v kódu, °ízení programu nikam ne-
ská£e a metody jsou barevn¥ ohrani£ené. Rekurzivn¥ volaná metoda je tedy názorn¥
vno°ená. Ukáºeme si to na dvou p°íkladech p°ímé rekurze.

Jiº známou metodu robota dojdiKeZdi() m·ºeme navrhnout i tak, jak je vid¥t
na obrázku 2.26, na obrázku 2.27 je vid¥t p°i krokování. Bohuºel v tomto prost°edí
a u této metody není názorn¥ vid¥t vyno°ování, díl£í metody prost¥ skon£í, a tím
skon£í i program.

Takºe se podíváme na druhou ukázku, na metodu najdiPulku(), kterou lze
úsp¥²n¥ pouºít v n¥kolika p°edchozích úkolech. My²lenka je prostá, cestou ke zdi
d¥lej dva kroky, cestou zpátky jeden krok. Metodu vidíte na obrázku 2.28 a na
obrázku 2.29 je vid¥t p°i vyno°ování, robot bude práv¥ provád¥t krok vzad, a pak
ud¥lá je²t¥ jeden krok vzad.

Z pohledu návrhu algoritmu je vhodné upozornit na poºadavek jeho kone£nosti.
Jak víme, v programu je nekone£ná rekurze v podstat¥ nep°ípustná.
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Obrázek 2.26: Metoda dojdiKeZdi() s vyuºitím rekurze

Obrázek 2.27: Rekurzivn¥ volaná metoda dojdiKeZdi() p°i krokování
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Obrázek 2.28: Metoda najdiPulku() s vyuºitím rekurze

Obrázek 2.29: Rekurzivn¥ volaná metoda najdiPulku() p°i krokování
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Kapitola 3

Uºivatelská p°íru£ka programu RUR

3.1 Moºnosti spu²t¥ní programu
V²echny základní soubory aplikace jsou sbaleny do jednoho archivu � RUR.jar.

Jednotlivé úlohy jsou v datových souborech s p°íponou .rur.
Výhodou je, ºe soubor RUR.jar lze spou²t¥t na jakékoliv platform¥, pro kterou

máme k dispozici p°íslu²ný virtuální stroj jazyka Java JVM, který je sou£ástí JRE
(Java Runtime Enviroment), p°ípadn¥ SDK (Standart developement kid).

P°edpokládá se tedy, ºe na po£íta£i je nainstalované J2SE 1.4.1 JRE, £i nov¥j²í,
ve verzi toho opera£ního systému, ve kterém je program spou²t¥n. Pro r·zné ope-
ra£ní systémy si lze zdarma stáhnout konkrétní instalace JRE z internetových strá-
nek <http://java.sun.com/>. Pro opera£ní systém Windows lze vyuºít instalaci
p°iloºenou na CD s programem. P°i instalaci postupujeme dle instrukcí.

Program se spustí standardn¥ stejn¥ jako jiné programy v jazyce JAVA. V ope-
ra£ních systémech Windows máme tyto moºnosti:

1. Standardn¥ pomocí ikonky souboru RUR.jar. Po spu²t¥ní se na£te poslední
úloha, pokud je k dispozici, p°ípadn¥ lze v aplikaci na£íst novou úlohu.

2. V p°íkazovém °ádku, spustíme java -jar RUR.jar, p°ípadn¥ s parametrem
java -jar RUR.jar konkretniUloha.rur.

3. Po asociaci soubor· a úprav¥ p°íslu²ných klí£· v registrech opera£ního systému
se program spustí pomocí ikonky konkrétní úlohy, tedy datového souboru s p°í-
ponou .rur.

Po ukon£ení b¥hu aplikace se aktuální úloha a nastavení uloºí do souboru last.rur.
Soubor se vytvo°í ve stejném adresá°i jako archiv RUR.jar. A pokud ho tam aplikace
po spu²t¥ní nalezne, tak se uloºená úloha zobrazí a vlastnosti nastaví.

HW nároky aplikace nejsou vysoké, obecn¥ se dá °íci, ºe vyhovují b¥ºn¥ uºívané
osobní po£íta£e.
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3.2 Rozvrºení hlavního okna programu
Ve²keré ilustrující obrázky jsou ukázky zobrazení aplikace veWindows XP se stan-

dardním nastavením. V jiných opera£ních systémech bude popisované prost°edí více
£i mén¥ gra�cky odli²né, ale funkce jednotlivých £ástí bude stejná. Gra�ka se také
bude mírn¥ odli²ovat p°i pouºití r·zných verzí JRE. Na zmen²ených obrázcích si m·-
ºete prohlédnout zobrazení jedné z po£áte£ních úloh kurzu. Nap°íklad na obrázku
3.1 je hlavní okno aplikace zobrazené v opera£ním systému Microsoft Windows XP
se standardním nastavením a obrázek 3.2 ilustruje zobrazení v systému Linux v pro-
st°edí KDE 3.5.1 se standardním nastavením.

Hlavní okno programu je vertikáln¥ rozd¥leno pomocí dvou odd¥lova£· na t°i
£ásti, jejich ²í°ku lze volit pomocí my²i. Jednotlivé £ásti budeme zleva nazývat Pa-
nelem animace, Panelem kódu a Panelem nabídky.

Naho°e kaºdé £ásti okna jsou panely nástroj· s tla£ítky. Jednotlivé panely ná-
stroj· lze pomocí my²i vyjmout a p°emístit na jinou stranu své £ásti okna £i je nechat
jako plovoucí. U tla£ítek se zobrazuje informa£ní titulek, který spole£n¥ s ikonkami
p°ispívá k intuitivnímu ovládání. Detailní popis funkce jednotlivých tla£ítek nalez-
nete v kapitole Funkce jednotlivých tla£ítek.

3.2.1 Anima£ní panel

Levý panel hlavního okna nazveme Anima£ní panel, nebo´ uprost°ed se zobra-
zuje aktuální anima£ní plocha. Velikost obrázku plochy se automaticky p°izp·sobuje
velikosti panelu.

Naho°e se nachází panel nástroj· s tla£ítky (horní £ást obrázku 3.3), jedná se
o tla£ítka:

• Na£íst úlohu ze souboru.
• Uloºit aktuální úlohu.
• Uloºit aktuální obrázek anima£ní plochy.
• Nastavit vlastnosti.
• Info o programu.

Mezi horními tla£ítky a anima£ní plochou se u n¥kterých úloh zobrazuje rozvírací
seznam, který umoº¬uje vybrat díl£í kon�guraci úlohy £i její díl£í vlastnosti. Na ob-
rázku 3.3 je p°íklad z úlohy, kde zvolený algoritmus musí být dostate£n¥ obecný, aby
fungoval pro r·zn¥ velké náhodn¥ volené £tvercové plochy a náhodné umíst¥ní ro-
bota. P°ípadn¥ si také je²t¥ m·ºeme vybrat zachování naposledy pouºitého rozm¥ru
plochy a umíst¥ní robota.

Dole je panel nástroj· s tla£ítky Krok a Stop (viz obr. 3.4), umoº¬ující krokování
programu. I tento panel nástroj· m·ºe být plovoucí. Pozor, pokud umístíme horní
panel nástroj· na stejnou stranu, m·ºe dojít k jejich p°ekrytí.
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Obrázek 3.1: Hlavní okno aplikace ve Windows XP
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Obrázek 3.2: Hlavní okno aplikace v Linuxu
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Obrázek 3.3: P°íklad zobrazení a výb¥ru moºnosti kon�gurace dané úlohy

Obrázek 3.4: Tla£ítka Krok a Stop

3.2.2 Panel kódu

Prost°ední panel zobrazuje instrukce hlavní metody, p°ípadn¥ jiných vámi vytvo-
°ených práv¥ upravovaných metod. Kaºdá metoda se m·ºe zobrazit na samostatné
záloºce.

Naho°e se nachází panel nástroj s tla£ítky (viz obr. 3.5), který se vztahují k práv¥
zobrazené metod¥, p°ípadn¥ vybrané instrukci kódu.

Obrázek 3.5: Panel nástroj· s tla£ítky Panelu kódu

Jedná se o tla£ítka:
• Odstranit v²echny instrukce práv¥ zobrazené metody.
• Uloºit obrázek kódu práv¥ zobrazené metody.
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• Upravit (vybranou metodu £i programovou konstrukci).
• Posunout vybranou instrukci o jeden °ádek nahoru.
• Posunout vybranou instrukci o jeden °ádek dol·.
• Odstranit (z kódu vybranou instrukci).

3.2.3 Panel nabídky

V pravé £ásti okna se zobrazují instrukce � metody jednotlivých robot·, aktuální
programové konstrukce a obecné metody. Jedná se o nabídku, z níº sestavujeme
program. Kaºdý robot, vyskytující se v dané úloze, má svou záloºku. P°i úprav¥
vámi vytvo°ené metody robota se zobrazuje diagram p°íslu²né t°ídy.

I zde se naho°e nachází panel nástroj· (viz obr. 3.6) s tla£ítky:

• Vytvo°it novou metodu robota.
• Vytvo°it novou obecnou metodu.
• Uloºit aktuální obrázek práv¥ zobrazené nabídky.

Obrázek 3.6: Panel nástroj· s tla£ítky Panelu nabídky

3.3 Ovládání programu
Ovládání je upraveno pro p°ímé pouºití na interaktivní dotykové tabuli. Je tu

tedy snaha o intuitivní ovládání pomocí levého tla£ítka my²i, coº odpovídá stisknutí
tabule, v¥t²inou prstem. Klávesnice je pot°eba pouze p°i p°ejmenování vámi vytvo-
°ené metody nebo pojmenování ukládané úlohy, kdy pouºijeme klávesnici po£íta£e
nebo si zobrazíme klávesnici dotykové tabule. Pravé tla£ítko my²i se nemusí pouºívat
v·bec.

Program se m·ºe nacházet ve dvou základních módech. Jednak m·ºeme pro-
gramovat, tedy upravovat kód. A jednak lze vytvo°ený kód krokovat a sledovat
provád¥ní jeho instrukcí na anima£ní plo²e.

Jak uº bylo nazna£eno, v této aplikaci se programuje velmi jednodu²e. Jednotlivé
instrukce se nezapisují na klávesnici, ale pouze stisknutím tla£ítka my²i vybíráme
z nabídky kam a která instrukce má být vloºena. Nejprve se v následujících kapito-
lách seznámíme s tím, jak instrukci vloºit do kódu, p°ípadn¥ ji upravit, p°esunout £i
odstranit, jak pracovat s vámi vytvo°enými metodami. Pak si popí²eme, jak program
krokovat a nakonec jak úlohu na£íst a uloºit.
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3.3.1 Vloºení instrukce do kódu práv¥ zobrazené
metody

Pokud program není zrovna krokován, lze jakoukoliv instrukci z aktuální na-
bídky vloºit jednoduchým stisknutím a uvoln¥ním levého tla£ítka my²i. Instrukce se
vºdy vloºí za práv¥ vybranou instrukci v kódu zobrazené metody. Vybraná instrukce
v kódu je zvýrazn¥na r·ºovým oválem a vybereme ji prostým kliknutím my²i.

Nap°íklad na obrázku 3.7 m·ºeme sledovat ukázku vkládání instrukce nabídky
modryRobot.vlevoVbok() za vybranou instrukci modryRobot.krok() v hlavní me-
tod¥.

Obrázek 3.7: Ukázka vkládání instrukce do kódu

Nejprve (1.) je zobrazena situace ve chvíli, kdy máme v kódu hlavní metody
(vlevo) vybranou instrukci modryRobot.krok(), je tedy ohrani£ena r·ºovým oválem.
Následn¥ stiskneme tla£ítko my²i nad vkládanou instrukcí nabídky vlevoVbok(),
tato instrukce se po dobu stisknutí my²i také r·ºov¥ ohrani£í (vpravo).

Poté (2.) vidíme situaci po uvoln¥ní tla£ítka my²i, tedy po vloºení zvolené in-
strukce. Vloºená instrukce je na poºadovaném míst¥ a je ohrani£ena r·ºovým oválem,
dal²í instrukce se tedy p°ípadn¥ p°idá za tuto práv¥ vloºenou instrukci.

Vkládání vámi vytvo°ených metod
Vámi vytvo°enou metodu, obecnou i metodu robota, vloºíme do kódu stejn¥

jako jinou instrukci, tedy kliknutím my²i. P°i stisknutí tla£ítka my²i nad zvolenou
metodou nabídky se v²ak zobrazí i tla£ítka. První zobrazené tla£ítko se objeví práv¥
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pod kurzorem a bude stisknuté (obr. 3.8). Pokud tla£ítko my²i uvolníme a první
zobrazené tla£ítko bude stla£ené, tak se metoda p°idá standardn¥ do kódu, nemusíme
s my²í tedy v·bec pohybovat. Pokud v²ak p°i stále stla£eném tla£ítku my²i vybereme
jiné zobrazené tla£ítko, provede se odpovídající akce. Jestliºe tla£ítko my²i uvolníme
mimo zobrazená tla£ítka, nestane se nic.

Obrázek 3.8: Nabídka tla£ítek p°i vkládání vytvo°ené metody do kódu

Tento netradi£ní postup byl zvolen pro snadn¥j²í ovládání, metoda se p°idá stejn¥
jednodu²e jako jiné instrukce pouhým kliknutím. Jinou akci (upravit, odstranit) vy-
bereme stejn¥ snadno. Tudíº je jednodu²í ovládání na dotykové tabuli, kde nemusíme
navolit pouºití pravého tla£ítka, které bývá zvykem pouºívat pro zobrazení nabídky
a dal²ího moºného výb¥ru. Sta£í p°i výb¥ru udrºet kontakt s plochou tabule, nepo-
klepávat.

Vkládání programových konstrukcí
Programové konstrukce (cykly opakuj, while a podmín¥ná instrukce if-else)

se do kódu práv¥ zobrazené metody vloºí stejn¥ jako jiné instrukce, kliknutím my²i.
Zárove¬ se v²ak zobrazí i dialog umoº¬ující nastavení vlastností. Jednotlivá dialo-
gová okna a moºnosti jsou popsány v £ásti Zm¥na vlastností programových kon-
strukcí. Díl£í instrukce do bloku t¥chto konstrukcí vloºíme standardn¥, instrukce se
vºdy vloºí na °ádek pod r·ºový ovál ohrani£ují vybranou instrukci práv¥ zobrazené
metody. Blok instrukcí dané programové konstrukce je ohrani£en sloºenými závor-
kami a pro v¥t²í p°ehlednost a názornost barevn¥ ohrani£en, coº je vid¥t nap°íklad
na obrázcích na stran¥ 67.

3.3.2 P°esunutí vybrané instrukce v kódu práv¥
zobrazené metody

Aplikace umoº¬uje p°esouvat vybrané instrukce pouze uvnit° práv¥ zobrazené
metody. Nelze p°esouvat instrukce z jedné metody do jiné metody, nap°íklad rozhod-
nete-li se z £ásti kódu vytvo°it novou metodu.

P°esouvá se instrukce, která je aktuáln¥ vybraná, tedy ohrani£ená r·ºovým ová-
lem, a lze ji posunout vºdy o jeden °ádek kódu nahoru nebo dol·, tedy vym¥nit
dv¥ nad sebou zobrazené instrukce. Posunutí nahoru £i dol· se provede po klinutí
na odpovídající tla£ítko na panelu nástroj· Panelu kódu (viz obr. 3.5 na stran¥ 50).
P°i£emº se m·ºe jednat o celé bloky kódu v p°ípad¥, ºe vybereme blok instrukcí
programové konstrukce, nap°. blok instrukcí cyklu while.
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V podstat¥ m·ºeme instrukci p°esunout, v rámci jedné metody, kamkoliv. Po-
stup je vhodný, pokud pot°ebujeme p°esunout jeden blok instrukcí do bloku jiné
programové konstrukce a nechceme danou £ást volit znovu. Lze samoz°ejm¥ in-
strukci z kódu odstranit a znovu vloºit na poºadované místo, m·ºete tím p°edejít
zbyte£ným chybám.

3.3.3 Odstran¥ní vybrané instrukce z kódu práv¥
zobrazené metody

Instrukci, kterou chceme z kódu odstranit, nejprve vybereme prostým kliknutím
my²i, bude tedy ohrani£ená r·ºovým oválem. Vybranou instrukci nevratn¥ odstra-
níme kliknutím na tla£ítko Odstranit, jedná se o poslední tla£ítko panelu nástroj·
Panelu kódu (viz obr. 3.5 na stran¥ 50).

P°ípadn¥ je moºné odstranit v²echny instrukce práv¥ zobrazené metody najed-
nou, jestliºe stisknete první tla£ítko na panelu nástroj· Panelu Kódu (viz obr. 3.5
na stran¥ 50), a tudíº za£neme s £istým listem. Protoºe se jedná o nevratnou zm¥nu,
program p°ed odstran¥ním nabízí moºnost uloºení celé úlohy. Moºnost uloºení nena-
bídne, pokud od posledního uloºení nebyly provedeny ºádné zm¥ny nebo je metoda
prázdná.

3.3.4 Zm¥na vlastností vloºených programových
konstrukcí

Poºadovanou programovou konstrukci v kódu vybereme kliknutím my²i, ohra-
ni£í se r·ºovým oválem. Poté klikneme na t°etí tla£ítko panelu nástroj· Panelu
kódu Upravit(viz obrázek 3.16 na stran¥ 59). Postup je stejný jako p°i poºadavku
na úpravu metody, coº ilustruje obrázek 3.15 na stran¥ 59. Po klinutí na tla£ítko
se nám zobrazí p°íslu²né dialogové okno. Stejného efektu docílíme p°idáním zvolené
programové konstrukce do kódu.

Cyklus opakuj(kolikrat )

U cyklu opakuj je nutné nastavit po£et opakování � kolikrát se bude sekvence
instrukcí v bloku cyklu opakovat (viz obrázek 3.9). P°ednastavena je nula � cyklus
se neprovede ani jednou.

Obrázek 3.9: Dialogové okno nastavení po£tu opakování cyklu opakuj
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Cyklus while(podminka )

U cyklu while je nutné nastavit podmínku opakování. P°i spln¥ní podmínky
(zatím co bude spln¥na) bude sekvence instrukcí v bloku cyklu opakovan¥ provád¥na.
Podmínku nastavíme kliknutím my²í, vybraná podmínka se zobrazí i v náhledu,
v titulku ohrani£ení.

Nebude-li ºádná podmínka vybrána, je p°ednastavena hodnota true � pravda,
cyklus tedy bude provád¥n neustále, jako by podmínka byla spln¥na. Pokud m·ºeme
volit mezi n¥kolika roboty, jejich podmínky jsou zobrazeny na záloºkách, stejn¥ jako
na Panelu nabídky, obdobn¥ jako tomu je p°i volb¥ podmínky bloku podmín¥ných
instrukcí na obrázku 3.11.

V dialogovém okn¥ máme moºnost si zvolit i negaci podmínky. V tom p°ípad¥
bude výsledek podmínky negován a instrukce budou opakovan¥ provád¥ny pokud
(zatím co) podmínka nebude spln¥na.

Nap°íklad na obrázku 3.10 je vybrána podmínka jePodTebouTvojeZnacka()
a zárove¬ je vybrána negace podmínky, tudíº se p°ed podmínkou zobrazuje vyk°i£-
ník.

Obrázek 3.10: Dialogové okno pro nastavení vlastností cyklu while
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Blok podmín¥ných instrukcí if-else

I zde je nutné nastavit podmínku, blok instrukcí se provede práv¥ tehdy, jestliºe
(if) bude podmínka spln¥na. Ale máme moºnost také ur£it, co se má dít, kdyº
podmínka spln¥na nebude � jinak (else) prove¤ tento blok instrukcí.

Postup výb¥ru podmínky je obdobný, v£etn¥ moºnosti negace, jako u cyklu
while Ukázku dialogového okna umoº¬ujícího výb¥r podmínky je vid¥t na obrázku
3.11, kde se dá volit mezi n¥kolika roboty, jejichº moºné podmínky jsou zobra-
zeny na odpovídajících záloºkách. Práv¥ je vybrána podmínka £erveného robota
cervenyRobot.jePredTebouVolno(), coº se zobrazuje i v titulku ohrani£ení.

Obrázek 3.11: Dialogové okno volby vlastností podmín¥né instrukce

V dolní £ásti dialogového okna lze volit, zda-li se má v kódu nabízet moºnost
else. Zda-li bude tato varianta primárn¥ za²krtnuta, ur£uje kon�gurace dané úlohy.
Volba není aktivní, jestliºe jsou v kódu do bloku pod else jiº vloºeny instrukce.
Na obrázku 3.12 vlevo je zobrazena ukázka £ásti kódu s moºností else, vpravo
jednodu²í alternativa � bez else.
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Obrázek 3.12: Ukázka moºností podmín¥né instrukce if-else

3.3.5 Vytvo°ení nové metody

Novou metodu vytvo°íme snadno, klikneme na p°íslu²né tla£ítko na panelu ná-
stroj· Panelu nabídky (viz obr. 3.6 na stran¥ 51). Bu¤ vytvo°íme novou metodu
robota, nebo novou obecnou metodu.

Nová metoda robota se obrazn¥ p°idá do nabídky jako dal²í metoda t°ídy
Robot, p°ípadn¥ RobotTuzka (obr. 3.13). Laicky °e£eno, nau£íme robota vykonávat
dal²í £innost skládající se z posloupnosti jiº známých instrukcí. Nau£íme to jednoho
robota a budou to hned um¥t v²ichni roboti ze stejné t°ídy. Záleºí na tom, která
záloºka na Panelu nabídky byla p°i poºadavku na vytvo°ení metody aktivní. Pokud
to byla záloºka oby£ejného robota (instance t°ídy Robot), pak vytvo°enou metodu
budou moci vyuºívat v²ichni roboti. Ale pokud to byl robot s tuºkou (instance t°ídy
RobotTuzka), budou ji mít k dispozici jen roboti s tuºkou. Nebo´ Robot s tuºkou je
speciálním p°ípadem oby£ejného robota, umí navíc kreslit a jeho metody by oby£ejný
robot nemusel um¥t vykonávat. Odborn¥ °e£eno, t°ída RobotTuzka je odvozená od
t°ídy Robot, d¥dí tedy v²echny metody p°edka, p°i£emº v této aplikaci nelze zd¥d¥né
metody p°episovat.

Obrázek 3.13: Vytvo°ení nové metody robota
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Nová obecná metoda se obrazn¥ p°idá do t°ídy Obecne (obr. 3.14). Jedná se
tedy o obecnou metodu, ve které de�nujeme, co který konkrétní robot (konkrétní
instance) má d¥lat.

Po vytvo°ení se nová metoda robota zobrazí mezi jeho instrukcemi, nová obecná
metoda se zobrazí pod instrukcemi robota. V nabídce jsou nazna£eny diagramy
p°íslu²ných t°íd.

Nová metoda se pojmenuje tak, aby nedocházelo k duplicit¥ názv·. A zobrazí
se na své záloºce na Panelu kódu, kde ji m·ºeme upravovat a vhodn¥ p°ejmenovat
podle £innosti, kterou bude metoda (robot) vykonávat. Postup p°ejmenování metody
naleznete v následující £ásti této p°íru£ky. P°idávání instrukcí do metody popisuje
£ást Vloºení instrukce do kódu práv¥ zobrazené metody.

Na obrázku 3.13 je p°íklad situace po stisknutí tla£ítka Vytvo°it novou metodu
robota (1.), metoda se pojmenuje metodaRobota1, p°idá se do t°ídy RobotTuzka
(2.) a zobrazí se její záloºka na Panelu kódu.

Obrázek 3.14 ilustruje situaci po stisknutí tla£ítka Vytvo°it novou obecnou
metodu robota (1.), metoda se pojmenuje metoda1, obrazn¥ se p°idá do t°ídy
Obecne (2.) a zobrazí se její záloºka na Panelu kódu.

Obrázek 3.14: Vytvo°ení nové obecné metody
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3.3.6 Úprava vytvo°ené metody

Metoda musí být nejprve zobrazena na své záloºce Panelu kódu, kde je moºno ji
upravovat. Pokud je²t¥ není zobrazena, jsou t°i moºnosti jak toho docílit:

1. Záloºka metody se automaticky zobrazí p°i vytvo°ení metody (viz obrázek 3.17
na stran¥ 60).

2. Jiº vytvo°enou metodu m·ºeme upravovat. Kdyº na Panelu nabídky nad zvo-
lenou metodou stiskneme levé tla£ítko my²i, drºíme ho stále stisknuté, tak se
na panelu zobrazí nabídka tla£ítek. Stále drºíme stisknuté tla£ítko a vybereme
prost°ední zobrazené tla£ítko Upravit (viz obrázek 3.15).

Obrázek 3.15: Upravit vybranou metodu z nabídky

3. Pokud jsme jiº metodu p°idali do kódu jiné metody na Panelu kódu, vybe-
reme v zobrazeném kódu upravovanou metodu stisknutím my²i, zvýrazní se
r·ºovým oválem. Poté stiskneme na panelu nástroj· Panelu Nabídky tla£ítko
Upravit(viz obrázek 3.16).

Obrázek 3.16: Upravit vybranou metodu

Pro metodu se vytvo°í na Panelu kódu stejn¥ pojmenovaná záloºka (viz obrázek
3.17) a metodu poté m·ºeme:

• p°ejmenovat,
• vkládat do ní dal²í instrukce,
• odstra¬ovat instrukce,
• m¥nit po°adí jednotlivých instrukcí,
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• upravovat vlastnosti v metod¥ pouºitých programových konstrukcí,
• otestovat (odkrokovat) ji, jedná-li se o obecnou metodu, samoz°ejm¥ také záleºí

na dané kon�guraci anima£ní plochy.

Jakékoliv úpravy jsou ihned nevratn¥ provedeny a projeví se ve v²ech výskytech
dané metody.

Obrázek 3.17: Záloºka upravované metody

P°ejmenování vytvo°ené metody

P°ejmenovat lze kteroukoliv vámi vytvo°enou metodu. Nejprve v²ak musí být
zvolená metoda zobrazena na záloºce Panelu kódu, kde je ji moºno upravovat. Postup
jak zvolenou metodu zobrazit na Panelu kódu naleznete na po£átku kapitoly Úprava
vytvo°ené metody.

Je pot°eba si uv¥domit, ºe p°ejmenováním nevytvo°íte novou metodu, p°ejmenují
se v²echny její výskyty.

Pokud je záloºka metody zobrazena stiskneme tla£ítko P°ejmenovat (viz obrázek
3.17), zobrazí se textové pole, do kterého m·ºete napsat zvolený název (viz obrázek
3.18).

Obrázek 3.18: P°ejmenování upravované metody

Pro provedení p°ejmenování metody, op¥t stiskneme tla£ítko P°ejmenovat.
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Pokud je zvolený název vhodný, metoda se p°ejmenuje a textové pole zmizí. P°ed
p°ejmenováním metody se kontroluje vhodnost názvu dle syntaktických pravidel
jazyka Java a obecn¥ p°ijímaných konvencí.

• Název nesmí být jiº pouºit,
• neobsahuje mezery,
• nesmí za£ínat velkým písmenem a £íslicí,
• smí obsahovat pouze malá a velká písmena bez diakritiky, £íslice a podtrºítka.

Pokud je zvolený název vyhodnocen jako nevhodný, zobrazí se zpráva, ve které je
tu£n¥ zvýrazn¥no nalezené pochybení (viz obrázek 3.19). P°ípadn¥ se zobrazí zpráva
informující o duplicit¥ názvu.

Obrázek 3.19: Upozorn¥ní na nevhodn¥ zvolený název metody

Uzav°ení záloºky upravované metody

Mimo hlavní metody lze kteroukoliv práv¥ aktivní záloºku metody uzav°ít po-
mocí tla£ítka s ikonkou £erveného k°íºku v pravém horním rohu záloºky (viz obrázek
3.17). Metoda není odstran¥na, jen zmizí její záloºka, v²echny provedené úpravy jsou
platné. Metodu lze p°ípadn¥ dále upravovat po novém zobrazení záloºky.

3.3.7 Odstran¥ní vytvo°ené metody z nabídky

Kdyº na Panelu nabídky stiskneme levé tla£ítko my²i nad °ádkem odstra¬ované
metody a drºíme ho stále stisknuté, tak se na panelu v °ádku odstra¬ované me-
tody zobrazí nabídka tla£ítek. Stále drºíme stisknuté tla£ítko a vybereme poslední
zobrazené tla£ítko Odstranit (viz obrázek 3.20).

Metodu není moºné z nabídky odstranit, jestliºe je odstra¬ovaná metoda pouºita
v kódu jiné metody (viz obrázek 3.21).
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Obrázek 3.20: Odstran¥ní vytvo°ené metody z nabídky

Obrázek 3.21: Upozorn¥ní, metodu nelze z nabídky odstranit

3.3.8 Zm¥na vlastností aplikace

Po stisknutí tla£ítka Nastavení vlastností na panelu nástroj· Panelu animace
(obr. 3.3 na stran¥ 50) se zobrazí dialogové okno (obr. 3.22). Máme moºnost nastavit
velikost tla£ítek a text kódu.

Obrázek 3.22: Dialogové okno nastavení vlastností

Zvolená hodnota velikosti tla£ítek stanovuje p°ímo v pixlech velikost hrany £tver-
cových tla£ítek na horních panelech nástroj·. Tla£ítka Krok a Stop (obr. 3.4 na stran¥
50) budou 1,5 krát v¥t²í. Velikost tla£ítek zobrazujících se p°i kliknutí na vytvo°enou
metodu na Panelu nabídky (obr. 3.8 na stran¥ 53) je závislá na vý²ce °ádku kódu.
Ten je dvakrát v¥t²í neº je nastavená velikost písma.
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Hodnota velikosti písma nastavuje text kódu na Panelu kódu a Panelu nabídky.
Dále máme moºnost si zvolit rodinu písma. V nabídce jsou ve²kerá písma do-

stupná v pouºívaném opera£ním systému. Ne v²echna jsou vhodná a n¥která text
ani korektn¥ nezobrazí. Ale na druhou stranu, si bez omezení m·ºeme vybrat dle
vlastního vkusu.

Tla£ítko Doporu£ené nastaví doporu£ené hodnoty, tedy velikost tla£ítek 48, veli-
kost textu 12 a písmo Verdana. To m·ºeme akceptovat a nastavit v aplikaci tla£ítkem
OK, nebo stornovat, v tom p°ípad¥ se nastavení t¥chto hodnot v aplikaci nezm¥ní.

3.3.9 Krokování programu

Aplikace p°ejde do módu krokování p°i prvním stisknutí tla£ítka Krok. Mód
krokování se ukon£í po stla£ení tla£ítka Stop (viz obrázek 3.4 na stran¥ 50).

Krokovat lze hlavní metodu nebo kteroukoliv obecnou metodu práv¥ zobrazenou
na své záloºce. Nelze p°ímo krokovat vytvo°enou metodu robota, pokud je zobrazena
na aktivní záloºce panelu kódu, tehdy není tla£ítko Krok aktivní. Chceme-li metodu
robota otestovat, musíme ji zavolat pro konkrétního robota (instanci dané t°ídy)
v hlavní nebo obecné metod¥, kterou krokovat lze.

Po p°echodu do módu krokování jiº nelze kód metod upravovat, p°íslu²ná tla£ítka
a Panel nabídky nebude aº do stisknutí tla£ítka Stop aktivní. P°i dal²ích stisknutích
se postupn¥ krokuje ta metoda na záloºce, která byla aktivní p°i prvním stla£ení
tla£ítka (hlavní metoda nebo obecná metoda).

P°i následných stla£ení tla£ítka Krok se tedy vykonávají aktuální instrukce pro-
gramu, vºdy ta, jejíº °ádek je práv¥ £erven¥ podbarven a p°íslu²né akce se zobrazují
na anima£ní plo²e. Po ukon£ení krokování metody setrvá aplikace v módu krokování
a tla£ítko Krok se aº do stla£ení tla£ítka Stop zneaktivní. Krokování je ukon£eno,
kdyº se krokováním dojde na konec algoritmu metody, nebo kdyº robot po nárazu
vybuchne (obr. 3.23 vpravo).

Obrázek 3.23: Reakce robota � ano, ne, výbuch

Po stla£ení tla£ítka Stop p°ejde aplikace z módu krokování programu do módu
programování. Provede se restart anima£ní plochy a vlastností robot·, aktivizují se
p°íslu²ná tla£ítka a panely.

Krokování si p°edvedeme na p°íkladu. Vytvo°íme si metodu robota s tuºkou
oteckujPlochu(), tedy metodu t°ídy RobotTuzka, a otestujeme ji voláním v hlavní
metod¥ pomocí zeleného robota (instance t°ídy RobotTuzka). P°i krokování se vºdy
obrazn¥ zastavíme a popí²eme danou situaci i pomocí odpovídajícího obrázku kódu.
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1. Na obr. 3.24 je zobrazena vytvo°ená metoda robota oteckujPlochu(), kterou
nelze p°ímo krokovat, protoºe nep°íslu²í ºádnému konkrétnímu robotu (in-
stanci), který by ji mohl provád¥t.

Obrázek 3.24: K p°íkladu krokování

2. Na obrázku 3.25 v metod¥ hlavni() pouºijeme zeleného robota (instance t°ídy
RobotTuzka) a metodu zavoláme. Te¤ metodu jiº krokovat lze, bude ji prová-
d¥t zelený robot.

Obrázek 3.25: K p°íkladu krokování

3. Na obrázku 3.26 je situace po druhém stisknutí tla£ítka Krok. Práv¥ se roz-
balila metoda zelenyRobot.oteckujPlochu(), tudíº jsou vid¥t její instrukce
a také je vid¥t, ºe je bude provád¥t zelený robot. �erven¥ je podbarven °ádek,
na kterém metoda za£íná a pro p°ehlednost i kde kon£í, coº zna£í, ºe se bude
v dal²ím kroku provád¥t tato metoda. Po dal²ím stisknutí tla£ítka se podbarví
první °ádek v t¥le metody a p°i dal²ím stisknutí se tato instrukce vykoná.

4. Na obrázku 3.27 je vid¥t, ºe se jako u metody i u cyklu podbarví za£átek
a konec. Po stisknutí tla£ítka se vyhodnotí podmínka cyklu while. Hlava p°í-
slu²ného robota se vybarví podle vyhodnocení podmínky (na obr. 3.23 jsou
vid¥t reakce modrého robota). Vzhledem k negaci podmínky se podbarví první
°ádek v cyklu a cyklus se bude procházet, pokud podmínka spln¥na nebude.
Pokud bude spln¥na, podbarví se °ádek za blokem cyklu a cyklus se nebude
procházet.
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Obrázek 3.26: K p°íkladu krokování

5. Obrázek 3.28 zobrazuje, ºe u úplné podmín¥né instrukce se p°i vstupu podbarví
t°i °ádky, které ji tvo°í. I zde se p°i stisknutí tla£ítka vyhodnotí podmínka.
Pokud bude spln¥na, vybraví se na anima£ní plo²e hlava p°íslu²ného robota
bíle, nebude-li spln¥na, vybarví se £ern¥. Pro ilustraci jsou reakce modrého
robota vid¥t na obr. 3.23.

6. Na obrázku 3.29 vidíme rozbalenou metodu nakresliTecku(). Po stisknutí
tla£ítka se provede instrukce prilozTuzku().

7. Obrázek 3.30 ilustruje procházení cyklu opakuj. Práv¥ se prochází podruhé
ze t°í pr·chod·. Instrukce zelenyRobot.vpravoVbok()se provede po stisknutí
tla£ítka.

Je z°ejmé, ºe robot v nazna£eném algoritmu obkreslí plochu proti sm¥ru hodi-
nových ru£i£ek jenom proto, abychom vid¥li v £innosti cyklus opakuj.
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Obrázek 3.27: K p°íkladu krokování

Obrázek 3.28: K p°íkladu krokování
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Obrázek 3.29: K p°íkladu krokování

Obrázek 3.30: K p°íkladu krokování
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3.3.10 Ukládání a na£ítání úloh

Po stisknutí tla£ítka Uloºit aktuální úlohu, druhé tla£ítko na panelu nástroj·
Panelu animace (obr. 3.3 na stran¥ 50), je moºno uloºit aktuální kon�guraci, v£etn¥
v²ech vytvo°ených metod a kódu hlavní metody. Data jsou ukládána do soubor·
s p°íponou .rur.

Po ukon£ení b¥hu aplikace se aktuální úloha uloºí automaticky do souboru
last.rur. Sou£asn¥ s ní se uloºí i aktuální nastavení. Soubor se vytvo°í, p°ípadn¥
p°epí²e, ve stejném adresá°i, kde se nachází práv¥ ukon£ená aplikace (archiv RUR.jar).
P°i spu²t¥ní je soubor naopak automaticky na£ten, pokud ho tam aplikace nalezne,
uloºená úloha se zobrazí a vlastnosti nastaví.

Uloºenou úlohu lze z datového souboru s p°íponou .rur na£íst po stisknutí tla-
£ítka Na£íst úlohu ze souboru, první tla£ítko na panelu nástroj· Panelu animace
(obr. 3.3 na stran¥ 50).

Stejným zp·sobem je moºno ze souboru na£íst úlohu kurzu.

3.3.11 Ukládání obrázk·

Máme moºnost si p°ímo uloºit aktuální obrázky zobrazované na jednotlivých
panelech hlavního okna. Jedná se o obrázek:

• Práv¥ zobrazené anima£ní plochy,
• kódu metody zobrazené na práv¥ aktivní záloºce Panelu kódu,
• a nabídky instrukcí na aktivní záloºce Panelu nabídky.

Obrázek m·ºeme uloºit po stisknutí p°íslu²ného tla£ítka odpovídajícího panelu. Ob-
rázek lze uloºit ve formátech JPEG a PNG. Pokud není zadaná p°ípona, obrázek se
uloºí ve formátu PNG.

3.3.12 Funkce jednotlivých tla£ítek

Obrázek 3.31: Tla£ítka Panelu animace

Panel animace (obr. 3.31)
1. Na£íst úlohu ze souboru � umoºní na£íst ze souboru jinou úlohu kurzu,

p°ípadn¥ uºivatelem jiº uloºenou úlohu, z datového souboru s p°íponou
.rur.
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2. Uloºit aktuální úlohu � umoºní uloºit aktuální kon�guraci, v£etn¥ v²ech
vytvo°ených metod a kódu hlavní metody. Data jsou ukládána do soubor·
s p°íponou .rur.

3. Uloºit aktuální obrázek anima£ní plochy � umoºní uloºit obrázek práv¥
zobrazené anima£ní plochy na levém panelu okna aplikace. Obrázek lze
uloºit ve formátech JPEG a PNG. Pokud není zadaná p°ípona, obrázek
se uloºí ve formátu PNG.

4. Nastavení vlastností � zobrazí se dialogové okno umoº¬ující nastavení
velikosti tla£ítek v panelech nástroj· aplikace a textu instrukcí kódu me-
tod a instrukcí nabídky.

5. Info o programu � zobrazí se informace o vytvo°ení programu
v rámci této diplomové práce.

Obrázek 3.32: Tla£ítka Panelu kódu

Panel kódu (obr. 3.32)
6. Odstranit v²echny instrukce práv¥ zobrazené metody � obsahuje-li

práv¥ zobrazená metoda instrukce a nedo²lo od posledního uloºení v apli-
kaci ke zm¥nám, tak se zobrazí zpráva upozor¬ující na nevratnost této
zm¥ny, nabídne se moºnost uloºení úlohy £i stornování tohoto poºadavku.

7. Uloºit obrázek kódu práv¥ zobrazené metody � umoºní uloºit obrá-
zek kódu metody práv¥ zobrazené na prost°edním panelu okna aplikace,
p°ípadn¥ na aktivní záloºce. Obrázek lze uloºit ve formátech JPEG a PNG.
Pokud není zadaná p°ípona, obrázek se uloºí ve formátu PNG.

8. Upravit � pokud je p°ed stisknutím tla£ítka v kódu práv¥ zobrazené me-
tody vybrána programová konstrukce (cyklus nebo podmín¥ná instrukce)
zobrazí se p°íslu²né dialogové okno umoº¬ující zm¥nu vlastností vybrané
konstrukce.
Pokud byla vybrána vytvo°ená metoda, zobrazí se na samostatné záloºce
prost°edního panelu, kde je moºno ji upravovat.

9. Posunout o jeden °ádek nahoru � vybraná instrukce kódu (ohrani£ená
r·ºovým oválem) se posune p°i stla£ení tla£ítka vºdy o jeden °ádek kódu
nahoru, vym¥ní se tedy dv¥ nad sebou zobrazené instrukce.

10. Posunout o jeden °ádek dolu � narozdíl od p°edchozího tla£ítka se in-
strukce posune dol·.

11. Odstranit � nevratn¥ se z kódu odstraní vybraná instrukce (ohrani£ená
r·ºovým oválem).
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Obrázek 3.33: Tla£ítka Panelu nabídky

Panel nabídky (obr. 3.33)
12. Vytvo°it novou metodu robota � obrazn¥ se vytvo°í nová metoda t°ídy

Robot, p°ípadn¥ t°ídy RobotTuzka. Záleºí na tom, který robot má práv¥
zobrazenou nabídku svých instrukcí na aktivní záloºce panelu nabídky.
Na Panelu kódu se zobrazí záloºka této metody a na Panelu nabídky se
zobrazí diagram p°íslu²né t°ídy i s touto novou metodou.

13. Vytvo°it novou obecnou metodu � narozdíl od metody robota se vy-
tvo°ená metoda obrazn¥ p°idá do t°ídy Obecne.

14. Uloºit obrázek práv¥ zobrazené nabídky � umoºní uloºit obrázek ak-
tuální nabídky instrukcí, tedy obrázek zobrazený na pravém panelu okna
aplikace, p°ípadn¥ na aktivní záloºce robota. Obrázek lze uloºit ve for-
mátech JPEG a PNG. Pokud není zadaná p°ípona, obrázek se uloºí ve
formátu PNG.

Obrázek 3.34: Tla£ítka vytvo°ených metod na Panelu nabídky

Tla£ítka vytvo°ených metod na Panelu nabídky (obr. 3.34)
15. Vloºit metodu do kódu � vybraná metoda nabídky se vloºí pod instrukci

vybranou v kódu práv¥ zobrazené metody (ohrani£ená r·ºovým oválem)
na prost°edním panelu okna aplikace.

16. Upravit metodu � kód vybrané metody se zobrazí na samostatné záloºce
prost°edního panelu okna aplikace. Poté lze metodu upravovat, tedy ji
p°ejmenovat a m¥nit její kód.

17. Odstranit metodu z nabídky � pokud vybraná metoda není vloºena
do kódu jiné metody, bude nevratn¥ z nabídky odstran¥na.
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Obrázek 3.35: Tla£ítka krokování úlohy

Tla£ítka krokování úlohy (obr. 3.35)
18. Krok � p°i prvním stla£ení p°ejde aplikace do krokovacího módu. Kód me-

tod nelze upravovat. P°íslu²ná tla£ítka a Panel nabídky se aº do stisknutí
tla£ítka Stop zneaktivní. P°i dal²ích stisknutích se postupn¥ krokuje me-
toda na záloºce, která byla aktivní p°i prvním stla£ení tla£ítka (hlavní me-
toda nebo obecná metoda). P°i stla£ení tla£ítka se tedy vykoná aktuální
instrukce programu, jejíº °ádek je práv¥ £erven¥ podbarven, a p°íslu²né
akce se zobrazují na anima£ní plo²e. Po ukon£ení provád¥ní programu
se tla£ítko aº do stla£ení tla£ítka Stop zneaktivní. Tla£ítko je neaktivní,
pokud je aktivní záloºka metody robota.

19. Stop � po stla£ení tla£ítka p°ejde aplikace z módu krokování programu
do módu programování. Provede se restart anima£ní plochy a vlastností
robot·, aktivizují se p°íslu²ná tla£ítka a panely.

Obrázek 3.36: Tla£ítka záloºky vytvo°ených metod na Panelu kódu

Tla£ítka záloºky vytvo°ené metody na Panelu kódu (obr. 3.36)
20. P°ejmenovat � po prvním stla£ení se zobrazí textové pole, do n¥hoº lze

zapsat nový název metody. Po druhém stla£ení se ov¥°í vhodnost zada-
ného názvu. Pokud je název vhodný, tak se metoda p°ejmenuje a textové
pole zmizí. Pokud ne, zobrazí se zpráva upozor¬ující na nevhodnost ná-
zvu.

21. Uzav°ít záloºku � daná záloºka zmizí. Metoda se neodstraní, v²echny
úpravy jsou platné. Metodu lze dále upravovat po novém zobrazení zá-
loºky.
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Kapitola 4

Moºnosti modi�kace

Musíme vyjít z p°edpokladu, ºe aplikace má slouºit pouze pro úvod do programo-
vání. Jak uº jsem psal, °ada výhod p°i del²ím pouºívání aplikace postupn¥ p°echází
v nevýhody. A je tu samoz°ejm¥ hypotetická moºnost vytvo°it univerzální prost°edí,
kde z navrhovaného úvodu do výuky programování plynule p°ejdeme ve skute£né vý-
vojové prost°edí, s moºností psaní a p°ekladu kódu. Mnohem efektivn¥j²í je po úvodu
ve vhodný okamºik p°ejít do jiného prost°edí pro tyto ú£ely vyvíjeného.

Zam¥°ím se tedy na moºnosti smysluplné modi�kace této aplikace, pouºívané
ve smyslu navrºených úloh a slouºící tudíº pouze pro úvod do programování. Rea-
lizace n¥kterých roz²í°ení by nebylo náro£né a nebylo by nutné stávající kód nijak
výrazn¥ m¥nit, zvlá²´ po£ítalo-li se s nimi jiº p°i návrhu. Ale pot°eba pom¥rn¥ velké
£ásti navrhovaných zm¥n a roz²í°ení aplikace se projevila aº p°i samotném testování
a pouºívání programu. N¥které z nich by tedy vyºadovaly pom¥rn¥ velké zásahy
do návrhu a rozsáhlý refaktoring kódu. P°esto je tu bez rozdílu uvedu v²echny.

• Editor úloh � Asi nep°ínosn¥j²í roz²í°ení, jiº od za£átku plánované, je WY-
SIWYG editor. Alespo¬ pro jednoduchou úpravu jiº vytvo°ených úloh.

• Interaktivní nápov¥da � Vytvo°it nápov¥du spou²t¥nou p°ímo z programu.
V podstat¥ by sta£ilo uºivatelskou p°íru£ku p°evézt do html a provázat od-
kazy.

• Vytvo°ení nové metody z £ásti kódu jiné metody � Asi hlavní nedostatek,
který m·ºe demotivovat studenty, je nemoºnost vybrat n¥kolik °ádk·, které se
nap°íklad v jiº vytvo°eném kódu opakují, a vytvo°it z nich novou metodu.
Tím by se vy°e²ilo i vytvo°ení nové metody úpravou jiº vytvo°ené metody.
Nap°íklad, kdyº máme metodu umoº¬ující robotu dojít ke zdi, pot°ebujeme ji
roz²í°it tak, aby u toho robot je²t¥ d¥lal te£ky a nechceme si starou metodu
ni£it.
Navrhované °e²ení se mi zdá pro vytvo°ení vhodných programovacích návyk·
mnohem vhodn¥j²í neº moºnost výb¥ru a kopírování °ádk·, po kterém volají
studenti.
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Pokud by se tato úprava neprovedla, tak by se je²t¥ dalo uvaºovat o moºnosti
hromadného posunu vícero vybraných °ádk·. Nap°íklad n¥kolika instrukcí,
které se mají opakovat, p°esunout v kódu metody najednou do t¥la cyklu.

• Umoºnit nevykonávání v kódu ozna£ených instrukcí � Tzv. vyremování
� vytvo°ení poznámky.
P°ípadn¥ umoºnit p°ímo vytvá°et poznámky. Ale jsem p°ev¥d£en, ºe kdyº jsou
studenti p°i dekompozici úlohy vedeni k vytvá°ení a vhodnému pojmenování
metod, tak poznámky nejsou pot°eba. I bez nich se dá vytvo°it hezký, £itelný
kód a u takto jednoduchých úloh není dokumentace je²t¥ nutná.

• Sjednotit ovládání � Mám tím namysli moºnost pouºívat p°i úprav¥ instrukcí
v kódu metody obdobná tla£ítka, jako p°i úprav¥ metod v nabídce (obr. 3.34).
Je to sice netradi£ní, ale p°i ur£itých úpravách je to efektivn¥j²í a £lov¥k si
na to snadno zvykne. Momentální tla£ítka panelu kódu by samoz°ejm¥ z·stala
beze zm¥ny.

• Akce zp¥t a znovu � Alespo¬ o jednu akci. U n¥kterých nevratných akcí jsme
sice dotazováni a upozorn¥ni na moºnost uloºení, ale obecn¥ to spí²e obt¥ºuje
a mnohdy si aº po provedení úprav pln¥ uv¥domíme, co v²e se stalo.

• Nastavení barev prost°edí � Tém¥° bez problém· by ²la m¥nit barva pozadí
oken, barva písma, barvy objekt· pouºitých na anima£ní plo²e. P°ípadn¥ vy-
bírat z nekolika barevných mód·.

• Dal²í objekty a dovednosti robot· � Zde se nabízí velký prostor pro fantazii.
Jen je nutno myslet na zam¥°ení této aplikace � úvod do programování. Jako
p°íklad uvádím dva objekty.
◦ Guma � Robot by mohl tuºku oto£it a p°ípadn¥ gumovat jen svou £i jakou-

koliv barvu. Nebo by mohl tuºku odloºit a vzít si gumu, jakoºto samo-
statný objekt.
Velmi zajímavou moºností je tuºka, která si p°i op¥tovném kreslení sama
maºe. Zkou²eli jsme to se studenty p°i programování na papír a umoº¬uje
to °e²ení pom¥rn¥ zajímavých problém·.

◦ �asovaná bomba � Robot by mohl zvedat a p°ená²et bombu, která by
po aktivování po nastaveném po£tu krok· explodovala. V úlohách se tím
nabízí moºnost interakce robot· a hledání efektivn¥j²ích algoritm·.

• Logické spojky v podmínkách � Moºnost vkládat vícero podmínek a provázat
je pomocí logických spojek AND a OR.

• Celo£íselné parametry metod � Pouºívání celo£íselných prom¥ných jakoºto
parametru metody. Nap°íklad hranu £tverce, kterou by bylo moºné vyuºít
p°i ur£ení po£tu opakování.
S tím souvisí i moºnost pouºití vzorce se základními celo£íselnými operacemi
p°i ur£ování po£tu opakování, v£etn¥ celo£íselného d¥lení a zbytku po d¥lení.
Nap°íklad k ur£ování poloviny strany.
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• Ozvu£ení akcí � Start krokování (prvotní stisknutí tla£ítka Krok), krok, výbuch,
ukon£ení krokování, stisknutí tla£ítka Stop.

• Menu � p°i realizaci n¥kterých návrh· by bylo jiº vhodné vytvo°it klasické menu
aplikace.

• Zm¥na zobrazování textového okna p°ejmenování metody � V nastavení
vlastností aplikace by bylo moºné p°edvolit, zda má být po vytvo°ení metody
textové okno p°ejmenování metody aktivn¥ p°ipravené k p°ejmenování.
Studeni jsou cílen¥ vedeni k vhodnému pojmenovávání metod a takto by
k tomu byli p°irozen¥ vyzýváni. Av²ak p°i intuitivním seznamování s prost°e-
dím je naopak vhodn¥j²í, aby prost°edí bylo p°ehledn¥j²í.

• Instalace programu � Java je multiplatformní, ale p°esto by alespo¬ pro ope-
ra£ní systémy Windows bylo vhodné umoºnit automatickou instalaci. Nejspí²
by se pouºil n¥který z voln¥ ²i°itelných instala£ních program·.
Instalátor by vloºil pot°ebné klí£e do regist·, umístil hlavní program RUR.jar
nejsp. do sloºky Program Files, v menu by p°ibyla poloºka a na plo²e ikonka
umoº¬ující spu²t¥ní programu s poslední °e²enou úlohou.
Hlavní p°ínos by byl v²ak v moºnosti p°ímého spou²t¥ní díl£ích úloh (s p°í-
ponou .rur), coº bylo vyzkou²eno a je to moºné po vloºení pot°ebných klí£·
do registr· jiº te¤.

• Zneaktivn¥ní pro akci nepouºitelných tla£ítek � Momentáln¥ se tato tla-
£ítka nijak neodli²ují, nap°. nelze-li upravovat vybranou instrukci (t°aba krok
robota), nebo ji nelze posunout je²t¥ více v kódu, atd. Hlavním d·vodem je
momentální °e²ení rozli²ení dvou módú aplikace. Jednak módu vytvá°ení kódu
a jednak módu krokování programu, ve kterém jsou ikonky v²ech nep°ípust-
ných tla£ítek ²edivá.
S tím tedy samoz°ejm¥ souvisí pot°eba navrºení a realizace jiného, dal²ího
vizuálního rozli²ení t¥chto dvou módú aplikace.

• Applety � Nabízí se také moºnost p°enést úlohy na internet. Vytvo°it tak on-line
kurz vyuºívající applet·.
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Kapitola 5

Záv¥r

V rámci této diplomové práce byla vytvo°ena aplikace umoº¬ující úvod do vý-
uky programování na st°edních ²kolách, p°ípadn¥ na V�. K aplikaci je p°ipravena,
a v diplomové práci p°ehledn¥ popsána, sada úloh obsahující 46 úkol· s metodic-
kými pokyny pro jejich vyuºití ve výuce. Jako vy²²í programovací jazyk byl zvolen
moderní a roz²í°ený objektov¥ orientovaný jazyk JAVA. Sou£ástí diplomové práce
je také uºivatelská p°íru£ka obsahující p°ehledné návody pro práci s aplikací.

V²echny základní soubory aplikace jsou sbaleny do jednoho archivu � RUR.jar.
Jednotlivé úlohy jsou v datových souborech s p°íponou .rur. Výhodou je, ºe soubor
RUR.jar lze spou²t¥t na jakékoliv platform¥, pro kterou máme k dispozici p°íslu²ný
virtuální stroj jazyka Java JVM.

Sada navrºených úloh není u£ebnicí, je pouze metodickou pom·ckou pro u£itele,
který ji m·ºe vyuºívat p°i své p°iprav¥ vyu£ovací hodiny a stanovení konkrétních
cíl·. Kurz vytvo°ený u£itelem se pak pro studenty m·ºe stát snadn¥ji pochopitelným
a ne tak náro£ným jako v¥t²ina klasických kurz· programování.

Návrh úloh vychází z cíl· stanovených rámcovým vzd¥lávacím programem
pro obor vzd¥lávání Technické lyceum. Nepokrývá ve²keré stanovené cíle RVP, slouºí
pouze pro úvod do výuky. Studenti se s novými pojmy a principy seznamují v jed-
notlivých úlohách formou hry. Programují chování robota, p°i£emº jakákoliv akce je
v prost°edí viditelná, £ímº se sniºuje stupe¬ abstrakce. Studenti nejsou zahlcováni
informacemi, naopak se snaºí s pom¥rn¥ omezenými moºnostmi vy°e²it p°im¥°en¥
náro£ný a jasn¥ de�novaný problém. Zaºívají úsp¥ch a jsou p°irozen¥ motivováni
k °e²ení dal²ích úloh a postupnému osvojování nových pojm·, konstrukcí a prin-
cip·, které jim umoºní daný problém úsp¥²n¥ vy°e²it. Bohatost jazyka postupn¥
vnímají jako výhodu.

Vytvo°ená aplikace a díl£í úlohy bohuºel nesta£ily projít komplexn¥j²ím testová-
ním, jedná se tedy o tzv. beta verzi. Domnívám se v²ak, ºe mnou vytvo°ená aplikace
je zda°ilá, prost°edí je p°ehledné, s intuitivním ovládáním i na dotykové tabuli. N¥-
které úlohy byly studenty vyzkou²eny b¥hem výuky povinn¥ volitelného p°edm¥tu
� programování na SP� stavební v Plzni. Myslím si, ºe je práce bavila a stano-
vené cíle byly úsp¥²n¥ napl¬ovány. Projevené nedostatky, dal²í nápady a nám¥ty
jsem popsal v kapitole Výhody a nevýhody. Úpravy £i roz²í°ení aplikace jsem navrhl

75



v kapitole Moºnosti modi�kace. Pouºití aplikace pro úvod do programování m¥ p°i-
neslo p°eváºn¥ pozitivní zku²enosti. Z negativních zku²eností uvedu dv¥ podstatné.
To, ºe studenti nepí²í kód, povaºuji v úvodu výuky za výhodu, ale ukázalo se, ºe
pro studenty je snaz²í tzv. naklikat rychle n¥kolik stejných instrukcí za sebou, neº
nastavovat po£et opakování. Asi hlavní nedostatek aplikace, který se projevil p°i je-
jím pouºívání a demotivoval studenty, byl v nemoºnosti vybrat n¥kolik °ádk· kódu
a vytvo°it z nich novou metodu.

Domnívám se, ºe aplikaci s úlohami je vhodné za°adit na úvod do výuky pro-
gramování na S�, zvlá²t¥ po provedení navrhovaných zm¥n a dolad¥ní p°ípadných
chybi£ek objevených p°i komplexn¥j²ím testování.
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Kapitola 6

Summary

Within the dissertation it was created an application which clears the way for
an introduction into programming teaching at secondary schools, alternatively at
universities. For the application there is prepared a set of tasks with methodical
instructions for their use in teaching. The draft of tasks proceeds from the aims
which are determined by a framework educational programme for �Technical lycee� .It doesn't cover all the determined aims, it serves only as an introduction into
teaching. As a higher programming languauge was selected modern and widely used
language JAVA.

The set of tasks isn't a textbook, it's only a methodical aid for teachers who can
prepare lessons and determine speci�c aims with its help. The course made by a
teacher can students understand more easily and it isn't so exacting as most classic
programming courses.

Students acquaint themselves with new terms and principles in individual tasks
in a form of a game. They programme behaviour of a robot and so any operation is
visible which reduces degree of abstraction. Students aren't overloaded with infor-
mation. On the contrary students try to solve adequately di�cult and clearly de�ned
problem with relatively restricted possibilities. They experience success and they are
naturaly motivated to solution to other tasks and gradual learning new terms, con-
structions and principles which enable them to solve the problem successfully. They
gradually perceive richness of language as an advantage.

The application and set of tasks is suggested only as an introduction into pro-
gramming because lots of advantages are gradually changing into disadvatages and
students can gain improper habits. In fact they won't learn programming in general.

Teaching with the help of this application is focused on solutions of problem
when making algorithms, on understanding of principles and connections. It teaches
students to think.

A part of the dissertation is also a user's manual containing well arranged in-
structions for work with the application. In the work there are also analyse advan-
tages and disadvantages of the use of this application and posibility of its modi�-
cation.
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