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e (SS: Cascading Style Sheets

HTML: Hypertext Markup Language

JS: JavaScript

LMS: Learning Management System

VSC: Visual Studio Code



Uvop

Uvop

Bakalarska prace se vénuje vytvoreni multimedialni podpory v LMS Moodle pro predmét

KVD/PGM1P. Cela prace je rozdélena do ¢tyr kapitol, jez jsou dale ¢lenény do podkapitol.

Prvni kapitola se vénuje popisu aanalyze pfedmétu KVD/PGM1P. Jsou zde popsany
pozadavky na studenta avzdélavaci obsah predmétu. Kapitola dale obsahuje zarazeni
programovaciho jazyka pouzivaného v ramci predmétu z hlediska vyssiho programovaciho
jazyku. Ddle z hlediska kompilovanych, interpretovanych a Just-In-Time kompilovanych
jazyk(. V zavéru kapitoly se nachazi popis vyvojovych prostfedi, v nichZ studenti plni

semindrni Ulohy.

Druhd kapitola se soustfedi na analyzu a popis pravé téchto uloh, s nimiz se studenti
setkdvaji v ramci seminaru. Analyza kazdé ulohy je rozdélena na Ctyfi ¢asti. V prvni ¢asti je
vzdy popsana vysledna funkcionalita ulohy a nachdzi se zde také obecny popis celé ulohy.
Druha cast se poté zaméruje na postup, nimZ je mozné semindrni Ulohu realizovat. Treti
Cast se poté vidy vénuje analyze castych chyb, které se vyskytuji pfi realizaci ulohy.
V posledni ¢asti jsou vidy stanoveny poznatky, které je nutné zminit v pfislusném

multimedialnim prvku, jenz bude popisovat realizaci této semindrni dlohy.

Treti kapitola se zabyva zasadami a principy pro navrh a vytvareni vzdélavacich e-kurzl
podle Manény. Popsan je zde také samotny navrh vzdélavaciho e-kurzu pro predmét
KVD/PGM1P. Pfi navrhu naseho vzdélavaciho e-kurzu jsme vychazeli pravé z téchto zasad
a principd. Vsamotném uvodu kapitoly se vykytuje popis LMS Moodle. Dale zde
popisujeme, jakym zplsobem byl navrzen obsah ajakym zpUsobem vznikla struktura
jednotlivych kapitol. V samotném zavéru kapitoly je poté predstaven konecny seznam

kapitol pouzitych v e-kurzu.

Posledni kapitola se poté vénuje samotné realizaci vzdélavaciho e-kurzu pro pfedmét
KVD/PMG1P vLMS Moodle. Také se zde vyskytuje popis tvorby jednotlivych

multimedialnich a interaktivnich prvka.
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1 PREDMET KVD/PGM1P

Pfedmét PGM1P, cely ndzvem Programovani 1 pro vzdéldvani, je vyucovany na katedre
vypocetni a didaktické techniky Pedagogické fakulty ZCU. Vyuka probihd v zimnim
semestru. Kreditové ohodnoceni pfedmétu je stanoveno na Ctyfi kredity. Tyto Udaje jsou

platné v akademickému roku 2023/2024. [1]

1.1 POZADAVKY NA STUDENTA
»Student uspésné absolvuje predmét po ziskdni zapoctu a ndsledném splnéni kombinované
zkousky. Znalosti studenta jsou ovérovdny v priibéhu semestru za pomoci semindrnich uloh,

pribéznych zdpoctovych testi a dlouhodobé semestrdini prdce [2].”

1.1.1 PREDPOKLADY PRO USPESNE ABSOLVOVANi PREDMETU
Vyuka predmétu KVD/PGM1P je fadné realizovdana ve druhém rocniku bakaldfského

studijniho programu.
,0dborné znalosti a dovednosti, jeZ jsou predpokladem pro uspésné zvliddnuti PGM1P:

e identifikace problému souvisejicich s algoritmickou sloZitosti,
e vyuZiti zakladnich algoritmickych konstrukci,
e aplikace riznych zplsobu algoritmizace,
e analyza problémi a ndvrh vhodnych reseni,
e feseni prikladu rozvijejici algoritmické mysleni ve zvoleném prostredi [1].“
Tyto predpoklady vychazeji z jiného pfedmétu, a to KVD/ALGV. Ackoliv predmét PGM1P

navazuje na tento predmeét, tak se nejedna o jeho prerekvizitu. [3]

Algoritmizace pro vzdélavani je v akademické roce 2023/2024 radné vyucovana v prvnim
ro¢niku bakalarského studijniho programu a jejim hlavnim cilem je rozvinout algoritmické

mysleni studentd pomoci riznorodych metod. [1]

Vedle odbornych znalosti a dovednosti by mél student disponovat i odpovidajici obecnou
zpUsobilosti, tj. schopnost samostatné planovat své uceni a schopnost posuzovat rizika
jednotlivych variant feseni, véetné zvazeni jejich klad(i a zaporu. [1]

1.1.2 PODMINKY PRO ZiSKANi ZAPOCTU

Zisk zapoCtu je podminén Uspésnym splnénim dvou praktickych zapoctovych testl

a uznanim semestralni prace. Dochazka na seminar neni podminkou pro zisk zapoctu.
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Testy jsou realizovany v ramci seminarli a slouzi k ovéreni ziskanych znalosti studenta.
Rozhodujici pro uznani ¢i neuznani testu je vyslednd funkcionalita studentova feseni.
V rdmci hodnoceni neni posuzovan zdrojovy kéd ani zplsob, jimz student zadani fesil.
Kazdy test je moZné maximalné jednou opakovat. V takovém pfipadé je studentovo
povinnosti, zapsat se na pfislusny opravny termin. Pokud tak neucini, ztraci prdvo na

opravu. [2]

Po celou dobu feSeni testového zadani maji studenti k dispozici internetové pfipojeni.
Vramci internetu je studentlim umozinéno vyuZivat jakékoliv dostupné zdroje. Tato
moznost vychdzi z praxe, kde by studenti tyto zdroje také vyuzili. Zakdzana je naopak
komunikace mezi studenty a vyuzivani pfikladi ze semindra v jakékoliv formé. Testové

zadani typicky vychazi z priklad( feSenych na seminafi. [3]

Semestrdlni praci predstavuje komplexni ptiklad, jejz je nutné vyresit, do fadného terminu

odevzdat a Uspésné obhdjit. Prace nema stanoveny maximalni pocet odevzdani.
Obhajobou préce se prokazuje nasledujici [2] [3]:

e porozumeéni feSeného pfikladu,
e znalost zdrojového kodu,
e schopnost reagovat na dotazy vyucujiciho.

V akademickém roce 2023/2024 doslo k doplnéni podminek obhajoby. Student ma nyni
k dispozici pouze jeden pokus. Lze pfedpokladat, Ze pokud student praci samostatné
vypracoval, bude jejimu obsahu rozumét. [2]

Po Uspésném splnéni vSech téchto ¢asti je studentovi udélen zapocet v ramci predmétu

KVD/PGM1P a tim i mozZnost splnit zkousku.

1.1.3 PODMINKY PRO SPLNENi ZKOUSKY
Predmét je zakoncen kombinovanou zkousku, tzn. Ze se sklada ze dvou ¢asti. Prvni ¢ast je
teoretickd a ovéruje teoretické znalosti studenta. Druhd ¢ast poté zkoumd praktické

dovednosti studenta. [2]
Teoreticka ¢ast se skladda ze tfi otdzek, uspésnost jejich zodpovézeni poté ovliviiuje cast
praktickou. [2]

Prakticka ¢ast je tvorfena komplexnim prikladem, jenz je rozdélen na tfi varianty. Ty slouzi

jako Urovné se zvysujici se obtiZznosti.
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Vliv zodpovézeni otazek na praktickou ¢ast je ndsleduijici [2]:

e Vpfipadé zodpovézeni vSech tfi otdzek spravné, stadi naprogramovat pouze
zakladni variantu praktického prikladu. Tim student obdrzi hodnoceni dobfre.
Naprogramovanim zbylych dvou variant mize dosdhnout na hodnoceni vyborné.

e V pfipadé zodpovézeni dvou otdzek spravné, je potfeba naprogramovat dvé
varianty praktického pfikladu. Tim student obdrii hodnoceni dobre.
Naprogramovanim zbylé varianty mlze dosahnout na hodnoceni velmi dobre.

e V pripadé zodpovézeni pouze jedné otazky spravné, je potfeba naprogramovat
vSechny varianty praktického ptikladu. Tim student obdrzi hodnoceni dobre.
V tomto ptipadé nem(ze student dosdhnout na lepsi hodnoceni.

e V pfipadé, Ze student neni schopen zodpovédét ani jednu otazku, neni pfipustén
k praktické ¢asti a obdrzi hodnoceni nevyhovél.

1.2 VZDELAVACI OBSAH PREDMETU
Pfedmét si za hlavni cil klade uvést studenty do problematiky programovani
v procedurdlnim jazyku a sezndmit je se teoretickymi a praktickymi zaklady se zvlastnim

zfetelem pro vzdélavani. [1]
V ramci vyuky jsou studenti sezndmeni s nasledujicimi tématy [1]:

e moznosti a techniky programovani,

e typy programovacich jazyku,

e syntax a sémantika,

e datové typy,

e nacitani dat ze vstupu a jejich zobrazeni na vystupu,

e textové retézce a matematické funkce,

e Tidici struktury,

e prace s polem,

e funkce a parametry,

e prace se souborem,

e |adéni programu,

o didaktické zasady vyuky vybranych tematickych celkd.
Na zakladé uspésného absolvovani predmétu, a tudiz i porozuméni vyse zminénych témat

prokazuje student odborné dovednosti [1]:

e spravny zapis syntaxe daného programovaciho jazyku,

e znalost sémantiky daného programovaciho jazyku,
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e rozdéleni programovacich jazyka,
e feSeni Uloh se vstupnimi a vystupnimi operacemi,
e odladéni programu,
e vyuZziti vhodnych funkci a parametru.
1.3 PROGRAMOVACI JAZYK POUZIVANY V RAMCI PREDMETU
VSechny témata aveskery vzdélavaci obsah, jenz byl zminén v pfedeslé kapitole je

studentlim predstaven v rdmci programovaciho jazyku JavaScript (dale jen ,,JS“). [3]

Jelikoz JS slouzi pro vytvareni scriptu webovych stranek, jsou studenti okrajové sezndmeni

i s ostatnimi webovymi technologiemi jako je HTML a CSS.

1.3.1 PROGRAMOVACI JAZYK ]S

Marjin Haverbeke v knize ,Eloquent JavaScript” prfedstavuje JS nasledovné. , JavaScript was
introduced in 1995 as a way to add programs to web pages in the Netscape Navigator
browser. The language has since been adopted by all other major graphical web browsers.
It has made modern web applications possible— applications with which you can interact
directly without doing a page reload for every action. JavaScript is also used in more

traditional websites to provide various forms of interactivity and cleverness. [4]“

David Flanagan v knize ,JavaScript: The Definitive Guide” definuje jazyk JS nasledovné.
»JavaScript is a high-level, dynamic, interpreted programming language that is well-suited
to object-oriented and functional programming styles [5].” To tedy znamen3, Ze se jedna
o vysokourovnovy, dynamicky a interpretovany programovaci jazyk, ktery lze vyuZit pro

objektové orientované a funkcionalni programovani.

Haverbeke poukazuje také na skutecnost, Ze je JS velmi liberalni programovaci jazyk. To
ovsem sebou nese nevyhody pro zacinajici programatory. ,,JavaScript is ridiculously liberal
in what it allows. The idea behind this design was that it would make programming in
JavaScript easier for beginners. In actuality, it mostly makes finding problems in your

programs harder because the system will not point them out to you. [4]“

Ackoliv predmétem této prace neni charakteristika programovaciho jazyku JS, dovolili

bychom si vlastnosti zminéné ve Flanganové definici kratce popsat a upresnit.
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1.3.2 VYSOKOUROVNOVY PROGRAMOVACI JAZYK

Vysokouroviiovy programovaci jazyk je moziné definovat nasledovné. ,A high-level
programming language has a significant abstraction from the details of computer
operation. It is designed to be easily understood by humans and for this reason they must
be translated by another software [6].“ Volné preloZeno to tedy znamena, Ze se jedna
o programovaci jazyk svyznamnou mirou abstrakce, jenZz je navrien pro snadné

porozuméni lidmi. Z toho divodu je nutné takovy jazyk prekladat jinym programem.

Tuto vlastnost také popisuji Gabbrielli a Martini ve své knize ,,Programming Languages:
Principles and Paradigms” ndasledovné. ,High-level languages are therefore suited to
expressing algorithms in ways that are relatively easy for the human user to
understand [7].“ Vysokouroviové jazyky jsou navrzeny tak, aby vyjadfovali algoritmy

v podobé, ktera bude pro uZivatele snadno pochopitelna.

Abstrakci tedy rozumime, co nejvétsi priblizeni srozumitelnosti programovaciho jazyku
lidem. Podle miry abstrakce je moZné urcovat o jak vysokouroviiovy programovaci jazyk se

jedna. [6]

1.3.3 DYNAMICKY PROGRAMOVACI JAZYK
Programovaci jazyk muUZeme povaZovat za dynamicky v pfipadé, pokud umoziuje
modifikovat program pfi jeho béhu. Z anglického jazyka ,Run-time” modifikace. Takové

jazyky obvykle také disponuiji vlastnosti dynamickych datovych typ(. [8]

U jazykl s dynamickymi datovymi typy neni nutné prirazovat datovy typ proménné pfri jeji
deklaraci. Ten je pfifazen automaticky za béhu programu, podle hodnoty prifazené

do proménné. Takovou vlastnosti také disponuje jazyk JS. [9]

1.3.4 JUST-IN-TIME KOMPILOVANY JAZYK
Flanagan uvadi, Ze se jedna o interpretovany jazyk, coz mlzZe byt ovSem zavadéjici. IS je ve

skuteénosti Just-in-time (dale jen ,JIT“) kompilovany programovaci jazyk. [10]

U interpretovaného jazyku je zdrojovy kéd interpretovan pomoci interpretu. Interpret je
specidlni program, jenz zdrojovy kéd ¢te a vykondva rfadek po fadku. Syntakticka spravnost
zapisu se provadi az za béhu programu samotného. Interpretované jazyky jsou pomalejsi
nez jazyky kompilované. V pfipadé zmény zdrojového kédu neni nutné provadét jeho

preklad. [11] [12]
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U kompilovaného jazyku dochazi ke kompilaci zdrojového kédu pomoci kompilatoru na
strojovy kéd. Neboli na instrukce, které jsou srozumitelné pro procesor, jenz bude program
nasledné vykondvat. Tim vznikd samostatné spustitelny program. Syntakticka spravnost je
kontrolovana pfi prekladu zdrojového kddu. V pfipadé jeho zmény je nutné cely proces

prekladu opakovat. [11] [12]

JIT kompilovany neboli dynamicky kompilovany jazyk, vhodné spojuje vlastnosti
interpretovanych a kompilovanych jazyk(. BEhem interpretace zdrojového kédu dochazi
k jeho monitorovani. Na zakladé toho jsou uréeny nejpouzivanéjsi c¢asti, jez kompilator

kompiluje na strojovy kéd. [13]

1.4 VYVOJOVE PROSTREDI POUZIVANE V RAMCI PREDMETU
Do zacdtku akademického roku 2023/2024 byla vyuka realizovdna v prohlizeCovém
vyvojovém prostredi Codepen.io. Od akademického roku 2023/2024 je pro ucely vyuky

vyuzivano vyvojové prostiedi Visual Studio Code.

1.4.1 VYVOJOVE PROSTREDI CODEPEN.IO
Jednd se o vyvojové prostredi, jeZ je realizovano uvnitf webového prohlizece. Podporuje

jazyky HTML, CSS a JS. Tim umoziiuje tvorbu webovych stranek.[14]

Vyhodou tohoto vyvojového prostredi je automatické zobrazovani provedenych zmén ve
zdrojovém kédu primo na webové strance bez nutnosti jejiho obnoveni. Dalsi vyhodou je
separace HTML, CSS a JS. Ty zde funguji jako tfi samostatné ¢asti, které jsou mezi sebou
automaticky provazany, tudiz zde studenti nemuseji fesit problematiku propojeni externich

soubord CSS a JS s dokumentem HTML. [3]

Vytvofeny program, uvnitf tohoto prostfedi tzv. pen, je uloZen na uZivatelském uctu

studenta, coz umoziuje studentovi pristup ke svému projektu odkudkoli. [3]

Jako nejvétsi nevyhodou vyvojového prostiedi Codepen.io se jevi zacykleni programu,
tento problém popisuji Frank a Zika nasledovné. ,V tomto pfipadé zde totiZ neni Zadny
ndstroj pro preruseni. Je potfeba pockat na prohlize¢em vyvolané zastaveni béhu z divodu
nadmérného vyuZivdani vykonu. Zacykleny kod navic zpomali cely pocitac, takZe je pred

zareagovdnim prohliZece obtizné cokoli délat [3].“

10



1 PREDMET KVD/PGM 1P

1.4.2 VYVOJOVE PROSTREDI VISUAL STUDIO CODE
Visual Studio Code (dale jen , VSC“), vyvojové prostiedi vyvijené spole¢nosti Microsoft. VSC

poskytuje nastroje pro tvorbu kdédu a jeho ndsledné odladéni. [15]

VSC umoznuje préci s vétSinou programovacich jazyk( pomoci stazitelnych rozsireni. Jazyky
potiebné pro plnéni obsahu predmétu PGM1P jsou soucasti VSC jiz ve vychozim nastaveni.

[16]

Prace ve VSC oproti Codepen.io stavi jiz studenty pred vyzvu spravy pracovniho adresare
a nutnost propojovani externich souboru se scriptem a styly do dokumentu HTML. Mezi
hlavni benefity vSak patfi moZnost krokovani, sledovani proménnych kukatkem a pouZiti
komplexnéjsi verze naSeptavace. To vSe pfispiva k snazSimu odladéni programu. Studenti

se zaroven seznami s redlnym vyvojovym prostiedim, a ne pouze s vyukovym ndastrojem.

1.5 ZAvVERPREDMETU KVD/PGM1P

Uvodni kapitola s ndzvem ,Pfedmét KVD/PGM1P“ si jako hlavni cil kladla analyzovat
a popsat predmét KVD/PGM1P. V prvni Casti kapitoly jsme se vénovali popisu a analyze
podminek, jez musi studenti splnit pro Uspésné absolvovani predmétu. Zjistili jsme, Ze
kazdy student by mél pred zahajenim studia predmétu KVD/PGM1P disponovat odbornymi
znalostmi a dovednostmi, ty slouZi jako predpoklad pro uspésné absolvovani predmétu.
Tyto predpoklady by studenti méli ziskat v predmétu KVD/ALGV. Pro zisk zapoctu pred
zkouSkou musi studenti Uspésné splnit dva praktické zapoctové testy a Uspésné obhajit
semestralni praci. V akademické roce 2023/2024 doslo k zasadni zméné, kdy na obhajobu
semestralni prace maji studenti pouze jeden pokus. Zkouska predmétu KVD/PGMI1P je
kombinovana, kdy studenti zacinaji teoretickou ¢asti a v pfipadé splnéni minimalnich
podminek jsou nasledovné pripusténi k ¢asti praktické. V zavéru prvni ¢asti kapitoly jsme

se vénovali popisu vzdélavaciho obsahu.

Druhd ¢ast uvodni kapitoly byla vénovdna programovacimu jazyku JS avyvojovym
prostfedim Codepen.io a VSC, pouzivanych v ramci predmétu KVD/PGM1P. Pro stanoveni
vlastnosti jazyku JS jsme vyuzili definici D. Flanagana. Nasledné jsme tyto jednotlivé
vlastnosti popsali a programovaci jazyk zaradili. Do akademického roku 2022/2023 byla
vyuka predmeétu realizovana ve vyvojovém prostiedi Codepen.io. Od akademického roku

2023/2024 je studentlim predstavovana prace v plnohodnotném vyvojovém prostiedi VSC.

11
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Mimo popis a charakteristiky jsou tyto dvé vyvojové prostifedi porovnana a jsou

predstaveny mozné klady a zapory kazdého z nich.

12
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2 ULOHY POUZIVANE vV PREDMETU KVD /PGM 1P

Nami zkoumana sada se skladd ze vSech uloh, které byly pouZity ve vyuce, v akademickém
roce 2023/2024. Vsechny tyto ulohy jsou koncipovany podle vzdélavaciho cile predmétu.
Vypracovani semindrnich Uloh neni kontrolovdno vyucujicim a studenti nemaji Zadnou
povinnost tyto Ukoly odevzdavat. OvSsem, zdpoctové testy jsou zaloZzeny na velmi podobné

nebo stejné logice jako Ulohy ze seminaru. [2] [3]

Frank a Zika poukazuji na problém, ktery mize negativné ovlivnit pribéh vyuky. ,Tradi¢nim
problémem byva velmi rozdilndg uroven jednotlivych studenti. Tento fakt pricitame Sirce
oboru strednich skol, jejichZ studenti se mohou rozhodnout studovat pedagogickou fakultu

(napfr. vSeobecnd gymndzia, obory potravindrské, zemédélské, elektrotechnické aj.) [3].”

Pokud vime o velké rozdilnosti Urovni studentl, mizZeme predpokladat, Zze se pfi feseni
seminarnich uloh bude vyskytovat mnozstvi rlznych chyb. Ztoho dlvodu je pro nas
dllezité jednotlivé ulohy dlikladné popsat, analyzovat a nejcastéji vyskytujici chyby objevit.

Pomoci tohoto zjisténi mizeme nasledné vhodné pfipravit multimedialni prvky pro e-kurz.

2.1 PRVNISEMINARNI ULOHA
Uvodni Uloha predstavuje studentim zaklady HTML, CSS a programovaciho jazyku JS.
Studenti se seznamuiji se syntaxi jednotlivych ¢asti a ziskdvaji predstavu, jakou funkci na

webové strance, kazda tato ¢ast plni. [3]

2.1.1 PoprIS ULOHY

Cilem je vytvorit webovou aplikaci, jez bude umoziovat prepinat mezi dvéma obrazky.
Pfepinani studenti realizuji pomoci tfi tlacitek, kde dveé tlacitka slouzi vidy pro zobrazeni
prislusného obrdzku. Tladitko treti provede cyklicky zménu zobrazeného obrazku. Na

prislusnych mistech musi byt také zobrazeno jméno studenta a nazev predmétu. [3]

VSechny prvky budou sdruzeny do rodicovského elementu a umistény na jeho stred.
Rodicovsky element musi mit nastavenou barvu pozadi. Veskery text na webu bude

zobrazen ve fontu Arial. Texty snazvem predmétu ajménem studenta budou mit

13
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nastaveny styl podle zadani. Tlacitka, pomoci kterych je realizovano prepinani obrazk,

budou ohrani¢ena rameckem. [3]

Porgramovani

Vase jméno

Obrazek 1: Prvni seminarni tloha (Zdroj: vlastni)

2.1.2 REALIZACE ULOHY
Studenti v prvnim kroku vytvofi HTML strukturu. K tomu vyuziji nasledujici HTML znacky (ty
budou v zbytku prace zapsany pouze slovné, nikoliv ve sprdvném syntaktickém zdapisu
HTML):

e Znacka div: Rodi¢ovsky element, jenz studentlim umozni sdruZit vSechny ostatni

elementy a nasledné je vystredit. Studenti vyuziji tohoto principu i pro sdruzeni
tlacitek, aby mohli nasledné aplikovat ohraniceni.

e Znacka p: Textovy odstavec, studenti pomoci této znacky zobrazi ndzev predmétu.
e Znacka hl—h6: Nadpis prvni aZ Sesté urovné. Studenti pomoci této znacky zobrazi
své jméno.
e Znacka button: Tlacitka, pomoci nichz studenti realizuji pfepinani obrazk(.
e Znacka img: Znacka umoznujici zobrazeni obrazku na strance.
Pfi tvorbé struktury HTML se studenti seznami i se zakladnimi atributy:

e Atribut id: Jednoznacny identifikator, uvnitf CSS selektor, pomoci kterého studenti
pristupuji k elementu a mohou pro néj vytvaret pravidla.

e Atribut class: Trida, studenti mohou aplikovat na vice element(i a mohou vytvaret
pravidla pro vSechny elementy s pfisluSnou tfidou najednou.

e Atribut alt: Alternativni popisek, jenZ se zobrazi, pokud nedojde k nacteni obrazku.
Studenti tento atribut vyuZiji pro porovnavani zobrazenych obrazk( uvnitr JS.

14
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e Atribut src: Zdrojova cesta k obrazku. Studenti musi zadat spravnou cestu podle
adresarové struktury svého projektu.

e Atribut onclick: Typ udalosti, studenti pomoci tohoto atributu provazou pfislusnou
funkci s prislusnym tlacitkem.

Po vytvoreni struktury HTML je moZné aplikovat styly CSS. U vytvareni pravidel vtomto
pfipadé neni nutné trvat na konkrétnim poradi. Kroky jsou v seznamu uvedeny v poradi,

v jakém se jevi logické:

e Nastaveni fontu Arial pro vSechen text.
e Zarovnanirodi¢ovského elementu na stied stranky a vystfedéni vSech prvkd vném.

e Nastaveni barevného pozadi rodi¢ovského elementu a nastaveni jeho vhodné
Sirky. PFi nastaveni barevného pozadi, studenti ndsledovné snadnéji pozoruji
zmény na rozmérech rodi¢ovského elementu.

e Ohraniceni tlacitek, to se aplikuje ovSem na celou Sitku rodi¢ovského elementu.
Studenti museji ndsledné upravit Sitku kontejneru v némz jsou tlacitka ulozena
a zarovnat jej opét na stred.

e Nastaveni barvy zobrazovanych textl adoplnéni efektu podtrieni u textu
s ndzvem predmétu.

Studenti se také seznami se zakladnim principem kaskad uvnitf CSS, kdy zjisti, Ze mohou

upravovat text, pomoci selektoru ID, jenz se nachazi uvnitf tfidy. [3]

V poslednim kroku studenti vytvori funkce uvnitf JS pro zobrazovani prislusnych obrazka.
Studenti se pfi tvorbé téchto funkci seznami s moznostmi, jak pfistupovat k HTML

elementim uvnitf JS. [3]

Pfi vytvareni funkce pro zobrazeni pfislusného obrazku by studenti méli postupovat

nasledovné [3]:

e Vytvoreni funkce pomoci kli€ového slova function.

e Pristoupeni k HTML elementu pomoci te¢kové notace uvnitf JS.

e Nastaveni atributl alt a src pomoci teckové notace na pfislusné hodnoty.
e Provazani funkce s tlacitkem uvnitf HTML.

Takto vytvorenou funkci pro zobrazeni pfislusného obrazku mohou studenti zkopirovat
a vhodné upravit. Nasledné ji mohou vyuzivat pro zobrazeni obrazku druhého.

Posledni funkci a zpUsob jeji realizace pfi vyuce popisuji Frank a Zika nasledovné: ,Zdvérem
tohoto ukolu se studenti velmi okrajové seznamuji s podminkou if. Vzhledem k tomu, Ze jde

o prvni ulohu, problematiku resime zejména algoritmicky a kod si v tuto chvili spise
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ukdzeme. Cilem je vytvofit tlacitko Zmén, které bude cyklicky ménit obrdzky mezi sebou.
Studenti sami musi prijit na logiku, Ze pokud bude zobrazen obrdzek X, pak tlacitko zméni

obrdzek na Y a naopak [3].“

Od akademického roku 2023/2024, kdy je vyuka realizovana uvnitf vyvojového prostredi
VSC, si studenti ukladaji obrazky do svych pracovnach adresara. Z toho divodu neni mozné
zobrazené obrazky porovnavat pomoci atributu src, jako tomu bylo pfi realizaci tlohy uvnitf
vyvojového prostifedi Codepen.io. Divodem je liSici se hodnota atributu src, kterou
ziskdvdme uvnitf HTML a hodnota uvnitf JS. Proto je nutné vyuzit pro porovndvani

zobrazeného obrazku atribut alt.

2.1.3 CHYBY PRI REALIZACI ULOHY

Vyskytujici chyby pfi realizaci prvni ulohy vramci seminare popisuji Frank a Zika: ,V
predstavené uloze studenti pfilis nechybuji, nebot se jednd zejména o prdci s HTML a CSS.
Uroveri prvni ulohy je ve vsech ¢dstech (HTML, CSS i JS) velmi nizkd, nejcastéjsi chyby jsou
proto spojeny spiSe s preklepy. Vyjimecné se objevi chyba, kdy student zamériuje atributy
CLASS a ID. V sekci s JavaScriptem se vsak opakuje ¢astd chyba, kdy studenti kontroluji, zda
je zobrazen obrdzek X a ndsledné pri vyhodnoceni dosadi obrdzek X misto Y. Vidime zde

tedy, Ze spatné vyhodnocuji podminky a na kladné vétvi se chovaji, jako na zdporné [3].“

Od akademického roku 2023/2024 muZeme pozorovat chybu, jiz se v minulych letech pfi
realizaci vyuky nevyskytovala. Ve vyvojovém prostiedi Codepen.io byly ¢asti CSS aJS
automaticky provazané s ¢asti HTML. Uvnitt vyvojového prostredi VSC ovsem zadny takovy
vztah neplati a ¢asti s CSS a JS je nutné k dokumentu HTML pfipojit. Pokud tak studenti

neudini, neni nasledné mozné zjistovat funkcionalitu téchto ¢asti na strance.

2.1.4 ZAVER ULOHY
Vzhledem k zjisténim chybam, jeZ se nejcastéji vyskytuji béhem realizace prvni semindarni
ulohy je nutné pfti vytvareni multimedialniho prvku, zabyvajiciho se resenim této ulohy,

klast dliraz na nésledujici:

e Vramci CSS vysvétlit rozdil mezi selektory id a class.

e Pfi porovnavani zobrazenych obrazk( zdlraznit a vysvétlit logiku, kterou se fidime
a na zdkladé niz budou podminky vyhodnoceny.

e Propojeni externich ¢asti CSS a JS s ¢asti HTML.
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2.2 DRUHA SEMINARNI ULOHA
Druha semindrni Uloha predstavuje studentlm praci se vstupnimi hodnotami,

proménnymi, funkcemi, funkcemi s parametrem a podminkami. [3]

2.2.1 PoprIS ULOHY

Cilem je vytvorit webovou aplikaci, jiz bude umoznovat po stisku tlacitka zobrazit prislusny
znak. Dale bude mozné zaddavat a nasledné zobrazovat text. Zobrazeni bude realizovano ve
dvou textovych odstavcich, kde jeden bude slouZit pro zobrazeni posledniho stisknutého

znaku a druhy jako historie vSech jiz zobrazenych znak( a text(. [3]

Aplikace dale bude umoZnovat smazat oba dva textové odstavce, provadét mazani historie
odpredu a odzadu. Pro mazani se stanovi podminky, jez budou kontrolovat, zdali je mozné

néjaké hodnoty mazat. [3]

Tato uloha neobsahuje Zadnou praci s CSS, studenti pouze vytvofi zakladni strukturu HTML

a provedou jeji oziveni pomoci kédu JS. [3]

| (=) || (3] || (T ” () || Smazat || Delete || Backspace || Pfidat vlastni text || BB

POeOe0OBBE®
Obrazek 2: Druha seminarni uloha (Zdroj: vlastni)
2.2.2 REALIZACE ULOHY
Studenti v prvnim kroku opét vytvofi zakladni strukturu HTML. K tomu vyuZiji nasledujici
HTML znacky:
e Znacka button: Tlacitka, studenti pomoci nich realizuji vypis jednotlivych znakd,
pridani vlastniho textu a veskeré mazani.

e Znacka input: Vstup, studenti pomoci této znacky zajisti moznost zadavat vstupni
data.

e Znacka p: Textové odstavce, budou umozZriovat zobrazeni znak( a textd
v pozadovaném tvaru.

Oproti predeslé semindrni Uloze se studenti nesezndmi s Zadnymi novymi atributy HTML.

Po studentech v této Uloze neni vyZadovana jakakoliv prace s kaskadovymi styly. Tudiz se
po vytvoreni struktury HTML zacdinaji studenti zabyvat tvorbou kédu v JS. Prvnim dkolem

v této Casti je zajistit zobrazeni znakUl z prislusnych tlacitek. To je na seminarich realizovano
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formou vzajemné spoluprdace mezi studenty a vyuéujicim, jenz postupné sezndmi studenty
s nasledujicimi ¢tyfmi moznostmi feseni [3]:
e Deklarace proménné a inicializace poZadovaného znaku uvnitf funkce v JS.
Nasledné vypsani této proménné do pfislusnych textovych odstavc(.

e Ziskani auloZeni poZadovaného znaku z pfislusného tlacitka v ¢asti HTML do
proménné a nasledné vypsani této proménné.

e Vypsani pozadovaného znaku jako textového retézce do pfrislusnych textovych
odstavcu.

e Vyuziti funkce s parametrem, kde parametr bude predstavovat pozadovany znak.
Pfi zavolani této funkce v ¢asti HTML se parametr poZzadovanym znakem nahradi.

Studentlm je zaroven predstaveno nékolik rliznych zplsobu, kterymi je mozné realizovat
vypis do textovych odstavcu. Dulezité je po vytvoreni kazdé funkce jeji provazani

s prislusnym tlacitkem v ¢asti HTML [3].

Dalsim ukolem je nacteni vlastniho textu a jeho nasledné zobrazeni. Text bude zobrazovan
pouze v textovém odstavci predstavujici historii zobrazenych znak(. Studenti realizuji tento

dil¢i ukol nasledovné [3]:

e \ytvoreni proménné a uloZzeni hodnoty HTML prvku input.
e Zobrazeni této proménné do textového odstavce v HTML ¢asti.
Studenti musi také zajistit kontrolu zadaného textu. V pfipadé, Ze dojde k zadani prazdného

fetézce, budeme na tuto skutecnost upozornéni a nedojde k vloZzeni do historie znakd.

V poslednim dil¢im Ukolu studenti realizuji smazani zobrazenych text(, to bude provadéno

nasledujicimi tfemi zpasoby [3]:

e Smazani vSeho textu zobrazeného v textovych odstavcich.

e Smazani vidy prvniho znaku v historii zobrazenych znaku.

e Smazani vidy posledniho znaku v historii zobrazenych znaku.
Vyucujici seznami studenty s metodami textovych retézcq, jenZ studenti nasledné vhodné
vyuziji pfi vytvareni pfislusnych funkci. Ty musi studenti také vhodné oSetfit. V pfipadé, ze
se v textovych odstavcich nevyskytuje zadny znak, a tudiz neni co mazat, budeme na tuto

skutecnost upozornéni. [3]
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2.2.3 CHYBY PRI REALIZACI GLOHY
Castou syntaktickou chybou je $patna deklarace proménné. Studenti zaméfiuji strany
hodnoty a proménné u pfifazovaciho operdtoru. Misto pfifazeni hodnoty do proménné

provadi pfifazeni proménné do hodnoty. [3]

Dalsi ¢astou syntaktickou chybou je neprovazani funkce z ¢asti JS s pfislusSnym tlacitkem

v &asti HTML. [3]

Chybou, ktera jiz neni syntakticka, je poté Spatnad realizace vypisu zobrazovanych znakui do
historie. Tuto chybu popisuje Frank a Zika nasledovné: ,, Zde je obvyklou chybou postup, kdy
studenti jednoduse zopakuji pfifazeni smilika do Fady stejné, jako kdyZ jej jen zobrazovali.

Vysledkem pak je, Ze misto prodluZujici se fady je zobrazovdn jen pravé stisknuty smilik [3]."

Posledni chybou je Spatné stanoveni podminky pro kontrolu mazanych odstavct, kdy

studenti nevi, vi¢i ¢emu maji proménnou porovnavat. [3]

2.2.4 ZAVER ULOHY
Vzhledem k zjisténim chybdm, jeZ se nejcastéji vyskytuji béhem realizace druhé semindrni
Ulohy je nutné pfi vytvareni multimedialniho prvku, zabyvajiciho se feSenim této ulohy,

klast dlraz na nasledujici:

e Zduraznit pravidla, ktera plati pti deklaraci proménnych.
e Nutnost provazat funkci z JS s prisluSnym elementem v ¢asti HTML.

e Vysvétleni, jak je moiné retézit textové retézce. Predstaveni apopsani
jednotlivych variant.

e Porovnavani obsahu textovych fetézcd, jak je mozné zjistit, jestli textovy retézec
neobsahuje Zadnou hodnotu.

2.3 TRETI SEMINARNI ULOHA
Treti seminarni uloha predstavuje studentlm podrobnéji praci stextovymi fetézci

a vhodné vyuziti metod textovych retézcd, které JS obsahuje. [3]

2.3.1 PoprIS ULOHY

Cilem je vytvorit webovou aplikaci, ktera bude umoziovat nacitat vlastni text, ten bude
zobrazen v pfislusSném textovém odstavci. Nasledné bude mozné v tomto textu skryvat
urcité znaky. Ty budou nahrazeny jinym uréitym znakem. U takto upraveného textu bude

mozné provést kontrolu, kdy se vSechny skryté znaky objevi zpét na svém plvodnim misté.
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Ovsem nyni budou zobrazeny cervené a velkym pismem. Posledni funkci aplikace bude

moznost zobrazeny text smazat. [3]

Jako u predeslych uloh, je po studentech vyZadovano, aby pomoci podminek oSetfili

konkrétni pfipady, jez by mohly nastat.

V této Uloze se objevuje i mald ¢ast prace s CSS, kdy je poZzadovano, aby se ¢ast s nactenim
textu a ¢ast zobrazujici tento text a umoZiujici Upravu nachazeli vedle sebe. [3]

Zadejte text Novy text

[ Prevzit ][ Y/ |[ MEMNE |[ Smazat || Zobrazit feeni |

Lorem Ipsum dolor sIt amet, consectetuer adlplsclng ellt. Etlam dlctum tIneldunt dlam.

Obrazek 3: Treti seminarni tloha (Zdroj: vlastni)
2.3.2 REALIZACE ULOHY
Studenti musi opét v prvnim kroku wvytvofit zdkladni strukturu HTML ktomu vyuziji
nasledujici HTML znacky:
e Znacka div: Rodicovsky element, jenz studentim umozni rozdélit HTML prvky na
dvé prislusné ¢asti. Zarovernn umozni ndsledné zobrazeni téchto ¢asti vedle sebe.

e Znacka p: Textovy odstavec, bude slouzit pro zobrazeni na¢teného texu a ndsledné
textu upraveného.

e Znacka hl - h6: Nadpis prvni az Sesté urovné, studenti pomoci této znacky zobrazi
popis ¢asti pro zadavani textu a ¢asti pro jeho Upravu.

e Znacka button: Tlacitka, pomoci niz studenti realizuji funkce nacteni zadaného
textu, skryti jednotlivych znakd, provedeni kontroly zobrazeného textu a také jeho
smazani.

e Znacka textarea: Zadavaci oblast, do niz bude zadavan text, ktery budeme chtit
nasledné zobrazit.

Po vytvoreni HTML struktury, je nutné zajistit zobrazeni pfislusnych ¢asti vedle sebe. Aby
bylo mozné toto provést, musi mit pfislusné prvky div nastavenou stejnou hodnotu
u atributu class. Tim dojde k zarazeni obou casti do stejné tfidy aje mozné nastavit

pfislusné pravidlo uvnitf CSS [3].

Prvnim diléim uUkolem v ¢asti JS je pro studenty zajistit nacteni a zobrazeni zaddvaného

textu. Nacteni textu musi byt oSetfeno nasledujicimi podminkami [3]:
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Pokud neni zadan Zadny text, a i pfes to se uzivatel rozhodne provést nacteni, bude
o tomto faktu upozornén. Zaroven je nutné zajistit, aby v takovém pripadé nedoslo
k nacteni prazdného textu a spusténi procedur umoznujici jeho Upravu.

Pokud je délka zadaného textu kratsi nez sto znakd, je uzivatel upozornén, ze se
jednd o kratky text a je uveden presny pocet znakl v zadaném textu.

Pokud se délka zadaného textu nachdzi v rozsahu sto az dvé sté znakd, je uZivatel
upozornén, zZe se jednd o stfedné dlouhy text a je uveden presny pocet znaki
v zadaném textu.

Pokud je délka zadaného textu vétsi nez dvé sté znakd, je uZivatel upozornén, ze
se jednd o dlouhy text a je uveden presny pocet znakd v zadaném textu.

Déle musi studenti vytvofit funkci, jiz bude zajistovat nalezeni a nahrazeni poZzadovaného

znaku jinym znakem. Tato funkce je realizovana ndsledujicim zptsobem [3]:

Vytvoreni funkce s parametry, kde parametry budou reprezentovat typ hledanych
znakU, nahradni znak a jednotlivé znaky, které chceme nahradit.

UloZeni zobrazovaného textu vHTML ¢asti do proménné uvnitf funkce, to
umoznuje nasledné snazsi prdci pfi prochazeni textu.

Hledani pozadovaného znaku probiha cyklicky, do té doby, dokud se pozadovany
znak vyskytuje ve vytvorené proménné.

Pfi nalezeni hledaného znaku dochazi vidy k jeho nahrazeni znakem uréenym pro
nahradu.

Takto upraveny text uvnitf proménné je ndsledovné zpétné zobrazen v ¢asti HTML.

Také zde studenti musi kéd osetfit pomoci podminek. V pfipadé, Ze se pozadovany znak

v textu nenachdazi budeme na tuto skutecnost upozornéni a nedojde ke spusténi vyse

popsané funkce.

Funkci zajistujici kontrolu zobrazeného textu, zdroven zobrazeni textu plvodné zadaného

s ¢ervené zobrazenymi znaky, které byly nahrazeny, studenti realizuji nasledovné [3]:

Porovnani plivodné zadaného textu s textem upravenym. V pfipadé shody téchto
textl neni nutné zobrazeny text ménit, nedoslo totiz zatim k Zadné jeho Upravé.

V ptipadé, Ze se texty neshoduji je nutné pracovat s textem plvodnim. V ném se
pozadované znaky zaméni za znaky stejné ovSem Cervenou barvou zvyraznéné.

Takto upraveny puavodni text je nasledné zobrazen v pfislusSném textovém
odstavci.

Posledni funkce, pomoci které bude realizovdno mazani je zaloZena na stejné funkcionalité
a logice jako stejna funkce v predeslé seminarni Uloze. [3]
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2.3.3 CHYBY PRI REALIZACI GLOHY
V této uloze se Casto vyskytuje chyba v ¢asti HTML, kde studentiim ¢ini problémy udrzet
prehlednost kédu, pfi sdruzovani jednotlivych prvkd do prvku div. Takovd chyba poté

znemoziuje spravné vyuZiti CSS a zobrazeni ¢asti v pozadovaném rozlozeni. [3]

Dalsi chybou je také opomenuti skutecnosti, Ze programovaci jazyk JS je case-sensitive.
Rozlisuje tedy velkd a mald pismena. To poté studentim znemoZnuje provést nahrazeni

vSech poZzadovanych znaku. [3]

Jako u predeslych semindarnich uloh se izde Casto vyskytuje chyba spojend se spravnym
stanovenim podminek a jejich nasledovnym vyhodnocenim. Nejcastéji se to projevuje
u podminek zjistujici délku zadavaného textu, kde studenti nespravné poutZiji prislusné

operatory a vytvori tak chybné intervaly. [3]

Nejcastéji vyskytujici chyba je spojena s funkci zajistujici kontrolu zobrazeného textu. Tuto
chybu popisuje Frank a Zika nasledovné: , Poslednim problémem je ve vsech pfipadech
zobrazeni feseni. Tuto problematiku vyresi obvykle jednotky student( v ro¢niku. Studenti se
snazi ziskat plvodni text z upravovaného textu s podtrzitky. Po nékolika marnych pokusech
se rozhodnou, Ze by bylo moZné znovu prevzit text z pole, do kterého ndm zaddvd text
uZivatel. Toto feseni funguje do chvile, nez chtéji prezentovat své reseni vyucujicimu.
Studenti totiZ opomijeji fakt, Ze s textem v poli muZe uzZivatel manipulovat. Ve chvili, kdy

vyucujici text smaZe a zkousi zobrazit feSeni, se smaze i druhy text. [3].“

2.3.4 ZAVERULOHY
Vzhledem k zjisténim chybam, jeZ se nej¢astéji vyskytuji béhem realizace druhé seminarni
ulohy je nutné pfi vytvareni multimedialniho prvku, zabyvajiciho se reSenim této ulohy,
klast dlraz na nasledujici:
e Vhodny zépis a vnotfovani prvkd uvnitf HTML. MoZnost odsazeni vnofenych prvkd
pro lepsi prehlednost HTML.

e Upozornit na zakladni vlastnosti JS, nutnost pfi hledani znakd vyhledavat mala
i velkd pismena.

e Stanoveni avysvétleni logiky uvnitf podminek. Spravné vyuZivani logickych
operatorl a spravné vyhodnoceni celé podminky.

e Vysvétleni funckionality a logiky funkce zajistujici kontrolu zobrazovaného textu.
Nutnost vyuZziti plvodné zadaného textu pro moznost realizace kontroly.
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2.4 CTVRTA SEMINARN{ ULOHA
Ctvrta semindrni Gloha seznamuje studenty cyklem s podminkou na za¢atku. Studenti
v této Uloze také pracuji s matematickou tfidou, jiz vyuziji pro generovani ndhodného ¢isla.

Dale se sezndmi s moznosti navratit hodnotu z funkce.

2.4.1 PoprIS ULOHY

Cilem je vytvorit webovou aplikaci, jiz bude umozriovat hadat ndhodné vygenerované Cislo.
Cislo bude vygenerovéno v rozsahu, jeni bude stanoven pomoci dvou vstupnich hodnot.
Tipovani ndhodného cisla probiha uvniti modularniho okna. Pfi zadani Cisla se dozvime,
zdali ndmi hledané cislo je mensi nez nas tip, vétsi nez nas tip nebo se ndm podafilo ¢islo
uhadnout. Vtakovém pripadé dojde k preruseni hdadani adojde kvypisu hodnoty

hledaného ¢isla a mnozZstvi pokus(, které jsme na uhadnuti potiebovali.

Také v této Uloze musi studenti oSetfit pomoci podminek konkrétni stavy a udalosti, které
by se mohly vyskytnout. Uloha neobsahuje Zadnou praci s CSS, studenti pracuji pouze

s ¢asti HTML a JS.
Uhadnéte cislo

Zadejte rozsah cisel

17 |20 || Potvrdit a zamichat

Viborne odhadli jste to dobre ¢islo 18! Zjistil jste éislo na 1. pokus

Obrazek 4: Ctvrta seminarni tiloha (Zdroj: vlastni)

2.4.2 REALIZACE ULOHY
Stejné jako u predeslych uloh izde musi studenti jako prvni vytvofit zakladni strukturu
HTML. K tomu vyuZiji nasledujici znacky:
e Znacka p: Textovy odstavec, bude slouZit pro zobrazeni hodnoty uhadnutého cisla
a mnozstvi pokusU, jenZ k tomu bylo za potrebi.

e Znacka hl —h6: Nadpis prvni az Sesté urovné, studenti pomoci této znacky zobrazi
popis aplikace.

e Znacka button: Tlacitko, pomoci jehoZ studenti realizuji funkci nacteni dvou disel,
pomoci kterych vznikne rozsah hadaného disla.

e Znacka input: Dva vstupy, do nichZ bude mozné zadavat krajni hodnoty rozsahu
pro generovani ndhodného disla.
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Studenti se pfi tvorbé struktury HTML sezndmi s atributem placeholder, jenz umoznuje do

vstupl vloZit vychozi text.

Prvnim dil¢im ukolem pfi tvorbé kddu v IS je nutnost vytvofit funkci pro zadavani Cisel.
Zajistit nacteni dvou Ccisel by studentlim nemélo (Cinit obtiZze, protoZe obdobnou
problematiku resili jiz v pfedeslych ulohach. Tato funkce bude také jedina, kterd bude
provazana s ¢asti HTML. VSechny ostatni funkce budou poté volany uvnitf této funkce
v Casti JS. Také zde je nutné pomoci podminek oSetfit mozné situace, které by mohly
ovlivnit vyslednou funkcionalitu programu. Studenti tedy musi pfi nacitani Cisel oSetfit
nasledujici:

e Kontrola, zdali jsou obé zadané hodnoty Ciselného typu. V pfipadé, Ze by tomu tak

nebylo, budeme na tuto skutecnost upozornéni a neni mozné spustit generovani
nahodného Cisla.

e Kontrola hodnot zadanych Cisel. Na samotné strance neni mozné zajistit, aby
hodnota pro spodni hranici rozsahu byla nizsi nez ta horni. To se musi provést pravé
az v Casti JS. V pripadé, Ze dojde k zadani hodnot, kde spodni bude vétsi nez horni,
musi v kédu dojit k pfifazeni téchto hodnot do pfislusnych proménnych, aby bylo
mozné Cislo spravné vygenerovat.

e Kontrola, Ze zadané hodnoty nejsou duplicitni. Poté by nebylo mozné vytvorit
¢iselny rozsah.

V pfipadé, ze program splni tyto podminky, mame uUspésné ulozené dvé hodnoty ve dvou
pfislusnych proménnych. Studenti, tedy musi vytvofit a nasledné zavolat ve vhodném misté
novou funkci s parametry. Vstupnimi parametry budou pfi volani funkce pravé tyto dvé
proménné. Tato funkce vygeneruje na zédkladé predanych hodnot ndhodné ¢islo a nasledné

jej vrati do pfislusné proménné. Funkce bude vytvorena nasledovné:

e Vytvoreni funkce a ptislusnych parametra.

e VyuZiti vhodnych metod matematické tfidy uvnitr JS.

e VyuZiti ndvratové hodnoty.
V poslednim diléim kroku je nutné wvytvofit funkci, jiz bude umoznovat hadani
vygenerovaného Cisla. To bude realizovano cyklicky pomoci modularniho okna. Cyklus bude
probihat do té doby, dokud nedojde k uhodnuti ¢isla nebo se nerozhodneme hadani ru¢né
ukoncit. Studenti jsou povinni v této funkci oSetfit nasledujici:

e V pfipadé, Ze dojde k zadani mensiho &isla, nez je Cislo vygenerované, budeme na
tuto skutecnost upozornéni.
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e V pfipadé, Ze dojde k zadani vétsiho Cisla, nez je Cislo vygenerované, budeme na
tuto skutecnost upozornéni.

e Vpfipadé, Ze uhddneme Cdislo, dojde k preruseni cyklu a provede se vypis
s hodnotou ¢isla a po¢tem pokusu, jenz byly k uhodnuti za potfebi do pfislusného
textového odstavce.

e V pfipadé, Ze se rozhodneme hadani ruc¢né ukoncit, budeme na tuto skute¢nost
upozornéni a bude ndm odhaleno hadané dislo.

2.4.3 ZAVER ULOHY
Tato uUloha byla zafazena do sady seminarnich Uloh az v akademickém roce 2023/2024.

Z toho dlivodu nebylo zatim mozZné stanovit ¢asto vyskytujici se chyby pfi realizaci ulohy.

2.5 PATA SEMINARNI ULOHA

Tato semindrni Uloha byla nové zavedena do vyuky v akademickém 2023/2024. Uloha je
zejména zamérena na praci s polem, ale také vyuziva jiz ziskanych poznatk( student(
z oblasti funkci s parametrem a fidicich struktur. Doposud se jedna o nejkomplexné;si

ulohu.

2.5.1 PoprIS ULOHY

Cilem je vytvofit webovou aplikaci, jiz bude umoZiovat uZivateli zadavat Cisla z predem
stanoveného intervalu. UZivatel bude mit také moZnost vynechat zadavani vlastnich Cisel
a bude moci vyuzit ndhodné generovani Cisel ze stejného intervalu. UZivatelovo vstupni
¢isla budou nasledné porovndna se sadou dalSich, ndhodné vygenerovanych cisel a bude
hledanda pfipadna shoda. O shodé ¢i neshodé zadanych Cisel bude uzivatel informovan
pomoci upozoriovaciho okna a také za pomoci vhodného vizualniho zobrazeni. Tato uloha

obsahuje také zna¢né mnozstvi udalosti a stav(, které je nutné osetfit pomoci podminek.

Uloha obsahuje také praci se styly, kdy je vidy nutné zajistit zbarveni policka obsahujiciho

Cisla pfislusnou barvu. Podle shody ¢i neshody s ndhodné vygenerovanymi Cisly.

Loterie

[41 ][44 ][28 ] [32 | [8 ]| Reset |

Obrazek 5: Pata seminarni dloha (Zdroj: vlastni)
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2.5.2 REALIZACE ULOHY
Jiz tradi¢né je nutné na zacatku vytvofit zakladni strukturu HTML. Oproti pfedeSlym tloham
je ovéem prace v této Casti slozZitéjsi a vyzaduje od studentl zamysleni se nad nasledujici
praci v ostatnich ¢astech. To je zplUsobeno tim, Ze budeme nacitat vice vstupnich hodnot,
zvice vstupll najednou. K vytvoreni zakladni struktury HTML budou v tomto ptipadé vyuZzity
nasledujici znacky:

e Znacka input: Vstupy budou slouzit pro zadavani jednotlivych hodnot uzivatele.

Zaroven budou vstupy vyuZity pro zobrazeni nahodné vygenerovanych Cisel,
s nimiZ budou uzivatelova Cisla porovnavana.

e Znacka button: Pomoci tlacitek bude realizovano potvrzeni zadani uzivatelovo
Cisel. MozZnost pro uZivatele si nechat sva ¢isla nahodné vygenerovat a také provést
restart celé aplikace.

Klicové vtéto Casti je vhodné vyuziti atributll. S jejich pomoci bude moZné realizovat
nacitani jednotlivych vstupnich hodnot a také provadét vypis vystupnich hodnot. Pomoci
vhodnych atributl bude taky mozné nasledné aplikovat pfislusné styly. Oproti predeslym
Ulohdm budeme provadét zménu hodnoty atributu pfimo uvnitf ¢asti JS. Pro spravnou
realizaci budou klicové nasledujici atributy:

e Atributid: Vlastnost je pouZzita na vSechny prvky, dllezité je oviem zvoleni vhodné

hodnoty vlastnosti u vstupl. Zde musime zvolit hodnoty, které budou jednoduse
umoznovat nacitat vstupni Cisla pfi prlichodu cyklem v ¢3sti JS.

e Atribut class: Aplikovana na vSechny vstupy, podle shody ¢i neshody cisla dojde
k pfifazeni do prislusné tfidy a nasledné aplikaci stylu.

e Atribut readonly: PouZitu u vstupl slouZici pro zobrazeni vystupnich hodnot,
zamezuje zadavani a prepisovani. Jedna se o obdobu atributu disabled, s nimz se
jiz studenti seznamili.

V prvnim kroku se jevi jako logické vytvoreni funkce umoznujici nacteni uZivatelem
zadanych Cisel. My si vytvofime pomocnou funkci, jiz bude kontrolovat spravnost nacteni
Cisel, ale zatim nebude provadét zZadné porovndvani. Naditani realizujeme z vice vstupu
najednou, proto vyuzZijeme cyklus sdanym poctem opakovani. Ten nam umoini
zkontrolovat hodnoty jednotlivych vstupl. Zde se projevuje poprvé nutnost vhodného
vyuZiti atributu ID, kdy pti kazdém priachodu uvnitf cyklu musime pfristoupit k dalSimu

vstupu a ziskat jeho hodnotu. Takové pfistupovani je realizované pomoci vhodného vyuziti

indexu pfi priichodu cyklem a spojenim s pevné danym nazvem HTML prvku.

PFi kontrole nacitani ¢isel musime oSetfit nasledujici:
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e Kontrola, zdali doslo k vyplnéni vSech vstupl uréenych pro zadavani vstupnich
hodnot.

e Nutnost zadavat pouze Cisla, neni mozné zadat jakoukoliv jinou hodnotu.
e Kontrola duplicitnich hodnot, moznost zadavat pouze unikatni hodnoty.

e Kontrola ciselného intervalu zadavanych cisel, moZnost zadavat cisla pouze
z predem daného intervalu.

Funkce slouzi pouze jako pomocnd pro kontrolu zaddvanych hodnot a bude ndsledné
vyuZita jako kontrola pro spusténi funkce porovnavajici ¢isla. Z toho dlvodu je funkce

ukoncena navratem logické hodnoty.

V dalSim dil¢éim kroku je moZné vytvofit funkci, jiz bude provadét samotné nacteni,
vygenerovani a naslednou kontrolu cisel. Tato funkce bude obsahovat vice pomocnych
funkcich a bude uvnitf ni také voldno vice funkci s parametry. Funkce bude realizovana

nasledovné:

e Vytvoreni funkce samotné ana zacdtku funkce deklarovani tfi proménnych
predstavujici tfi rdzna pole. Prvni pole bude slouzit pro ukladani naétenych cisel
uzivatele. Druhé pole bude obsahovat vygenerovand cisla, s nimiz budeme
uzZivatelova Cisla porovnavat. Treti pole bude obsahovat pfipadna, shodujici se
Cisla.

e VyufZiti jiz pfed vytvorené funkce zajistujici kontrolu nacitanych hodnot. V pfipadé,
Zze kontrola probéhne uspésné vstupujeme dovnitf cyklu s danym poctem
opakovani. V opaéném pripadé dojde k upozornéni uzivatele na zjisténé chyby.

e Pfi kazdém priachodu cyklem dochdzi k nacteni vstupni hodnoty z pfislusného
vstupu a vlozeni této hodnoty do pfislusného pole. Provadi se také vygenerovani
nahodného ¢isla pomoci vytvorené funkce a jeho vloZeni také do pfislusného pole.
Toto &islo je taky vidy rovnou vypsano do prislusného vystupu.

e Po provedeni naéteni a vygenerovani Cisel je nutné provést kontrolu téchto dvou
poli. Ktomu poslouzi také vytvorena pomocna funkce. Tato funkce predstavuje
studentlm praci s vnorenymi cykly, kdy dochazi k postupnému porovnavani vidy
hodnoty z jednoho pole se vSsemi ostatnimi hodnotami z pole druhého.

e Vpfipadé, Ze dojde ke shodé mezi hodnotami, je tato hodnota vloZena do
prislusného pole.

e Vzavéru je nutné zkontrolovat, zdali doopravdy doslo ke shodé mezi Cdisly.
V takovém pripadé dojde k vypisu tohoto pole prostfednictvim upozorfiovaciho
okna.

Na zakladé vyhodnoceni shody ¢i neshody je u vstup( uvnitf JS zménéna hodnota u atributu

class. Nasledné podle toho dojde k aplikovani prislusnych styld.
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V poslednim kroku realizujeme funkci, jiz umozni uvést celou aplikaci do svého plivodniho

stavu.

2.5.3 ZAVER ULOHY
Tato uUloha byla zafazena do sady seminarnich Uloh aZ v akademickém roce 2023/2024.

Z toho dlivodu nebylo zatim moZné stanovit ¢asto vyskytujici se chyby pfi realizaci ulohy.

2.6 SESTA SEMINARNI ULOHA
Sestd semindrni Uloha je zejména zaméfena na praci s objekty, cykly a polem. Studenti jsou
seznameni s moznostmi vytvareni objektud, jejich ukldadanim do pole a praci s polem

obsahujici objekty. [17]

2.6.1 PoprIS ULOHY

Cilem je vytvofit webovou aplikaci, jiz bude umozZnovat evidovat zdznamy o automobilech.
UzZivatel bude moci vytvofit zaznam, jenz bude ulozen do pole jako jeden objekt. Aplikace
bude umoZnovat kdykoliv zobrazit vSechny evidované zaznamy a vedle toho bude moziné

zjisti celkovou hmotnost vSech evidovanych zaznamu.[17]

Uloha neobsahuje zadnou préci se styly.

Skoda | |Superb || 1900 || Pridat |
Souhm H Celkova hmotnost ||3TDD |

Skoda Octavia 1800
Skoda Superb 1900

Obrazek 6: Sesta seminarni tiloha (Zdroj: vlastni)

2.6.2 REALIZACE ULOHY
Pfed vytvarenim kédu samotného je nutné vytvorit zdkladni strukturu HTML. K tomu
vyuzijeme nasledujici HTML znacky:

e Znacka input: Vstupy budou slouzit pro zadani jednotlivych informaci o kazdém

objektu. Jeden vstup bude opatfen atributem umoznujici pouhé ¢teni a bude uréen
pro zobrazeni celkové hmotnosti vsech zaznama.

e Znacka button: Tlacitka budou slouZit pro provazanis jednotlivymi funkcemi. Bude
pomoci nich realizovano pfidavani jednotlivych zdznamu, vypis celé evidence
a celkové hmotnosti vSech evidovanych zaznamd.

e Znacka p: Textovy odstavec bude slouzZit pro zobrazeni celé evidence zaznam.
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Jako prvni v ¢asti JS realizujeme funkci umoznujici vytvareni zaznam( v evidenci. Zde jsou
studenti zejména seznameni se syntakticky spravnym zapisem objektl a pfistupovanim
k jejich jednotlivym vlastnostem pomoci teckové notace. Opét je nutné zajistit kontrolu
zaddavanych hodnot pomoci podminek. Pokud jsou vSechny stanovené podminky splnény

dojde k pfidani objektu do pfislusného pole [17].

Dalsi realizujeme funkci zajistujici vypis celé evidence, zde studenti objevi skutecnost, Ze
pole obsahujici objekty neni moziné vypisovat jako pole doposud. Studenti jsou tedy
seznameni s nutnosti pfistoupit k objektu vidy na konkrétnim indexu a pfistoupit vidy

k jeho pozadované vlastnosti opét pomoci te¢kové notace [17].

V poslednim kroku zajistime ziskani hmotnosti vSech zdznamu uvnitf evidence. Jednd se
o velmi obdobny problém jako v predeslé funkci. Ztoho divodu je itoto feseni velmi
podobné. Musime zajistit pouze secteni vSech hodnot u pozadované vlastnosti vSech

objektl a nasledné vysledek vypsat [17].

2.6.3 CHYBY PRI REALIZACI
Casto se vyskytuje chyba spojend s vypisem pole, v ném? jsou zdznamy evidovany. Studenti
se pokousi pole vypsat tradi¢énim zplsobem, to ovSem neni u pole obsahujici objekty

mozné. [17]

Dalsi chybou je obvykle Spatné poutziti cyklu s danym poétem opakovani, kde studenti

chybuiji pti zapisu podminky a cyklus neprobéhne podle pozadovanych predpokladt. [17]

2.6.4 ZAVERULOHY
Vzhledem k zjisténim chybam, jeZ se nejc¢astéji vyskytuji béhem realizace druhé seminarni
ulohy je nutné pfi vytvareni multimedialniho prvku, zabyvajiciho se reSenim této ulohy,

klast dlraz na nasledujici:

e Vysvétleni prace s polem obsahujici objekty a realizace vypisu takového pole.

e Stanoveni spravné podminky pfi prichodu cyklu s danym poctem opakovani.
Zduraznéni vyuziti vlastnosti pole zjistujici jeho délku.

2.7 SEDMA SEMINARNI ULOHA
Sedma semindrni Uloha seznamuje studenty s canvsem (tj. kreslici platno) a jeho zédkladnimi
nastroji. Oproti predeSlym ulohdam se zde vice vyskytuje spoluprace mezi vyucujicim

a studenty. [17]
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2.7.1 PoprIS GLOHY
Tato uloha nema oproti predeslym jasné stanoveny cil aje tvofena segmenty v nichz
vyucujici studentlim predstavuje rlzné nastroje uréené pro praci s canvasem. Vysledkem
ulohy tedy neni komplexni aplikace, nybrz jednotlivé ¢asti, které by mohly byt
v komplexnim prikladu vyuzZity. [17]

Canvas

Vykreslit

Obrazek 7: Sedma seminarni uloha (Zdroj: vlastni)

2.7.2 REALIZACE ULOHY
V této Uloze se vyskytuje prace zejména v €asti JS, kdy v ¢asti HTML studenti vytvorfi pouze
zakladni strukturu pomoci nasledujici znacky:

e Znacka canvas: Vytvori platno, na které je nasledovné mozné kreslit a pridavat

libovolné obrazce a tvary.

Po vytvoreni platna a spusténi aplikace se neprojevi Zadné zmény. Platno se na strance
skutecné vyskytuje, ovsem ve vychozim nastaveni ma bilou barvu pozadi a tudiz splyva.
V Casti se styly je tedy nutné nastavit pro platno barvu pozadi, pfipadné jeho ohraniceni.

Také je moziné nastavit rozméry platna.

V prvni ¢asti jsou studenti sezndmeni s mozZnosti vytvoreni obrazce pomoci jednotlivych
krivek. Takovy postup seznami studenty se souradnicovym systémem uvnitf platna a se
zakladnimi metodami. OvSem toto feSeni je nepraktické a nese s sebou znacné nevyhody

pro dalsi praci s vykreslenym obrazcem. [17]
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Vzhledem k nedostatkiim predchoziho feSeni jsou studenti v dalsi casti seznameni
s metodou umoznujici rovnou vykreslit poZadovany obrazec. Studenti jsou v tomto pfipadé
také seznameni s nutnosti otevirani a uzavirani jednotlivych cest pfi vykreslovani. To je

jedna z klicovych vlastnosti ovliviujici vysledek vykresleni. [17]

Dalsim krokem je ndsledné uvedeni obrazce do pohybu. To je realizovdano pomoci
zvysujicich a zmensujicich hodnot uvnitf proménnych, které pouzijeme jako souradnicové
body obrazce. Dulezita je zde nutnost jiz vidy vykresleny obrazec smazat, aby nezustal

vykreslena na platné a tim bylo dosazeno efektu posunu. [17]

Poslednim dil¢im ukolem je vykresleni kruhu a jeho nasledné rozpohybovani. Rozdil oproti
predeslym ¢astem je v pouzité metodé pro vykresleni poZzadovaného obrazce. Také je zde
chtény efekt odrazu obrazce od hranic platna a jeho ndsledny pohyb opacnym smérem.

[17]

2.7.3 CHYBY PRI REALIZACI
Chyba, jiz se vyskytuje zejména v prvni C¢asti pfi vykreslovani kfivek je zplsobeno
syntaktickym zapisem vykreslovani. Studenti sice spravné vytvori kfivku, ovSsem nasledné ji

zapomenou vykreslit pomoci pfislusného pfikazu. [17]

V druhé casti se poté vyskytuje chyba, kdy studenti zapomenou zavfit a znovu otevtit cestu

pro vykresleni konkrétniho obrazce. [17]

Chyba, jiz se zacind vyskytovat ve treti ¢asti pfi Uvodnim rozpohybovani obrazce, kdy
studenti zapominaji smazat celé platno. Pred tim, nez za¢nou vykreslovat novy obrazec, tim

zUstava na platné vykreslené velké mnoizstvi jiz nezadoucich obrazc(. [17]

Ve vsech castech se vyskytuje chyba, kdy studenti Spatné vypocitaji nebo urci souradnice
vykreslovaného objektu. Dale cini studentim problém vhodné urcit, vjaky moment

a jakym zpUsobem se maji obrazce odrazit od okraje platna. [17]

2.7.4 ZAVER ULOHY
Vzhledem k zjisténim chybam, jez se nejc¢astéji vyskytuji béhem realizace druhé semindrni
ulohy je nutné pti vytvareni multimedialniho prvku, zabyvajiciho se resenim této ulohy,

klast dliraz na nésledujici:

e ZdUraznéni spravného syntaktického zapisu pfi vykreslovani a mazani obrazca.

e Nutnost otevrit a zavfit vidy cestu pro vykresleni jednotlivych obrazca.
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e Objasnénilogiky pfi uvddéni obrazct do pohybu a jejich chovani pfi dosazeni hranic
platna.

2.8 OSMA SEMINARNI ULOHA
Zavérecna seminarni Uloha navazuje na predeSlou semindrni Ulohu a prohlubuje praci
s canvasem ajeho nastroji. Mimo jiné zde ale také studenti uplatni své znalosti

a dovednosti s cykly, poli a generovdanim nahodnych cisel. [17]

Na velmi podobné funkcionalité a logice této ulohy je vytvoren ptiklad v praktické ¢asti

zkousky.

2.8.1 PoprIS ULOHY

Cilem je vytvofrit webovou aplikaci, jiz bude generovat nahodné ciselné hodnoty, které
budou nasledné zobrazeny v podobé sloupcovych grafi uvnitf canvasu. Z ndhodné
vygenerovanych hodnot budeme chtit vzdy urcit tu minimalni, maximalni a také hodnotu
prameérnou. Tyto krajni hodnoty budou zobrazeny v canvasu ptislusnou barvou a pramérna
hodnota bude zndzornéna pomoci primky protinajici vSechny grafy vdané vysce.
V akademickém roce 2023/2024 doslo k drobné modifikaci tlohy. Nyni musi studenti nad

kazdym grafem zobrazit ¢iselnou hodnotu, kterou graf reprezentuje. [17]
Nahodny graf
Spust |

) &

ot oL Chiolle

Hodnoty: 53*53*66%62%70*83*88%27%04*96
Max: 96
Min: 27

Prumeér: 69.2

Obrazek 8: Osma seminarni dloha (Zdroj: vlastni)
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2.8.2 REALIZACE ULOHY

Prace s ¢astmi HTML a CSS je naprosto totoznd s praci v predeslé semindrni tloze. V HTML
se vyskytuje tlacitko, pomoci kterého bude spusténo vygenerovani nahodnych hodnot.
Zarovenn dojde k wurceni minimalni, maximalni aprimérné hodnoty. Spusti se

také vykresleni vSech pfislusnych obrazcu a krivek do canvasu. [17]

Jako prvni je nutné vytvofit funkci, jiz ndm vygeneruje nahodnd d&isla a uloZi je do
pfislusného pole. Generovani je vhodné osetfit, abychom zamezili vzniku hodnot, které by
nasledné byly v grafu nepatrné nebo by naopak presahovaly mimo platno. Pro generovani
vyuzijeme cyklus s danym poctem opakovani, kdy pfi kazdém prichodu vygenerujeme
hodnotu, jiz nasledné ulozime do pole. [17]

KdyZ mame pripravené hodnoty v poli je nyni mozné zjistovat pozadované krajni hodnoty
a hodnotu prdmérnou. Pro zjisténi minimalni a maximalni hodnoty je vhodné vyuZit jiz pred
vytvofenou matematickou metodu, ktera tyto hodnoty z pole automaticky uréi. Funkci pro
vypocet primérné hodnoty musime vytvofit za pomoci cyklu s danym poctem opakovani.

Uvnitf ného vypocitame aritmeticky pramér hodnot v poli. [17]

Takto vytvorené funkce mlGzeme vhodné vyuzit i pro funkci vykreslujici samotny graf, kde
tyto krajni hodnoty chceme znazornit pozadovanou barvou. U vykreslovani graf( je
problematicka prace se souradnicemi, protoze souradnice u kazdého obrazce udavaji pozici
jeho levého horniho rohu. Proto je nutné hodnotu z pole vidy odecist od celkové vysky
platna. Vykresleni a zbarveni jednotlivych obrazcl je opét realizovano pomoci cyklu

s danym poctem opakovani. [17]

Posledni funkci zajistime vykresleni primky znazornujici primérnou hodnotu pole. Zde opét
vhodné vyuzijeme funkci, kterou jsme si jiz pfipravili a primérnou hodnotu znazornime

opét odectenim této hodnoty od celkové vysky platna. [17]

2.8.3 CHYBY PRI REALIZACI
Jedna z ¢astych chyb je zptsobena vlastnostmi JS, kdy pracujeme s dynamickymi datovymi
typy. Tudiz JS automaticky pfevede hodnoty uloZzené v poli na textovy fetézec, a proto se

nasledné matematické operace jevi jako chybné. [17]
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Chyba, ktera se vyskytuje i v predeslé semindrni uloze, je zplisobena neuzavienim cesty pfi
vykreslovani jednotlivych obrazc(. Poté dochazi k nespravnému vykresleni nebo obarveni

nasledujicich obrazc(. [17]

Objevuje se zde taky logicka chyba, kdy studenti Spatné urcuji soutadnice vykreslovanych
obrazcl nebo zapominaji na posun mezi jednotlivymi grafy, ¢imz dochazi k vykresleni viech

grafli na jednom misté. [17]

Posledni domnélou chybu student( vysvétluje Frank a Zika nasledovné: ,V této uloze se pak
objevuje studenty domnéld chyba. Pri generovdni ndhodnych Cisel se nékdy mize stdt, Ze se
vygeneruje nékolik stejnych Cisel a zrovna jde o maxima nebo minima. V takovém pripadé,
pokud je vsSe spravné naprogramovadno, se nam objevi nékolik zelenych sloupct nebo nékolik
Cervenych sloupcl. Jednd se o normdlni béh programu, protoZe vse jsou to maxima
a minima. Studenti vsak casto toto chovdni povaZuji za Spatné vyhodnoceni a travi pomérné

dlouhy ¢as nad opravou. Situace obvykle konci dotazem na vyucujiciho [17].“

2.8.4 ZAVER ULOHY
Vzhledem k zjisténim chybdm, jez se nejcastéji vyskytuji béhem realizace druhé seminarni
ulohy je nutné pfi vytvareni multimedialniho prvku, zabyvajiciho se reSenim této ulohy,
klast dlraz na nasledujici:

e Prace s dynamickymi datovymi typy, pfi provadéni matematickych operaci a funkci

je nutné pretypovat proménou na Cislo.
e Otevreni a uzavreni cesty pro vykresleni kfivek.
e Vysvétleni logiky souradnice os X a Y pro spravné zobrazeni vykreslenych graf(.

e Vysvétleni logiky celého prikladu a zd(raznéni logiky podle niz se vykreslené grafy
zobrazuji.

2.9 ZAVER ANALYZY ULOH POUZIVANYCH V PREDMETU KVD /PGM1P

Tato kapitola s nazvem ,Ulohy pouiivané v pfedmétu KVD/PGM1P“ si kladla za cil
zanalyzovat apopsat jednotlivé ulohy realizované béhem seminarl predmétu
KVD/PGM1P. Vsechny ulohy, predstavené vtéto sadé, byly vyuZity ve vyuce v zimnim
semestru akademického roku 2023/2024. Kazdé uloze byla vénovana samotna podkapitola,
ve které jsme se zejména snazili Ulohu predstavit a podrobné popsat na zakladé nasi vlastni
realizace. K zjiSténi chyb pfri realizaci jednotlivych uUloh ve vyuce poslouZili zejména

poznatky Franka a Ziky, ktefi je popsali ve své publikaci na zakladé svych zkusSenosti
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svyukou predmétu KVD/PGM1P. Vzhledem ke zjisténym chybam jsme vidy v zavéru
kapitoly stanovili body, na které je nutné v multimedidlnim prvku, popisujici realizaci ulohy,
vzdy upozornit.

Analyza odhalila u kazdé ulohy nékolik chyb, kdy se v nékterych pfipadech opakuji chyby
z predeslé ulohy. Prvni ¢astou chybou ve vSech pripadech je Spatny syntakticky zapis nebo
neznalost sémantiky programovaciho jazyku JS. Druhou nejcastéjsi chybou je poté

stanoveni chybné logiky, kterou neni mozné ulohu nasledovné realizovat.
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3 NAVRH VZDELAVACIHO E-KURZU PRO PREDMET KVD /PGM1P

Nasim cilem je navrhnout a vytvofit vzdélavaci e-kurz v prostiredi LMS Moodle, ktery bude
slouZit jako studijni podpora pro pfedmét KVD/PGM1P. Soucasti vytvoreného kurzu budou

vedle studijnich text( také nami vytvorené multimedidlni a interaktivni prvky.

3.1 LMS MOODLE

Pojem LMS (Learning Managment System) je Vaclavem Manénou v knize ,Moderné
s Moodlem” definovan a predstaven nasledovné. ,LMS predstavuje komplexni e-
learningovou platformu, kterd kromé ndstroji pro elektronické vzdélavani obsahuje dalsi
funkce pro Fizeni aktivit uZivatelt v jednotlivych e-learningovych kurzech i v ramci celého
systému. [18]“ LMS Moodle (ddle jen ,Moodle”) je tedy takovou platformou, kterd

umoznuje pomoci predpripravenych nastrojl vytvaret a spravovat vzdélavaci e-kurzy.

Moodle je open source platformou, jez byla zalozena vroce 2002 a jejim autorem je
Australan Martin Dougiamas. Moodle se v dnesSni dobé tési velké popularité napri¢ celym
svétem. V brfeznu, roku 2020 dosahl pocet registrovanych uZivatell pres hodnotu sto
devadesat milion(. V té dobé byl Moodle vyuZivan pfiblizné na sto Ctyficeti péti tisicich

unikatnich webovych strankach. [18][19]

Otevrenost a dostupnost Moodlu je praveé jednou z jeho nejvétsich prednosti. Nejedna se
o platformu, kterou vyuZivaji pouze vzdélavaci instituce. Je také hojné vyuzivan
organizacemi nebo firmami. Pravé tyto komeréni instituce se ve velké mife podileji na jeho

vyvoji. [18]
»Moodle umoZiiuje:

e Vytvdreni tematicky i casové orientovanych kurzd.

e Automatickou i rucni klasifikaci studentt a ucastniki kurzu. Vytvareni a pouzivani
uloh, banky uloh, rozdéleni uloh dle obtiZnosti, casové a dalsi mozZnosti pro
testovadni, klasifikaci nebo opakovdni studentd.

e Autentizaci uZivatell s externimi systémy (email, adresdre uZivatel(, Google, atp.).
Systém umoZnuje import uZivatel( a kurzi z externich databdzi a zdroji dat (napr.
formdtu CSV).

e Propojeni s externimi aplikacemi a zdroji (napr. vklddani a zpracovdni HotPotato,
vklddani a prehrdavani multimedidlnich soubort, integraci s Google diskem,
Wikimédii, MS Office 365, atp.).
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e PInou kontrolu nad systémem (béh na vlastnim nebo zprostfedkovaném pocitaci),
komunitni nebo placenou podporu komercnich firem. LMS Moodle nevyZaduje dalsi
poplatky za licence SW, ke svému béhu pouzivd tzv. LAMP (Linux, Apache, MySQL,
PHP).

e PouZivdani rliznych skdl hodnoceni dle potfeby (zdpocty, klasické islovni
zndmkovdni, zndmkovadni riiznych kritérii feSeni ukolu — napr. jazykovou sprdvnost,
odbornou kvalitu atp.). Sledovdni pokroku a plnéni zadanych ukoli od studentd,
sledovdni odpovédi student( a export Ci import zndmek a vysledki do externich
systémda.

e Diskutovdni v diskuznich forech, vytvdreni spole¢nych materidli (napfr. slovniki
a databdzi — napr. S popisnymi fotografiemi fauny a fldry), tvorbu dotazniki
a online studijnich materidlt véetné delsich knih s mozZnosti rychlého tisku nebo
pfechodu na urcitou kapitolu knihy.

e Spoluprdci napr. S LaTeXem pro tzv. matematickou sazbu (generovadni obrdzki
s matematickymi vzorci dle specidlniho zdpisu TeX) [18].”

V tomto mlzZeme spatfit Sirokou vyuzitelnost platformy Moodle. Pro nas je oviem stézejni
hned prvni bod. Tedy moZnost vytvofit a spravovat vzdélavaci kurz. Ten ndmi vytvoreny

bude tedy tematicky orientovany na predmét KVD/PGM1P.

3.2 NAVRH OBSAHU A STRUKTURY E-KURZU PRO PREDMET KVD/PGM1P

Pfi ndvrhu anasledné realizaci naseho vzdélavaciho kurzu jsme usilovali zejména
o vytvoreni kvalitniho obsahu kurzu. Obsah celého kurzu je také oznacovan jako distancni
text. Manéna tento pojem popisuje a definuje nasledovné: ,,Vychdzi z odbornych materiald,
které jsou metodicky zpracovdny tak, aby studujici mohl bez problému pracovat s timto
materidlem a soucasné byl dostatecné motivovdn a povzbuzovdn k dalsimu studiu.
Distancni text je tedy text, ktery je svou strukturou a grafikou upraveny tak, aby umozrioval
samostudium. [18]“ Nasim hlavnim cilem bylo tedy navrhnout obsah kurzu, ktery bude

odpovidat vyse zminénym podminkdm.

3.2.1 NAVRH DISTANCNiHO TEXTU

PFi navrhu distan¢niho textu jsme dodrzovali zasady, které popisuje Manéna [18]:

e Prizplsobeni textu cilové skuping,
e rozdéleni textu na mensi celky,

e srozumitelnost textu,

e nazornost,

e motivace a aktivizace studenta.
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Distanc¢ni text byl mél byt navrzen a pfizplsoben vzhledem k vstupnimu dovednostem
studentll. Od toho by se méla odvijet sloZitost ajazykova srozumitelnost textu.

Srozumitelnost je dalezita i u grafickych prvka textu. [18]

Nas text byl pfizpUsoben faktu, ktery byl jiz zminén v Uvodu druhé kapitoly. A to sice, Ze
vstupni dovednosti a védomosti studentli jsou na velmi rozdilné drovni. Text zdsadné
neobsahuje cizojazyéné pojmy. V pfipadé, Ze tomu tak je, jsou pojmy detailné vysvétleny.
Z toho dlvodu se také v textu nenachazeji Zddné prebrané grafické prvky, které by mohly

obsahovat odborné cizojazy¢né pojmy.

Pti navrhu textu bychom méli vidy myslet na hlavni myslenky a pod myslenky jednotlivych
témat. K tomu mlZe pomoci vytvoreni jednoduché osnovy v niz budou jednotliva témata
a pod témata rozepsana. Takto rozdéleny text predstavuje jednotlivé kapitoly distan¢niho

textu. [18]

~Rozumné zvaZte zarazeni multimedidlnich prvki v textu. V pfipadé ucebnich texti velmi

Casto plati, Ze méné je vice. [18]"

PFi ndvrhu jsme se rozhodli, Ze text bude v celém kurzu doplfiovan pomoci multimedialnich
prvkd nasledujicimi zplGsoby:
e Obrazky se syntaktickym zapisem: Tyto obrdazky budou pomoci popisku
predstavovat studentlim syntakticky spravny zapis.

e Obrazky s utrzky kédu: Tyto obrdzky budou zobrazovat ¢ast kdédu, jenz bude
doplnén o komentare popisujici funkcionalitu této ¢asti.

e Videa: Text bude doplnén o videa vidy vystihujici nebo rozsitujici hlavni myslenku
studijniho textu. Déle budou videa také slouzit pro zobrazeni realizace semindrnich
uloh, jez byly analyzovany ve druhé kapitole. Tyto videa budou doplnéna
o mluveny komentar.

Navrzeny by mély byt také ukoly, jez umoini studentlm ovéfit ziskané védomosti
a dovednosti v dané kapitole. Také by mél byt navrzen komplexni Ukol, pro jehoz vyfeseni

budou muset studenti aplikovat veskeré ziskané poznatky. [18]

Pro kazidou kapitolu jsme navrhnuli interaktivni ¢innost, ktera pravé slouzi k ovéreni
ziskanych védomosti a dovednosti. Tato ¢innost bude ovérovat jak teoretické, tak praktické
poznatky studentl. Do kazdé kapitoly je také zarazena jedna ze seminarnich uloh, které

byly analyzovany v druhé kapitole.
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3.2.2 NAVRH STRUKTURY KAPITOL
Distancni text by mél byt rozdélen do co nejmensich ¢asti, tyto ¢asti predstavuji nasledné
jednotlivé kapitoly. [18] Stejné jako pfi ndvrhu distanéniho textu jsme pfi navrhu struktury

studijnich kapitol dodrzovali zasady, které stanovuje Manéna.
»,Kazdad kapitola by méla dodrZovat ndsledujici strukturu:

e (ile,

e casovd ndrocnost,

e klicové pojmy,

e vyukovy text,

e otdzky,

e Ukoly a cviceni,

o testy,

e souhrn,

e doporucend a pouZitd literatura [18].”
Cil by mé byt vidy jednoznacny, konkrétni a splnitelny. Splnitelnost je dileZita jak ze strany
ucitele, tak ze strany studenta. Pro studenty predstavuje stanoveny cil, v Gvodu kazdé
kapitoly, dlilezity informacni prvek. Sdéluje jim, jaké znalosti a védomosti by po absolvovani

studijni kapitoly méli ziskat. [18]

Dalsim dulezitym informaénim prvkem, v uvodu kazdé studijni kapitoly, je c¢asova
naro¢nost. Ta by méla studentlim jasné Fict, kolik €asu musi studiu kapitoly vénovat. Casovd
narocnost se nevztahuje pouze k precteni a porozuméni studijniho textu. Zahrnuje také
Cas, ktery je nutny pro splnéni vSech uloh ovétujici ziskané znalosti a dovednosti. Stanoveni
takového ¢asového udaje je velmi subjektivni a pro kazdého studenta se potfebny ¢as ke
studiu maze lisit. Nemélo by vsak nikdy dojit ke stanoveni pfiliS podhodnocené nebo
nadhodnocené casové narocCnosti. To mUze vést k demotivaci a pocitu méné cennosti
studenta. Studenti mohou také studium vzdat hned v poéatku, protoze si budou myslet, ze
nemaji tolik ¢asu. V pfipadé, Ze je narocnost nadhodnocena a studenti kapitolu zvladnou
v mnohem krat$im ¢ase, mohou poté nabyt dojmu, Ze je kurz pfilis lehky a pro né nema

smysl v ném dale studovat. [18]
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Klicové pojmy jsou obvykle cizojazyéné pojmy, zkratky nebo terminy, které ve vyukovém
textu nemUzZeme vzhledem jeho k odbornému vyznamu nahradit. Takové slovo by mélo byt

pfi jeho prvnim vyskytu, vzdy dikladné vysvétleno. [18]

»Vyukovy text pfedstavuje samotné nové ucivo aje vhodné ho upravit podle zdsad
uvedenych v predchdzejicim textu (diraz na jednoduchost, srozumitelnost, ndzornost,

aktivizace studujiciho apod.). [18]“

V sekci, otazek, ukoll a cviceni budeme v nasich kapitolach vyuzivat interaktivni ¢innosti

a ulohy, které byly popsany jiz v predeslé kapitole.

»,Kazdad kapitola by méla v zavéru obsahovat jasné a strucné shrnuti toho nejdileZitéjsiho,
o ¢em kapitola pojedndvala. Souhrn md pro studujici velky vyznam a usnadni jim napf.
opakovdni a pfipravu na zdvérecny test. Cim rozsdhlejsi je kapitola distanéniho textu, tim

vétsi vyznam md souhrn. [18]“

My jsme se pfi navrhu kurzu rozhodli, Ze souhrny nebudeme provadét na konci celé studijni

kapitoly, nybrz jej provedeme vzdy na konci kazdé studijni podkapitoly.

Pro prohloubeni znalosti a védomosti je mozné v zavéru zminit doporuéenou literaturu.

(18]

3.2.3 KONECNY NAVRH KURZU PRO PREDMET KVD /PGM1P
Pfi navrhovani struktury arozloZeni obsahu jednotlivych kapitol a pod kapitol jsme
vychazeli z planu seminar( pfedmétu KVD/PGM1P pro akademicky rok 2023/2024. Na

zakladé toho jsme navrhli nasledujici rozloZeni kapitol vzdélavaciho kurzu:

e Uvod,

e Vyvojové prostredi Visual Studio Code,
e Uvod HTML, CSS a Js,

e Proménné a operatory,

e Funkce, funkce s parametrem,

o Textové retézce,

e Ridici struktury,

e Pole,

e Objekty,

e Semestralni prace,
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e Zavér.

3.3 ZAVER NAVRHU VZDELAVACIHO E-KURZU PRO PREDMET KVD/PGM 1P

Tato kapitola s nazvem ,,Navrh vzdélavaciho kurzu pro predmét KVD/PGM1P“ si jako hlavni
cil kladla popsat zasady a principy podle nichz byl vzdélavaci kurz v LMS Moodle navrzen.
V prvni Casti jsme se vénovali vysvétleni pojmu LMS asezndmi s platformou Moodle.
Sezndmili jsme se moznostmi jeho vyuziti a také s jeho zakladnimi parametry, vlastnostmi
a historii. Moodle je vdnesni dobé diky své otevienosti amoinostem jeden
z nejpouzivanéjsich systému LMS ve svéte. Pro nase ucely jsou nejdllezZitéjsi jeho mozZnosti

a nastroje pro tvoreni vzdélavacich kurza.

V druhé c&asti jsme vystihli zasady a principy, které by méli byt splnény pro vytvoreni
efektivniho a pfinosného vzdélavaciho kurzu. Témito zasadami, které Manéna popisuje ve
své knize ,,Moderné s Moodle“ jsme se nasledné fidili po celou dobu navrhovani viech ¢asti
kurzu. Navrzend forma distancniho textu klade zejména dlraz na jednoduchost,
srozumitelnost a ndzornost. Témito zasadami jsme se nasledné Fidili i pfi ndvrhu vsech

multimedialnich prvk{, jez budou text v kurzu doplriovat.

Po navrZzeni obsahu kurzu bylo moziné navrhnout jeho ¢lenéni do kapitol. Jejich navrhu
a zasadam pomoci, kterych byly navrzeny jsme se vénovali v posledni ¢asti této kapitoly.
Pfi navrhu jsme mysleli na to, aby kazda kapitola méla jasné stanoveny jednoznacny
a méfitelny cil. Aby méla stanovenou casovou narocnost, kterd studentim usnadni
prizplsobit své ¢asové moznosti pro studium. Kazda ndmi navrzena kapitola by taky méla

obsahovat srozumitelny studijni text a aktivizacni prvky.

Po navrhu téchto jednotlivych ¢asti bylo mozné vytvofrit kone¢ny navrh rozlozeni kapitol

uvnitf kurzu. Podle téchto navrh( bude nasledné cely kurz v Moodle realizovan.
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4 REALIZACE VZDELAVACIHO KURZU PRO PREDMET KVD /PGM1P

Po vytvoreni ndvrhu a sezndmeni se zasadami a principy pro tvorbu vzdélavaciho kurzu bylo
mozné realizovat nds vlastni kurz v Moodle pro predmét KVD/PGM1P. Nasim cilem bylo

také vytvofrit nové multimedialni prvky, jeZz byly nasledné do kurzu implementovany.

4.1 TVORBA VYUKOVEHO TEXTU

Vyukové texty byly realizovany uvnitf jednotlivych studijnich podkapitol. Podkapitoly byly
vytvoreny pomoci studijni ¢innosti s nazvem ,Strdnka” uvnitf Moodle (viz. Obrazek 1).
Uvnitf této ¢innosti jsme pomoci textového pole a nastrojii pro Upravu textu pripravili

vyukovy text tak, aby se shodoval se zasadami a principy popsanymi v predeslé kapitole.

@ STRANKA
Podminky &

STRANKA
Logické vyrazy &

o

STRANKA
Prepinac #*

o

STRANKA
Cykly &

B

Obrazek 9: Rozdéleni kapitoly "Ridici struktury” na jednotlivé podkapitoly (Zdroj: vlastni)

Text uvnitf kazdé studijni podkapitoly je ¢lenén do kratkych odstavct, v nichz jsou dalezité
pojmy vidy zvyraznény tuéné. Studijni texty uvnitf kurzu byly vytvofeny na zdkladé reserse

nasledujicich online zdroju:
e MDN Web Docs,

e W3Schools.
4.2 TVORBA MULTIMEDIALNICH PRVKU
V kurzu jsou vyuzity multimedialni prvky ve tfech podobach. Ty byly jiz popsany v predesié

kapitole. Pro vytvoreni vSech multimedidlnich prvkd byly vyuZity nastroje mimo Moodle.

Vytvorené prvky byly do Moodlu nasledné pouze viozeny.
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4.2.1 OBRAZKY SE SYNTAKTICKYM ZAPISEM
Tyto obrdazky slouzi tedy zejména k ukazani a popisu syntakticky spravného zapisu kédu. PFi
tvorbé jsme vidy vytvofili a nasledné upravili zapis uvnitf textové editoru MS Word (viz.

Obrazek 2).

const polel = [hodnotal, hodnota2, hodnota3];

Obrazek 10: Vytvoreni a Uprava zapisu zachycujici vytvoreni pole uvniti JS (Zdroj: vlastni)
Z takto pripraveného textu jsme ndsledné pomoci ndstroje pro tvorbu snimk( obrazovky
vytvorili obrazek avlozili jej do online grafického editoru Canva. Vtomto editoru jsme
pomoci nastrojl provedli upravy, ¢imzZ bylo dosazeno obrazku obsahuijici prislusné popisky

(viz. Obrdzek 3). Takto vytvoreny obrazek byl nasledné vioZzen do pfislusné studijni

podkapitoly.
Nazev proménné
const polel = [hodnotal, hodnota2, hodnota3];
Klicové slovo pro deklaraci Inicializace pole

Obrazek 11: Uprava obrazku s popisem syntaktického zapisu (Zdroj: vlastni)
4.2.2 OBRAZKY S UTRZKY KODU
Obrazky slouzici k doplnéni pfislusného vyukového textu. Kéd byl vtomto pripadé vidy
psan uvniti vyvojového prostiedi Visual Studio Code anasledné byl popsan pomoci

komentara primo v jazyce JS (viz. Obrazek 4). Po vytvoreni zapisu jsme opét vyuZili ndstroj
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pro tvorbu snimkud obrazovky. Takto vytvoreny obrazek jsme pfilozili k vyukovému textu do
pfislusné studijni podkapitoly.

const automobily = ["Skoda","BMW","Audi","Toyota","Fiat"];

let vypis = automobily; // vypis = Skoda,BMW,Audi,Toyota,Fiat

vypis = automobily.toString(); // vypis = Skoda,BMW,Audi,Toyota,Fiat

vypis = automobily.join(" * "); // vypis = Skoda * BMW * Audi * Toyota * Fiat
Obrazek 12: Vytvoreny prvek popisujici metody slouzici pro vypis pole uvnitf JS (Zdroj: vlastni)

4.2.3 VIDEA

Pro tvorbu videi byl pouZit program pro vytvoreni zaznamu plochy a pro naslednou Upravu

byl pouzit program DaVinci Resolve. Videa vzdy zachycuji tvorbu kédu, kdy je tento proces

doplnén po celou dobu audio komentarem. VSechna vytvorend a upravend videa byla

nahrana na platformu YouTube a ndsledné embedovana uvnitf kurzu.

Ve studijnich podkapitolach se vyskytuji kratkd videa, kterd slouzi opét k doplnéni

vyukového textu.

V zavéru kazdé kapitoly se poté nachazi video s ukazkou reSeni pfislusné seminarni ulohy.
Toto video jsme rozdélili vidy na mensi ¢asti a ty od sebe rozdélili infografikou. Dale jsme
pro tyto videa pomoci nastroje YouTube vytvofili casovou osu. Tim jsme se opét snazili
dosahnout zasady, aby byl celek rozdélen do co nejmensich &asti. V téchto videich byl
kladen dudraz na vysvétleni a popis kritickych mist seminarnich uloh, které vyplynuly z jejich

analyzy.

4.2.4 INTERAKTIVNI CINNOSTI
Pro kazdou kapitolu jsme vytvorili sadu ukoll, které slouZi k prohloubeni ziskanych
védomosti a dovednosti. V samotném zdavéru kapitoly se poté vidy nachdzi prislusna

seminarni uloha.

Pro vytvoreni sady ukoll pro procvi¢eni byla vyuzita studijni ¢innost s ndzvem ,H5P“.
Takova sada uloh je vidy sloZzena z otazek zkoumajicich teoretické védomosti studenta.

Kazda sada obsahuje otazky:

e Vybér spravné moznosti,
e Vybér Ano/Ne,

e Vybér vice spravnych moznosti.
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V sadé se objevuji ale také ulohy prohlubujici praktické dovednosti. Pfipravili jsme takové
priklady, kde studenti musi vytvofit syntakticky spravny zapis, doplnit na prislusna mista

spravné casti kddu nebo urdit, zdali je kod syntakticky spravné zapsany.

Semindrni Uloha v zavéru kapitoly je poté vloZzena pomoci studijni ¢innosti s nazvem ,,Ukol“.
Tato ¢innost bude umoznovat v budoucnu vyucujicimu automaticky kontrolovat odevzdani
¢i neodevzdani ulohy. V takové ¢asti se vidy nachazi pisemny popis zadani ulohy. Aby méli
budouci studenti moZnost |épe porozumét zadani a vyzkouset vyslednou funkcionalitu
programu, pomoci HTML tagu iframe jsme na stranku vlozili jiz vytvoreny program ve

vyvojovém prostredi Codepen.io.
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Autor prace se seznamil s obsahem predmétu KVD/PGM1P a vytvofil pro néj multimedialni
prvky. Prvni kapitola se v prvni ¢asti vénuje popisu predpokladd a podminek, které jsou na
studenty kladeny pro Uspésné absolvovani pfedmétu. Druhd cast je vénovana popisu
programovaciho jazyku avyvojového prostiedi vyuZivanych pfi vyuce predmétu.

Shledavame jako duleZité se seznamit s vesSkerym obsahem predmétu KVD/PGM1P.

V kapitole vénované analyze semindarnich uloh doslo k jejich podrobnému popisu. Byly zde
také stanoveny Casto se vyskytujici chyby pfi realizaci jednotlivych tloh béhem seminara.
Jako problematické vnimame velké rozdily ve stupnich dovednostech jednotlivych
student(l. Tento fakt mizZe poté pfrispivat k Siroké Skale chyb. Pro nds je seznameni se
s Ulohami stéZejnim bodem pro naslednou tvorbu multimedidlnich prvk(. Ty budou
popisovat realizaci jednotlivych Gloh a budou upozorfovat na zjisténa kritickd mista. Z toho

dlvodu vnimame jako klicové, dikladné sezndmeni se vSemi seminarnimi dlohami.

Kapitola s nazvem ,Navrh vzdélavaciho e-kurzu pro predmét KVD/PGM1P“ predstavuje
zejména zasady a principy pro vznik moderniho e-kurzu podle Manény. Nasledna kapitola
poté popisuje vznik a tvorbu nami vytvorenym multimedialnich prvka, které jsou obsazeny
v e-kurzu. Jako zasadni povazujeme seznameni s témito obecnymi zdsadami a principy,

nimiz jsme se fidili pfi navrhu a realizaci naseho kurzu.

Kurz nebyl zatim nasazen a otestovan v ramci vyuky predmétu KVD/PGM1P. Z toho divodu
zatim neni moZné ohodnotit pfinos nami vytvofeného e-kurzu, véetné jeho textového
obsahu a multimedialnich prvkli. MiZeme predpokladat, Ze prvni zpétnou vazbu od
student(l by bylo mozZné zacit ziskavat az od akademického roku, v némz bude kurz uveden

zarazen do vyuky. To samé lze fict o ziskavani poznatk( od vyucujicich.

V budoucnu by bylo jisté vhodné kurz upravovat podle poznatk, které budou ziskany od
vyucujicich. Dale by bylo vhodné obsah kurzu upravovat na zakladé ziskané zpétné vazby
ze strany studentll. Zde by bylo vhodné zjistit zejména pfinos multimedialnich prvki

popisujici realizaci seminarnich uloh.
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RESUME

This bachelor thesis is called ,,Multimedia support for course KVD/PGM1P“. It is divided
into four chapters. The first chapter deals with the description of the course. The second
chapter examines and describes the set of tasks used in seminars. The third chapter
describes principles which were used for the draft and creation of the multimedia support

and e-course. The last chapter describes the creation of multimedia elements.
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PRILOHY
V elektronickych pfilohach jsou obsazeny:

e Obrdazky popisujici syntakticky zapis.

e Obrazky s ukdzkami kodu a komentafi.

e Videa popisujici tvorbu semindrnich uloh.
e Videa dopliujici vyukovy text.

e Soubor s priponou .mbz obsahujici zalohu hotového e-kurzu.



