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ABSTRAKT

Cilem prace je vytvofeni pomicky, kterd bude v praxi vyuzitelnd uciteli pii tvorbé
softwarovych produktl na zékladnich a stfednich Skoldch. Ta je vytvofena na zakladé
vyzkumu, ktery probihal formou dotazniku. Vznikld metodika je zaloZena na rigor6znim
pfistupu metodiky unifikovaného vyvoje aplikaci s prvky projektové vyuky. Analyza

metodik probihala formou otevienych otazek, které mély tematicky charakter.

Kli¢ova slova:

Metodika, projektova vyuka, unifikovany proces, tvorba aplikaci, zakladni Skola, stfedni

skola.

ABSTRACT

The aim is to create tools that will be usable in practice, by teachers in developing software
products in primary and secondary schools. It is created based on research that was
conducted through a questionnaire. The resulting methodology is based on the rigorous
methodology of a unified application development with elements of project education. The
analysis methodology was conducted through open questions which had thematically

character.

Keywords:

Methodology, design education, unified process, application development, elementary

school, secondary school.
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UVOD

Téma diplomové prace jsem volil na zdkladé svého zajmu o informatiku, zejména o
programovani. Po nékolika letech programovani na stfedni Skole a nésledné na vysoké
Skole mne oslovila prace v prostfedi Visual Studio pro programovaci jazyk CH#.
Po absolvovani n¢kolika kurzi jsem postupné poznaval rozsahlost, kterou programatorsky
sveét disponuje. Vzhledem k pocatkiim jsem zjistil, ze ne vSechny véci jsem délal spravné a
bylo nutné tyto navyky upravit tak, aby odpovidaly kladenym pozadavkiim na zadany
softwarovy projekt. Z tohoto diivodu jsem se rozhodl ve své diplomové praci provést
reSersi na téma tvorby softwarové aplikace. Snazim se vystihnout dilezité véci, které je
mozné vyuzit na zakladnich a stfednich Skoldch. Opiram se ptfedev§im o ramcové
vzdélavaci programy pro zakladni vzdélavani a pro gymnazia, jenZ urcuji jasné pozadavky
na absolventy Skol. Protoze informatika obecné je velice rozsahly obor, ne na vSech
Skolach se vyucuje stejnym zpiisobem, a tim padem ne vSude bude zdk disponovat
stejnymi znalostmi. Z uvedenych diivodu provedu na zikladnich a stfednich Skolach
vyzkum dotaznikovou metodou, kde cilem bude zjisténi, jakym zptasobem zaci v hodinach
pracuji. S vyhledem do budoucna bude zminén i nejbliz§i vyvoj a ocekdvani ve Skolstvi.
Posléze se pokusim navrhnout metodicky postup, feseny projektovou vyukou, jenz se bude
snazit vyuzit zasady projektového fizeni. Vysledkem bude metodicky postup s projektovou
tvorbou vysledné aplikace, ktery je mozné vyuzit na zdkladnich a stiednich Skolach.
Samotny vytvor bude konzultovan s uditeli provozujicimi vyuku informacénich a

komunikac¢nich technologii.
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1 SOFTWARE

Obecn¢ existuje mnoho definic, co software je. Bézn¢ se da software charakterizovat jako
programové vybaveni pocitace, nékdy se nazyva i programovym systémem. Z hlediska
uzivatele je software mozné kategorizovat jako aplikacni programové vybaveni umoznujici
provadét pozadovanou ¢innost (napf. zpracovani textl, audia, videa, tvorba obrazovych
materiall, atp.) a systémové programové vybaveni, které umoziuje efektivné rozdélovat
prostiedky, jenz jsou pozadovany uzivatelem.[9][10] Z pohledu odborniki lze pojem
software formulovat nasledné: ,, Programovym systémem je chdpan softwarovy produkt,
ktery je tvoren mnoZinou programovych jednotek (modulii, objektii, komponent, sluzeb) a

Jjejich vzdjemnych vazeb “[8]

1.1 Vyvoj metodik tvorby softwaru

Prvni programy pro pocitace, které byly na bazi elektronek a spinacu relé, byly tvofeny
védci. PredevSim proto, Ze se programovalo piimo ve zdrojovém kodu a znali podrobné
hardware a dokézali tak vytvofit program piimo na miru pro tento stroj. Prvni metodika,
povazujici se za svétovou, vznikla v letech 1968-1969, a to strukturované programovani.
Dutlezitou roli v tomto ptipadé¢ hral fakt, ze se vyrazné zacal ménit pomér mezi potfizovaci
cenou hardwaru, cenou softwaru a naklady vynalozenymi na provoz (udrzbu) softwaru —
viz Obrazek 1.[9][10]

pom¢ér
nakladi —

hardware

- udrzba software

1950 1970 1990

Obrazek 1 — Vyvoj poméra HW, SW a vyvoj v letech 1950-2010. [10]
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1.1.1 Prvni generace 1945-1955

Témeét zadnd metodika v této dobé neexistovala, byl pouze jeden tym, ktery se staral o b¢h
potitade. V tymu byl programator, konstruktér, operator i technik. Usp&chem bylo

ukonceni vypoctu bez chyby. Programovalo se ptimo ve strojovém jazyce.[9][10]

1.1.2 Druh generace 1955-1965

Zlepseni HW casti pocitaci, zvySuji se naroky, zacina prvni obchod s pocitaci, nicméné
strojovy Cas je velice drahy. Programovani se zafina vyvijet a programy se pisi v jazyku
symbolickych adres — Fortran, Cobol, Algol. Zacind vyvoj programovacich jazykd —

Obrazek 2.[9][10]

1954 Fortran
1958 Algol Lisp
I._- II -, \‘ _.- LY
1967 /| Simula-67 /
/ \ 'I - " -'JI': |
| I| , ; |
1969 I [ Smalltalk
. | .'
’ | ,

1970 Pascal C || Prolog

. | |

Voo [
1980 Vo Smalltalk-80 \
I'I | .I'{.-' ! II
v \ I !
1983-1986 Object Pascal C+ Self Commeon Lisp
1989 CLOS
BRY,
1995 | Java
Vi

2000 C#

Obrazek 2 - Vyvoj programovacich jazyku. [10]
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1.1.3 Treti generace 1965-1980

Zalozeno na rozvoji HW, pouziti integrovanych obvodi. ZvysSena spolehlivost pocitact,
ale potad velké vstupné/vystupni prodlevy. Pocitacovy ¢as je drahy. V 60. letech vznik
novych pojmi jako je softwarové inzenyrstvi, softwarova krize. Problémy a jejich fesSeni
zapocalo na konferencich v letech 1968-1969, jedna se o prodluZzovani a prodrazovani
projektt, nizkou kvalitou vyslednych softwarovych produktt, problematikou s inovacemi a
udrzbou, Spatnou produktivitou programatorii a vysledkem je fada netspéSné ukoncenych
projektii. Reseni pana Dijkstry vedlo ke strukturovanému programovani. V 70. letech se
zacal klast diraz 1 na lidsky faktor pfi programovéni, postupné zjemnovani programi
V podobé modularniho programovani. Zavedl se abstraktni datovy typ, snaha programovat
Vv tymech, kde byl urcen jeden vedouci programator. Co se tyka pfimo metodologie, byla
zavedena strukturovana analyza navrhu a zacaly se vyuzivat datové a procesné orientované
metody, k tomu se pfidalo vnimani Zivotniho cyklu tvorby SW, podpofen narust dirazu na
etapy specifikace a navrhu. Byl to pocatek vyvoje procedur zaméienych na systematické

testovani.[9][10]

1.1.4 Ctvrta generace od roku 1980

V 80. letech 20. stoleti se zacalo s vét§im pouzivanim programovacich prostiedi, navic se
zacal vyvijet SW na podporu metod programovani. Toto obdobi je charakterizovano
nastupem mikroprocesorti a rozSifenim ze salovych pocitaci (jeden pocita¢ pro celou
firmu) na pracovni stanice (¢ast zaméstnancti ma ptistup k PC), tim dochazi ke ,,zlevnéni*
pocitatového Casu. Prosazovani predevSim GUI rozhrani a piechod na distribuované
systémy s velkym rozvojem sitovych aplikaci. Pocatek a vyvoj objektove orientovaného
programovani, prvni pokroky Vv oblasti paralelniho programovani a pocatek prvnich
navrhovych vzord. Navyseni dliirazu na etapy nasazeni a udrzby softwaru pro udrzbu verzi

SW a tizeni konfiguraci.[9][10][11]

1.1.5 Posledni vyvoj od 90. let a soucasnost

Na pocatku 90. let pfedstaveny prvni navrhové vzory, které méely pomoci zacinajicim
programatortim s objektoveé orientovanym navrhem a dal$imi specifikacemi. Vyvoj SW je
zaloZzeny na znovu pouzitelnosti a komponentech. Hlavni myslenku navrhovym vzorim
dali Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson a John Vlissides, fikajici si Gang of Four

— GoF. Pozdgji (v roce 1993) zalozena nevydélecna organizace The Hillside Group, majici


http://hillside.net/
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za cil ptedevsim zlepSeni vyvoje SW systému. Po fadé metodik, které kazda kladla daraz
na riiznou ¢ast a chovani projektti, vznikla metodika Unified Modeling Language — UML
(v roce 1995). Nasledné v roce 1997 ptijato skupinou Object Management Group — OMG,
ktera funguje od roku 1989 a sdruzuje podniky zabyvajici se tvorbou, vyvojem a distribuci
SW 1 HW a zabyva se standardizacnim procesem. Do tvorby SW se prosazuje dalsi
sledovani kvality a vyvojem open source softwaru. Rozvojem a vyuzivanim internetu se
zapojuji a vznikaji nové techniky spoluprace. RozSifeni distribuovanych systémi a jeho
metodam, technikam jeho tvorby. V soucasnosti je trendem podpora, servis a udrzba SW,

kdy se v mnoha piipadech jedna o outsourcing.[9][10][11]


http://www.omg.org/
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2 RIZENIi SOFTWAROVYCH PROJEKTU

Kazdy softwarovy projekt, na kterém pracuje vice lidi nebo dokonce nekolik pracovnich
tyml, by m¢l obsahovat urcitou metodiku préace, kterd dopiedu koordinuje spolecnou
¢innost a uvadi dal$i postupy pii feSeni problémovych situaci. Tvorba a fizeni
softwarovych projektll je balancovani na hranicich investic a rizik. Proto je dulezité
vhodné zvoleni metodiky a jeji dodrzovani. Projekt obecné by mél spliiovat nekolik
hlavnich a dalezitych vlastnosti jako je dobrou funk¢nost, vysokou kvalitu, nizké Casové
naroky na ¢as a vysokou hospodarnost se zdroji. Téchto pét zakladnich pozadavkl na
projekt spolu velmi uzce souvisi, zaméfenim se na jednu ¢ast upravuje parametry dalSich
pozadavkl. Riziko v podobé nedokonceni projektu se snizuje pouzitim metodik, nastroji a
dobrého vedeni. Existuje né€kolik metodik fizeni projekti, kterymi je mozné se vydat. Prvni
Z nich je tzv. ,,Tunel”, kde podstata spo¢iva v tom, Ze na pocatku se vstupuje do neznama,
neni zde zadna koncepce, vedeni projektu je operativni. Vytvaii se timto zplisobem tlak na
realizaci projektu, tedy nalézt konec tunelu — projekt zdarné ukonéit. Mezi dalsi,
pokrocilejsi, patti tzv. ,,Vodopad® — Obrazek 3, hlavni mysSlenkou je koncepce urcujici
postupny vyvoj. Cili nejdiive analytické dokumenty nasledné design dokumenty a na zavér
dokumenty kodu, zdrojové dokumenty. Nevyhodu této metody je neobratnost a obtizné

fizeni lidskych zdroja.[1][3][8][11][12][13]

Obrazek 3 - Metoda vodopad. [12]

Protoze se nejdiive provede kompletni analyza, nasledné az po ukonceni piejdou
pracovnici na design, po ukonceni designovych dokumentd tvofi vysledny zdrojovy kod.
Tietim védeckym postupem je metoda inkrementalni a iterativni (Obrazek 4). Jeji plné
vyuziti spo¢iva hlavné v objektové orientovaném programovani (OOP), kdy je provedena

analyza, design a kod v jedné malé iteraci.[10][12][13]
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Obrazek 4 — Inkrementalni a iterativni metoda. [12]
Rozsifovani systému v inkrementaci spociva v pfidavani funkcionalit objektd spolu s jejich

novymi, stale konzistentnimi, vnitinimi stavy.[1][2][3][12][13]

2.1 Unifikovany modelovaci jazyk - UML

UML je standardem v objektové orientovanych analyzach a navrzich. I kdyZ samotny
jazyk neni metodikou, je pouze ndstrojem pro tvorbu vizualnich syntaxi pro tvorbu, je
nutné ktomuto navrhu pouzit metodiku. Standardem v programovani je metodika
Unifikovaného Procesu (UP). Modelovaci jazyk utvafi urcitd vizudlni hlediska na dany
projekt z n¢kolika thld pohledd. V UML jsou tyto pohledy nazyvané abstrakce. Rozdéleny
jsou do tfi hlavnich podle jejich trovné. Na nejnizsi Groven abstrakce patii kédovani. Na
sttedni tirovni abstrakce je modelovani navrhu a na nejvyssi arovni abstrakce je analytické
modelovani. Cilem je kvalitni pfeddvani informaci v logickych névaznostech, re-use
agendy, transparentnost, mala chybovost, logické uspofadani komponent, dokumentace
analyzy a navrhu, moznost predani prace dalSimu pracovnikovi, specializace pracovnika a
tim umoZnéni jeho odborného ristu a zamezeni nadmérného byrokratického

omezovani.[3][8][11][12]

2.1.1 Modely vUML

V UML je devét modelt. Které nahlizi na SW z hlediska vyvojového procesu. Zabyvaji se
piedevsim fazi tvorby, analyzy a designu. Navic je mozna generace dokumentace, ovSem

zalezi na pouzitém nastroji.[3][11][12][13][14]
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2.1.1.1 Use Case diagram

Pokud se jedna o preklad, uziva se nejcastéji o diagram piipadi uziti. Popisuje se v ném
hierarchicky seznam ¢innosti — Use Casll. Diagramy se tvoii na po€atku. Jsou stavebnim
kamenem celého projektu. Vétsinou jsou tvofeny kompletné, postupem vyvoje se jiz
upravuji vyjimecné a minimalné. Na Obrazek 5 miiZzeme vidét ukazku ptipadu uziti. Mame
n¢jakého uzivatele — ,,Customer®, ten zadd do systému (znazornéného rameckem ve tvaru
obdélniku), néjakou objednavku — ,,Order®, tu je mozné specifikovat dale jako specidlni

objednavku — ,,SpecialOrder* a normalni objednavku — ,,NormalOrder“.[3][11][12][14]

Use case diagram of an order management system

Use cases

actor

<<extends>>

"""" ) e

> Extends
relationship

\—“"”:’/ <<gxtends>> 2
Gustomer | @209 oot /\ NormalOrder
Extendf/;’- \\\\~___,///

relationship

»
System __—

boundary

Obrazek 5 — Diagram Use Case - piipadu uziti. [14]

2.1.1.2 Sequence diagram

V piekladu sekvenéni diagram, je to popisem 1 ukazkou vzajemnou spolupraci objekti,
ukazuje posloupnost pfedavani zprav. Tento cely soubor ptedavani zprdv se nazyva
scénafem. Je dllezity pro analyzu tak i pro design. Zachycuje dynamicky aspekt systému a
zobrazuje, jak a kdy spolu objekty komunikuji. Zobrazuje také trvani danych instanci,
vzhledem Kk dal$im instancim. Na Obrazek 6 je patrna komunikace mezi objektem
»Customer” a objednavkou ,Order”, dale ukazuje vytvofeni specidlni objednavky
»dpecialOreder objektem ,,Order*. Svisld pferuSovana Cara zobrazuje tzv. ¢aru Zivota —

Life line*.[3][11][12][14]
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Initialization ‘Customer :Order ‘SpecialOrder | or | :NormalOrder
1 T -
e | | :
' |
|
message lifeline | :
' |
call : |
|
'
sendOrder() Dispatch () '
|
|

Confirm ()

.
Self call

I —— _\
return

return

Obrazek 6 - Sequence diagram - sekvenc¢ni diagram. [14]

2.1.1.3 Class diagram

V piekladu je mozné jej nazyvat jako diagram tiid. Popisuje celé tiidy v systému a jejich
vzajemny vztah. Popisuje systém staticky a navic je i slovnikem systému, nazyvaji se
podle toho jednotlivé tfidy i jejich metody. Diagram tfid neni urcen pouze pro vizualizaci,
je urCen piedevSim pro programatory jako konstrukt pro tvorbu zdrojového kodu. Na
Obrazek 7 je tfida ,,Customer* a je charakterizovana parametry ,,name* a ,,location‘ typu
»atrin®, dale ma metody ,,sendOrder* a ,,reciveOrder*. Je vidét i kardinalitu vztahu k tfide
,»Order, kterd je 1:N. Také vidime tiidy ,,SpecialOrder a ,,NormalOrder*, které ziskdme

dédénim tidy ,,Order.[3][11][12][14]
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Customer Order
name:String = date:Date Super
location:String numbersSting | —  c1ass
sendOrder() confirm()
receiveQOrder() close()

ék ZE Genex.:aliza
tion

SpecialOrder NormalOrder
date:Date date:Date

number:String number:String
confirm() confirm()
close() Close()
dispatch() dispatch()
receivey)

Sub class

Obrazek 7 - Class diagram - diagram tfid. [14]

2.1.1.4 Object diagram / Instance diagram

Vyjadfuje vztahy mezi objekty, instancemi. Je odvozeny od diagramu tfid. Jedna se

statické zobrazeni systému, ale jiz pfi jeho provozu. Hlavnim divodem tvorby je zobrazeni

chovani systému v daném, konkrétnim okamziku. V tomto modelu se zobrazuji urcité

hodnoty a pocty objektil tak, aby reprezentovaly systém a pfiblizily se redlnému vyuZziti.

Viz Obrazek 8, ve kterém je znazornén uzivatel ,,Customer* a jeho objednavky ,,Order*,

jez jsou dale blize specifikované.[3][11][12][14]

C:Customer
|
O1:Order 02:0rder 03:0rder
Number= 12 Number = 32 Number = 40
51:SpecialOrder S2:SpecialOrder N1:NormalOrder
Number = 20 Number = 30 Number = 60

Obrazek 8 - Object / Instance diagram — diagram instanci. [14]
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2.1.1.5 Collaboration diagram

V piekladu jej mizeme chépat jako diagram spoluprace objektti. V projektu je zastupitelny

sekvenéni diagramem. Tvofi se pfedev§im pro ukdzku zasilani zprdv mezi objekty.

vvvvvv
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pouziva se sekven¢ni diagram. Na Obrazek 9 je zobrazeno postupné volani objektd a

spousténi jejich metod — od inicializace az po spravné ukoncéeni procesu.[3][11][12][14]

[ Initialization ]

l Object Sequence number
:Cusl@://

l 1:sendOrder()

[Forder ]

l 2:confirm() «—Message

Note: Sequence is indicated by
numbering the messages/method calls

3:dispatch()

Self-Delegation

|  EndofProcess |

Obrazek 9 - Collaboration diagram - diagram spoluprace. [14]

2.1.1.6 Statechart diagram

Pteklada se jako stavovy diagram. Zobrazuje objekty a jejich stavy a zmény v prechodech
mezi stavy systému. Je dilezity predev§im pro projekty, ve kterych méni stavy uzivatel
nebo se rozhoduje ptfimo n¢jaké zatizeni a pilisobi na objekty udalosti. Obecné jej lze
chapat jako reaktivni systém reagujici na vnitini nebo vnéjsi udalosti. Na Obrazek 10 je
vidét pocatecni stav systému a koncovy stav, ke kterému se muze dojit chybou nebo
uspéSnym prechodem mezi vSemi stavy. Zobrazeny jsou stavy systému, co d€la po

provedeni dil¢ich kroku.[3][11][12][14]
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\
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Dispatch order

Obrazek 10 - Statechart diagram - stavovy diagram. [14]
2.1.1.7 Activity diagram

Diagram aktivit systému se vyskytuje jak v analyze, tak v designu. Popisuje sekvencné
prechod aktivit systému. Jejich zobrazeni fikd, co v danou chvili ma délat. Diagram se
muze vétvit, muze zobrazovat paralelni aktivity, nasledné se sluovat. Vytvaii se od
pocatku az po standardni ukonceni. Na Obrazek 11 mlizeme vidét jednotlivé stavy, kterymi
systém prochazi, od spusténi procesu az po jeho ukonceni.[3][11][12][14]

Activities

Condition
k
Order request system < e
Customer sends
confirms the receipt of the
an order request /< orcler v / [Check if the
order is normal
order] /
Start of
process (No] \>
[Yes]
[Check if the
order is special
order]
N\
(.\/ [Yes] Confirm the
\_ZAN order
T N

Termination
\% Dispatch the
order N\

Obrazek 11 - Activity diagram - diagram aktivit systému. [14]
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2.1.1.8 Component diagram

Jedna se o diagram komponent nebo o diagram komponentni. Popisuje komponenty a
jejich vazby a vztahy. Nezobrazuje samotnou funkénost systému, ale zobrazuje
komponenty, kterymi je systém tvofen. Jde naptiklad o knihovny, balic¢ky, slozky atd. Je to
staticky implementovany pohled na systém, ktery reprezentuje organizaci a vztahy danych
komponent. Vyskytuje se v designu. Ptiklad komponentniho digramu miZeme nalézt na
Obrazek 12.[3][11][12][14]

Java files

Components

NormalOrder.java

Obrazek 12 - Component diagram - diagram komponent. [14]

2.1.1.9 Deployment diagram

Je to diagram zobrazujici rozmisténi zdroji. Jedna se Cisté o popis HW parametrii a misto
ulozeni dalSich zafizeni spolu s jejich komunikaci. Vyskytuje se predevsim v designu, kde
vytvaii predstavu o celkové komunikaci, ktera bude provadéna. Zobrazuje duilezité uzly

komunikace a podava piehled o celkové topologii, viz Obrazek 13.[3][11][12][14]
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Connection /
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= o Modem 7
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/\\\\

Server 3
Server 1 Server 2

Obrazek 13 - Deployment diagram - diagram rozlozeni zdroju. [14]

2.2 Metodiky vyvoje softwaru

Prvni metodiky zapocaly S rozvojem moduldrniho programovani, jednalo se o n¢kolik rad,
doporuceni. Postupné s rozvojem programovacich technik a rozvojem ndstroji pro
programovéni zacaly rozSifovat a vyuzivat dal§i nastroje. Cimz metodiky nartistaly na
objemu. Metodiky jsou postupy, doporuceni a konstrukce n€kolika generaci programatort,
které jsou unifikovany. V soucasnosti existuje mnoho metodik, které jsou vhodné pro
ruzné typy projektl. Pro vybér nejvhodnéj$i metodiky je mozné vyuzit vicekriteridlni
systétm hodnoceni a vybéru metodik Methodology Evaluation System (METES).[8]
Nejrozsitfenéjsi metodikou a ve vetsin€ spolenosti standardem je UP, ktery urcuje co, kdo
a kdy ma pfi vyvoji SW za tkol. Charakterizovany jsou dva hlavni sméry, a to rigorézni
metodiky a metodiky agilni. Rigorézni metodiky vychazeji z mozZnosti procesy pii tvorbé
SW fidit, planovat a métit. Maji snahu o ptesné definovani procesi, ¢innosti a produkty.
Aby popsaly vSe nutné, byvaji celkem objemné. Agilni metodiky si zakladaji na vEétsi mire
kooperace suzivateli, kdy je moZzné meénit pozadavky pribézné€. Na zaatku jsou
definovany pouze hrubé pozadavky. Piistupy jsou podobné rychlému vyvoji aplikaci
(RAD Rapid Application Development), ale lisi se ptedevsim v kvalit¢ zpracovani navrhu,

kterd je nezbytna pro realizaci zmén. Jedna se iterativni ¢innosti, kdy ndvrh je provadén i
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v pribéhu projektu. DalSim zésadnim pozadavkem je Jednoduchost feSeni a samo

organizovanost pracovnich tymu.[8][11][13]

2.2.1 OPEN metodika

Je to rigor6zni metodika, definujici ramec OPEN Process Framework (OPF), z kterého je
mozné generovat specifické instance pro danou spole¢nost — konstrukce procesu. Obsahuje
skupinu metatiid seskupenych do péti skupin, a to na pracovni jednotky, pracovni
produkty, producenty, etapy a jazyk. To vytvaii knihovnu komponent Open. Tieti ¢asti
jsou Cinnosti, které urcuji co je zapotiebi délat, ale neurcuji zpisob provedeni. Maji maly
rozsah pfizplisobeny tak, aby jej mohl provadét jednotlivec nebo maly tym v co nejkratSim

Case. Vyuziva modelace UML, nebo vlastni OPEN Modeling Language (OML).[8][13]

2.2.2 Metodika unifikovaného procesu

Metodika podlozena rigor6znim piistupem. Je zaloZzena na praktikach iterativniho vyvoje,
fizeni pozadavki, vyuzivani komponentové architektury, vizuadlniho modelovani, kontroly
kvality SW a fizeni zmén. Je to standardem ve vyvoji SW. Strukturu vyvoje softwaru tvoti
¢tyfi cykly. Prvni je zahdjeni (Inception), dalSim je rozpracovani (Elaboration), nasleduje
konstrukce (Constructin) a posledni fazi je zavedeni (Transition). V kazdé fazi se opakuji
S riznou intenzitou ¢innosti, jakymi jsou pozadavky (Requirements), analyza (Analysis),
navrh (Design), implementace (Implementation) a testovani (Test). Na Obrazek 14 je
graficky zndzornéno mnozstvi prace, které se provadi. Zaroven zobrazuje faze, ve kterych

je ¢innost provadéna a v jakém objemu.[3][8][11][13]

Inception  Elaboration Construction Transition

| | |

Requirements

Analysis

Design

Implementation

Test

Obrazek 14 - RozlozZeni prace v jednotlivych fazich projektu. [8]
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Kazda faze je zakoncena milnikem (milestone). Je to soubor pozadavku, které je nutné
splnit, nezli bude zapocata dalsi iterace. V pocatecni fazi je definovano, jaké jsou cile
projektu, pozadavky, sestaveni harmonogramu pro projekt, vytvofeni modelu, nebo i
vytvoreni jednoduchého prototypu. Faze se ukoncuje rozhodnutim, zda je projekt mozné
realizovat v danych podminkach a s dostupnymi zdroji. Ve fazi rozpracovani je cilem
definovat architekturu systému, vytvofeni prototypu pro ovéfeni architektonickych
principll, umoznéni upfesnéni planu realizace. Definuji se znovu pouzitelné komponenty.
V konstrukéni fazi je proveden navrh a realizace systému, véetné testovani. Ve fazi
zavedeni je zajiSténi pouzitelnosti SW, Skoleni uzivatelli, predani dokumentace a vytvoteni
podpory. UP ma i specifika, ktera se tykaji pfimo ¢lenti pracujicich na projektu. Nazyvaji
se role. Obsahuje role jako vedouci projektu, uzivatel, specialista na poZadavky, spravce
databaze, hlavni programator, analytik, vyvojaf, dokumentator, tester, analytik testi,
manazer testll, ndvrhat testd. U ¢innosti je to rtizné, 1isi se podle faze, s jakym nasazenim

se na nich bude pracovat. [3][8][11][13]

Cilem je specifikace pozadavkii vedenych uZzivateli. Provadi se rozhovory a tvofi se
dokumenty aplika¢ni oblasti. Vystupem jsou piipady wuziti, aplikacni slovnik a
kompetencni otazky. Modeluji se ptipady uziti. Vyuziva se standardu UML. V ¢innosti
zabyvajici se analyzou je ukolem detailni rozpracovani a strukturovani poZzadavki.
Vystupem je doplnény diagram uziti, diagramy tfid, diagramy aktivit a referencni
vykladovy slovnik. Cinnost specializujici se na navrh, jejim cilem je vytvofeni struktury
pro polozky vykladového slovniku. Vstupem je referenc¢ni vykladovy slovnik, diagramy
tfid a aktivit. Tedy modelovani pojmt, hierarchickych a specifickych vztaht. V ¢asti
implementace je cilem zakddovani do formdlniho jazyka. V Cinnosti pro testovani se
provadi kontrola konzistence, verifikace pokryti pozadavki a pragmaticka kvalita
SW.I1][3][8][11][13]

2.2.3 Metodika Enterprise Unified Process

Rozsifuje metodiku UP ve dvou smérech. RozSifuje se na Uroven celé organizace, jez
zahrnuje procesy realizované skrz projekty. Druhy smér rozsifeni jsou ¢innosti zabyvajici

se provozem, udrzbou systému a jeho odstranéni z provozu.[1][3][8][13]
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2.2.4 Metodika Dynamic System Development Method

DSDM patfi mezi agilni metodiky. Jeji zaméfeni reprezentuje devét piliit, které
charakterizuji a koresponduji s myslenkou agilnich metodik. Jedna se o aktivni zapojeni
uzivatele, vytvofeny jsou tymy srozhodovaci pravomoci, Casté dodavky produktd,
iterativni a inkrementalni postup, zmény béhem vyvoje, definice poZzadavkl na povrchni
urovni, spoluprace mezi ¢leny tymu a cilem pro piijeti dodavky je podpora podnikovych
cili (rtst spole€nosti). Rozdéluje a modeluje v rdmeci tfech hlavnich fazi. Prvni je funkéni
model (Functional Model), navrh (Design and Build) a implementace (Implementation).
Pfedchazi jim jesté studie proveditelnosti (Feasibility Study) a byznys studie (Business
Study). Funk¢éni model zahrnuje sbér a prototypovani funkénich pozadavki. VétSina
pozadavkli je dokumentovana jako prototypy. Ve fazi navrhu jsou prototypy
zpodrobiiovany a je navrzeno feSeni. V implementacni fazi je realizovano navrzené feseni,

zhodnoceni projektu a Skoleni uzivatelt.[1][8]

2.2.5 Metodika Adaptative Software Development

V agilni metodice adaptativniho softwarového vyvoje (ASD) je hlavni pfistup ke zménam,
které nastavaji. Metodika ASD ma iteracni zivotni cyklus se tfemi fazi - spekulace
(Speculate), spoluprace (Collaborate) a u¢eni (Learn). Ve fazi spekulace se provadi dotazy
na zmény, experimentuje a zkouma odchylky od pldnu a bere je jako pftilezitosti k uceni.
Ve fazi spoluprace spolu kooperuji celé¢ tymy na feSeni danych odchylek. V posledni fazi
uceni se proveéruji predeslé zkusenosti, jak uspéchy, tak i neuspéchy. Kontroluje se kvalita
feSeni z pohledu zdkaznika, technologie, fungovani tyma, pouzitych praktik a celkovym

stavem projektu.[1][8]

2.2.6 Metodika Lean developement

Pati mezi agilni metodiky, je zaloZena na konceptu dynamické stability. Ridi se nékolika
pravidly. Zékladnim kamenem metodiky je prace s tfetinovymi ndklady, to znamena
omezeni pro lidskou pracovni silu, Cas, investice do néstroji a metod a nadmahou pro
ptizptsobeni se trznimu prostfedi. Mezi desatero pravidel patii odstranéni zbyte¢ného —
zbaveni se vseho, co nepfidavd konecnému produktu hodnotu jako jsou naptiklad
dokumenty, diagramy. Minimalizovani zasob na uroven co nejvétsi abstrakce, pokud to
neni pfimo soucasti systému. Maximalizovani toku iterativnim vyvojem. Vyvoj je ,,tazen*

poptavkou, coz znamena co nejpozdéjsi rozhodovani a ptizpisobeni se tak pozadavkim
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zdkaznika. Vyhnuti se neuspéchu projektu z hlediska neuplnych nebo nespravnych
pozadavku fesi odsouhlasenim kone¢ného uzivatele, 1 kdyz je riziko netiplnych pozadavkl
vysoké. Proto je zavedena zpétna vazba, ktera dopliiuje pozadavky v pritbéhu vyvoje.
Z firemniho hlediska je dulezité partnerstvi s dodavateli a vytvofeni podminek pro

motivaci zlepSovat procesy pii vyvoji SW.[8][13]

2.2.7 Metodika Featrue Driven Developement

Metodika FDD patfici mezi agilni a iterativni pracovni postupy, je fizena uzitnymi
vlastnostmi produktu. Nejdiive se vytvoii celkovy model, nasledné¢ se pokracuje
posloupnosti dvoutydennich iteraci, na nichz se provadi navrh i realizace pro jednotlivé
uzitné vlastnosti (Feature). Uzitna vlastnost je chapana jako vysledek uzite¢ny z pohledu
zakaznika, ten je méfitelny, srozumitelny a realizovatelny. Je velice Siroce popsana a stavi
vysledny produkt nad pouzité procesy vyvoje. Postup metodik zadind vytvorenim
celkového objektového modelu (Develop an Overall Model), nésleduje sestaveni seznamu
uzitnych vlastnosti (Build a Features List), nasledné se provede plan pro uzitnou vlastnost

(Plan by Feature), navrh (Design by Feature) a jeji realizace (Build by Feature).[8][13]

2.2.8 Metodika Scrum

Metodika Scrum nahliZzi na vyvoj SW jako na empiricky proces. Je zamé&fen na fizeni
projekti. Vyvoj probiha ve tficeti dennich iteracich — sprintech (Sprint), které jsou
zakonceny dodanim vybranych pfipadii uZiti. Pracovnim postupem je iterace Ctyfech fazi.
Prvni faze (Planing Phase) ma za tikol specifikace prvnich pozadavkd, planovani dodavek
a uvedeni architektonickych a byznys vizi. Druha faze je vynaSeci (Staging Phase), ve
které jsou piipojeny nefunkéni pozadavky. Ve fazi vyvoje (Development Phase) dodava
tym funkcionalitu a na konci faze ji pfedvede. Ve fazi dodavky (Release Phase) je
vysledny produkt piredan uzivatelim. Nema pevné stanoviska, proto vyuziva kazdodenni,
patnacti minutové porady (Scrum Meetings), slouzici pro koordinaci a integraci prace
vSech zaméstnancti. Na téchto poradach kazdy sdéli, které polozky dokonéil, jaké jsou jeho

nové ukoly a jaké vidi piekazky a omezeni ve splnéni tikolu.[1][8][13]

2.2.9 Metodika Extrémniho Programovani

Jedna se o agilni metodiku vychézejici ze standardnich postupt pii vyvoji SW. Tyto
postupy dovadi do extrému. OsvédCené metody se provadi neustdle. Pokud se osvédci

revize zdrojového kodu, bude se revidovat ustaviéng. Testovani se provadi potad, testuji se
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jak jednotky, tak i funkcionality. Pfi dtilezitosti architektury se provadi nepietrzita Gprava a
rozpracovani casti. Pfi osvédCeni iterace se interval zkrati a provadi se po minutach,
hodinach. Dulezitym aspektem extrémniho programovani (XP) je pohled na ndklady

spojené se zménami.[2][8][13]

2.3 Navrhové vzory

Prvni pojem ,navrhovy vzor* (Design Pattern) byl pouzit v roce 1987, kdy skupina
programatorti, ve snaze pomoct zacinajicim koleglim a jejich vedeni, pfedstavila dokument
,uUsing Pattern Languages for Object-Oreinted Programs®. Jednalo se sice o jazyk
Smaltalk, ale dalSim vyvojem se znavrhovych vzori stal nastroj nezavisly na
programovacim jazyku. Navrhové vzory nejsou hotovym feSenim pfipravenym
k okamzitému pouziti, je to model, ktery je potieba poznat a ptizpisobit konkrétni situaci.
Jsou to moznosti, které dovoluji vytvofit kvalitni objektove orientovany produkt. Navrhové
vzory slouzi jako inspirace pro mySleni. Vroce 1994 vydala skupina programétord,
znamych pod zkratkou GoF, knihu, sbirku ,,Design Patterns: Elements of Reusable Object-
Oriented Software®, ktera je aktualni 1 v soucasné dobé. Navrhovy vzor obsahuje Ctyii
¢asti, kterymi je charakterizovan. Prvni Casti je jeho nazev, ktery definuje vzor. Pod jeho
nazvem jej mizeme prezentovat jako dal$i stupen abstrakce, bez blizSich detailti. Druhou
Casti je popis problému, ve které je napsané kdy se méd dany navrhovy vzor pouZit,
vysvétleni kontextu, nékteré vzory maji uvedeny podminky, které musi byt splnény pro
pouzitelnost dané¢ho vzoru. Ve tieti Casti je popsano jaké prvky se pouzivaji, jakad je
konstrukce. Charakterizuje vztahy, povinnosti a spolupraci objekti. Obsahuje abstraktni
popis tiid a objektli pro fesSeni situace. V posledni ¢asti je uvedeno, jaké jsou dasledky a
kompromisy uvedeného vzoru, informace 0 ¢asové a implementaéni slozitosti S vhodnym
vyuzitim prostiedkii. Pivodné jsou rozdéleny vzory do tfech druhit — Tvofivé vzory
(Creational), Strukturalni vzory (Structural) a Vzory chovani (Behavioral). Vzory tvoiivé
definuji a ukazuji, jakym zpisobem Ize a je vhodné vytvofit pozadované instance dle jejich
druhu, poctu, nebo funkce. Vzory strukturdlniho typu jsou pouzivany pro vytvareni
spoluprace mezi vétSimi Castmi systému, definuji pfevazné zplusoby komunikace mezi
objekty. Vzory chovéni, poukazuji na funk¢énost vytvofenych instanci, co maji za kol

provést a jakym zptsobem.[1][4][10][11][15]
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3 SKOLNIi PROJEKTOVA VYUKA

Tvorba SW produktu je ¢innost prakticka, vétSinou provadéna tymy, slozenych z riznych
¢lent, jejichz vysledkem je funkéni program pro zadavatele. V prosttedi Skoly je kladen
daraz predevs§im na uceni, osvojeni si znalosti. V projektové vyuce jde pfedevsim o fesSeni
komplexnéjSich tloh. Tyto vyukové zdméry a plany maji také SirSi prakticky dosah.
Charakteristicka je zejména tim, ze piekracuje hranice Skoly. Zminéné hranice mohou byt
posunuty jak ve sméru pfirodovédném, tak do spoleCenské komunity nebo do vyrobniho
procesu. Piijiménim této formy vyuky na sebe berou urcitou zodpoveédnost se zaclenénim
do Zivotni praxe. ProtoZe tvorba SW zahrnuje mnoho pfedméti, které je nutné zvladnout
pro dosazeni pozadovaného vysledku, tak i projektova vyuka zasahuje a sdruzuje predméty
prirozenou cestou, protoze cilem je vyfeSeni dan€ situace, jez je piebrdna ze Zivotni reality.
Projektovou vyuku Ize datovat z 18. stoleti, prvni pokusy pochazeji z dilny J. Deweye a W.
H. Kilpatrica o dvé st¢ let pozd€ji. Vymezeni pojmu projekt mizeme chapat jako:
,, Kompletni praktickou ulohu spojenou se Zivotni realitou, kterou je nutno resit teoretickou
[ praktickou cinnosti, ktera vede k vytvoreni adekvatniho produktu. “[16] Dale je mozné
délit projekt na nékolik fazi. Prvnim je stanoveni cile, to ma zajistit vhodnost a
realizovatelnost zdméru vzhledem k danym podminkam. Vyznamnou roli hraje motivace
74kt Zaci se musi s danym projektem a tikolem ztotoZnit a piijmout je za své. Nasleduje
dalsi faze, a to vytvofeni pldnu feSeni. Predstavuje rozhodujici okamzik, ktery urci
vysledek. Proto zalezi na spolecné diskuzi postupu a vybért ukolt pro zaka nebo skupinu.
V této fazi se provadi kalkulace nad pouzitym materidlem a zajiSténi nezbytnych zdroja.
Stanovuji se dil¢i odpovédnosti za koly a jejich prezentace ve finalni podob¢. Pokud jsou
moznosti, je velmi vhodné zptistupnit celkovy plan vSem po celou dobu trvani projektu,
pro jeho prubéznou kontrolu. Nasledujici faze ,,Realizace planu® je naplnéna kontrolou
prubéhu, dle vypracovaného planu. Probiha realizace vSech aktivit spojenych
S vypracovanim vSech ¢asti projektu. Je vyzadovana odpovédnost ze strany zakd nad
plnénim, vniménim, pozorovanim a experimentovanim. Zavérec¢nou fazi je vyhodnoceni.
Opira se zejména o sebekritiku a objektivni posouzeni piinosu vSech jedinct, kteti se
podileli na feSeni. Dllezitou soucasti je prezentace vysledkl vetejnosti, rodi¢lim tak, aby
byl u zakid vytvofen pocit uspokojeni, a tim i dosazeni sebedivéry ve své schopnosti. Jak
Vv ptipadé projektil provozovanych v praxi, tak ve Skolnich projektech, se stanovuje cas,
ktery odpovida zvolenym ciliim a vybranému tématu. Rozsah mtze byt kratkodoby (dvé az

n€kolik hodin), stfednédoby (realizace béhem dvou dnt), dlouhodoby (nékolik tydnil) a
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mimotadné dlouhodoby (doba od n€kolika tydnl 1 mésictl, realizovany s béznou vyukou).
Realizace projektu muze byt provedena nékolika zplisoby. Prace mulze byt provadéna

skupinov¢, individualné nebo nejcastéji kombinované.[16][17]
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4 VYZKUM DOTAZNIKEM

Dotaznikovy vyzkum se provadi piedev§im z potvrzeni hypotéz a ziskani informaci.
Obecné je dotaznik vymezovan jako pisemné pfedem piipraveny soubor otazek, na které se
ziskavaji pisemné odpovédi. Dotaznik mize zkoumat vnéj$i jevy nebo vnitini postoje
dotazovanych subjekti. Dotaznik je davan vzdy konkrétnim osobam, a tyto si vybira
dotazovatel. Pfi sestavovani dotazniku je vhodné dbat na sestaveni otazek tak, aby
zkoumaly co nejvice objektivni postoje, nezli subjektivni, to se tyka 1 vyhodnocovani
dotazniku. V dotazniku se polozky, chapané nejen jako otazky ale i piikazy, objevuji ve
dvou formach, a to uzaviené polozky (strukturované) a oteviené (nestrukturované). Na
nestrukturované otazky respondent odpovidd vlastnimi slovy nebo podle navodu. Pii
strukturovanych polozkach je vzdy zobrazena mozna odpovéd nebo nékolik odpovédi.
Dotaznik by mél splhovat tii zakladni kritéria, jimz jsou validita, reliabilita a

prakti¢nost.[18]
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II. PRAKTICKA CAST
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5 DOTAZNIK

Pro analyzu zakladnich a stfednich Skol jsem si zvolil formu dotazniku. Dotaznikem, je
mozné v kratké dob& dotazat velké mnozZstvi osob. Pouzity dotaznik ma za cil zjistit, jakym
zpisobem a vjakém mnoZstvi je projektova vyuka zaélenéna na ZS a SS. ProtoZze
projektovd vyuka je nejblize praktickému vyuziti a ddvd moZnost vyzkouSet zakim
budouci pracovni prostiedi. Praktickou vyukou se eliminuje piechod ze Skolniho prostiedi
do prostiedi pracovniho. Timto Zzak ziskd nejen potfebné teoretické znalosti, ale 1
zkuSenosti, které miizou umoznit nalezeni lepSiho pracovniho uplatnéni. Dalsi zkoumanou
¢asti bylo vytvateni SW projektii na Skolach. Jakym zpisobem pracuji, zda tvofi skupiny,
nebo se zaci ucastni mimoskolnich soutézi zamétenych na programovani. Néasledné kolik
SW produkti Zaci vytvofi béhem Skolniho roku a kolik ¢asu vénuji jednotlivym fazim

tvorby.[16][18]

5.1 Tvorba dotazniku

Dotaznik byl vytvofen za pouziti online kancelaiské sady spole¢nosti Google,

pojmenovanou ,,Google Docs®. V ¢asti formulafe je mozné vytvofit online dotaznik.

GO xS[C Domovska st

Dokumenty

oot [ s |
El pokument I
[ Prezentace

I8 Tabulka
B Formular

Kresba
~ | B4 Tabulka fusion (beta) |
B Sbirka

Ze Sablony. .

Obrazek 15 — ,,Google Docs* — Formular. [19]
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Dotaznik byl vytvofen pro zji§téni, zda probiha projektova vyuka na stiednich (SS) a
zakladnich $kolach (ZS). Dalsim bodem zkoumani bylo, zda Zaci téchto kol tvoii SW
projekty, a jakym zpisobem se vénuji jednotlivym castem tvorby. Celkovy dotaznik je
uveden jako ,PRILOHA P I: DOTAZNIK*. Data ziskana z dotazniku lze upravovat online
(Obrazek 16) nebo exportovat do riznych souborti (Obrazek 17). Otazky po publikaci jiz
nebyly modifikovany. Celkova Uprava a tvorba dotazniku probihala za pouziti sluzby

spole¢nosti Google (Obrazek 18) v prohlizeci ,,Mozilla Firefox*.[19][20]

Tvorba softwarového projektu na Z5 a S8.

Soubor Upravit Zobrazit VloZit Format Data MNastroje Formulaf (67) Mapovéda Posledni dprava provedena pred 4 dny uZivatelem m_zmeskal
& o~ - ke % 123- [topt: || B e A A LR = SRR 4
fx | Casovd znatka
E F G H

A B

4. Dopliite dle 4. Doplite dle

4. Dopliite dle

zkus ti : zl B v
[Obecné vybaveni [Vybaveni zkusenosti :
) 2. Zaméieni skoly 3. Potet Zaka na  Skoly - ve viech oedbornych [Vybaveni uéeben
Casova znacka | 1. Typ koly ?  Ukazkovy dotaz 2 ? Ekole? cebnach] ceben] pro Informatiku]
u
4
2542012 8:05:09 Zakladni Skola Obecné 150-300 Dobré Dobré Dobré
254 2012 8:31:53 Zakladni Skola Obecné 300-600 Dostateéné Dostateéné Dobré
6
Obecné 300-600 Dostatecné Dobré Dobré

254 2012 932-35 Zakladni Skala

List1 -

=+
1

Obrazek 16 - Online dotaznikova data. [19]
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Tvorba softwarového projektu na ZS a SS.
Soubor  Upravit Zobrazit VioZit Format Data MNastroje Formulaf (67) MNapovéda

Sdilet... t e AN\ =- =
= NDV‘_\? -
D E
4 Otewiit... Ctrl+0 ¢
Prejmenovat...
Mytvorfit kopii...
Importovat.
Zobrazit histarii verzi Alt+Ctr+G 2. Zaméfeni Skoly 3. PoCet zak
itaz 2 ? Skole?
4 MNastaveni tabulky...
Stahnout jako » Excel k300
i0-
5 Publikovat na webu. .. OpenOffice
Poslat e-mail spolupracovnikim._. PDE
Odeslat e-mailem jako pfilohu. .. CSV (aktualni list) )0-600
8§
= Vytisknout Cut+p | T8t (aktudlni list)
HTML (aktualni list)
254 2012 9:32:35 Zakladni Skola DObecné 300-600

Obrazek 17 - Export do rtiznych formati. [19]

(5] Upravit formulsf -
:= Upravit formular - [ Tvorba softwaroveh... | +
—
E googlecom | hitps://docs.google.com/spreadsheet/gform?key=0AvCe BWF
= Piidat poloiku Motiv: Plain ﬂ Sdilet  Odeslattento formulaf e-mailem  Zobrazit odpovédi Daléi akce UloZit
Otézky | |4
Text -
Text odstavce (@fai.utb.cz
Vice moznosti i

ZaSkrtavaci policka
Vyberte ze seznamu
WMEfitico coly
MFizka

Jing
Zahlavi oddilu
Konec stranky

1. Typ Skoly ? (7] &

Typ otazky Vice moZnosti + @ Piejit na stranku podle odpovédi
() Zakladni Skola

) Odborné UEiligte

") Stredni Odborna Skola

7 Gymnazium

*) Specialni Skola

Kliknutim pfidate moZnost.

Vytvofit povinny dotaz.

Zete prohlédnout pub

Obréazek 18 - Uprava formulaie v prostfedi Mozilla Firefox. [19][20]
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5.2 Vyhodnoceni dotazniku

Dle dotazniku rozdéleno i vyhodnoceni na zékladni $koly a stfedni Skoly vcetné gymnazii.

Vyhodnoceni je uvedeno po jednotlivych otazkach v grafickém zobrazeni.

5.2.1 Vyhodnoceni — zakladni §kola

Ciselné vyjadieno, ze zakladnich kol se zagastnilo 8,7% oslovenych instituci. Zaméfeni
dotdzanych skol je vSeobecné, pouze jedna Skola, kterd se zacastnila, provozuje vyuku
pouze na prvnim stupni. Skoly maji z vétsi ¢asti mezi sto padesati az Sesti sty zaky.
Vybaveni uceben hodnoti pedagogové jako dobré a dostatecné. Vybaveni odbornych
uceben hodnoti jako dobré, stejné tak hodnoti 1 vybaveni uceben pro informatiku. Ucebny
pro informatiku jsou primérné vyuzity, po strance vyuziti vybaveni, ze Sedesati péti
procent. V pfistich dvou letech ocekava vice nez ¢tvrtina (28%) zlepSeni souc¢asného stavu
vybaveni a témét polovina (48%) nedokéze odhadnout. Projektovou vyuku na zakladnich
Skolach vyuziva Sedesat osm procent ucitelll a vénuji ji prumérmné 29,4% z bézné vyuky.
Vyhodou je, ze 65% dotazanych pedagogli mé vyclenéno mimo béznou vyuku prostor
pravé pro vyuku projektovou. Zaci zakladnich $kol se neucastni zadnych informatickych
olympiad. Kratkodobym planem realizuje projektovou vyuku 62 % a dalSich 25 %
dotazanych provadi projektovou vyuku se stfednédobym planem. Zaci pii projektové
vyuce jsou podle vyucujicich vice motivovani, jSou aktivni, tvofivi a iniciativni. Pfi praci
ve skupindch pracuji ve dvou az trech Zzacich. Obvykle za rok vytvoii tfi az Sest
softwarovych produktii. Co se tyka SW produktt, zaci zakladnich skol, dle odpovédi
ucitell, 2 92% zadné nevytvaii. Veskeré odpovédi jsou nize zpracovany i s grafickou

modifikaci.

Ucast na dotazniku

B Osloveno M Vyplnéno

275

24

Z3akladni Skoly
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Zameéreni zakladnich skol

B VSeobecné MW ZakladniSkola ® 1.stupen

4%

Pocet zaka na Skole

mDo 150 m150-300 m™ 300-600 m 600-900

Vybaveni skol

B Nad ramec vyuziti B Dobré m Dostatecné M Nahraditelné m Nevyhovujici
19

Vybaveni skoly ve viech Vybaveni odbornych Vybaveni uceben pro
uc¢ebnach uceben informtiku
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Vyuziti IT ucebny

m100% m90% m80% mM70% mM60% mM50% mM40% m30% ©20%

Odhad vybavenosti uceben v nasledujicich
dvou letech

B Nedokazu odhadnout B Ocekavam zlepseni
M Oc¢ekavam zhorseni BV tomto sméru neni co zlepSovat

B Ocekavam vyrazné zlepseni
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Ucitelé vyuzivajici projektovou vyuku

M VyuZivaji ® NevyuZivaji

Procenta z vyuky vyuzita na
projektovou vyuku

H10% m20% m30% mM40% mM50% m70%
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Vyclenény prostor pouze na projektovou
vyuku

HAno HNe

Obvykla délka realizovanych projektt

M Kratkodoby (v fadu hodin) ® Stfednédoby (v fadu dnli) = Dlouhodoby ( v fadu tydn()
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Z3k pti projektové vyuce je:

m Velmi H Vice 1 Bez rozdilu H Méné

14
12
10

8

6

4

2

0

A > D O ' Q \ > A
& N & N S S & & . ‘\a@ &
o' N O 3 R 3 S & S X
N v < & S Q) X 3 &
S NS R < <0 N2 3
@ /\/0 (_)Q/ G)Q/

Tvorba softwarovych aplikaci

B Tvori SW ® Netvori SW

5.2.2 Vyhodnoceni — stfedni Skola

Ciselné vyjadieno, ze stfednich $kol se zucastnilo 20,5% oslovenych instituci. Rozdé&leni
sttednich Skol bylo nésledné: 67% stfedni odborné Skoly, 16% odbornych ucilist, 12%
gymnazii a 5% specialnich Skol. Zaméteni je 41% technické, 31% odborné oborové, 19%
vSeobecné, 5% zdravotni, 2% umélecké a 2% humanitni. Velikost kol dle zaka bylo 71%
Skol o velikosti do Sesti set zakl, zbytek byly Skoly do tisic dvé sté¢ zakli. Vybaveni Skoly
hodnoti pedagogové jako dobré a dostate¢né. Ucebna vypocetni techniky, po strance
vybaveni, je vyuzivana praiméré na 70%. Sedesat dva procent dotazanych uéitelti oéekava
zlepSeni vybavenosti $koly v nésledujicich dvou letech. Projektova vyuka je uzivana 45%
dotdzanych ucitelt, primérné je této formé vyuky vénovano 26% z bcézné vyuky. Na

stiednich Skolach mé casovy prostor na projektovou vyuku 74% vyucujicich. Olympiad a
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dalSich rGznych soutéZi v oblasti informatiky a tvorby SW se ucastni Zaci od 33%
dotdzanych pedagogl. Dle délky tvorby realizuje 47% dotdzanych zejména kratkodobé
projekty, 26% realizuje projekty v ramci dni a 11% realizuje mimofadné dlouhodobé
projekty. Ucitelé pozoruji, ze Zaci jsou vice motivovani, aktivni a tvofivi, oproti bézné
vyuce. Dale pozoruji, Ze zaci jsou stejné pohotovi, vytrvali, tolerantni a sebekriti¢ti jako
v bézné vyuce. Tvorbu SW aplikaci uvadi 21% dotazanych, z toho 89% uvadi, Ze tvofi
jednu az Ctyti aplikace za Skolni rok a 11% tvoifi vice nez sedm aplikaci. Prace na
projektech probihd v 78% individualnég, skupinovou praci vyuziva 22% dotazanych ucitelq.
Dle rozvrzeni pramérné prace na projektu a jejim grafickym zobrazenim je pozorovatelna

podobnost s metodikou unifikovaného procesu (grafické hodnoceni Obrazek 14).

Ucast na dotazniku

B Osloveno m Vyplnéno

205

Stfedni skoly

Typ Skol

W Stiedni odborna $kola m Odborné U¢ilisté m Gymnézium M Specialni Skola




UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012

Zameéreni strednich skol

B Technické m Odborné oborové M Obecné M Zdravotnické M Humanitni B Umélecké

2% _, 2%

Pocet zaka na Skole

m0-150 m150-300 ™ 300-600 m600-900 m900-1200

Vybaveni skol

B Dobré M Dostatecné m Nahraditelné ® Nevyhovujici  ® Nad rdmec vyuZiti

29

Vybaveni $kol ve viech Vybaveni odbornych uceben Vybaveni uceben pro
uc¢ebnach informatiku
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Vyuziti IT ucebny

m0% WM20% mM30% WM40% mM50% m60% m70% mM80% 1190% M 100%

2%

2%

Odhad vybavenosti u¢eben v nasledujicich
dvou letech

B Ocekavam zlepseni B Ocekavam zhorseni = Nedokazu odhadnout

B Ocekavam vyrazné zlepSeni B Neni co zlepSovat
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Ucitelé vyuzivajici projektovou vyuku

M VyuZivaji ® NevyuZivaji

Procenta z vyuky vyuzita na projektovou
vyuku

m10% m20% m30% mM40% m90%
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Vyclenény prostor pouze na projektovou
vyuku

B Ano ENe m Neuvedeno

Ucast na soutézich a olympiadach

m Ucastni ® NeGdastni
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Obvykla délka realizovanych projektu

M Kratkodoby (v fadu hodin) B Dlouhodoby ( v fadu tydn()

m Stfrednédoby (v fadu dn() B Mimoradné dlouhodoby (v fadu mésicl)

Zak pfti projektové vyuce je:

B Méné MBezrozdilu mVice mVelmi
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Tvorba softwarovych aplikaci

B Tvori SW ® Netvori SW

Pocet vytvorenych projektt za skolni rok

W1laz2 Wm3az4 m7+
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Tvorba projektti probiha:

M Individudlné M Ve skupiné 2 az 3 zakd

Primérné rozvrZeni prace na stirednich skolach

Rozpracovani Zavedeni
Zahajeni Konstrukce

Pozadavky //\"*-—,_ : —— \
Analyza // _\‘\._\*_
Navrh / i hﬁ\*\_‘
Implementace e —

/ T \0
Testovani /___ — 4._.--—.-———\\
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6 NAVRH METODICKEHO POSTUPU

Navrh metodiky probihal na zdklad¢ vyhodnocené¢ho dotazniku. Na zadklad¢ vyhodnoceni
byla zvolena jako nejbliz§i metodika unifikovaného procesu pro vyvoj aplikaci. Tato
metodika je nejlépe pouzitelnd pro stiedni Skoly, ve kterych probiha projektova vyuka a
jejichz Zaci tvoti softwarové produkty. Hlavnim divodem je rigordznost této metodiky,
stejné tak 1 ve Skole je nutné presné a jasné zadani na pocatku prace. Neocekavaji se dalsi
zmény v pribéhu tvorby jako u agilnich metodik. V ivodni ¢asti metodiky jsou vybrany
hlavni vystupy, na které by se mélo zamétit. Tyto vystupy jsou piebrany z ramcového
vzdélavaciho planu (RVP). ProtoZze RVP pro stiedni Skoly je specificky pro kazdy obor, je
vyuzit vzdélavaci plan pro gymnézia, ktery by dle obecnych ptedpokladii mé¢l napliovat
vSeobecné stiedoSkolské vzdelani, a tim piipravit zaky k dalSimu studiu. Metodika ma za
cil vytvofit uréity postup projektem s prvky unifikovaného procesu. Proto je rozdélena na
faze, stejné¢ jako metodika UP. V kazdé fazi je na pocatku obecné popsano, co je jeji
naplni. Pokud je vhodna iterace v dané fazi, je uveden seznam ¢asti, ve kterych jsou jasné
dané ukoly, kdy v kazdé fazi probihd iterativni opakovani riznych ¢asti do té doby, nez
jsou splnény cile dané faze. Timto zplisobem prace se eliminuji chyby tykajici se zvladnuti
zadani. Vyhodou je vy€lenéni problému a prace na ném z obecného feSeni do konkrétni
podoby a chyby, které se mohou vyskytnout, 1ze zjistit a odstranit na zac¢atku. Navic si zaci
mohou vyzkouset, jakym zpusobem probiha tvorba SW v praxi. Je nutné podotknout, Ze i
kdyz se organizace tidi n¢jakou metodikou, ne vzdy ji pln¢ dodrzovana. Pro celkovou lepsi
orientaci je navrh metodiky doplnén obrazky, které¢ zvyraziuji ¢asti pro ucitele, Zdka a
ptiklad.(Obrazek 19) Pro ptiklad byl pouzit projekt, ktery je mozné realizovat tak, aby
obsahoval co nejvice prvki projektové vyuky, tak i plnil pozadavky z RVP a pfi tvorbé

bylo moZné uplatnit navrZzenou metodiku prace.

Obrazek 19 - Ikony pro usnadnéni orientace - ucitel, zak a ptiklad.
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7 KONFRONTACE S PRAXIi NAZS A SS

Vytvotfené metodiky byly konzultovany s uciteli na zakladni a stfedni Skole, kde jsem
béhem magisterského studia absolvoval pribéznou praxi. Obé metodiky byly konzultovany
formou rozhovoru na dané téma. Otazky byly — zda je vysledna prace vhodna pro uplatnéni
V praxi, popiipad¢ jakym zplisobem, kde vidi ucitelé¢ nedostatky nebo pfednosti, zda by ji
vyuzili ve vlastni vyuce. Na zakladni $kole jsme dospéli k nasledujicimu. Zaci maji jednou
tydenné hodinu informatiky, a to pouze na druhém stupni. Pomtcky, jako jsou ucebnice do
informatiky, Skola nevyuziva. Standardné si Zaci vedou elektronicky seSit. Ucebna pro
informatiku je mensi, obsahuje sedmnact pocitacli, proto je nutné i tfidu rozdé€lit na dveé
poloviny. Vyuéujici hodnotil metodiku jako , téZce” pouzitelnou za souéasného stavu. Zaci
jsou vedeni podobnym zpiisobem, nicméné samostatna prace by zabrala velky ¢as navic,
ktery neni. Jako vyhody byly oznaceny nové moznosti, které je mozné aplikovat, jiny
pohled na projektovou vyuku. Co se tykd samotné prace, nékteré body by mohly byt
vynechany, jako napiiklad domluva szaky a jejich schvaleni zadani a casového
harmonogramu. Ptiklady uvedené by mohly byt podrobné;si, mohly by obsahovat Sablony,
které by ucitelé mohli doplnovat. Pfi nasledném hodnoceni celkovy piehled, co konkrétné
a jak hodnotit. Na zavér by mohly byt uvedeny dalsi ptiklady. Ve vyuce pouzita nebude,
spiS v pfipravé na vyuku jako moznd alternativa. Tento zplsob vyuky by nékteti Zaci
nezvladli, proto bude dale volena forma zivého navodu (ucitel predvadi na projektoru a
Zaci soucasné plni zadany ukol, k tomu si vytvafi vlastni pozndmky). Pii konzultaci na
sttedni Skole byla pouzita metodika pro stiedni Skoly. Vhodnost uplatnéni pro praxi byla
definovéna jakou pouzitelnd pro zacinajici ucitele, ovSem pouze jako navrh na vedeni
projektl, pro zacinajici ucitele nebo pro ty, kteti hledaji zptisob. Metodika byla hodnocena
iterace, kterou v dané fazi provedou. Navic nejdiive by bylo nutné porozumét samotné
metodice prace a az nasledné tvofit, programovat. Chybi podrobnéjsi popis iteraci, jakym
zpusobem rozdélit danou praci, kolik iteraci je vhodnych. Naopak velkou vyhodu je
ptiprava zaku do praxe, pokud se ovSem v praxi s timto zptisobem potkaji. Dalsi otazkou,
ktera byla a je aktudlni, zda je vhodné vyuziti programovaciho jazyka Pascal, s touto
navrzenou metodikou (pro jednoduchost a ndzornost pochopeni zakladi programovani je
na Skole zaveden programovaci jazyk Pascal). Ve vyuce je pouzitelnd, ale je nutné zacit

pracovat s zaky, kteti zac¢inaji programovat, tézko by se zaclenila na konci ro¢niku.
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ZAVER

Pti tvorbé diplomové prace jsem provedl reSerSi metodik pouzivanych v praxi. Nasledné
jsem provadél vyzkum formou dotazniku, kterého se celkové zuacastnilo 13,75%
dotazanych. I pfes to, ze celkovy pocet byl maly, ziskal jsem piehled o spokojenosti ucitelt
s vybavenim skol, jak moc je vyuzito vybaveni u¢ebny pro vypocetni techniku. Dllezité
bylo zjisténi, jak moc se ucitelé vénuji projektové vyuce. Protoze pokud chtéji aplikovat
navrzenou metodiku, je vhodné ptiblizit tomu 1 celkovy zptlisob prace. Jako nejvhodnéjsi a
zaroven 1 nejbéznéji pouzivanou jsem zvolil metodiku unifikovaného procesu vyvoje. Ta je
mohutné podporovana nastroji unifikovaného modelovaciho jazyka. V navrZzené metodice
v ptikladu prezentuji jeden staticky model systému a dynamicky, ktery neni tak bézny.
Stejn¢ jako v bézné praxi zdlraziuji tvorbu kvalitni dokumentace, ze které je mozné
vychéazet v nasledujicich aplikacich. V zdvéru navrhu piipomindm vytvoieni vlastnich
navrhovych vzorl, které nemusi byt tak propracované, ale po prostudovani by mély
nasmérovat zdka spravnym smérem pii dal§i tviréi Cinnosti. Dulezitym je i faktor
motivace, jenz muze piispét k sebeprezentaci zaka a zaroven pomoct pedagogovi.
Napftiklad vytvoreni si slozky zaka, kterou si vede samotny zdk se svymi vytvory a
nasledné¢ si muzou rodie na tfidnich schizkach sami ovéfit danou praci, popiipadé
porovnat s ostatnimi zaky. Navrhovand metodika zahrnuje vysledné pozadavky kladené na
zaka RVP. Na zavér jsem jednotlivé metodiky konzultoval na zékladni a stfedni skole, kde
jsem provadél béhem studia priibéznou praxi. V oddilu ,, Konfrontace s praxi na ZS a SS“
jsou shrnuty ptipominky a dopliky, které maji za tkol celou metodiku pfiblizit do praxe a

tim 1 pfispéet k lepsi ptiprave zaki.



UTB ve Zliné, Fakulta aplikované informatiky, 2012 53

ZAVER V ANGLICTINE

In creating diploma thesis I made a search of methodologies used in practice.
Subsequently, | performed questionnaire research, which participated total 13.75% of
respondents. Despite the fact that the total number was small, | gained an overview of
teachers' satisfaction with the equipment of schools, how much is equipment exploited in
classroom computing. An important finding was how much teachers use project education.
Because if you want to apply the proposed methodology, it is advisable to bring the overall
way of working were adapted. The best and also most commonly used method I chose the
unified process development. This is powerfully supported by the unified modeling
language tools. In the proposed methodology in the example | present a model of static and
dynamic system that is not so common. As in normal practice, emphasizing the creation of
quality documentation, from which you can build on these applications. In conclusion, 1
note the proposal to create your own design patterns, which may not be so elaborate, but
the study should direct the pupil in the right direction in other creative activities. An
important factor is motivation, which can contribute to student self-presentation and also
help the lecturer. The proposed methodology includes the resulting demands placed on the
student's RVP (FEP). Finally I consulted the methodologies on primary and secondary
school, on which | performed continual teaching practice. In the section "Konfrontace
spraxi na ZS a SS" comments and supplements are summarized and have to keep the

methodology closer into practice and hence contribute to better prepare students.
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SEZNAM POUZITYCH SYMBOLU A ZKRATEK

ALGOL

ASD

COBOL

DSDM

ERD

FDD

FORTRAN

GoF

HW

IT

METES

MSDN

OMG

OML

OPF

RVP / FEP

v

SS

SW

UML

uUpP

VSTS

ALGOrithmic Language - programovaci jazyk

Adaptive Software Development - metodika adaptativniho SW vyvoje
COmmon Business Oriented Language - programovaci jazyk
Dynamic Systém Development Method

Entity Relationship Diagram - vzajemny vztah mezi entitami
Featrue Driven Developement - metodika fizena uzitnymi vlastnostmi
FORmula TRANSlation - programovaci jazyk

Gang of Four - zakladatelé¢ mys$lenky navrhovych vzora

Hardware

Informacni Technologie

Methodology Evaluation System - Systém vyhodnocovani metodik
Microsoft Developer Network

Object Management Group - sdruzeni firem zabyvajici se IT
OPEN Modeling Language - nastroj pro pohledy v metodice OPEN
OPEN Process Framework - ramce metodiky OPEN

Ramcovy Vzdélavaci Plan / Federal Education Plan

Stredni Skola

Software

Unified Modeling Language - metodika navrhu SW

Unified Process

Visual Studio Team System

Zékladni Skola
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PRILOHA PI: DOTAZNIK

Tvorba softwarového projektu na ZS a SS.
Vitam Vas pfi vypinéni dotazniku.

Tento dotaznik a zejména jeho vysledky budou slouZit pro diplomovou praci "Tvorba softwarového
projektu - metodickd pomiicka pro zakladni a stiedni 3koly". Je uréen pfedeviim uitelim
informatiky a vyuéujicim s timto oborem spojenych.

Rozsah dotazniku: 6 stran, 22 otazek.
Casova narotnost: 7 - 15 minut.

(nékteré otazky jsou struktorovanéjsi, jiné nemusi byt zobrazeny vibec - zobrazeni dle
pfedchozich odpovédi)

Predem dékuji.

Bc. Marek Zmeskal.

Dotazy: m_zmeskal@fai utb.cz
*Povinné pole

Identifikace $koly

1. Typ Skoly 7 *
Zakladni Skola
Odborné UEilsté
Stfedni Odborna Skola
Gymnazium
Speciaini Skola

Jiné:

2. Zaméfeni Skoly ? *
Technické
Humanitni
Odborné oborovée
Obecné
Umélecké

Jiné:

3. Pocet Zakl na Ekole? *
Do 150
150-300
300-600
600-900
900-1200
1200 a vice



Vybaveni $koly

4. Doplnte dle vlastnich zkuSenosti : *

Mevyhovujici Mahraditelné Dostateéné  Dobré

Obecné vybaveni
Skoly - ve viech
ufebnach

Vybaveni odbornych
uteben

Vybaveni uéeben pro
Informatiku

5. Z jaké ¢asti se vyuZiva vybaveni IT uéeben 7 *
0 % -

6. Co oéekavate ve vybavenosti uéeben, v obdobi pfistich dvou let 7 *
= Ofekavam zhorieni
© V tomto sméru neni co zlepsovat
~ Nedokaiu odhadnout
© Ofekavam zlepSeni

o Ofekavam vyrazné zlepseni

Pokratovat »

PouZiva technologii Dokumenty Google

Ohlasit zneuZiti - Smiuvni podminky sluZy - Daléi smiuvni podminky

Tvorba softwarového projektu na Z$ a SS.

*Povinné pole

Projektova vyuka

7. WuZivate ve vyuce "Projektovou Vyuku" 7 *
O Ano
o Ne

[ « Zpét ][ Pokracovat »

Poufiva technologii Dokumenty Google

Ohlasit zneusit - Smivvni podminky sluFby - Dalii smiuvni podminky

Mad ramec
vyuZiti



Tvorba softwarového projektu na ZS a SS.
Projektova vyuka pokrac¢ovani

8. Z kolika procent vyuky, vyuZivate pravé projektovou vjuku ?
0% -

8. Co si predstavujete pod pojmem projektova vyuka ?

10. Je vyélenén ¢asovy prostor primo pro prakticke vyuZiti znalosti ?
(praktické €innost, mé&feni v terénu, praxe, programovani, CAD/CAM, )

Ano
Ne

11. Ugastni se Zaci soutéZi, clympiad zam&fenych na tvorbu softwaru ?
Ano
MNe

12. Jaky rozsah projektoveé vyuky volite nejéastéji?
Kratkodoby (v fadu hodin) -



13. Dopliite dle zkuenosti, chovani Zakl pfi PROJEKTOVE vyuce v porovnani s béZnou
\fjuknu :
Zak je
meéné bezrozdilu  vice velmi
motivovany
aktivni
tvofivy
iniciativni
zodpovédny
pohotovy
vytrvaly
folerantni

sebekriticky

sebevédomy

14. Kde Zaci prezentuji svou praci tvofenou prostiednictvim projektoveé vyuky ?

[ « Zpét ” Pokratovat »

PouZiva technologii Dokumenty Google

Ohldsit zneuZiti - Smiuvni podminky sluZby - Dalzi smiuvni pedminky




Tvorba softwarového projektu na ZS a SS.

*Povinné pole

Vyvoj / Tvorba softwaru

15. Tvofi Zaci nové softwarové produkty ? *
o Ano
o Ne

[ « Zpét ” Pokratovat »

PouZiva technologii Dokumenty Google

Ohlasit zneuZiti - Smiuvni pedminky sluZby - DalEi emluvni podminky

Tvorba softwarového projektu na ZS a SS.
Vyvoj / Tvorba softwaru pokracovani

16. Kolik softwarovych produktl vytvofi za Ekolni rok ?
1-2 =

17. Tvori softwaroveé produkty ve skupinach ?
Individualné -

18. Kolik &asu z projektu vénuji Zici nasledujicim tkolim ve fazi ZAHAJENI ?
(Zahajeni - definovani cild projektu, poZadavky, sestaveni harmonogramu, vytvofeni modelu
vytvofeni jednoduchého prototypu)

0 25 50 79 100 [%]
Pozadavkim
Analyze
Navrhu
Implementace

Testovani



19. Kolik éasu z projektu vénuji Zaci nasledujicim Gkol(m ve fazi ROZPRACOVANI ?
(Rozpracovani - definovani architekturu systému, vytvofeni protctypu pro ovéfeni architektonickych
principd, umoZnéni upfesnéni planu realizace, definice znovupougitelnych komponent)

0 25 50 75 100 [%]

Pozadavkim B ® @ ® ®
Analyze @ ® @ ® @]
Nawvrhu & ® 3] ® ®
Implementace @ ® @ ® @
Testovani ® @ @ @ ®

20. Kolik éasu z projektu vénuji Zaci nasledujicim Gkolum ve fazi KONSTRUKCE ?
(Konstrukce - navrh, realizace systému, testovani)

0 25 50 75 100 [%]

Pozadavkim B ® @ ® &
Analyze & e @] e &
Navrhu & ® 3] ® ®
Implementace ()] ® (@] ® @
Testovani (] ® 3] ® ®

21. Kolik éasu z projektu vénuji Zici nasledujicim dkolim ve fazi ZAVEDENI ?
(Zavedeni - zajisténi pouZitelnosti SW, 3koleni uZivatell, pfedani dokumentace, vytvofeni podpory,
prezentace)

0 25 50 75 100 [%]

PoZadavkim @ & @ & &
Analyze ® ® ® ® ®
Mavrhu e ® @] ®© &
Implementace (@] @] @] @] @
Testovani (] (@] @] © 8

| «Zpét || Pokratovat » |

PouZiva technologii Dokumenty Google
Ohlasit zneuZiti - Smiuvni podminky sluZby - Daléi smiuvni pedminky



Tvorba softwarového projektu na ZS a SS.
*Povinné pole

Doplnkové udaje

Vyhodnoceni : *

O] Mam zajem o vysledky dotazniku.

1 Mam zajem o vyslednou praktickou praci (pfiloha).

] Mam zajem o teoretickou praci (dokument).

Dalgi kontakt : *
@ MiZu byt kontaktovan pro dali konzultaci - vyplnim kontaktni Gdaje.
) Nepfeji si byt dale kontakiovan.

Kontakt

Jmeéno , pfijmeni:
E-mail:

Telefonni éislo:

| «Zpét || Odeslat

PouZiva technologii Dokumenty Google
Ohlasit zneuiti - Smiuvni pedminky sluZby - DalZi smiuvni podminky



Tvorba softwaroveho projektu na ZS a
SS.

Vitam Vas pfi vyplnéni dotazniku.

Pro vyplnéni si zvolte pfedmét a obor, ktery se nejvic zabyva informacni
technologii. Dotaznik mizete vyplnit i vice krat pro rizny obor a pfedmét.

Tento dotaznik a zejména jeho vysledky budou slouZit pro diplomovou praci "Tvorba
softwarového projektu - metodicka pomucka pro zakladni a stfedni Skoly". Je uréen
pfedevsim ucitelim informatiky a vyuc€ujicim s timto oborem spojenych.

Rozsah dotazniku: 6 stran, 22 otazek.

Casova naroénost: 7 - 15 minut.

(nékteré otazky jsou vic strukturované, jiné nemusi byt zobrazeny vibec - zobrazeni
dle pfedchozich odpovédi)

Pfedem dékuiji.
Bc. Marek Zmeskal.
Dotazy: m_zmeskal@fai.utb.cz

*Povinné pole

Identifikace skoly

1. Typ Skoly? *

~ Zakladni Skola
Odborné Ucilisté
Sttedni Odborna Skola
Gymnazium

Specialni Skola

Jiné:

2. Zaméfeni Skoly? *


mailto:m_zmeskal@fai.utb.cz

Technické
Humanitni
Odborné oborové
Obecné
Umélecke
Jiné:
3. Pocet Zaku na Skole? *
Do 150
150-300
300-600
600-900
900-1200

1200 a vice

Vybaveni skoly

4. Doplnte dle vlastnich zkuSenosti: *

Nevyhovujici Nahraditelné DostateCné Dobré

Obecné vybaveni

Skoly - ve vSech { {
ucéebnach

Vybaveni

odbornych - C

ucéeben

Nad
ramec
vyuziti



Nad
Nevyhovujici Nahraditelné Dostatecné Dobré ramec
vyuziti
Vybaveni uceben P
pro Informatiku

C - - -

5. Z jaké Casti se vyuziva vybaveni IT u€eben? *
(vyuziti zafizeni jako je: interaktivni tabule, multimedialni tabule, PC, projektor, méfici zafizeni ... 0%
= tabule + kfida)

“ 0%
10 %
20 %
30 %
40 %
50 %
60 %
70 %
80 %

90 %

100 %

6. Co oCekavate ve vybavenosti uCeben, v obdobi pfistich dvou let? *

Océekavam zhorseni

V tomto sméru neni co zlepSovat

Nedokazu odhadnout

Ocekavam zlepsSeni



Oc¢ekavam vyrazné zlepSeni

Projektova vyuka

7. Vyuzivate ve vyuce "Projektovou Vyuku"? *

o
Ano

C Ne (Sedou ¢ast neni nutné vyplnit)

Projektova vyuka pokracovani

8. Z kolika procent vyuky, vyuZzivate pravé projektovou vyuku ?
10%

20 %

30 %

40 %

50 %

60 %

70 %

90 %

100 %

9. Co si predstavujete pod pojmem ,projektova vyuka“?

<] |

K [



10. Je vyClenén Casovy prostor pfimo pro praktické vyuziti znalosti ? (praktické
¢innost, méreni v terénu, praxe, programovani, CAD/CAM, ...)

~
Ano

. Ne

11. Ugastni se Zaci soutézi, olympiad zaméfenych na tvorbu softwaru ?

,
Ano

. Ne

12. Jaky rozsah projektové vyuky volite nejcastéji?
Kratkodoby (v Fadu hodin)

Stfednédoby (v Fadu dnu)

Dlouhodoby ( v fadu tydnu)

Mimoradné dlouhodoby (v fadu mésicu, realizovano i mimo vyuku)

13. Doplrite dle zkusenosti, chovani Zaku pfi PROJEKTOVE vyuce v porovnani s
béZnou vyukou : Zak je

méné 97 . vice velmi
rozdilu
motivovany . 'S - -~
aktivni . 'S o~ ~
tvorivy ‘e 's ~ ~
iniciativni . 's - -
zodpovédny > 'S I ~
pohotovy r‘- 'S - ~
vytrvaly - 'S ~ ~

tolerantni {



bez

méné , vice velmi
rozdilu
sebekriticky . . . .
sebevédomy 1‘" " 1‘" 1‘"

14. Kde Z&ci prezentuji svou praci tvofenou prostfednictvim projektové vyuky ?

N E

Vyvoj / Tvorba softwaru

15. Tvofi Zaci nové softwarové produkty? *
(programy, ve kterych se projevi tvarci ¢innost Zaka, zavérecné projekty, ... )

o
Ano

Ne (Zlutou ¢ast neni nutné vyplnit)

Vyvoj / Tvorba softwaru pokra€ovani

16. Kolik softwarovych produktl vytvofi za Skolni rok?

7+

17. Tvofi softwarové produkty ve skupinach ?

Individualné

2 - 3 zaci

4 - 5 Zaka



6 a vice zakl

18. Kolik &asu z projektu vénuji Zaci nasledujicim tkolim ve fazi ZAHAJENI? (z
celkového projektu cca 0-20%)

(Zahajeni - definovani cilu projektu, pozadavky, sestaveni harmonogramu, vytvoreni modelu,
vytvofeni jednoduchého prototypu)

0 25 50 75 100 [%]
Pozadavkim . . . . .
Analyze C . 'S . -
Navrhu . . ' 's -
Implementace . . . 's 's
Testovani r - e 'S -~

19. Kolik &asu z projektu vénuji zaci nasledujicim Gkolim ve fazi ROZPRACOVANI?
(z celkového projektu obvykle cca 5-30%)

(Rozpracovani - definovani architekturu systému, vytvofeni prototypu pro ovéreni
architektonickych principl, umoznéni upfesnéni planu realizace, definice
znovupouzitelnych komponent)

0 25 50 75 100 [%]
Pozadavkim i - 'S s -
Analyze " - 'S 'S e
Navrhu C e e . -
Implementace . - . 's ~
Testovani . - 'S 'S -

20. Kolik €asu z projektu vénuji zaci nasledujicim ukolim ve fazi KONSTRUKCE? (z
celkového projektu cca 30-90%)
(Konstrukce - navrh, realizace systému, testovani)

0 25 50 75 100 [%]
Pozadavkim r - 'S I -
Analyze " - 'S 'S e
Navrhu . . ' 'S -
Implementace C - . 's -

Testovani . ' s . ~



21. Kolik &asu z projektu vénuji Zaci nasledujicim ukoltm ve fazi ZAVEDENI? (z
celkového projektu cca 0-20%)
(Zavedeni - zajisténi pouzitelnosti SW, Skoleni uzivatell, pfedani dokumentace,
vytvoreni podpory, prezentace)

0 25 50 75 100 [%]
Pozadavkim C - 'S e -
Analyze i - 'S 's -
Navrhu . . 'S - -
Implementace i r r ' -
Testovani r - e 'S ~

Doplrikové udaje
Vyhodnoceni: *

" Mam zajem o vysledky dotazniku.

" Mam zajem o vyslednou praktickou praci (pfiloha).

" Mam zajem o teoretickou praci (dokument).

DalSi kontakt: *

MUzu byt kontaktovan pro dal$i konzultaci - vyplnim kontaktni udaje.

Nepfeji si byt dale kontaktovan.

Kontakt
Jméno, prijmeni:

E-mail:
Telefonni &islo:



PRILOHA P II: NAVRH METODIKY PRO ZS

Metodicka pomucka
pro tvorbu
softwarovych aplikaci
na zakladnich skolach.

Formou projektové vyuky s prvky unifikovaného
procesu vyvoje softwarovych aplikaci.



Uvod

Metodicka pfiru¢ka je uréena pedagogum zakladnich Skol. Jeji vyuziti je pfedevSim
ve vyuce informatiky, pfi praci se softwarovymi aplikacemi. Hlavni postup prace je veden
metodikou unifikovaného vyvoje softwaru.

Vzhledem k RVP a naplni u¢iva zakladnich skol se nepfedpoklada vyrazny podil zaku
na tvorbé softwarovych aplikaci. Cilem je rozSifeni a upevnéni dovednosti zaku s praci
béznymi pocitaCovymi produkty. Dosazeni rozhledu s vyuZitim internetu a online aplikacemi i
individualni tvorby prezentace a realného posouzeni vlastni tvarci prace.

Metodika unifikovaného procesu je pfiblizena prostfedi zakladni Skoly a pozadavkiam,
neni vazana na konkrétni aplikace.
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Vystupni pozadavky dle RVP

Vybrané pozadavky, které jsou pro danou metodiku dulezité.

Zak (1.

stupen):
vyuziva zakladni standardni funkce pocitace a jeho nejbéznéjsi periferie

respektuje pravidla bezpeéné prace s hardware i software a postupuje poucené
v pfipadé jejich zavady

chrani data pred poSkozenim, ztratou a zneuzitim

pfi vyhledavani informaci na internetu pouziva jednoduché a vhodné cesty
vyhledava informace na portalech, v knihovnach a databazich

komunikuje pomoci internetu &i jinych béZznych komunikacnich zafizeni

pracuje s textem a obrazkem v textovém a grafickém editoru

stupen):

ovéfuje vérohodnost informaci a informacnich zdroju, posuzuje jejich zavaznost a
vzajemnou navaznost

ovlada praci s textovymi a grafickymi editory i tabulkovymi editory a vyuziva vhodnych
aplikaci

uplatiiuje zakladni esteticka a typograficka pravidla pro praci s textem a obrazem
pracuje s informacemi v souladu se zakony o dusevnim vlastnictvi

pouziva informace z riznych informacnich zdroju a vyhodnocuje jednoduché vztahy
mezi udaiji

zpracuje a prezentuje na uzivatelské urovni informace v textové, grafické a
multimedialni formé



Tvorba softwarového produktu

Metodicka poml(icka je rozdélena na nékolik ¢asti, které jsou pouzity v pfipadé tvorby
softwarovych produktll. Faze na sebe vzajemné a plynule navazuji, pfi€emz u kazdé je jasné
dany cil. Déle jsou uvedeny ukoly, které by mély byt plnény predevdim Zaky i pedagogy.
Jednotlivé ¢asti jsou koncipovany tak, aby zpfehlednily a ujasnily praci na daném projektu a
pfinesly pfedevs§im zakim prehled a zakladni informace o postupu prace pfi praci a tvorbé
softwarového produktu. Pfed zapocetim je nutné, aby Zaci méli dostatecné teoretické
znalosti nebo bylo mozné tyto znalosti ziskat b&éhem prace na jejich dile.

Role jsou dany pfirozenou pozici, ktera je obvykla pro bé&znou vyuku v Ceské
republice. Ukoly jsou dany jak z pohledu prace pedagoga, tak souborem cilti prace zak.

JelikoZ metodika vychazi z procesu vyvoje aplikaci a na zakladni Skole, dle RVP pro
zakladni Skoly, neni tvorba softwarovych produktl pozadovana (implementace zdrojového
kédu, tvorba samostatné spustitelnych aplikaci). Bude feSen zpUsob prace s ur€itym
problémem. Hlavnim pfinosem ma byt postupné feSeni situace algoritmickym zpusobem.
Zaci by méli ziskat poznatek, jak situaci analyzovat, navrhnout fe$eni tak, aby jej byli schopni
feSit individualné. Pri feSeni slozitéjSich ukoll rozlozeni na dil€i ukoly. Schopnosti efektivné
hledat informace a pouzit je v praxi. To v8e pod odbornym dohledem, ktery pouze Zzaky
sméruje k cili — vyuziti vysledku dale pfi studiu nebo v praxi.

Predpokladem samostatné nebo skupinové prace je pfedchozi ukazka a procviceni
dil€ich ukold. Timto projektem by méli Zaci své znalosti propojit a zopakovat si je.

Zahajeni
Je to pocateCni faze, jedna se o odstartovani celého projektu.
Seznameni s tématem a vytvofeni osobni motivace pro kone¢né pouziti.

Pfipadné rozdéleni do tymu, nasledné shrnuti novych poznatkl, které
budou prohloubeny.

Pedagog
sdéli pozadavky na projekt — zadani.

informuje o tom, kdo, kdy a jak bude projekt vyuzivat.

navrh pracovniho rozvrhu.

rozebrani moznych rizik.

a rc w N

navrh feSeni problémovych ¢asti.

Zéci

navrhuji, upravuji pozadavky na projekt.

schvaleni pracovniho rozvrhu.

pochopeni klicovych momentu.

A wDN P

tvorba poc¢atecnich dokumentl pro dokumentaci.



= Pfiklad

Pedagog:
Zadani:

Projekt se nazyva ,Elektronicky seSit‘. V prvni ¢asti si vyzkouSite
navrhnout klasickou slozkovou strukturu, v programu ,Prizkumnik®. SlouZzit
fo bude pfedevsim vam. Ve druhé éasti se pokusite nalézt moznosti, na
Jakych strankach lze vytvofit néco podobného, aby se ke slozkam a
dokumentim v nich mohlo pristupovat online. Je to vyhodné hlavné pro
vas, tim ze mate vse online, nemize se stat, Ze si zapomenete napriklad
referat doma. O prestavce mate moznost si jej vytisknout v knihovné nebo
v poéitaCové ucebné. Vse radné zdokumentujte, vyuzZijte ,Print Screen®.
Pokud budete kopirovat obrazky nebo pouzivat texty, uvedte zdroje do
seznamu zdroji. Sikovnéj§i mizou vyuZit internet na to, aby jim spravné
citace vytvofil. Viyhrazeny ¢&as jsou tfi vyuCovaci hodiny plus jedna
vyuéovaci hodina na prezentaci. NejlepSi navrh a popis budou zvefejnény
na nasténce nebo jako navod pro spoluzaky z nizsich ro¢nikd.

Zaci:
Zapisuji si zadani:

V' vytvorit slozky pro kazdy predmét v prizkumnikovi
hledat stranky s tématem online dokumenty
vytvorit navod postupu, vyuZit ,print screen”

v
v
v’ pfi pfebrani textu, obrazku uvést do pouZitych zdroju

v nalézt na internetu stranky zabyvajici se citaci a jeji tvorbou

Vytvori dokument ,NavodOnlineDokumenty.***“

Rozpracovani

Prvni faze tvorby. Cilem je vytvofit prvni verzi, ktera bude slouzit pro
ovéfeni ziskanych informaci. Ziskani jistoty o ¢asovém harmonogramu,
moznost Uprav za nizkou cenu naklada. Kriticka faze, od ni se bude cely
tvarci projekt odvijet. ZaloZeni souboru pro dokumentaci.

= Pedagog
1. vedeni k vytvofeni dobrych navyku, ziskani sebediveéry.
kontrola prvnich vytvord.

3. analyza moznosti a posledni upravy planu prace.

= Zéci
1. vytvoreni pokusnych instanci.
tvorba minimalizovaného, ale funkéniho zkuSebniho projektu.

3. navrhy zmén do planu prace.




= Pfiklad

Pedagog:

Kontrola vytvofenych slozek, celkové hierarchie.
Zaci:

Vytvoreni slozek v aplikaci prizkumnik.
Hierarchické usporadani:

)
9 IR =

Usporadat = Sdilets « Vypalit Nova slozka

e FLASH B (F) MNazev polozky
J Elektronicky sesit
s 01 - prni tfida 2010-2011
s 02 - druha tiida 2011-2012
e
L IKT
. MAT
4 Jednotka DVD RW (G:)
€3 My Bluetooth
€ sit
B8 Ovladaci panely

& Koz

] NavodElektronickySetit.docx

l 1 poloZka

Navrhy: pojmenovani roénikt a jejich Cisla, jiné usporadani slozek, ...
Nalezeni informaci o citacich.
Nalezeni servert pro sdileni dokumentd.

Konstrukce

Cilem je spInéni vSech pozadavkil z faze analyzy a vyuziti informaci
a zkuSenosti z faze navrhu. Tvorba finalniho projektu. Kladen duraz na
pracovni postup a funkénost. Kontrola uplnosti dle zadani. ZkouSeni, zda je
projekt funk&ni v provozu i bézné realité. Prace na dokumentaci.

= Pedagog
kontrola tvorby a dokumentace, zda je na ni pracovano.
kontrola celkového stavu projektu.

3. Zjisténi, jak probéhli kritické mista tvorby.

Zici

prace na projektu — Uprava, vytvofeni napovédy.

doplfhovani dokumentace.

IS .

zkouSeni funkénosti a spravnosti




= Pfiklad

Pedagog:
Kontrola stavu a prace na projektu.
Konzultace problému a poradenstvi.

Zaci:
Registrace, nebo prihlaseni do online aplikace.
Viytvoreni online struktury:

+Vy Vyhledavani Obrazky Mapy Play YouTube Zpravy Gmail Dokumenty Kalendai Dalsi~
Google o
Dokumenty

. O NAZEV VLASTHIK
VYTVORIT
B Elektronicky sedit ja

ja
Domovska stranka
S hvézditkou
Jsem vlastnikem
VEechny poloZky
Kos
~ Moje sbirky
~ [ Elektronicky se3it
B 1. tfida 2010/20
- 2 tfida 2011/20°
Wl
Bl KT
B AT

Prabézné nahravani souboru, tak aby odpovidal aktualni verzi a stavu
(nebo tprava online).

DoplInéni dokumentace o postup tvorby.

Kontrola funkénosti a uplnosti.

Ukonceni

Opraveni v8ech nalezenych chyb, uprava a dokon&eni
dokumentace. Koncova revize, vytvoreni kratké prezentace a hodnoceni.

= Pedagog
1. hodnoceni dokumentace, softwaru a prezentace.

obecné hodnoceni chyb a jejich naprava.

3. zopakovani klicovych ¢asti a sdéleni nejvhodnéjsiho feSeni

Zéci

ukonceni dokumentace a vytvoieni prezentace.

hodnoceni vlastniho vytvofeného projektu.

pfiprava projektu pro bézny provoz.

P w D P

seznameni se s vytvory jinych zaku, skupin.



= Priklad

Pedagog:

Hodnoceni zviadnuti dokumentace.

Hodnoceni vytvoreného elektronického dokumentu.
Komentar k nejlepsi praci.

Komentar k ¢asto délanym chybam.

Shrnuti jaké ucivo bylo procvi¢eno, vyhody pro pouZziti v praxi.
Zaci:

Nahravani do aplikace aktualni dokumentaci.
Sdileni mezi spoluzaky.

Predvedeni prace.

Analyza vytvort( spoluZaku.

Zavérecné bilancovani.




Pouzité zdroje:
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Vytvofeno jako pfiloha k diplomové praci ,Tvorba softwarového projektu - metodicka
pomucka pro zakladni a stfedni Skoly.“, v roce 2012.

Bc. Marek Zmeskal


http://rvp.cz/wp-content/uploads/2009/12/RVPZV_2007-07.pdf
http://rvp.cz/wp-content/uploads/2009/12/RVPZV_2007-07.pdf

PRILOHA P III: NAVRH METODIKY PRO SS

Metodicka pomucka
pro tvorbu
softwarovych aplikaci
na strednich skolach.

Formou projektové vyuky s prvky unifikovaného
procesu vyvoje softwaru.



Uvod

Metodicka pfirucka je uréena pedagogum stfednich Skol. Jeji vyuziti je pfedevSim ve
vyuce informatiky, pfi tvorbé& softwarovych aplikaci. Jeji stézejni Cast je urcena pro
projektovou vyuku tak, aby se co nejvice pfiblizila praxi. Proto je nutné mimo praktickou
aplikaci obeznamit zaky s teorii a pouzivanym softwarem.

Metodicka pfirucka vychazi z praktik projektové vyuky, kterou dopliuje metodika
tvorby softwaru. Vychozim modelem je unifikovany proces. Ten je primarné koncipovan pro
objektové programovani, jeho pouzitelnost je v hodna i pro projekty, které nevyuzivaji
objektové programovani. Objekty Ize nahradit funkcemi a procedurami.

Vysledné pozadavky jsou uréeny pro gymnazia, z ¢ehoz i byly Cerpany (RVP pro
gymnazia). Vyuziti metodiky mGze byt i na jinych Skolach, na kterych se vyucuje
programovani a zaci maji moznost programovat jak jednotlivé, tak i ve skupinach.

Cilem této metodiky je spojeni vyuky s praxi. Hlavni mySlenkou je vyuziti UP
(unifikovany proces), ktery je zalozen na rigoréznim pfistupu s iterativni implementaci a tim
se i nejvice se pfiblizuje bézné vyuce.

Usnadnéni pochopeni algoritmického mysleni je spojeno s pohledy UML(Unifikovany
Modelovaci Jazyk). Ten nabizi rizné nahledy na feSenou situaci, problém. DalSi vyuziti UML
pohledd je v dokumentaci a nasledné i prezentaci. Metodika neni stavéna pro konkrétni
programovaci jazyk ani pro konkrétni pomocné aplikace.
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Vystupni pozadavky dle RVP

Vybrané pozadavky, které jsou pro danou metodiku dulezité.

Zak:

aplikuje algoritmicky pFistup k feSeni probléma

ovlada, propojuje a aplikuje dostupné prostiedky ICT

zpracovava a prezentuje vysledky své prace s vyuzitim pokrodilych funkci aplikaéniho

softwaru, multimedialnich technologii a internetu

vyuziva teoretické i praktické poznatky o funkcich jednotlivych slozek hardwaru a

softwaru k tvaréimu a efektivnimu resSeni uloh

vyuziva dostupné sluzby informacnich siti k vyhledavani informaci, ke komunikaci,

k vlastnimu vzdélavani a tymové spolupraci

posuzuje tviréim zplsobem aktualnost, relevanci a vérohodnost informacnich zdroju

a informaci

vyuziva nabidku informaénich a vzdélavacich portall, encyklopedii, knihoven,

databazi a vyukovych programu

vyuziva informaéni a komunikacni sluzby v souladu s etickymi, bezpecnostnimi a

legislativnimi pozadavky



Tvorba softwarového produktu

Dle metodiky unifikovaného procesu je rozdélena i tato pfiru¢ka. Faze na sebe
vzajemné a plynule navazuji, pfiemz u kazdé je jasné dany cil. Dale jsou uvedeny ukoly,
které by mély byt pInény pfedevsim zaky i pedagogy. Jednotlivé ¢asti jsou koncipovany tak,
aby zprehlednily a ujasnily praci na daném projektu a pfinesly pfedevs§im zakim prehled a
zakladni informace o postupu prace pfi tvorbé softwarového produktu. Pfed zapocetim je
nutné, aby zaci méli dostatecné teoretické znalosti nebo bylo mozné tyto znalosti ziskat
bé&hem prace na jejich dile.

Role jsou dany pfirozenou pozici, ktera je obvykla pro b&znou vyuku v Ceské
republice. Procenta oznaduji celkovou dobu z celého projektu. Minimalni doporu¢enou dobou
na projektu jsou ¢tyfi vyu€ovaci hodiny, pokud ma byt projekt dostate¢né zpracovan.

Kazda faze se sklada z nékolika Casti (pozadavky, analyza, navrh, implementace,
testovani, dokumentace), které postupnym opakovanim dosahnou pfiristku aplikace. Kazda
faze je ukoncena spinénim diléich ukolu.

Zahajeni
Cas - 15-20%

Je to pocateCni faze, jedna se o odstartovani celého projektu.
Seznameni s pozadavky a tématem. Motivace pro kone€né pouziti

softwaru a shrnuti novych poznatkl, které budou prohloubeny a
vyzkou$eny.

= Pedagog
1. Sdéli pozadavky na projekt, funkéni pozadavky, nefunkéni

pozadavky, podminky.

Informuje o tom, kdo, kdy a jak bude projekt vyuzZivat.
Rozpracuje hlavni slovni oznaéeni pro slovnik projektu.
Navrh pracovniho rozvrhu.

Rozebrani moznych rizik.

o g > w DN

Nacrt architektury softwaru.

Zaci

Navrhuji, upravuji pozadavky na projekt.

Zpracovani pocate¢nich pfipada uziti do formy matice.
Vytvoreni slovniku projektu — jména funkci, procedur, proménnych.
Schvaleni pracovniho rozvrhu.

Nalezeni a konzultace pracovnich rizik.

© g w DN RE

Tvorba pocate¢nich dokumentl pro dokumentaci.



= Priklad

Pedagog:
Zadani:

Tvorba zakladni aplikace, kde na tvodni obrazovce bude menu,
které bude mozné prochazet Sipkami nahoru a dolll. Volba bude
zvyraznéna a spoustét se bude klavesou .Enter’. Bude mozné dale do
tohoto menu pridavat v prabéhu celého roku dal$i vytvorené programy. Po
pfidani bude mozné programy spoustét. Tento softwarovy projekt je uréen
jak pro zaky, pro pfehled vSech vytvorenych programi jako portfolio, tak i
pro rodiée, ktefi budou mit moznost pfi tfidnich schizkach spustit a podivat
se na vasi tvorbu. Cas vyhrazeny na cely projekt je étyfi vyucovaci hodiny.
Z toho posledni hodina bude prezentacni. Vysledkem je spustitelny a
odladény projekt s dokumentaci. MozZna rizika jsou v souvislosti
s nacitanim klaves, popripadé po viozeni dalSich programi mozZna
nefunkénost.

Zaci:

Viytvoreni v kancelarské aplikaci (Word, Poznamkovy blok, GoogleDOCS,
...) soubor, ve kterém bude dokumentace k projektu. Obsahuje veSkeré
néleZitosti, jako je:

v’ identifikace Zaka (jméno, pfijmeni, tfida, rok tvorby, ...)
v' nazev projektu
v’ zadani projektu
v plan projektu
v rlzné pohledy na danou problematiku
v’ zavér — shrnuti problémovych ¢&asti a jejich feseni
Vytvofeni matice poZadavku a funkci pokryvajici dané poZadavky.
S|y g
. S %)
Matice S8 S| s
pozadavki a s|s|8|®
procedur 3|33
[\ [\ [\ [\
Q Q Q O
121 2|28
Q. Q. Q. QL
posun nahoru X
posun doll X
vybér programu X
celkové ukonceni X
napovéda X




Slovnik projektu:

Nazev Parametry | Ukol
) . ) Jméno programu.
PortfolioJmenoPrijmeni | -
Hlavni procedura programu.
Menu -
, Proménna procedury menu, ur€uje, na které
pozice Integer pozici se nachazi kurzor
- Posune a zvyrazni kurzor nad pfedchozi pozici,
Up pozice:Integer | nokud je na pocatku skoé&i na konec.

Nalezeni navrhového vzoru (pokud Zaci maji vytvorenou viastni databazi

v ramci tridy nebo Skoly).




Obecny diagram prabéhu programu:

Inicializace
RrogQramu

=

kL

[ <
[

-
Spusténi procedury [ Posun kurzoru
Menu > nahoru >
by o
-
Posun kurzoru dold 5
L "
+ [ . . ..
Shisk Hakitka Prejit |:|a dalsi N
stranku
Yy .
- L] - - -
Prejit na predchozi
stranku >
- L "
- ) -
Vybér podprogramu Proveden
podprogramu
by o

Ukonceni programu

Konec




Rozpracovani

Cas - 20-30%

Prvni faze tvorby spustitelného kodu. Cilem je prvni spustitelny
systém, jedna se o prvni pokus o funkéni program. Jedna se o kritickou
fazi, od ni se bude cely systém odvijet.

Iterativnim opakovanim &asti a vytvareni tak pfirlstku je typické pro fazi
rozpracovani:

PoZadavky - upfesnéni rozsahu a pozadavki
Analyza - stanoveni objemu celkové tvorby
Navrh - vytvoreni stabilni architektury
Implementace - tvorba spustitelného zakladu
Testovani - testovani zakladu

Dokumentace - vytvofeni osnovy a zivotniho cyklu

= Pedagog
Vedeni k vytvofeni dobrého, robustniho zakladu.
Kontrola modelu — staticky, dynamicky.

3. Analyza moznosti a posledni Upravy planu prace.

= Zici
Vytvorfeni statického a dynamického modelu.
Tvorba spustitelného zakladu.

3. Navrhy zmén do planu prace.

* Pfiklad

Pedagog:
Kontrola tvorby, brzdéni pfehnanych invenci, omezeni nadmérné
byrokracie, kontrola kompaktnosti modelt a dosud vytvorenych pohledd.

Zaci:

Vytvoreni pohled( na feSeny problém (vyuZiti kancelarského balicku —
malovani, Word, Excel, nebo i jiné programy k tomu uréené - Enterprise
Architect).



Staticky model:
program PortfolioZakXy

procedure Menu

procedure Down
procedure Up

procedure Down procedure Up

var pozice:lnteger var pozicenteger

Dynamicky model:
Spusténi programu procedure Menu() procedure Up() procedure Down()
u | |
n |
) wvar pozice:lnteger |
—

var pozice:lnteger

-

X

wvar pozice:nteger

( war pozice:lnteger

-
% -



Implementace kédu:
v kostra zdrojového kédu (vytvoreni funkci a pfidani parametrti)

v' komentare ke zdrojovému kédu (komentar ke kazdé procedure,
funkci, parametru, globalni proménné, lokalni proménné, datovym

strukturam — jaky je ukol, typ, oCekavané vystupy)

Ukazka v prostfedi Pascal (komentare ve sloZzenych zavorkach .{“ ,}9),
pokud pouzivame prostredi jiné, napfiklad Visual Studio pro C#, vyuzivame
vestavéné pfikazy a linky na jednotlivé proménné... (//<summary>,
<param name=“ “> <returns>...) jenz umoznuji pfimi export do
dokumentacni podoby.

program Portfoliozakxy;

1#%% Nizev ﬁrogramu *portfolizakxy*}
ivytvoreni nalvniho menu, ve keterém
je moZné spoustét_a pridavat dalsi
programy béhem celého Skolniho roku}

{##*% procedura ¥*Down*}
iNastavuje kurzor na dal3f pozici smérem dolid,
pfi dosazeni posledni <asti skodi opét na
prvni pozici na hofe.}
{Parametry funkce Down -
pozice:Integer - aktualizuje a uchovava aktualni pozici kurzoru}
rocedure down(var pozice:Integer);
egin

end;
{#*% procedura *Menu*}
i Hlavni a prvni procedura, ktera zobrazuje menu,
stara se o vybér a spusténi programu z nabidky.}
{Parametry funkce Menu - bez parametri}
procedure Menu();
var pozice:Integer; {lokalni proménnda *pozice* typu *Integer® | uklada pozici kurzoru do doby
nez je spustén vybrany program}
begin
end;
{#%* Hlavni program **#*%}
begin
Menu();
end.

Konstrukce

Cas - 30-50%

Cilem je splnéni v8ech pozadavku zfaze analyzy a navrhu.
Vytvofeni konecné verze systému. Kladen ddraz na pracovni postup
implementace.

Pro fazi konstrukce je typické provadét iteraCné casti s naslednym
zamérenim:

Pozadavky - odhaleni pfehlédnutych pozadavku.
Analyza - dokonceni statického modelu
Navrh - dokon&eni dynamického modelu
Implementace - zajisténi provozni zpusobilosti
Testovani - testovani tvofenych variant

Dokumentace - upravy a opravy vytvofené dokumentace dle
aktualniho stavu



= Pedagog
Kontrola modellt a dokumentace dle aktualniho stavu.

2. Kontrola celkového stavu projektu.

= Zéci

1. Dopracovani modell dle aktualniho stavu aplikace

2. Prace na projektu — zdrojovy kéd, uprava prostiedi, vytvoreni
napovédy.
Vytvoreni uzivatelské pfirucky.
Testovani aplikace.

* Pfiklad

Pedagog:

Kontrola pinéni pland, stavu a dokumentace, zda je ve shodé s realitou.
Zaci:

Implementace zdrojového kédu.

Dodélani restu z pfedchozi faze (pfehlédnuté véci, nedostatky).
Aktualizace dokumentd, pohledd dle tvorby.

Vzajemné testovani aplikace.

Oprava chyb.

Ukonéeni

Cas - 15-20%

Opraveni v8ech nalezenych chyb, uprava a dokonceni
dokumentace a manualG. Koncova revize, vytvoreni kratké prezentace a
hodnoceni.

= Pedagog
1. Hodnoceni dokumentace, softwaru a prezentace.

2. Obecné hodnoceni chyb a jejich naprava.

Zaci
Ukon&eni dokumentace a vytvoreni prezentace.
Hodnoceni projektu.

Priprava aplikace pro bézny provoz.

A w0 N PE

Seznameni se vytvory jinych zaku, skupin.




= Priklad

Pedagog:

Vlastni hodnoceni jednotlivych projektd.

Popis nejlepsi prace, jak by to mélo byt nejlépe udélané.

Ukazka chyb, které Zaci provedli a jejich mozZné odstranéni.

Rizeni prezentaci a kontrola éasovych limitd.

Zaci:

Viytvoreni prezentace na maximalné pét minut — struéné vyzvednou to, co
se jim povedlo, jaké nastaly béhem tvorby potize, jak je vyreSili a proc,
navrhy na lepSi feSeni.

Hodnocené vilastni prace.

Hodnoceni prace ostatnich zaka.

MuazZou vytvofit viastni navrhovy vzor, ktery by mohli dale vyuZivat.
(Publikovat v ramci tridy na sdilenych dokumentech apod.)
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