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Anotace
Prace se zabyva v prvni Casti vysvétlenim pojmi algoritmus a algoritmizace.
Pozornost je vénovana vyvojovym diagramtim, pomoci kterych tyto algoritmy graficky
znazornit, a dale datovym typim pouzivanym v programovani. V dal$i ¢asti poté historii
zavadéni robotti do primyslu. ZavéreCna cast je vénovana aplikaci Microsoft Visual
Programming Language, ktera je soucasti programu Microsoft Robotics Studio. V této

¢asti jsou vysvétleny nékteré programy vytvorené v ramci bakalarské prace.

Klicova slova

algoritmizace, Visual Programming Language, robot

Title

Microsoft Robotics for process simulation

Annotation

The first part of this essay considers the explanation of the terms algorithm and it's
development. In this part | talk also about flow diagrams which are used to graphicly
showed the algorithms. There are also mentioned the data types which are used in the
programming sphere. The next part of the essay is consisted of the history of robots being
used in the industry sphere for the first time. The last part considers the Microsoft Visual
Programming Language application which is a part of the Microsoft Robotics Studio
programme and there are explained some of the programmes created in this bachelor's

essay.
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Uvod

V dnesni dob¢ se tak ¢asto vyuzivaji moderni technologie, ze v mnoha oborech se
bez robota nelze obejit. Robot se stal v prub¢hu let nedilnym pomocnikem v domacnostech
ale pfedevS$im v prumyslu. Zvysujici se naroky zivotni urovné obyvatelstva vedou
K nutnosti zvySeni efektivity vyroby. Piedev§im k tomuto ucelu jsou dnes pouzivani
prumyslovi roboti. Toto vSak neni konec vyvoje, ktery dale sméfuje k SirSimu vyuziti
a zdokonaleni do faze, kdy bude robot schopen nahradit ¢lovéka a bude mu velice
podobny. Diky tomuto pronikani robott a robotiky do riznych odvétvi vznikaji softwary
pro jejich programovani ptistupné pro studenty a nadSence. Tyto aplikace umoziuji
vyzkousSet si naprogramovani vlastnich robotl. Nékteré tyto programy maji i $ir§i moznosti

vyuziti @ mohou slouzit jako vyukové softwary pro zacinajici programatory.

V prvni kapitole prace bude vysvétlen pojem algoritmizace a algoritmus a jeho
mozny zapis pomoci vyvojového diagramu. Dalsi kapitola bude vénovana samotné tvorbé
algoritmu. V programovani se pouzivaji uréité datové typy, o kterych pojednava tieti
kapitola. Ctvrta kapitola se bude zabyvat vyvojem robotiky, nebot’ v pramyslu je dnes
robot neodmyslitelny pomocnik. Pata kapitola bude pojednavat o Microsoft Robotics
Studiu. Piedposledni ¢ast je vénovana aplikaci, ktera je soucasti jiz zminéného produktu,
Microsoft Visual Programming Language. V posledni kapitole této prace jsou popsany
nékteré programy, které byly vytvofeny Vv programu Microsoft Visual Programming

Language.

Cilem prace je navrzeni programu v Microsoft Robotics Studiu, které budou slouzit

pro predmét algoritmizace a programovani.



1 Algoritmus, algoritmizace

V této kapitole bude vysvétlen pojem algoritmus. Nejdiive ovSem bude popsan

proces, ktery vede ke vzniku algoritmu, algoritmizace.

Algoritmizaci je myslena Cinnost, jejimz vstupem je néjaky problém a vystupem
algoritmus, ktery by mél spliovat vlastnosti uvedené nize. Pfi této ¢innosti miizeme najit

vice postupti vedoucich k feseni problému. [2]

S pojmem algoritmus se setkavame jiz v prvni poloving 9. stoleti n. I. a vyjadfoval
provadéni aritmetiky pomoci arabskych cislic. Tehdy byl znam pod nazvem algorismus.
Algorismus byl odvozen od latinského jména perského matematika Abii ‘Abd Allah
Muhammad ibn Miisa al-Khwarizmi. Pozdé&ji byl algorismus nahrazen slovem algoritmus.
V dnesni dobé se s algoritmy setkavame nejcastéji v matematice a programovani. Lze ho
definovat jako postup, pomoci kterého muze byt vyieSen zadany problém. Podle jiné
definice to je predpis vedouci od ménitelnych vstupnich informaci jednozna¢né

k pozadovanym vysledkiim v koneéném poctu krokd.[1], [2]
Kazdy algoritmus ma své vlastnosti, mezi které patii [2], [11], [10]:

e Jednoznacnost (determinovanost) - tato vlastnost zahrnuje ptesnost,
srozumitelnost a jednozna¢nost. Kazdy program (algoritmus) je Slozen z krokd,
které na sebe navzdjem navazuji. Tyto kroky charakterizuji pfechod z jednoho
stavu algoritmu do jiného. V kazdém stavu maji data urcitou formu a musi byt
jednoznaéné urceno, jaky krok bude nasledovat. V ramci bézného jazyk obvykle
nelze docilit této piesnosti a jednoznacnosti. Z tohoto divodu byly pro zapis
algoritmli navrZzeny programovaci jazyky, ve kterych ma kazdy piikaz jasné

definovany vyznam.

o Konecnost (rezultativnost) - program je kone¢ny pokud vede k uréitym
vysledkim, neboli kazdy program musi vést k poZzadovanym vysledkiim (feSenim).
Takovyto vysledek je nutné ziskat v "rozumném" ¢ase a kone¢ném poctu kroki. Za

takovyto Cas lze povazovat dobu, po kterou ma pro nas vypocet n€jakou cenu.

e Obecnost (hromadnost) - program by mél byt schopny fesit zadanou tlohu nejen

pro jedna vstupni data. Obecnost je tedy schopnost programu fesit zadanou tlohu



s riznymi piipustnymi vstupnimi daty. Pfikladem je s¢itani kdy program musi byt

schopen scitat libovolna Cisla.

e Opakovatelnost - tato vlastnost znamena, ze algoritmus musi pii opakovaném
zadani stejnych hodnot dospét ke stejnému vysledku jako ve vSech ptedchozich

ptipadech.

V praxi se dale doporucuje, aby byl algoritmus srozumitelny a ptehledny pro snadnéjsi

opravy a upravy. Algoritmus pak mize byt vyjadien nasledujicimi zptisoby [2]:

e Graficky - v této podob¢ se nejcastéji setkame s vyvojovymi diagramy. Dal§imi

moznostmi jsou pak rizné struktogramy.

e Slovné - neboli vyjadienim v ptirozeném jazyku. V této podobé jsou nejéastéji
vyjadieny rizné navody. Slovné se vétSinou vyjadiuji jednodussi algoritmy, jako
jsou jiz zminéné navody atd.

e Matematicky - pomoci matematickych vztahti mezi veli¢inami, rovnic nebo matic.

e Programovacim jazykem - v podob¢ kodh urcitého programovaciho jazyka,

napt.: C++,PASCAL atd.

1.1 Vyvojovy diagram

Jak jiz bylo zminéno vyse, kazdy algoritmus muize byt vyjadien nékolika zptlisoby.
Jednim z grafickych vyjadieni je vyvojovy diagram. Vyvojovy diagram je posloupnost
normalizovanych obrazcii (blokl) nebo znacek. Do téchto blokli jsou nasledné vepsany
symboly, text, popisujici operace, které se maji provést. Bloky jsou pak spojeny
spojnicemi, pomoci kterych je vzdy jednozna¢né uréen sled operaci podle algoritmu. Tyto
spojnice mohou byt orientované nebo neorientované. Podle polohy jsou spojnice déleny na
svislé a vodorovné. V ptipadé kdy je spojnice svisla a neorientovana postupuje se od shora
dolii. U vodorovné neorientované pak zleva doprava. Pokud by se ve vyvojovém diagramu
postupovalo zprava doleva a zdola nahoru je nutné pouzit Sipky, ¢imz vzniknou

Z neorientovanych spojnic orientované.[1], [2]

V predchozim odstavci byly vysvétleny zdkladni obrazce vyvojovych diagramd.
Pro zaji§téni srozumitelnosti podléhaji tyto obrazce uréitym normam. V Ceské republice se
pouzivala do roku 1996 norma CSN 36 9030 "Znacky vyvojovych diagramil pro systémy

zpracovani dat". V roce 1996 vstoupila v platnost nova norma CSN ISO 5807 "Zpracovani
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informaci. Dokumenta¢ni symboly a konvence pro vyvojové diagramy toku dat, programu
a systému, sitové diagramy programu a diagramy zdroji systému". Touto normou se
pripojila Ceské republika k mezinarodni normé 1SO 5807:1985 "Information processing -
Documentation symbols and conventions for data, program and system flowcharts,
program network charts and system resources charts". Tato normalizace pfispiva
K ptistupnosti vyvojovych diagrami pro Sirokou Skalu uzivateli vzhledem ke sjednoceni

symboliky a tim i jeho srozumitelnosti. [11]
V oblasti programovani se nejcastéji setkdme s nasledujicimi bloky[11], [10]:
Mezni (koncové) znacky

Kazdy vyvojovy diagram musi zacCinat mezni znaCkou start (viz. obrazek 1)
a koncit zna¢kou konec (viz. obrazek 1). Oznacuji zacatek a konec program popiipadé
podprogramii. Kazdy symbol se miize vyskytovat v programu pouze jednou a miize mit

pouze jeden vstup.

-~ a /—k—

LY ¢
\ start | | konec \1
l\.\\- d_/‘. \_\-\_—J/-

Obrazek 1- Mezni znacky [zdroj: vlastni]
Vstup a vystup dat
Tento symbol zajistuje vstup a vystup dat z nosice dat nebo vnéjSiho prostredi
do paméti pocitade a naopak. Casto je tento blok pojmenovan &ti a pis. Na piikladé (viz.

obrazek 2) je ukazka nacteni hodnoty ,,a“ a nasledné jeji vypsani napiiklad na obrazovku.

Do bloku vstupuje jeden vstup a jeden vystup.

Obrazek 2 - Vstup a vystup dat [zdroj: vlastni]

Zpracovani (operace)

V programovani je tento symbol vyuzivan pro provedeni riizné operace, skupiny
operaci nebo zpracovani, ktery maji za nasledek transformaci informaci. Pod Operaci si 1ze

pfedstavit pfifazeni hodnot, vypocty pii nichz dochazi ke zméné hodnot, atd. V obecné
11



roving slouzi pro jakykoliv ptikaz naptiklad: jdi, uloz, atd. Na obrazku 3 je ukazka souctu
dvou hodnot ,,A*“ a ,B“, ktery je nasledn¢ ulozen do proménné ,,Y*. Do bloku muze

vstupovat jedna nebo vice spojnic ale vystupem je pouze jedna spojnice.

Y=A+B

Obrazek 3 - Zpracovani [zdroj: vlastni]

Rozhodovaci a prepinaci blok

Tento blok plni rozhodovaci funkci. Do bloku vstupuje pouze jedna spojnice
(vstup) a vystupuji dvé spojnice (vystupy). Prislusny vystup je aktivovan na zakladé
vyhodnoceni podminky uvnitt symbolu. Zpravidla se jeden vystup oznacuje ,,ano*, ,.+%
nebo ,,pravda“ v piipadé¢, ze dojde ke kladnému vyhodnoceni. Druhy vystup je pak logicky
oznagen ,ne“, ,-“, ,nepravda“ v pfipadé zaporného vyhodnoceni. Na obrazku 4 je
znazornén blok porovnavajici dvé cisla. Pokud si jsou ¢isla rovna, bude vyhodnoceni
kladné a program bude pokracovat po spojnici ,,ANO“. V opa¢ném piipadé po spojnici
»NE®.

Obrazek 4 - Rozhodovaci blok [zdroj: vlastni]

Dalsi variantou rozhodovaciho bloku je tzv. pfepina¢. Oproti rozhodovacimu bloku
obsahuje vice nez dva vystupy. Na obrazku 5 je zjistovano, zda hodnota ,,A*“ je rovna (=),
mensi(<), nebo vétsi (>) nule. Na zdkladé¢ vyhodnoceni bude program pokracovat po urcité

spojnici.

Obrazek 5 - Prepina¢ [zdroj: vlastni]
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Spojka

Spojka zprosttedkovava prechod z jedné cCasti diagramu do druhé. Uziva se
naptiklad pfi velké slozitosti programu a velkému poctu vétveni pro jeho lepsi
zptehlednéni. Samotny blok mtZze mit pouze jeden vstup nebo jeden vystup a symbolika

v obou spojkach musi byt totozna (viz. obrazek 6).

__/" S P
[ 1 )|| (1 \'l
M I\\h|_/
Obrazek 6 - Spojka [zdroj: vlastni]
Vstup z klavesnice
Jak jiz samotny ndzev napovida, jednd se o blok pro ziskani vstupii pomoci

klavesnice. Piikladem je zadani Cisel nebo textu pomoci klavesnice. Na obrazku 8 je

znazornén piiklad zadani hodnot ,.x*, ,,y*, ,,z* pomoci klavesnice.

Zade) XY .2

Obrazek 7 - Vstup z klavesnice [zdroj: vlastni]
Prikaz cyklu
V piipadé kdy je znam nebo zadan pevny pocet opakovani je vyuzivan symbol
zobrazeny na obrazku (viz. obrazek 8). Pii pouziti cyklu s pevnym poctem se bude

opakovat urcita operace do dosazeni hranice.

i’ ,
! .

¢ For:=1tondo %
\ //

Obrazek 8 - Cyklus s pevnym poctem opakovani [zdroj: vlastni]
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2 Tvorba algoritmu
V predchozi kapitole byl vysvétlen pojem algoritmus spole¢né¢ s vyvojovym
diagramem a jeho zéakladni symboly. Tato ¢ast prace se bude zabyvat samotnou tvorbou

algoritmu.
Pfi sestavovani algoritmu se vyuzivaji tfi zakladni struktury [10]:

1. Posloupnost - je fada za sebou navazujicich krokt, jejichz potadi je pfedem pevné dano.

Kazdéa posloupnost ma sviij zac¢atek a konec a zadny jeji krok nesmi byt vynechan. Pti

vvvvvv

2. Vétveni - v€tveni se pouziva v ptipadech, kdy maji byt podle okolnosti urcité kroky
V posloupnosti vynechany, nahrazeny jinymi nebo pfidany. Vétveni obsahuje zpravidla ti1
casti. Prvni cast je tvofena otdzkou, na kterou existuje kladnd nebo zaporna odpovéd.
Druhé a tteti ¢ast je krok, ktery se provede v ptipadé kladné nebo zaporné odpovédi. Pri
neexistenci poslednich dvou kroki ztraci vé€tveni smysl. Pfi tvorbé algoritmu se mohou

objevit tfi typy vétven:
e Uplné vétveni - jsou zde definovany kroky pro kladnou i zapornou odpovéd'.

e Neuplné vétveni - v tomto ptipadé chybi definice dalSich krokti pro kladnou nebo
zépornou odpovéd’. Ackoliv tento krok chybi, ve vyvojovém diagramu se tato

skute¢nost musi zakreslit.

e Vnoiené vétveni - znamena existenci kroka pro kladnou nebo zapornou odpoveéd

a tyto kroky jsou tvotfeny dal§im vétvenim.

3. cykly - jsou vyuzivany v piipadech kdy nastane situace, Ze je nutné zopakovani nékteré
¢innosti. Pocet opakovani je zavisli na vyhodnoceni néjaké podminky nebo v piipadé, kdy
vime pocet opakovani, podminka kontroluje, zda bylo opakovani uskute¢néno v pottebném
poctu. V poslednim piipad¢ je opakovani zavislé na vzniku urcité situace. Rozeznavame tti
zakladni typy cykld. Jedna se o cykly s podminkou na zac¢atku a s podminkou na konci.

Poslednim variantou je cyklus s pevnym poctem opakovani.

14



3 Datové typy

V ramci prvni kapitoly byly vyjmenovany vlastnosti algoritmu a jednou z nich byla
hromadnost. Tato vlastnost tik4, Ze program ma byt vyuzitelny obecné¢ a ne pouze pro
jeden ptipad. Tuto vlastnost si mizeme vysvétlit na jednoduchém piipadé souctu dvou
¢isel. Pokud bychom s¢itali konkrétni ¢isla 12 plus 5 a byla by poruSena vSeobecnost

a program by nemél vyznam.

V ramci programovani proto vyuzivame proménné, do kterych ukladdme hodnoty.
Tato proménna musi mit dvé vlastnosti, kterymi je mnozina ptipustnych hodnot a mnozina
operaci. Souhrnné se tyto vlastnosti nazyvaji datovy typ. V programovani se déli datové

typy na (viz. obrazek 9) :
e Jednoduché
o ordindlni
o neordinalni

strukturované

ukazatel

podprogramy

ostatni

Podrobnéjsi déleni datovych typt je zobrazeno na obrazku (viz. obrazek 10).

15



1. Jednoduché datové typy

Ordinalni

Typ vycet

Typ interval
Typy celych cisel
Typ znak

Typ logickych hodnot

Neordinalni

Typy racionalnich ¢isel

2. Strukturované datové typy

Typ mnoZina
Typ pole
Typ soubor
Typ zdznam

Typ fetézec

3.Typ ukazatel
4. Typ podprogram

5. Typ objekt

Obrazek 9 - Datové typy [zdroj: [2]]

3.1 Jednoduché datové typy

3.1.1 Ordinalni datové typy

V tabulce vySe je vidét podrobn€jsi déleni jednoduchych datovych typa na
ordinalni a neordindlni. Pod pojmem ordindlni typy, které pochdzi z latinského ordo,
najdeme hodnoty uspotfadané podle velikosti od nejmensiho po nejvétsi. U téchto typu je

znam pocet hodnot a je mozné jejich zobrazeni na mnozing celych ¢isel. V nasledujici ¢asti

si tyto datové typy piibliZzime.

Vycet

Tento typ je uréen seznamem identifikatorti. Z divodu, Ze se jedna o ordinalni
datovy typ, je kazdému identifikatoru ptidéleno potadové Cislo. Toto Eislo je pfifazeno
podle potadi hodnot ve vyétu, kdy prvni hodnota ma ¢islo 0 a pro kazdou nasledujici

hodnotu se zvysi pofadové ¢islo o 1 neZ u piedchozi. Vzhledem k tomu, Ze se jedna
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0 obecny datovy typ, musi mu uzivatel piidélit identifikator sam. Dale je nutné vytvorit

identifikatory pro popis hodnot ve vyctu. [2], [4], [7]

Ptikladem vyctového datového typu muze byt pohlavi. Seznam vyctu bude
obsahovat hodnoty ,,muz* a ,,zena“. Hodnot¢ ,,muz" bude pfitazeno Cislo 0, nebot’ se jedna
0 prvni hodnotu a ,zené®, ktera se nachazi na druhém misté, bude ptifazena hodnota 1.

Datovy typ si miizeme oznacit identifikatorem pohlavi. [2], [4], [7]

Interval

V programovani patii interval do obecnych datovych typu, kterym uzivatel musi
piidélit vlastni identifikator a definovat rozsah hodnot patficich do tohoto datového typu.
Datovy typ interval vzdy vychazi z jiného ordindlniho datového typu, ktery je nazyvéan
bazovy typ. To znamena, ze hodnoty na intervalu jsou vzdy podmnozinou hodnot urcitého
bazového typu. [2], [4], [7]

Cela cisla

V rlznych programech se Casto pracuje s riznymi Cisly. Tento typ reprezentuje
celoCiselné datové, mezi které patii nejcastéji pouzivany typ integer. Hodnoty
celociselného typu mohou nabyvat hodnot od ,,-2 147 483 648* do ,,2 147 483 648%. Pro

Cisla, ktera obsahuji desetinnou carku, se v programovani vyuziva datovy typ racionalni

Cisla. [2], [4], [7]
Znak

Char, jak je anglicky oznaCovan datovy typ znak, slouzi k popsani textové
informace o velikosti jednoho znaku (naptiklad ,,A*, ,,B*“ atd.). VSechny hodnoty tohoto
datového typu jsou obsazeny v tabulce znaku, ve které je kazdému znaku pfidéleno jeho
pofadové ¢islo. V ramci této tabulky jsou hodnoty setazeny podle téchto Cisel a jsou tedy
zobraziteIné na mnoziné celych Cisel. Znaky lze zapisovat do apostrofi podobné jako
fetézce nebo pomoci jeho potfadového ¢isla tzv. ASCII kdédu. V druhém piipad€ predchazi

tomuto kodu symbol #. [2], [4], [7]
Logické hodnoty

V této praci jsme se jiz s logickymi hodnotami setkali jiz n€kolikrat naptiklad
u vétveni. Logickd hodnota miize nabyvat hodnot pravda nebo nepravda. Castéji se viak
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setkdvame s anglickym oznacenim True a False, kde True oznacuje pravdu a False
nepravdu. V ramci programovani se také muzeme setkat s Ciselnym oznacenim O pro

nepravdu a 1 pro pravdu. [2], [4], [7]

3.1.2 Neordinalni datové typy

Neordinalni datové typy jsou opakem ordinalnich. Tyto typy pak nejsou

zobraziteIné na mnozin¢ celych ¢isel. Do tohoto typu patii pouze racionalni ¢isla.
Racionalni ¢isla

V matematice jsou pod pojmem raciondlni takova ¢isla, ktera lze vyjadiit zlomkem.
Tyto cisla maji kone¢ny pocet desetinnych mist. Témto ¢islim vzhledem k predem
neznamému poctu Cislic v desetinné Casti nelze urcit pofadové ¢islo. Prikladem je otazka

kolik ¢isel je na intervalu <1;2>. Po jedni¢ce nasleduje 1,1 ale také 1,01 ,1,0001 atd.

Té&chto Eisel je nekone¢né mnoho a proto jim tedy neni mozné ptifadit poradové Cislo. [2]

3.2 Strukturované datové typy

Typ mnoZina

Jedna se o netypicky datovy typ, ve kterém jsou obsazeny pouze informace, zda
mnozina prvek obsahuje ¢i nikoliv. Pocet prvkii v mnoZin¢ je omezeny a nesmi presahovat

pocet 256. [2], [4], [7]

Typ pole

Pole patii mezi zakladni datovy typ, ktery se vyskytuje ve vétSiné programovacich
jazykt. Pole muze byt jednorozmérné nebo vicerozmérné. Piikladem jednorozmérného
pole, které je Casto oznaCovano jako vektor. Matici, se kterou se setkavame napiiklad
Vv matematice, jsou v programovani oznacovany dvou- a Vicerozmérna pole. Kazdé pole ma
pevné dany pocet prvki, které musi byt stejného datového typu a kazdy prvek ma své
jednozna¢né oznaceni tzv. index. Index je ¢islo pole/buriky, ve kterém se hodnota nachazi.
[21, [4]. [7]

Typ soubor

Predchozi datové typy, které byly ptiblizeny v pfedchozim textu, mély spolecnou
vlastnost. VSechny mély uloZené své hodnoty v paméti pocitace, kde k nim mél program

rychly ptistup. Oproti tomu soubor oznacuje ¢ast diskového prostoru obsahujici urcita data.

18



Kazdy soubor mad v ramci diskového prostoru sviij ndzev a piistupovou cestu zajist'ujici

jeho jednoznacnost. [2], [4], [7]

Soubory se mohou d¢lit z hlediska zpracovani podle raznych kritérii. Prvni mozné
déleni je podle pouziti Fidicich znakd na soubory textové, netextové s udanym nebo
neudanym typem. V dal$im déleni jsou rozdéleny na soubory ur¢ené pouze ke Cteni, zapisu
nebo ur¢ené ke Cteni i zapisu. V tomto piipadé jsou déleny soubory podle druhu praci,
které se daji se souborem vykonat. Posledni déleni je zavislé na zplisobu zpracovani dat

v souboru na soubory zpracovavané postupné nebo s ptimym piistupem. [2], [4], [7]
Typ zaznam

Tento strukturovany datovy typ je velice podobny jednorozmérnému poli. U poli
musely byt vSechny prvky stejného datoveého typu a u zaznamu mohou byt prvky raznych
datovych typd. V polich se na uréity prvek dotazuje pomoci indexu. V zaznamech se
k jednotlivym prvkam pfistupuje pomoci jejich identifikatort. Naopak stejnou vlastnosti

u téchto dvou datovych typu je pevné dany pocet polozek zaznamu. [2], [4], [7]
Typ retézec

Béhem prace jsme se jiz s podobnym datovym typem setkali v podobé datového
typu ,.znak*. Retézec znakil neboli string je posloupnost znakd, kterd je chapana jako
celek. Maximalni délka fetézce byva obvykle 255 znaka. [2], [4], [7]

3.3 Datovy typ ukazatel

Jedna se o netypicky datovy typ, ktery v sobé nema uloZena konkrétni data, ale
pouze informace. Ukazatel je umistén na konkrétnim misté v opera¢ni paméti po celou
dobu své existence a je pouzivan pro uchovani adres prvka v opera¢ni paméti pocitace. Pii
deklarovani ukazatele jeji vlastnosti i datové typy zistavaji neménné a takto nadefinovana

proménna se bude nazyvat staticka. [2], [4], [7]

3.4 Datovy typ podprogram
V ramci slozitéjSich programii nebo v ptipadech, kdy se vyskytuje uréita operace
n€kolikrat, je vhodné pouzit podprogram. Podprogram lze definovat jako pojmenovanou
posloupnost piikazl fesicich urcitou dil¢i tlohu. Mezi vyhody podprogramu patii zkraceni
zdrojového kodu, ktery je casto dlouhy a slozity. Takto dlouhy program se stava
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nesrozumitelnym a slozitym na odladéni chyb a provadéni zmén. I tyto problémy lze
pomoci podprogramu vyftesit. Naptiklad, pokud se bude v programu nékolikrat objevovat
ptikaz ve stejné podobé, je vhodné vytvotfit podprogram. Zmény se jiz nebudou slozité
vyhledavat, ale upravi se pouze piislusny podprogram a zamezi se tim moznému piepsani

a naru$eni konzistentnosti celého programu. [2], [4], [7]

V ramci programovani se podprogramy déli na funkce a procedury. Pti zavedeni
funkce je nutné urcit datovy typ vysledné hodnoty a v téle funkce ptifazovaci piikaz,
kterym identifikdtoru funkce pfitadime vypoctenou hodnotu. Pro jejich pouziti se
V programovani pouziva pojmi voldni podprogramu a v ptipadé¢ procedury piikaz

procedury. [2], [4], [7]

3.5 Datovy typ objekt

S objekty se bézné setkame v realném svété, ktery je z téchto objektt slozen. Kazdy
takovy objekt ma své vlastnosti. Pfikladem objektu muaze byt vozidlo, které je
charakterizovano znackou, typem motoru, barvou apod. S podobnym principem se
setkdvame 1 v programovani. Objektem je zde myslena mnoZina informaci, které vyjadiuji
programové feseni nebo prvek realného svéta. Objekt je pak definovan jako datovy typ,
ktery obsahuje datové slozky a odkazy na podprogramy, které zajiStuji operace nad

datovymi slozkami. [2], [4], [7]
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4 Vyvoj v oblasti robotiky

V ptedchozich kapitolach byla pozornost vénovana algoritmizaci a programovani.
V této ¢asti se bude text zabyvat vyvojem robotiky, jejimz disledkem je i vyvoj softwaru

pro jejich programovani.

Historie robotiky je spojena s lidskym usilim uleh¢it si praci a znasobit svou silu.
V diivejSich dobach casto lidé po tézké kazdodenni praci snili o riznych dzinech, 1étajicich
kobercich a golemech. Tyto bytosti a predméty by pak vykonavali jejich ¢innost za né a to
sami a automaticky. I v tomto mizeme vidét pocatky robotiky, nebot’ toto snéni vedlo

k vyrob¢ rtiznych stroju.

Se slovem robot se poprvé setkavame v dile Karla Capka R. U. R v roce 1920.
V tomto dile vystupuji stroje podobné ¢lovéku. Zprvu se slovo robot pouzivalo na piilakani
pozornosti. Prvni roboti, nebo spiSe mechanické stroje, ovsem vznikly jiz v 18.stoleti.
Konkrétné to byl pisat od bratii Piera a Henryho Drozii. Tento robot mé&l podobu clovéka
a byl schopen psat nékolik vét. Pokud se vratime zpét do 20. stoleti, tak zjistime, ze
robotika je spojena s prumyslovou vyrobou. S naristem poptavky po zbozi bylo nutné za
pomoci technickych prostiedki tuto poptavku dokazat uspokojit. Toto bylo patrné
predevSim po druhé svétové valce, kdy poptadvka prevySovala nabidku. Za vyznamné
odvétvi lze povazovat automobilovy primysl, ktery se dnes bez manipulacnich,
svafovacich a dalSich robotti neobejde. Praveé v tomto odvétvi byl pii vyrobé robot poprvé
pouzit. Byl zaveden ve spole¢nosti Ford, kterou vlastnil i Henry Ford. Tento muz zavedl
poprvé pasovou vyrobu pii sestavovani jeho slavného automobilu Ford-T. Druhy z muza,
stojicich u vzniku této firmy se stal zakladatelem tzv. védeckého fizeni, Se mimo jiné
zabyval 1 normovanim prace. Toto normovani spocivalo v rozkladu sloZitych ¢innosti na
jednotlivé tkony pracovnikl. Diky této Cinnosti bylo mozné zvysit efektivnost prace.
K tomuto zvySovani pomahalo ptidéleni riznych néstroji k ulehéeni prace pracovnikiim.
Ti pak byli schopni vykonavat sviij pifidéleny ukol rychleji a tim zvySovat efektivitu
vyroby. I zde miZzeme vidét myslenku zavadéni robotii do vyroby. Dal§im faktorem
ovliviiujicim pouziti robotd byl technicky pokrok, ktery byl a je ptedpokladem pro rozvoj
vyroby nejen robotll, ale i jinych stroji. Do technického pokroku lze zatadit objevy

riznych materialti, vynalezy, patenty atd. [8], [9]
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Jak jiz bylo uvedeno vyse, pravé ve firm¢ Ford byl vyuzit prvni primyslovy robot
ve vyrob¢. Jednalo s o robota Unimate 1900 (viz. obrazek 11). Na vyvoji se vSak
nepodilela firma, ale byl vynalezen Georgem Devolem a Joseph Engelbergrem. Robot
pracoval krok po kroku podle ptikazli ulozenych na magnetickém bubnu. Unimate 1900
byl schopen zvedat bifemena o hmotnosti az 226,796 kg. Robot byl vyuzivan nejdiive pro
vyndavani horkych vylisovanych soucastek vozidel. Pozdéji byl inovovan a pouzit i pro
jiné ¢innosti. O dva roky pozdé&ji byl v USA vyvinut robot Versatran (viz. obrazek 10).
Robota Versatran bylo také mozné vidét v riznych variantach. Nasledn¢ bylo v roce 1964
otevieno né¢kolik institutd zabyvajicich se robotikou nebo umélou inteligenci jako
Massachutess Institut of Technology (M.I.T.) nebo Stanford Research Institute (S.R.l.).
Pfedev§im prvni zmin€nda instituce je zndma i1 dnes. Druhy zminény institut se proslavil
vroce 1968, kdy vyrobil prvniho mobilniho robota, kterého pojmenoval Shakey (viz.
obrazek 12). Robot byl vybaven televizni kamerou a dal§imi senzory, které mu pomahaly
V pohybu. Diky témto senzorim byl robot schopen samostatné se pohybovat v prostoru.
Nevyhodou pro obsluhu byla nutnost ovladat anglicky jazyk, ve kterém byl schopen
ptijimat ptikazy. V roce 2004 byl tento robot uveden do “"Robot hall of fame", do které byl
vybran i Unimate 1900. [8], [9]

Obrazek 11 - Unimate [zdroj:[13]]

Obriazek 10 - Versatran [zdroj:[3]]
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Obrazek 12 -Robot Shakey [ zdroj:[3] ]

Od 70. let zacala pfevySovat nabidka nad poptavkou zbozi. Bylo to zplisobeno tim,
ze lidé zadali vyrobky ruzného provedeni a typu. Nasledkem tohoto tlaku byla nutnost
vyroby v mensich sériich. Tento vyvoj nesl nutnost moznosti pifeprogramovani techniky

a jeji moznosti piestavby. V této ¢innosti nasli uplatnéni primyslovi roboti. [8]

Od 80. let jsou roboti nedilnou soucasti primyslu a jsou masivné nasazovani do
vyroby. Vyuzivaji se pro vSechny typy svarovani, manipulaci s tézkymi biemeny, nanaseni
barev apod. V roce 1972 bylo pouzivano na svété 2800 pramyslovych robotl

a manipulatort. Ve srovnani s rokem 1984 doslo k nartstu o vice jak 65 000.

Tabulka 1-Vyvoj primyslovych roboti [zdroj:[8],[14]]

Pocet
Rok celkem
1972 2 800
1978 16 000
1980 25000
1984 68 000

1986 214 000
1990 457 000
1995 700 000
2000 1300 000
2006 4 500 000
2009 10930 000

V dalSich letech pocet robotli nartistal a v roce 2009 se pouzivalo vice jak
8 000 000 robotl (viz. tabulka 1). S narGstajicim poctem robotd se také vyvijela mnoha
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sméry irobotika. Dnes se setkavame s roboty v ruznych odvétvich, jako je lékafstvi,
kosmonautika, vojensky pramysl, ale i v domacnostech. V roce 2000 byl firmou Honda
vyroben humanoidni robot ,,Asimo* (viz. obrazek 14). Podle tvirct ,,Asima‘“ by mé¢l robot
V budoucnosti pomahat lidem v kazdodennim zivoté. Pro ¢eskou vefejnost byl ,,Asimo*
predstaven v Praze v roce 2004. Dalsi zajimavym projektem bylo vypusténi robotické
ryby, ktera je zobrazena na obrazku 13, vynalezené ve Velké Britanii, do $panélskych vod
v pristavu Gijon v roce 2009. Ukolem ryby je shromazd’ovat informace o zne¢i§téni vod,
které budou posilany za pomoci technologie wifi do pocitace, kde se budou zpracovavat.
Tim bude umoznéno stav vody kontrolovat a reagovat na zmény. Tyto uvedené priklady

jsou jedny z mnoha, na kterych védci pracuji. [8], [6],[12]

Obrazek 13 - Robot ASIMO [zdroj: [12]] Obrazek 14 -Roboticka ryba [zdroj: [6]]

V této Casti byl struéné shrnut vyvoj robotiky od pocatku po dnesek. V budoucnu
lze pocitat s vyvojem robotii, kteti budou podobni ¢lovéku. Piikladem tohoto sméru mize
byt vySe zminény robot ,,Asimo*, ktery je jiz dnes schopen napodobovat lidské ¢innosti

jako je chiize, tanec apod.

Diky tomuto vyvoji existuji dnes programy pro studenty a nadSence v oblasti
programovani robotll. Jednim z téchto programi je Microsoft Developer studio, kterym se

budu zabyvat v dalsi ¢asti prace.
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5 Microsoft Robotics Developer Studio
Jak jiz samotny nazev napovida, jedné se o soubor programi, které jsou vyuzivany
predevsim pro programovani roboti. Ov§em program muze slouzit i k dal$im ucelim, mezi

které patii programovani obecné. [5]
Microsoft Robotics Studio (MSRS) je tedy sloZen z nasledujicich aplikaci:
¢ Visual Simulation Environment
e Command Prompt
e Documentation
e Microsoft Dss Manifest Editor
e Packages
e Run Dss Node

e Visual Programming Language (VPL)

Prvni verze vznikla v roce 2006 za pomoci malé skupiny vyvojafu. MSRS byl
piimym vysledkem rozhovort této skupiny s komunitou, kterd se zabyvala robotikou.
Vysledkem méla byt platforma, kterda ma pomoct vyfeSit mnoho piekazek, kterym celi
vyzkumnici a potencionalni zajemci v oblasti robotiky. Skupinu, kterd vytvotila prvni verzi
programu, tvofilo 11 vyvojara. Program byl zaloZzeny na .NET knihovné, kterd byla
navrzena tak, aby wusnadnila asynchronni programovani. Aplikace nabizi sluzby
orientované na provoz, vizualni nastroje pro tvorbu vyukovych programii, a dokumentace.

Tyto moznosti umoziuji jeho vyuzitelnost MSRS jak v komercni tak i nekomercni sféfe.
[5]

Program prosel nékolika verzemi a dnes je prace s nim jednodussi. V rdmci vyvoje
se spolupracuje s dodavateli hardware tak, aby je bylo mozné integrovat s hardwarem
roboti. Dnes je k dispozici verze The Microsoft Robotics Developer Studio 2008 R3,

kterou jsem vyuzil pro svou bakalafskou praci.

Az do této verze bylo MSRS nabizeno ve dvou formach. Prvni nabizena forma je
ur¢ena pro nekomeréni Gcely. Vyuzivana je pfedevsim studenty, nadSenci a ostatnimi, ktefi

maji zdjem o robotiku. Druha forma je ur¢ena pro komercni vyuziti. Tato varianta je jiz
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zpoplatnéna. Tato licence umoznuje distribuci az 200 kopii vSech komponent, které
vytvofite se softwarem. S posledni verzi pfiSla zména a cely program je bezplatny pro
v§echny uzivatele. [5]

V MSRS mizeme pouzit néktery z podporovanych jazyki NET Framework. Lze
také vyuzit jazyk C#, Visual Basic, .NET nebo skriptovaci jazyk Python je-li to jazyk,
ktery programator preferuje. Program také umoznuje pouzit graficky programovaci jazyk
nazvany Visual ProgrammingLlanguage. [5]
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6 Visual Programming Language

Zbytek prace se bude vénovat programu VPL, ktery je soucasti MSRS Program
vyuziva jiz zminény Visual Programming Language. Tento jazyk je vhodny pro zacinajici
programatory a studenty. Vizualni rozhrani jim umoznuje pouzivat metodu drag and drop
pfi tvorbé programu. Tento zplsob piiblizuje software i uzivatelim, ktefi maji malé nebo
nemaji zadné zkuSenosti s n€jakym programovacim jazykem. Mezi nespornou vyhodu
vyziti tohoto zplisobu programovani je rychlost s jakou Ize program vytvofit. Jazyk je vSak
vhodny i pro pokrocilé programatory pro rychlou tvorbu prototypu aplikace. Vysledny
program lze konvertovat do aplikaci vyuzivajici jazyka C# . Diky této vlastnosti lze

pozdé&ji programy vylepsit a rozsitit ve Visual studio a .NET framework. [5]

6.1 Datové typy
VPL podporuje datové typy vyuzivané v jazyce .NET a C#. Mezi tyto typy patfi:

Tabulka 2 datové typy [zdroj: vlastni]

Datovy typ hodnoty

Bool True; False

Int Cé¢la ¢isla v intervalu od - 2147483647 do 2147483647
String Text

Byte Cela ¢isla od 0 do 255

Shyte Cela ¢isla od -127 do 128

Char Znak nebo fada znakl

Decimal Cislo s pfenym zaokrouhlenim maximalng na 15 desetinnych mist
Double Realné ¢islo zobrazujici az 14 desetinnych mist

Float Reélné c¢islo zobrazujici az 7 desetinnych mist

Uint Cela ¢isla od 0 do 4294967094

Long -9223372036854775807 do 9223372036854775807
Ulong Cela ¢isla od 0 do 18446744073709500000

Short Cela ¢isla od -32768 do 32767

Ushort Cela ¢isla od 0 do 655355
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V tabulce 3 byly uvedeny datové typy vyuzitelné v programu VPL. Nyni bude na
ptikladé uveden ptikaz pro jejich vzajemny pievod (viz. obrazek 15). V zavorce je uveden
datovy typ, do jakého ma byt hodnota pievedena, a za zdvorkou hodnota, kterd ma byt
pievedena. Konkrétné se jedna o pievod desetinného ¢isla do datového typu integer. Na

ptikladé je také patrné, ze desetinna Cisla se oddéluji teCkou.

Calculate

[ —

Obrazek 15 -Pievod ¢isla [zdroj: vlastni]

6.2 Zakladni prvky programu

Samotné aplikace se da rozdélit na 4 zakladni ¢asti( viz.obrazek 16). V horni ¢asti
se nachazi klasick¢é menu, které obsahuje obvyklé funkce, mezi které naptiklad patii
otevieni, uloZeni, spousténi programu a také help a informace o aplikaci. Je zde i menu pro
spusténi programu nazvané run. V piipad¢, ze uzivatel chce spustit sviij program, klikne

V této nabidce na polozku ,,RUN*.

Druha cast, ktera je na obrazku oznacena ¢islem 2, je plocha, na kterou budou
pokladany jednotlivé bloky. Ty jsou poté mezi sebou propojeny spojnicemi. UZivatel ma
dvé moznosti odkud si potiebny blok ptetahnout, ktery piedstavuje ¢innost nebo sluzbu, na
tuto plochu. Jedna se o dva druhy aktivit. Prvni jsou tzv. Basic activity, které zahrnuji
bloky pro zékladni ¢innosti, vstupni data, vypoéty a proménné. Druhé tzv. Service,
obsahuji servisni ¢innosti, vestavéné sluzby, bloky pro ur€ité roboty apod. V téchto

aktivitach je mozné vyhledavat podle jejich nazvu. Tyto nabidky jsou oznaceny ¢islem 3.

V pravé casti programu se pak nachdzi panel, na kterém lze zjistit informace

0 celém projektu nebo jednotlivych blocich. Tento panel je oznacen ¢islem 3.
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Obrazek 16 - Zakladni obrazovka VPL [zdroj: vlastni]

6.2.1 Basic activities

V této Casti si budou postupné vysvétleny jednotlivé Cinnosti v této nabidce, které
jsou nasledujici:
Activities
pouziva se pro vytvofeni nové aktivity. Tato aktivita je definovana uzivatelem a umoziuje
mu si ji vytvorit dle jeho potfeb. Pii navrhu vlastni aktivity miizeme pouzit zakladni
¢innosti a sluzby. Takto vytvofena aktivita muze vyvolat oznameni nebo pomoci ni
muzeme ziskat vstupni hodnotu do dalsi aktivity. [5]

Data

Jak sdm nazev napovid4, tento blok slouzi jako zasobnik hodnot, které se poté
vyuzivaji v dalsich blocich, jako je Calculate nebo Variable. Hodnoty mohou byt datového

typu, ktery podporuje .NET. [5]
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Variable

V programu slouzi pro ukladani hodnot. Tyto hodnoty je mozné pouzit i dale
v programu. Stejné tak jako u bloku ,data”“ mohou byt hodnoty datového typu, ktery
podporuje .NET. Pti deklarovani si zde uzivatel musi dat pozor na velka a mala pismena,
nebot’ blok je na velikost pismen citlivy. Nazvy musi zacinat pismenem a obsahovat jen
abecedni nebo ¢&iselné znaky. Zadna interpunkéni znaménka nejsou povolena s vyjimkou

podtrzitka.
Calculate

Je blok umoziujici s ¢iselnymi datovymi typy provadét aritmetické funkce, jakymi
jsou séitani, odecitani, ndsobeni a dé¢leni. Pro sloZit€jSi operace se vyuZziva blok
MathFunction, o kterém se zminim pozdéji. Je mozné vyuzit také logické operatory, jako
jsou ,and*, ,.or“ nebo ,not“. Kazdé operaci je v programu uréen dany symbol, jak je
mozné vidét v tabulce 3. Pokud je potieba v tomto bloku zobrazit text je nutné dany text

uvést do apostrofii.

Tabulka 3 operace v bloku Calculate [zdroj: [5]]

Aritmetické funkce

Operace Symbol ve VPL
Scitani +
Odecitani -
Nésobeni *
Celociselné déleni /
Zbytek po déleni %
Logické operace

And &&

Or I

Not !

Join

Tento blok se pouziva pro slouceni vysledkl z vice jak jedné aktivity. Pouziva se
Vv ptipadech, kdy do dalsi aktivity vstupuje vice jak jeden vstup. Napiiklad pti souctu dvou
hodnot, které zada uzivatel, jak je vidét na obrazku 17. Blok vyuziva logickou spojku

,,and<.
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Data

> ——
int ¥
e | Alert
) msgl Calculate ; -
o[- ] e
int ¥

=

int

Obrazek 17 - Soucet dvou hodnot [zdroj: vlastni]

Merge

Pouziva se pro spojeni zprav z dvou a vice aktivit. Vyuziti je tedy podobné jako

u bloku Join. V tomto bloku se vyuziva logicka spojka ,,or".
IF

V programu mé funkci rozhodovaciho bloku. Blok mizeme mit vice jak dva
vystupy. Tento fakt umoznuje zkraceni programu a lep$i piehled. V ramci podminky je
mozné pouzit operatory typu ,,rovno*, ,,vétsi nez, ,,mensi nez* a ,,rizno od“. Symbolika
pouzita v programu je uvedena v tabulce 4. Vysledkem je hodnota True nebo False. Stejné
operace je mozné vyuzit i v bloku Calculate. V nasledujici tabulce (viz. tabulka 5) je opét
uvedena symbolika pro dany operator. V piipad¢€, Ze se porovnava text, je nutné¢ ho opét

uzaviit do apostrofii.

Tabulka 4 operatory IF bloku [zdroj: [5]]

Operator Symbol
Rovno = nebo ==
Ruzné od I= nebo <>
Mensi nez <
Vetsi >
Switch

Switch ma podobné vyuziti jako blok IF. Oproti IF bloku ale nelze provadét
operace ,mensi nez“, ,,vét§i nez", ,rizné od“. Blok pouze porovnavé, zda je ptichozi
hodnota rovna hodnoté, ktera je zadana v textovém poli Switch. V piipadé, ze tento blok

obsahuje text, je nutné jeho uzavieni do apostrofii.
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List

Pomoci tohoto bloku Ize vytvofit seznam hodnot uréitého datového typu. Poté miize

byt List pouzit jako vstup do dalSich bloku.
List function

Blok se pouziva pro upravy provadéné v bloku List. Po upravach se vytvoii zcela

upraveny novy List. VPL umoziuje nasledujici upravy:
e piidani hodnoty na konec seznamu
e spojeni dvou listll v jeden novy
e pridani hodnoty na urcitou pozici
e vymazani hodnoty u z ur€ité pozice
e obraceni potadi prvkil v seznamu
e ziskani indexu urcitého prvku v seznamu
e vzestupné sefazeni hodnot
# Comment

Pouziva se pro popis uréité ¢innosti v programu nebo i celého programu. Jako
iVjinych program se pii spusténi nezobrazuje. Tento blok pomaha pii orientaci

V programu pti ptipadnych zménach.

6.2.2 Services
V ramci této podkapitoly budou vypsany pouze nékteré bloky, které byly pouzity

pii programovani.
Simple dialog

Pomoci této funkce lze snadno vytvotit dialogova okna pouzivana ve Windows.
Takto vytvoteny dialog je viditelny po dobu 1 minuty, kdy jej uzivatel musi potvrdit.
SimpleDialog je také limitovan omezenym pocet znakl, ktery je schopny zobrazit.
Konkrétné je schopny zobrazit maximalné 200 znakl. VyuZzivané jsou piedevSim jako
jediny zptisob vizualni komunikace programu s uzivatelem a pro zadani hodnot. VPL

nabizi tyto moznosti dialogt (viz. obrazek 18 ):
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Alert dialog- jedna se o blok zobrazujici text zadany uzivatelem. Tento dialog obsahuje

pouze jedno tlacitko OK, kterym ho lze potvrdit. Vyuziti je predevSim vhodné pro

zobrazeni vysledkt programu.

Promt dialog - V tomto dialogu je mozné do textového okna zadat hodnoty, které budou

vyuzity v dalSich ¢astech programu. Blok uklada tyto hodnoty jako datovy typ String. Blok

obsahuje také ¢ast, kde mize uzivatel napsat vysvétlivku, jaky typ hodnoty se ma zadat.

Confirm dialog - dialog opét zobrazi text, ktery neni mozno upravovat. Dialog obsahuje

tlacitka OK a Cancel, pod kterymi se skryvaji pravdivostni hodnoty True a False.

Erom:

b o,

To:

]

CalculatedResult

AlertDialog
ConfirmDialog
PromptDialog

| ok

] | Cancel

Obrazek 18 - SimpleDialog [zdroj: vlastni]

Matematické funkce

Blok MathFunction poskytuje sadu funkci, které umoziuji provadéni béznych

matematickych operaci. Mezi tyto pfeddefinované operace patii:

e Arcsinus - tato funkce vrati hodnotu arcsinus v radianech. Zadana hodnota musi byt

vintervalu -1 az 1.

e Arccosinus- funkce vrati hodnotu arcosinus v radianech. Zadana hodnota musi byt

vintervalu -1 az 1.

e Arctangens- tato funkce vrati hodnotu arctangens v radianech. Zadana hodnota

musi byt redlné ¢islo.

e Arctangens2- tato funkce vrati hodnotu arcTangens v radianech.

e Cosinus- je opakem funkce arcCosine. Vraci hodnotu cosinus v radianech ze

zadané hodnoty v uhlech.

e Sine - vraci hodnotu sinus v radianech ze zadané hodnoty v thlech.
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Tangens - vraci hodnotu tangens v radianech ze zadané hodnoty v uhlech.

Sqrt- tato funkce slouzi k odmocnéni zadané hodnoty, kterd musi byt kladné ¢islo.
Todegrees- ptevadi hodnotu zadanou v radianech na stupné.

ToRadians- pievadi hodnotu zadanou ve stupnich na radiany.

Random - slouzi jako nahodny generator ¢isel z intervalu 0 az 1.

Round- zaokrouhli vstupni hodnotu na urcity pocet desetinnych mist, které zada

uzivatel.

Truncate- vraci hodnotu zadaného ¢isla pied desetinou ¢arkou.
Exponent- funkce slouzi pro umocnéni eulerova Cisla.
Logarithm- tato funkce vypocte logaritmus o zakladu n z ¢isla x.

PiandE- tato funkce vraci hodnotu = nebo eulerova &isla.

Textové funkce

Blok TextFunction poskytuje sadu funkci, které umoziuji manipulaci s textovymi

fetézei. Z prislusné nabidky si uzivatel opét vybere, jakou operaci chce provést a poté

pouze vyplni pozadované parametry.

Contains - funkce zjist'uje, zda se zadané slovo objevuje v textovém fetézei, pokud
se slovo v textu nachazi, vraci hodnotu True a pokud ne, vraci hodnotu False. Pti

pouziti této funkce je nutné dodrzovat velkd a mala pismena.

EndsWith - tato funkce zjistuje, zda je posledni symbol nebo slovo shodny s tim,
ktery zada uzivatel. Pokud jsou shodné, vraci hodnotu True, jinak vraci hodnotu

False.

IndexOF - tato funkce vraci index, na kterém se nachazi poprvé text nebo jeden
a vice znakl, zadany uzivatelem. Hledany symbol miize byt vyhleddn od zacatku

textu nebo od indexu, ktery zada uzivatel.

Insert - pomoci této funkce miZeme do textového fetézce vloZit text, znak nebo

skupinu znakii. Opét je zde moznost urcit, od jakého indexu se ma text vlozit.
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LastindexOF - je opakem funkce IndexOf a vraci index, na kterém se nachazi

naposled text nebo jeden a vice znakt, hledany uzivatelem.

Pad - tato funkce slouzi k zarovnavani nami zadaného textu. Text mize byt

zarovnan k levé nebo pravé strané.

Remove - tato funkce zmaze &ast textu v zadaném textovém fetézci. Uzivatel zde

zada text, pozice, od které se ma zacit mazat a poc¢et znaku, které se maji smazat.

Replace - funkce, ktera nahrazuje v textovém fetézci znak, skupinu znakl nebo

slovo.

StartWith - tato funkce zjistuje, zda prvni symbol nebo slovo odpovida naSemu

hledanému slovu. Pokud ano vraci hodnotu True jinak vraci hodnotu False.

Substring - tato funkce vypise pocet znaki zadaného textu od uzivatelem zadaného
indexu. V piipad¢, Ze neni zadan pocet znaku, které maji byt vypsany, vypsany text
se vypiSe do konce.

ToLower - tato funkce pfevede vSechny velka pismena (znaky) na mald pismena

(znaky).

ToUpper - tato funkce prevede vSechny mala pismena (znaky) na velka pismena

(znaky).
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7 Programy vytvorené ve VPL

V této kapitole budou popsany nékteré programy vytvorené¢ ve VPL. Jmenovité to
bude uloha fteSici kvadratickou rovnici, feSeni ptejiti po prechodu a vyhledani slova
Vv textu.

V téchto ulohach jsou vyuzity bloky patfici do skupiny Basic activity a n¢které bloky ze

skupiny Services, které se daji vyuzivat v programovani.

V prvnim ze tfi ukdzkovych tuloh bude feSen problému ptejiti pies piechod.
K tomuto tc¢elu byly pouzity bloky SimpleDialog, Merge, Data, Calculate a blok IF. Pti
feSeni kvadratické rovnice bude pouzit navic blok MathFunction a v posledni tiloze jesté

blok TextFunction.

7.1 Prechod

Uloha bude fesit, zda se po silnici neptiblizuje zprava nebo zleva vozidlo a chodec

miiZze bezpecné piejit. Cely program je zobrazen na obrazku 20.

Na zacatku tulohy bude uzivatel informovan o jednotlivych funkcich tlacitek
pomoci AlertDialogu. Pti pouziti tohoto dialogu je nutné zménit parametr AlertText na
hodnotu value (viz. obrazek 19). Poté se ho program, pomoci ConfirmDialogu, dotaze, zda
jede vozidlo zprava. Pokud uzivatel v této fazi potvrdi tlacitko OK, bude to znamenat, ze
se priblizuje z pravé strany vozidlo a neni mozné vstoupit na piechod. V piipadé potvrzeni
tlac¢itka Cancel se zadné vozidlo zprava neptiblizuje. Nasledné¢ se pomoci piikazu
Confirmed zjisti v IF bloku, jaké tlacitko bylo potvrzeno. Pokud bylo potvrzeno tla¢itko
OK program se vrati na zaCatek a opét se dotaze uzivatele, zda jede vozidlo zprava. Tento
krok je realizovan pomoci bloku Merge, ktery spoji vétev jdouci od IF bloku a s vétvi
vedouci od AlertDialogu. V opa¢ném piipadé bude opét dotazan pomoci ConfirmDialogu,
zda se ptiblizuje vozidlo zleva. V piipade, Zze bude potvrzené tlacitko OK, objevi se
pomoci AlertDialogu varovna hlaska "nelze piejit podivejte se znovu™ a program se vrati
na zacatek. V ptipadé potvrzeni tladitka Cancel se objevi varovna hlaska "nyni mizete

piejit pres prechod".
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Obrazek 20 - Pfechod [zdroj: vlastni]

7.2 Kvadraticka rovnice

V této uloze bude feSena kvadraticka rovnice v oboru realnych cisel. Pfiklad bude
feSen postupné jako klasicky vypocet rovnice. Vysledny program je zobrazen na obrazku
21. Podle téhoZ obrazku je mozné sledovat jednotlivé kroky. Nejdiive je nutné zadat
jednotlivé hodnoty kvadratické rovnice. Za timto ucelem je pouzit blok data
a PromptDialog. Nasledné vypocitaime pomoci bloku Calculate diskriminant. VVzhledem
k tomu, ze do bloku Calculate mize vstupovat pouze jeden vstup, je nutné pouzit blok
Join. V tomto bloku jsou ulozeny jednotlivé ptichozi hodnoty z bloki Calculate, ve
kterych bylo nutné ptevést vstupni hodnoty na datovy typ integer. Pfevod byl realizovan

pomoci piikazu (int)TextData. TextData je hodnota, ktera je odeslana z bloku
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PromptDialog. Poté je vypocitan diskriminant a hodnota je uloZena do proménné D

pomoci bloku Variable.

V nasledujicim IF bloku bude zjisténo, zda je hodnota proménné D mensi, vetsi
nebo rovna nule. Pokud je mensi, bude program ukon¢en a na obrazovce bude vypsana
varovna hlaska "rovnice neni fesitelnd v oboru redlnych ¢isel". Tento text je ulozen v bloku
Calculate a =zobrazen pomoci bloku AlertDialog, jehoz parametrem je hodnota
z ptedchoziho bloku.

V piipad€, ze hodnota diskriminantu je rovna nule, provede se vypocet jediného
kofenu X. Vypocet bude proveden v bloku Calculate. Vysledek poté bude nasledné
spole¢né s textem "kofen je" zobrazen v AlertDialogu. V bloku Calculate je proveden
vypocet a pomoci symbolu "+" ptidan pted vysledek jiz zminény text. Diky této schopnosti

w7

neni nutné pouzivat dalsi bloky a program je piehledné;si.

Poslednim mozZnosti je vypocet kotfeni x; a Xz . Jedna se o piipad, kdy je
diskriminant, v naSem piipadé hodnota D, vétsi jak nula. Poté se za pomoci bloku
MathFunction a funkce Square Root vypocita odmocnina z proménné D, ktera je jejim
jedingm parametrem. Poté za pomoci bloku Join spojime vstupy do bloku Calculate

a vypocitame kofeny x; a X, a zobrazime vysledky v AlertDialogu.
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Obrazek 21- Kvadraticka rovnice [zdroj: vlastni]
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7.3 Hledani slova

Dany priklad fesi, zda se v nami zadaném textu nachazi urcity znak nebo fetézec
znaktl. Vysledny program je zobrazen na obrazku (viz. obrazek 23).

V prvnim kroku zada uzivatel text, ve kterém chce hledat urcity znak nebo fetézec
znaki. V této Casti je vyuzity PromptDialog (viz. obrazek 22), ve kterém je mozné
nastavit dva parametry. Prvnim parametrem je tzv. PromptText. Tento text se zobrazi
v horni ¢asti dialogu a nelze ho za béhu programu ménit. Druhy parametrem tohoto bloku
je DefaultValue. Opét zde muze uzivatel zadat sviij text, tento text bude viditelny
Vv textovém poli po spusténi bloku a uzivatel ho miize ménit podle svych potieb ale pouze

po dobu jedné minuty.

, _

|
2 / 5 | ok || Ccancel ]|l
|| E———

Obrazek 22- PromptDialog [ zdroj: vlastni]

1 - zobrazeni PromptTextu
2 - pole pro zadani hodnot
3 - potvrzovaci tlacitka

Uzivatel po zadani textu potvrdi tlacitko OK nebo Cancel na obrazku 9. Pokud
bude potvrzeno OK, ulozi se hodnota True a v ptipad¢ potvrzeni Cancel pak hodnota
False. Nasledné je pomoci piikazu Confirmed v IF bloku zjisténo, zda ptichozi hodnota je
True nebo False. Pokud je podminka splnéna tzn. ptichozi hodnota je True, je uzivatel
dotazan, aby zadal hledany vyraz. K tomu je opét vyuzit PromptDialog. V opaéném
ptipadé bude uzivatel opét dotazan, aby zadal text. Pro tento Gcel je pouzity blok Merge.

V této ¢asti programu se vyuziva cyklus s podminkou na konci.

V ptedchozich kapitolach bylo zminéno, Ze program rozliSuje malé a velkd pismena
a Z tohoto dlivodu je nutné oba texty prevést na velkd nebo mala pismena. K tomuto tcelu
pouzijeme blok TextFunction a funkci ToLower nebo ToUpper. V mém piipadé byla

pouzita funkce ToLower, kterd prevede text na mala pismena.
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V dalsi ¢asti je zjiStovano pomoci bloku TextFunction a funkce Contains, zda se
hledany vyraz v textu nachézi ¢i nikoliv. Vstupnimi parametry funkce jsou hledany text
a textovy fetézec, ve kterém se ma hledat. V ptipad¢, ze je hledany vyraz v textu obsazen,
vrati funkce hodnotu True a naopak pokud ne vrati hodnotu False. Poté se opét pomoci IF
bloku zjisti, zda je ptichozi hodnota True. Pokud ano Zobrazi se na obrazovce pomoci
AlertDialogu text, ze vyraz se v fetézCi objevuje. V piipadé¢ hodnoty False se naopak
zobrazi, Ze text se v fetézci neobjevuje. Tento text je zapsan v bloku Calculate a poté jeho
hodnota vlozena do parametru bloku AlertDialog. Text by mohl byt také zapsan v bloku
Data nebo uloZen do bloku Variable.
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Obrazek 23 Hledani slova [zdroj: vlastni]
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Zavér
Hlavnim cilem bakalatské prace bylo vytvorit ukdzkové priklady v MSRS. Veskeré
programy byly vytvoieny v aplikaci VPL, ktera je jeho soucasti.

V prvni ¢asti byla pozornost vénovdna procesu navrhu algoritmu, ktery je
oznacovan pojmem algoritmizace. Algoritmus je mozné vyjadiit nckolika zplsoby

a jednim z nich je 1 vyvojovy diagram, o kterém pojednavala dalsi Cast prace.

Uvodni ¢ast druhého vétsiho celku prace popisovala historii robotiky. Prvni vyuziti
robotl bylo spjato s priimyslem a firmou Ford, kde byly poprvé vyuzity pii vyrobé vozidel.
V dnesni dobé se s roboty nesetkame pouze v pramyslu, ale i v domacnostech, naptiklad
V podobé€ chytrych vysavaci. Nasledujici kapitoly jsou vénovany programu VPL a tvorbé
programil. V téchto Castech byly popsany jednotlivé Casti aplikace a datové typy vyuzivané

programem. Posledni ¢ast popisuje nékteré programy vytvorené v aplikaci VPL.

Vyhodou této aplikace je moznost programovani bez znalosti urcitého
programovaciho jazyka. V rameci programu jsou Spojovany pouze bloky s jiz
prednastavenymi funkcemi, které jsou pomoci metody drag and drop umistovany na
pracovni plochu. Tim se prace ve VPL stava rychlou a nenaro¢nou mozZnosti

programovani.

Pti tvorbé jednotlivych programii byly objeveny i nékteré nedostatky softwaru.
Prvnim nedostatkem je moZznost vytiSténi textu na obrazovce, ktery je realizovan pomoci
bloku SimpleDialog. Jeho nejvétsi slabinou je 60-ti sekundovy interval, po ktery je
viditelny. Pokud neni v tomto intervalu dialog potvrzen, zmizi a program poté nemusi
podavat spravné vysledky. VPL také neumoznuje pracovat S poli. Tato omezujici vlastnost
neumoznila vytvofeni programi, ve kterych se s nim pracuje. Tato skuteCnost omezuje
varianty programil, které zde lze naprogramovat. Program je vSak ptfedevSim urcen
k tvorb& programii pro roboty, ktery v dobé vypracovani prace nebyl k dispozici a nebylo
tak mozné vyzkouSet vSechny moznosti aplikace. I pfes tyto nedostatky vSak aplikace

nabizi kvalitni moznost vyuky programovani a pro zéklady je postacujici.

Cile prace byly naplnény a vytvofené programy mohou byt vyuzity v pfedmétu

algoritmizace a programovani.
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