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Anotace

Prace se ve své Casti vénuje moznostem a vyuZiti e-learningu zaméfenym na
blended learning. V druhé &asti se prace vénuje vytvoreni webové aplikace a
studijnich materialt pro zaklady algoritmizace.

Kli¢ova slova

e-learning, blended learning, algoritmizace, Java

Title

Computer supported education subject bases algorithm development

Annotation

Work in their part of the opportunities and the use of dedicated e-learning
focused on blended learning. In the second part of the work is devoted to the
creation of Web application and study materials for the foundations algori-

thmization.

Keywords

e-learning, blended learning, algorithmization, Java



Podékovani

Rad bych podékoval vedouci mé bakalarské prace Ing. Soné Neradové za

jeji €as a navrhy pfi préci.



Obsah

1. Seznam ZKratek.........oooeeiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeee e 11
2 U)o o DSOS 12
3. E-lRAIMING . 13
3.1 Vztah mezi klasickou vyukou a e-learningem .............cccccoeeeeeeee. 13
3.2  E-learning @ JeN0 VYUZIti.......cccevviieiiiiiieee e 13
4. Blended I€arning .......ccouueeiiiiiiiie e 13
4.1  Proc€ vlastné tento typ vyuky vznikl ...........ccccovviiiiiiiieeen 13
4.2 SYNCRIONNTI VYUK c.ooeeeiiiiiie et e e 14
4.3 ASYNChronNni VYUKA ..........cooeiieiiiiiiiiice e 15
4.4  Hlavni body pro uréeni druhu vyuky: .........cccoooviiiiiiiieeeeenn 15
4.5 Efektivita e-learningu, pro€ ho zaveést ...........cccceveieiiiii 17
4.6 VysVeteni StUPAU .....oooeeeeieie 17
4.7 Specifikace pfinosu e-learningu v ¢eskych organizacich................ 18
4.8 Budoucnost -1€arninguU .........ccooviiiiuiiiiinnee et 19
T VAV (o - T o] 1= T = 20
5.1 Vybér programovacino jazyka ..........ccccoeeeiiiiiiiiiiiiiiiis 20
5.2 Vyb&r vyvojovych NASIIOJU .......uuuiii e 21
5.3  Struktura apliKace ............uuiiiieiieieiieiee e 21
5.4 Zabezpe€eni apliKaCe .......ccooeeeiiiiiieiiiiiie e 22
5.5 Ukazky KOdu apliKacCe ........ccceeeeeiiiiiiiiiiiie e 22
5.6 Graficky vzhled aplikace - témata.............ccceeveveviiiiiee e, 23
5.6.1 Ukazka kodu v sKin SOUDOIU ..........eeeviiiiiiiiiiiiiiieeeeee e 23
5.6.2  UKAZKaA CSS SOUDOIU .....evvviiieiiiiiiiiiiieiiieee e 24

6. Relacni databaze ... 25
6.1  NAVIN tabUIEK........oeeiiiiiieee e 25
6.2 SQL dotazy Z apliKACe ........ccoeeeeeiiiiiiiiiiiee e 25



7. Instalace webove apliKace............cccccumuiniiiiiiee 26

8. Vypracovani studijnich materialU.............ccccceiiimmmmmiiiiiiiinns 29
8.1 Seznam vybranych Kapitol..........cccoeeiiiiiiiiiiiiiiiiiee 29
8.2  ZAKladni terminolOgie. ......ccooiiiiiiiiie e 30
8.3  Mo0Znosti ZAPISU algOritMU .......ccoeeiiii e 31
8.4  Znacky vyvojovych diagramu..........cccoeeeiiiiiiiiiiiii e 32
8.5 SEKVENCE ... 34
8.6 VBIVENI...oiiiiiiiiii e 35

8.6.1 Vétveni s prazdnou akCi............uuviiieieiiiiieiiiiiee e 35

8.6.2 Vétveni s dvema VYSIedKY ..........cceiiiiieiiiiieeiiee e 37
BT CYKIY e ————— 38
8.8  Maximum Z fady CiSel .......ccoeiiiiii e 39
8.9  Prace S MatiCeMI .......cuuiiiiiiiiiiiiiiii et 40
8.10 Prace s prvky matice typu (M,N) ....ooieiieiiiieee 41
8.11 Prace s maticemi EtvercoOVENO tYPU ......ccoeeviinnseees 43
8.12 Operace S MAatiCOMI......uuuuuuiiieeeeieeeeeiie et e s 45

S 4 V- 1 47

10. POUZItA TEIATUIA ....ceeieeiiiiiiiiieiee et 48

PFiloha A — E-R diagram .........ooiiiiiiiiieeie e 49

Pfiloha B — diagram vybéru nejvétSiho a nejmensiho prvku matice............. 50

Pfiloha C — diagram ur€eni diagonalni matice ...........cccoeeeeeeeiviiiiiiiciiene e, 51

PFiloha D — diagram SOUCIU MALIC..........uuuiiiiieeeiiceeeiice e 52

Pfiloha E — diagram ur&eni nejvétsiho prvku posloupnosti...........ccccceeee..... 53

PFiloha F — diagram naCitani MatiCe .............cceevviiveiiiiiiiii e 54



Seznam zdrojovych kédu

10.
11.
12.
13.
14.
15.

16.

Zdrojovy kdd - ukazka funkce GridViewl RowCommand..................... 23
Zdrojovy kdd - ukazka Skinfile SOUDOIU...........ccoovviiiiiiiiii e, 24
Zdrojovy kOd — €ast CSS SOUDOIU..........cvuiiiiiiiiiiiieeee e, 25
Zdrojovy kod — ukazka sql dotazll z aplikace ..........cccceeeeeeeeeeiieeiiininnnnnn. 26
Zdrojovy kod — SQL pfikaz vliozeni Fadku.............ooouiieiieeeeiiiieiinn, 26
Zdrojovy kod — SQL pfikaz na aktualizaci zd&znamu................cccvvvennn... 26
Zdrojovy kod — ConnectionStrings z web.config........cccooeveeeiiiiiiiiiinnnn. 27
Zdrojovy kod — ukazky sekvence v jazyce Java ........ccceeeeeeeeeeeeiiiinnnnnnnn. 35
Zdrojovy kod — ukazka algoritmu vétveni s prazdnou akci.................... 36
Zdrojovy kod — vétveni s dvéma vysledKy ..........cooovviiiiiiiiiiin 38
Zdrojovy k6d — ukazka cykli v jazyce Java............ccccceeiieiii 39
Zdrojovy kod — maximum z fady CiSel .......ccoeeeevviiieiiiiiiiii e 40
Zdrojovy kod — nacteni MatiCe..........ovevvviiiiiiii e 41
Zdrojovy kod — uréeni nejvétsi a nejmensiho prvku matice................... 42
Zdrojovy koéd — uréeni diagonalni matice...........cccovviiieeieeciieeee, 45
Zdrojovy KOd — sou€et MatiC.........ccoeveeieeeeeiiii 46



Seznam obrazkd

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.

17.

Obrazek — mezni znacky ..........ccooeieiiiiii 32
Obrazek — znacka vstupné/vystupniho bloku ......................ccc. 32
Obrazek — znacka zpraCovani..........cccccceeiiii 33
Obréazek — znagka VEIVENT ...........oviiiiiiiiii e 33
Obrazek — znacka Prpravy......ccccccoei 33
Obrazek — znacka SPOJKY .....coovvieeiieiiii 33
Obrazek — znacka podprogramu ............eeeeeeeeeeeeeeeeeiiiiinee e eeeeeeeenenes 34
Obrazek - ukazka SEKVENCE ...........ccoiiiiiiiiiiiiiiiece e 34
Obrazek — vétveni s prazdnou akCi.........ccceeeveeeiiiiiiiiiiiii e, 36
Obrazek — vétveni s dvéma vysledky .........cccoovviiiiiiiiciiii e 37
OBrazeK - CYKIY...ueee e e 38
Obrazek — E-R diagram..........coieieieiiiiiieiee e e e 49
Obrazek — diagram vybér nejvétsiho a nejmensiho prvku matice ......... 50
Obrazek — diagram ur€eni diagonalni matice...............ccccceeeeeninnen. 51
Obrazek — diagram SOUCIU MALIC.......cceeeeeeeiieieiiiieeeeeeee e, 52
Obrazek — diagram ur&eni maxima z posloupnosti...........cccceeeeeeeeeenennn. 53
Obrazek — diagram nacteni matiCe............cccceeeeiiiiie e 54

Seznam tabulek

1.Tabulka - Specifikace pfinosu e-learningu v ¢eskych organizacich (3) 18

10



1. Seznam zkratek

ASP — Active Server Pages
CSS — Cascading Style Sheets — tabulka kaskadovych styl(

SQL - Structured Query Language — strukturovany dotazovaci jazyk
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2.  Uvod

V dnesni dobé, kdy uz témér kazdy vlastni pocitac, chytry mobilni telefon a
dalSi chytra zafizeni, byla jen otazka ¢asu, kdy se za¢ne rozvijet elektronicka
vyuka do vSedniho Zivota. Elektronicka vyuka byla vytvofena uz pfed desit-
kami let, ale az v dnesSni dobé se zaCind maximalné prosazovat a tedy i roz-

Sifovat v riznych odvétvich.

Cilem této bakalarské prace je seznamit s pojmy elektronické vyuky a vypra-
covani webové aplikace s vytvorenim studijnich materiala pro vyuku predmé-

tu Zaklady algoritmizace.
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3. E-learning

Je efektivni vyuzivani IT technologii pro vzdélani.

3.1 Vztah mezi klasickou vyukou a e-learningem

E-learning jsou z tohoto pohledu nové moznosti, které Ize vyuZit pro vyuku.
Klasicka vyuka je za pomoci lektora, kterd ale ma plno nedostatku, proto se

e-learning snaZzi tyto nedostatky odstranit.

3.2 E-learning a jeho vyuziti

E-learning se pouziva v mnoha odvétvich. Tato odvétvi jsou riznoroda a za-

¢inaji Skolami a kon&i armadou.

4. Blended learning

je kombinace standardni vyuky s vyukou elektronickou.

4.1 Proé€ vlastn é tento typ vyuky vznikl

Hlavnim divodem vzniku blended learningu byly nedostatky ve vyuce pomo-
ci e-learningu pro rGzné uzivatele. Z tohoto divodu se zacal vyuZivat blen-
ded learning v kombinaci s jinym druhem vyuky. Je to tedy vice metod vyuky
vyuzivanych ke vzdélani. | kdyz se téchto vice metod vyuZije, neznamena to
cestu k uspéchu, pro co nejlepSi vysledek se musi jednotlivé metody spravné
zkombinovat. Tim se mysli, vyuzit pro kazdou ¢ast vyuky tu nejlépe moznou
metodu vyuky. A vyukové €asti spravné zrealizovat ¢asove, aby i rizné druhy
vyuky na sebe navazovali. Lektor ma moznosti ziskat zpétné data, jak si stu-
dent v kterych lekcich vedl, kolik ziskal bodu, kolik stravil ¢asu v raznych &as-

tech vyuky. Pomoci téchto hodnot mize pak se studentem komunikovat vice
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a ma vice moznosti nez by mél pfi klasické vyuce. Namisto neustalého opa-
kovani porad stejné latky v u¢ebnach pomoci klasické vyuky. Lektor se pak
muze intenzivnéji vénovat pfiprave latky, zdokonalovani uz vytvorenych latek
a jejich aktualizacich. Jsou to tedy pro lektory vykonné nastroje pro snadny a
rychly pfevod vlastnich zkuSenosti, dovednosti a znalosti do podoby, kterd
tyto aktiva udéla okamzité dostupné vSem, ktefi je vyuZiji.

4.2 Synchronni vyuka

Tato vyuka probiha pomoci komunikaénich kanalu jako je chat, sdilené apli-
kace, video konference, virtualni tfidy. Je to tedy druh vyuky, kdy vyuka pro-
biha v realném ¢ase, kdy vSichni studenti sou€asné pfijimaji nové poznatky a
mohou o nich konzultovat. Mezi tyto typy vyuky patfi napfiklad vyuka
v u¢ebnéch, kdy studenti i vyucujici jsou ve stejném prostoru a ¢ase a maji
plnou moznost konzultovat nadzory k probirané latce. Dale do tohoto typu vy-
uky patfi i virtudlni u€ebny, kdy studenti fyzicky nejsou na stejném mistg, ale
pomoci pocitate a multimedialnich komunikac¢nich prostfedkd mohou reago-

vat ve stejny Cas, i kdyz fyzicky jsou od sebe nékolik kilometra.
Hlavni vyhody synchronni vyuky:
= vyucujici miZe reagovat ruzné na podnéty studenta,

= dovoluje studentim a vyudujicim vzajemné komunikovat a usmérrio-

vat vyuku,
» jednodusSi na pfipravu.
Nevyhody:
» vyZaduje planovani prostord pro vyuku,
» potfeba placeni cestovnich ndkladli pro studenty,

» tempo vyuky neni nastaveno pro jednotlivce,

= zpUsob uceni také neni nastaven pro podminky jednotlivce.

14



4.3 Asynchronni vyuka

Tato vyuka probiha pomoci komunika¢nich kanall jako je e-mail, diskusni
skupiny, online nasténky. Asynchronni vyuka je aplikovana v raznych ¢a-
sech, mlze se ji u€astnit jeden i vice studentt. Do této kategorie vyuky patfi

manualy, odborné knihy, video nahravky, vyukové programy.
Mezi vyhody patfi:

* neni zavisla na ¢asovém harmonogramu studenta,

» jednoduse se distribuuje,

= studenti si voli vlastni tempo studia,

» studenti si mohou zvolit hloubku a vénovani jednotlivym ¢astem vyuky,
= dobra standardizace,

= dobré pro fakta a koncepty.
Nevyhody jsou:

» drah& a ¢asoveé naro¢na vyroba,
» nékterym studentdm déla problém samostudium,

» 3Jpatnd komunikace s lektory a ostatnimi studenty.

4.4 Hlavni body pro ur €eni druhu vyuky:

= Stabilita obsahu - pojednava o tom, jak se bude obsah ménit.
V pripadech kdy vime, Ze se obsah bude ménit jen parkrat za par let,
je lepsi vyuzit asynchronniho zpuasobu vyuky. Ale v okamziku dyna-
micky se méniciho obsahu je vyhodnéjsi vyuzit synchronni vyuky. Kde
uSetfime naklady na vyrobu a pfepracovani celého obsahu do formy
pro asynchronni vyuku. V pfipadech kdy se jen néktera ¢ast obsahu
vyuky bude ménit, je mozné vyuZzit toho, Ze u obsahu neménitelného
vyuzijeme asynchronni obsah, a pro ménitelnd data vyuZzijeme &asti,
které pljde jednoduse ménit.

= Casova flexibilita — pfi kratkém &ase na pfipravu vyuky je jednodussi

vyuzit synchronni vyuky, ktera nepotfebuje na vytvoreni tolik ¢asu a
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zdroju. ProtoZe synchronni vyuka potfebuje ¢as hlavné na zorganizo-
vani, ale na pfipraveni materialG uz ne tolik, protoze vyucujici nemusi
upresnovat vSechny detaily, ale mize reagovat na védomosti studen-
ta.

» Poéty studujicich — zde pfi velkych poctech se vyplati vyuZit asyn-
chronni vyuky, z ddvodu kompenzace nékladl vytvofenych praci na
asynchronni vyuku vrati v uSetfenych poplatcich za dopravu studentu.
Pro malé skupinky zase bude vyhodnéjsi vyuzit synchronni vyuku
z opacnych divodu.

» Komplikovanost vyuky — je dalezity faktor pro vybér metody vyuky.
Pro vyuku kde neni slozité vysvétlovani, se dobfe vyuZzije asynchronni
vyuka. Ale musi se vyuzit zajimavého podani vyuky s moznostmi
asynchronni vyuky. V pfipadech kdy je potfeba rozsahlych moZznosti
vysvétleni a vyuka potfebuje spolupraci a predvadéni védomosti
v realném Case. Pro tuto vyuku se dobfe hodi synchronni vyuka.

= Struktura obsahu - pro obsah vyuZzivajici komplexnich situaci a stu-
denti museji aplikovat v urcitych situacich. Odpovédi u tohoto tématu
maji mnoho moznosti jak odpovédét a je tu potieba zpétna vazba. Pro
tento typ vyuky poslouzi synchronni vypracovani vyuky. V pfipadech
kde jsou definovana fakta a otazky maji jasny vysledek a obsah je te-
dy strukturovany je dobré vyuzit asynchronni zpracovani.

= Podobnost s realitou - pro potfeby co nejvic pfizplsobit vyuku sku-
te€nému zivotu tedy praxi. | zde tedy je rozhodujici pro vybér sprav-
ného typu vyuky, pozadavky na vyuku. Pro pfiklady kdy jsou virtualni
simulatory témér identické pro praci (jako v praxi) se hodi asynchronni
vyuka, kdy se student mlaze vzdélavat sam. Pro jiné typy, hlavné jak
zvladnout néjaké situace, je potfeba komunikace s vyucujicim a jinymi

studenty bude tedy potfeba synchronni vyuky.

Pro jednu vyuku nemusi byt vyuZzito jen jednoho typu vyuky. Nejlepsi vysle-
dek bude zkombinovat rizné metody pro jednotlivé &asti, tak aby vyuzily

svého maximalniho potencialu a eliminovaly nevyhody druhé metody vyuky.
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4.5 Efektivita e-learningu, pro ¢ ho zavést

Podle mnohych studii nam e-learning snizi naklady na vyuku, povede se vy-

ucovat vice studentd, udélat studium obsahlejsi, Iépe Fidit vzdélavaci proce-

sy.

Jiz v roce 1959 na Wisconsinské univerzité vyvinul Donald L. Kirkpatrick me-
tody pro méreni efektivity Skolicich programu. Jeho model zahrnuje Ctyfi

stupné vyhodnoceni.
Tyto Ctyfi stupné se ptaiji:

1) Reakce — Jak studenti reaguji na Skoleni?
2) Vyuka — Kolik se toho nauili?
3) Chovani — Jak se zménilo jejich chovani?

4) Vysledky — Jaky efekt mélo Skoleni pro organizaci?
DalSi stupen pfidal Jack Philips a to:
5) Navratnost investic — Prevazily vysledky Skoleni jeho cenu?

| kdyZ byly tyto body navrhnuty pfed nékolika desitkami let, i dnes jsou aktu-

alni a pouzivaji se jako metody méreni efektivity e-learningu.

4.6 Vysvétleni stup na:

1) Reakce — Méfi se nazor studenta na vyuku. Jeho pfinosnost, zajima-
VOst.

2) Vyuka — Tento stupen se snaZzi rozeznat rozdil vzdélani pfed vyukou a
po vyuce, napriklad testem probihajicim pravé pfed testem a po testu.

3) Chovani — Jak se zménil u studentl postoj k problematice, jestli zmé-
nili své navyky pro préci a jestli byly tyto zmény k lepSimu nebo hor-
Simu.

4) Vysledky — Snazi se zjistit, jaky méla vyuky smysl. A to se snaZi fesSit

pomoci dvou ukazatel(, takzvaného ukazatele tvrdého coz znadi
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pfesné identifikované vysledky a mékkého ukazatele urcujici spokoje-

nost.

5) Navratnost investic — urCuje vysledek mezi investicemi do vyuky a

zvySenim celkovych pfijma.

4.7 Specifikace p

nizacich

Finos U e-learningu v €eskych orga-

Zakaznik

Snizeni nadklad U LMS +
obsah

ZvySeni p fijma + dalSi
vyhody

Ceska pojis tovna

- eliminace administrace
spojené s organizaci a
provozem kurz(

- znacné financni a ca-
sové uspory a to i se
zapocCitdnim  pocatec-
nich nakladu spojenych
se zavedenim e-
learningu

- podstatné zkraceni
doby na vySkoleni pra-
covnik v novych pro-
duktech

- konkurenéni vyhoda na
trhu

- image progresivniho
inovatora

Ceské drahy

- minimalizace potfeby
dojizdéni na Skoleni

- zvySeni pocitatove
gramotnosti zaméstnan-
cl

- zvySeni sebevédomi a
schopnosti pFijimat
zmény

Cesky telecom

- Uspora finan¢nich pro-
stfedku (aZ 60%)

- moznost transferu fi-
nanci na projekty s vy-
sokou pfidanou hodno-
tou

- kladny vliv na vykon
spole¢nosti diky zrych-
lenym reakcim na vzdé-
lavaci potfeby

- zména firemni kultury
smérem k ucici se orga-
nizaci

- posileni image jako
vyznamného hrad¢e na
poli zaméstnavatelu

McDonald’s

- vyfeSeni problému
kazdodenniho starnuti
vzdélavacich materialt

- atraktivita vyuky

- moznost sledovani
studijnich vysledkd

- rychlejSi pochopeni
probirané latky

1. Tabulka - Specifikace pfinosu e-learningu v ¢eskych organizacich (3)
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4.8 Budoucnost e-learningu

Dale se diky rozvijejicim digitalnim technologiim bude elektronicka vyuka
rozSifovat a jeji moznosti porostou. Elektronickd vyuka se bude snazit maxi-
malné uzplsobit Zivotnimu programu lidi. Vyuka nebude mit vliv na prostfedi,
ani na ¢asovy harmonogram. Bude se moci vzdélavat vice lidi a prekazky
jako cestovani budou z prfevazné casti odstranény. Vyuka se tedy vice pre-

sune do virtualnich trid.

Program vyuky se bude z velké &asti snazit zprostfedkovat pomoci elektro-
nické vyuky. Vyuka dale mlze probihat ve stylu, kdy studenti dostanou do
své e-mailové schranky zpravu, kterou latku by si méli pfipravit a naucit. Dale
zprava uz bude jen obsahovat datum a ¢as kdy pomoci videokonference bu-
de moznost se dotazat na nejasné véci a popripadé resit podrobnéjsi vysvét-
leni. V néjakych terminech se budou studenti dostavovat do fyzickych tfid,
kde budou studovat latku, u které neni vhodné vyuZziti elektronické vyuky. Ale

i ve fyzickych tfidach se bude maximalné vyuzivat vypocetni techniky.

Aby se nezdalo, Ze studenti budou jen zavfeni ve virtualnich tfidach ve své
vyuce. V jedné &asti se snazi i zpracovavat vyuku v mistech pro jednotlivé
predméty maximalné uzite¢né, pro vyuku pfirodovédy navstiveni zoologické
zahrady a pomoci digitalnich fotoaparatl zaznamenavani jednotlivych druh(
zvifat a v dalSich krocich uz ve spolecné tfidé jejich promitani a vykladu lat-

ky.

Nové zpusoby vyuky se budou také snazit vice pomérovat rist vzdélani stu-

dentd a jejich moZné porovnavani v Case.

Elektronicka vyuka bude se snazit ucitelim dat vice ¢asu na uceni nez praci

okolo, kdy vykladali porad dokola stejnou latku, opravovali pisemky.

Velky podil na vyvoji elektronické vyuky vidim, Ze obrovské softwarové spo-
le€nosti jako Microsoft a Google maji ve svém portfoliu oddéleni zabyvajici

se elektronickou vyukou.
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5. Vyvoj aplikace

5.1 Vybeér programovaciho jazyka

Pro tvorbu webové aplikace e-learningu jsem si vybral programovaci jazyk
ASP .NET s podporou C#. Tento programovaci jazyk jsem si vybral z ddvodu
jeho kvality a také se mi tento programovaci jazyk zalibil nejvice. Hlavnim
ddvodem bylo oddéleni vzhledu stranek od samotného programovaciho ja-
zyka, v mém pfipadé C#. Jeden z dalSich divodd bylo vyuziti C#, ktery je
vyuZzivan jako zklad pro dalSi nastavby. Pomoci jazyka C# Ize programovat
webové aplikace (ASP .NET, ASP .NET MVC), animované webové aplikace
(Silverlight), dale mobilni aplikace pro chytré telefony s Windows Mobile,
desktopové aplikace (WinForm, WPF), cloud aplikace, serverové sluzby
(WCF), XNA Frameworku pro tvorbu her (PC, XBOX360 a Zune) a dalsi.

Zajimava vlastnost ASP .NET a jeho velkd vyhoda proti jinym jazykim pro
webové aplikace je moznost pséat aplikacni kod v raznych jazycich podporuji-
cich .NET Framework mezi tyto jazyky patfi (C#, Visual basic net, upravené
jazyky jako PHP, Delphi, Ruby, C++). Je pak moZnost rozsahlou aplikaci psat
v riznych jazycich kdy jeden programator piSe ve Visual basicu a druhy
v C#.

Mezi dalezité prvky bych také zminil Sirokou podporu ze strany vyrobce toho-
to programovaciho jazyka, ktery se o jazyk stara a pravidelné se snaZzi jazyk

vylepsit a rozSifit.

Dullezita je také velkd komunita okolo tohoto jazyka, kter4 porfada mnoha
Skoleni a vytvafi tutoridly. Mezi posledni body patfi i kvalita webového apli-
kacniho serveru 1S 7, pod kterym ASP. NET aplikace bézi.

Pro ukladani dat jsem si vybral relacni databazi Microsoft SQL Server 2008.
Databaze je na vysoké urovni a dle mého hlediska pro mé vyuZiti lepSi nez
databaze od Oracle. Pro vybér rozhodnuli urcité stabilita, rychlost, bezpec-

nost databaze.
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5.2 Vybeér vyvojovych nastroj 0

Pro vyvoj aplikace jsem si vybral Microsoft Visual studio 2010 v beta verzi.
Visual Studio je produktem firmy Microsoft a je to hlavni vyvojovy nastroj pro
C#, ASP .NET, Visual basic, F# a dalSi jazyky.

Pro praci s databazi jsem vyuzival SQL Server management studio dodava-
né zdarma k Microsoft SQL Serveru 2008.

Jak uz jsem psal, webovou aplikaci jsem naprogramoval v jazyku ASP. NET
ve verzi 3 s programovacim jazykem C# pro NET Framework 3.5 pfipojenou

na relacni databazi bézici na Microsoft SQL server 2008 SP1.

5.3 Struktura aplikace

Aplikace je tvofend hlavni strankou tzv. MasterPage, kterou vyuzivaji vSech-
ny stranky mimo login.aspx. MasterPage obsahuje informace o pfihlaSeném

uzivateli a moznost se odhlasit.

Predmety.aspx — Stranka vypisujici seznam predmétu, ke kterym ma

student pfistup.

- Kapitoly.aspx — VypiSe seznam kapitol vybraného predmétu.

- Lekce.aspx — Stranka zobrazujici latku vybrané lekce.

- Login.aspx — Stranka slouzici k pfihlaSovani do aplikace.

- Ukoly.aspx — Stranka generujici zadani kol k vybrané kapitole.

- Admin/prava.aspx — Zde se nastavuji prava pro pristup student do
jednotlivych predméta.

- Admin/novyuzivatel.aspx — Moznost vytvofit nového uzivatele

- Admin/prehledukolu.aspx — Stranka zobrazujici zadané ukoly studen-
tam.

- Temp/ - Adresar pro moznosti do¢asného ulozeni souboru.

- Upload/ - Adresar pro ukladani obrazka.

- Web.config — Soubor s konfiguraci aplikace.

- Admin/web.config — Soubor k zméné konfigurace aplikace uloZzené

v Casti Admin.
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5.4 Zabezpeé€eni aplikace

Pro pfistup k aplikaci je potfeba se pfihlasit. Pro pfihlaSovani jsem nepouZil
defaultniho asp .net providera, ale vyuZil Altairis web providera. Bez pfihla-
Seni se uzivatelé nedostanou na Zadnou stranku mimo stranky login.aspx, na
kterou budou ze vSech ostatnich pfesmérovany. Do ¢asti Admin je moznost

pFistupu jen pro uZivatele, ktefi maji nastavenou roli ,Admin“.

5.5 Ukazky kdédu aplikace

Jako ukazky kédu webové aplikace jsem vybral nasledujici funkci. Funkce
slouzi k nastavovani prav uzivatelim. Funkce se spousti pfi vzniku udalosti
RowCommand (zméné fadku). Funkce se nachazi vsouboru Ad-
min/prava.aspx.cs. Télo funkce se provadi jen pfi nastavovani prav. Funkce
dale se pfipoji k databazi a provede SQL pfikaz na vloZeni fadku do databa-
ze, kde do tabulky UsersinPredmet viozi hodnotu vybraného pfedmétu a
jméno uzivatele, kterému se nastavuji prava. Na konci se ukonc¢i pfipojeni do

databaze.

protected void GridViewl RowCommand(object sender, GridViewComman-
dEventArgs e)

{

if (e.CommandName == "NastavPrava")

{

const string sglConnectionString = "server=ipadresa;
uid=login;pwd=heslo;database=nazevdatabaze;";

SqglConnection conn = new SqglConnection(sglConnectionString);
conn.Open();

SglCommand cmd = new SglCommand(“insert into Usersinpredmet
(predmet,username) values (@predmet,@username)", conn);

cmd.Parameters.AddWithValue("@predmet"”, DropDown-
Listl.SelectedValue);

22



cmd.Parameters.AddWithValue("@username”,
e.CommandArgument.ToString());

SqlDataReader rdr = cmd.ExecuteReader();
rdr.Close();

conn.Close();

1. Zdrojovy kéd - ukédzka funkce GridViewl RowCommand

5.6 Graficky vzhled aplikace - temata

Pro graficky vzhled bylo vyuZito témat programovaciho jazyka ASP .NET,
ktera zjednoduSuji pfipadné zmény a grafické navrhy aplikace. Téma je
vlastné adresar obsahujici nastaveni vzhledu aplikace. Zména vzhledu apli-
kace je pak velmi jednoducha zménou jednoho parametru, nazvu pouziva-
ného tématu. Kazdé téma muzZe obsahovat vice soubort pro konfiguraci
vzhledu, at' to jsou css styly, skinfile nebo jiné soubory vyuzivané pro nasta-
veni vzhledu (obrazky, animace) a pfi zméné tématu se nastavi vSechny od-
kazy na nové skinfile a css soubory. Pro moji aplikaci jsem vytvofil jedno gra-

fické téma.

5.6.1 Ukazka kdédu v skin souboru

Skinfile soubor slouzi k nastavovani vzhledu asp komponent. Vzhled Ize na-
stavit pfimo nebo odkazem na css styly. Na nasledujici ukazce kodu je na-
staveni css styll pro GridView, protoZe jsem nenastavil Skinld bude nasta-
veni platit pro vSechny GridView v meé aplikaci. V pfipadé Ze bych chtél na-
stavit vzhled jen pro jeden nebo urcity poCet GridView musel bych nastavit
Skinld, coz staci pfipsat jako dalSi parametr ve tvaru Skinld="nazev“. Po na-

staveni Skinld se u GridView, které maji vyuzivat urcity vzhled, napiSe stejny
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parametr Skinld="nazev“. Ukdzka dale ukazuje nastaveni stfidani raznych
Css stylt GridViewu pro lichy a sudy fadek tabulky.
<asp:GridView runat="server" GridLines="None" CssClass="grid">
<RowsStyle CssClass="r0" />
<AlternatingRowStyle CssClass="r1" />
</asp:GridView>

2. Zdrojovy kod - ukazka Skinfile souboru

5.6.2 Ukazka css souboru

Jako druhy soubor obsahuje téma Css soubor s konfiguraci vzhledu aplika-
ce.
.grid
{
border-collapse: collapse;
border: solid 1px #808080;
}
.grid th
{
background-color: #990000;
color: White;
font-weight: bold;
}
.grid th, .grid td

{
padding: 3px 10px;
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.grid .rO0

{
background-color: #FFFF99;

}
.grid .r1

{

background-color: white;

3. Zdrojovy kod — ¢ast CSS souboru

6. Relaéni databaze

6.1 Navrh tabulek

Moje databaze obsahuje 9 tabulek. E-R diagram tabulek naleznete v pfiloze
A (obrazek 12.). U tabulek PrehledUkoly, Ukoly, UsersinRoles, Users, User-
sinPredmet, Lekce jsou nastaveny priméarni kli¢e typu int a maji nastaveny
sekvence, které jim pfi kazdém novém vlozZeni fadku zvétSi hodnotu o 1 proti

predeslému.

6.2 SQL dotazy z aplikace

Na nasledujici ukdzce zdrojového kodu je SQL pfikaz na mazani fadku
v tabulce UsersIinPredmet a SQL dotaz na vypsani uZzivateld a informace
jestli maji prava pro pristup do vybraného pfedmétu. Déle v ukazce jsou De-

leteParameters, které vyuzivam z davodu SQL injection a jeho oSetfeni.

DeleteCommand="DELETE FROM [UsersInPredmet] WHERE userna-
me=@username”
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SelectCommand="select username, CASE WHEN (select count(username)
from UsersinPredmet where UserName=Users.UserName) and (predmet=""
+ DropDownListl.SelectedValue + ™))>=1 THEN 'Aktivni' ELSE 'Deaktivni'
END AS 'prava’ from users">

<DeleteParameters>
<asp:Parameter Name="username" Type="String" />
</DeleteParameters>

4. Zdrojovy kéd — ukazka sql dotazli z aplikace

SQL pfikaz na vlozeni zaznamu do databaze o zadani ukolu.

insert into PrehledUkoly (datum,id_ukolu,userName) values

(@datum,@id,@user)
5. Zdrojovy kéd — SQL pfikaz vloZeni Fadku

SQL pfikaz na aktualizaci zaznamu v tabulce Ukoly

update Ukoly set pocet_zadani = @hodnota where id_ukolu= @id

6. Zdrojovy kod — SQL pfikaz na aktualizaci zd&znamu

7. Instalace webové aplikace

Aplikace na svidj chod neni naro¢na a potfebuje minimum prostfedkd. Aplika-
ce se instaluje na aplika¢ni server. Pro svij chod aplikace potfebuje IIS 6
nebo IIS 7 s nainstalovanym NET Framework 3.5, toho Ize docilit na servero-
vych feSenich Microsoft Windows 2003, Windows 2008 nebo Windows 2008
R2, popfipadé na klientskych operaénich systémech Windows XP, Windows
Vista a Windows 7, kde Ize taktéz nainstalovat IIS (pozor, ne vSechny edice

maji moznost instalace IIS).

Po nainstalovani IIS je potfeba z&kladni konfigurace od spravce sité. IIS na-
bizi mnoho parametr pro konfiguraci, jako nastaveni IP adresy (pod kterou

bude webovy server pfistupny), nastavit cestu ke kofeni www adreséare, na-
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staveni aliast, chybovych hlasek, pfistupy pro jednotlivé uzivatele, povolova-

ni zapisu do adresara, pfesmérovavani a mnoho dalsiho.

Po konfiguraci IIS bude potfeba nahrat obsah adresafe www do wwwrootu
webového serveru nebo popfipadé jinam podle konfigurace 1IS. Déale bude

potfeba povolit aplikaci zapis do slozek Temp a Upload.

DalSi krok bude nainstalovat Microsoft SQL server 2008, kde bude stacit ex-
press verze, ktera je zdarma. Instalaci provazi jednoduchy privodce. Po na-
instalovani bude potfeba vytvofit databazi a nastavit aplikaci pristup do této

databdze pomoci nové vytvofeného uzivatele.

Po vytvofeni databaze jesté bude potfeba vytvofit pomoci SQL jazyka tabul-
ky a naplnit je potfebnymi daty. SQL skript je v digitalni podobé na pfilozZe-
ném CD, v souboru script.sql, tento skript bude stacit spustit jako SQL dotazy

a vSe potiebné se vytvofi.

Po nainstalovani vSeho potfebného bude jeSté nutné nastavit connection
string k datab&zi. Tento fetézec nastavime v souboru web.config
v kofenovym adresafi aplikace. Nazev tohoto fetézce musi byt ,VyukaCon-

nectionString*.
Ukazka Connection stringu v konfiguraénim souboru web.config

<connectionStrings>
<clear/>

<add name="VyukaConnectionString" providerNa-
me="System.Data.SqIClient" connection-
String="server=IPAdresa;uid=jmenoUzivatele;pwd=heslo;database=nazevDB
II/>

</connectionStrings>

7. Zdrojovy kod — ConnectionStrings z web.config

Do uvedeného connection stringu je potfeba nastavit potfebna data. A tedy
do proménné server misto IPAdresa nastavit IP adresu serveru na kterém
béZzi Microsoft SQL server. UID je jméno uzivatele, pod kterym se aplikace

bude pfihlaSovat do databaze, tak zde nastavime tedy jméno uzivatele, kte-
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rého jsme pro potiebné ucely vytvofili. Misto nazevDB se nastavi nazev da-
tabaze vytvorené pro UcCely aplikace a heslo nahradime spravnym heslem
pro pristup k aplikaci.

Pfikaz <clear/> znaCi, aby se pro aplikaci nevyuzivali connection stringy

z nadfazenych web.config souboru.

Pro pfistup k aplikaci je potfeba webového prohlizeCe a nainstalovaného
NET Frameworku 3.5 (na linuxovych distribucich Ize vyuzit Open Source im-
plementace .NET Frameworku pod nazvem Mono vyvijeného firmou Novell).
Nic vic na klientské stanici neni potieba.

7.1 PFistup do administratorské €asti

7 w7

Do administratorské ¢asti lze pfistupovat /Admin/default.aspx. Do této casti
maji pfistup jen uzivatelé s nastavenou roli pfistupu admin. V této Casti Ize
nastavovat prava pro pfistup uzivateltd do raznych pfedmétd, dale moznost
vytvaret nové uzivatele, opravriovat uzivatele roli administrator a nakonec

prehled zadanych ukoll studentim.

Defaultni pfistup ma uzivatel ,admin“ s heslem ,Admin123*.
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8. Vypracovani studijnich material

Studijni materidly pro pfedmét Zaklady algoritmizace jsem rozdélil do zéklad-
nich kapitol. Prvni tfi kapitoly jsou spiSe teoretické a snazi se popsat co to
vlastné algoritmus je a jaké jsou jeho moznosti zapisu. DalSi kapitoly uz se
snazi dodrzet svého usporadani obsahujici vzorové feSeni daného algoritmu
zobrazeného vyvojovym diagramem, dale zapisem v jazyce Java a zadanim

domécich ukold.

8.1 Seznam vybranych kapitol

» Zakladni terminologie
= MozZnosti zapisu algoritmu

» Znacky vyvojovych diagram

=  Sekvence
= Vétveni
=  Cykly

= Maximum z posloupnosti Cisel

» Prace s maticemi — nac¢itani matice
= Prace s maticemi typu (m,n)

* Prace se ¢tvercovymi maticemi

= Operace s maticemi
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8.2 Zakladni terminologie

Algoritmus:

Algoritmus je pfesny postup, ktery je potifeba k vykonani ur¢ité ¢innosti a spl-
nuje tyto podminky:

» Ma zacatek a konec,
» jejednoznacny,

* srozumitelny,

= opakovatelny,

= vécné spravny,

= obecny.

Zacatek a konec - To znamena, Ze se program musi vzdy ukoncit a nemuaze

napriklad zUstat zacyklen s nemoznosti konce.

Jednozna énost - Tady se jedna o zapsani vSech potfebnych podminek a

jejich moznych feSeni. Podminkami oSetfit co se stane v urcitych pfipadech.

Srozumitelnost - Byl natolik srozumitelny, aby i jiny ¢lovék byl schopen tento

algoritmus pochopit.

Opakovatelnost - MozZnost kdykoliv algoritmus zopakovat, a pfi stejnych
podminkach se bude chovat stejné.

Vécna spravnost - U zadani vzorcu musime byt pozorni, abychom vzorec

zadali spravné a dodrzeli spravné zapsani pomoci zavorek.

Obecnost - V z4pisu algoritmu nejsou vyuzity pfimo specifikované paramet-

ry, algoritmus se da vyuZzit pro vice pfikladu.

30



8.3 Moznosti zapisu algoritm

1) Slovni vyjadfeni

2) Matematicky zapis
3) Rozhodovaci tabulky
4) Vyvojové diagramy
5) PocitaCoveé programy

Slovni vyjad feni

Jsou ur€eny pro lidi, ktefi nemaji programatorske vzdélani a jiné vyjadieni by
pro né bylo nemyslitelné (rizné navody). Déale se vyuZivaji pro komunikaci

mezi programatory a laiky.

Je to tedy forma vyjadieni algoritmu pro komunikaci s laikem, s kterou se da
vzdy domluvit. Velkymi nevyhodami je, Ze toto vyjadfeni je velmi nepfehled-

né a nepresné.
Matematicky zapis

Nelze vyuzit vzdy, ale jen u zapisu umoznujicich zapis matematickymi vzta-

hy.

Hlavni vyhodou tohoto zapisu je jeho jednoznacénost, ale neni moc podrobny.
Pfiklad:

Pythagorova véta — a2 +b"2 = c"2

Rozhodovaci tabulky

Vhodna pro vyuziti kdy se vyskytuje nékolik moznosti a feSeni je pro kazdou

moznost jednoduSe popsatelné.

Napfiklad Ize vyuzit pro Skolni rozvrh ve Skole.

Vyvojové diagramy

Vyvojovy diagram je symbolicky algoritmicky jazyk, ktery nazorné zobrazi

algoritmus.
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Slouzi jako komunikacni prostfedek a k dokumentaci.

Diagramy se tvofi pomoci jednotlivych symbold. Tyto symboly jsou mezi se-

bou spojeny orientovanymi ¢arami.

8.4 Znacky vyvojovych diagram

Mezni zna€ky

PouZivaji se pro vstup do programu nebo vystup z programu. Tedy oznacuji

zacCatek a konec programu.

£acatek

|: Konec :|
1. Obrazek — mezni znacky

Sekven €ni bloky

Vyskytuji se uvnitf diagramu. Ukazuji sekvenéni postup algoritmem.

Pouzivaji se dva typy sekvencénich bloku:

Vstupn é/vystupni slouzici pro komunikaci s uzivatelem. Vstup nacita data a

vystup data zobrazuje (obrazovka, tiskarna atd..)

Mach:
A B

2. Obrazek — znacka vstupné/vystupniho bloku

32



Zpracovani zastupuje ¢innost programu. V niZ jsou uvedeny pfikazy, které

se vykonaiji.

C=A+B

3. Obrazek — znacka zpracovani
Vétveni

Pouzivaji se k rozvétveni algoritmu. K vétveni dochazi za néjaké podminky.
Dale program pokracuje podle toho, jestli je podminka splnéna nebo nespl-

néna.

4. Obrazek — znacka vétveni
PFiprava

Pouziva se k znacgeni pfipravné faze programu (tedy inicializace).

5. Obrazek — znacka pfipravy
Spojka

Vyuziva se k spojeni dvou &asti vyvojové diagramu. Cislo udava zadatek a

O O

6. Obrazek — znacka spojky

konec stejné spojky.
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Podprogram

Cést programu, kterd se vyuziva ve vice programech nebo vjednom pro-

gramu vicekrét, se vytvori jako podprogram.

Preved &islo

7. Obrazek — znacka podprogramu

8.5 Sekvence

Je posloupnost pfikazu, které se postupné provadi.

D)

P1

P2

P3

O

8. Obrazek - Ukazka sekvence
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Popisek k ukazce sekvence

Na znazornéném diagramu je ukazka posloupnosti pfikazu. Zaginajici znac-
kou zacCéatku algoritmu a pokracujici 4mi pfikazy. Konec algoritmu zakon&eny

znackou konce.
Priklad v jazyce Java

public class Vyuka {
public static void main(String[] args) {
P1();
P2();
P3();
P4();

P3();

8. Zdrojovy kdd — ukazky sekvence v jazyce Java

8.6 Vétveni

8.6.1 Vétveni s prazdnou akci

Vétveni, které jen pfi spinéni podminky provede uréenou sekvenci pfikaz(
(popfipadé jen jednoho pfikazu), naopak pfi nesplnéni podminky neprovede
nic. Vyuzitelné v mnoha pfipadech, kdy potfebujeme provést néjaky blok pfi-

kazl jen pfi spIlnéni urcité podminky.
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9. Obrazek — vétveni s prazdnou akci
Ukazka algoritmu vétveni v programovacim jazyce Java.

public class Vyuka {
public static void main(String[] args) { //main metoda projektu
boolean podminka; // deklarovani proménné podminka typu boolean
podminka = true; //nastaveni proménné na hodnotu true
if (podminka == true) //podminka zjiStujici jestli se podminka rovna true
{ /] blok kédu, ktery se provede pfi splnéni podminky
System.out.printin("Podminka byla splnéna!");//vypis do pfikazové fadky
}
}
}

9. Zdrojovy kod — ukazka algoritmu vétveni s prazdnou akci
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8.6.2 Vétveni s dv éma vysledky

Na rozdil od vétveni s prazdnou akci se u tohoto vétveni i pfi nesplnéni pod-
minky provede blok pfikazu. VyuZzitelné v pfipadech, kdy je potfeba provést

urc€itou akci i pfi nesplnéni podminky.
Napfiklad:

Kdyz bude hodnota menSi jak 4, zapis do vysledku ,prospél“, v pfipadé ne-

pravdy zapiS do vysledku hodnotu ,neprospél”.

P1 )

v
o
10.0Obrazek — vétveni s dvéma vysledky

Obecny kod v Javé:
public class Vyuka {

public static void main(String[] args) {
if (5==5)
{
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P1();
else

P2();

10.Zdrojovy kod — vétveni s dvéma vysledky

8.7 Cykly

Se znamym poc¢tem cykli — for

Vyuziva se v pfipadé, kdy je potfeba néjaky urcity blok sekvenci opakovat

v urcitém poctu opakovani.

(=)

i=1,n

A
@
P1

11.0brézek - cykly

public class Vyuka {

public static void main(String[] args) {
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for (int j=1 ;j<n ;j++) {

P1();

11.Zdrojovy kdd — ukazka cykla v jazyce Java

8.8 Maximum z Fady €isel

Algoritmus pro uréeni minima z fady Cisel neni slozity na tvorbu, uziva se zde
cykll pro nacteni a tfidéni dat. Na zacatku algoritmu si inicializujeme pro-
ménnou Maximum a nastavime ji na neutralni hodnotu nula. V dalSim kroku
nacteme hodnotu poctu prvkd posloupnosti. Nyni vytvofime cyklus z divodu

porad se opakujicich kroku:

- Nacti novou hodnotu.
- Porovnej €islo s maximem.
o V pfipadé, Ze Cislo bude vétsi, nez aktualni maximum stane se
maximem.
o V opacném pfipadé bude ponechano ptvodni maximum.

- Tento cyklus opakujeme tolikrat, kolik ma posloupnost hodnot.
Na konci algoritmu vypiSeme maximalni hodnotu posloupnosti.
Vyvojovy diagram algoritmu nalezneme v pfiloze E (obrazek 16.).
PFiklad v programovacim jazyce Java

public class Vyuka {

public static void main(String[] args) {
double maximum = 0;
double Y;

Scanner sc= new Scanner(System.in);
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Y = sc.nextDouble();
double x;
for (int j=0 ;j<Y ;j++) {
x= sc.nextDouble();

if (x > maximum)

{

Maximum = x;

}

Systém.out.print(Maximum);

}

12.Zdrojovy kod — maximum z Fady Cisel

8.9 Prace s maticemi

Nacteni prvk( do matice je potfeba pro vSechny algoritmy, kde se vyuZziva
prace s algoritmy.

Existuji dvé moznosti nacteni matice:

1) zleva doprava,

2) odshora dold.

Budeme-li nacitat prvni fadek, mizeme vyuzit cyklus, ktery bude nacitat po-
stupné prvky zleva doprava, pomoci ménéni druhého indexu od 1 do n. Po
nacteni celého radku zménime prvni index, kterym zaéneme ¢ist druhy fa-

dek. Ve vysledku bude algoritmus tvofeny dvéma cykly vnofenymi do sebe.
Vyvojovy diagram je ulozen v priloze F (obrazek 17.)
Priklad v jazyce Java:

public class Vyuka {
public static void main(String[] args) {
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int m=3;
int n=5;
double [][] matice;
Scanner sc= new Scanner(System.in);
for (int i=1 ;i<=m ;i++) {
for(int = j=1;j<=n;j++) {

maticeli][j]=sc.nextDouble();

13.Zdrojovy kod — nacteni matice

8.10 Prace s prvky matice typu (m,n)

Prace s prvky matice probihaji pfevazné pomoci cykld, protoZze kazd4 matice
se musi prochazet prvek po prvku, kde se méni vzdy Cislo fadku a cislo
sloupce. Tim se dospéje k vysledku, Ze pfi praci budeme muset vytvofit dva

cykly, jeden pro prochazeni fadkd a druhy fadek pro pruchod sloupci.
Pro pfiklad si vybereme zjisténi nejvétsSiho a nejmensiho prvku v matici.

V pfikladé vyuzijeme nacitani prvka v pribéhu. V tomto pfikladu vyuzijeme
pfiklad naéteni matice z minulé lekce a rozSifime ji pro své ucely. Prvni zmé-
na se hned dotkne zacatku, kde pfi na¢itdni hodnot nacteme navic jesté prv-
ni hodnotu matice a tuto hodnotu uloZzime do nové vytvofenych proménnych
Min a Max. CoZz provedlo prvotni inicializaci maxima a minima matice.
V dal§im kroku budou nastaveny cykly na své hodnoty, kde se nic neméni
proti pfedeslému pfikladu. DalSi zména nas ¢eka po nadteni prvku z matice.
Kde nyni natenou hodnotu budeme porovnavat s aktualnim minimem a ma-
ximem matice. V pfipadé, Zze bude hodnota mensSi, neZ minimum bude na-

stavena jako minimum. V opa¢ném pfipadé kdyZz hodnota bude vétsi, jak
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maximum bude nastavena jako maximum. Na konci algoritmu jesté pfidame
zobrazeni vysledkd, tedy zobrazeni hodnoty nejmensiho prvku matice a nej-

vétsiho prvku matice.
Vyvojovy diagram algoritmu je uveden v priloze B (obrazek 13.).
Priklad v jazyce Java:

public class Vyuka {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc= new Scanner(System.in);
int m=3;
int n=5;
double []J[] matice;
double max, min;
matice[i][j]=sc.nextDouble();
min = matice[i][j];
max = matice[i][j];
for (int i=1 ji<=m ;i++) {
for(int = j=1;j<=n;j++) {
matice[i][j]=sc.nextDouble();
if matice[i][jl<min  { min= matice[i][j];};

if matice[i][j>max { max= matice[i][j]};

}

System.Out.Printl(min);

System.Out.Printl(max);

14.Zdrojovy kod — ur€eni nejvétsSi a nejmensiho prvku matice
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8.11 Prace s maticemi €tvercového typu

V praci s maticemi typu (m, m) tedy &tvercového typu se moc neliSi zpasob

prace proti maticim typu m, n.

Priklad ¢tvercové matici si pfedvedeme na algoritmu zjiStujici, jestli je matice
diagonalni. Jako v pfedeslém pfipadé budeme jednotlivé prvky matice nacitat

ze vstupu.

Pro vysvétleni diagonalni matice je takova matice, ktera je Ctvercova a u kte-
ré se vSechny prvky hlavni diagonaly nesmi rovnat nule a vSechny prvky pod

a nad hlavni diagonalou musi rovnat nule.
Vysvétleni algoritmu:

Algoritmus na zacatku si nacte hodnoty rozmérd matice. V dalSim kroku vy-
hodnoti pomoci podminky, jestli je matice &tvercovd, v pfipadé Ze ano bude
program pokracovat, jinak se program ukonéi s textem, Ze matice neni ¢tver-
cova. Dale vytvofime proménnou Diagonal, kterou nastavime na hodnotu
true (true znaci, Ze matice je diagonalniho typu). Nyni vytvofime dva cykly na
prichod matici. Jeden cyklus na prichod fadky a druhy na sloupce. Nyni
v cyklech uz ¢teme prvky matice a budeme jednotlivé prvky testovat podmin-
kami. Prvni podminka urcuje, zda prvek lezi na hlavni diagonale, coz ovéfi-
me tim, Ze porovname, jestli se | a J rovnaji. V pfipadé, Ze prvek lezi na
hlavni diagonale, provéfime ho dalSim testem, jestli je ruzny od nuly, jestli
ano pokracujeme dalSim prvkem, jinak nastavime hodnotu proménné Diago-
nal na false (€¢imz matici oznaCime jako nediagonalni). Jestli prvek nelezi na
hlavni diagonale, provéfime ho druhym testem a to jestli se rovna nule.
V kladném vysledku pokracujeme v cyklu, v zaporném nastavime proménou
Diagonal na hodnotu false. Po prachodu matici pomoci cykla narazi algorit-
mus na posledni podminku. Tato podminka provéfi hodnotu Diagonal a

podle jejiho vysledku zobrazi na vystup, jestli je matice diagonalni nebo neni.

Vyvojovy diagram uveden v pfiloze C (obrazek 14.).
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Priklad v jazyce Java:

public class Vyuka {
public static void main(String[] args) {
Scanner sc= new Scanner(System.in);
int m, n;
double [][] matice;
boolean Diagonal = true;
m = sc.nextDouble();
n = sc.nextDouble();
if (m=n){
for (int i=1 ;i<=m ;i++) {
for(int j=1;j<=n;j++) {
matice[i][j]J=sc.nextDouble();
it (i =]) {
if (maticel[i][j] = 0) { Diagonal = false;};
}else {
if (maticel[i][j] '= 0) { Diagonal = false;};
e

}

If (Diagonal = true)

{
System.Out.Printl(,Je diagonalni®);

}

Else

{
System.Out.Printl(,Neni diagonalni);
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Ji
} else { System.Out.Printl(,Matice neni Ctvercova);};

}

15.Zdrojovy kod — uréeni diagonélni matice

8.12 Operace s maticemi

Mezi zakladni operace s maticemi patfi scitani, rozdil a nasobeni matic.

Jako ukazku prace s maticemi si ukdZzeme soucet dvou matic. Jedna
z podminek séitani matic je stejny pocet sloupct a rfadkd prvni matice i u

druhé matice.
Postup algoritmem

Pro zaCatek si nacteme rozméry obou matici. V dalSim kroku zjistime pod-
minkou, jestli maji matice stejné rozméry. V kladném pfipadé naéteme prvni
matici ze vstupu. DalSi krok bude nacitat druhou matici, ale pro zrychleni pfi
kazdém nacteném prvku. Secte nacteny prvek s prvkem odpovidajici pozice
matice A a zapiSe vysledek do matice C. Béhem jednoho cyklu jeSté navic

zobrazi vysledek matice C odpovidajiciho prvku na vystup.
Vyvojovy diagram uveden v pfiloze D (obrazek 15.).
Priklad v jazyce Java

public class Vyuka {

public static void main(String[] args) {
Scanner sc= new Scanner(System.in);
intm, n, q, r;

double [][] maticeA, maticeB, maticeC;
m = sc.nextDouble();

n = sc.nextDouble();
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g = sc.nextDouble();
r = sc.nextDouble();
if (m=q) and (n=r)) {
for (int i=1 ji<=m ;i++) {
for(int j=1;j<=n;j++) {

maticeA[i][j]=sc.nextDouble();

}
for(i=1 ;i<=m ;i++) {
for(j=1;j<=n;j++) {
maticeB]i][j]=sc.nextDouble();
maticeCli][j]= maticeA[i][j]+maticeBli][j];

System.Out.Printl(maticeC[i][j]);

}

} else { System.Out.Printl(,Matice nemaji stejny rozmeér*);};

}

16.Zdrojovy kdd — soucet matic
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9. Zaver

Ve své praci jsem se zaméfil na vysvétleni pojma z oblasti e-learningu a
k nému navazujicimu blended learningu. Snazil jsem se vysvétlit, co tento

pojem vystihuje, jak se déli a jak se blended learning méfi.

V praktické ¢asti jsem mél za ukol vytvofit webovou aplikaci pro moznosti
vyuky a do této aplikace vypracovat studijni materialy pfedmétu Zaklady al-

goritmizace.

S tvorbou webové aplikace jsem spokojen, vim, Ze aplikace by v néjakych

ohledech mohla byt lepSi, pfevazné z grafického hlediska.

Za nedostatky mé aplikace vidim neintegrovani wysiwyg editoru z divodu
nemoznosti zprovoznéni téchto editord ve volné Sifitelnych verzich.
V pripadé placené verze moznosti editoru byly funkéni, ale tyto verze byly jen

ve zkuSebnich verzich.

Prace byla pro mé pfinosna, kdyz jsem si dale rozSifil své znalosti v jazyce

ASP .NET a narazil na nové problémy pfi psani webovych aplikaci.
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12.0brazek — E-R diagram
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Pfiloha B — diagram vybéru nejvétSiho a nejmensiho prvku matice

Max = A[1.1]
Min = A [1.1]

AllLJ] < Min

h

Min=A[l,J]

Zobraz: Min, Max

13.Obrazek — Diagram vybér nejvétSiho a nejmensiho prvku matice
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Pfiloha C — diagram ur€eni diagonalni matice

h A[I.J>
. Diagonal = false

Diagonal = false

Konec
Coykluz

Zobraz:
e
diagonalni®

14.0brazek — diagram ur¢eni diagonalni matice
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Pfiloha D — diagram souctu matic
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15.0brézek — diagram souctu matic
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Priloha E — diagram urceni nejvétsiho prvku posloupnosti

1 Zatatek :I
¥

Meximum =0

Maximurm = X

Zohwaz:
Maximum

L 4

1 Konrec :|

16.0Obrazek — diagram uréeni maxima z posloupnosti
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Priloha F — diagram nacitani matice

Zacatek

0

i M, N

)

¥
0
=k

r
N
% |

1
=
]
-

i - Al

Konec
cyklu2

Konec

cyklut

1 K)q |\)1 \|1 -2% | g

LU

Konec

!

17.0brazek — diagram nacteni matice
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