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Uvod

Diplomova prace pojedndva o moznostech vyukového softwaru primarné
zamétenych na vyuku ¢eského jazyka a literarni vychovy a dale o moznostech vlastni
tvorby vyukového softwaru.

Informacni a komunikac¢ni technologie se béhem let staly nedilnou soucasti
lidskych zivotu. Informaéni a komunikaéni technologie se postupem cCasu zafadili
do Skolniho vzdélavaciho systému. Nejprve se vyuzivali pfevazné ve vyuce informacni
vychovy, ale postupem Casu pronikly i do vyuky ostatnich predméta (napt. Cesky jazyk
a literarni vychova, matematika, fyzika, dé&jepis,...). Jednou z oblasti informacnich
a komunikac¢nich technologii, ktera se zaCala vyuzivat pifi vyuce ve Skolach,
jsou vyukové softwary.

Na ceském trhu dnes existuje spousta vyukovych softwaru, které muzeme
vyuzivat pii vyuce ve Skolach. Polozme si, ale otdzku: Co dé€lat pokud ndm zadny
vyukovy software pii na$i vyuce nevyhovuje, ale chceme jej pfesto vyuzivat?
V tomto ptipadé si miZzeme vyukovy software vytvofit sami. Zaméime se tedy
v diplomové praci na tvorbu vyukového softwaru, ktery miize spliovat kritéria,
Ktera pti vyuce preferujeme.

Hlavnim cilem diplomové prace je vytvofit vlastni ukazky vyukového software
a popsat moznosti piistupu k tvorbé vyukového softwaru v aplikaci Visual Basic,
ktery bude urceny pro vyuku ceského jazyka a literarni vychovy. Dil¢im cilem prace
je analyzovat dostupny vyukovy software pro ¢esky jazyk a literarni vychovu. Zaméfit
se na vyuziti ve vyuce Ceského jazyka a literarni vychovy. Pfedstavit si moZnosti
programovacich jazyka a analyzovat strukturu programovaciho jazyka Visual Basic.

V teoretické ¢asti diplomové prace se budeme zabyvat nejprve vyukovym
softwarem. Vymezime si pojem vyukovy software, jeho funkce a ¢lenéni. Zaméiime
se na vyhody a nevyhody, které vyukovy software s sebou pfinasi. Dale se zamétime
na konkrétni vyukovy software uréeny pro vyuku Ceského jazyka a literarni vychovy,
ktery nalezneme na ¢eském trhu. Predstavime si programovaci jazyky, s jejichz pomoci
muZeme vytvofit vyukovy software. Konkrétné se budeme zabyvat programovacim
jazykem Visual Basic a jeho strukturou.

V praktické ¢asti diplomové prace si pfedstavime moznosti vytvoieni vyukového
softwaru do vyuky ceského jazyka a literarni vychovy. PopiSeme si konkrétni ptiklady

tvorby vyukového softwaru.
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1 Vyukovy software

V kapitole vyukovy software se zaméfime na vymezeni pojmu vyukovy
software, dale funkce a Clenéni vyukového softwaru. Projdeme si vyhody a nevyhody,
které s sebou pfinasi vyukovy software.

Vyuziti pocitace pro vzdélavani si mizeme rozdélit do dvou kategorii vyuka
0 pocitaci a vyuka s pocitaci. Vyuka o pocitaci se zabyva hardwarovym a softwarovym
vybavenim pocitace a ndslednymi principy prace s timto vybavenim. Vyuka o pocitaci
se prevazné vyucuje v informacni vychove. Princip vyuky s pocitaci spociva ve vyuziti
pocitate ve vzdélavani. Pocita¢ tedy slouzi jako pomtcka pro ucitele a zédky a lze
jej zapojit do rtiznych predméta (Cesky jazyk, fyzika, matematika,...).

Vyukovym softwarem se budeme zabyvat témét ve vSech ¢astech diplomové

prace.

1.1 Pojem vyukovy software
Vymezeni pojmu vyukovy software neni jednoznaéné. Rada autorii (napf. Eva
Burianova,...) v cele s Jifim Dostalem uvadi svij vlastni nahled na pojem vyukovy

software. V diplomové praci i pfedstavime tii definice vyukového softwaru.

., Vyukovy software je jakékoliv programové vybaveni pocitace, které je urceno

K vyukovym uceliim a dokdze plnit alespon nékterou z didaktickych funkci. !

., Vzdélavaci software je program, jehoz struktura a obsah vedou uzivatele
Kk osvojeni nebo procviceni si novych znalosti z urcité oblasti, pricemz pri tom vyuziva

modernich didaktickych metod. “2

., Pocitacovy program, ktery umoznuje, aby systém clovek-pocitac plnil
didaktické funkce. Vyukovy software ridi praci pocitace a podle své kvality se rozdilné
adaptuje na zpusob zZdkova uceni, pripadné na Zakovy osobnostni viastnosti, a ridi

Sakovo ucent. *®

1 Definice vyukového software z knihy: DOSTAL, Jifi. Vyukovy software a pocitacové hry - ndstroje moderniho vzdélavéni. Journal of Technology

and Information Education. 2009, Olomouc - EU, Univerzita Palackého, Ro¢nik 1, Cislo 1, s. 24 - 28. ISSN 1803-537X (print). ISSN 1803-6805.
2 Definice vyukového software z knihy: BURIANOVA, Eva. Matematicky a vyukovy software. Vyd. 1. Ostrava: Ostravské univerzita, 2003, 74 .
Systém celozivotniho vzdélavani Moravskoslezska. ISBN 80-704-2867-8.1

3 Definice vyukového software z knihy: PRUCHA, Jan, Elistka WALTEROVA a Jiti MARES. Pedagogicky slovnik. 6., t0z3. a aktualiz. vyd. Praha:
Portal, 2009, 395 s. ISBN 978-807-3676-476.



Ze vSech predlozenych vymezeni pojmu vyukového softwaru vypliva,
ze se jedna o pocitacovy program urceny k vyuce, ktery musi spliiovat urcitd didakticka
kritéria.

V nékterych publikacich autofi uvadéji jesté termin edukacni software. Edukacni
software je takové programové vybaveni pocitace, které umoziuje rozvoj osobnosti

zaka.

1.2 Didaktické funkce vyukového softwaru

Vyukovy software musi spliiovat alespon jednu z pozadovanych didaktickych
funkci. Mezi didaktické funkce fadime motivaci zékid, expozici uciva, upevnéni
a osvojeni poznatki a dovednosti, kontrolu ziskané urovné védomosti a dovednosti,

reakce podle vysledkl zpétnovazebni informace.

Motivace zaka

Plati stejny princip jako pti vyuce bez vyukového softwaru ucitel by mél zdka
spravné motivovat. Motivace by méla probihat takovym zptisobem, aby spliiovala urcita
didakticka kritéria. Nestaci, aby vyukovy software obsahoval jen spoustu barevnych

obrazku, které zaky zaujmou, ale jeho obsah by mél zakovi rozvijet dovednosti.

Expozice udiva

Vyukovy software slouzi k rozSifovani dovednosti a znalosti zdka. Cviceni,
ktera nalezneme ve vyukovém softwaru, by méli byt pfizpisobeny rozvoji dovednosti
a znalosti. Vhodnym doplnénim cvi€eni jsou poucky vysvétlyjici jednotlivé témata,
nakterd jsou cviceni zaméfend. Poucky ve vyukovém softwaru by méli

byt srozumitelné a volné dostupné pro Zdka (napf. moZnost tisku).

Upevnéni a osvojeni poznatkt a dovednosti

Ve vyukovém software by se méli nachazet rliznoroda cviceni, které zdk miize

Vv

od nejjednodussiho po nejtézsi absolvovat. Vzdy by mél zak =zacinat témi

nejjednodussimi cvicenimi a postupné piechazet na t€zsi cviceni v ptipad¢, ale pouze

Vv piipad¢, Ze zvlada predchazejici ucivo.

10



Kontrola ziskané tirovné védomosti a dovednosti

Podstatnou funkci vyukovych softwaru je okamzitd odezva. Pii splnéni cviceni
zédkovi vyukovy software poskytuje hodnoceni. Zak ziskdva obratem informaci,
jestli danému uéivu rozumi nebo jestli je zapotiebi znovu si dané uc¢ivo projit. Okamzité

vyhodnoceni cviceni zédka dokaze pozitivng, ale i negativné motivovat.

Reakce podle vysledkd zpétna vazba na informace

Pokud ziskdva informaci, zda v daném tématu obstal nebo ne. Piipadné
je mu nabidnuto shrnuti uciva, nebo ¢asti uciva, v kterych zaostava a mél by se doudit.

Pro ucitele jsou vysledky z vyukového softwaru diilezité a snadno dosazitelné.

1.3 Clenéni vyukového softwaru
Vyukovy software mizeme clenit hned z nékolika hledisek. V této podkapitole

(24

se zam¢éfime na nékterd z mnoha ¢lenéni vyukového softwaru.

Podle urovné vzdélavani

Vyukovy software podle urovné vzdélavani ¢lenime na matefské, zéakladni,
sttedni a vysoké vzdélavani. Vyukové softwary jsou upraveny pro kazdou uroven

vzdélavani tak, aby spliovali ocekavana didaktickd kritéria. Vyukovy software

vvvvvv

Podle interaktivity

Podle interaktivity délime vyukovy software na dvé urovné interaktivni
a bez interaktivnich prvkd. Pro vyuku s vyuzitim vyukového softwaru je vhodngjsi
pouzivat interaktivni vyukovy software. Zak interaktivni vyukovy software fidi
sam a mize ovliviiovat jeho préaci. Zatim co u vyukového softwaru bez interaktivnich

prvki praci programu netidi.

Podle organizovanosti vzdélavani

Vyukovy software délime na software pro Skolni vyuku a software
pro samostudium. Neznamend to, ze by vyukovy software byl navrzen striktné

pro skolu nebo samostudium. Vétsina téchto vyukovych software se lisi pouze v licenci.

11



Podle on-line a off-line funkce

Vyukovy software nainstalovany na pocitaci, ktery Ize spustit pouze
na prisluSném pocita¢i  Clenime do kategorie off-line. Vyukovy software,
ktery se nachazi na vzdaleném serveru a je nutné jej sdilet prostfednictvim internetu,
patii mezi off-line softwary s on-line podporou. Posledni kategorii jsou on-line vyukové

softwary, které instalujeme do pocitace a prostiednictvim internetu ziskavame on-line

podpory.

Podle tematického rozsahu

Podle tematického rozsahu rozliSujeme vyukovy software monotematicky
a polytematicky. Monotematicky vyukovy software obsahuje pouze jedno dané téma
(napf. procvicovani vyjmenovanych slov). V polytematickém vyukovém softwaru

nalezneme vic témat (napf. vyjmenovana slova, ptedlozky s/z, ptedpony S/z).

Podle funkci vyukového software

Software k vykladu uéiva: Takovy software, ktery pfevazné obsahuje jen vyklad
uciva. Software k vykladu uc¢iva nahrazuje ucebnici v psané podobé. Sklada se z textd.
Software k vykladu uéiva byva vzajemné propojen pomoci odkazt. Coz je vyhodou
takovych softwarli, protoze Zaci jednoduSe prechédzi na navazujici ucivo. Nevyhodu
Vv sobé skryvaji zdlouhavé texty, které zaci nejsou schopni pieCist do konce.
Tato nevyhoda se ov§em projevuje 1 u ucebnic v psané podobg.

Software Kk procvicovani uciva: Software primarné poskytuje rizna cviceni
K probranému ucivu. V takovém software se vétSinou nachazi velké mnozstvi cviceni.
Zak tak nardzi na rizné problémy spojené s probranym ucivem. Software
K procvicovani uciva slouzi krozvoji Zzakovych dovednosti. Velkou vyhodou
je okamzita zpdtna vazba (kontrola). Zak miiZze v tomto piipadé hned reagovat na svou
chybu.

Software ke zkouSeni a testovani: Pracuje na podobném principu jako software
K procvicovani uciva. Rozdil je v tom, Ze software se zaméfuje na kontrolu zvladnuti
uciva. VétSinou se vysledek zobrazi okamzité i s navrzenou znamkou, ale software
urceny ke zkouSeni a testovani uz nenabizi moznost opravy. Takovy software miize
zakovi podat zpétnou vazbu tak, ze mu vypise, z jakého diivodu udélal chybu.

Demonstracni a motivacni software: Software, ktery umoznuje promitat filmy,

animace, schémata, grafy. Demonstrani a motivaéni software dokdZze upoutat
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a motivovat zadka. Velkd vyhoda je vyuziti napfiklad v hodiné fyziky, kde je mozné
takovym zpiisobem ukazat co se dé&je pti zchlazeni kapaliny.

Software fizeni experimentil a procest: U software fizeni experimentli a procesii
pocitac snimé urcité hodnoty, které jsou nasledné¢ programem statisticky a graficky
vyhodnoceny. Slouzi pro vétsi predstavivost zakli v probiraném ucivu (napf. napéti
prouduy).

Pocitacové hry: Pod tim to pojmem je nutné si pfedstavit pocitaCové hry,
které plni urcitou didaktickou funkci. Slouzi k doplnéni probiraného uciva. Pocitacové
hry slouzi k pobaveni a motivaci zadka. Mohou byt ur¢eny k domaci vyuce. Samoziejmé
je nutné zvolit vhodnou pocitacovou hru a nenechat dité u pocitatové hry sedét dlouho

I v takovém piid¢, Ze je hra zamétena na vzdélavani.

1.4 Vyhody a nevyhody vyukového software
Vyuziti vyukového softwaru ve vyuce S sebou ptinasi uréité vyhody a nevyhody.
V nésledujicim textu se zaméfime na nckteré vyhody a nevyhody vyuziti vyukového

software pfi vyuce.

Vvhody vyuky s vyuzitim vyukového softwaru

v' Vyuka pfi, které byva vyuzivan vyukovy software, je pro zaky zajimavéjsi
a zébavngjsi formou vyuky.

v’ Zaci si lip pamatuji probirané u¢ivo, jelikoZz jej vnimaji zrakem i sluchem
najednou.

V' Pfi vyuziti vyukového softwaru rozvijime zakam kreativni mysleni.

v Na probirané u¢ivo navazuji cvifeni, kde si Zaci v dany moment zopakuji
probirané ucivo.

v' Po splnéni ukolii dochazi k zpétné vazbé (okamzita kontrola). Zak po splnéni
ukolu zjistuje, kde udé€lal chybu. Pfipadné¢ jakym zpisobem vzniklou chybu
ma opravit.

v' Vyukovy software slouzi k nahrazeni riznych didaktickych pomicek
(napf. ucebnic,...).

v Vyukovy software si mohou zaci potidit domd. Poté je mozné, aby plnili zadané

ukoly doma a procvicovali probrané ucivo stejnou formou doma.

13



Nevvhody vvuky s vyuzitim vyukového softwaru

v" Velkou nevyhodou vyuky za pomoci vyukového softwaru se stava neustalé
vysedavani u pocitate. Nespravnym sezenim u pocitate, dlouhodobym
vysedavanim u pocitace dochazi k fadé zdravotnim problému (napt. zhorSovani
zraku, trpi cely pohybovy aparit,...).

v Mezi zaky dochazi k zméné komunikace. Nejsou zvykli pracovat v kolektivu.
Muize dochazet 1 k uplnému odcizeni jedince od kolektivu.

vV piipadé dlouhodobého uzivani i u vyukového softwaru vznika zavislost.

Nevvhody pfi vyuziti vvukového softwaru pro $kolu

v’ Zakoupeni vyukového softwaru, ktery spliiuje pozadované kritéria Skoly,
muze byt velmi nakladné.

v Nedostate¢na kapacita uceben, které by byly pfizpisobeny pro vyuku za pomoci
vyukového softwaru.

v' Vysoké naklady spojené s vytvofenim prostor pro vyuku s vyukovym

softwarem.

1.5 Diléi zavér kapitoly vyukovy software

V kapitole vyukovy software jsme si vymezili pojem vyukovy software
a pfedstavili zakladni podstatu vyukovych softwaru. Vyplivd ztoho, Ze podstatou
pro vyukovy software je plnéni didaktickych funkei.

V zévéru kapitoly jsme se zamétili na vyhody a nevyhody vyukovych softwaru.
Z ptedlozenych argumenti vyplyva, Ze prevladdaji negativni vlivy vyuky tvofené
zapomoci vyukového softwaru. Zaci travi velké mmnozstvi hodin u poéitade.
Nejen ve skole, ale i doma. Idealnim feSenim tohoto negativniho problému muze
byt klasicka hodina kombinovana s vyukou za pomoci vyukového softwaru. V takovém
pfipadé¢ si myslim, Ze by mél vyukovy software hodinu doplnit naptiklad na poslednich
10-15 minut. Vyukovy software by mél spi§ plnit funkci procvicovani probiraného
uciva.

V tvodu jsme zminili, Ze se budeme zabyvat konkrétnimi vyukovymi softwary
urcenymi pro vyuku ceského jazyka a literarni vychovy. Podivejme se tedy v nésledujici
kapitole na konkrétni ptiklady vyukovych softwaru vyuzivanych ve vyuce ceského

jazyka a literarni vychovy.
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2 Vyukovy software pro vyuku ¢eského jazyka a literarni vychovy

Pro vyuku Ceského jazyka a literarni vychovy nalezneme na ¢eském trhu velké
mnozstvi titulll vyukového softwaru. Zaméfme se na vyukové softwary, které jsou u nas
nejdostupnéjsi, nejrozsirenéj$i a nejzajimavéjsi. V nasledujici kapitole si projdeme,
€O nabizi jednotlivé vyukové softwary urCené pro vyuky Ceského jazyka. Firmy,
které si v diplomové praci piedstavime, nevytvaii primarné vyukovy software pro ¢esky

jazyk a literaturu, ale zabyvaji se velkym mnozstvim piedméti.

2.1 Vyukovy software od firmy SILCOM
Didakta

Vyukovy software Didakta slouzi k procvicovani u¢iva. Nejedna se o vykladovy
software. Ve vyukovém softwaru Didakta nalezneme jen skryté poucky. VSechny verze
Didakty od roku 2014 maji podporu i pro vSechny typy interaktivnich tabuli. Néktera
cviceni z vyukového softwaru lze vytisknout v podobé pracovnich listl. Do softwaru
se ukladaji veskeré vysledky zaki. Vysledky zobrazuji typ cviceni, datum a Cas prace
S cvicenim, pocet Spatnych a spravnych odpovédi a vyslednou znamku zak.

Vyukovy software Didakta vychazi v nékolika verzich (Didakta - Cesky jazyk 1,
Didakta - Cesky jazyk 2, Didakta — Diktaty 1, Didakta — Diktaty 2). Kazda verze
se zamé&fuje na jinou problematiku vyuky Ceského jazyka. V nasledujicich odstavcich
se zamé&fim na jednotlivé verze vyukového softwaru.

Po vybrani cvieni se nam spusti Gvodni tabulka. Pfed spusténi cviceni
si volime pocet tuloh, ktery se pohybuje vzdy po péti cvicenich (5-30). U cvieni
Didakta — Diktaty 1 a 2 volime jesté typ cviceni. Existuji ¢tyfi moznosti vybér jevd,
diktat, dopliovani jevi, opravy chyb. U vybért jevi vyukovy software nabizi nabidku,
z které je mozné si vybrat jeden jev. Diktovani diktatd spoustime stisknutim amplionu.
Jednou zmoznosti je pocet diktovani diktatu, ktery urcujeme v nastaveni.
Mame na vybér ze ¢ty moznosti (1x, 2x, 3x, neomezen¢). Pii opraveé chyb se objevi
véta, kterou musime opravit.

Po vyplnéni cviceni klikneme na tlacitko kontrola. Po stisknuti tlacitka kontrola
se za jednotlivymi ¢astmi cviCeni objevi Zluta fajfka nebo Cerveny kiizek. Kliknutim
na kiizek zjistime, kde jsme udélali chybu. Stisknutim tlacitka pokracovat se zobrazi

tabulka s vysledky, kde se zobrazuje i vysledna znamka.
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Didakta — Cesky jazyk 1

Vyukovy software zaméfeny na procvicovani vétné skladby. Najdeme zde pét

tematickych okruht (zakladni vétné ¢leny, rozvijejici vétné Cleny, véta jednoducha, véty

hlavni a vedlejsi, souvéti), které se dale ¢leni na jednotliva cviceni.

Typy cviceni:

v

v

v

zakladni vétné Cleny — zakladni skladebni dvojice, druhy podmétu, podmét
jako slovni druh, druhy ptisudku

rozvijejici vétné Cleny — urCovani vétnych ¢lent, privlastek shodny a neshodny,
pfistavek

véta jednoducha — druhy vét podle postoje mluvciho, jednoélenné a dvojclenné
véty, ¢arka v jednoduché véte

véty hlavni a vedlejsi — poméry mezi hlavnimi vétami, véta hlavni a vedlejsi,
druhy vedlejsich vét, vsuvka a véta vlozena

souvéti — druhy souvéti, ¢arka v souvéti, dopliovani spojovacich vyrazi.

Didakta — Cesky jazyk 2

Obsah vyukového softwaru tvoifi cvi€eni zaméfend na pravopis a tvaroslovi

Ceského jazyka. Opét se sklada z péti tematickych ¢asti (pravopis hlasek, dopliiovani

i/y, ohebné slovni druhy, neohebné slovni druhy, tvorba a vyznam slov).

Typy cviceni:

v

v

1. okruh: pravopis hlasek a hlaskovych skupin — spodoba zné&losti a zdvojené
hlasky, velka pismena, v/0/4, ¢/je/né

2. okruh: pravopis ily — podle vyznamu slov, po tvrdych a mékkych
souhlaskach, po obojetnych souhlaskéach, koncovky podstatnych a pifidavnych
jmen, shoda podmeétu s pfisudkem

3. okruh: ohebné slovni druhy — podstatnd jména (urovani padu, ¢isla, rodu
avzoru; piifazovani konkrétnich vzort; tfidéni na konkrétni a abstraktni
podstatnd jména; urcovani latkovych; hromadnych a pomnoznych podstatnych
jmen), pfidavnd jména, z4jmena (sklofiovani a druhy), ¢islovky (skloniovani
a druhy), slovesa (urCovani osoby, ¢isla, zplisobu a Casu; piifazovani rodu,
urcovani vidu a tfidy)

4. okruh: ostatni slovni druhy — stupfiovani ptislovci a ptidavnych jmen, druhy
ptedlozek, druhy spojek, ur€ovani vsech slovnich druhii

5. okruh: tvorba a vyznam slov — koteny slov, souslovi a slozena slova, vyznam

piejatych slov, slabiky.
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Didakta — Diktaty 1 a 2

Diktaty 1 a 2 se nedéli na tematické okruhy, ale déli se podle ro¢niki

na zékladni Skole. Diktaty 1 jsou urCeny pro 2. az 5. rocnik zakladni Skoly

a diktaty 2 pro 6. — 9. ro¢nik.
Diktaty 1:

v

2. rocnik — znaménka za vétou, souhlasky (mékké, tvrdé a parové), kratké

a dlouh¢ samohlésky, obecna a vlastni jména

v 3. ro¢nik — vyjmenovana slova, i/y po obojetnych souhlaskach, obtizné&jsi slova
s ily, slovesa v pfitomném case

v' 4. ro¢nik — prfedpony a piedlozky, slova piibuzna, koncovky jmen, shoda
prisudku s podmétem

v 5. ro¢nik — hlaskové skupiny a pfipony, bé/bje, pé&/pje, vé/vje, m&/mné, zajmeno
jé& a ona, Cislovky, pfejata slova, podmét, souvéti a pfima fec

v souhrnné diktaty — vzdy u kazdého ro¢niku, vSechny probrané pravopisné jevy
najednou

Diktaty 2:

v' 6. roénik — &arky v souvéti, jména (osob, zvifat, véci), zemépisnd jména
a hvézdaiské nazvy, pfidavna jména, zajmena, i/y v riznych cCastech slova,
souhrnné diktaty

v 7. roénik — Garka v souvéti a znaménka za vétou, ¢arka mezi vétnymi ¢leny,
nazvy (instituci, udalosti, dé€l), pfislovce, spfezky a neohebnd slova, odborné
nazvy, souhrnné diktaty

v 8. roénik — ¢arka v podfadném souvéti, ¢arka v soufadném souvéti, vlozené véty,
pfejata slova obecnd a vlastni, i/y v riznych ¢astech slova, souhrnné diktaty

v" 9. roénik — spodoba znélosti a hlaskové skupiny, pfivlastek volny a té€sny, ¢arka
ve slozitém souvéti, pfima fe¢, Carka v jednoduché véteé, u/t/a, cCislovky
a zdjmena v dopisech, souhrnné diktaty

Slovni druhy

Slovni druhy patii k vyukovym softwartim od firmy SILCOM. Jak sam nazev

napovida, vyukovy software se zabyva tvaroslovim. V softwaru Slovni druhy pracujeme

s vyukou nebo cvicenimi.
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Ve vyukové casti se postupné predstavi vSech deset slovnich druhd.
U kazdého slovniho druhu software vzdy uvadi definici, latinsky nazev, typicky piiklad
a nazornou ilustraci.

Cast s cviGenimi je tvofena deviti typy her. Zaci si procviéi uréovani slovnich
druhli samostatné i ve vétach, pfifazovani pojmi a latinskych nazvil, rozpoznavani
slovnich druhti. V nastaveni uvadime, zda chceme procvicovat vSechny slovni druhy
nebo jen jeden z nich.

Vyukovy software Slovni druhy lze vyuzit na interaktivnich tabulich. Zajimavou
moznosti u cviceni je tisk diplomu pro nejlepsiho zéka. Vytisknout se daji i definice

slovnich druht ve vyukové Casti.

Vyimenovana slova

Vyukovy software na procvi¢ovani vyjmenovanych slov, ktery se déli na dvé
¢asti vyukovou a procvi¢ovaci.

Ve vyukové ¢asti se postupné probiraji veSkera vyjmenovana slova.
Vyjmenovana slova jsou piehledné rozdélena podle souhldsek. Kazdé vyjmenované
slovo reprezentuje text, obrazek a mluvena ukazka.

Okruh s procvi¢ovanim v sobé ukryva devét her. V hrach Zaci dopliuji i/y,
hledaji chyby nebo piSi diktdit slov. Dalsi cvi¢eni pracuje s rozliSovanim
vyjmenovanych slov a slov, které nejsou vyjmenované. Hledani piibuznych
a odvozenych slov.

Samoziejmé& 1 vyjmenovana slova pracuji na interaktivnich tabulich a opét

zde najdeme moznost tisku diplomu pro nejlepsiho zaka.

Ohebné slovni druhy 1

Nejnovejsim titulem od firmy SILCOM vydanym v roce 2016 jsou Ohebné
slovni druhy 1. Vyukovy software se zabyva problematikou podstatnych jmen a sloves.
Hlavné mluvnickymi kategoriemi. U podstatnych jmen rodem, C¢islem, padem,
zivotnosti a vzory. U sloves osobou, ¢islem, zptisobem a ¢asem. V Ohebnych slovnich
druzich 1 najdeme cviceni spojené spodmétem a piisudkem. Vyukovy software
rozdélujeme do dvou cCasti procvi¢ovani a hra.

Cast s procviovanim nam muize pomoci pii vykladu a opakovani uéiva. Zaci

ziskavaji okamzitou zpétnou vazbu na cviceni, které vyplni.
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V &asti hra zak pomaha zahrani¢nimu studentovi s éeskym jazykem. Zak
se zahrani¢nim studentem cestuje po tzemi Ceské republiky a spoleénd ziskavaji
odznaky zmist, kde splnili tkol. Ve vyukovém softwaru pfesné vybirdme

jaké kategorie a typy cviceni zaci vyfesi v dané hie.

2.2 VyuKkovy software od firmy TERASOFT
Nejznaméjsi a nejvydavanéjsi vyukové softwary pochéazeji z dilny firmy
TERASOFT. Vyukové softwary od TERASOFTU se nachéazi téméf na kazdé zakladni

skole v Ceské republice.

TS Cesky jazyk 1 — Pravopis

Ve vyukovém softwaru se objevuji vSechny pravopisné jevy, které se uci
na zakladni skole. Vyukovy software Pravopis lze vyuzivat jiz od 2. ro¢niku. Vyuziti
Pravopisu je vhodné i pro stfedni Skoly a gymnazia.

Ke kazdému pravopisnému jevu v programu najdeme motivaéni obrazky.
Vyukovy software se skladd z velkého mnozstvi cviceni zamétenych na urcitd témata.
Pti vypliiovani cviceni se okamzité vykresli chybnéd odpovéd’, ktera odkryva napovedu.
Cviceni doprovazi hlasovy zaznam, ktery pred¢ita jednotliva cviceni.

Cviceni ve vyukovém softwaru mizeme uklddat do pocitate a upravovat

V textovém editoru, nebo si miZzeme vytisknout pracovni listy.

TS Cesky jazyk 2 — Jazykové rozbory

Jazykové rozbory lze vyuzit ve vyuce od 3. ro¢niku. Vyukovy software
Jazykové rozbory se podobad vyukovému softwaru Pravopis. Rozdil je v probiraném
ucivu. Cviceni jsou zaméfend na procvicovani vétnych rozbori, mluvnickych kategorii,

druhti vedlejSich vét a psani ¢arek ve véte jednoduché a souveéti.

TS Cesky jazyk 3 — Diktaty

Ve vyukovém softwaru Diktaty se objevuji veSkeré pravopisné jevy. Vhodny
pro procvicovani na zakladni Skole nebo k pfipravé na ptijimaci fizeni na stfedni Skoly
a gymnazia. Diktaty jsou roz¢lenény do nékolika kategorii (napf. prvni kategorie
obsahuje diktaty pro prvni stupent zdkladnich skol).

Ve vyukovém softwaru najedeme dva rezimy (procviCovaci a testovaci) a vice

nez 300 cviceni. V procviovacim rezimu dopliiujeme rGzné pravopisné jevy,
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které software okamzit¢ vyhodnoti a poskytne nam vysvétleni pravopisného jevu.
V testovacim rezimu nejprve vyplitujeme cviceni s pravopisnymi jevy. Vyhodnoceni
cviceni se objevi az po uplném vyplnéni. Po vyhodnoceni teprve zaci ziskavaji
odiivodnéni chyb, které v diktaté udélali. Po vyplnéni a vyhodnoceni cviceni se ukaze

obrazek, ktery se vykresli podle procentualniho poctu chyb.

TS Cesky jazyk 4 — Zabavna mluvnice brouka Koumese

Vyukovy software urceny pro vyuku od 2. ro¢niku zakladni Skoly, zaky
se specifickymi poruchami a pfipravu na piijimaci fizeni na stiedni Skoly a gymnazia.
Vyukovy software je opét zaméteny na pravopisné jevy.

V softwaru nejprve nalezneme procvi¢ovaci a testovaci rezim, ktery je rozdéleny
do 17 kategorii. Kategorie se skladaji s podkategorii (napt. kategorie vyjmenovana
slova a podkategorie vyjmenovana slov po B). U kazdého cviceni je navic uvedeny
ro¢nik, pro ktery jsou uvedend cvi¢eni vhodnd. Chyby vyukovy software Zabavna
mluvnice brouka Koumese vyhodnocuje stejné jako vyukovy software Diktaty.

V dalsi ¢asti zéci pracuji s dobrodruznou hrou, v které provazi detektiva brouka
Koumese (namluvil Jifi Labus). Cilem hry je pomoci detektivu Koumesovi vyftesit
zdahadu z hmyzi louky. Detektivu Koumesovi pomahaji feSit stopy pomoci znalosti

pravopisu. Dobrodruzné hie 1ze nastavit nékolik arovni obtiZnosti.

TS Cesky jazyk 5 — .. Pfijimacky*

Vyukovy software Pfijimacky je ur¢en pro Zaky 7. a 8. rocniku zékladnich §kol.
Piijimacky se zaméfuji na vSechny typy stfednich Skol a gymnazii. K sestaveni
vyukového softwaru Piijimacky byly pouzity zdznamy ze starych piijimacich fizeni.

Vyukovy software se sklada z n€kolika kategorii, kde najdeme rizné typy uloh
arazné okruhy udiva. Zaci si mohou vyzkouset 120 zkousek, které jsou zaméiené
na pravopis (20 zkousek), tvofeni a vyznam slov (10 zkousek), tvaroslovi (30 zkousek),
skladba (20 zkousek), literatura (10 zkousek), souhrnna cviceni (30 zkousek). Souhrnna
cviceni v sobé neobsahuji pravopis. Nejlepsim feSenim je kombinace souhrnnych
cviceni a pravopisu. Kazda zkouska se sklada z 15 cviceni. V Pfijimackach tak najdeme
vice nez 1800 cviceni. Kazdé¢ cviceni je doprovazeno spravnou odpoveédi a vysvétlenim
spravné odpoveédi.

Software Pfijimacky nabizi i 120 pracovnich listd, které se daji vytisknout.

Soucasti téchto pracovnich listil jsou 1 spravné odpovedi.
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TS Cesky jazyk 6 — Procvi¢ujeme pravopis

Vyukovy software Procvi¢ujeme pravopis navazuje na TS Cesky jazyk 4 -
Zabavna mluvnice brouka Koumese. Sklada se celkem z 300 cviceni, které slouzi
k procvi¢ovani pravopisnych jevii a je uréeny od 2. ro¢niku zakladnich $kol.
Pti opakovani vhodny 1 pro stiedni Skoly a gymndzia. Z vyukového softwaru
Ize tisknout pracovni listy.

Software se sklada ze 17 kategorii (napf. pravopisna cviceni specifikovana
pro 2. ro¢nik, vyjmenovana slova, koncovky podstatnych jmen, koncovky u sloves,
koncovky pridavnych jmen, ptedlozky sa z, ptedpony s-, z-, vz-, psani velkych
a malych pismen, véta jednoduché a souvéti, psani slov prejatych).

Opét vyukovy software pracuje s procvicovacim a testovacim rezimem,
kde se nam chyby opravuji okamzit€, software podava vysvétleni téchto chyb.

Nova dobrodruzna hra detektiva Koumese zaky tentokrat zavede do Egypta,
kde byly odcizeny vzacné koberce. Zaci patraji po kobercich a kli¢i k pokladu.

Jednodussi verze hry je ur¢ena mlad$im détem, kde déti fesi tkoly ve spravném potadi.

TS Cesky jazyk hrou — Vyjmenovana slova

Vyjmenovana slova v sobé ukryvaji Sest napinavych her uréenych pro mladsi
ro¢niky.

v" 1. hra skladani slov — Pfi zpusténi hry Zaci voli bud’ jedno vyjmenované slovo,
nebo vSechny vyjmenovand slova. Z jednotlivych pismenek zak vytvari
vyjmenované slovo.

v 2. hra slova pfibuzni — Zaci rozlisuji, zda se jedna o piibuzné slovo a zatadi
ptibuzné slovo k spravnému vyjmenovanému slovu.

v' 3. hra fady slov — Z ilustrovanych kartiek setazuji spravné pofadi jednotlivych
vyjmenovanych slov.

v' 4. hra souboj pirath — V souboji piratskych lodi se Z4ci snazi pomoci
vyjmenovanych slov zachranit lod’ pfed potopenim

v 5. hra Clovée, nezlob se! — Hra uréena pro jednoho nebo dva hrace,
ktefi doplnuji i/y ve vyjmenovanych slovech nebo slovech piibuznych.

v 6. hra Zachraiite princeznu! — Zaci zachrafiuji princeznu ze zajeti zIého Sarod&je

za pomoci vyjmenovanych slov.
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2.3 Vyukovy software od nakladatelstvi Tobias
Pavucinka

Vyukovy software Pavucinka nakladatelstvi TobiaS ptizplisobilo pro vyuku
dysortografickych zaku. Nabizi vyklad uéiva s propojenim interaktivnich jevi.
Probirané ucivo v Pavucince se vzdy déli na postupné kroky. Vyukovy software
Pavucinka vychézi v nékolika verzich Pavuinka Podstatnd jména, Pavucinka
Vyjmenovana slova a Pavucinka Pravopis.

Pavucinka je rozdé€lend do raznych typt cviceni. Cviceni nabizi moznost vyuky
nebo moznost testovani. Pti vyuce zak dochazi k feSeni cviceni postupné (viz. Schéma
¢islo 1). V testovaci moznosti vypliiuje cvic¢eni dle svych védomosti. Vyukovy software

reaguje na kazdé vyplnéni cviceni okamzité.

Schéma ¢islo 1: Ukazka vyuky ve vyukovém softwaru Pavucinka:
Tisnily se tam dav_.

Co je spravné? ten dav ta dav dav

muzsky rod

PN

Zivotny nezivotny
1. pad -0 1.pad -0
2. pad -u(a) 2.pad -e
hraf* stroj
hrady
lesich

Kliknutim na slovo dav_ se zobrazi postup ureni vzoru podstatného jména.
Nejprve si zak vybird z jednotlivych roda. V pifipadé podstatného jména dav dale zak
voli Zivotnost. Pak zmény koncovek v prvnim a druhém padé€ a nakonec vzor
podstatného jména. Kliknutim na vzor podstatného jména se vrati k véte, v které mél
zak urCit dany pravopisny jev. Nad podstatnym jménem dav se zakovi zobrazi dany
vzor v naSem piipad¢ hrad. Vzor hrad se pfizplsobi padu urcovaného podstatného

jména dav.
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2.4 Diktator

Vyukovy software Diktator obsahuje vice nez 1000 riznych diktatli zamétrenych
na rtizné pravopisné jevy. Diktator slouzi k samostudiu doma. Spravce pocitace (rodic)
V nastaveni softwaru Diktator zvoli heslo k pocitaci, nastavi obtiznost dle ro¢niki
pro dité a taky na jak dlouho se pocita¢ spusti podle poctu chyb. Diktator se vzdy spusti
pfi nacteni pocitace a dit¢ musi vyplnit dany diktat, ktery se po Gplném vyplnéni opravi
a ukaze chyby, které¢ dité¢ ud¢€lalo. Pocitac se ditéti spusti dle poctu chyb
(napft. nastavime 1 chyba = 60 minut). Po uplynuti lhity Diktator spusti novy diktat.
Dité tak musi vyplnit dalsi diktat a opét mu bude po vyhodnoceni pfidélena lhita,
kterou muize stravit na pocitaci.

Pokud rodi¢ do programu zapiSe sviij e-mail automaticky bude dostavat zpravy
0 chybach ditéte. Existuje i mnoznost zasilani upozornéni, Ze dité¢ dokazalo obejit heslo

a dlouhou dobu nepsalo diktat.

2.5 Vyukovy software urceny pro tablety a mobilni telefony
Abeceda pro déti

Abecedu pro déti vytvorila PMQ software. Aplikace ptizpisobena na androidy,
apply a windows. Uréend pro 1. rocnik zdkladnich Skol nebo ptedskolni déti
v matefskych Skolach. Aplikaci si mizeme stahnout ve freeware verzi (pismena A-H)
nebo plné verzi (cena plné verze 89 K¢). Celou aplikaci Abeceda pro déti provazi
zensky hlas.

Vyukova aplikace Abeceda pro déti se skldda z deviti her (abeceda, velka
pismena, malad pismena, najdi karti¢ku, tvofeni slov, pismena ve slové, pexeso, prvni
pismeno ve slové, posledni pismeno ve slove).

Hry:
v 1. hra: abeceda — V prvni hfe listuje dité abecedou, kde poznava vzhled pismene

a zensky hlas mu vzdy ptecte nazev pismene.

v' 2. hra: velkd pismena — V nahodném pofadi se zobrazuji velkd pismena,
ktera jsou doplnéna obrazkem (napt. H jako HASIC).

v 3. hra: mala pismena — Hra mala pismena pracuje stejnym zptisobem jako hra
velkd pismena.

v' 4, hra: najdi karti¢ku — Dité ma kliknout na karti¢ku s obrazkem, ktery zacina
na zobrazené pismeno (napt. D, d karticky predstavuji darek, housku a Ferdu

mravence). Zensky hlas vzdy pieéte, co je na karti¢kach s obrazkem zobrazeno.
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v 5. hra: tvofeni slov — Otaenim poli¢ek dité¢ zobrazuje pismena a vytvafi
tak slovo. Pismena jsou ditéti predCitina nejprve postupné. Po slozeni celého
slova zensky hlas pfecte dané slovo.

v 6. hra: pismena ve slové — Dité hledd v daném slové pismeno, které mu zada
zensky hlas (napf. Ananas — najdi pismeno A, dit¢ musi najit v§echny pismena
A). Za spravné splnéni tkolu dité¢ ziskava slunicko. Po nasbirani osmi slunicek
dit¢ ¢eka odmeéna.

v' 7. hra: pexeso — Po zobrazeni dvaceti karti¢ek dité¢ hleda karticky, které patii
k sob&. Pismeno vzdy spojuje s obrazkem. Obrazek zacina danym pismenem
(A — Auto, C - Cibule).

v" 8. hra: prvni pismeno ve slové — Pod obrazkem se objevi tfi pismena. Dité klikne
na spravné pismeno po prefteni nazvu na obrazku. V tomto piipad¢ stiskne
pismeno, které slysi na zacatku slova (napt. Eliska — dité stiskne E).

v 9. hra: posledni pismeno ve slové — Posledni hra Abecedy pro déti pracuje
na stejném principu jako devatd hra. Tentokrat ovSem dit¢ hleda posledni

pismeno (napf. datel — dité stiskne L).

Cesky jazyk — Pravopis

Aplikaci Cesky jazyk — Pravopis vytvofila firma PMQ software ve verzi
pro android, apple a windows. Freeware licence umoZiuje piistup jen k nékterym
Castem pravopisnych cviceni. Plnd licence zajisti Uplné pracovani aplikace
(cena 89 K¢).

V aplikaci procvicuji zaci pravopisné jevy (napf. psani 0/4, mékké a tvrdé
souhlasky, vyjmenovand slova, psani i/y v koncovkach podstatnych jmen, shodu
pfisudku s podmétem,...). U kazdého cvieni si mohou zvolit jednu ze tii oblasti
(jak na to, procvi¢ovani a zkousSeni na Cas). V oblasti jak na to Zaci najdou poucky
k danému pravopisnému jevu. Procvicovani vzdy nabizi dvanact slov nebo spojeni slov,
u kterych zaci urcuji dany pravopisny jev. Posledni oblast zkouSeni na Cas obsahuje
dvandct slov nebo slovnich spojeni, které musi Zaci stihnout vyplnit na dany ¢as.

V aplikaci Cesky jazyk — Pravopis se automaticky ukladaji vysledky testi
achyby, kter¢ 74k wud¢lal. Kliknutim na tlac¢itko procvi€eni chyb se zobrazi

na procvicovani jen slova a slovni spojeni, v kterych zak udélal chybu.
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Naud se pravopis

Aplikace urcend k procvicovani pravopisnych jevi. Ve freeware verzi aplikace
nabizi procvicovani pravopisnych jevli (vyjmenovana slova, pfedpony s/z, bé/bje,
mé/mné, vé/vje, koncovky i/y, 0/1) a tahaky (vyjmenovana slova a vzory). Do aplikace
je mozné si zakoupit velk4 pismena, lektora a statistiky.

Zak si miZe vybrat jeden nebo viechny pravopisné jevy. Polet piikladt
V cviceni se da nastavit od 4 do 40. Kazdé cviceni ukazuje po vyieSeni prikladu Spatnou
nebo spravnou odpovéd’ a vysvétleni procvicovaného jevu. Na dalsi piiklad se zak

pfesouva sam.

Psani s motvlkem

Aplikace psani s motylkem vychézi z pisma comenia script a je urend pro déti
Vv prvnim roéniku. Ve freeware verzi najdeme jen pismena od A po C.

Dité se uci psat velka a mala pismena a Cislovky. Priivodcem aplikace je maly
motylek, ktery u kazdého pismene ukazuje ditéti cestu, kterou ma udé¢lat caru.

V aplikaci mizeme nastavit, zda je dité levak nebo pravak.

2.6 Dil¢i zavér kapitoly vyukovy software pro vyuku ¢eského jazyka a literarni
vychovy

Podivame-li se na pfedstavené vyukové softwary, je velmi naro¢né presné urcit,
ktery z téchto vyukovych softwari je nejidealnéj$im pomocnikem pii vyuce. Chceme-li
zvolit spravny vyukovy software pro vyuku ceského jazyka, musime byt sezndmeni
S konkrétnim obsahem daného vyukového softwaru. V kapitole jsme se seznamili
s riznymi druhy vyukovych softwarti a podle popisu jsme schopni ur€it na jaké téma
apro koho je dany vyukovy software zamétfen. Podstatnou zélezitosti je samotny
vyukovy software si vyzkouSet, alespoii v demo verzi, abychom si sami ud¢lali
piedstavu o principu cvideni. Casto si vybereme vyukovy software, ale od jeho koupé
nas odradi pofizovaci cena.

Predstavené vyukové softwary nejsou vSechny primdrné urceny jen do skol,
ale taky si je mtizeme potizovat do domacnosti pro mimoskolni rozvoj ditéte.

S ptedchoziho textu vypliva, Ze vyukové softwary jsou urCené pievazné
pro vyuku mluvnice. Vyuka literarni vychovy je hodné v pozadi a nalezneme jen malé
mnozstvi vyukovych softwaru. V uvedenych vyukovych softwarech najdeme cvic¢eni

do literarni vychovy jen ve vyukovém softwaru TS Cesky jazyk 5 — , Pfijimacky*.
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Vyukové softwary do ceského jazyka se bud zamétuji konkrétné na néjaké téma
mluvnice (napi. vyjmenované slova) nebo shrnuji veskerou mluvnici.

Pokud si zadny vyukovy software nevybereme, jelikoz nam nevyhovuje
Z n¢jakych osobnich davodii, nebo nas odradi pofizovaci cena, miizeme pfistoupit
najinou variantu. Bud’ upustime uplné¢ od vyuky za pomoci vyukového softwaru,
nebo si takovy vyukovy software miizeme vytvorit sami.

Podivejme se nyni na moznosti tvorby vyukového software. Nejprve se musime,
ale zaméfit na programovaci jazyky, které nam pomohou vytvofit takovy vyukovy

software.
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3 Programovaci jazyky

V ptedeslych kapitolach diplomové prace jsme si piiblizili vyukovy software
an¢které vyukové softwary pro vyuku Ceského jazyka. Podivejme se na moznost
co délat v ptipad¢, ze nabidka vyukovych softwari nesplituje nase ocekavani
ani kritéria. V piipadé, Ze vyukovy software nesplituje nase pozadavky, je mozné
si vyukovy software navrhnou a vytvofit podle naSich kritérii. Pro vytvofeni
pozadovaného vyukového software vyuzijeme programovacich jazykt. V nasledujici
¢asti Si pfiblizime podle mého nazoru nejvyuzivanéjsi programovaci jazyky.

Nez piejdu k samotnym programovacim jazyktum, je dobré si definovat pojem
programovaci jazyk. Programovaci jazyk mitizeme chapat jako jazyk, pomoci
kterého vytvatfime programy nebo aplikace. Programovani je vlastné vytvateni postupi,

jimiz fesime dané tlohy (tzv. algoritmizace).

31 C/C++

Mezi nejstarsi programovaci jazyky patii jazyk C, ktery v 70. letech 20. stoleti
navrhl Dennis Ritchiev. Vyvoj programovaciho jazyka C byl spjaty s Unixem. Patfil
mezi prvni programovaci jazyky, které vyuzivaly strukturované programovani. Velka
vétsina dnesnich programovacich jazykt vychazi pievazné z jazyka C.

Programovaci jazyk C++ ma zaklad v jazyce C. Za jeho zrodem stil Bjarne
Stroustrup. Programovaci jazyk C je proceduralni jazyk, ktery se sklada z dat
a algoritmi. Algoritmy v piipadé¢ jazyka C vytvafeji informace k datim.

Pro programovaci jazyk C++ plati, Ze pracuje s daty. Tedy je objektové orientovanym

vvvvvv

Zdrojovy kéd ¢&islo 1: Ukazka zdrojového kédu C (Hello World):
#include <stdio.h>

int main(void)

{ printf("Hello World\n");

return 0;}

Zdrojovy kod ¢islo 2: Ukazka zdrojového kodu C++ (Hello World):
#include <iostream>

int main(void)

{std::cout << "HelloWorld\n";

return 0;}
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3.2 Python

Mezi dynamicky interpretované jazyky patii Python, u kterého se chyby
projevuji az po spusténi vytvoreného programu. Tento jazyk je vyvijen jako open-
source. Open-source znamena, Ze si kazdy muze piecist zdrojovy kod.

Syntaxe programovaciho jazyka Python spadd mezi jednoduché. Jazyk Python
ma velké mnozstvi datovych typl (napf. pocitaji i S komplexnimi ¢isly). Samotné jadro

a funkce Pythonu jsou vytvofeny v jazyku C.

Zdrojovy kod ¢€islo 3: Ukazka zdrojového kodu Python (Hello World):
# -*- coding: utf-8 -*-

from Tkinter import *

root = Tk()

w = Label(root, text="Hello World!"")

w.pack()

root.mainloop()

print "Konec™"

3.3 Pascal

Spolu sjazykem C je Pascal nejstar§im programovacim jazykem, vytvofenym
v 70. letech profesorem Niklausem Wirthem (Curych). Wirth chtél vytvofit
programovaci jazyk vhodny pro vyuku programovani, ktery by mél srozumitelnou
konstrukei. Pascal byl vytvofen tak, aby byl schopny pracovat na vétSiné tehdejSich
pocitac.

Velky uspéch méla verze Turbo Pascal od firmy Borland. Turbo Pascal vynika

svym rychlym kompilatorem. Nastupcem Turbo Pascalu se v 90. letech stava Delphi.

Zdrojovy kéd ¢islo 4: Ukazka zdrojového kodu Pascal (Hello World):
program Hello World;
uses crt;
begin
clrScr;
writeln(*"Hello World!");
repeat
until keyPressed;

end.
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3.4 Delphi
Jak uz jsem se zminila v podkapitole Pascal, Delphi se vyvinulo z Turbo
Pascalu. Delphi patii mezi objektové orientované programovaci jazyky. Mezi vyznamné
rysy Delphi patii:
v' transparentni manipulace s objekty stejné jako s ukazateli;
v' vlastnosti (properties) jako ¢ast jazyka, které transparentné zapouzdiuji pfistup
k polozkam objektu, véetné pohodIného indexovani umoznujici pfimy pfistup
k objekttiim pole a jejich vlastnosti;
v' vlastnosti (properties) jako ¢ast jazyka, které transparentné zapouzdiuji piistup
k polozkam  objektu  (Polozka muze predstavovat i pole prvka,
ke kterym se lze dostat pomoci celo¢iselného indexu. V objektu pak musi byt
definovany funkce pro ¢teni/zapis prvku v zavislosti na indexu.);

v’ bezpeéna prace s typovanim tfid a metod;

\

preneseni implementace rozhrani do polozky nebo vlastnosti tiidy;

v’ snadné zpracovani systémovych zprav (metoda tfidy, kterd ma byt volana
v okamziku, kdy tfida obdrzi danou zpravu, se jednoduSe ozna¢i jménem této
Zpravy);

v komfortngjsi prace s integrovanym debuggerem (napf. moznost nastavovani

c Lo s v . v v ’ r ~n 4
breakpointt 1 za béhu aplikace véetné podminkového omezeni).

Zdrojovy kéd ¢islo 5: Ukazka zdrojového kodu Delphi (Hello World):
IbINapis.Caption := 'Hello World!'

3.5 Java

Vroce 1991 vznikd projekt sndzvem ,Zeleny projekt™, ktery se zabyva
myslenkou programovaciho jazyka, ktery by dokazal bez kompilace béZet na zatfizenich
spotiebni elektroniky. Spole¢nost SunMicrosystems pfichazi s programem Oak.
Jelikoz autor programu Oak zjiStuje, Ze nazev Oak byl jiz pouzit u jiného programu,
pfejmenovava sviij program na Javu. Platforma Java vychazi poprvé v roce 1995.

V 90. letech 20. stoleti pfichdzi velky bum internetovych stranek. Internetové
stranky maji svllj obsah staticky. Java pfichazi s moznosti dynamickych internetovych

stranek, které dovoluji kazdému wuzZivateli individudlni zobrazeni obsahu. Java

4 Rysy Delphi pfevzané zinternetovych stranek: Fakulta informatiky = Masarykovy univerzity [online]. Dostupné

z: https://www.fi.muni.cz/usr/jkucera/pv109/2003p/xskrival.historie.htm
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tedy prizptisobuje obsah uzivatelim a navic se dokaze spustit na jakémkoliv druhu
pocitace bez kompilace.
Zdrojovy kod programovaciho jazyka Java obsahuje jednu nebo vice tfid,

které v sob¢ ukryvaji instrukce a data programu.

Zdrojovy kod ¢islo 6: Ukazka zdrojového kodu Java (Hello World):
public class Helloworld {

public static void main(String[] args) {

System.out.printin(“Hello World!!!”), }}

3.6 JavaScript

JavaScript patii mezi skriptovaci programovaci jazyky. UmoZiluje nam vytvaret
dynamické internetové stranky. Vlastni chod JavaScriptu zajistuje internetovy
prohlizec, ktery posuzuje programovaci jazyk pomoci modulu DOM.

JavaScript dokaze pracovat s okny internetovych prohlize¢d. Umoziiuje zménit
obrazek podle polohy kurzoru mysi (efekt rollover). V JavaScriptu vytvaiime
hierarchické (folder) nebo roletové nabidky (pull-down).

Kontroluje a opravuje spravnost udaju, které zada uzivatel internetovych stranek

jesté pted odeslanim na server.

Zdrojovy kad ¢islo 7: Ukazka zdrojového kodu JavaScript (Hello World):
<script type="text/javascript">
alert(‘Hello World");

</script>

3.7 PHP

PHP (Hyperttext Preprocessor) patii mezi skriptovaci programovaci jazyky.
Vytvafime jeho pomoci dynamické internetové stranky a internetové aplikace. PHP
se vklada ptimo do zdrojového kodu internetové stranky napsané ve verzich jazyka
HTML. Syntaxi jazyka PHP inspirovalo hned nékolik programovacich jazykut

(C, Pascal, Java).

Zdrojovy kéd ¢islo 8: Ukazka zdrojového kodu PHP (Hello World):
<?php
echo "Hello World!";

?7>

30


http://www.php.net/function.echo

3.8  Diléi zavér kapitoly programovaci jazyky

Po pfecteni kapitoly programovaci jazyky je patrné, Ze se ndm nabizi spousta
programovacich jazyki pro tvorbu vyukového softwaru. Piedstavili jsme si hned
nekolik nejpouzivanéjSich programovacich jazykt, kterymi mizeme vytvaret vyukovy
software.

Zukazek  zdrojového kodu je hned na prvni pohled patrné,
ze kazdy programovaci jazyk se lisi svym zapisem. Zdrojovy kod je podstatou celého
vytvaren¢ho softwaru. Spravny zapis programovaciho jazyka je zakladem pro spravné
pracovani vyukového softwaru.

Uvedené programovaci jazyky se mohou svou strukturou zdit mnohdy
komplikované a nepiehledné. Mezi programovacimi jazyky najdeme jeden,
ktery je svou strukturou mnohem jednodussi a ptehlednéjsi. Jedna se o programovaci
jazyk Visual Basic. V nasledujicich kapitolach se zaméfime na strukturu

programovaciho jazyka Visual Basic.
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4 Visual Basic

Po zvazeni naro¢nosti nékterych programovacich jazyki jsme se rozhodli vyuzit
k tvorbé¢ vyukového softwaru programovaci jazyk Visual Basic. V nasledujicich
podkapitolach si ptfedstavime programovaci jazyk Visual Basic a pak se zaméfime
na tvorbu vyukového softwaru v programovacim jazyce Visual Basic. Pro tvorbu
software je podstatné znat strukturu zdrojového kddu, abychom mohli pracovat s Visual
Basicem pfedstavime si ovladaci prvky, procedury, proménné a piikazy,
s kterymi budeme nasledné pracovat v praktické casti diplomové prace, kde si

vytvotime vyukovy software.

4.1 Historie Visual Basic
Nasledujici podkapitola pojednava o historii Visual Basic. Od prvni verze Visual
Basic 1.0 az po posledni verzi Visual Basic 2015. V dalSich podkapitolach se budeme

zabyvat uz jen verzi Visual Basic 2010.

Visual Basic 1.0 — 6.0

Ptedchiidcem programovaciho jazyka Visual Basic byl programovaci jazyk
Basic. Basic v roce 1963 navrhnul John Kemeny a Thomas Kurz. Basic byla zkratka
pro Beginner’s All-purpose Symbolic Instruction Code. Prave z Basicu se vyvijely dalsi
programovaci jazyky.

Visual Basic pro Windows vychéazi poprvé vroce 1991 pod ndzvem Visual
Basic 1.0. O rok pozd¢ji vychazi Visual Basic 1.0 pro DOS. U Visual Basic 1.0
pro DOS bylo rozhrani textové a vyuZzivalo high ASCII znaky pro simulovéani vzhledu
GULI.

Ve stejném roce vychazi Visual Basic 2.0, kde bylo snadngj$i vyuZiti
programového prostiedi, a zvysila se rychlost operaci.

Poté vychazi vroce 1993 verze Visual Basic 3.0, kterd obsahovala verzi
Microsoft Jet Database Engine. Tato verze umoziiovala prvni prace s databazemi.

Roku 1995 vychazi Visual Basic 4.0, ktery umoznil vytvaret 32bitové programy
a psani programu v non-GUI tiidach.

Visual Basic 5.0 vytvofeny vroce 1997 uz umoziuje uZivateli pracovat
s vlastnimi uZivatelskymi prvky a kompilovat kod do nativnich Windows kodu.

Visual Basic 6.0 z roku 1998 pfichazi s moznosti tvorby internetovych aplikaci.
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Visual Basic 2002 - 2015

Po prvni ¢asti vyvoje Visual Basic (verze 1.0 — 6.0) pfichazi delsi pauza teprve
vroce 2002 vydava spolecnost Microsoft program pod nazvem Visual Basic .NET
2002. Visual Basic .Net 2002 piechazi na rozhrani .NET Framework.
Jedna se 0 knihovnu feSeni, ktera spolupracuje s platformou Windows.

Verze Visual Basicu vytvorené od roku 2003 az do roku 2015 se staly nedilnou
soucasti baliku Visual Studio. Napiiklad balik Visual Sudia 2010 obsahuje nasledujici
programovaci jazyky Visual C++, Visual C#, Visual Basic, Visual Web Developer.

V roce 2003 vychézi Visual Studio .NET 2003, které¢ obsahuje aktualizace NET
Frameworku. Soucasti Visual Studio .NET 2003 je prvni podpora pro vyvoj aplikaci
pro mobilni zafizeni (vyuziti ASP.NET nebo .NET Compact Framework).

Visual Studio 2005 nazyvané Whidbey vychdzi vroce 2005. Z nazvu
je odstranéna piipona .NET, ale Visual Studio 2005 nadale pracuje s technologii .NET
Framework, kterd je pro tuto verzi aktualizovana .NET Framework 2.0
(prvek ASP.NET 2.0).

Po mensi odmlce vychazi v roce 2007 Visual Studio 2008. Visual Studio 2008
pracuje s verzi .NET Framework 3.5. Ve verzi 2008 se objevuje novy vizualni designer
Windows Presentation Foundation a novy editor HTML/CSS. Visual Studio 2008
pfichazi s novym nastrojem pro analyzu kodu.

Visual Studio 2010 vychazi v roce 2010, jak uz sdm nazev napovida. Ve verzi
2010 doslo k pfepracovani uZivatelského rozhrani s pouzitim Vindows Presentation
Foundation a Managed Extensibility Framework. Pro verzi 2010 vznikaji nové nastroje
napiiklad Call Hierarchy (néstroj pro zobrazeni metod volani), Quick Search
(inkrementalni vyhledavani mezi symboly v projektech).

Visual Studio 2012 piinasi lepsi vyvoj aplikaci pro NET. Framework 4.5
a WindowsStore (pro verzi Windows 2008). Vylepsila se navigace vV fizenych
I nefizenych projektech. Vznikl také nastroj Expression Blend pro tvorbu uzivatelského
rozhrani.

S vylepSenym IDE (pro béZné i pokrocilé vyvojare) pfichazi verze Visual Studio
2013. V IDI se objevuje vice barev, novy scrolbar, lepsi ladéni, vylepseny debugging,
peek view atd. Nejveétsi zmény konstrukce vyvinuty pro C++, JavaStript.

Nejnovejsi verzi je Visual Studio 2015, kterd vytvaii univerzalni aplikace

pro vSechna zatizeni Windows 10.
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4.2 Ovladaci prvky Visual Basic 2010

Ovladaci prvky slouzi jako grafické néstroje, které ndm vytvaii uzivatelské
rozhrani programu. Ovladaci prvky patfi mezi objekty. Ovladacim prvkim ve Visual
Basci piifadime vlastnosti, procedury, ptikazy a proménné. Ve Visual Basicu
nalezneme ovladaci prvky v okné snazvem Toolbox (napt. Label (popis), Button
(tlacitko), ComboBox (rozbalovaci seznam), GroupBox (skupina boxii), CheckBox
(zaskrtavaci policko), PictureBox (kreslici platno), ListBox (posuvny seznam), TextBox
(textové pole).

Ovléadaci prvky vkladame do tak zvaného Form (formulafe), ktery se zobrazi
pfi spusténi Visual Basicu jako jedna z moznosti.

Kazdy ovladaci prvek mé své vlastnosti, které si mizeme definovat

podle funkce, kterou ma dany ovladaci prvek plnit.

4.3 Procedury Visual Basic 2010

Programové piikazy seskupujeme do tzv. procedur. Objektim formulaie
pritazujeme udalosti, které vyvolaji proceduru udalosti. Procedura udalosti je kod,
ktery se spusti v programu pii manipulaci s objektem. Bé&znym typem procedury
je ptikaz Sub (EndSub), které byvaji oznacovany jako podprogram. Procedury udalosti
vyhodnocuji a nastavuji vlastnosti programu. Daéle vyuzivaji programové piikazy
k provedeni potiebnych ¢innosti programu.

Rozeznavame dva typy procedur (funkce a procedury). Funkce i procedury jsou
volany zprocedur nazvem. Funkce pouZivdme pro vypolty, protoZze piijimaji
argumenty a vraci hodnotu v identifikatoru funkce. Procedury pfijimaji argumenty
apredavaji zpét upravené hodnoty v seznamu argumentti. Rozdil spociva v tom,
ze procedury nevraceji hodnoty spojené s jejich konkrétnimi nazvy. Procedury
se obvykle pouZivaji pro nastaveni vlastnosti, k ziskdni nebo zpracovani vstupl
a nasledné zobrazeni vystupi.

Vyhody procedur s obecnym tcelem:
v Umoziiuji vam pfitadit nazev ¢asto pouzivané skupiné programovych piikazi;
v" Eliminuji opakovani fadki. Proceduru staci deklarovat jednou a program ji miize
spoustét, kolikrat chceme;
v' Programy jsou diky nim piehledngj$i. Program rozdéleny na malé ¢&asti

je srozumitelnéjsi nez program tvoreny jednou velkou ¢asti;

34



v’ Zjednodusuji vyvoj programi.. Programy rozdélené do logickych jednotek
se snadnéji navrhuji, pisi a ladi. Pokud navic piSete program v ramci tymu
vyvojaia, muzete si misto celych programi vyménovat procedury a moduly;

v' Lze je opakované pouzivat v dalSich projektech a feSenich. Procedury
standardnich moduli mizete snadno zaclenit do dalSich projektu;

v' Roz§ifuji jazyk Visual Basic. Procedury mohou ¢asto provadét tkoly,
které nelze provést pomoci jednotlivych klicovych slov jazyka Visual Basic

nebo metod rozhrani Microsoft NET Framework.’

Umisténi procedury

Proceduru muzeme umistit bud’ do kodu formulare, nebo do tzv. modulu.
Pokud umistime proceduru do kodu formulafe, zajistime, Ze se procedura
bude vztahovat na dany formulaf.

Chceme-li proceduru zajistit pro cely program, nadefinujme tzv. modul. Modul
se vytvaii jako specificky soubor s pfiponou .vb. Obsahuje deklaraci proménnych
nebo procedur, které vyuzivame v celém programu. V modulu vytvafime pouze kod
nikoliv uzivatelské rozhrani. Modul nepracuje v objektové orientovaném rozhrani,

proto nedefinujeme strukturu, ani vlastnosti objektidi. Modul nepodporuje dédi¢nost.

Vytvareni procedur

Jak uz jsem se zminila v ivodu nejbéznéjsi procedurou je piikaz Sub (EndSub).
V ukdzce zdrojového kodu cCislo 9 vidime zakladni syntax procedury. Podrobnéji
si rozebereme kazdy fadek zakladni syntaxe.

V prvnim fadku procedury definujeme nazev procedury. Tedy poklepeme-li
ve formulafi na tlacitko Buttonl spusti se procedura s nazev Buttonl Click,
jak je patrné ze zdrojového kodu ¢islo 10.

Za nazvem procedury se uvadéji tzv. argumenty, které vzdy umist'ujeme
do kulatych zavorek. Kulaté zavorky musi byt za nazvem procedury i v piipadé,
ze bychom argument viibec neuvadéli. Argumenty jsou deklarovany jako urcité typy.

Mezi proceduru uvadime ptikazy, které provadéji ¢innost procedury.

Visual Basic dokdze sam vygenerovat proceduru. Klikneme-li na tlacitko

5 Vyhody procedur s obecnym uéelem pfepsané z knihy: HALVORSON, Michael. Microsoft Visual Basic 2010: Krok za krokem. 1.

vydani. Brno: Computer Press, 2012. ISBN 978-80-251-3146-6.
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Buttonl automaticky se do kodu vygeneruje nadzev procedury a argumenty piipadajici

k této procedufe.

Zdrojovy kod Cislo 9: Zakladni syntaxe procedury:
Private Sub Ndzev Procedury (argumenty)

prikaz procedury
End Sub

Zdrojovy kod ¢islo 10: Ukazka procedury:

Private Sub Buttonl_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles Button1.Click
End

End Sub

4.4 Proménné Visual Basic 2010
Proménou mitizeme definovat jako schranku, ktera docasné uchovava data
V programu. Proménné pracuji s hodnotami a daty. Slouzi k uklddéani, ¢teni informaci.
Zdrojovy kod proménné se sklada z piikazu Dim (viz. Kapitola Ptikazy Visual
Basic 2010) a datového typu.

Proménné

V prvnim tadku zdrojového koédu €. 1 vytvatime proménou s pomoci piikazu
Dim suritym nazvem a datovym typem. Proménné zapisujeme pomoci pismen
abecedy, Cisel, podtrzitka. Samotna proménnd nesmi nikdy zacinat ¢islem. Pro spravnou
funkci proménné volime radéji proménnou bez diakritiky.

V druhém tadku zdrojového kodu €. 2 pfifazujeme dané promeénné hodnotu.

Pomoci tfetiho fadku zobrazime hodnotu proménné.

Zdrojovy kod ¢islo 11: Proménné:
Dim ukazka As Integer

ukazka =1

Labell=ukazka

Za povSimnuti stoji, Ze proménnou ukazka nevkladdm do wuvozovek.
Pokud umistim proménou ukazka (tfeti fadek zdrojového kodu) do uvozovek nenacte

se po spusténi programu proménna, ale jen text ukazka. Uvozovky vyuZivame
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jen pfi pfitazovani hodnoty proménné, v které definujeme text (vétSinou datovy typ

String).

Zdrojovy kaéd ¢islo 12: Prirazovani hodnoty (uvozovky):
Dim ukazka As String

ukazka = "Marek"

Labell=ukazka

Datové typy

Datové typy urcuji, jakym zptisobem se data do paméti ulozi. Datovy typ
vymezuje, kolik mista v paméti zabere samotna proménna (viz. Tabulka Datové typy).

Mezi nejpouzivangjsi datové typy patii Integer a String.

Datovy typ Pouziti Velikost Ukazka vyuZziti
Boolean logické hodnoty (True = pravda nebo | 16bitové Dim ukazka As Boolean
False = nepravda) ukazka = True
Byte mala cela ¢isla 8bitovy Dim ukazka As Byte
ukazka =1
Date datum 16bitovy Dim ukazka As Date

ukazka = #1/1/2016#

Decimal hodnoty 128bitovy | Dim ukazka As Decimal
ukazka = 10000000

Double desetinna ¢isla 64bitovy Dim Pi As Double
S plovouci Pi = 3,1415926535

radovou
carkou
Char znak Unicodu 16bitovy Dim ukazka As Char
u proménné datového typu Char na ukazka = "C" ¢
konec hodnoty ptidame znak ,,c*
Integer cela Cisla 32bitovy Dim ukazka As Integer
ukazka = 10000000
Long -9 233 372 036 854 775 808 64bitovy Dim ukazka As Long
az 9 233 372 036 854 775 807 ukazka = 1000000000
Object do proménné Object lez ulozit | 32bitovy Dim MyApp As Object
jakykoliv typ MyApp = CreateObject

(,, Word. Application)

37




Short -32768 az 32 767 l16bitovy Dim ukazka As Short
ukazka = 10000

Single 3,4028235 x 1038 32bitovy Dim ukazka As Single
S plovouci ukazka =1,2
fadovou

¢arkou

Stiing textove hodnoty obvykle Dim ukazka As String
16bita  pro | ukazka = "Marek"

znak

Tabulka 1: Datové typy

4.5 Prikazy Visual Basic 2010

Radek kodu vprogramu Visual Basic nazyvame programovy piikaz.
Programovy piikaz muzeme vysvétlit jako samostatnou ¢ast kodu spousténého
pfekladac¢em Visual Basic. Ptikazu pfidélujeme praci nad urCitou ¢asti vyvijeného
programu. Piikazy tvofi platnou instrukci, kterou rozpoznava piekladac.

Vsechny programové piikazy musi spliovat urcitd syntaktickd pravidla,
které definuje a uplatiiuje pieklada¢ Visual Basicu. Ptikazy se od sebe mohou lisit
délkou (napt. jedno kli¢ové slovo End, nebo kombinace ptikazi Labell.Text
= TimeString). Visual Basic poskytuje informace o syntaktickych chybach a nabizi

jejich alternativni feSeni.

Piikaz

Visual Basic obsahuje velké mnoZstvi ptikazi, které se daji vyuZit pro tvorbu
programu. V kapitole vysvétlim funkci nékterych ptikazl, které se daji vyuZivat
ve Visual Basicu 2010. Kazdy piikaz je doplnén ukdzkou zdrojového kodu.
AddHandler, RemaveHandler

Piikaz AddHandler spusti, zastavi a zpracuje udalost v pfipadé¢, Ze je program
zapnuty. Klicovym slovem piikazu je slovo Handles, které definuje zpracovani urcitych
udalosti.

V uvedené ukazce zdrojového kodu Eislo 13 zajistuje ptikaz AddHandle volani

procedury udalosti tisk obrazku.
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Zdrojovy kod ¢islo 13: Ukazka pouZiti piikazu AddHandler:
AddHandler PrinctDocumentl.PrintPage, AddressOf Me. Tisk Obrdzku
PrintDocumentl.Print()

Call
Ptikaz Call ptivolava nebo tidi procedury a funkce. Pfi pouziti piikazu Call staci

uvadét nazev volané procedury.

Zdrojovy kéd ¢islo 14: Ukazka pouziti prikazu Call:
Call printToDebugWindow(""Hello World™)

Class
Piikazem Class deklarujeme nazev tfidy. Pfikaz Class definuje vlastnosti,

proménné, udélosti, které jsou zahrnuté do ttid.

Zdrojovy kod ¢islo 15: Ukazka pouziti piikazu Class:

Public Class From1

Private Sub Button4_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles Button4.Click
End

End Sub

End Class

Const

Ptikaz Const slouzi k definici konstanty. Konstanty se definuji v pfipadé
hodnoty, kterd se v programu neméni. Konstanta se do zdrojového kdédu programu
zadava vzdy jen jednou.

V uvedené ukazce zdrojového koédu Cislo 16 vytvaii ptikaz Const konstantu

S nazvem Pi.

Zdrojovy kod ¢islo 16: Ukazka pouziti piikazu Const:
Const Pi As Double = 3,14159

Dim
Ptikaz Dim, jinak zvany dimenze, deklaruje ve zdrojovém koédu programu
proménné. Piikaz Dim pozadované proménné zajisti prostor v paméti a oznaci

argumenty dat za béhu programu.
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Zdrojovy kod cislo 17: Ukazka pouziti piikazu Dim:
Dim ukazka As Single
ukazka = 1,2

End, End<keyword>

Piikaz End zarucuje uplné uzavieni vSech soubor a vymazani vSech
proménnych programu. K ukonceni celku ptikazti nebo procedur slouzi piikaz
End<keyword>.

V piipadé ukazky zdrojového kodu cCislo 18 ptikaz End po kliknuti na tlacitko
(Button) ukon¢i program. Kdezto v ukazce zdrojového kodu ¢islo 19 piikaz End uzavira

proceduru udélosti spole¢né s ptikazem Sub.

Zdrojovy kod cislo 18: Ukazka pouziti prikazu End:

Private Sub Button4_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles Button4.Click
End

End Sub

Zdrojovy kod cislo 19: Ukazka pouZiti prikazu End<keyword>:
Private Sub Button4_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles Button4.Click
End Sub

If, Then, Else

Ptikazem If, Then, Else vyvoldvame podminku, kterd v programu musi plnit
urcité nalezitosti. Kli€ova slova If, Then, Else se pfekladaji jako jestlize, potom, jinak.
Ptikazem vytvafime tak zvanou logickou podminku, kterou tvofi logické vyrazy.
Logickymi vyrazy jsou vyrazy, které nabyvaji pravdivych (true) nebo nepravdivych
(falsh) hodnot.

Ukézka zdrojového kodu cislo 20 pro ptrikaz If, Then, Else vyvolava podminku.
Jestlize If bude rovno nule potom Then vypiSe zpravu ,,ahoj kamarade® jinak Elself

se zprava zméni na ,,nejsi vitan®.
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Zdrojovy kod cislo 20: Ukazka pouziti prikazu If, Then, Else:
Dim count As Integer = 0
Dim zprava As String
If count = 0 Then
zprava = "Ahoj kamarade.
Elself count = 1 Then
zprava = "Nejsi vitan."

End If

Sub
Ptikaz Sub vytvari definici ndzvu, parametri a seskupuje veskeré piikazy
do procedur. Ve zdrojovém kodu programu jej vzdy najdeme na zacatku a na konci

procedury.

Zdrojovy kod ¢islo 21: Ukazka pouziti prikazu Sub:
Private Sub Button4_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles Button4.Click
End Sub

Do, Loop

Ptikazy Do, Loop slouzi k vytvafeni cykli. V cyklu se opakuje neustale blok
piikazi, dokud podminka nenabyde hodnoty True ve spojeni s While nebo honoty True
ve spojeni s Until.

Zdrojovy kod 22 zobrazuje pouziti piikazu Do, Loop Vv cyklu. UZivatel zada
0 vstup do programu, dokud nenapiSe své jméno nebo ,,Konec* program ho nikam

nepusti.

Zdrojovy kéd ¢&islo 22: Ukazka pouziti prikazu Do,Loop:

Dim vstupnijmeno As String

Do While vstupnijmeno <> “Konec “
vstupnijmeno= _
InputBox (,, Zadejte jméno nebo napiste konec pro ukoncent programu. )
If vstupnijmeno <> “Konec* Then TextBox1.Text = vstupnijmeno

Loop
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Function

Mezi piikazy Function a End Function umistujeme skupinu piikazi,
ktera vytvari funkce. Pfikaz Function v programu vyuzivame k zpracovani textu, vstupu
nebo vypoctu ¢iselnych hodnot.

Ve zdrojovém kodu ¢&islo 24 vytvari ptikaz funkci pro obsah kruhu,

ktera nasledné ptiradi vysledek do identifikatoru obsahu kruhu.

Zdrojovy kod ¢islo 23: Ukazka pouziti piikazu Function:

Function obsahkruhu(ByVal polomer as Single) As Single
obsahkruhu = 3.14 * (polomer " 2)

End Function

Imports

Ptikaz Imports slouzi k jednodu$simu odkazovani na tfidy tisku a pro dalsi
potiebné hodnoty v oboru nazvi. Piikaz Imports se vklada na zacatek zdrojového kodu
formulare.

V ukdzce zdrojového kodu ¢islo 25 prikaz Imports slouzi k odkazovani na tiidu

tisku.

Zdrojovy kod cislo 24: Ukazka pouziti prikazu Imports:

Imports System. Drawing. Printing

Return
Piikaz Return umozni vratit volajici rutiné jakoukoliv hodnotu. Ukézka

zdrojového kodu ¢islo 26 vytvari ptikaz Return.

Zdrojovy kod ¢&islo 25: Ukazka pouziti pfikazu Return:
Function obsahkruhu(ByVal polomer as Single) As Single

Return 3.14 * (polomer " 2)
End Function

Structure

Ptikazem Structure vytvaiime vlastni datové typy, které nazyvame uzivatelské
datové typy. Piikaz Structure vyuZijeme v piipad¢€, Ze pracujeme se skupinou datovych
polozek, které¢ vzajemné patii k sob€, ale kazdd z nich mé jinou kategorii dat. Piikaz

Structure je zakonc¢eny End Structure. Mezi zacatek a konec prikazu Structure vkladame
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deklaraci pifikazem Dim. Pfikaz Structure se uvadi bud’ na zacitku formulate,
nebo v modulu spolu s dalsimi deklaracemi proménnych. Nikdy piikaz Structure nesmi
byt uveden do procedury.

V uvedené ukazce zdrojového kodu ¢islo 27 prikaz Structure vytvari datovy typ
S nazvem zak.
Zdrojovy kéd ¢islo 26: Ukazka pouziti prikazu Structure:
Structure zZak
Dim Jmeno As String

Dim DatumPrijeti As Date

End Structure
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44



5 Ukazka cislo 1 (Hadanka)
5.1 Vyukovy software — Uvod

V praktické ¢asti diplomové prace si vysvétlime, jak pomoci Visual Basic 1ze
vytvotit vyukovy software. Pro tvorbu vyukového softwaru pouzivame programovaci
jazyk Visual Basic 2010 Expres, ktery je soucasti verze Visual Studio 2010.

Pro diplomovou praci jsme si vytvorili vyukovy software, ktery se sklada ze Ctyt
ukazek. V jednotlivych Castech si rozebereme postupné jednotlivé ukazky cviceni.
Vsechny ukazku obsahuji Ctyfi rozbory, a to popis cvieni ve vyukovém softwaru,
vyuziti ve vyuce Ceského jazyka, Visual Basic — graficka uprava a Visual Basic —
zdrojovy kod.

V casti popis cviceni ve vyukovém softwaru se zamétime na zékladni principy
a funkce cviceni. Vyuziti ve vyuce Ceského jazyka a literarni vychovy si uvedeme
konkrétni ptiklady zaméfené na vyuku ¢eského jazyka a literarni vychovy. V prvni ¢asti
Visual Basic — graficka uprava si vysvétlime, jak vytvofit zakladni formulaf pro
vyukovy software. V posledni ¢asti Visual Basic — zdrojovy kod si popiSeme princip

vytvoreni vyukového softwaru.

5.2 Popis cviceni ve vyukovém softwaru

Ukazka ¢&islo 1 (Hadanka) se sklada ze tii ¢asti (viz obrazek &islo 1: Césti
cviceni). V prvni ¢asti se nachazi rozlozena hadanka, ktera je sestavena z deviti karet.
Ukolem Zaka je jednotlivé karty sestavit od jedni¢ky po devitku. Karty se posunuji
kliknutim na danou kartu. Sméry, kterymi se jednotlivymi kartami pohybuje, jsou
naznaceny na obrazku ¢islo 2: Sméry pohybu. VZdy jedna karta ziistdva volna. Volna
karta je vzdy oznacena modrou barvou. Po sestaveni jednotlivych karet od jednicky

po devitku vznikne obrazek, na kterém se ukryva hadanka.

45



* Hadanka 1 ‘ |

Poskladej obrazek: Nazev dila ukrytého v obrdziu:

Jméno autora {Jméno PFijmeni):

Obrazek ¢islo 1: Casti cvi¢eni

Obrazek ¢islo 2: Sméry pohybu

Poté pfechazi Zak k casti dva a tfi, kde se nachazi otazky, které se vztahuji
k dané hadance na obrazku. Zak musi hadanku vykreslenou na sestaveném obrazku
vylustit, aby mohl spravné odpovéd na druhou cast ukolu. Pro ovéfeni chyby
se za polozenymi otazkami zobrazi $patnd odpovéd’ (viz obrazek ¢&islo 3: Spatna

odpovéd’) nebo spravna odpoveéd’ (viz obrazek ¢islo 4: Spravna odpovéd’).

Obrazek &islo 3: Spatna odpovéd’ Obrazek ¢islo 4:Spravna odpoved’

5.3 Vyuziti ve vyuce ¢eského jazyka a literarni vychovy (literarni vychova)
Na obrazku ¢&islo 5: RozloZena hadanka lze vidét rozloZeny ptiklad hadanky

zamétené na vyuku literdrni vychovy. Polozené otdzky v druhé a tfeti ¢asti nyni
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napovidaji, Ze hadanka skryva nazev literarniho dila. Slozenim obrdzku ziskdva zak
napovédu pro nazev dila (viz obrazek ¢islo 6: Slozena hadanka). V tomto konkrétnim
piipadé se objevi v hadance nazev literarniho dila Krakatit (spravna odpoveéd’ pro otazku
&islo jedna) a autor literarniho dila Karel Capek (spravna odpovéd’ pro otéazku &islo

dve).

Obrazek ¢islo 5: Rozlozena hadanka Obrazek ¢islo 6: Slozena hadanka

Hlavni uc¢elem hadanky je ptiblizeni uritych pojmt Zdkovi pomoci grafického

znazornéni. Samotna hadanka by méla zaptsobit na logickou stranku zakova uceni.

5.4 Visual Basic — graficka uprava
Zakladnim prvkem Visual Basicu je formuléf, na ktery se postupné vkladaji

dalsi ovladaci prvky. Po vytvofeni formulafe ve vlastnostech (properties) si zadame
nazev formulafe Hadanka. Dale nastavime velikost (size) formulate na 774, 435 pixeld.
Dobrou variantou je ptredem si pfipravit nékolik pozadi, které nam budou utvafet
grafiku daného softwaru. Pozadi do formuldfe se vkladda pomoci vlastnosti
backgroundimage. Chceme-li zabranit deformaci vyukového softwaru v piipadé
maximalizace, nastavime Si u vlastnosti maximizebox nepravdu (false). Poslednim
krokem pfi nastavovani vlastnosti bude nastaveni pozice pfi startu vyukového softwaru.
Pozici nastavime pies vlastnost startpozition, kde vybereme moznost centerscreen.
Pii zapnuti se vzdy vyukovy software zobrazi uprosted plochy monitoru.
Seznam Ovladacich prvki vloZenych do formulate:

» ToolStrip (1x);
ImageList (1x);
GroupBox (3x);
PictureBox (11x);
Button (4x);

YV V VYV V
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» TextBox (2x);
» Label (2x).

Ovladacimu prvku  ToolStrip  piifadime  vlastnost  ToolStripButton,
kterou nastavime kliknutim levého tladitka mySi pies poli¢ko DispleyStyle na text.
Objevi se tlacitko, kterému v nastaveni pfidélim text Hadankal.

Formular obsahuje tfi GroupBoxy, do kterych postupné vklddame jednotlivé
ovladaci prvky. GroupBoxy v ukazce €. 1 slouzi k rozliSeni jednotlivych ¢asti cviceni.
GroupBox1 s nazvem ,,Poskladej obrazek* bude obsahovat ovladaci prvek PictureBox
1-9. GroupBox 2 s textem ,,Nazev dila ukrytého v obrazku® se bude skladat z TextBox
1, Button 1 a PictureBox 10. Posledni GroupBox3 s nazvem ,,Jméno autora (Jméno,
Piijmeni)“ se bude skladat z TextBox 2, Button 2 a PictureBox 11.

Poté¢ vytvoifime ovladaci prvek PictureBox1, kterému nastavim vlastnosti
velikost (size) 101,99 a barvu pozadi (backcolor) YellowGreen. PictureBox1l
zkopirujeme tak, aby vzniklo devét samostatnych PictureBoxt. U PicureBox 9 zménime
barvu pozadi (BackColor) LightBlue. Posledni barvu ménime z diivodu, aby bylo vidét
po naprogramovani, ze se obrazek presouva.

Pokud chceme nasledné PictureBoxu (1-9) pfifadit obrazek vytvoiime
si ImageList. Do ImageList nahrajeme pies volbu Chooselmages piedem piipravené
obrazky (k1 —k9). Velikost obrazku pfizptisobime PictureBoxu.

Do formulate vlozime TextBox, kterému nastavime vlastnost pisma (font) Times
New Romen velikost pisma 14 a poté TextBox zkopirujeme. Takto vytvorime dva
TextBoxy.

Tlacitka (Button 1-4) naformatujeme stejné jako . Tlacitka v sob& budou ukryvat
jen jiny text (Button 1,2 = Vyhodnotit, Button 3 = Jak na to, Button 4 = Hlavni
nabidka).

Vytvoiime PictureBox 10 - 11, kde se po provedeni kontroly bude zobrazovat
obrazek sp.jpg nebo $p.jpg. PictureBox 10 a 11 ma pozadi (backcolor) transparent.
Coz znamena4, Ze budou mit v programu prithledné pozadi.

Jako posledni ovladaci prvky vlozime prvky Label 1 a 2, které se po startu

programu nebudou zobrazovat. Pfidélime jim vlastnost visible false.
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Hadanka 1

Poskladej obrézek: Nézev dila uknytého v obrazku: =

2 1
K
.ﬂhh\\ Nl

7 4 - —_— / Jméno autora (Iméno,PFijment): —

= N
A |

Obrazek cislo 7: Graficka uprava Hadanka

5.5 Visual Basic — zdrojovy kod
ToolStrip jsme zvolili jako tlacitko (Button 1). Po kliknuti na tla¢itko vyvolame

proceduru, ktera ma za kol zobrazit v PictureBox 1-9 ur€ity obrazek. Dale zobrazi
prvky Label 1-2 s urditym textem (v naSem piipadé Krakatit a Karel Capek). Prvek
Label 1 a 2 zlstava pro uzivatele programu neviditelny. Pro zobrazeni obrazku
v PictureBoxu, po kliknuti na ToolStrip, pfidame do ImageListu pozadované obrazky.
V ImaginListu se zobrazi seznam zvolenych obrazki pod ¢isly 0-8.
Teprve ted ptifadime K jednotlivym PictureBoxim jejich obrazek. Ptikaz bude vypadat
nasledovné PictureBox1.Image = ImageListl.Images(l). Piikazem definujeme,
ze V PictureBoxu se zobrazi obrazek, ktery je ulozeny v ImageListu na pozici 1.
Pro prvky Label staci nadefinovat jen text.
Zdrojovy kod Cislo 27: VloZeni obrazka do PictureBoxu:
Private Sub ToolStripButtonl Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs)
Handles ToolStripButtonl.Click

PictureBox1.Image = ImageL.istl.Images(1)

PictureBox2.Image = ImageL.ist1.Images(0)

PictureBox3.Image = ImageL.ist1.Images(2)

PictureBox4.Image = ImageL.istl.Images(6)

PictureBox5.Image = ImageL.ist1.Images(3)

PictureBox6.Image = ImageL.ist1.Images(7)

PictureBox7.Image = ImageList1.Images(4)

PictureBox8.Image = ImageL.ist1.Images(5)

PictureBox9.Image = ImageL.ist1.Images(8)

End Sub
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Zdrojovy kod cislo 28: Prifazeni hodnot Label 1 a 2:
Labell.Text = "Krakatit"
Label2.Text = "Karel Capek"

Ted se zaméfime na cast ,,Poskladej obrazek®. V tomto pfipad€ si piejeme,
aby se néktery z PictureBoxu piesunul, kdyz se na né& klikne. Schéma pfesunu
PictureBoxti uvadime na obrazku ¢islo 2 Vv ¢asti popis vyukového softwaru. Z obrazku
je zjevné, ze staCi obrazek pfesunout jen na pozice, které¢ urcuji Sipky. Tedy pokud
klikneme na PictureBox 1 zak obrazek mize piesouvat na pozici PictureBox 2
a PictureBox 3. PictureBoxu 1 definujme cestu pies piikaz If. Program tvori,
pred kliknutim na ToolStriptButton1 (Hadanka cislo 1), barevné pozadi PictureBoxi 1-
9, vytvorila jsme pohyby i pro barevné pozadi. Jak postupovat pifi psani
programovaciho jazyka pro ptesouvani jednotlivych PictureBoxti 1-9 je ukézéno
ve zdrojovém kodu cislo 30.

Zdrojovy kod cislo 29: Ukazka programovani pro pi‘esouvani jednotlivych PictureBoxii:
If PictureBox2.BackColor = Color.LightBlue Then

PictureBox2.Image = PictureBox1.Image

PictureBox2.BackColor = Color.YellowGreen

PictureBox1.Image = ImageL.istl.Images(8)

PictureBox1.BackColor = Color.LightBlue
End If

Pro tlacitka (Button 1 a 2) zvolime piikaz If, ktery bude slouzit ke kontrole
spravnosti textoveého pole (TextBox 1 a 2). Pro zjisténi spravného zadani textového pole
(TextBox 1 a 2) piiméjeme piikaz, aby zkontroloval text v textovém poli
(TextBox 1 a 2), jestli se shoduje s textem u prvku Labell a 2. Pokud se textové pole
(TextBox 1 a2) a Labell a 2 shoduji, objevi se v PictureBoxul0 a 11 obrazek sp.jpg.
Pokud se textové pole a Labell a 2 neshoduji, sta¢i si jen zvolit, ze po kliknuti
na tla¢itko (Buttonl a 2) se zobrazi v PictureBoxu (1 a 2) obrazek $p.jpg. Obrazky sp
a $p nalezneme v Resources. Dilezité je nadefinovat cestu k obrazkim. Cesta k obrazku
ve Visual Basic vypadd nasledovné: My.Resources.Sp. Cestu k obrazku umistime

do zavorek.
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Zdrojovy kod cislo 30: Pro vyhodnoceni cviceni:
Private Sub Buttonl_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles
Buttonl.Click

PictureBox10.Image = (My.Resources.$p)

If Labell.Text = "Krakatit®" And TextBoxl.Text = "Krakatit® Then
PictureBox10.Image = (My.Resources.sp)
End Sub

Zdrojovy kéd ¢islo 31: Pro vyhodnoceni cviceni:
Private Sub Button2_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles
Button2.Click

PictureBox11.Image = (My.Resources.$p)

If Label2.Text = "Karel Capek" And TextBox2.Text = "Karel Capek" Then
PictureBox11.Image = (My.Resources.sp)
End Sub
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6 Ukazka cislo 2 (Skladani texti)
6.1 Popis cviceni ve vyukovém softwaru

Cviceni v ukazce C¢islo 2 se sklada ze tii ¢asti (viz obrazek ¢islo 9). V prvni Casti
se nachazi zadani cviCeni, které se zobrazuje na cCtyfech samostatnych kartach.
Principem cviceni je premistit ¢tyii dané karty z prvni Casti cviceni do druhé Casti
cviceni tak, aby po pfemisténi davaly smysl. Pfemisténi jednotlivych karet probiha tak,
7e zak pod danou kartu, do volného policky uvede ¢islo mista z druhé ¢asti cviceni, kam
chce kartu ptfenést. Po stisknuti tlacitka kontrola se na pienesenych kartdch zobrazi
spravna nebo $patnd odpoveéd’. Kartu lze vratit zpét do prvni ¢asti pomoci tlacitka zpét,
které se nachéazi pod ptivodni pozici karty.

Posledni treti cast cviCeni miize slouzit pro pokladdani otazky, kterd se vztahuje

k druhé ¢asti cvideni.

Nizev dla

| Jakt na to Hiavai nabidka

Obrazek ¢islo &: Ukazka cvic¢eni skladani textu

6.2 Vyuziti ve vyuce ¢eského jazyka a literarni vychovy (literarni vychova)

V prvni Casti cviceni se zobrazi piehdzeny text z literarniho dila (viz obrazek
&islo 10). V tomto konkrétnim piipadé text z literarniho dila Karla Capka. Spravnym
sefazenim karet na pozici 1 — 4, zak vytvoii souvisly text ukazky z literarniho dila Karla
Capka. Po piedteni spravné sefazeného textu, by mél byt zak schopny poznat nazev
literarniho dila. V tieti Casti cviceni zdk odpovidd na nazev literarniho dila,

které se skryva v ukazce.
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Uz po nékolika tgdnech se projevil
na britskich ostrovech zoufaly
nedostatek potravin. Jenom déti
dostivaly lkrajicek chleba a
nékolik 1#ic faje nebo mléka
denné; britsk¢ nirod to nesl s
bezptikladnou stateénosti, i kdyz
Kesl tak hluboko. ze snédl
viechny své zivodni koné.

|

Bvla to podivad vilka, lzeli to
vibec nazvat vilkou; nebof
nebylo zidného mlodtho stitu ani
uznané mlo& vlddv, které by se
mohlo  oficidné  opovédst
neptitelstvi. Promi stir, kterf se
octl ve wiletném stavu se
Salamandry, byla Velkd Britanie.
Hned v prvnich hodindch potopili
Mloci skoro viechny jeji kordby
kotvici v piistavech: tomu se
nedalo nijak &elit.

Toliko lodi na &irém mofi byly pro
tu chvili v pomémém bezpedi,
hlavmé  pokud kiizovaly nad
veét§imi  hlubinami:  tim  se
zachrinila &st vileéného lod'stva
britského, kterd prorazila mlogi
blokddu na Malté a soustiedila se
nad hlubinou jénskou: ale i tyto
jednotky byly zihy vyhlediviny
malfmi  mlo&imi ponorkami a
potipény jedna po druhé.

. | | =

Do Sesti nedél ztratila Velkd
Britdnie ¢tyil petiny své veskeré
lodni toniZe. John Bull zase
jednou v déjindch mohl ukdzat
svou proslulou tvrdosijnost. Vida
Jeho  Velidenstva s Mloky
nejednala 2 zikaz  dodévek
neodvolala. "Britsky gentleman,”
prohldsil anglicky premiér za celé
ndrod, "zvifata  chrdni  ale
nevyjedndvi s nimi"

| | | | S

Obrazek ¢islo 9: Vlozeny text

6.3 Visual Basic — graficka uprava

Po vlozeni formulaie nastavime jeho velikost (size) na 1122, 772 pixeld.

Formulaf pfejmenujeme na Skladani textd. Do vlastnosti start position, maximizebox

a background zadame stejné parametry jako u ukazky ¢islo 1.

Seznam ovladacich prvkl vloZenych do formulare:

>

YV V V V V VY

ToolStrip (1x);
ImageList (1x);
PictureBox (4x);
Panel (4x);
TextBox (5x);
Button (12x);
Label (10x).

Stejnym zpisobem jako u ukazky Cislo 1 nastavime ToolStrip tak, aby fungoval

jako tlagitko. Tlagitku dame nazev Karel Capek. Ovladaci prvek ToolStrip vyuzivame

k tomu, abychom mohli do vyukového softwaru vlozit vice cvi¢eni zalozenych

na stejném principu s jinym zadanim.

Dale si vytvofime ImagelList do kterého vlozime &tyfi obrazky. Na téchto

obrazcich se skryva uryvek z literarniho dila. Kazdy obrazek predstavuje jednu cast

uryvku z literarniho dila. Po stisknuti tla¢itka s ndzvem Karel Capek na ToolStripu

z ImaginListu zobrazi obrazky 0-3 do PictureBoxu 1-4.
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Pro vytvofeni PictureBoxi 1-4 staci nejprve vlozit jeden PictureBox,
ktery si zkopirujeme az po jeho naformatovani. Velikost PictureBoxd bude 256, 256
pixell. Na pozadi vlozime predem vytvofeny obrazek ve PhotoFiltru pfes vlastnost
Backgroundimage.

Naproti PictureBoxti 1-4 vlozime &tyfi Panely 1-4. Panel 1-4 bude slouzit
k oznac¢eni mista pfesunu obrazku z PictureBoxu 1-4. Panel 1-4 ma stejnou velikost
jako PictureBox 1-4. Barva pozadi (BackColor) je tak zvané transparentni,
coZ znamena, ze je pruhledna. BorderStyle (rdamecek panelu) méa vlastnost Fixed3D.

Do formuléte dale vlozime TextBox. TextBox 1-4 bude slouzit pro ¢isla paneld,
do kterych bude obrazek nasledné pienesen. Styl pisma pro TextBox 1-4 zvolime Times
New Roman, fez pisma tuny a velikost pisma 20. Barvu pisma nastavime
ve vlastnostech ForeColor jako barva DeepSkyBlue. TextBox 5 bude slouzit
pro odpoveéd’ na otazku, kterd je v ném zobrazend. V tomto konkrétnim piipadé nazev
dila.

Tlacitka (Button 1-12) jsou rozd€lena podle jejich funkce. Button 1-4 slouZzi
K pfesunu obrazku a nese nazev Pfesunout. Button 5-8 s nazvem zpét slouzi K vraceni
obrazku na pivodni pozici. Tlacitko Button 9 a 10 slouzi ke kontrole spravnosti cviceni.
Button 11 v sobé ukryva napovédu, jak pracovat s cvicenim a Button 12 ma funkci
pro vraceni do hlavni nabidky. Tlagitka jsou vSechna naformatovana stejné, lisi
se jen velikosti. Tlac¢itka maji nastavenou ve vlastnostech barvu Yellow Green.

Poslednim ovladacim prvkem ve vyukovém softwaru jsou Label 1-10. Label 1
ponese ve zdrojovém kodu nazev Valka s mloky a bude mit vlastnost Visible false.
Coz znamena, ze po spusténi cviCeni jej zak neuvidi. Label 2-5 budou slouzit jenom
pro zobrazeni Cisel v panelech. Tato ¢isla slouzi pro wurceni pozice pienosu,
ktera se zapisuje do TextBoxu 1-4. Ostatni Label 6-10 slouzi pro ovéfeni spravnosti
cviceni. Label 6-10 se zobrazi az po kontrole splnéné¢ho cviCeni. Skryvaji v sobé

odpoveéd’ spravné nebo Spatné.

6.4 Visual Basic — zdrojovy kod

ToolStrip je opét zvoleny jako tlacitko (Buttonl), u kterého vyvolame proceduru
ToolStripButtonl_Click. Procedura bude obsahovat piikaz, ktery do PictureBoxu 1-4
umisti z ImageListu obrazky (viz zdrojovy kod cisla 33). Procedura bude nésledné
obsahovat také definici Labell, ve kterém se bude zobrazovat text zapsany

v uvozovkach valka s mloky.
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Karel Capek

Toliko lodi na $irém mofi byly pro
tu chvli v pomémém bezpedi

bavi pokud Kifovaly nad U2 po nékolika t¥dnech se projevil
védimi  hlubinami; tim  se na britskych ostrovech zoufaly
zachrinila &ist viletného lod'stva nedostatek potravin. Jenom déti
britského, kteri prorazila mlo&i dostivaly Imijitek chicba a
blokidu na Malté a soustiedila se nikolik liic &aje nebo mléka
nad hlubinou jénskou; ale i tyto deon®: britsk§ nirod o nesl s
jednotky byly zihy vyhlediviny bezptikladnou statefnosti, i kdyz
malymi mloéimi ponorkami a Klesl tak hluboko, Ze snédl
potapény jedna po druhé viechny své zivodni koné

Do jesti neddl azratila Velki
Britinie &yfi pétiny své veikeré
lodni tonite. John Bull zase
jednou v d¥inich mohl ukizat
svou proslulou tvrdogijnost. Vlida
Jeho Velitenstva s Mloky
nejednala a zikaz dodivek
neodvolala "Britsky gentleman,
problisil anglicky® premiér za cel§
nirod, “zvifata  chrini, ale
nevyjednivi s nimi "

Zkontrolovat

‘ 7o Nazev dila Zkontrolovat
EE—
Hlavai nabidka

Obrazek ¢islo 10: Ukazka presouvani textu

Zdrojovy kéd ¢islo 32: VloZeni obrazki do PictureBoxu pies ImageList :
Private Sub ToolStripButtonl_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles
ToolStripButton1.Click
PictureBox1.Image = ImageListl.Images(3)
PictureBox2.Image = ImageListl.Images(1)
PictureBox3.Image = ImageListl.Images(0)
PictureBox4.Image = ImageListl.Images(2)
Labell.Text = "Valka s mloky"
End Sub

Pro nastaveni tladitek pfesun (Button 1-4) vytvofime ¢tyfi stejné procedury,
které budou mit totozné ptikazy. Proceduru vyvolame po kliknuti na jednotlivé tlacitka
(Button 1-4). Pro piikaz If bude platit, pokud v TextBox 1-4 bude uvedeno ¢islo 1-4
presune se PictureBox 1-4 na jinou pozici. Pfesun pozic je urceny jednotlivymi Panely
1-4. Tedy je-li TextBox roven ¢islu jedna PictureBox se ptesouva pomoci piikazu
Location na ur¢enou pozici. Déale v proceduie uvedeme moznost prazdného TextBox 1-

4.V takovém piipad¢ zlistava dany obrazek na svém miste.
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Zdrojovy kod cislo 33: Urceni pozice obrazku:
Private Sub Button1_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles Button1.Click
If TextBox1.Text = "1" Then PictureBox1.Location = New Point(563, 54)
If TextBox1.Text = "2" Then PictureBox1.Location = New Point(844, 54)
If TextBox1.Text = "3" Then PictureBox1.Location = New Point(563, 342)
If TextBox1.Text = "4" Then PictureBox1.Location = New Point(844, 342)
TextBox1.Text =""
End Sub

U tlagitka zpét (Button 5-8) ve zdrojovém kodu zadame u jednotlivych obrazku
uz jen jednu pozici. Tedy po kliknuti na tlacitko zpét se obrazek vrati do plvodni

pozice. Opét vytvorime piikaz Location.

Zdrojovy kod ¢islo 34: Vraceni pozice:

Private Sub Button5_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles Button5.Click
PictureBox1.Location = New Point(12, 28)

End Sub

U prvniho tla¢itka zkontrolovat je nutné brat v ivahu pozice obrazku a zadany
text v Label 1. V ptikazu If bude zaznamenano, pokud se spravnd pozice obrazku
(PictureBox.Location) rovna Label 1, tak se Label 6-9 vykresli jako spravna odpovéd'.
V ptipad¢ Ze se nebude Label 6-9 rovnat spravné odpovédi vypise se Label 6-9
jako $patna odpoveéd’. U druhého tlacitka zkontrolovat bude platit, jestlize je TextBox
shodny s Label 1 zobrazi se v Label 10 spravna odpovéd’. Pokud Label 10 nebude mit

spravnou odpovéd’ opét se v Label 10 zobrazi Spatna odpoved.

Zdrojovy kéd ¢&islo 35: Urceni spravnosti pozice obrazku:
Private Sub Button9_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles Button9.Click
If PictureBoxi.Location = New Point(844, 342) And Labell. Text = "Valka s mloky" Then
Labell2.Text = "Spravne"”
If Label9.Text <> "Spravné” Then Label9.Text = "Spatné”
End Sub
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Zdrojovy kéd ¢islo 36: Kontrola spravnosti odpovédi na otazku:

Private Sub Button10_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles Button10.Click

If TextBox5.Text = "Valka s mloky" And Labell.Text = "Vilka s mloky" Then Label2.Text =
"Spravne"

If Label2.Text <> "Spravné" Then Label2.Text = "Spatné”
End Sub
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7 Ukazka ¢islo 3 (Poslech textu)

7.1 Popis cviceni ve vyukovém softwaru

CviCeni se déli na dveé casti, které na sebe navazuji (viz obrazek cislo 12).
V prvni Casti cvieni se nachazi zvukovy zaznam. Zvukovy zaznam se pichraje
po kliknuti na tlacitko s obrazkem piehravani. V druhé C¢éasti se nachazi moznosti,
které navazuji na piehravany zvukovy zaznam. Ukolem je zatrhnout spravnou odpovéd
v druh¢é ¢asti cviceni. Vysledek odpovédi se zobrazi po vyhodnoceni pod zatrhnutou

odpovédi.

Ukédzka &. 1

@(—- 1. éast

() Svédry den
() Swatebni koZile

() Wadnik v r
< 2. Cast

() Polednice

() Zlaty kolowrat

() Kytice
Obrazek ¢islo 11: Ukazka cvi€eni poslech textu

7.2 Vyuziti ve vyuce ¢eského jazyka a literarni vychovy (literarni vychova)
Zvukové zaznamy jsou zaméfeny na vyuku literdrni vychovy. Konkrétné
se zvukové zaznamy v cvi€eni zamétuji na Karla Jaromira Erbena a jeho sbirku Kytice.
Pro zvukové zaznamy jsme si vybrali Sest balad, které se nachdzeji ve sbirce Kytice
(St&dry den, Svatebni kosile, Vodnik, Polednice, Zlaty kolovrat, Kytice). Ukolem Zéka
je si vybrané balady poslechnout a poté spravné urcit o jakou baladu se jedna. Spravnou

baladu zak zatrhne pod danym zvukovym zaznamem.

7.3 Visual Basic — graficka uprava

Zvoleny formulaf bude mit velikost (size) 800, 600 pixelt a nazev poslech textu.
Do vlastnosti start position, maximizebox a background zaddme stejné parametry
jako u ukazky ¢islo 1.
Seznam ovladacich prvkl vloZenych do formulafe:

» Label (1x);
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GroupBox (6x);
Button (8x);
RadioButton (36x);
PictureBox (6x).

Y V VYV V

Vlozeny Label 1 obsahuje ve vlastnostech text piresné zadani cviceni (podle
zvukového zdznamu urcete baladu z knihy Karla Jaromira Erbena Kytice). Pro Label 1
nastavime zelenou barvu pisma (ForeColor).

Déle do formuldie vlozime GroupBox, ktery bude slouzit jako ramecek
jednotlivym ¢astem cviceni. Kazdému GoupBoxu 1-6 ptidélime ve vlastnostech text
ukézka ¢. 1-6.

VloZena tlacitka (Button 1-6) nebudou obsahovat text, ale obrazek, ktery bude
znazoriovat spusténi zvukového zidznamu. Obrazek vlozime do tladitek pomoci
vlastnosti Backgroundlimage. Button 7 slouzi k vyhodnoceni cvi¢eni. Ve vlastnostech
nastavime pro tlacitko vyhodnoceni ¢erné pozadi (BackColor) a bilé pismo (ForeColor).
Button 8 nazvu ve vlastnostech text hlavni nabidka.

Pod tlacitka vlozime zaSkrtavaci tlacitko (RadioButton 1-36). Vzdy Sest
zaSkrtavacich tlacitek ponese stejny nazev, ktery upravime ve vlastnostech text.

Pod RadioButton jesté ptidame PictureBox 1-6. V PictureBoxu 1-6 se bude

po vyhodnoceni zobrazovat obrazek pro spravnou nebo Spatnou odpovéd'.

7.4 Visual Basic — zdrojovy kod

Pro kazdé tlacitko (Button 1-6) zadame do zdrojového kdédu proceduru
Button Click. Do procedury Button Click zaznamename piikaz pro pfehrani a nacteni
zvukového zaznamu. Zvukovy  zdznam spustime pomoci ptikazu
My.Computer.Audio.Play. U ptikazu My.Computer.Audio.Play musime do zavorky
zaznamenat cestu k daném zvukovém zaznamu. Jinak nebude vyukovy software

schopny najit dany zvukovy zaznam.

Zdrojovy kod ¢islo 37: VloZeni zvukové ukazky:
Private Sub Button3_Click(ByVal sender As System.Object, ByVal e As System.EventArgs) Handles
Button3.Click
My.Computer.Audio.Play(My.Resources.vodnik, AudioPlayMode.Background)
End Sub
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Po pfifazeni jednotlivych zvukovych zaznaml potiebujeme u kazdého
zvukového zaznamu védét, pod jakym zaskrtavacim tlacitkem se skryva spravna
odpovéd’. Poté miizeme napsat zdrojovy kéd pro zobrazeni spravné a Spatné odpovédi.
V piipadé, ze odpoveéd’ bude spravna, zobrazi se v PictureBoxu obrazek fajfky. Pokud
bude odpoveéd’ Spatna, zobrazi se v PictureBoxu obrazek kiizku. Pro zobrazeni spravné
odpovédi vyuzijeme piikaz If. Piikaz If definuje zatrhnutou spravnou odpovéd

jako obrazek fajfky a zatrhnutou $patnou odpovéd’ jako obrazek kiizku.

Zdrojovy kéd ¢islo 38: Urceni spravnosti zaskrtavaciho policka:

PictureBox1.Visible = True

PictureBox1.Image = (My.Resources.sp)
If RadioButton3.Checked = True Then PictureBox1.Image = (My.Resources.sp)
If RadioButton11.Checked = True Then PictureBox2.Image = (My.Resources.sp)
If RadioButton13.Checked = True Then PictureBox3.Image = (My.Resources.sp)
If RadioButton20.Checked = True Then PictureBox4.Image = (My.Resources.sp)
If RadioButton30.Checked = True Then PictureBox5.Image = (My.Resources.sp)
If RadioButton34.Checked = True Then PictureBox6.Image = (My.Resources.sp)
‘RadioButton1.Checked = False
‘RadioButton2.Checked = False
‘RadioButton4.Checked = False
‘RadioButton5.Checked = False
‘RadioButton6.Checked = False
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8 Ukazka ¢islo 4

8.1 Popis cviceni ve vyukovém softwaru

Cviceni se d€li na pét casti, které jsou vzajemné propojené (viz obrazek cislo
14). Prvni a druhd ¢éast vytvari zadani cvieni. V posledni tieti Casti cvieni zak
odpovidad na zadani s prvni a druhé casti. Prvni Cést tvofi otdzka, na kterou zak hleda
odpovéd’. V druhé ¢asti se nachazi obrazek, ktery slouzi jako napovéda k zadané otéazce.
Tieti Cast tvofi seznam moznosti na danou odpoved.

Zak musi rozbalit nabidku, ktera je zad4na v teti Gasti a podle zadané otazky
odpovédét. Ve Ctvrté Casti se zobrazi spravna nebo Spatna odpoveéd. Na ctvrtou Cast

navazuje pata cast, ktera vyhodnoti pocet spravnych a Spatnych odpovédi v cviceni.

Na vodé plavala . = 1- cast

Spravné5, Cast Spatné:

Obrazek ¢islo 12: Ukazka cviceni

8.2 VyuZiti ve vyuce ¢eského jazyka a literarni vychovy (mluvnice)

Cviceni slouzi k procvicovani parovych vyjmenovanych slov, které podle
vyznamu mohou obsahovat mékké 1 nebo tvrdé y (vyr x vir). V prvni ¢asti se zobrazuje
véta s vynechanym slovem. Ve druhé casti se vykresli obrazek, ktery ptedstavuje
¢innost nebo véc, ktera patii na vynechané misto ve vété. Ve tieti Casti zak rozklikne
nabidku, kde si mize vybrat konkrétni slovo, které patii do zadané véty.

Po vyhodnoceni spravnych a Spatnych odpovédi se Zzakovi zobrazi pocet
spravnych a Spatnych odpovédi. V ptipad¢ spravné odpovédi se pod nabidkou objevi
napis spravné.  V piipad¢ Spatné odpovédi zakovi vyukovy software napovi,
jakou udélal chybu. V tomto konkrétnim ptipadé se objevi napis dané slovo je

vyjmenovanym slovem nebo neni vyjmenovanym slovem.
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8.3 Visual Basic — graficka uprava
Zvoleny formuldi bude mit velikost (size) 1261, 576 pixeld a nazev

vyjmenovand slova (tyka se konkrétniho piikladu). Do vlastnosti start position,
maximizebox a background zadame stejné parametry jako u ukéazky ¢islo 1.
Seznam ovladacich prvka vlozenych do formulare:

» GroupBox (10x);
PictureBox (10x);
Button (2x);
ComboBox (10x);
Label (25x).

Y V V V

GroupBox 1-10, ktery jsme vlozili do formulate, slouzi pro vytvoreni rdmecku
pro jednotlivd zadani cvi¢eni. V nazvu GroupBoxu 1-10 bude konkrétni zadani cviceni
(pf. Na hladin€ se objevil ).

Do GroupBoxu ptidame PictureBox, kterému ve vlastnostech ptifadime poradi
daného obrazku, ktery patii k zadani cviceni. U piikladu ,,Na hladin€ se objevil

.“ bude na obrazku zobrazeni vodni vir.

Pod PictureBox vlozime ComboBox, ktery bude slouzit pro zadani odpovédi.
Nabidku odpovédi do ComboBoxu vytvoiime az ve zdrojovém kodu. Kazdému
ComboBoxu ve vlastnostech zadame zelenou barvu pozadi a bilé pismo textu v nabidce.

Ve formulafi ukazky cislo 4 se nachazi jen dvé tlacitka (Button). Prvni tlacitko
slouzi ke kontrole cvieni a druhé tlacitko pro navrat do hlavni nabidky. Tlacitka
(Button 1-2) maji stejné vlastnosti. Barva pozadi (BackColor) tlacitka je zelena a barva
pisma (ForeColor) bila. Na vzhled pisma (Font) jsme vyuzili Comic Sans MS s tu¢nym
fezem pisma.

Do formuléfe je vloZeno velké mnoZstvi ovladaciho prvku Label. Label 1 slouzi
jako napovéda jak pracovat s cvicenim. Label 3 a 4 slouzi pro vyty€eni mista poctu
spravnych a Spatnych odpovédi. Label 5 a 6 vykresli po kontrole pocet spravnych
a Spatnych odpovédi. Zbylych dvacet ovladacich prvka Label se zobrazuje pod
nabidkou (ComboBox 1-10), kde zobrazi bud’ ndpis spravné nebo jestli je slovo

vyjmenované nebo neni vyjmenované.

8.4 Visual Basic — zdrojovy kod
Ve zdrojovém koédu nejprve zadame obsah ComboBoxu 1-10, ktery se nacte

po zobrazeni formulafe. Aby se zadani ComboBoxu zobrazilo pii otevieni formulare
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ukazky cislo 4, vyvolame proceduru Form4_Load. Do procedury Form4_Load
nasledovné vlozime piikaz pro vytvofeni nabidky do ComboBoxu 1-10. Slova,
ktera se vkladaji do nabidky, se vzdy vpisuji do kulatych zavorek a uvozovek

(viz. Zdrojovy kod ¢islo 39: Definice ComboBoxu).

Vybente pravopisné sprévné slovo, ktené patii do vity:

Na hladiné se objevil - V lese se plazil

vir SLEPES LiskA MI SLEPYS

Sprévns Slepyi je vyjmenované slove Sprévng Sprévng SlepfE neni vyjmenované slovo

Na vodé plavala si ruce. tulku. (viastnit) Je nodni pték. VEichni pojedeme do ZOO.

. F o = SR
LiskA MiT ny ny

Lyska je vyjmenované slovo Myt je vyjmenované slove  Mit neni vyjmenované slove Sprévné Sprévné

sprévné: B Spatni: B | |

Obrazek ¢islo 13: Ukazka hotového cviceni

Zdrojovy kéd ¢&islo 39: Definice ComboBoxu:

Private Sub Form4_Load(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles MyBase.Load
ComboBox1.ltems.Add("MY")
ComboBox1.Items.Add("MI")
ComboBoxI.Items.Add("VIR")
ComboBox].Items.Add("VYR")
ComboBox].Items.Add("MIT")
ComboBox1.ltems.Add("MYT")
ComboBoxI.Items.Add("SLEPIS")
ComboBoxI.Items.Add("SLEPYS")
ComboBoxI.Items.Add("LISKA")
ComboBox1.Items.Add("LYSKA")

End Sub

Pro vypocet poétu spravnych a Spatnych chyb pouzijeme proménnou Dim
s datovym typem Integer. Zvolime hned n¢kolik proménnych Dim a to proménnou
vysledek a pismeno a — j. Dale nadefinujeme ptikaz If. U ptikazu If bude platit pokud
ComboBox obsahuje spravnou odpoveéd’ pak se proménnd a - j rovnd jedné. V ptipadé,
7e obsahuje ComboBox S$patnou odpovéd’ bude se proménna a - j rovnat nule.
Proménnou vysledek definujeme jako soucet proménnych a — j. Potom tedy muzeme
definovat, ze Label 6 se rovna vysledek (soucet spravnych odpovédi) a Label 5 se rovna

10 — vysledek (10 polozenych otazek minus pocet spravnych odpovédi).
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Zdrojovy kod cislo 40: Vypocet spravnych a Spatnych odpovédi:
Dim vysledek As Integer
Dim a As Integer
Dim b As Integer
Dim ¢ As Integer
Dim d As Integer
Dim ee As Integer
Dim f As Integer
Dim g As Integer
Dim h As Integer
Dim i As Integer
Dim j As Integer

If ComboBoxI.Text = "VIR" Then a = 1 Else a = ()

If ComboBox2.Text = "SLEPYS" Then b = I Else b = 0
If ComboBox3.Text = "LISKA" Then ¢ = 1 Else ¢ = 0

If ComboBox4.Text = "MI" Thend =1 Elsed =0

If ComboBox5.Text = "SLEPIS" Then ee = 1 Else ee = 0
If ComboBox6.Text = "LYSKA" Thenf=1Elsef=0

If ComboBox7.Text = "MYT" Then g = I Else g = 0

If ComboBox8.Text = "MIT" Then h = I Else h = 0

If ComboBox9.Text = "VYR" Then i = 1 Else i = ()

If ComboBox10.Text ="MY" Thenj=1Else j=0

vysledek=a+b+c+d+ee+f+g+h+i+j
Label6.Text = vysledek
Label5.Text = 10 — vysledek

Pro ComboBox 1-10 plati jest¢ jeden piikaz If, ktery se vztahuje k zobrazeni
spravné odpovédi pod dany ComboBox 1-10. U tohoto ptikazu If plati, Ze pokud
je vComboBoxu 1-10 vybrana spravna odpoveéd’ zobrazi se v Label text spravné.
V ptipadé, Ze je odpovéd’ chybnd zobrazi se v Label moznost, Ze slovo je vyjmenované

nebo neni vyjmenované.

Zdrojovy kéd ¢islo 41: Definice Label podle spravnosti vyplnéni tikolu:
If ComboBoxI1.Text = "VIR" Then Label2.Text = "Spravné"

If ComboBoxI.Text <> "VIR" Then Label7.Text = "Vir neni vyjmenované slovo"
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9 Hlavni nabidka vyukového softwaru

V kapitole se zaméfime na Gvodni formulai vyukového softwaru, ktery nese
nazev Program. Program slouzi jako rozcestnik mezi jednotlivymi cvienimi.
Kazdé cviceni ma tlacitko snazvem hlavni nabidka, které odkazuje na formular

S nazvem Program.

9.1 Program — graficka uprava

Nejprve si vytvorime formulaf Forml, kterému ve vlastnostech (properties)
pfidélime nazev Program. Dale nastavime velikost (size) formulafe na 300, 300.
Velikost se uvadi Vv pixelech. U svého programu chceme zakazat maximalizaci
programu. Maximalizaci zakazu ve vlastnostech MaximizeBox, kde zadame vlastnost
false.

Poslednim krokem pfi nastavovani vlastnosti formulaie s ndzvem Program bude
nastaveni pozice pii startu programu. Pozici nastavime ptfes Startpozition a vybereme
vlastnost CenterScreen. Pfi zapnuti programu se vzdy program zobrazi uprostied
monitoru. Barvu pozadi nastavime v Backcolor, kde pozadi formulafe ptidélime bilou
barvu (White).

Do formulafe (Program) vlozime pét tlacitek (Button). Button 1, 3, 5, 6
pridélime ve vlastnostech text hadanka - literatura (Button 1), skladani textu — literatura
(Button3), poslech textu - literatura (Button 5), Vyjmenovana slova (Button 6).
Tla¢itkim nastavime velikost (Size) 200, 40. Posledni dvé tlacitka (Button 2,4)
ponesou nazev O programu a Konec. Tlacitka budou odpovidat velikosti (Size) 125,30.
Nasledné oznacime vSechny tlacitka a upravim barvu pozadi (Backcolor) na LightBlue

a pismo (Font) na Times New Roman velikost pisma 12.

Program = X

Hédanka - literatura

Sklddani textu - literatura

Poslech textu - literatura

Vyjmenovana slova

O programu Konec

Obréazek ¢islo 14: Program
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9.2 Program — zdrojovy kéd

Nejprve si pro vSechny tlacitka (Button 1-6) nadefinuji proceduru Button_Click,
kterou vyvolame klepnutim na jednotliva tlacitka. Tlacitka Button 1,3,5,6 budou mit
zaukol piejit na ostatni formulaie (Form2, Form3, Form4) v programu. Tlacitko
O programu ponese informace, které se tykaji programu a posledni tlacitko (Konec)
ukon¢i program.

Pro piechod na ostatni formulédie programu ptidélime procedufe Button Click
piikaz Show, pred ktery zadame popis formulare, na ktery se chceme pomoci tlacitka
ptesunout. Po provedeni operaci piikaz vypadd takto Form2.Show (). Pro zobrazeni
vzdy jen jednoho formulare, ptfidame do zdrojového koédu procedury Button Click
ptikaz Me.Hide(). Pokud nepouzijeme piikaz Me.Hide() zlistane zobrazeny i ptivodni

formulaf.

Zdrojovy kéd 42: Pro tlacitka (Button 1,3,5):

Private Sub Button1_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles Button1.Click
Form2.Show()
Me.Hide()

End Sub

Private Sub Button3_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles Button3.Click
Form3.Show()
Me.Hide()

End Sub

Private Sub Button5_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles Button5.Click
Form5.Show()
Me.Hide()

End Sub

Private Sub Button6_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles Button5.Click
Form4.Show()
Me.Hide()

End Sub

Po stisknuti tlacitka O programu se otevie tzv. dialogové okno, které se zobrazi
soucasné s formulafem Program. Pokud budeme chtit zacit pracovat opét s formulafem,

musime dialogové okno zavfit.
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Pro zobrazeni dialogového okna pouzivame funkci MsgBox(), kde do zavorek
nadefinuji co se md po otevieni dialogového okna zobrazit. Na obrdzku ¢. vidime,
ze text se zobrazuje pod sebou. Za text, ktery chci pfesunout na dalsi fadek, zadame &

vbCrLf &. Mezeru mezi texty vytvoiime vsunutim & vbTab &.

Zdrojovy kéd 43: Dialogové okno:
Private Sub Button4_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles Button4.Click
MsgBox("Autor:" & vbTab & vbTab & "Bc. Karolina Smatlovd" & vbCrLf
& "Rok:" & vbTab & vbTab & "2015/2016" & vbCrLf _
& "Ucel programu:" & vbTab & "Diplomovd prace" & vbCrLf, )
End Sub

Pro ukonceni programu kliknutim na tlacitko, piidélime do procedury

Button_Clic ptikaz End.

Zdrojovy kod 44: Konec programu:

Private Sub Button2_Click(sender As System.Object, e As System.EventArgs) Handles Button2.Click
End

End Sub
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Zavér

Informacni a komunikacni technologie se staly nedilnou soucésti nasich zivotu,
atak vstoupili i do vzdélavani déti. Vyuzivani informacnich a komunikacnich
technologii pfi vyuce ve Skolach je v dnesni dobé zcela béznéd zélezitost. Zajimavou
moznosti se stalo vyuziti vyukovych softwarti. V diplomové praci jsme se zaméfili na
moznosti vyukovych software a moznost vytvoieni vlastniho vyukového software.

Hlavnim cilem diplomové prace je vytvofit vlastni ukazky vyukového software a
popsat moznosti piistupu k tvorbé vyukového softwaru v aplikaci Visual Basic, ktery
bude urceny pro vyuku ceského jazyka a literarni vychovy. Vytvoftili jsme vyukovy
software, ktery se sklada z ukazek cviceni. CviCeni jsou zaméfena na vizudlni vnimani
zakl. PredevS§im jsme se zaméfili na vyuku literarni vychovy. Chtéli jsme vytvofit
ukazky cviceni, které by pomahali pfi vyuce, a tak dopliovali vykladovou ¢ast hodiny.
CviCeni jsme vytvareli za pomoci programovaciho jazyka Visual Basic 2010.
Predstavili jsme si vyuziti cviceni v hodinach a poté jsme zpracovali podrobny popis jak
cviceni vytvorit.

Dil¢im cilem prace je analyzovat dostupny vyukovy software pro Cesky jazyk a
literarni vychovu. Dfive nez jsme se zacali zabyvat vyukovymi softwary pro Cesky
jazyk a literarni vychovu definovali jsme si vyukovy software a predstavili jsme si jeho
funkce. Rozebrali jsme si dostupné vyukové softwary do vyuky Ceského jazyka a
literarni vychovy od pifednich Ceskych firem (napf. Silcom, Terasoft, nakladatelstvi
Tobids,...). Zjistili jsme, Ze prevazna vétSina vyukovych software se zabyva Ceskym
jazykem piedev§im mluvnici.

Dal$im dil¢im cilem bylo pfedstavit si moznosti programovacich jazykl a
analyzovat strukturu programovaciho jazyka Visul Basic. Na trhu existuje velky vybér
programovacich jazyki a kazdy pfinasi jiné moznosti programovani. Pfedev§im se 1isi
v struktufe zdrojového kodu. Zalezi jen na uZivateli, ktery programovaci jazyk ovlada.
Do diplomové prace jsme si nakonec vybrali programovaci jazyk Visual Basic 2010.
Nejprve jsme si programovaci jazyk predstavili na teoretické irovni a na zakladé toho
jsme zpracovali hlavni cil diplomové prace. Kdy jsme za jeho pomoci vytvofili zminéné
ukézky cviceni.

Zapojeni vyukového softwaru do vyuky ¢eského jazyka mize prispet k motivaci
zédka a lepSimu pochopeni probiraného uciva. Vyukovy software by mél byt jen

doplnénim vykladu uciva a nemél by se stat zdkladni podstatou hodiny.
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