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Predstavujeme zbyvajici ulohy pouzivané v ramci predmétu PGM1P na
Katedfe vypocetni a didaktické techniky na Fakulté pedagogické pii Za-
padoceské univerzité v Plzni. V prvnim dile jsme si predstavili kompletni
seznam tuloh, ale z diivodu rozsahu jsme nemohli pfedstavit vsechny tlohy.
Zbyvajici tlohy popisujeme v tomto prispévku a to, stejné jako v minulém
piipadé, véetné opakované pozorovanych chyb. V prvnim dilu jsme se zaro-
ven seznamili s pozadavky na studenty, o¢ekdvanymi vystupy a zafazenim
z pohledu RVP, nebot se jedna o budouci ucitele informatiky.

Predstavené dlohy jsou pouzivané pii vyuce studentt bakalarského stu-
dia. Z dtivodu velmi rozdilnych zkuSenosti studentd s programovanim je
zapotiebi zacit s vyukou programovani od skuteénych zaklada. Pro pfiklad
rozpéti si muzeme uvést, ze mezi studenty se fadi absolventi gymnazii, ab-
solventi elektrotechnickych 8kol, ale také absolventka oboru cukraistvi.

Ovocné hratky s polem

Tato tuloha si klade za cil seznamit studenty s praci s polem. Protoze se
jedna o prvni vyuziti array, tak primarnim cilem je studentim predstavit
pripravené metody, které jazyk JavaScript pii manipulaci s poli vyuziva.
Bude se jednat zejména o pridavani prvki, jejich odstranovani, prohazo-
vani nebo ziskadvani dat z pole. Zaroven by studenti méli pochopit, proc
je pro né pole vyhodnéjsi nez t¥eba string, ktery jsme pouzivali v tikolu
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se smiliky. Zminéna tloha by totiz ve své podstaté byla pomoci pole 1épe
feSena.

Jako v jinych tlohach, ani v této se nebudeme zabyvat CSS. Studenti
si na zac¢atku pripravi HTML strukturu podle pfedlohy a az nasledné bu-
deme vse ,,0zivovat®. V8e, co budou studenti pro rozvrzeni HTML ¢asti
potiebovat je tag <br>.

V JavaScriptu studenti nejprve deklaruji pole a rovnou jej naplni ¢tyfmi
vychozimi hodnotami. Aby nemuseli zbyteéné premyslet nad slovy vy-
pliwjici pole, vyuzivame k jeho naplnéni nazvy ovoce. Prvnim tkolem,
ktery studenti s polem budou realizovat, je jeho vypis. Zde hraje vy-
znamnou roli vyuZivany programovaci jazyk (napt. jazyk PHP pouZiva
implode(separator, array): string). JavaScript k tomuto u¢elu vyuziva funkci
Join(), jejimz jedinym parametrem je oddélova¢ jednotlivych hodnot. Vzhle-
dem k tomu, Ze feSeni povazujeme za pomérné jednoduché a snadno zjis-
titelné, studenti funkci vyhledaji a pokouseji se aplikovat zcela sami.

Dalsi ¢asti tlohy je vypis konkrétniho prvku podle zadané ¢iselné hod-
noty. Zde je nutné si uvédomit, Ze pole se indexuji od 0 a ne od 1. Pokud
budeme mit pole ,,ovoce = ["Bandny","Pomerance","Jablka","Hrusky"[*
a uzivatel zada ¢islo 2, dojde k vypisu slova ,Jablka“. Studenti by vsak
méli upravit uzivatelsky vstup tak, aby vystup odpovidal konvenénimu
zpusobu poditani od jedné. Pokud tedy uzivatel zada 2, méli by studenti
zaridit, aby byl vypsany ,, Pomeranc®.

Dale studenti musi dokazat pridat prvek na konec nebo na zacatek
pole. Obecné doporucujeme studentim zacit pridavanim na posledni po-
zici. Tato problematika mé dvé feSeni — bud je mozné zjistit délku celého
pole pomoci funkee length() (vracena je vzdy o jedna vétsi, neZ je nejvyssi
index) a na tento index umistime novy prvek. Pole se ndm tim rozsiii
o novy prvek, ktery bude umistén na konci. Druhou moznosti je v Ja-
vaScriptu pfipravena funkce Push(), ktera rovnéz pridava prvek na konec
pole. Vybér pouzité metody je ¢isté na uvazeni studentli, nicméné jsme
vypozorovali vétsi frekvenci funkce Push(). Navic postup, ktery vyuziva
funkci length() funguje diky tomu, Ze v8echna pole v JavaScriptu jsou dy-
namicki. Pro pridani na zacatek pole pak studenti mohou pouzit funkci
unshift(). Zminéna funkce posune vSechny prvky o jeden index vys a na-
sledné na prvni misto umisti zadany prvek.

Zavéretnym tkolem je moznost mazat z pole konkrétni prvky. Pro sma-
zani na za¢atku mohou studenti vyuzit funkei shift() a ke smazani posled-
niho prvku mohou pouzit funkei pop(). Problém nastava pii mazani prvku
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na jinych indexech, protoze piimo k tomu vytvorena funkce neni. Nabizi
se vyuziti cyklu while, ktery by kopiroval prvek vzdy na vedlejsi a tim
bychom ziskali na konci pole dva stejné prvky. Posledni bychom pak sma-
zali pomoci existujici funkce. Presto, Ze neexistuje pfedpfipravena funkce,
je mozné fesit tento problém i jednoduSeji a sice funkei splice(). Funkce
splice() je na webu W3Schools popisovana jako funkce, ktera v poli prvky
pridava nebo nahrazuje, pfi¢emz navraci pole smazanych prvki. Pravé pri
spravném nastaveni parametri je mozné funkei splice() pouZit na sma-
zani jakéhokoli prvku z pole. Sta¢i nastavit prvni parametr, pomoci néhoz
s vyuzitim ¢iselné hodnoty stanovujeme index, kde se budeme pohybovat
na pozici mazaného prvku. Druhy parametr pak nastavime na hodnotu 1.
P1i tomto nastaveni bude smazan jeden prvek na indexu ur¢eného pomoci
prvniho parametru. Hodnotu nejen smaze, ale odstrani celou bunku z pole,
takze v poli nevznikaji ,diry*. (1)

léf5|0 ovoce ‘ Odeslat
{Pfidejte ovoce } Pridat na zacdtek = Pridat na konec
[Smazat pozici Cislo } Smazat zaznam Smazat posledni zéznam Smazat prvni zaznam

Vypis celé pole
Obr. 1 Uloha Ovocné hritky s polem (Zdroj: Vlastni)

Kod tlohy je k dispozici na https://codepen.io/filip-frank/pen/
mGNwEg.

Pozorované chyby

Nejcastéjsi chyby studentt je problém s uvédoménim, Ze indexy v poli
zacinaji od nuly. Tento fakt nejprve vibec nefesi. Napf. uzivatel zada
¢islo 2 a misto druhé polozky smaze z pole treti. Nasledné maji studenti
problém pochopit, zda jednicku pfic¢itaji, nebo odéitaji. Uvédoméni si to-
hoto standardu obvykle trvé jesté nékolik dalsich tloh.

Druhou velmi ¢astou chybou je, Zze se studenti pokousi pole vypisovat
tim, Ze jej pfifadi rovnhou do HTML prvku. Alternativné se jej zkousi
pretypovat na datovy typ string. Tento zptsob funguje, ale pouze ¢astetné,
protoze mezi jednotlivymi prvky néasledné chybi jakykoli oddélovac.

Posledni evidovana chyba se tyka mazani prvku na konkrétnim indexu.
Casto mazani prvku z pole realizuji pomoci vlozeni prazdného textu. Na
prvni pohled se sice hodnota z pole miize jevit jako smazana, pokud vSak
pole vypiSeme s oddélovaci, objevi se na misté timto zpiisobem odstrané-

Matematika — fyzika — informatika 32 (2) 2023 143


https://codepen.io/filip-frank/pen/mGNwEg
https://codepen.io/filip-frank/pen/mGNwEg

ného prvku oddélovac zdvojené. Zaroven pak mame problém s adresovanim
v ramci pole, protoze v ném vznikaji pomyslné ,diry“.

Auta a cykly

Tato tloha si klade za cil hloubé&ji seznamit studenty s praci s polem,
predstavit si objekty a prohloubit préaci s cykly. Studenti maji za tkol
vytvorit pole, do kterého budou néasledné zadavany znacky aut a jejich
vlastnosti. Automobily budou vytvoreny jako objekt a jejich vlastnosti
budou vlastnosti objektu. Studenti si mimo jiné uvédomi rozdil mezi béz-
nou proménnou, polem a objektem. Nazorné uvidi, ze by sice bylo mozné
vytvorit si neomezené mnozstvi riznych proménnych pro kazdy viz a jeho
vlastnosti, avSak nasledna prace s témito proménnymi by byla velmi téz-
kopadna.

V pribéhu zadavani novych modelt aut se aktualizuje pole s jejich
celkovou hmotnosti a pii vkladani nové polozky se vypiSe na konec vypisu.
Zminéné pole objekti aut by uzivatel nemél dokazat ménit. Vysledkem celé
prace je vyskakovaci okno, které lze vyvolat stisknutim tla¢itka souhrn.
V ném se vypisi{ v8echny zadané vozy s jejich vlastnosti. Ve spodni ¢asti
se objevi celkova hmotnost vSech vozu.

Uplné stejnou tlohu pouzivame i p¥i zapoétovych testech. V testu se
pouze tloha zméni na Uctenku a studenti musi séitat cenu jednotlivych
poloZek. Na rozdil od tulohy Auta a cykly se po zaplaceni vSe vynuluje do
pocate¢niho stavu, aby ,,mohl p¥istoupit dalsi zdkaznik“. Chyby v uctence
jsou totozné s chybami nize.

Sdéleni stranky https:/icdpn.io:

Ford Model T 3500
Ford Model T 3500
Ford Model T 3500
Ford Model T 3500
Ford Model T 3500
Ford Model T 3500
Ford Model T 3500

Celkova hmotnost je 24500kg!
[)zabrénit strance ve vytvafeni dal3ich dialog

Obr. 2 Uloha Auta a cykly (Zdroj: Vlastni)

Kod tlohy Uctenka je k dispozici na https://codepen.io/PGM1Ptest/
pen/ZVENVM.

Kod ulohy Auta a cykly je k dispozici na https://codepen.io/filip-
frank/pen/MzxqPg.
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Pozorované chyby

Studenti se vzdy pokousi vypisovat pole pomoci funkce Join(). Tento
postup vSak neni mozné pouzit, protoze v poli jsou komplexné&jsi objekty.
Funkce umi pracovat pouze s polem, ve kterém jsou hodnoty umoznujici
pfevod do datového typu string. Pfi aplikaci na pole se objekty vypisSe
[Object object]. V tomto bodé se ¢asto studenti zaseknou a nevi, jakym
zpusobem pole manuélné vypsat. Jen s programovanim zkusenéjsi studenti
bez problémi vyuziji cyklus, ostatni musi navést vyucujici.

V pribéhu pouzivani cyklu FOR je opakujici se chybou $patny pocet
opakovani. Studenti ¢asto odeéitaji od délky pole hodnotu 1, ¢imz si nevy-
pisuji posledni hodnotu v poli. Zaroven také zadavaji konkrétni hodnotu
pro pocet priuchod, misto uréovani po¢tu prichodi podle ménici se délky
pole (vlastnost length).

Uvod do canvasu a odraZeci kulicka

Uloha Uvod do canvasu a odrdzeci kulicka je tloha, ktera neni uplné
konzistentni. Je tvorena jednotlivymi ukadzkami prace s canvasem, jeho
moznostmi a nastroji. Diky tomu si studenti vyzkousi vSechny zakladni
nastroje s jejichz pouzitim mohou vyfesit i komplexni tlohy. Jednotlivé
sekce vzdy zakomentujeme, abychom mohli vytvorit dalsi ¢ast. Pokud by
tento postup studentiim nevyhovoval, mohou si kazdou sekci ulozit do
jiného souboru.

V prvni ¢asti se studenti pokusi vykreslit ¢tverec pomoci prikaza lineTo()
a moveTo(). Pomoci piikazi nejprve pfesunou LStetec* do pozadované po-
zice a nésledné pomoci ¢tyT Car vykresli ¢tverec. Bohuzel zaroven zjisti, ze
takto vytvofeny ¢tverec nemé vyplii — je tvofen pouze ¢arami.

Kvli nedostatkiim prvniho pokusu se presouvame k druhé ¢asti, kdy se
studenti seznamuji s pitkazem rect(). Tento prikaz vykresluje ¢tverec nebo
obdélnik definovany ¢tyimi parametry. Prvni dva parametry udéavaji po-
zici levého horniho rohu a druhé dva posun. Podle kladnych a zapornych
hodnot tak vykreslime tvar o nami zvolené velikosti. Nésledné studenti
vytvori druhy ¢tverec, ktery bude o néco niz a bude vyplnén jinou barvou.
Zde je potieba davat pozor na uzavirani jednotlivych ¢asti. Kazdy samo-
statny ¢tverec by mél byt uzavien mezi ptikazy beginPath() a closePath().
Pokud budou oba ¢étverce ve stejné sekci, prebarvi se naAm prvni na barvu
udanou pro druhy ¢tverec.

Dalsi ¢asti je rozpohybovéni ¢tverce. Opét tedy vytvorime étverec po-
moci pifkazu rect(), nyni vak nebudeme do soufadnice vrcholu zapisovat
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konkrétni hodnotu, ale vyuzijeme zde proménné. Diky tomu muzeme vy-
tvorit zdanlivy pohyb ¢tverce tak, ze vzdy vymazeme celé platno a pfi
kazdém vykresleni ¢tverce pfi¢teme k soufadnici osy x zvolenou hodnotu.
My jsme zvolili 5 px, které jsou dostatecéné velky posun, aby se ¢tverec hy-
bal, ale zaroven jde o dostateéné maly skok, aby to vypadalo, jako kdyby
se Ctverec sunul. Tuto Cast nasledné jesté rozvineme o odraz ¢tverce od
konce platna, jeho soutfadnice vzdy budou v rozsahu platna. Zde si je po-
tfeba uvédomit, ze pokud méame platno oramované, kus platna zakryva
ramecek. Dalsim problémem je fakt, Ze ¢tverec je néjak veliky. O velikost
Gtverce tedy musime posunout hranici odrazu ¢tverce. Pokud bychom tak
neudélali, ¢tverec by se odrazel svym levym hornim okrajem.

Posledni ¢asti je vytvoreni kulicky, ktera se odrazi od v8ech stén a po-
letuje po platné. Nejprve je tedy potfeba néjakym zptsobem vykreslit
koletko. Pro jeho vykresleni se vyuziva pitkaz arc(), ktery opét vyuziva
nékolik parametri. Prvni dva urc¢uji umisténi stfedu kolecka na soufadni-
cich = a y. Tteti urcuje polomér kolecka, ¢tvrty urcuje, zda budeme chtit
vykreslovat kruznici po sméru, nebo proti sméru hodinovych rucicek a
posledni parametr urcuje kolik radiant se z kruznice vykresli (p¥i zadani
2*Math.PI se vykresli kruznice celd). Nasledné kruznici jen vybarvime.

Canvas

| wykresiit |

Obr. 3 Uloha Uvod do Canvasu a odrizect kulicka (Zdroj: Vlastni)

Nyni, kdyz mame pripravené kolecko, je potieba vyfesit jeho pohyb.
Misto obou soufadnic na osach zadame proménné. Tyto proménné bu-
deme pii kazdém kroku navySovat o zvolenou hodnotu. Pokud bude na-
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vySeni u obou hodnot stejné, bude se kulicka pohybovat pod thlem 45°.
Klicové je spravné nastaveni okraji platna. Vzdy kdyz tedy kulicka do-
sdhne stanoveného okraje, je potfeba rozhodnout, zda se jedna o okraj
soufadnice x nebo y. Podle toho, o kterou z os se jednd, vynasobime jeji
posun —1 a tim se kuli¢ka odrazi.

Kod tlohy je k dispozici na https://codepen.io/filip-frank/pen/
rNaNerO.

Pozorované chyby

Nejcastéji opakovana chyba vznikla pii této tloze je, Ze studenti si pii-
pravi cely tvar, ale nasledné jej nevykresli. Pii dotazu jsme zjistili, Ze nejde
o zapominéni, studenti nevidi divod pro dalsi vykreslovani. Mysli si, ze
uz piikazem lineTo() délaji ¢aru. Z toho divodu zprvu nevidi davod po-
uzit pitkaz stroke(). V piipadé vyplng, tedy pitkazu fill(), tento problém
nevznika.

P1i praci s vyplni se opakuje jina chyba a sice, ze studenti pfi rozdilné
barevnych objektech vybarvi oba stejnou barvu. Neuvédomuji si, zZe je
potieba jednotlivé objekty uzavirat. Obvykly pribéh je pak takovy, ze
vybarvi prvni objekt spravnou barvou, nasledné zméni barvu a zavolaji
ptikaz pro vybarveni, ¢imz vybarvi druhy objekt. Problémem je, Ze pokud
nejsou objekty oddéleny, prebarvi se i prvni.

Klasickou chybou u pohybujicich se objektu je zanechani stopy. Studenti
zapominaji Ze to, co namaluji do canvasu tam bude ztstavat. V piipadé
pohybujicich objekti si neuvédomuji, Ze je tfeba vzdy canvas smazat a
nakreslit objekt s upravenou pozici.

Obr. 4 Chyba nemazani objektu (Zdroj: Vlastni)
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Daéle si studenti Spatné vypocitavaji misto, kde se jim ma objekt odrazit.
Vysledkem je bud zanofovani, vyjezd z canvasu, nebo naopak nedosazeni
aplné hranice, tedy odraz od nic¢eho.

Posledni opakujici se chybou je Spatné pozicovani. S osou x obvykle
studenti nemaji problém, protoZe je pro né prirozené, ze smér doprava
je kladny. Pretrvavajici problémy se vSak objevuji u osy y, kterd je pro
studenty nepfirozené rostouci smérem dol.

Nahodny graf

Uloha Ndhodnyj graf prohlubuje praci s canvasem a ukazuje studen-
tim jedno z praktickych vyuziti tohoto HTML prvku. V tomto piipadé
budeme chtit vykreslovat sloupcovy graf. Abychom si ovéfili, ze vSechny
funkce pracuji podle ofekavani, budeme pro vykreslovini generovat na-
hodné hodnoty.

Na zacatku si studenti pripravi HTML strukturu a volitelné si mohou
obarvit platno pomoci CSS. Pii dalsi praci uz se budeme zabyvat pouze
JavaScriptem. Prvnim problémem je vytvoreni pole s ndhodnymi hodno-
tami. Abychom pfedesli v grafu neviditelnym sloupcim o nulové hodnotg,
omezime si hodnoty zdola a sice hodnotou 20. Je vhodné omezit hodnoty
i shora, abychom vidéli vzdy vrchol sloupce a nesplynul ndm s pfipad-
nym oramovanim. V rameci pfikladu je zvolena maximéalni hodnota na 100.
Timto vytvofenym generatorem jsme si nechali vytvofit 14 hodnot, které
nésledné vykreslime do grafu. Pro kontrolu vygenerovanych si vytvofime
v HTML vypis, kam indexy pole vypiSeme.

Dale budeme potiebovat vypocitat primér, maximum a minimum ze
v8ech hodnot. Pro zjisténi maximalni hodnoty v poli miizeme pouzit pfi-
pravenou funkci, kterd vezme z pole prvek a ulozi si jej. Tento ulozeny
prvek porovné vuci vedlejsimu, pokud je vedlejsi prvek vétsi, ulozi si ho,
v opatném piipadé zachova pivodni. Stejnym zptsobem funguje i funkce
pro minimum.

Pro aritmeticky primér si musime funkci vytvofit sami. Vytvofime si
tedy cyklus s pevnym pocétem opakovani, ktery projde celé pole a vytvori
sumu hodnot. Vysledek vydélime délkou pole, ¢imz ziskdme pramér. Pokud
vS8echny dosavadni kroky funguji, pfesuneme se k vykreslovani grafu.

Nez za¢neme pracovat na grafu, je potfeba si uvédomit, ze souradnicovy
systém pocita obracené, nez budeme chtit vykreslovat graf. Souradnicovy
systém funguje tak, ze adresa 0,0 je v levém hornim rohu a smérem do-
prava a doli hodnoty stoupaji. Pro vytvoren{ sloupcii odspoda nahoru si
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tedy budeme muset uvédomit, Ze se musime presunout na ose y na jeji
maximalni hodnotu. V naSem piipadé ma platno rozmér 600 x 300 px.
Soufadnici y tedy nastavime na 300. Osa = se bude ménit, takZze zde za-
nechdme proménnou. Stika sloupce je libovolné, my jsme pouzili hodnotu
40 px. Nyni zbyva zadat hodnotu z pole. Vzhledem k tomu, Ze budeme
chtit vykreslovat odspoda nahoru, musime hodnotu vynasobit —1. Diky
tomu bude hodnota zaporna a od hodnoty 300 se pfiblizi vzhiru k 0. Na
zévér musime pric¢ist k proménné na ose z hodnotu 40, abychom posunuli
pristi sloupec o $ifku vykresleného sloupce vpravo. VSechny sloupce bu-
deme chtit mit syté ¢erné oramované a ve vychozim stavu ve zluté barveé.

Pokud pii prochézeni pole program zjisti, Ze pracuje s maximéalni hodno-
tou, vybarvi patfi¢ny sloupec zelené. Pii vykreslovani minimélni{ hodnoty
barva sloupce na ¢ervenou. Na zavér vykreslime zelenou vodorovnou ¢aru
pres cely graf. Zde je nutné si op&t uvédomit, Ze nestaci zadat do osy y
hodnotu priméru, ale je potieba odecist hodnotu priméru od maximalni
hodnoty osy y, tedy 300.

Nahodny graf

Spust’

- = |

Obr. 5 Uloha Ndhodny graf (Zdroj: Vlastni)

Ko6d ulohy je k dispozici na https://codepen.io/filip-frank/pen/
JjoGbNe.

Pozorované chyby

Studenti maji obvykle problém s datovym typem u proménné soucet.
Tato chyba je zpusobena tim, Ze JavaScript si ur¢uje datové typy sam
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(vétsinou je urcuje spravné). V tomto pripadé bohuzel datovy typ spravné
neurdi. Pfi vypoctu primérné hodnoty, kterou ziskame déleni sou¢tu po-
¢tem prvki v poli, dojde k vyvolani chyby prumer is NaN. Proto je nutné
pfi deklarovani proménné do sou¢tu na piiklad rovnou ulozit 0. Zaroven
si tim oSetfujeme, Ze pii opétovném spusténi nebude v souctu predchozi
hodnota.

Dalsi opakovanou chybou je obarveni zlutych sloupct zelené nebo Cer-
vené. Tato situace nastane ve chvili, kdy je Spatné uzavieno kresleni maxi-
malnich a minimalnich hodnot. Chyba se projevuje bud u v8ech néasleduji-
cich sloupcti, nebo minimalné u sousednfho. Podle toho, jakym zptisobem
je chyba vytvorena.

Néktefi studenti se potykaji s problémem, kdy se jim obarvi ordmovani
v8ech sloupcii zelené. Tento problém se objevuje, pokud student nejprve
vykresluje prumér, Spatné Caru uzavie a pro oramovéani sloupcti neurci
barvu, ale spoléha na defaultni ¢ernou.

Casto se objevuje chyba, kdy jsou sloupce malé, takika neviditelné. Vy-
tvori prakticky jen ramecek, ktery se objevuje nad spodnim oramovani
platna. Tento problém je zpisoben Spatnou praci se soufadnicovym systé-
mem. Sloupce jsou sice spravné velké, ale vedou doli mimo platno. S touto
chybou se poji i podobna, kdy je vSe spravné, jen vedou sloupce z hornfho
okraje platna doli. Maximum i minimum byva v téchto pfipadech spravné,
pouze jsou v grafu shora dolu.

Opakovanou chybou je vykresleni vSech sloupct na sobé. Tato chyba
v nékterych pfipadech vypada, ze se vykreslilo pouze maximum. Je to zpi-
sobeno tim, Ze studenti zapominaji posunout soufadnice na ose x o sitku
sloupce. Je to zptsobeno bud tim, Ze neméni proménnou nebo misto pro-
ménné pouziji hodnotu. U studentt vyuzivajici proménnou jde obvykle
jen o zapomenuti. U studentu zapisujici hodnotu piimo jde o algoritmic-
kou chybu, kdy si nejsou plné védomi zptisobu fungovani.

Posledni opakovanou chybou je Spatné umisténi ¢ary primeéru a jeji ne-
spravné barva. Nespravna barva je obvykle zptsobena opomenutim zmény
barvy z defaultni na zelenou. Spatné umisténi je zpusobeno tim, Ze stu-
dent neod¢ita hodnotu priméru od 300 — ¢ara priuméru je tedy vysoko nad
grafem.

V této tloze se pak objevuje studenty domnéla chyba. Pti generovani
nahodnych ¢isel se nékdy miize stat, ze se vygeneruje nékolik stejnych ¢isel
a zrovna jde o maxima nebo minima. V takovém pfipadé, pokud je vSe
spravné naprogramovano, se nam objevi nékolik zelenych sloupcii nebo
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nékolik Cervenych sloupct. Jedna se o normélni béh programu, protoze
v8e jsou to maxima a minima. Studenti vSak Casto toto chovani povazuji
za Spatné vyhodnoceni a travi pomérné dlouhy ¢as nad opravou. Situace
obvykle konéi dotazem na vyucujiciho.

Zavér

Predstavena sada piikladd je vyuzita pro vyuku programovani v ja-
zyce JavaScript na Katedie vypocetni a didaktické techniky. Vzhledem
k velmi riznorodému predchozimu vzdélani studentt jsou pfiklady kon-
cipovany tak, aby se pfi jejich plnéni seznamili s nejcastéj$imi chybami
spjatymi nejen se zvolenym jazykem, ale také programatorskymi chybami
zpisobené nevhodnym postupem (rozdilné datové typy, dilezitost spravné
struktury programu, znovu vyuZzitelnost kodu aj.). Diky dodrZeni principu
névaznosti a rostouci drovné komplikovanosti dochazi k postupnému ob-
jevovani ruznorodych cest, které lze vyuzit pro splnéni pozadovaného cvi-
¢eni. V ramci prfedmétu PGM1P je studenttim hodnoceno pouze, zda dany
priklad funguje, nebo nefunguje, a to i u zkousky. S ohledem na velmi riz-
norodou vstupni troven nefesime v ramci PGMI1P efektivitu kodu, nebo
best practices.

Na zéavér je nutno podotknout, Ze pifedmét PGM1P je zaméfen pouze na
zakladni prvky programovaciho jazyka JavaScript a jejich vyuziti v ramci
strukturovaného programovani. Na tento pfedmét je navazovano predmé-
tem PGM2B, v némz se studenti seznami se zaklady objektové orientova-
ného programovani pomoci obdobné koncipovanych piikladii.
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