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Abstrakt

Predmétem této bakalarské prace je zmapovani trendit v programovani a jejich vyuziti ve
vyuce. Tohoto cile je dosaZeno analyzou trendt vyvoje programovani jak v pfitomnosti, tak
s vyhledem do blizké budoucnosti, naslednymi rozhovory s odborniky zodpovédnymi za
vyuku programovani na ceskych skolach. Dalsi ¢asti prace je rozbor metodik vyuky progra-
movani S bliz§im zaméfenim na metodiku Architecture First, jejiz tvlircem je vedouci této
prace pan inzenyr Pecinovsky.

Na zékladé provedenych prizkumil byla zjisténa data okomentovana, popsany rizné pro-
blémy vyuky programovani a navrhnuta feseni, jak vést vyuku studentd, jak implementovat
trendy do vyuky a tim zjednodusit pochopeni latky ze strany studenta. Hlavnim pfinosem
prace je tedy soubor doporuceni pro vyuku programovani se zamétenim na uvodni kurzy.
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Abstract

The aim of this Bachelor’s thesis is to map trends in programming and their use in education.
This objective is achieved by analysing trends in programming in the present as well as
predictions for the near future and by subsequent interviews with experts that teach program-
ming in Czech schools. The next part of the thesis analyses methodologies for teaching pro-
gramming. In more detail, it focuses on the methodology called Architecture First created
by the supervisor of this thesis Ing. Pecinovsky.

Based on the conducted survey, the obtained data were discussed and various problems re-
lated to teaching programming were described. Furthermore, the thesis offers solutions to
teaching students and implementing trends in education that could make learning easier for
students. Therefore the main contribution of this thesis is a set of recommendations for tea-
ching programming with emphasis on introductory courses.

Keywords

Architecture First, education, methodologies of education, OOP, teaching of programming,
trends.
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1 Uvod

Informacéni technologie jsou nedilnou souc¢asti nasich dnesnich zivott. Aby doslo k automa-
tizaci vesSkerych vypocetnich procest, je potieba veskerou techniku kolem nas spravné na-
programovat. Bohuzel pfi programovani se nékdy stane, Ze ne vzdy se fesi dany problém tim
spravnym piistupem. Programovaci jazyk je nastroj jako kazdy jiny a je potieba se s nim
naucit spravné zachazet. Na stfednich Skolach je tomuto tématu vénovano dotaéné malo ho-
din a vyuka je velmi rychla a nepruzna vici dne$nim trendiim. Napii¢ tomu je potieba pro-
gramatorll na trhu prace stale vyssi. Americkd spole¢nost WalletHub prozkoumala, ktera
povolani jsou pro piipadné uchazeée nejvice atraktivni. Uz na ¢tvrtém misté se objevuje
vyvojat webovych aplikaci. [1] Dle Ceského statistického ufadu v roce 2015 bylo v ICT
(Informac¢ni a komunika¢ni technologie) sektoru zaméstnano 3,1 % populace z celkového
poétu zaméstnancii v Ceské republice. [2] B&hem deseti let se pocet obyvatel zaméstnanych
VvV tomto sektoru zdvojnasobil, stejné jako se zdvojndsobil 1 podil daného sektoru na trhu
prace. V poslednim roce 2015 mizeme vidét mirny pokles, obdobnou tendenci ale za rok
2016 osobné neocekavam (data za rok 2016 prozatim nejsou k dispozici).

e v tisicich osob v % ze zaméstnané populace v CR

31%  3,2% 3,1%
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Obrazek 1: Graf vyvoje zaméstnanosti v ICT sektoru [2]

Z celkového poctu 155,1 tisic osob dél4 analytickou a vyvojarskou praci softwaru a pocita-
covych aplikaci 44,9 tisic zaméstnancil a jejich primérna mzda ¢ini u vyvojaia softwaru
55 216,- K¢ a u programatort 49 620,- K¢, coz je ¢astka vysoce nad primérem mzdy v tu-
zemsku. V Ceské republice bylo v roce 2016 evidovano na tifadu prace 1184 nabidek pro
analytiky a vyvojaie softwaru pocitacovych aplikaci. Pocet téchto nabidek neni konecny,
firmy pouzivaji i jiné cesty k ziskani pracovnikil. Pro¢ je na trhu prace takovy nedostatek
kvalitnich odborniktl na dané téma, kdyz ptitom kazdy rok z univerzit odchazi s diplomem
pribliznég Ctyfi tisice absolventd, je nejasné.
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Informacni technologie se stale vyvijeji, dostavaji se i do dalSich odvétvi, ptikladem toho
muze byt mobilni zdravotnictvi, tzv. mHealth. Jak je vidét, diilezitost informacnich techno-
logii stale roste a jinak tomu nebude ani v pfistich letech.

Vybér tématu této bakalarské prace odtivodiuji tim, ze mné samotnému pii studiu Informac-
nich technologii pravé programovani délalo nejvétsi problémy, a tento problém Vv podstaté
stale trva. Pfedmét jako takovy je zajimavy a znalost tohoto odvétvi je velmi cenéna, ale
bohuzel to neni idealni volba pro kazdého. Doufam, ze studenttim, ktefi S timto pfedmétem
maji problém, dale zminéné trendy pomohou.

1.1  Cile prace

Hlavnim cilem této bakalatrské prace je analyzovat trendy ve vyuce programovani na $ko-
lach, a to se zvlastnim zamétfenim na vstupni kurzy. Pied popisem téchto trendli popisuji
Vv prvni ¢asti bakalaiské prace aktualni stav vyuky na ¢eskych Skolach, aby si ¢tenat mohl
udélat svlyj komplexni pohled na véc.

Dil¢im cilem prace je provedeni vyzkumu u zacinajicich programatorti a nasledné zjisténi,
v ¢em méli problém pfi vyuce programovani, zda pocit'uji n¢jaké trendy ve vyuce progra-
movani a co je béhem jejich praxe prekvapilo. DalSimi dotazovanymi budou pedagogicti
pracovnici, ktefi programovani vyucuji.

V bodech se daji cile prace vyjadrit takto:
e analyza vyukovych procest — popis metod vyuky;
e popis soucasnych trendl ve vyuce programovani;

e provedeni priizkumu a jeho vyhodnoceni.

1.2 Cilova skupina

Prace je urc¢ena kazdému, koho dané problematika programovani a trendd zajima. Hlavni
cilovou skupinou této prace jsou studenti oboru Informatika. Dalsi skupinou jsou pedago-
gi€ti pracovnici, ktefi cht&ji pomoc svym studentim v pribéhu studia programovani a pfi-
nést nové rady do vyuky tak, aby odpovidala pozadavkim praxe.
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1.3 Pouzité metody

Pro teoretickou ¢ast jsou potiebné informace ziskdny z odborné literatury, jez je zaméiena
na problematiku vyvoje softwaru, vyuku programovani a dal$i souvisejici témata.

Praktickd cast je zpracovana na zaklad¢ strukturovanych rozhovort, na které jsem pozval
odborniky z praxe z vybranych ¢eskych Skol, vyucujici predmétu programovani. V dalsi
¢asti je pouzito dotaznikového feSeni ke zhodnoceni souc¢asné metodiky vyuky. Na dotaz-
niky odpovidali studenti informatickych obort. V ojedinélych ptipadech je vyuzito e-mai-
lové komunikace.

1.4  Struktura prace

Bakalarska prace je strukturovana do n€kolika samostatnych kapitol. Druha kapitola se na-
zyva reSerse, kde se zabyvam tuzemskou a zahraniéni literaturou na dané téma, Kterou vyu-
Zivam z vétsi Casti v této praci. Ve tieti kapitole se zabyvam obecné tvorbou u¢ebniho planu
k pfedmétu programovani na ¢eskych skolach. V dalsi kapitole ¢tenafe seznamim s hlavnimi
divody, pro¢ nékterym studentlim déla predmét programovani tolik potizi. V nésledujici
¢asti prace se zamé&iuji na metodiky vyuky programovani, kde rozeberu programovaci para-
digmata a obecné formy vyuky. Ve své Sesté kapitole pojednavam o trendech souc¢asnych a
budoucich v programovani. A v sedmé kapitole popisuji své dotaznikové feSeni. Na zaveér
navrhuji nékolik feSeni (trendl) pro zlepSeni vyuky a komentuji zjisténa data z rozhovord.
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2 Komentovana reSerse informacnich zdroju

V této kapitole se zabyvam literaturou na téma vyuky programovani a témata tomu piidru-

zena. Na trhu miZeme nalézt mnoho publikaci, vétSina je v anglickém jazyce. Nejvyznam-
néjsi doporucéenou literaturu nize vypisi a pfidam svuj popis, kterym se pokusim vystihnout
podstatu a obsah kazdého z d¢l. Ostatni pouzité zdroje v seznamu pouzité literatury byly pro
tvorbu prace téz dulezité, avSak ne stézejni. Naopak nemén¢ dilezitou soucasti této prace,
zejména jeji praktické Casti jsou lidské zdroje; respektive ziskané nazory, informace, mys-
lenky a postoje vSech, ktefi byli ochotni na téma bakalarské prace diskutovat a bez nichz by
prakticka ¢ast nemohla vzniknout.

21 Tuzemské publikace

Dulezitym zdrojem pii zabyvani se metodikami vyuky je védecky c¢lanek Metodika
Architecture First, autora Ing. Rudolfa Pecinovského, Csc. [3] Clanek ma za cil seznamit
ctenafe s metodikou Architecture First a jejimi jednotlivymi etapami. Vychazi ze zkuSenosti
autora a stiznosti firem, které maji odlisné pozadavky po absolventech skol. Podle nich nej-
sou studenti schopni myslet abstraktné¢ a divat se na problémy komplexné. V ramci zavérec-
ného dotaznikového Setfeni budou respondenti dotazovani, zda by jim byla tato metodika
vhodna a pro¢.

Odborny ¢lanek Soucasné trendy v metodice vyuky programovani je druhym informaénim
zdrojem od autora Ing. Rudolfa Pecinovského, Csc. [4] Jedna se o odborny ¢lanek, ktery
popisuje jednotlivé piistupy k vyuce programovani (hardware-first, algorithms-first, impe-
rative-first, functional-first, objects-first, breadth-first), které jsou zminény i v ramci této
bakalarské prace. Autor zde popisuje i rozdily mezi strukturovanym a objektové orientova-
nym programovanim a jeho osobni zkusenosti s vyukou programovani.

Vyuka programovani v jazyce Python pro stredni skoly je diplomova prace Hany Horac¢kové,
ktera m¢ zaujala z divodu zaméfeni na programovaci jazyk Python pro stiedni $koly.[5]
Jedna se o souhrnnou praci o tomto jazyce, popisuje vyhody a nevyhody vyuky v ném. Dale
je v ni doporuceno, jaké uéebnice pouzivat a Cemu se vyvarovat. Autorka dale praci doplnila
o zéklady vyuky tohoto jazyka i s ptiklady.

2.2  Zahraniéni publikace

Publikace Reflections on the Teaching of Programming od kolektivu skandinavskych védci,
je vyznamnym informa¢nim pramenem této prace. [6] Tato publikace je psana v anglickém
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jazyce a doporucuji ji pfedevsim pro odborniky v oboru. Autoti zde popisuji problémy vy-
uky programovani — Spatna orientace vyuky, malo materialti na proces programovani a fe-
Seni problémii, ale také to, Zze programovani je opravdu tézka nauka (,,mix uméni a védy*) a
ne kazdy ji mize vyucovat. Kniha obsahuje sbirku ¢lanki o tom, jak pfedavat vzdélavani v
oboru programovani, informace o pedagogickych experimentech a dalsi. V pfipad¢ feseni
problematiky vyuky programovani, mohu tuto publikaci jenom doporucit.

Computing Curricula 2001 je dokument v anglickém jazyce, popisujici obor Computer
Science. Autofi dokumentu zde diskutuji o vyuce Givodnich kurzi programovani a vystihuji
vyhody a nevyhody riiznych variant ptistupi k programovani. Jako nejidealné;jsi pristup voli
autofi zacit vyukou objektu. [7]

Pedagogical Patterns: Advice For Educators od Josepha Bergina, je sbirka uspésnych tech-
nik, které pomahaji pfi vyuce a uéeni zejména technickych predméti. [8] Pro profesionalni
pedagogy se tyto vzorce mohou zdat zfejmé, dokonce az trivialni. J& jsem diky této sbirce
ziskal pohled na véc od zkuSenych ucitelt.
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3 Tvorba uéebniho planu v Ceské republice

Na uvod predstavim, jak probiha tvorba ucebniho planu v Ceské republice a dale se budu
zaobirat tim, jaké jsou nejvétsi problémy pii vyuce programovani. Ctenéfi této bakalatské
prace tak umoznim udé¢lat si svlij pohled na véc, proc€ je tieba slozité dale zminéné trendy ve
vyuce programovani promitnout. Ve spolupraci s Ing. Kaiferovou ze Smichovské stiedni
prumyslové Skoly jsem proSel veskeré kroky tvorby u¢ebniho planu a krok po kroku je ro-
zepisi. Jiz z této kapitoly mize ¢tenat vydedukovat, ze neni lehké reagovat na trendy v pro-
gramovani, protoze administrativni ukony prodluzuji dobu nasazeni téchto trendt do vyuky.

3.1 Ramcovy vzdeélavaci program

vvvvvv

spolu s Narodnim programem rozvoje vzdélavani v Ceské republice (tzv. Bilou knihou), je
Ramcovy vzdélavaci program. [9] Ten §kolam urcuje:

o fkonkrétni cile, formy, délku a povinny obsah vzdélavani, a to vseobecného a odbor-
ného podle zamereni daného oboru vzdélani, jeho organizacni usporadani, profesni
profil, podminky pritbéhu a ukoncovani vzdelavani a zdasady pro tvorbu Skolnich
vzdelavacich programii,

e podminky pro vzdélavani Zaki se specidlnimi vzdélavacimi potrebami a nezbytné
materialni, personalni a organizacni podminky a podminky bezpecnosti a ochrany

zdravi.

Rémcové programy tedy zavazné urcuji ,,ramce* pro jednotlivé etapy vzdélavani mladeze
(ptedSkolni, zakladni, stfedni vzdélani). Jsou zavedeny Skolskym zakonem ¢. 561/2004 Sb.,
§ 3 a § 4, o predskolnim, zakladnim, stfednim, vy$§im odborném a jiném vzdélavani, kde se
docteme, Ze ramcové vzdélavaci programy vydané ministerstvem Skolstvi mladeze a t€lovy-
chovy jsou povinné: ,,Vymezuji povinny obsah, rozsah a podminky vzdélavani; jsou zavazné
pro tvorbu skolnich vzdélavacich programii, hodnoceni vysledkii vzdélavani deti a Zdkii...*
[10] Nez muze kantor zacit vyucovat dany pfedmét, musi se jednotlivé tematické plany pfi-
zpisobit ramcovému vzdélavacimu programu. Pro kazdy vzdélavaci obor je zpracovany sa-
mostatny ramcovy vzdélavaci program. Co se tyce vyuky programovani a vyvoje aplikaci,
cilem tohoto okruhu je naucit zaka vytvafet algoritmy a pomoci programovaciho jazyka za-
psat zdrojovy kod. [5]
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Tabulka 1: Ramcovy vzdélavaci program pro obor Informac¢ni technologie [11]

Vysledky vzdélavani

Ucdivo

Zak:

- znd vlastnosti algoritmu;

- zanalyzuje ulohu a algoritmizuje ji;

- zapiSe algoritmus vhodnym zptsobem;

1 Algoritmizace
- vyznam, prvky algoritmu

- pouzije zakladni datové typy;

- pouzije fidici struktury programu;

- vytvofi jednoduché strukturované pro-
gramy;

2 Strukturované programovani
- datové typy
- fidici struktury

- rozumi pojmum tfida, objekt a znd jejich
zakladni vlastnosti;
- pouzije jednoduché objekty;

3 Uvod do objektového programovani
- tfida, objekt, vlastnosti tfid

- zna vyhody pouziti jazyka SQL;
- pouzije zakladni piikazy jazyka SQL;

4 Zaklady jazyka SQL
- zakladni ptikazy (SELECT, UPDATE,
INSERT, DELETE)

- aplikuje zasady tvorby WWW stranek;

- orientuje se ve struktufe HTML stranky;
- vytvoii webové stranky véetné optimali-
zace a validace;

- pouzije formuléfe a skriptovaci jazyk.

5 Tvorba statickych a dynamickych we-
bovych stranek

Pro pokryti vesker¢ latky ziskavaji Skoly hodinové dotace na predméty. Rozvrzeni u¢ebnich
hodin v oboru 18 — 20 — M/01 Informacni technologie naleznete na nasledujicim obrazku ¢.

2.
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Vzdélavaci oblasti a obsahové

Minimlni pocet vyuéovacich hodin za celou dobu

vzdélavani
okruhy tydennich celkovy

Jazykové vzdélavani

- tesky jazyk 5 160
- cizi jazyk 10 320
Spolecenskovédni vzdélavani 5 160
Piirodovédné vzdélavani 6 192
Matem atické vzd&ldvani 12 384
Estetické vzdélavani 5 160
Vzdélavani pro zdravi 8 256
Vzdélavani v informaénich

a komunikagnich technologiich 4 128
Ekonomické vzdélavani 3 96
Hardware 3 160
Operatni systémy 6 192
Aplikatni software 8 256
Potitatové sité 4 128
Programovdni a vyvoj aplikaci 8 256
Disponibilni hodiny 39 1248
Cdkem 128 4096

Obrazek 2: Hodinova dotace pro obor Informac¢ni technologie [11]

Na vyuku programovani maji na stfednich skolach k dispozici celkové 256 hodin po dobu

Ctyt let studia. Toto Cislo se mize navysit o disponibilni hodiny, které skola rozdéluje do

jednotlivych vzdélavacich oblasti pro podporu zajmové orientace zaki.

Na Skolni trovni si ucebni plan upravuje samotna Skola pomoci Skolniho vzdélavaciho pro-

gramu.

3.2 Skolni vzdélavaci program

Ucivo predepsané ramcovym vzdélavacim programem si samotna Skola rozvrhne do vyuco-

vanych predmétli a vytvoii tzv. Skolni vzdélavaci program (dale jen SVP), podle kterého je

uskute&iovano vzdélavani studentd. To znamena, ze SVP musi byt v souladu s danym Ram-

covym vzdélavacim programem. Legislativné je SVP uveden ve $kolském zakoné &islo
561/2004 Sb. Diky SVP mutize $kola odligit a vyprofilovat svou vyuku, a ziskat tim dalsi
zéky; formulovat vlastni pfipominky; vynechat zbytecné duplicity a spolupracovat v ramci

mezioborového vzdélavani uvniti pedagogického sboru. Jak vyplyva z vyse feceného, SVP

by mély byt obsahové propracovangjsi a presnéjsi nez RVP. SVP je vydavan feditelem dané
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Skoly a je vetejné piistupny komukoliv — rodi¢tim, studentim i Siroké vefejnosti. Nize uve-
deny Skolni vzdélavaci program pochdzi ze Smichovské sttedni pramyslové skoly Preslova,
ktera se pred deseti lety podilela na tvorbé RVP pro obor Informacni technologie.

Nize ukézka Skolniho vzd&lavaciho programu k piedmétu Programovani na Smichovské
stiedni primyslové skole.

Nazev predmén: Programovani
Obor vzddani: Informaéni technologie

Roinik: 1. Hodinova dotace: 2
. i . POCET
UuCIvo VY SLEDEY VZDEL AVANI HODIN
1. ALGORITMIZACE —PRUREZOVE BEHEM UCIVA 14
- wEnam, prvlor a goritma Zdle
- prinwciper al goritimizace -znd vl astnosti algoritmns;
- analyza il chyr -zanalyzige Waolos a algoritmizge ji;
- zapis algaritmizace - zapife algoritmus vhodigim sisobem

-znd principy al goritmizace;
- ovlddd principy algoritmizace Waoh a
gestaviye algoritny Fefend kondorétrd ch i ol

2. HISTORIE PROGRAMOVANI — PRUREZOVE BEHEM UETVA 2
- ki storie progratn ordid Zak
-wysvetli a popiSe b storii o grarh oednd;
3. TRIDENI PROGRAMOVANI - PRUREZOVE BEHEM UETVA 2
- prograth ovact jazvky Zdle
- zna nEné typy program ovacich jazyiad;
4. KEONVENCE — PRUREZOVE BEHEM U CIVA 2
- program ovaci kotrrenice Zik

- znd program ovac komrence;
- povEiva programovaci kotrrence ffd
“astrdim o ograthowdrd

5. STRUKTUROVANE PROGRAMOVANI 1e
- datovs typy Zik
-Fdicd sty - poviEije zaldadid datowé typan
- ot S - o e fdiel strdohey programa,
- datowé typer o com Erch -wytrofl jednoduche stndoharowané program
- operatorsy
-jednoduche roehodovaci stndchary
6.0 VOD DO OBJEETOVEHO PROGRAMOVANI — APLIKACE WINDOWS 26
- v ove prostfedi pro program ovand Zik
- o ddac prvky - znd vy ove prostfedi pro program onednd;
- Vastnost ovladacich prvlal - ovlddd prdct e virvojovem ot ostEedi;
- ot S -znd o ddact prvloy ajejich Wastnost;
- datowé taper o com Erich - poviEiva ol ddacd prdoy pfi pro gram orrdnd;
- operdtory - i mEndt vlastnosti ol ddacich prdaiza
- batwry hEtn programn,
- grafickeé prvlor - chépe wyenam proméntrehy
-jednoduche rozhodovact stndchary -znd datowé typer e o Brreroln
- povEvA promérme pfl progratmoiednd;
- =nd operatory;

- piovEiva operdtory pil progratmovdtd;
-znd prdci s hatwarni;
- povEiva batwy 1l prograth onrdrd

Obriazek 3: Skolni vzdélavaci program Smichovské stiedni primyslové skoly
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3.3 Tematické plany

Tematicky plan je dokument, ktery provazi ucitele a jeho Zaky prub&éhem roku. V tematic-
kém planu pro dany predmét musi byt zahrnuto veskeré uéivo z SVP daného roéniku. Jedna
se 0 pomiicku pro vyucujiciho, ktery si mize pfedem rozvrhnout (a tfeba i pieskladat) ucivo
tak, aby meélo logickou navaznost. Tento plan obsahuje zejména nazev vyucovaného pied-
métu, hodinovou dotaci, ¢asovy rozvrh vyuky pro dany Skolni rok, pravidla hodnoceni, po-
zadované ucebnice, dalsi u¢ebni pomucky apod.

Tematicky plan

Nazev: Programovani a vivoj aplikaci
Obor: Informaéni technologie
Roénik: 1. Hodinova tydenni dotace: 2 Skolni rok: 2015/2016
Casowy Téma Pocet hodin
rozvrh
1-10 Algoritmizace 10
Algoritmu, analyza, znacky wvojového diagramu 2
Priklady — moiné rozloiit do celého Skolniho roku 8
11-12 Programovaci jazyky, vyvojové prostredi (C# Console 2
Application)
13-14 Programovaci konvence, syntaxe, sémantika 2
15-18 Primitivni datové typy, datum a as — DateTime 4
19-20 Proménné, konstanty 2
21-22 Formatovaci retézce — zakladni droven 2
23-26 Operatory, Trida Math (zékladni fce) 4
27-30 Konverze typl [Convert(), Parse), Metoda TryParse 4
31-34 Nahodné Eislo, if, if —else, if- else if -else 4
35-36 Switch 2
37-38 Metody — dvod do problematiky metod 2
39-40 Faor 2
41-46 Pole jednorozméme, pole dvourozméme, foreach &
47-50 While, do-while 4
51-54 Price s fetézci 4
55-58 Prace s textovymi soubory 4
59-62 Vyiimky a jejich ofetiovani, preteteni checked, unchecked 4
63-68 Opakovani 6
Celkem 68

Obrazek 4: Tematicky plan Smichovské stfedni primyslové Skoly

Soulad a dodrzovani veskerych plani ma na starost Ceska skolni inspekce.
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4 Problémy pri vyuce

Pokud mame material, podle kterého chceme ucit, je potieba se zaméfit na odbourani vSech
brzd, které studenty nebo kantory trapi pfi vyuce programovani. Nékteré problémy mohou
odbourat pravé trendy zminéné v dalSich kapitolach.

41 Hodinova dotace

Na sttednich skolach je vyuce programovani primérné vénovano 280 hodin (dle rozhodnuti
feditele) studia po dobu 4 let. Na Vysoké Skole ekonomické v Praze probiha vyuka povinné
volitelného pfedmétu Programovani v jazyce Java pro studenty oboru Aplikovana informa-
tika. Tento kurz je uren pro zacate¢niky a je ohodnocen 7 ECTS kredity, coz odpovida 182
hodinam studijni zatéze. Je ale pocet hodin vénovanych vyuce programovani dostacujici?
Ve vstupnich kurzech nejsou od studentti predpokladany zadné predchozi znalosti, nicméné
vyuka probihé od prvnich hodin velmi rychle, coz vyplyva i z mého dotaznikového Setfeni.
Proti této teorii mluvi data z pfedmétové ankety VSE pro zimni semestr 2015/2016, kde vice
nez 53 % dotazanych studentd obtiznost kurzu hodnoti jako pfiméfenou. Rozdilné vysledky

MV

Obtiznost kurzu byla

2% 2%

20%

53% 23%

PFilis vysoka Vysoka Pfimérena Nizka = P¥ilis nizka
Obrazek 5: Pfedmétova anketa VSE, 7S 2015/2016 [12]

Na zakladnich $kolach je situace jesté horsi. V ramci RVP je algoritmizace zaclenéna v ob-
lasti ,,Informacni a komunikacni technologie®. Zde jako jeden z cild vyuky najdeme ,,schop-
nosti formulovat sviij poZadavek a vyuzivat pri interakci s pocitacem algoritmické mysleni®.
Vyuka programovani je tedy z velké ¢asti na rozhodnuti feditelti zakladnich skol. Z ¢lanku
Modern approaches to teaching programming vyslo najevo, Ze ze vzorku zkoumané skupiny
zakladnich Skol a viceletych gymnazii jen 32 % respondentli zafadilo programovani do
svych tematickych planti v ramci pfedmétu vypocetni techniky, 22 % dotazanych vyucovalo

vvvvvv
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Asi kazdy souhlasi s tim, Ze velkym motivatorem a tim, kdo z velké ¢asti stoji za uspéchem
pochopeni latky, je samotny ucitel. Divodem, pro¢ vyuka nezac¢ind jiz na prvnim stupni a
nechava se az na stfedni skolu, je predevsim nedostatecnd aprobace ucitelt. Jako svou pu-
vodni aprobaci uvadi informatiku pouze 15 % respondentu. [13] Zajimavy je také prazkum
provedeny na samotné pedagogické fakulté, kde 67,4 % studentd uvedlo, Ze vzdélavani v ob-
lasti novych technologii u zaéinajicich ugitelt je v Ceské republice nedostateéné. [14]

V ramci této prace jsem udélal maly prizkum, kdy jsem se na dvaceti nahodné vybranych
zakladnich skolach zeptal, zda zatadili programovani do vyuky na 2. stupni vyuky. Pouze
0osm z dotazanych $kol zatadilo programovani v ramci vyuky informatiky.

Ministerstvo $kolstvi v tomto ohledu planuje do roku 2020 vyznamnou zménu. [15] Uz za
nekolik let by se mohli Zaci sezndmit povinné s vyukou programovani na prvnim stupni.
Vyuka by probihala zabavnou formou — zadavani ptikaz robotim, prace s n¢kterym vyu-
kovym program (napi. Baltik a dal$i). Na druhém stupni by se ve vyuce pokracovalo v né-
kterém programovacim jazyce komplexné&ji. Spolu se zavedenim novych osnov se ocekava

navySeni hodin informatiky. Dle mého nazoru kromé poctu vyucujicich hodin je dilezitéjsi
samotnd kvalita vyuky.

Zajimavym ptikladem muze byt Finsko, kde se u¢i déti pronikat do fungovani technologii
jiz od utlého veéku. Programovani je zde zakomponovano do finskych ramcovych vzdélava-
cich programi. Oproti zbytku svéta zde jdou trochu jinym smérem. Nejde o izolovany pied-
mét, ale o multidisciplinarni vyuku. Naptiklad ve vyuce vytvarné vychovy se studenti uci
plést a sestavovat vzory, béhem télesné vychovy zase sestavuji sekvence pohybti nebo se uci
zakladni funkce pomoci piibéht. Linda Liukas (finska programatorka, autorka série knih o
rozmarné Ruby, kterd provazi déti taji kodovani i programovani) jako ptiklad uvadi [16]:
Tata fekne Ruby, at’ se oblece. Hol¢i€ka uposlechne piikaz a oblece dalsi vrstvu obleeni na
své pyzamo. Student musi opravit sviij pozadavek a specifikovat, ze chce, aby si Ruby
nejdiiv svlékla pyZzamo a pak teprve oblékla. Jako nevyhodu programatorka vidi vysoké na-
roky na ucitele napti¢ v§emi obory. Kazdy z ucitelti od ptirodovédnych predméti po ucitele
vytvarné vychovy musi pochopit zaklady programovani. Na druhou stranu ucitelé ve Finsku
maji vétsi autonomii, pokud se bavime o tom, jak ucit, a ucitelstvi je zde prestizni a dobie
ohodnoceny obor zaméstnani. Na zdejsi pedagogické fakulty se tak dostane jen 10 % nej-
lepsich uchazecu a ti se uci, jak byt svym studentim privodci, ne pfednasejicimi.

4.2 Motivace

Jako dalsi bod, ktery musim zminit, je motivovanost studentt. Vzdy zaleZi na studentové
inciativé zabyvat se danou problematikou. Zaci na stiednich $kolach jsou ve véku, kdy vr-
choli rtiznorodost z4jmt téchto vékovych skupin a velmi snadno ziskévaji novy zédjem. Mo-
tivace se postupem Casu prohlubuje v Cinnosti, ve které student dosahuje urcitych cila a
posunitl ve své praci. Bohuzel vyvoj aplikaci je spojen s Castym nezdarem projektd. A i toto
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pusobi velmi rusivé a nékolik studentti odradi od prohlubovani znalosti. Zaci by neméli byt
motivovani strachem ze svého netspéchu, ale touhou uspét.

421 Postoj ucitele

Diulezitym prvkem béhem vyuky je samotny ucitel. Miize to pro nas byt zivotni vzor, ktery
ovlivni nase dalsi sméfovani, volbu povoléani, ale mizeme se setkat i s ucitelem, ktery své
zaky soustavné nemotivuje. Diky tomu muze zak ztratit o dfive oblibeny pfedmét zajem.
Ucitel musi odstranit vSechny studentovy demotivatory a znat zakladni motivac¢ni Cinitele.
Ucitel mize motivaci pojmout ze dvou hledisek [17]:

o, Ucitel prostirednictvim motivace zvysuje efektivitu uceni, pracuje s motivacni sférou
Zdka tak, aby vzbudil jeho zdjem o Skolu o vyucovani.

o, Ucitel musi soucasné tuto motivacni sféru zaka dale rozvijet, kultivovat ji, zakladat
nové motivy apod. “

Motivovanost zakd velmi negativné ovliviiuje stres a nezajem o dané téma. DalSim z Ciniteld
je mira pozadavku ze strany ucitele. Zavislost téchto Cinitelll je zobrazena na nasledujicim
obrazku.

Motivace a sires

Maximum vykonnosti

Uzkost

Pozadavky piedstavuji vyzvu
Poruchy soustiedéni

Vzrist motivace Rozhodnuti ¢ini obtiZe

Nuda

Malo pozadavki Mnoho pozadavki

Obrazek 6: Vyse vykonu v zavislosti na mife pozadavku [18]

Velmi dilezity je i postoj, ktery u¢itel viiéi zakovi zaujme. Zak, ktery je u ucitele zaskatul-
kovan jako Spatny, je pfehliZzen a malo chvalen, malo je tedy motivovan. Na zaklad¢ této
zkuSenosti se postupem Casu zak piestane snazit ve svém vykonu. Oproti tomu, kdo je u
ucitele bran jako dobry student, dostava vice pozornosti, vice je chvalen, a celkoveé je

k nému zaujiman lepsi postoj. Diky tomu se pak mize zlepsit jeho postoj k vyuce. [19]
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422 Odmény a tresty

Odmeéna je pro nas vyjadienim pozitivniho hodnoceni a piinasi studentovi radost a uspoko-
jeni nékteré z jeho potieb. Oproti tomu trest si spojujeme s chovanim nebo jednénim stu-
denta, které vyjadiuje negativni hodnoceni a piinasi frustraci, demotivaci nebo omezeni
nékterych jeho potieb. Dle mnoha ucitelskych, ale také manazerskych knih plati, Ze odména
zvysuje frekvenci chovani, které k ni vede, a pozitivni feedback je mnohem u¢innéjsi nez
negativni nebo korektivni. Spisovatel Marvin Pasch ve své knize Od vzdé€lavaciho programu
k vyucovaci hodin¢ popisuje podoby odmén a trestii pro zaky. [20]

Odmény:

e prodlouzeni prestavky, pochvala do Zakovské knizky, ptedstavenim zaka jako vzoru
ostatnim, pochvaleni u rodi¢ti, materialni odmeéna.

Tresty:

e zkraceni prestavky, zapsani jména na tabuli, telefonat rodi¢lim, sezeni s feditelem.

4.3 Vyukovy material

Dalsim tématem, na které vedeni kol poukazuje, je nedostate¢ny vyukovy software, chybé-
jici u¢ebni material a inovativni metodiky vyuky. V této kapitole jsou uvedeny nékteré pod-
purné programy pro vstupni vyuku programovani. Jejich ptednosti od profesionalnich
vyukovych prostfedi je snadna orientace v programu a moznost okamzitého uvedeni stu-
denta do programovani, kdy neni nutno zatézovat pojmy, jakymi je balicek nebo ttida.

431 Scratch

Scratch je navrzen tak, aby ho pochopil kazdy. Jedna se o ivodni néstroj k vyuce programo-
vani, je tedy urCen pro uzivatele, ktefi nemaji zadné zkuSenosti s programovanim. Hlavni
cilovou skupinou jsou déti ve v€ku 8 aZ 16 let. Provoz je mozny jako aplikace na Windows,
macOS i Linux, jde také spustit i v samotném prohlizeci.

Potizeni programu

Projekt je zcela bezplatné poskytovan laboratoii MIT Media Lab. Jako hlavni vyhodu vidim,
ze poskytuje cloudové fesenti, které je k dispozici pies internetovy prohlize€. Staci jen spustit
pfislusnou webovou stranku, piihlésit se (neni podminkou pouZiti) a zacit programovat.

Prostredi

Desktopové a webové prostiedi jsou viceméné totozna.Student zde zadava piikazy pravodci
programem, kocce, ktera plni vaSe pozadavky. Od pouhého pobihani postavy se dité piesune



23

k podminkam, dialoglim nebo proménnym. Zak nemusi napsat jakykoliv kéd, vie probiha
spojovanim jednotlivych blokt piikazi, které se do sebe vkladaji podobné jako puzzle. Diky
tomu se odbouraly syntaktické chyby. V programu Scratch ihned vidime, Ze pokud nam
piikazy do sebe nezapadnou, nemuizeme je pouZzit v tomto pofadi.

Program sezndmi zaky se vSemi zakladnimi prvky programovani. Zapis a Gprava algoritmil
je zde jednodussi nez v dale popsaném programu Baltik.

Uzivateli je k dispozici celd fada ukazkovych piikladi a hotové dilo miiZe tviirce jednoduse
umistit na webovou stranku. Prostfedi Scratch nabizi mnoho jazykovych verzi véetné té
ceské.

Ukazka zdrojového kodu

po kliknutd na

zmen kostym na gobo_01d-2

skof na pozici x: y: S0

nastav velikost na %%

prehraj zwuk bird
opaluj krat

zmen efekt barva o
3

zmen kostym na dance up
3

zmén y o G

Fekej sekund

zmen efekt barva o
3

zmen kostym na dance
3

zméi y o G

Eekej sekund
e

Obrazek 7: Ukazka zdrojového kddu programu Scratch [vlastni zpracovani]

43.2 Baltik

Jedna se o programovaci a kreslici nastroj pro déti od 4 let. Produkt pochazi z dilny spole¢-
nost SGP a na internetovych strankach spolecnosti mizete program stdhnout ve zkuSebni
verzi 3.0.71, ktera oproti zakoupené verzi neumoziuje ukladat soubory.



24

Porizeni programu

Poftizeni licence programu vyjde od 3.500,- K¢ za ro¢ni pouzivani pro vSechny Skolni poci-
tace az po 25.000,- K¢ za licenci asoveé neomezenou. Spole¢nost nabizi i ucebnici pro vyuku
programovani od autorti Rudolfa Pecinovského a Jitiho Vachy za cenu 199,- K¢.

Prostiedi programu

Program Baltik pouziva syntaxi jazyka C. Pro snadné&jsi pochopeni zde neprogramujeme
pomoci textovych ptikazi. Ty jsou nahrazeny grafickymi ikonkami. Prostfedi neni pro vy-
tvareni slozitych projektt, ale pro pochopeni programovacich zakladi. Program nabizi né-
kolik rezimu, jak vést vyuku — skladat scénu, Carovat scénu, programovat zacate¢nik,
programovat pokrocili. Kazdy rezim je urcen pro urcitou vékovou kategorii studentd. Pro-
gram obsahuje zadkladni piikazy jazyka C (for, if, while, do-while a dalsi). Dale mizeme
pouzivat proménné, konstanty a pole riznych datovych typt. Jsou zde k dispozici také pro-
cedury a funkce.

Jako nevyhodu vnimam S$patnou rozpoznatelnost piikazii. Pii zkouSeni programu jsem musel
pouzit napoveédu a az poté jsem pochopil, co dany symbol ptedstavuje. Na druhou stranu
napovéda je velmi dobie zpracovana a uzivatel z ni rozhodné pochopi, jak piikaz funguje.

Dalsi nevyhodou je, ze tento program neni uréen pro objektové programovani. S objektovym
programovanim se mohou z4ci seznamit v programu Baltie, ktery je volnym pokracovatelem
Baltika 3. Oproti Baltikovi je zalozen na C# a obsahuje kompilator, ktery nam umoznuje
vytvaret .exe soubory.

Ukazka zdrojového kodu

=
b

L o

5 2B >
WZ5E 1 0 0/« 0 0 425

Obrazek 8: Ukazka zdrojového kodu v programu Baltik [vlastni zpracovani]

o

43.3 BlueJ

Jedna se o velice zndmé multiplatformni vyvojové prostiedi pro podporu vyuky objektove
orientovaného programovani.
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Porizeni programu

Toto prostiedi je voln¢ Sifitelné a je dostupné ve verzi 4.0.1 pro Windows, macOS a pro
ostatni operacni systémy s podporu Javy. Proces instalace je relativné ptfimy a rychly. Pro
vyuku objektové orientovaného programovani v BlueJ je na trhu i nékolik kniznich tituli
Mpyslime objektové v jazyku Java, 2.vyd. a OOP: Naucte se myslet a programovat objektove.
Autorem téchto kniznich titull je Ing. Rudolf Pecinovsky, CSc.

Prostiedi programu

Student pracuje v grafickém prostiedi, diky némuz snadno ziska znalosti o objektech, dédic-
nosti nebo rozhrani. Svym uréenim neni zacilen na zaky zakladnich skol, ale spiSe na stu-
denty stfednich, respektive vysokych Skol. Prostfedi dale obsahuje textovy editor kodu,
vcetné zvyraznéni syntaxe a chyb. Jako nespornou vyhodu je tieba uvést moznost vypsani
chybného tadku pfi zpracovani programu, napoveédy k chybam a moznost oprav chyb pii
béhu. Jako nevyhodu BlueJ vidim absenci naseptavace nebo nabizeni tiid a importu.

£ BlueX: 00100_Kalkulacka_Hréch Y [=]
Project Edit Tools View Help
New Class... «interfaces
=| IKalkulator |« ——
' /\7

Compile MaketaKalkulator|

<unit tests
MuijKalkulatorTest
MujKalkulator

=
-

GrafikaKalkulacky

|
Kalkulacka

Obrazek 9: Prostiedi aplikace BlueJ [vlastni zpracovani]

4.4 Schopnosti (uroven) studentu

Programovéni vyzaduje urCitou miru logického a analytického mysleni, zdkladem pro
spravné programovani je totiz feSeni problémil. Je dnes$ni generace ale schopna samostatné
fesit problémy? Vyuka programovani na stiednich Skoldch probihd zejména na gymnaziich
a prumyslovych Skolach. V poslednich letech je na trhu prace vSeobecné znamo, ze chybi
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mnoho uc¢iti a femeslnikt. VétSina rodich chee po svych détech ukonceni studia minimalné
maturitni zkouskou, kterou ale ne vSechny uéebni obory nabizeji. Uznavany ¢esky pedagog
a spisovatel Petr Koukal uvedl, ze velkym problémem ¢eského $kolstvi je, snadna moznost
ziskani svého mista na stfedni nebo vysoké Skole. ,, Pokud na vysoké skoly odchazi 60 a vice
procent populacniho rocniku, pak na nich podle Gaussovy kiivky musi nevyhnutelné studo-
vat a dostudovat je také lideé s 1Q 90.* [21]
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Obrazek 10: Graf podill Zaku na stfednich $kolach [22]

Z piilozeného grafu ziskaného z Ceského statistického titadu miizeme zjistit, Zze podil zaka
vstupujicich do 1. roéniki stiedniho vzdélavani klesa u oborti s vyucnim listem a naopak se
zvySuje u skol, kde je studium ukonceno statni maturitni zkouskou. Mezi obory zakoncené
statni maturitni zkouSkou patii i obor Informacni technologie. Problém nedostatku
dostate¢ného podtu zakd v ucebnich oborech aktualné analyzuje MSMT zavedenim
jednotnych ptijimacich zkousek od roku 2016 a zménou financovani skol. [23]
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Z dalgiho grafu CSU miizeme vidét dlouhodoby vyvoj poétu 15letych osob Zijicich v Ceské
republice.
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Obriazek 11: Graf v{voje poétu 15letych osob v Ceské republice (v¢. trendu), [22]

V roce 2015 bylo dosazeno historického minima a mizeme ocekévat nartst poctu zaka
prichazejicich na stfedni Skoly. Slabsi populacni ro¢niky v minulych letech mély nékolik
disledki:

e piebytek kapacit;
e snizeni poCtu zaki na ucitele;
o negativni finan¢ni dopad pro Skolu;
e snazsi ziskani mista na Zakem zvolené $kole.

Z vyro€nich zprav vybranych stfednich Skol zamétenych na vyuku programovani byly zjis-
tény nasledujici pocty piijatych zaki v roce 2015.

Tabulka 2: Vysledky ptijimacich fizeni

Skola Pocet prijatych Zaki Pocet neprijatych zaki
SPSE Jetna, Praha 67 114

SSPPS, Praha 259 86

SPSE V UZlabing, Praha 109 14

SPSE Plzeii 462 20

Jak je vidét, ziskat misto na stfedni Skole nebylo v roce 2015 nijak obtizné. S timto tvrzenim
souhlasilo i1 n€kolik pedagogii vyucujicich na stfednich Skolach, ze z diivodu negativniho
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finan¢niho dopadu na Skolu jsou pfijimani 1 zaci, kteti by dfive pfijati nebyli. Takovéto fi-
nancovani skolskych zafizeni maze byt jiz brzy zménéno. Dne 8. biezna 2017 schvalil senat
novelu skolského zakona, ktera bude garantovat financovani skute¢ného rozsahu vzdélavani.
Stat bude podle predlohy, kterou nyni dostane k podpisu prezident, nove platit Skoly podle
poctu oducenych hodin na zakladé vzdélavacich programu, nikoli pouze podle poctu zaka.
Dosavadni systém nepostihoval veskera specifika jednotlivych regionii. Zmény ve financo-
vani Skol by mély platit od 1. 1. 2019; pouze u soukromych Skol bude zachovan systém
dosavadni. [24]
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5 Metodiky vyuky programovani

Pocitatova véda, na rozdil od mnoha jinych technickych obort, nema dobte popsany seznam
témat, ktera by se méla objevit prakticky ve vSech tivodnich kurzech.

Jednim z problémd je, Ze existuje mnoho typl programatorti a kazdy se odliSuje v pozadav-
cich od typt ostatnich. Spole¢nym kritériem je znalost informacnich technologii jako celku.
Zakladni otazkou je, jestli budouci prace programatora bude vytvareni slozitych algoritmi a
¢asti komplexnich programi, zda je nutnost, aby mél velkou znalost prostiedi a technologii
na urovni operac¢niho systému a jeho architektury. Takovi programatofi se nazyvaji vyvojari
komplexnich systémd.

Do dalsi skupiny programatori muzeme zaradit specialisty sitovych technologii. Programo-
vani zde neni hlavni prioritou, ale je stale soucésti pracovni naplné. Jejich ukolem je sledo-
vani statistik a vylepSovani sité. Zabyvaji se 1 konfiguraci nové zavadénych sitovych prvki
a stavajicich sitovych prvka. Vystupuji spiSe z pozice administrdtora nebo uzivatele. Za-
kladni znalost programovani je zde dilezita, je nutné, aby znali principy a limity technologii,
které ostatni programadtofi pouzivaji.

Jako dalsi skupinu uvedu programatory — analytiky. Jejich pracovni naplni je hlavné zapo-
jeni kreativniho mysleni pii uréovani sméru, jakym se ma feSeny projekt zaobirat a jak bude
vypadat finalni feseni.

Opomijenou skupinou programatorii jsou testefi. Jejich ukolem je ovéfit, zda byly poza-
davky na projekt splnény, a nalézt i tu nejmensi chybu v praci programéatora nebo analytika.
Mohou se specializovat i na bezpe¢nost softwaru, kde testuji vSechna mozna slaba mista.
Maji za ukol pfipravu scénaiti testovani, nasledné provedeni testll, zpracovani vysledki a
neustdlou komunikaci s vyvojovym tymem.

Jednim zpasobem, jak studentim uleh¢it prichod pfedmétem programovani, je zvoleni
vhodné metodiky na vyuku programovani v pocate¢nich etapach vyuky.

51 Computing Curriculum 2001

Computing Curriculum 2001 klasifikovalo uvodni kurzy do Sesti obecnych metod ptistupu
k programovani: Object-first, Functional-first, Breadth-first, Algorithms-first a Hardware
first. [7] Pomoci riznych metodik dochazi pii vyuce k ziskani rozdilnych védomosti a prak-
tickych schopnosti absolventti skol zaméfenych na vyuku informacnich technologii. Ptes-
toze tato klasifikace pochdzi jiz z roku 2001, jsou tyto metody ptistupt stale aktudlni, pouze
se zménilo procentualni zastoupeni. Nové&jsi verze osnov Computing Curricula 2013 tyto
metody neméni, pouze dopliluje, Ze se vzhledem k rozvoji oblasti IT pravdépodobné obje-
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vily i dals$i ptistupy, avSak bez bliz$i specifikace. [25] V nasledujicich odstavcich jsou shr-
nuty metodiky, kterymi lze k vyuce programovani pfistupovat. V praktické Casti prace jsou
uvedeny nékteré nazory ucitelt a studentd programovani na tyto metodiky.

5.1.1 Nejdfive hardware (Hardware-first)

Zastanci této metodiky tvrdi, ze student programovani musi nejdiive umét popsat, jak je
pocitac konstruovan. Diky této védomosti dokaze student pochopit, jak bude jim vytvoteny
program vykonavat jednotlivé ukony.

Vyuka zac¢inad vykladem spinacich obvodi, konstrukei registrti a aritmetickych jednotek.
Poté se presuneme k vykladu konstrukci programu. Samotné programovani zacina vyukou
na strojovém kodu a az poté se dostaneme k vys$§im programovacim jazykam. [7]

Metodika je vhodnd jen pro absolventy nékterych odvétvi. Pti tvorbe rozséhlych aplikaci je
optimalni, je-li programator od hardwaru co nejvice odstinén.

5.1.2 Nejdrive pfikazy (Imperative-first)

Dle vedouciho této prace, pana Pecinovského, se jednd o stdle nejpouzivanéj$i metodiku
vyuky v CR. Student se seznami s klasickymi programovymi konstrukcemi naptiklad v ja-
zycich Pascal a C a az nésledné s ptipadnou objektove orientovanou nadstavbou. Imperativni
zapis ptimo popisuje algoritmus neboli postup feSeni problému. Nevyhodou je nutnost zna-
losti syntaxe daného jazyka a v ptipadé tvorby obsahlejSich programi nepiehlednost kodu.
Tento piistup je na ¢eskych Skolach bézny, coz dokazuji i nékteré odpovédi v dotazniku této
préce.

Dosavadni zkuSenosti ukazuji, ze takto vyuCovany student se nedokéze szit s objektove ori-
entovanym piistupem tak dobfte, jako studenti, ktefi zacali vyukou hned praci s objekty.
Tento handicap mizeme brat jako voditko, pro¢ tento pfistup nepouzivat. [7]

5.1.3 Nejdrive algoritmy (Algorithms-first)

Pristup nevyuziva k vykladu nékterého z existujicich programovacich jazykt, ale pseu-
dokdd. Student fesi naptiklad matematické 1 nematematické ulohy jen za pouziti tuzky a
papiru. Cilem je, aby se student naucil feSit problémy a dokézal vysvétlit algoritmy, aniz by
se musel zabyvat syntaxi konkrétniho jazyka. Takto ziskané znalosti mize student aplikovat
na téméf jakykoliv programovaci jazyk. Dalsi vyhodou je snazsi pochopeni vypoctu slozi-
tosti a naro¢nosti algoritmd.
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Nevyhodou tohoto piistupu je motivace studentii. Vytvareni pseudokoda neni pro studenty
tak atraktivni, jako vytvoieni spustitelnych koda, a to z toho divodu, Ze student nevidi vy-

wewvr

dokodu. [7]

5.1.4 Nejdrive funkce (Functional-first)

Jedna se o pfistup zavedenych v osmdesatych letech na MIT. Vyhodou je, Ze sjednocuje
pocatecni uroven student, ktefi se zde setkaji s jazykem, jehoz filozofie je odli$na od filo-
zofie jazyka hlavniho proudu. Tato odliSnost ale mize mnoho studentti demotivovat, ti Se
nechtéji ucit néco, co ve své budouci praxi pfimo nepouziji. Je doporuc¢eno zacit s jednodu-
chym jazykem, naptiklad Scheme, na kterém se vysvétli zaklady funkcionalniho programo-
vani. [7] Hansen a Kristensen popsali v jedné z kapitol knihy Reflections on the Teaching of
Programming, jak ucili funkcionalni pfistup v zacate¢nickych programatorskych kurzech.
Dle jejich zkuSenosti se studenti Skoleni timto pfistupem nésledné lehce naucili objektove
orientovanému programovani. [6] Program je chapan jako matematicka funkce obsahujici
vstupni parametry a majici jediny vystup. Pro pochopeni tohoto paradigmatu je nezbytna
znalost funkci z matematiky. To je velkou pfekazkou pro vyuku na sttednich Skolach, kdy
je tato latka zatazena az do vySSich ro¢niki.

5.1.5 Nejdfive objekty (Objects-first)

Tato metodika vychazi ze skutecnosti, Ze objektové orientované programovani je nejrozsi-
fenéjsi metodikou programovani. Pokud si ji maji studenti opravdu osvojit, musi se s ni se-
tkavat od samého pocatku vyuky. V objektove orientovaném programovani je pii feSeni uloh
v pocitaci snaha vychazet co nejvice z principt redlného svéta. Zakladni jednotkou je objekt,
ktery odpovida objektu z redlného svéta.

Nevyhodou piistupu mtize byt, ze objektoveé orientované jazyky byvaji koncipovany kom-
znamovat s danym jazykem v jeho plné $ifi. I pies tuto nevyhodu patii piistup Object-first
mezi nejrozsitendjsi. [7]

5.1.6  Nejdrive celkovy prehled (Breadth-first)

Podporovatelé této metodiky uvadi, ze student by se mél nejdiive seznamit komplexné s
problematikou pocitacové védy, a az poté se zaméfit na detaily, jakym je napf. programo-
vani. Student poté dokédze k problému pfiistoupit k feSeni problému z vétsi perspektivy a je
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schopen v celé jeho §ifi. Uvod by mél byt sestaven nejen z programovani, algoritmi a dato-
vych typi, ale také z logiky, operacnich systému, komunikace, grafiky, pravdépodobnosti a
matematiky.

Nevyhodou mtize byt Casova narocnost ivodniho skoleni, ktera odklada vyuku programo-
vani a navazujici pfedméty az o dva semestry vyuky. [7]

5.1.7 Nejdrive architektura (Architecture First)

Tvurcem metodiky je vedouci prace pan Ing. Rudolf Pecinovsky CSc. a tuto metodiku ve
zminéném zdroji Computing Curriculum 2001 nenajdeme.

Metodika vychazi z pedagogické zasady ranniho ptacete (early bird pattern), ktera udava:
“Organize the course so that the most important topics are taught first. Teach the most
important material, the “big ideas”, first (and often). When this seems impossible,
teach the most important material as early as possible.”. [26] Dle této zasady je doporuco-
student co nejveétsi prostor pro osvojeni tohoto tématu. V praxi se Casto setkdvame s absol-
venty Skol, ktefi byli u¢eni jako kodéti a pracovni pozici architekta je obtizné obsadit. Oproti
tomu pfi vyuziti metodiky Architecture First kurzy programovani nezac¢inaji samotnym ko-
dovanim, ale vykladem architektury. V zacatku se nemuseji rozptylovat pravidly syntaxe
daného programovaciho jazyka a mohou se soustfedit na navrh spravné architektury vytva-
feného programu. Navrzené programy vytvari automaticky generator kodu, ktery je soucasti
vyvojového prostiedi. Na kddovani se prechazi az v okamziku, kdy feSené problémy jsou jiz
za hranicemi pouzitého generatoru kodu. V tomto okamziku by jiz mél student mit osvoje-
nou fadu znalosti a dovednosti. [3]

Jak mtUzeme vidét, vyuka probihd ve Ctyfech etapach.

Prvni etapa

Na zacatku je student sezndmen se zakladnimi prvky objektového programovani. V této
etap¢ je dulezité, aby student pochopil, Ze v programech je za objekt povazovano vse. Stu-
dentovi je vysvétlena povaha objekti a zakladni konstrukce, jako napt. skladani objektd,
dédéni rozhrani, dédéni implementace, implementace rozhrani, potfeby zavedeni abstrakt-
nich tfid a nékteré dalsi. Vyuka probihd v interaktivnim rezimu, kdy student zasila zpravy
objektiim a sdé€luje tak, co maji délat. Tim ukaze vyvojovému prosttredi, jak se mé navrzeny
program chovat. Uloh, které jiz neni tfeba programovat, protoze je umi naprogramovat ge-
nerator kodu, je stale vice. Automatizaci stale vzdoruje — a jesté n¢jakou dobu ji vzdorovat
bude — navrh architektury programu. Diky tomu mutze v pocatcich ignorovat nutnost zako-
dovani danych konstrukci, ale pouze fesit tyto konstrukce na urovni architektury. Kod vy-
tvari generator, ktery je souéasti zvoleného vyvojového prostiedi. [3]
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Druha etapa

Studentim jsou vysvétlovana syntakticka pravidla programovaciho jazyka a zdkladni pro-
gramovaci konstrukce jazyka. Student opakuje latku probiranou v prvni etapé a uci se zapsat
program, ktery v prvni etap¢ tvofil generator kodu vyvojového prostredi. Diky tomu, Ze pro-
jazyka. Cilem druhé etapy je tedy nauceni se kddovani pii zachovani architektonického pti-
stupu. [3]

Treti etapa

Student pfechazi na profesiondlni vyvojové prostedi. V této etapé se dale prohlubuji zna-
losti principti architektury a koédovani. Je doporuceno studentim uvést navrhové vzory,
vcetné vhodného doplnéni alternativnich vzort k danému problému. Na fadu se také dostava
vysvétleni a pfedvedeni dédi¢nosti. Stale je dban zfetel na to, aby i tato problematika co
nejvice zustavala v roving architektury. [3]

Ctvrta etapa

V posledni etapé se student seznami se zakladnimi algoritmickymi konstrukcemi (podmi-
néné prikazy, cykly a rekurze) a nauci se jejich pouzivani ve svych programech. Postup za-
svéceni studenta do problematiky programovani je tedy téméf opacny od jinych, bézné

vyucovanych metodikach. [3]

Ptikladem projektu, se kterym se pracuje na konci prvni etapy, odpovida program na obrazku

nize.
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34

Autor udava, ze studenti zpocatku neduvéiuji zvolené metodice, ale zpétné ocenuji jeji pii-
nosy a hodnoti ji kladné.

Problémem tohoto pfistupu (Architecture-first) mize byt nutnost vyucovat ve vyukovém
prostiedi, které je schopno generovat kod v optimalni urovni. Déle je zapotiebi, aby i peda-
gog této metodice naplno divéroval a dokazal aplikovat jeji postup.

5.2 Obecné metodiky vyuky

V ptedchozi podkapitole 5.1 byla popsana jednotlivd programovaci paradigmata. Nyni je
vhodné probrat obecné formy vyuky bez ohledu na zvolené paradigma.

Béznou formou vyuky programovani je vyklad ucitele, kterym je zprostfedkovéana probirana
teorie, véetné demonstrace dil¢ich usekl programovaného kodu. Tento kod ukazuje vzoro-
vou syntaxi a aplikace. Vyuka mlze pokracovat samostatnou praci studentil, zadanim sku-
pinového projektu nebo formou domaciho ukolu.

Moderni metody vyuky délaji u¢ebni proces efektivnéjsi. A jakému stylu vyuky davaji pred-
nost sami studenti? Zaci jsou radi aktivni a odmitaji pasivni metody. Osmdesat procent do-
tazanych zaka dalo pfednost skupinové diskuzi. Je vidét, ze zaci radi hovofi mezi sebou.
Udaje zpracoval v roce 1990 M. Hebditch na zakladé vlastniho dotazniku pro zaky Gillin-
ghamské skoly (Dorset, jizni Anglie) ve veéku 11-18 let. [27] Je potieba vyuzivat ale vice
nez jedné metody. Diky rozmanitosti zaku je potieba pouzit i vice metod, jinak bude uditel
nudit sebe i své zaky.

Firmy vyuZzivaji skupinu riiznych inovativnich metodik, které zefektiviiuji tvorbu kodu a
celkove ulehcuji praci zaméstnanciim. Seznameni zaky s témito metodikami by bylo ptino-
sem pro zefektivnéni vyuky programovani a smazani rozdilu mezi tim, co je u€eno na $ko-
lach a jak4 je realita v praxi.

V nasledujicich odstavcich jsou struéné zminény nékteré postupy pouzitelné pii vyuce.

5.2.1 PBL metoda - Problem based learning

Jedna se o formu vysokoskolské vyuky, pii které se student seznami s novou latkou pti feSeni
komplexniho problému, ktery odpovida realité, coz zvySuje porozuméni a motivaci. [6] Faze
vyuky jsou rozdéleny do tii samostatnych casti:

e Uvodni setkadni (pfedstaveni tkolu, identifikace problémi, brainstorming tcastnikd,
navrh modelu popisujici tikol, vyty€eni studijnich cilt);

e samostatné studium,;
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e uzavirajici setkani (dvouhodinové setkani s prezentaci vysledka a seznameni s navr-
Zenym feSenim).

Pro GispéSnou aplikaci této metody je potieba zkuseného pedagoga, ktery ovlada predmét v
celé jeho §ifi. Vystupuje zde jako moderator a zapojuje studenty do aktivni diskuze.

Studie dokazuji uspésné nasazeni PBL metody v uvodnich kurzech programovani na vyso-
kych skolach. Otazkou je, zda by tento ptistup uspél i na stfedni Skole. Metoda je totiz
vhodna v mensich kolektivech vysoce motivovanych studentt. Klasicky vyklad je zde cas-
tecné nebo v plné mife nahrazen samostudiem.

5.2.2 Agilni metodiky

Agilni metodiky umoznuji rychly vyvoj softwaru a zarovenn dokazi reagovat na zménu po-
zadavki v pribéhu vyvojového cyklu. Klade se diiraz na fungujici software misto perfektni
dokumentace, spolu-praci se zakaznikem a reagovani na zmény misto dogmatického dodr-
zovani pivodniho névrhu. Podle téchto metodik se spravnost systému ovéii jedingé pomoci
rychlého vyvoje, ptedlozeni zékaznikovi a naslednych uprav dle zpétné vazby. Na zacatku
projektu se ur¢i nejdelsi mozny Cas a naklady na vyvoj. Agilni pfistup naSel své uplatnéni
také v Business Intelligence a v marketingovém planovani. Proces vyvoje je postaveny na
tymové spolupraci, oteviené komunikaci tymu, inovacim, zapojeni zadkaznika a otevienosti
zmeénam.

Tento pfistup je zaroven vhodny i pfi vyuce programovani. Student pti feSeni programator-
ského ukolu pravideln€ konzultuje zaddni a feSeni s vyucujicim. Ten zadani upravuje v pri-
béhu projektu tak, aby odpovidalo jeho didaktickym zadmértim, schopnostem studenta a
potiebam smétovani jeho dalsiho rozvoje. Student pravidelné odevzdava ¢ast feSeni, nikoliv
hotové dilo. Nasledné opravuje nedostatky a s kodem opakované pracuje a vylepSuje ho,
misto pouhého ohodnoceni $patnou znamkou, které nema zZadny didakticky efekt vyjma de-
motivace. Negativem tohoto pfistupu je ¢asova naro¢nost pro vyuéujici i studenty. Na vyu-
cujici jsou kladeny vysoké naroky a studenti musi byt ochotni v€novat se programovani
intenzivng. [28]

5.2.3 Miniprojekty

Autofi v knize Reflections on the Teaching of Programming oznacuji miniprojekty jako ne-
jefektivnéjsi alternativu klasického hodnoceni. Skupiné dvou az ¢tyt studentli je zadan ukol,
vytvofit kompletni program vcetné dokumentace. Zadany kol musi byt naro¢ny tak, aby
jeho feSeni netrvalo pfili§ dlouho, ale na druhou stranu komplexni tak, aby studenti prokazali
odborné znalosti. [6] Studenti nasledné své feseni obhajuji na tstni zkousce. Hodnoceni pro-
biha na zakladé téchto kritérii:
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konstruktivista (student ma schopnost konstruktivné vyuzivat moznosti jazyka);

uplnost (feseni pokryva kompletni rozsah zadani);

individualita (provéfuji se individualni znalosti konkrétniho studenta);

prezentace (student ziska zpétnou vazbu na vysledky své prace).

Problém této metody je, Ze ucitel musi mit pfipraveno dostatek témat zadani, aby piedesel
kopirovani feseni z pfedchozich let. Zamezeni podvodu se mtize piedejit 1 cilenymi otazkami
pfi studentové prezentaci. [6]

5.24 RozSirovani stavajiciho kédu

Je metodika, kterd si ziskala oblibu pfi vyuce objektové orientovaného programovani. Stu-
dent nemiiZe pochopit objektove orientované programovani na piikladu, ktery obsahuje malé
mnozstvi tfid. Na druhou stranu je nemoZzné, aby zacinajici student tvotil hned obsdhlou
aplikaci. Vyucujici studentim pfipravi mnoZzstvi ukazkovych programt, do kterych studenti
dopliuji ty casti kodu, kterym mize porozumét na zédkladé probrané latky. Toho je ndm
umoznéno diky OOP metodé zapouzdieni. Vyhodou je ptiprava studentii na budouci praxi,
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(a rozsifeni) jiz existujiciho kodu, nez na tvorbé zcela nové aplikace. [6]

5.2.5 Skupinova vyuka

Skupinova prace je jednou z organiza¢nich forem vyuky, ktera reaguje na pozadavky dnesni
doby na programatora a miiZe se pouZit i pfi vyuce programovani. Hlavnim pfinosem této
metody je rozvijeni komunikace a kooperace, ¢lenové se navzdjem mohou obohacovat o
ziskané zkuSenosti, podnécuje vzadjemnou pomoc, nabizi prostor pro uplatnéni individual-
nich schopnosti studenti.

Rizika skupinové prace jsou pievazné: Casova naro¢nost, neschopnost komunikace mezi
¢leny tymu, obtiZnost hodnoceni pro ucitele, nevhodné slozeni skupiny.

Zaci vytvoii 3-4¢lenné skupiny, které budou na feSeni zadaného problému spolupracovat a
ucitel zde funguje pouze jako radce, ktery pomaha na vyZzadani. Rozdé¢leni do skupin miize
urcit: ndhoda, pratelstvi mezi zaky, zkusSenosti zaki nebo zasedaci potradek. Po analyze pro-
blému a jeho vyfeseni je nutné provést diskusi, k jakému vysledku skupina dosla, jak se jim
spolupracovalo atd. Pokud je ve hie prvek soutézivosti, motivovanost studentil je jesté veétsi.
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Brainstorming

V ramci skupinové vyuky je nezbytné zminit také Brainstorming. Jedna se o skupinovou
kreativni techniku, kdy cilem je generovani co nejvice napadl na feSeni daného problému.
Zaci tikaji viechny své napady a zadna z myslenek nesmi byt kritizovana. Diky uvolnéné
atmosfére prichazeji naméty nové, netradic¢ni. Brainstorming vede zaky k rozvoji kreativity,
podporuje tvofivé mysleni a miize zaktivizovat a motivovat tfidu k dalsimu uceni.

Brainstorming je velmi zabavny, avSak vyzkumy ukazuji, ze lidé mivaji az dvakrat tolik
napadut, kdyz pracuji o samoté. [27]

5.2.6 Skola hrou

Jiz roku 1651 Jan Amos Komensky vytvofil uéebnici Skola hrou. V minulém stoleti bylo
toto heslo opomijeno a az v poslednich letech se Skolstvi snazi jej opét do vzdélani zakom-
ponovat. Hry mohou zapojovat zaky velmi intenzivné do vyuky a pfimét je ziskat k predmétu
a k uciteli kladny vztah. Ptiklad takové hry si mizeme ukézat opét na predmétu programo-
vani.

Vytvorte pocitacovy program, ktery bude obsahovat X véci a zarovei nebude delsi
nez Y radki.

Z4ci maji takové hry velmi radi, protoZe jim vyty&uji jasné dany cil. Dalsi zabavnou formou
muze byt hlavné pro zaky na zdkladnich Skoldch programovani v nékterém ze specialnich
programt popsanych v kapitole 4.3.

Ptinos vyuziti her ve vyuce vidim pfedev§im v motiva¢nim a aktivizujicim prvku.

5.2.7 Graficka znazornéni tématu

Mezi grafickd znazornéni mizeme zaradit: myslenkové mapy, vyvojové (postupové) dia-
gramy, Vennovy diagramy, maticové diagramy a jiné vizualni zplisoby uspofadani predava-
nych in-formaci. [27]

Myslenkové mapy

Myslenkové mapy jsou pouZzivany k uceni, planovani nebo feSeni slozitych problémul. M-
zeme je pouzit, kdyz si chceme zanalyzovat narocny projekt. Jedna se o vysoce ufinnou
analytickou techniku, ktera podporuje pamét’ a kreativitu.

Zachycovanim a znazornénim naSich napadl a myslenek je vytvaifena myslenkova mapa.
Nas$ hlavni objekt pozornosti zachytime uprostied mapy. Ze stfedu mapy vedeme rizné
vétve. Zacatky vétvi jsou naSe hlavni témata, kterd souviseji s objektem ve stfedu mapy,
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nasledné se rozviji na podrobné¢js$i motivy. Na kazd¢ vétvi zaznamename kli¢ova slova, ob-
razky a ilustrace. Pro tvorbu sta¢i papir a tuzka, nebo se miize pouzit jeden z mnoha sofisti-
kovanych softwart.

Pohovory
Nabor novych zaméstnancu
Inzerce
Trh prace
Konkurenéni boj
maximaini pocet zakazek Zpétna vazba g pore
Helpdesk firmam Podil na trhu
spokojenost
el Rozsifeni firmy
Konkurenceschopnost
cil maximalizace hodnoty podniku
Naklady na
max s : Rozpotet chod firmy
Sakasak Zakaznik
max
zisk word of Priizkum Naklady
Noviny mouth P I
e na Reakce na nové trendy Néklady na
Média zakazku
Televize Rozhlas Vvl Skoleni zaméstnancl

Reakce na konkurenci

Obrazek 13: Myslenkova mapa [vlastni zpracovani]

Jak vyuzit mySlenkové mapy v programovani? Pro odliSné oblasti programovani se uplat-
néni myslenkovych map odlisuje.

Myslenkové mapy mtizeme pouzit misto ULM (graficky jazyk pro vizualizaci, specifikaci,
navrhovani a dokumentaci programovych systémi). Myslenkové mapy mohou odhalit i
slaba mista projektu, pii fazi jeho testovani. V algoritmizaci doséhneme diky myslenkovym
mapam piehledného zobrazeni jednotlivych piikladt, kdy snaze pochopime jednotlivé vno-
fovani cykld, podminek.

Vyvojové diagramy

Vyvojové diagramy se pouzivaji pro znazornéni jednotlivych kroki algoritmii nebo obec-
ného procesu. Jedna se o grafické ukéazani logické struktury feSeného problému. Pouziti to-
hoto diagramu se vSeobecné doporucuje u velkych projektt a pii praci ve skupinach. Sklada
se z grafickych znacek, které se kombinuji, a tim simuluji rizné situace a ptikazy. U zacina-
jicich programatorti miZe byt problémem to, Ze si dostate¢né nerozmysli, co chtéji fesit a
jak bude program pracovat. Tomu miliZze zamezit pravé vyvojovy diagram.
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ANO

¥
AN
Tiskni: A je
kladne

Tiskni: A e
zaporng

Tiskni: & je 0

Obrazek 14: Ukazka vyvojového diagramu [vlastni zpracovani]

5.2.8 Multimedialni vyuka

Vyuka probihd pomoci e-learningového prostredi a multimedialnich materidlu. Multimédia
je doporuceno pouZzivat jako dopln€k k uc€ebnicim, nikoliv jako jediny prostfedek vyuky.
Ptikladem takovéto vyuky mtizou byt vyucujicim pfipraveny nahravky vykladu v délce 5 az

15 minut, na které navazuji online testy a kvizy.

Tyto pomicky maji za ukol upoutat zdkovou pozornost zejména prostfednictvim zraku a
sluchu. Pouzivani nékterych vyjmenovanych pomiicek ptred par lety bylo pro nas nemysli-
telné. Dnes se vyuZzivani modernich technologii pfi vyuce stava skutec¢nosti. Diky dotaénimu
programu EU penize Skolam, u kterého bylo jednim z cilii zlepSeni vyuzivani ICT, se mi-
zeme na Skoléach setkat naptiklad s interaktivni tabuli, kterd Zaky aktivné zapojuje do vyuky.

Mezi dal$i moderni vyukové pomucky patfi:
. interaktivni tabule;
. tablet, notebook;

. vyukové porady;
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. flipchart;
. rozmnozované materialy;
. zpétny projektor.

Vyhodou takovych pomicek je upoutani pozornosti, pfinaseji zménu a zajem, jsou snaze
zapamatovatelné. Pouziti téchto pomucek je ale zaroven ¢asove a finanéné narocné. Casova
narocnost ptipravy téchto materidlli je mimo rozsah moznosti sttedoskolského ucitele.
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6 Trendy v programovani

V této kapitole predstavim trendy v programovani. Popisuji zde soucasnost a blizkou bu-
doucnost programovani. Jak jsem jiz zminil v ivodu prace, odvétvi IT je jedno z nejrychleji
rostoucich primyslovych odvétvi viibec. Z tohoto diivodu je velmi obtizné zmapovat Sou-
¢asné, natoz budouci trendy v této oblasti. Co plati dnes, zitra jiZ nemusi. S timto problémem
se potykame 1 pfi vyuce programovani na Skolach, kdy Skolstvi na tyto rychlé zmény neni
schopné dostate¢n¢ rychle reagovat. Chce to Cas, investice a tsili nauéit se nova témata, nové
jazyky nebo seznamit se s novymi prostiedky pro vyvoj. A pokud budeme investovat ¢as do
uceni néceho, po cem bude vysoka poptavka v budoucnu, mizeme na tom jako spolecnost
velmi profitovat.

6.1 Programovaci jazyk

Pfi vyuce programovani je dalezitym bodem zvolit spravny programovaci jazyk. To, jak
probiha vyuka na &eskych skolach, jsme zjistili v predeslych kapitolach. Na Ceském vyso-
kém uceni technickém zacinaji studenti vyukou jazyka C, ktery je proceduralni. Oproti tomu
na Vysoké skole ekonomické v Praze zacind student v ramci oboru Aplikovana informatika
povinnym piredmétem 4IT101 Programovani v Jave. Spravné zvoleni jazyka je dulezité pro
planovanou naro¢nost kurzu, ale i kvili tomu, Ze po riznych programovacich jazycich je
rizna poptavka na trhu préce.

TIOBE index je ukazatelem popularity programovacich jazyka. Ratingy jsou zaloZeny na
poctu kvalifikovanych programatorti na celém svéte, nabidky kurzi na vyuku a dodavatelil
tietich stran. Ke stanoveni ratingu jsou pouzity vyhledavaci enginy, jako je Google, Bing,
Yahoo!, Wikipedia, Amazon, YouTube a Baidu. Index je aktualizovan kazdy mésic a netika
nam nic o kvalité daného programovaciho jazyka, ale 0 jeho celkové popularite. [29]
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Dle ukazatele TIOBE indexu je pofadi prvnich 10 programovacich jazykt nasledujici:

Tabulka 3: Tiobe index, meziro¢ni porovnani [29]

Unor 2017 | Unor 2016 | Jazyk Hodnoceni | Zména
1 1 Java 16.676 % -4.47 %
2 2 C 8.445 % -1.15%
3 3 C++ 5.429 % -1.48 %
4 4 C# 4.902 % +0.50 %
5 5 Python 4.043 % -0.14 %
6 6 PHP 3.072 % +0.30 %
7 9 JavaScript 2.872% +0.67 %
8 7 Visual Basic .NET 2.824 % +0.37 %
9 10 Delphi/Ojbect Pascal | 2.479 % +0.32 %
10 8 Perl 2171 % -0.08 %

Pro podrobnéjsi analyzu pouzijeme graf, ktery ukazuje oblibenost prvnich deseti jazyki
V obdobi ¢erven 2002 azZ brezen 2017.

TIOBE Programming Community Index

Source: wwan tiohe. com
30

25 Java

=-C
C++
20
CiHf
8 == Python
515 == Vfisual Basic .NET
g PHP
o == JawvaScript
10 == DelphifObject Pascal

Swift

z00z 2004 z00s Z00s8 z01o 0z 2014 2018

Obrazek 15: Tiobe index, dlouhodoby vyvoj [29]

Na grafu béhem téchto let miizeme vidét klesajici trend u C. I oblibenost jazyku Java v mi-
nulém desetileti klesala, az v poslednich letech miizeme zpozorovat dramaticky vzestup,
ktery je nasledovéan dal§im postupnym klesanim. Vzhledem k rychlosti obmény trendd mu-
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sime pii pfedvidani budoucnosti vychazet z delSiho obdobi, nez je meziro¢ni srovnani uda-
vané v tabulce ¢. 3. U nejoblibenéjsich péti programovacich jazykt pozorujeme dlouhodobé
zastaveni vyvoje, ¢i spiSe sestupny trend s ob¢asnymi pozitivnimi vykyvy smérem vzhiru.
V grafu i tabulce vidime jen prvnich 10 jazyku, avSak celkové sledovanych je 246 a jejich
pocet nadale roste. Je vidét, ze trendem je rostouci pocet programovacich jazykt, coz pfiro-
zen¢ vede k veétsi roztfisténosti trhu. Na toto musi zareagovat 1 samotni programatofti a Skol-
stvi pfi tvorbé uéebnich plani. Uspdiny programator by mél aktualné zvladat vice nez jeden
programovaci jazyk. Diky tomu ziska novy pohled na feSeni problému, a zvysi se tim i jeho
Sance na uplatnéni na trhu prace. V nésledujicich odstavcich prvnich pét jazykt kratce pied-
stavim.

Java

Jedni¢kou na seznamu je Java, objektové orientovany jazyk, ktery oslavil jiz pies 22 let své
existence. Java je velmi oblibena diky jeji Citelnosti a jednoduchosti. Diky tomu miizeme
pro tento jazyk najit Siroké pouziti od ¢ipovych karet, ptes mobilni telefony, az po aplikace
bézici na serveru. Tento jazyk je stile vyvijen a na rok 2017 je naplanovéno vydani Javy 9,
kterad zahrnuje naptiklad projekt Jigsaw (systém modulil) ¢i podporu pro reaktivni progra-
movani. [31] V grafu je vidét, Ze tento jazyk je dlouhodobé prvni (az na malé odchylky) a
za posledni dva roky si znovu upevnil svoji pozici na trhu.

C

Programovaci jazyk C byl vyvinut pro potfeby opera¢niho systému Unix jiz pocatkem 70.
let 20. stoleti. Vysledek TIOBE indexu C je ptekvapivy z hlediska stafi programovaciho
jazyka, ne vsak z hlediska jeho funk¢nosti. Je pouzivan zejména pro systémovy software,
jako jsou ovladace, operaéni systémy a podobné, ale je velmi oblibeny i pro aplikace. Diky
tomu, Ze Unix je open source, je tedy jako platforma pro uzivatele zdarma a diky tomu je
stale vice vyuZivana. Na zékladé tohoto faktu miiZzeme ptedpovidat silnou pozici jazyku C 1
nadale.

C++

Jazyk C++ podporuje vice programovacich styli (paradigmat), tedy nejen objektové orien-
tované programovani, ale také proceduralni programovani a generické programovani. C++
zyku C++ se jednalo o nadstavbu nad jazykem C a kdd se pied vlastnim piekladem pievadél
do zdrojového koédu jazyka C. Nutno podotknout, Ze neékteré programy v jazyce C neslo pte-
kladat ptekladaci pro C++. Pozd¢ji vznikl samostatny prekladac a jazyk se osamostatnil.
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C#

Vysokotroviiovy objektoveé orientovany programovaci jazyk C# byl vyvinut v roce 2000,
autorem je softwarovy gigant Microsoft. [31] Jazyk C# je zalozen na jazycich C++ a Java.
Hlavni vyuziti mtizeme vidét u databazovych programi, webovych aplikaci, stranek nebo
softwaru pro mobilni zafizeni.

Python

Python vesel ve zndmost coby univerzalni programovaci jazyk, ktery vznikl v roce 1991.
Jedna se o hybridni jazyk, podporujici rizna scriptovaci paradigmata véetné objektové ori-
entovaného, imperativniho, proceduralniho nebo funkcionalniho. Volba zavisi na zkuSenos-
tech a preferencich programatora. Python je open source projekt pro vétSinu béznych
platforem (Unix, Windows, Mac OS). Jako vyznamna vlastnost tohoto jazyka je uvadéna
jednoduchost z hlediska uceni, a to diky tomu, ze kod programu v Pythonu je kratky a vy-
znacuje se dobrou Citelnosti. Na zakladé této vlastnosti je hojné vyucovan v tivodnich kur-
zech programovani na mnoha prestiznich univerzitach. [5] Moznosti vyuziti Pythonu jsou
rozsahlé. Ze znamych produktid jsou to nastroje pro 3D modelovani — Cinema4D, Maya;
grafické a vektorové editory — GIMP, Inkscape, PaintShop Pro nebo spole¢né s Javou je
vyuzivan Python v kancelafském baliku GoogleDocs.

6.2 Low-code development platforms

Vyvojova platforma low-code development predstavuje typ technologie, ktera umoznuje vy-
tvareni obchodnich aplikaci zejména prostfednictvim nastavovani parametrli, neZ samotnym
kodovanim téchto funkci diky automatickému generovani kodu. Pouzitim low-code je
mozné napiiklad rychle zménit konfiguraci aplikace nebo pfidavat nové prvky uzivatelského
rozhrani dle naSich potieb. Generace téchto nastrojii pro programovani bez znalosti samot-
ného programovéani je na IT scéné jiz n&jakou dobu, k vétSimu rozsiteni dochazi az v po-
sledni dob&. V roce 2016 vydal Google sadu App Maker, Microsoft ptedstavil nastroj
PowerApps a Oracle ukézal nastroj Project Visual Code. Dle spolec¢nosti Forrester hodnota
low-code trhu vzroste na 15,5 miliardy $ jiz v roce 2020. [32] Rust téchto aplikaci 1ze pfipsat
své pruznosti a snadnosti. UZivatel mliZe v pfipad€ potieby nebo zvlaStniho pozadavku po-
uzit 1 vlastni kéd. Vzhledem k minimalnimu mnozstvi pozadavki znalosti kodovani snizuje
tato technologie naroky na programatorské znalosti, tim padem i rozpoéty financni a Casové
na praci tymu. Kritici hodnoti tuto technologii prozatim jako nepouZitelnou pro vytvareni
rozsahlych a dualezitych podnikovych aplikaci.

Hlavni pfednosti shrnuji takto:

e minimalni ru¢ni kédovani;
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e experimentovani a testovani novych moznosti;
e rychlost nasazeni aplikace, rychlé tvorba prototypii;
e udrzitelny kod aplikace;
e lepsi Citelnost kodu, nemusime dbat na spravnou syntax = méné chyb;
e moznost zapojeni vice ,,nezkusenych* zaméstnanct do vyvoje;
¢ snizeni nakladil na vyvoj.
Zakladni piehled Low-code produktt [33]:
e Uniface (http://www.uniface.com/);
e Agile Point (http://agilepoint.com/);
e Appian (http://appian.com/);
e Bizagi;
e Caspio (https://caspio.com/);
e Microsoft PowerApps (https://powerapps.microsoft.com/);
o K2 (https://k2.com/);
e MatsSoft (https://matssoft.com/);
e Mendix (https://mendix.com/);
e MicroPact (https://micropact.com/);
e Nintex (https://nintex.com/);
e QuickBase (https://quickbase.com/);
e Salesforce (https://salesforce.com/eu/platform/);
e ServiceNow (https://servicenow.com/);

V nasledujicich podkapitolach kratce piedstavuji dva z produktu.

6.2.1  Microsoft PowerApps

Microsoft PowerApps nabizi vytvafeni podnikovych aplikaci bez znalosti programovani.
Nastroj podporuje tvorbu programt pro operacni systémy iOS, Android a webové prohli-
zece. Velmi ocefiuji moZnost pouziti webového rozhrani pro tvorbu aplikaci.


http://www.uniface.com/
http://agilepoint.com/
http://appian.com/
https://caspio.com/
https://powerapps.microsoft.com/
https://k2.com/
https://matssoft.com/
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https://servicenow.com/

46

Béhem prvniho piihlaSeni do sluzby PowerApps uzivatel mize projit tutoridlem, jak na
tvorbu jednoduchych aplikaci. Pokud s vyvojem aplikaci teprve zacina, miize zacit sestave-
nim jednoduché aplikace automaticky vygenerované ze zdroje dat a aplikaci si pouze pii-
zpusobit, aby vyhovovala feSenému problému. Program si muzete vytvofit 1 z jiz hotové
Sablony, ktera je zalozena na fiktivnich datech. Po ziskani zékladnich zkuSenosti mtze uzi-
vatel vyvijet zcela vlastni aplikace. MiiZe je piipojit k riznym zdrojim dat, ptidat ovladaci
prvky uzivatelského rozhrani a na zavér urcit chovani aplikace sestavenim vzorct. Zdroje
dat jsou podporovany mistné i v cloudu, naptiklad: SharePoint, Dynamics 365, SQL server,
Excel, OneDrive, Office 365 Users, Office 365 Outlook, Google Drive, Dropbox. List v§ech
podporovanych piipojeni je mnohem obsahlejsi a jak je vidét, obsahuje i1 sluzby konkurenc-
nich firem. Vytvorené aplikace mliZzete snadno a bezpecné sdilet v ramci své organizace.
Dalsi moznosti je ziskat mobilni aplikace PowerApps z Microsoft AppSource, ve kterém
naleznete stovky jiz vyvinutych a vyzkousenych aplikaci jinych zakaznik a partnerti Micro-
softu. Na AppSource miliZzete vyhledavat aplikace podle riiznych kritérii, filtrovat podle po-
uzivanych zdroji dat, podle vyuzivanych produktii nebo dle typu pouZiti. Reseni PowerApps
je vhodné pro podniky, které pro sviij provoz vyuzivaji databazovy systém Access. Powe-
rApps totiz znacnou ¢ast funkcionalit piebird, rozsifuje je a umoznuje jejich pfeneseni na
riznd mobilni zafizeni.
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Obrazek 16: PowerApps prostiedi [vlastni zpracovani]

Cenova politika prostfedi PowerApps je pfijemnym piekvapenim. Cena za pouzivani je $7
(176,- K¢&) za mésic pro podnikové uzivatele, a az $40 (1 004,- K¢&) pro tvirce aplikaci a
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administratory za mésic. Dale je moznost vyuziti bezplatného programu s omezenymi funk-
cemi. Rozdilné plany obsahuji i rozdilné moznosti prostiedi. Piikladem muze byt velikost
datového ulozisté, pocet datovych pfipojeni a podpora.

6.2.2 AgilePoint NX

V zacatcich AgilePoint zacalo svou existenci jako nastroj pro implementaci systémi BPM
(Business Process Management), v nejnovéjsi verzi AgilePoint NX najdeme program pro
tvorbu jednoduchych pracovnich prostiedi az po sofistikované business systémy, které se
prizpusobuji fad¢ riznych podminek bez nutnosti znat kod pro vytvareni aplikaci. Vyvojové
prostiedi uzivatelim umoznuje snadnou konfiguraci aplikace z pfedem vytvotfenych kom-
ponent. Muzete vytvaret i aplikace, které zahrnuji data z jinych aplikaci a systémii, jako jsou
SharePoint nebo Salesforce.

AgilePointNX muzete pouzivat v soukromém cloudu nebo jako SaaS (Software as a Service
- model pofizeni softwaru, kdy dochazi k hostovani aplikace provozovatelem sluzby zakaz-
niklim pfes internet) nebo muze byt spusténa v soukromém cloudu. Néklady na provoz se
pohybuji v rozmezi od $5 (128,- K¢) do $125 (3 168,- K¢) za licenci, v zavislosti na poctu a
typu zadosti o licence. [34]
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Obrazek 17: AgilePoint [34]

Dle mého nazoru se bude low-code vyvoji dostavat stale vétsiho prostoru a samotny uzivatel
zde bude uz jen pro snadnéjs$i nadefinovani toho, co, jak a pro¢ ma dany program délat.

Tento krok beru ja osobné jako nejvétsi trend a ocekdvam masivni rozsifeni této technologie
v nasledujicich letech.
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6.3 Uméla inteligence

Z Redmondské dilny spolecnosti Microsoft vychazi i dalsi zajimavy projekt zaméfeny na
programovani. Piesnéji ve spolupraci s Cambridgeskou univerzitou vyvinuli um¢lou inteli-
genci, ktera dokdze fesit problémy v programovani opakovanim fadkt kodu z jinych pro-
gramu. Projekt DeepCoder je v programovani mnohem u¢innéjsi nez ¢lovek, jeho limitem
uceni je vypocetni vykon, jaky poskytuje pocita¢. [35] V porovnani s ¢lovékem je progra-
movani umé¢lé inteligence neporovnatelné rychlejsi. Systém se také postupné uci a zlepSuje
podle svych piedeslych vybéri. To znamend, ze brzy bychom mohli vytvaret programy,
které najdou bugy v softwaru nebo objekty na fotografiich mnohem rychleji a programatofti
nebudou muset ani hnout prstem. Prozatim zvlada neuronova sit’ lehké vypocetni ulohy,
které redlné zabiraji pét fadka kodu. Jedna se ale o velky pokrok, ktery stoji za zminku.

a+ [int] An input-output example:

b + FILTER (<0) a Input:

c+— MAP (#4) b [-17, =3, 4; IL; 0, =5; =9, 13, 6 &, =B, I1]
d + SORT c Quiput:

e +— REVERSE d [-1Z2, -20, -32, -36, —68]

Obrazek 18: Zadani vypoéetni tlohy [35]
Neuronova sit’ dostala zadani:
e Vstup, sada ¢isel: -17, -3, 4,11, 0, -5, -9, 13,6, 6, -8, 11
e Vystup chceme: -12, -20, -32, -36, -68,

Neuronova sit’ pochopila, Ze nejprve odfiltruje kladna ¢isla, ostatni vynédsobi ¢tyimi a sefadi.

6.4 Preprocesor

Pti zrodu nového programovaciho jazyka museli programatoti zformulovat cely ekosystém
pro transformaci kodu na bity zasilané ¢ipim. Dnesni praxi je napsat preprocesor, ktery jej
prelozi do vybraného starSiho programovaciho jazyka, ktery ma jiz bohatou sadu knihoven
rozhrani API. Diky tomuto trendu se zefektivituje vyvoj nového programovaciho jazyka, za
vyuziti jiz stavajicich. Ptikladem muze byt CoffeeScript, ktery byl vytvotren pro JavaScript
a Groovy, jednodussi verzi Javy. CoffeeScript poméha pii kddovani bez chybné interpunkece.
Existuje n€kolik jazyki, jako je napt. Clojure nebo Scala, které béZi na existujici Java virtual
machine (JVM) — ale existuje jen jeden stroj JVM. [36]
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6.5 Framework

Jedna se o softwarovou strukturu, kterd slouzi k podpote pii programovani a vyvoji. Mize
obsahovat knihovny API, podptrné programy nebo doporuéené postupy pii vyvoji pro-
gramu. Pfichod téchto struktur uleh¢il programatorim praci. Ti totiz nemuseli jiz kazdou
funk¢nost dopisovat ruéné, ale podivali se do knihovny pfisluSeného frameworku, tuto
funkci nasli a poté pouze implementovali. Vyuzili tedy prace, kterou udélal nékdo jiny. Apli-
kace miize vyuzivat bud'to cely framework a nebo pouze konkrétni knihovnu pro praci jen s
urcitou skupinou funkci. Ukazkou problémi, které mizeme pomoci frameworku fesit je:
autorizace/autentizace, pfistup do zabezpecené administra¢ni sekce webu, validace formu-
lafovych vstupd, prace s daty, sessions/cookies a dalsi. Piikladem dnes$nich frameworku je:
JQuery, Kendo, Sencha, Netty a dalsi. [36]

6.6 Mobilni webové aplikace

Mnoho programatorti pfi vyvoji obsahu pro mobilni zafizeni se rozhoduje, zda navrhovat
responsivni webové stranky, které jsou funkéni napiic¢ vicero zatizenimi a platformami, nebo
se zaméfit vyhradné na budovani nativni mobilni aplikace. V posledni dobé¢ se t&€si oblibé
pravé responsivni webové stranky. Pii tvorb¢ aplikace je potfeba napsat samostatnou verzi
pro i0S, Android, Windows 8 a BlackBerry OS pokud chceme cilit na co nejvice uzivatela.
Kazda verze vyzaduje samostatny tym, ktery pouziva jiny programovaci jazyk. Vyhodou
nativni mobilni aplikace je, ze mizete vyuzit vSechny funkce smartphond.

Druhym feSenim je vytvoteni jedné HTML aplikace a umistit ji na webové stranky. Multi-
platformni mobilni web spustite na jakémkoliv mobilnim zafizeni a zasdhnete podstatné
vétsi cilovou skupinu neZ s jednou mobilni aplikaci pro konkrétni platformu. Jedna se o
cenove dostupnéjsi feSeni a tvorba takového webu trva mnohem krats$i dobu nez udé€lat mo-
bilni aplikaci. [37]

V dnesni dob¢ jsou responsivni webové stranky prave jednim z trendt a tento pristup muiize
konkurovat nativnim aplikacim. Kone¢né rozhodnuti, zda zvolit responsivni web ¢i mobilni
aplikaci, neni ale vzdy snadné; v kone¢ném dusledku nejvice zalezi na konkrétnim vytyceni
cili projektu. Dalsi variantou je udélat oboji — jak mobilni aplikaci, tak také responsivni web.

6.7 Cloudové reSeni

Jak roste odvétvi IT, dlouhodobé se zvySuji naroky i1 na vypocetni techniku. Programatofi
vyvijeji komplexnéjsi software, ktery zpracovava obrovské mnozstvi dat a kvilli tomu je
potieba stale vétSiho vykonu. AvSak vyvoj €ipli narazil na sviij technologicky strop a nese-
tkavame se kazdy rok s dvojnasobnym vykonem, jak tomu bylo v 80. a 90. letech.
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V dnesni dobé& se vétSina praci provadi v cloudu. Veskera data a vypocetni vykon budeme
mit pifedplacena na serveru a budeme k nim pfistupovat za pomoci levného klienta, ktery
zobrazi vysledek na naSem monitoru.

Vyzvou pro programatory je najit chytré zptisoby, jak optimalizovat aplikaci tak, aby pro-
najaté prostfedky (vypocetni vykon, tlozné systémy, pfenosové pasmo a dalsi) vyuzivala
Z hlediska nakladt co nejvice efektivné. Cloudové firmy ndm umozni zvladnout uspokojeni
mnoha uzivatelskych pozadavki a jedna se o jedno ze sméfovani na softwarovém poli.



51

7 Rozhovory a dotaznik

Na zéklad¢ rozhovoru s vedoucim prace panem Pecinovskym a dal$imi odborniky jsem zis-
kal nahled na soucasny stav vyuky programovani a ptehled trendti v programovani.

Tvorba dotaznikd probihala ve spolupraci s vedoucim prace tak, aby pokryla cile této baka-
latské prace. Tento dotaznik byl vytvofen za ucelem zjisténi, zda maji studenti a ucitelé pre-
hled o trendech v programovani a co si o téchto trendech ptipadné mysli; a zjisténi analyzy
soucasného stavu vyuky programovani v CR. Dotaznikova anketa probihala dvéma for-
mami, a to:

e elektronicka forma — emailova komunikace s vyuzitim nastroje Google Forms, byla
vyuzita pii dotazovani studentt;

e 0sobni rozhovory s uciteli predmétu Programovani a vyvoj aplikaci.

Cile rozhovort a dotaznikové ankety mtizeme shrnout takto:
e Zjistit, jaké jsou soucasné trendy ve vyvoji aplikaci a vyuce programovani.
e Zjistit, jaké jsou nedostatky ve vyuce programovani.

e Zjistit ndzor odbornik a Studentl z praxe na vyuku programovani pomoci metodiky
Architecture-first.

e Zjistit nazor odbornikti na low-code development platforms.
e Zjistit, jaka programovaci paradigmata jsou vyuc¢ovana na ¢eskych skolach.

Ziskané odpovédi pochéazeji zejména od uciteltl a studentl téchto statnich a soukromych
Skol:

e Vysoka §kola ekonomicka v Praze (VSE);

o Ceska zemédglska univerzita v Praze (CZU);

e Ceské vysoké uceni technické v Praze (CVUT);

e Smichovska stiedni primyslova $kola (SSPS);

e Stfedni primyslova $kola elektrotechnicka Je¢na (SPSE Je¢na);

e Stfedni primyslova $kola elektrotechnicka V UZlabing (SPSE V Uzlabing);
e Unicorn College (UC).

VétSina dotazniku je vystaveéna z otdzek s otevienou odpovédi. To znamenad, Ze respondent
nebyl omezen pfedem danou Skélou odpovédi a mohl se volné¢ vyjadtit k dané problematice.
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Cast otazek je formou otazky s vybérem z vice moznosti, kde 1ze zvolit pravé jednu odpo-
veéd’. Veskeré odpovédi v ramci rozhovort a dotazniki jsou Cisté anonymni, s vysledky tedy
nejsou spojovana jména ani jiné identifikac¢ni udaje.

7.1  Rozhovory s odborniky — vyucujicimi

U rozhovort s uciteli bylo cilem zjistit, jak probiha jejich vyuka programovani, jak motivuji
studenty, co si mysli o trendech v programovani a jestli se tyto trendy v jejich vyuce promi-
taji.

711 Vybér vyzkumného vzorku

Dotazani ucitelé byli zvoleni ndhodné a podle dostupnosti, se snahou o co nejvétsi rozmani-
tost vzorku respondentil — vyucujici pfedmétu programovani na stiednich a vysokych Sko-
lach. Rozhovora probéhlo pét. VéEtsina z dotazanych projevila zajem o toto téma z divodu
jejich domnéni nutné zmény vyucovani programovani na ¢eskych Skolach a aktivnéjsi prace
s trendy ve vyuce.

71.2 Otazky vyzkumného Setfeni — ucitelé
Nasledujici otazky byly pouzity béhem rozhovori s uciteli:
Paradigmata

Jaka programovaci paradigmata se vyucuji u Vas na skole?
Co délate pro to, aby si studenti dand programovaci paradigmata opravdu osvojili?

Jaké trendy v programovani v posledni dobé pocitujete, a jak se tyto trendy odrazi ve vasi
vyuce?

Low-code platforms

Nekteré z agentur zabyvajicich se trendy ve vyvoji programovani ocekavaji v nejblizsi dobe
masivni nastup vyvojovych prostredi typu low-code development platforms. Jednda se o pro-
strredi, kterd poskytuji moznost automatického generovani kodu, diky némuz umoznuji vytva-
reni aplikaci spiSe prostrednictvim nastavovani konfigurace a specifikaci poZadovanych
Sfunkci nez samotnym kodovanim téchto funkci. Co si o tomto trendu myslite?

Za jak dlouho se podle vaseho nazoru takovéto vyvojové nastroje prosadi jako main stream?
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Architecture First
Setkal(a) jste se s metodikou vyuky Architecture First?

Vétsina dotazanych z fad studentti 1 odborniki, neznala metodiku Architecture First v sou-
vislosti s vyukou. Proto byla metodika kratce nastinéna, viz niZze a dale byla t¢astnikiim
polozena otazka, ktera z vyukovych metodik jim piipada vhodné;jsi.

Metodika Architecture first stavi na predpokladu, ze tvorbu kodu vyvijenych programii pre-
vezmou zanedlouho pocitace, a ze je proto diileZité, aby se studenti naucili predevsim navr-
hovat architekturu programii. Podle pedagogické zdasady ranniho ptacete, kterd tvrdi, Ze
nejdulezitéjsi témata se maji probirat jako prvni, anebo alespon co nejdiive [8], prosazuje
zacit vyklad a procvicovani navrhu architektury hned od pocatku vyuky s tim, Ze v prvnich
etapdach prebira zakodovani navrzenych programii generdtor kodu, ktery je soucasti pouZzi-
tého vyvojového prostredi. K vyuce syntaxe a pravidel kodovani se ma podle této metodiky
pristoupit az ve chvili, kdy sloZitost navrhovanych programii presihne moznosti aktudlne

pouzivaného generatoru kodu. [13]

Po zjisteni, co je to Architecture first, je podle vas vhodnéjsi tato metodika nebo je vhodnéjsi
tradicni pristup (zacit u vyuky kodovani)? Pokuste se vysvétlit proc.

Odpovédi na otazky jsou u kazdého respondenta shrnuty do téchto ¢asti:
e Programovaci paradigmata
e Trendy Vv programovani

e Architecture first

7.1.3 Vybrané rozhovory

Na zékladé€ ziskanych odpovédi jsem vybral tfi rozhovory, které se zdaly byt nejzajimaveé;si
a k tématu. Zbylé dva rozhovory kopirovaly u vétSiny otazek nazory svych kolegg.

Odpovédi respondentti ponechavam v piivodnim znéni bez jakychkoliv Gprav.
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UCITEL 1

Programovaci paradigmata

,, U nas na skole se vyucuje programovaci jazyk C# celé 4 roky. V prvnim rocniku zaciname
logikou programu a vytvarenim vyvojovych diagramu. Dale se programy pisi prevazné
strukturované (i kdyz si pro zacatek pomahame prikazem goto). Teprve na konci tretiho
ctvrtleti se studenti uci vytvareni metod a postupné se prechazi na programovani objektové.
Od druhého rocniku se jiz pisi programy objektove a studenti vytvari viastni tiidy. Vyuzivaji
dedicnost a polymorfismus.

Studenti po probrani teorie pokracuji na zadaném ukolu a po ubehnuti casového limitu jsou
ohodnoceni na zdkladeé toho, kam daleko projekt posunuli. *

Trendy v programovani

,.Jedna véc je sledovat trendy a jind je jejich slozité zavadeni do vyuky. V soucasné dobé je
nejvetsi problém prinutit studenty, aby premysleli. Jsou zvykli informace prijimat, v lepsim
pripade si cast z nich zapamatovat. Ale pochopit princip a ten pak aplikovat je pro mnohé

probléem.

Nekteri studenti si preji jiné programovaci jazyky, dle ,, aktudlnich trendu *. Tedy podle
toho, Ze si nékde precetli jeden clanek a maji pocit, Ze vyuka C# je zastarala. Mimochodem
tento programovaci jazyk nam byl doporucen pri spolupraci s Unicorn College, kdyz ve-
deni Skoly (na popud studentit) uznalo, ze VisualBasic je zastaraly.

V programovani na stiedni Skole je dle mého diilezZité pochopit principy a ty aplikovat. A je
skoro jedno, jaky je pouzivin jazyk. Maly kluk se také nejdiive musi naucit jezdit na kole a
pak teprve zacit zavodit. My studentiim ukazeme zadklad a uz je na ni nich se soucasnym
trendum prizpusobovat.

Low-code development mi pripada jako hezka pomiicka, ale pokud ¢lovek kodu nerozumi,

miizZe se dostat do problému.

Priklad: Ve ctvrtém rocniku ucim PHP. Kdyz studenti prijdou, nejdrive musime zopakovat
HTML. Pokud nerozumi strukture, jak je kod zapsany, nelze do ni zapisovat dalsi scripty.

Jako dalsi piiklad bych uvedla osobni zkuSenost: Skolni web ma redakcnim systém. I kdyz
je dobre propracovany, obcas dojde k situaci, Ze stranka nevypada, jak bych si predstavo-
vala. V takovém pripadé se prepnu do rezZimu kodu a upravim si jej podle sebe. Pokud bych
mu nerozuméla, nebylo by to mozné. Byla bych odkdzana pouze na to, co ,,pro mé vymyslel
nekdo jiny .

Nastup tohoto trendu ocekavam bohuzel brzy. Je pohodinéjsi klikat v menu, nez premyslet.
A presné to vede k degradaci mysleni. Coz je bohuzel nékdy videt na nasich studentech.
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Architecture First

,, Tuto metodiku nezndam, ale dle mého nazoru neni pro vyuku na strednich Skolach popripadé
V uvodnich kurzech programovani vhodna. V zacatcich je dle meho ndazoru vyklad architek-
tury pro studenty prilis slozité téma.*

UCITEL 2

Programovaci paradigmata

., V uvodnim kurzu programovani u nas na skole vyuzivame Algorithms-first a Imperative-
first.Student dané paradigma skutecné pochopi az tehdy, kdyz v duchu daného paradigmatu
napise nekolik programii. Po teoretickém uvodu studenti pracuji samostatné na individual-
nich projektech za mé pomoci. Zkouseli jsme na skole zavést tvorbu tymovych projektii, ale
Z duvodu prilis nizké hodinové dotace vyuky jsme od tohoto projektu casem upustili. Tyto

vevr

Trendy v programovani

,,Z oblasti programovani se zajimam o budoucnost samotného programovani, kdy prikladem
muze byt uméla inteligence, ktera sama sklada jednoduché programy tim, ze ,, vvkrada “ kod
Z jiz vyvinutych programii. Na tyto trendy a zajimavosti nent pri vyuce cas, na to mame bo-
huzel malo vyucovacich hodin. Na Skole se zamérujeme na to, abychom podchytili potieby
budoucich zaméstnavateli. N tomto sméru mdme navdzanou spoluprdaci i s univerzitou
CVUT. Od studentii mam pozitivni i negativni zpétnou vazbu na to, jak jsme je pripravili na
sva budouct povolani. Dle nékolika nazori prilis podcenujeme rozvoj mékkych dovednosti.
Bohuzel nevim, jak toto zrovna na hodinach programovani zménit.

Vami popisované Low-Code development prostredi jsou dle mého ndzoru dalsi budouc-
nosti z ¢asti. Dnes existuji stale dokonalejsi generatory kodu, ale nikdy se nebude dle mého
nazoru generovat kod vsechen. Z tohoto ditvodu by mél byt student schopen v pripadé jeho
potieby kod napsat sam, bez pouziti generatoru. Miize nastat i situace, kdy bude student
potiebovat implementovat néco nestandardniho, a neni vhodné kviili této mimoradné uda-
losti vyvijet, rozvijet generator. “

Architecture First

., Existuji riizné typy studentii. Jednomu studentovi metodika Architecture First vyhovovat
miize, protoZe pochopi problematiku komplexné, ale druhému viibec ne. Ja osobné tento
pristup neznam.

Na této metodice se mi libi, Ze pokud naucime studenta navrhnout architekturu, mize tuto
znalost vyuzit na vSechny jiz znamé programovaci jazyky a bude to umét i s téemi, které se na
trhu teprve objevi. Pokud studenta pouze naucime bezhlavé kodovat v jednom jazyku, tak je
to dle mého ztrdta casu. V dnesni dobé jak rikate, je samotného kodovani méne nez drive.
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Pokud si nejsem jisty syntaxi, staci napsat dotaz do Googlu a mdte vse vyreseno. Naopak
pokud nevime jak na architekturu, tak s tim nam nikdo tak rychle nepomiize.

UCITEL 3
Programovaci paradigmata

., Vyuku studentit zaciname na Algorithms-first a poté se pokracuje Object-first. Problémem
Jje, ze nekteri studenti se nedokdzi , preorientovat* z algoritmického na objektove mysleni.
Na hodindach se nestiha probrat vse, co bych chtéla. Studenti dostavaji malé i komplexni
domaci ukoly, tak aby si probiranou latku osvojili. Na zaklade vysledku v hodindach a domaci

¢

pripravé jsou dale hodnoceni.
Trendy v programovani

., Nemyslim si, Ze skolstvi je tady od toho studenty seznamovat se vSemozZnymi trendy a no-
vinkami v tomto rychle rozvijejicim se odvetvi. Studentiim daviame nutny zdaklad a je na nich,
Jjak budou ddle pokracovat. Spise nez samotné nové technologie, studentiim ukazujeme cestu
k programovani. Vami zminovand platforma Low-code development je zajimavou budouc-
nosti, ale az za nékolik pristich let. Stale si myslim, Ze student by mél znat, jak kodovani
funguje, aby porozumeél resenému problému. Word vam taky poradi, kde mate chybu, ale

I3

zdklad psani musite umét sam. *
Architecture First

,,Ja osobné jsem principy programovani pochopila na metodice Imperative First a o této
metodice slysim od vas prvné. Tento pristup se mi libi, ale za predpokladu, Ze studenti maji
Jjiz ziskané dostatecné védomosti. Dle mého nazoru je nepredstavitelné s timto pristupem za-
Cinat jiz na stiedni Skole. Ve vyuce je potieba se prizpiisobit vétsiné a volit takovou metodiku,
ktera bude vyhovovat vétsi casti studentii a nebude hrozit nepochopeni probirané latky. Pro
urcitou skupinu studentu, kteri chtéji byt v budoucnu vyvojdri a jsou do informatiky jako
celku velmi zapaleni, bych tento pristup doporucila.*

7.2 Dotaznikové Setreni — studenti

Zhodnoceni, nakolik sou¢asné metodiky vyuky vyhovuji studentlim, a zda je vyuZivano né-
kterych trendil ve vyuce programovani, jsou otazky, jejichz zodpovézeni nélezi studentim
oboru informatiky, ktefi prosli pfedméty programovani a mohou mit za sebou ziskanou jiz
néjakou praxi.
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7.21  Vybér vyzkumného vzorku

Pro dotaznikové Setfeni mezi studenty bylo vyuzito osobnich rozhovort s dotdzanymi a pro
vétsi rozmanitost odpovédi a ziskani vétsiho vzorku respondenti jsem dale vyuzil online
nastroje Google Forms. Na dotaznik odpovédélo 100 respondentil, ktefi maji stfedoSkolské
nebo vysokoskolské vzdélani v oblasti IT.

7.2.2 Otazky vyzkumného Setfeni — studenti

Vysledky dotazniku jsou rozdéleny do logickych skupin dotazovani v rdmci souvisejicich
témat. Nasledné zjisténé vysledky jsou vyhodnoceny, graficky zpracovany nebo slovné oko-
mentovany. Ziskané hodnoty jsou uvadény v celych ¢islech (pocet respondentt, kteti zvolili
tuto odpovéd). Nasledujici otazky byly pouzity béhem dotaznikového Setieni se studenty.

Jaké je vase nejvyssi dosazené vzdélani?

Programovaci jazyky

S wukou jakych programovacich jazykii jste se béhem vaseho studia setkali?

Bylo néco, co vas pri vyuce programovani zaujalo?

Do jaké miry vas v zacatcich studia programovani odvadeél ,,zapas se syntaxi* od koncen-

trace na navrh vysledného reseni?
Zaméreni ve vyuce

Na co by se podle vaSeho ndzoru méla vyuka programovani vice zamérit? Jsou néjaké

trendy, které by se mély do vyuky promitnout?

Zabyvate se programovanim v komercni sfére i po skonceni studii?

Jak vas prekvapila praxe jako programatora zacatecnika, oproti tomu, co jste se naucil ve
Skole a co vas nejvice zaujalo?

Navrh architektury

Setkali jste se pri vuce s vyukovou metodikou Architecture first?
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Po zjisteni, co je to Architecture first (definici naleznete v kapitole 7.1.2), je podie vds vhod-
nejsi tato metodika nebo je vhodnéjsi tradicni pristup (zacit u vyuky kodovani)? Pokuste se
vysvetlit proc.

7.2.3 Programovaci jazyky

Tato kategorie zahrnuje vysledky otdzek zaméfenych na vyuku programovacich jazyki
(otazky €. 2, 3 a 4). Na otazku €. 1 odpovedeélo 29 respondentti, ze ziskali vysokoskolsky
diplom, 41 respondentti ukon¢ilo své studium maturitni zkouskou a 30 respondenti je stale
studentem. Ve vzorku dotazanych nikdo nezvolil odpovéd’ pouze zakladni Skoly.

Na obrazku ¢. 19 muzete vidét respondenty nejcastéji (0sm nejéastéji objevenych odpoveédi)
uvedené programovaci jazyky, se kterymi se setkali béhem svych studii. Zajimavosti je, ze
nekolik ze studentti uvedlo, Ze se béhem studii naucili az 9 programovacich jazykt (vSechny
tyto odpovédi jsou zaznamenany v grafu).

S jakym jazykem jste se setkali b&éhem svych
studii?

JavaScript
Visual Basic. NET

Python

o
T
o

o

10 20 30 40 50 60 70

Obrazek 19: Graf nejcastéji vyucovanych programovacich jazyku [vlastni zpracovani]

Nejcastéji se v anketé objevoval jazyk Java (64 dotazanych). Tento vysledek pro mé neni
prekvapenim. Programovaci jazyk Java je v souc¢asné dobé jednim z nejpouzivangjSich ja-
zyki i dle TIOBE indexu (viz kapitola 6.1). Také se tento jazyk Casto ve $kolach uéi jako
prvni programovaci jazyk. Jinak tomu neni ani na Vysoké Skole ekonomické. Na dalsich
mistech mizeme vidét rozdily mezi vysledkem dotaznikového Setfeni a seznamem nejcastéji
pouzivanych programovacich jazykd uvedenym v kapitole 6.1. Tento rozdil mtuze byt zpa-
sobeny odchylkou zptisobenou mensim poctem respondentti. Zajimavym faktem je, Ze vSech
0sm nejcastéji zodpoveézenych programovacich jazyki je v seznamu top deseti nejpouziva-
néjSich programovacich jazyki ve svéte.
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Pozitivnim trendem je, Ze na prvnich dvou mistech mtizeme vidét jazyky podporujici OOP.
Skoly by mély dbat na zahrnuti objektové orientovaného piistupu ve vyuce, aby studenti
naplinovali o¢ekdvani pracovniho trhu.

V odpovédich se objevilo i nékolik méné obvyklych jazyku jako je: Swift, Smalltalk, F# a
dalsi. Je vidét, Ze studenti maji béhem svého studia na nékterych Skolach rozsahly vybeér,
jakym smérem se budou vyvijet.

Dalsi otazky této kategorie byly ureny k obsahlejsi odpovédi. Na otazku, co studenty zau-
jalo pfi vyuce programovani, vétSina z dotdzanych odpovédéla, Ze hodiny byly koncipovany
nezajimavym zpusobem a vétSina ¢asu byla stravena nad syntaxi. V n€kolika odpovédich
bylo zminéno objektoveé orientované programovani jako nova, nikoliv nejrozsifenéj$i meto-
dika vyuky.

Na studenty vysokych skol puisobilo negativné, ze vyuka je zaméfena na ptilisnou speciali-
zaci v jednom programovacim jazyce. Veskera tskali jim jsou zde vysvétlena na ptikladech
platnych pravé v tomto jazyce a v dalSich uz ne. Neziskavaji tedy komplexnéjsi znalosti
Z této problematiky. Respondenti byli seznameni se skute¢nosti, ze komplexnost vzdélani
by byla na ukor specializovanych znalosti v jednotlivych jazycich. I piesto studenti a HR
specialisté preferuji nizsi znalost vice programovacich jazyki, nez vybornou znalost pouze
jednoho z nich.

Vzhledem k ¢astym odpovédim ohledné syntaxe byla dalsi otazka nasnadg, jak moc studenty
v zacatcich studia programovani odvadél ,,zapas se syntaxi“ od koncentrace na navrh vy-
sledného feSeni?

Do jaké miry vas v zacatcich studia programovani odvadél
»Zapas se syntaxi“ od koncentrace na navrh vysledného
feSeni?

H Velmi hodné ™ Trochu ™ Velmi malo

Obrazek 20: Graf nazoru uéastnikti na vyuc¢ovani programovani [vlastni zpracovani]
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Nadpoloviéni vétSina studentti zodpovédéla, Ze zaméfeni na syntaxi odvadélo jejich pozor-
nost od navrhu vysledného feseni.

Jednim ptikladem studentovy odpovédi je tato: ,,Velmi, pii vyuce se bral prevazné ohled na
syntaxi. Vhodné reseni bylo az na druhém misté. Byla teda tvorena reSeni, kterd byla krko-
lomna a neoptimalni.*. Dalsi odpovéd’ potvrzuje slova ptedeslé: ,,Pamatuji si na svoji prvni
hodinu programovani, kdy hned na zacatku jsme byli zahlceni riiznymi pravidly programo-
vactho jazyka. Jesté ted’ si nejsem 100 %. “.

Dle mého nézoru neni spravnym smérem studenty ucit hlavné kédovani. Pokud nauc¢ime
studenta navrhovat architekturu, mtze tuto znalost aplikovat i na programovaci jazyky, které
teprve prijdou. Oproti tomu pii1 uceni kodovani bude umét kodovat praveé v nauceném jazyce
a mozna i Spatn¢, protoze mu nevysvétlime architekturu. V dnesni dobé mame zaroven
spoustu moznosti riznych frameworki a samotného kddovani je mnohem mén¢ nez drive.

7.24 Zameéreni ve vyuce

Otazky €. 5, 6 a 7 se zabyvaly trendy v programovani a také problematikou, jestli je realita
odlisna od vyuéovani na Skolach po ptichodu do zaméstnani, tedy komeréni programatorské
sféry.

Prvni otazka fesila, na co by se mélo pfi vyuce programovani v budoucnu zamétit, popiipadé
jestli studenti pocit'uji trendy v programovani, které by se mohly ve vyuce promitnout.

Na prvni ¢ast otdzky bylo nejcasteji zodpovezeno, ze vyuka by se méla pfiblizit co nejvice
praxi, na coZ navazuje otazka ¢. 6.

WSkoly by se mély vice zaméFit na objektové orientované programovani. Jazyk Java nam
zaradili do vyuky az po nescetnych prosbach studenti. Ze strany zaméstnavatelii je to velice
oblibeny a hodnoceny jazyk*

Dalsi ¢astou odpovédi bylo, ze v kurzech pro zacatecniky jsou opomenuty zaklady, napfi-
klad jak funguje pamét’, procesor, komunikace mezi CPU a paméti, bezpe¢nost siti a jiné.

Nekolik z odpovédi predpovida vétsi pozornost generatorim kodu, tak jak uvadimija v této
bakalafské praci.

,, Celkoveé by se vyuka programovani méla vice zamérit na pripravu reSeni a jeho optimali-
zaci, to predevsim z diivodu rozvoje nastrojii, pro psani programii, které budou ¢im dal
vice pomahat se samotnym psanim a syntaxi.

Dalsi z respondentti by ocenil interaktivnéjsi metodu vyuky.

., Vyuka by se méla vice zameérit na praktické priklady a podrobné navody slouzici k samos-
tudiu. Kdyz je skupina studentii védomostné nevyrovnana a je nékdo, kdo uz vsechno vi, tak
nam ,,novackiim*“ nezbyvda nic jiného, nez samostudium. Pro mé osobné je vyuka ve skole
velmi rychla. “
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Dotazani m¢li zakladni ptehled o soucasnych a budoucich trendech v programovani. 39 do-
tazanych respondentt vidi budoucnost v umélé inteligenci a 11 respondentl uvedlo jako

trend této doby rozsifeni nastroji na zpusobu low-code development platforms, o téchto
trendech pisi v kapitole ¢. 5. Alarmujicich 50 dotazanych nemélo o trendech piedstavu.

Druhou otazkou této kategorie byl dotaz na skutecnou praxi v komeréni sféte. Abych ziskal
presny pohled na realitu, nejdiive jsem vyselektoval respondenty, zda se ve sféfe programo-
vani stale pohybuji i po svych studiich.

Zabyvate se programovanim v komercni sfére i po skonceni
studii?

® Zabyvam se programovanim
= Ne, zabyvam se jinou IT oblasti
= Ne, zabyvam se jinou oblasti

Stdle studuji a jsem bez praxe

Obrazek 21: Graf respondentt o setrvani v IT sféfe [vlastni zpracovani]

Jak je vidét z vySe uvedeného grafu, v otdzce praxe pokraovalo pouze 29 respondentli. Mezi
témito dotazovanymi vétSina odpovédéla, Ze vyuka na Skolach je nepfipravila na realitu
bézné programatorské prace.
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Jak vas prekvapila praxe, oproti studiu?

= Velmihodné = Trochu = Velmi malo

Obrazek 22: Graf respondentti na téma praxe [vlastni zpracovani]

Velké mnozstvi absolventii praxi v oboru béhem svych studii viilbec neziska a vétsina re-
spondentil se shodla, Ze realita programatorské prace je odliSnd. Jedna ze zkuSenosti HR
pracovnika, ktery ma na starost nabor zaméstnanct do IT oddéleni v nadnarodni spole¢nosti:

., Pracuji jako HR zaméstnanec ve stiedné velke IT firmé. Pri naboru na jednu 7 programa-
torskych pozic se zamérujeme spise na soubor soft skills kandidatii a jejich relevantni praxi.
Oboje dnesnim absolventiim chybi. .

Dalsi nazor podporuje jiz fecené:

., Realita v bezném Zivoté je bohuzel jind, nez mé naucila skola. Studia jsem zanechal po
studiu bakalarskem a myslim si, Ze studijni plany by mély byt upraveny tak, aby student mohl
ziskat plnohodnotné vzdélani bez nutnosti pokracovat na magistersky obor studia. Ne totiz
kazdy ma takovou moznost. Dadle bych zavedl povinnou praxi, se kterou jsem se nesetkal na
stiedni ani vysoké Skole. Sama nase spolecnost tyto praxe pro studenty nabizi. Nové prichozi
zaméstnance musime ucit prdci v tymu a zakladnim komunikacnim dovednostem. Jsou to
veci, které jsou pri studiu velmi podcenovany a skoly se nékdy az moc zaméruji na technickou

I3

stranku. .
Nékteti respondenti byli opacného ndzoru a praxe je nijak vyznamné nepiekvapila.

., Ze Skoly jsem mél jen zdakladni znalosti s jazykem Java a mél jsem pracovat s PHP. Firma
si mé sama vyskolila k obrazu svému. Teoretické znalosti ze Skoly ale fungovaly a brzo jsem
se mohl plnohodnotné zapojit do tymového projektu. “

Obdobné se vyjadril jiny respondent:
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,» Myslim si, Ze mé v zakladu Skola naucila, co méla. Jak zurocime nabrané zkusenosti je jiz
na ndas samotnych. Ve firmeé mé zaujala rychlost vyvoje. Ve skole jsme mohli vse prepracovat.
Tady se pro zménu velmi dba na produktivitu prdce. .

Jako doporuceni absolventi zejména uvadéli, Ze Skoly by mély studenty vice nabadat ke sta-
zim ve firmach nebo pracim na firemnich projektech, napt. v rdmci maturitniho projektu.

Z mého pohledu je alibistické vinit samotné Skoly, Ze nepfipravuji studenty na budouci po-
volani tak, jak by studenti (popt. zaméstnavatelé) chtéli. Kazdy z nas ma moznost zvolit si
tu Skolu, ktera mu nejvice vyhovuje. Studenti by si méli hledat z vlastni viile 1 rizné placené
nebo neplacené staze sami a zde straveny Cas vnimat jako investici do budoucna.

7.2.5 Navrh architektury

Posledni dvé dotaznikové otazky (otazky €. 8 a 9) smefovaly k samotné metodice vyuky.
V prvni otazce jsou studenti dotazovani, zda znaji koncept Architecture First v souvislosti
s vyukou programovani.

Znate vyukovou metodiku Architecture First?

= Tuto metodiku znam = Tuto metodiku neznam

Obrazek 23: Graf povédomi o metodice Architecture First [vlastni zpracovani]

Ti, ktefi metodiku znali, studovali pifedmét 4IT101 Programovani v Javé na Vysoké Skole
ekonomické v Praze. VétSina respondentti metodiku Architecture First v souvislosti vyukou
programovani ovSem neznd. Doty¢nym dale bylo vysvétleno, ze jde o to ucit studenty
nejdiive navrhovat architekturu a az poté se zamétit na kodovani.
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Na zaklad¢ tohoto vykladu jim byla polozena otazka dalsi, zda jim pfijde vhodnéjsi tato
metodika, nebo je vhodnéjsi tradi¢ni pistup (zadit u vyuky koédovani). Ze strany studentii u
této otazky nedochazelo ke shodé. Respondent vétsinou obhajoval metodiku, kterou si bé-

hem svého studia zazil. Piistup se setkdval s ptiznivci i odptirci.

Ktery z pFistupl je vhodnéjsi?

m Architecture First ~ ® Tradicni pfistup

Obrazek 24: Graf programovacich ptistupt [vlastni zpracovani]

Ptiklady detailnich studentskych odpovédi:

., Myslim S\, Ze je lepsi tradicni pristup. Z pocatku, kdy clovek nemad sebemensi predstavu o
programovani, je slozité myslet na urovni architektury. Naopak pokud ma jiz za sebou néco
nakodovano, miize se jiz odrazet od zakladni syntaxe, se kterou se seznamil a spojovat si vse
dohromady. “

., Metodika Architecture first, je z mého pohledu vhodnéjsi. Je to velmi podobné studiu ja-
se méla vyuka snazit studentim vstépit predstavu, Ze vse by mélo vychazet 7 dobre navrhnu-
tého konceptu. Pokud by programator nemél dobre sestavenou architekturu programu tak i
s vybornou znalosti syntaxe nevytvori tak kvalitni program jako programator, ktery bude mit
vyborné navrhnuty program. *

., Po zjisteni detailii o metodice Architecture first bych uprednostnil tuto metodiku oproti
tradicnimu pristupu z ditvodu, Ze bude ndsledné navrhovani programit snazsi pro pochopeni
i pro zameéstnance, kteri se programovanim nezabyvaji popripadeé pro ty, kteri nemaji hlu-

¢

boké znalosti programovani. “.
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Nasleduje souhrn argumentii pro a proti metodice Architecture-first, ziskanych z detailnich
odpovédi studentt:

Argumenty pro Architecture-first:

- student se nauci komplexné navrhovat architekturu, a je tak pfipraven na moznou budouc-
nost generatoru slozitych kodu;

- pti tvorbé aplikaci je predev$im pozadovana schopnost architektonicky myslet; tato schop-
nost je ovSem u nekterych student nedostatecna;

- metodika uci analyzovat a fesit problémy;
- po pochopeni architektury je jednodussi pochopit konkrétnosti a detaily vyvoje.

Argumenty proti Architecture-first:
- student nemusi problematice rozumét, pro zacatek velmi abstraktni;

- nevhodnd a narocna metoda pro studenty, ktefi svoji specializaci sméfuji jinym smérem IT
odvétvi;

- naucit studenty navrhovani komplexnich systému nelze z ¢asovych divodi na Skoléach.

Z vybéru toho nejzajimavéjsiho z dotaznikového Setfeni je tedy patrné, Ze vice nez dvé tie-
tiny dotazanych by preferovalo vyuku, kde je kladen dtraz na pochopeni navrhu architek-
tury, nez uceni strojového kdédovani.
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8 Doporuceni pro vyuku studentu

Na zéklad¢ provedenych rozhovort I1ze tvrdit, Ze vyuka na ceskych Skolach je na kazdé skole
velmi rozdilna.

Z dotaznikového Setieni a rozhovorti vyplynulo, Ze studenti jsou ve vyuce pfili§ zatizeni
samotnou syntaxi a na dal$i slozky programovani se ¢asto zapomind. Studenti maji slaby
ptehled o trendech v programovani a praxe v zaméstnani se vétSinou velmi 1isi od vyuky.
Studentim schazeji soft skills a odborné i praktické znalosti. Na druhou stranu ¢asto znaji
véci, které v budoucnu nebudou potiebovat. Na tyto problémy se zamétuji doporuceni v na-
sledujicich odstavcich.

V kapitole 8.1 jsou uvedena doporuceni pro skoly, jak pfistupovat k vyuce programovani na
Ceskych Skolach. Veskera nize uvedena doporuceni jsem konzultoval se vzorkem studentil
vysokych skol, ktefi zmény ptfipominkovali a schvalovali. V dalsi kapitole 8.2 uvadim do-
poruceni pro studenty stfednich a vysokych skol, ktefi se v budoucnu chtéji vénovat progra-
movani.

8.1  Doporuceni pro Skoly a budouci vyuku studentu

Jako nejvétsi problém vnimam zameéteni Skol na jednu technologii nebo jazyk, které pova-
7uji za dulezité a diky nimz se profiluji od Skol ostatnich. Jiz zde ale neni bran ohled na
ruznorodost studenttl, kdy kazdého zajima néco jiného. Jedna z moznosti je, Ze kazda Skola
se zaméii na néco jiného. Osobné za vychodisko povazuji zavedeni povinného absolvovani
zéklada informatiky, které by bylo nutné absolvovat pied dalsi profilaci studenta. Mezi ta-
kové zaklady, které zminovali studenti programovani, patii: fungovani pocitace, znalosti
matematiky — pfevody mezi Ciselnymi soustavami, internetova bezpecnost, fungovani siti,
znalosti algoritmizace a dalSi. Poté by si mohl student vybrat své dal§i sméfovani pomoci
volitelnych predmétti. Pokud se bude student zabyvat tou technologickou oblasti, ke které
ma blize, bude do vétsi miry motivovany, aktivni a pfistupny k premysleni.

Mezi metodikami programovani nelze jednoznac¢né urcit tu nejvhodné&jsi. Kazdy ptistup ma
své vyhody i nevyhody a mtize kazdému studentovi jinak vyhovovat. Metodika Architecture
First ziskala od dotazanych rozporuplné reakce. Celych 64 % dotazanych studentii by tuto
metodiku volilo pfed tradi¢nim ptistupem a studenti si vyuky architektury cenni. Zakladnim
faktorem pro vybér konecného ptistupu by mélo byt budouci zaméieni studenta dané skoly.

Pro pfiblizeni k budouci praxi navrhuji nékolik doporuceni. Prvnim z nich je spoluprace skol
s firmami. Tato spoluprace miize mit n¢kolik podob. Student se mlize seznamit s budouci
praxi u jemu zadanych praktickych kol — v rdmci maturitniho projektu nebo semestralni
prace. Studenti mohou ziskat ptedstavu fungovani firem i na pracovnich staZich a pro sa-
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motné firmy je to prilezitost, jak ziskat budouci zaméstnance. V dne$ni dobé ma mnoho ab-
solventil potize vstoupit do bézného pracovniho procesu. Moznost stazi by tento stav mohla
vylepsit a zjednodusit tak nastup do prace.

Moznost spoluprace s firmami mize probihat i zcela odlisné. V teoretické ¢asti této prace
byly zminény nékteré problémy pii vyuce programovani, napt. nedostate¢na aprobace nebo
zastaralé metody vyuky ucitelli na nékterych skolach. A i studenti v dotaznikovém Setfeni
pfipominkovali samotny pfistup k vyuce, kdy je student veden tradicnim stylem se zaméie-
nim pfedevsim na teorii a kddovani. Kromé¢ aktualizace osnov mohou zménu ucinit odbor-
nici z praxe v ucitelskych fadach. Tito lidé védi, na co se zaméfit, co je opravdu dulezité a
jaké budouci trendy v programovani se daji o¢ekavat. Pfichazeji s novymi napady a zpusoby,
jak ozivit vyuku. Zapojeni téchto odbornikt pfi zménéch osnov by piineslo pfiblizeni praxe,
a Skoly by tak poznaly (a vyucovaly) aktudlni trendy a technologie pouzivané pti vyvoji
softwaru.

Dulezitym bodem pro pfiblizeni se praxi a sezndmeni studentl s aktudlnimi trendy v progra-
movani je neustdlé dopliiovani a obnovovani znalosti uciteltl. Neziidka jsou zkuSenosti né-
kterych zakl velmi hluboké a ptesahujici znalosti ucitele. V tomto sméru mé zaujal projekt
Skola ucitelii informatiky,,. Jedna se o intenzivni dvoutydenni Skoleni pro ucitele informa-
tiky. Projekt je organizovan pod zastitou Univerzity Karlovy a tym lektort tvofi pracovnici
Matematicko-fyzikalni fakulty, sttedoskolsti ucitelé a odbornici z praxe. Hlavnim cilem to-
hoto projektu je doplnit u¢itelim vysokoskolské studium informatiky a seznamit je s novin-
kami tohoto oboru. Tato specificka §kola ziskala pro 1éta 2016-2018 akreditaci od MSMT
v ramci programu Dalsiho vzdélavani pedagogickych pracovniki. Tato akreditace usnad-
nuje feditelim Skol financovani Ucasti jejich zaméstnanci. Vice informaci o programu
http://ksvi.mff.cuni.cz/skola.

Zménit by se mél piistup Skol i v trénovani soft skills studentli. Nékteré z téchto dovednosti
se daji vylepsit stylem vyuky. Vyucujici mize po studentech vyZzadovat vice tymovych praci
nebo prezentaci na zadané téma. Tyto a dal$i prvky se mohou implementovat nejen do vyuky
programovani, ale i dalSich bézn¢ vyuCovanych predmétl. Student se tak sezndmi s praci
V tymu dfive, neZ béhem svého pracovniho Zivota.

8.2 Doporuceni pro studenty

Pro studenta je diilezité, aby byl silny v informatickych zdkladech, znalostech matematiky a
anglického jazyka. Mimo to by si mél student béhem svych studii zvolit, takovy programo-
vaci jazyk, ktery ho bude zajimat. Pro studenta je dilezité 1 samostudium — sledovanim tech-
nologickych novinek, ¢teni ¢lankli z oblasti vyvoje nebo UCast na konferencich a
technologickych piednéaskach. Existuje 1 mnoho soutézi, kde mohou studenti porovnat své
zkuSenosti a posunout své znalosti o krok dal. Piikladem muze byt Google Code Jam. Jedna
se o prestizni soutéz poradanou spolecnosti Google. Cilem soutéze je zapojit studenty do


http://ksvi.mff.cuni.cz/skola
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open source projektl. Diky modernim technologiim je v dnesni dobé samostudium vy-
znamné jednodussi. Existuje nespocet zplisobil, jak efektivné ziskat relevantni informace.
Pti feSeni problému staci zadat dotaz do vyhledévace nebo pozadat o radu v programatorské
komunité.

Dutlezitym bodem studia je ovSem samotnd praxe. Takova zkuSenost se ve studentové zZivo-
topisu velmi ceni. VétSina stfednich a vétsich firem tyto praxe pro studenty nabizi nebo jsou
minimalné otevieni spole¢né praci na zaveére¢nych skolnich projektech. Studenti by méli
volit takové tymové projekty, kde se nauci kooperaci, koordinaci a komunikaci v rdmci
tymu. Pro ziskani zkuSenosti z korporatni kultury doporucuji sledovat webové stranky a na-
sténky Skol, webové stranky samotnych firem nebo specializujici se kariérni stranky.
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9 Zaver

Nékteti absolventi a studenti nemaji ani ponéti o trendech v programovani, natoz co je ¢eka
v realném svéte programovani. Studijni plany jsou neflexibilni, staré 10 a vice let, coz je v
rychle se rozvijejicim IT odvétvi skuteény problém. Neni to vSak vina jen samotnych skol -

firmy a studenti se na této situaci podileji samoziejme také. Vyznamnym problémem je pro-
pojeni firem s Ceskym Skolstvim, nebot’ takové propojeni téméf neexistuje.

Ptinos této bakalarské prace je zejména v porovnani problematiky ze dvou stran — ucitelti
programovani z nékolika ¢eskych skol a studentli informatickych obort, taktéz z riznych
stiednich a vysokych Skol. Je zajimavé uvédomit si rozdily, které strany vnimaji, a¢ v nékte-
rych otazkach jsou stejného nézoru.

Hlavnim pfinosem této bakalarské préace je zjisténi téchto nedostatkil, analyza trendil a pte-
dani vysledki $kolam zaméfenych na informatiku, potazmo vyuku programovani. Pro hod-
notné¢jsi zavéry by vSak vyzkum vyzadoval vice respondentil - uciteld, které nebylo lehké
ziskat pro tcely této bakalatské prace. Zajimavé by bylo pfizvat ve vétsim méfitku i zameést-
nance komerc¢ni sféry. Vysledky prace mohou slouZit dale studentiim, kteti si uvédomi, na
co se maji pfi svych studii zaméfit, co po nich praxe vyzaduje a Ze ziskana teorie ze Skoly v
dneSnim svét€ zdaleka neni vSechno.

Vyzkumy tohoto druhu jsou velice dilezité, ale jejich provedeni v malém rozsahu, jednou
za par let neni pfili§ ptinosné. V CR je situace u absolventii programatorti z hlediska jejich
schopnosti velmi Spatnd. Odborné vyzkumy soucasné situace se vyskytuji jen ve velmi malé
mife. Tato prace ma proto iniciovat dalsi diskuze, jak zlepsit vyuku pro snazsi pochopeni ze
strany studentd a jak se vice pfiblizit praxi.
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Terminologicky slovnik

Termin Vyznam [zdroj]
Cloud computing charakterizuje poskytovani sluzeb a aplikaci servery do-
Cloud stupnymi pomoci internetu s tim, ze uzivatel k t€émto sluzbam pfistupuje
vzdalen&, pomoci webového prohliZzeée nebo klienta. [38]
ECTS Jednotka naro¢nosti, kterou musi student vynalozit na ziskani tohoto kre-
ditniho bodu. [vlastni definice autora]
Pojem metodika ptedstavuje obecné€ pracovni postup. Prikladem metodiky
Metodika muze byt v oblasti pedagogiky popis pfistupu k vyuce.[vlastni definice au-
tora]
mHealth je vyuzivani mobilnich a bezdratovych zatizeni s cilem zlepsit
mHealth . . . . » . ,
vysledky v oblasti zdravi, zdravotnich sluzeb a zdravotniho vyzkumu. [39]
Programator je ¢lovek, jehoz pracovni ¢innosti je vyvoj aplikaci ve zvole-
Programaétor ném programovacim jazyce. Kromé programovani ma na starost dale tes-
tovani nebo ladéni produktu. [vlastni definice autora]
Programovaci jazyk je nastrojem pro komunikaci mezi programatorem,
Programovaci jazyk ktery pomoci ného formuluje postup feseni zvoleného problému a pocita-
¢em, ktery tento postup interpretuje a problém fesi. [40]
, Pomoci pseudokodu popisujeme algoritmy bez zavislosti na programova-
Pseudokod L , .
cim jazyku. [vlastni definice autora]
Ratin Rating je jiné oznaceni pro hodnoceni. Diky ratingu miizeme ur¢it poradi
g subjektt dle riznych kritérii. [vlastni definice autora]
RVP Ramcovy vzdélavaci program. Definuje troven vzdélavani v Ceské repub-
lice [vlastni definice autora]
&P Skolni vzdé&lavaci program. Jedna se o uéebni dokument, splitujici poza-

davky RVP. [vlastni definice autora]
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