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Anotace

Tato prace se zabyva tvorbou interaktivnich vyukovych materidld pro vyuku jazyka C.
Obsah vychazi z nasich osobnich zkuSenosti v programovani a je sepsany studentskym jazykem
pro co nejlepsi pochopeni. Materidly jsou graficky zpracované dle ndmi navrZzeném designu,
ktery jsme pojali v modernim stylu. Dale v nich pouZivdme nami vytvofené ilustrace
pro doplnéni a zjednoduSeni probiran¢ho uciva. Hlavni a nejvétsi ¢asti je Ucebnice jazyka C.
Ta byla vytvofena jako prvni a navazuji na ni vSechny ostatni materialy. Po ucebnici byly
vytvofeny prezentace, které z ni vychdzeji a jsou piimo aplikovatelné do jednotlivych
vyucovacich hodin. Pro podporu vyuky jsme se rozhodli vytvoftit interaktivni vyukova videa,
kterd maji za cil rozSifit probiranou latku a umoznit Zakiim zpétn€ ziskavat informace.
Déle jsme vytvorili praktickd cviceni, ktera navazuji na teoretickou vyuku a uci zaky aplikovat
teoretické znalosti v praxi. RozvrZeni jednotlivych materidlit hraje pii vyuce velikou roli
a museli jsme proto vytvofit tematicky a Casovy plan ndvaznosti jednotlivych témat v Case.
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Annotation

This work/thesis deals with the creation of interactive learning materials for the programming
language C. Content of this work came from our personal experience with programming
in C language and is written in style that would best suit learning students. These materials
are fully designed and illustrated by us in modern eye-catching style. These illustrations should
help students more understand the topic. The biggest part of these teaching tools is a textbook
that is the basis for all other materials that follow-up. The subsequent materials are presentation
files that should be directly applicable in classes. There are also additional interactive videos
that should help with teaching in these classes by expanding on the information about
the discussed topic. These videos would be also available to students so they could always
go back to them if they need to. Also, we created practice work materials that would make
the students apply their theoretical knowledge in real work. In what order these materials
are used, makes a big difference so we created timetables how they should be applied.
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1. Uvod

V posledni dobé stale vice slySime oznaceni Primysl 4.0 nebo technologie Internet véci.
Mnoho zndmych ceskych i1 zahrani¢nich firem pfiSlo na trh se svymi chytrymi zafizenimi
a technologiemi, které nam dokaZou zefektivnit a zjednoduSit kaZdodenni jak osobni,
tak 1 profesni zivot. Mizeme se bavit napiiklad o chytrych senzorech, které sbiraji data
o teploté, tlaku a Cistoté ovzdusi v urCitych mistech, napiiklad ve velkych organizacich,
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kde pfinasi moZznost naptiklad uSetteni nakladl za vytapéni. Pfinasi také moZnosti monitorovat

velké mnozstvi dat a na zaklad¢ nich zefektivnit a zjednodusit jiz zab&hlé procesy ve firméach.

Tyto technologie jsou velky fenomén, pro ktery v momentéalni dobé schéazi na trhu odbornici,
ktefi dokazou dany problém promyslet, navrhnout, naprogramovat a dovést prototyp
k funkénimu produktu. Pro takové lidi jsou pfipravené nové obory, které se témito
technologiemi zabyvaji a chtéji nabidnout trhu skute¢né odborniky. Jsou to 1idé, ktefi se budou
vénovat navrhu a realizaci firmware feSeni v daném projektu, jini se budou vénovat navrhu,
vyvoji nebo vyrob¢ plosnych spojii nebo také odbornici, ktefi budou vytvaret software fesSeni
jako jsou webové stranky, aplikace nebo budou spravovat cloudové, vizualizacni a serverové
sluzby. Nesmime zapomenout na odborniky na ostatnich pozicich, ktefi se technickému vyvoji
pfiliS§ nevénuji, ale caste¢né mu rozumi a dokdzi ve spojeni se svymi manaZerskymi,
plénovacimi a komunikativnimi schopnostmi n¢jaky z projektt fidit. VSechny tyto pozice na
trhu jsou velmi dilezité a méli bychom se jimi zabyvat jiz ve sféfe vzdeélavani a jiz na stfedni
Skole ukézat zakiim vSechny cesty, kde se mizou vidét a zdokonalovat se ve sméru, ktery
kazdého jednotlivce bavi a zajima. NaSe vize je, aby mél kazdy zék, ktery ma osobni zdjem
dozvédét se vice informaci, pfistup ke kvalitnim a zakdm ptivétivé napsanym vyukovym
materidliim. Bohuzel je toto zamétfeni velmi nové, a proto nejsou zatim dostupné skoro zadné
vyukové materidly, natoz jesté napsané v Ceském jazyce. Proto jsme se rozhodli vytvorit

kvalitni vyukové materidly a nabidnout je ¢eskym zakam.

Samotné materidly jsou zasazeny do vlastniho hravého a barevného designu. Kazdy obrazek
je vytvoten zvlast, aby co nejvice vystihl popisovanou problematiku. Materialy jsou sepsany
vlastnimi slovy od programatora, ktery se oboru vénuje nékolikatym rokem a jiz se podilel
na firmware feSeni riznych projektl. V materidlech budou tedy dostupné informace, které
ve vyvoji a poznani ur€ité zaci a pedagogové oceni. Uvédomujeme si také, ze spousta publikaci,
divodli jsme se zaméfili na kvalitni Ceské vysvétleni problematiky pro jednoznacnost
a porozuméni textu 1 Uplnymi zacatecniky. Vznika tak ucebnice psana studenty pro studenty.
Soucasti budou také interaktivni praktické ulohy, které¢ budou navazovat na ziskané teoretické
znalosti a timto okamzitym aplikovanim teoretickych znalosti se u Zakli zvysi porozuméni dané
problematice, coz by mél byt cil kazdého pedagoga. Kombinaci vSech prvki zajimavé vyuky,
materidlti psanych studenty pro studenty a interaktivnich praktickych cvi¢eni dosdhneme velmi
kvalitni a zajimavé vyuky, ktera zakiim ptiblizi problematiku oboru.



2. Predstaveni jednotlivych materiali

Pro zdokonaleni vyuky oboru Internetu véci jsme vytvorili n€kolik vyukovych materiala.
Zékladni material, ze kterého se vychazi u tvorby ostatnich materialli, je ucebnice jazyka C.
Pro pfimou podporu vyuky jsme vytvofili sadu prezentaci, které ptimo vychazi z jednotlivych
kapitol ucebnice. Pro sprdvnou navaznost a koncepci vyuky jsme vytvoftili Casovy a tematicky
plan aplikovatelny na ¢asovou dotaci predmétu Internet véci na nasi Skole. Z vlastni zkuSenosti
vime, Ze pro nejlepsi pochopeni teorie je samoziejmé potieba danou latku v praktickych
hodinach procvicovat. Pro tyto hodiny jsme vytvofili plan praktické vyuky s nami vytvoienymi
interaktivnimi praktickymi ulohami. Samotna cviceni jsme koncipovali tak, aby zéka svym
obsahem zaujala a bavila ho. Celd vyuka klade diraz na praktickou ¢ast vyuky a k tomu
je potieba riznych programd, jejichz instalaci, nastaveni a pouzivani jsme zachytili formou
vyukovych videi. Timto chceme vytvofit Zakiim co nejlepsi prostiedi pro jejich vyuku, poznani
a sebezdokonalovani se ve vyu¢ovaném oboru.

2.1. Ucebnice jazyka C

Kazdy vyucovany pfedmét na nasi Skole mé vlastni u€ebnici, ze které Cerpaji Zaci a ucitelé.
Z4ci zde hledaji odpovédi na nejriiznéjsi feseni do svych domécich ukold, na testy nebo
na problémy ve svych projektech a ucitelé pouzivaji uCebnice jako podklad pro vyuku
a ptipravu obsahu svych vyucovacich hodin.

Sami jsme zaky oboru Internet véci a pfi nasem studiu jsme nemé€li moznost vyuzit Zzadnou
ucebnici, ktera by dokazala pojmout vSechny informace ve zminéném oboru. Proto jsme
se rozhodli zjistit, zdali by tato ucebnice neméla vzniknout a nebyl by o jeji vznik zdjem.
Nasi cilovou skupinou byli tedy hlavné nové ptichozi zaci od prvniho ro¢niku, ktefi se z oboru
chtéji dozveédét co nejvice informaci. Zeptali jsme se jich, jestli by neméli o takovou komplexni
ucebnici zdjem a setkali jsme se s jasnym ndzorem, ze by takovou moZznost jisté uvitali. Bylo
tedy potieba zjistit, jaky typ ucebnice a jaky typ pomucek zajisti co nejkvalitné;si vyuku. Kazdy
zék a vyucujici si urcité peje, aby ucebnice jeho pfedmétu byla prehledna, byla psand v ¢eském
jazyce a méla svlj jednotny design, ktery zajist'uje rychlou a ptehlednou orientaci. Tato fakta
jsme ziskali od vyucujicich a z4kl nasi Skoly, kterych jsme se ptali, jak si predstavuji idedlni
ucebnici.

Na zékladé ziskanych informaci jsme se rozhodli vytvofit ucebnici s jednotnym
a prehlednym designem, ktery zahrnuje 1 vlastni ilustrace, jeZ jsou klicové pro pochopeni hlavné
zaCateniky. Po obsahové strance je ucebnice sepséana tak, ze je celd problematika vysvétlena
pochopiteln¢ a cesky jazykem. Snazili jsme se drzet konceptu ,od studentd
pro studenty®. Témito dalezitymi pilifi chceme vytvofit uc¢ebnici, kterd bude svym vzhledem

Ctenafi privetiva a Cesky psanym obsahem kazdému pochopitelna.



2.2. Sada prezentaci pro vyuku

V soucasné vyuce se stavd standardem pouzivat moderni zpisoby pieddvani informaci.
Vyuzivame napiiklad datovy projektor, ktery umoznuje zaklim si 1épe predstavit a pochopit
navaznosti v probirané latce. Nabizi moZnost zobrazeni obrazkli nebo také moZnost
interaktivnich animaci pro lepsi pochopeni, coz je velka vyhoda oproti vysvétlovani latky
na tabuli v klasické vyuce.

Nasim cilem bylo u¢ebnici né¢jakym zpiisobem zakomponovat do vyuky pomoci tematickych
prezentaci, které zminované technologie vyuzivaji. Prezentace pfimo postupuji podle kapitol
v ucebnici a stavaji se tak prostfedkem pro vyuku. U prezentaci jsme postupovali jinak nez
u samotné ucebnice a to tak, Ze obsah prezentaci je psan vice v bodech, které umoziuji zadkiim
Iépe vytvaret pozndmky. Velkou vyhodou jsou zakomponované praktické piiklady, které
mohou pomoci Iépe porozumét dané problematice, jelikoz je mozné vidét okamzitou aplikaci
latky v praxi. U koncepce naSich prezentaci je zapotiebi, aby ucitel provazel zaky danou
problematikou, a jsou ptimo piipravené na vyukové hodiny.

Design téchto prezentaci vychazi z designu ulebnice a vytvari tak piiveétivé prostredi
pro zaka a ucitele, kteti pfechazi mezi jednotlivymi vyukovymi materialy.

2.3. Prakticka cviceni a plan vyuky

Cela struktura vyuky musi mit pevné stanoveny plan, ktery urCuje postupnou néavaznost
probiranych témat. Pro préci s naSimi vyukovymi materiadly jsme vytvofili Casovy a tematicky
plan vyuky, ktery je pifimo aplikovatelny pro obor Internet véci na nasi Skole, kde se casova
dotace v prvnim ro¢niku stanovila na tii vyucovaci hodiny tydné.

Pii vytvafeni plan jsme dbali na idedlni kombinaci teoretické a praktické casti vyuky.
U praktické ¢asti jsme kladli diiraz na navaznost praktickych cviceni na teoretické hodiny,
kde jsme se snaZili vZdy pted praktickym cvi€enim probrat danou latku pfi teoretické hodiné.
Prakticka cviCeni jsou koncipovana hlavné tak, aby rozvijela teoretické hodiny a umoznila
zaktim lépe pochopit probiranou latku.

Praktické hodiny jsou tvofeny jednotlivymi cvi¢enimi, kterd jsou piipravena jak pro ucitele,
tak 1 pro zaky. Pro ucitele je ptipraveny dopliiujici material, ktery obsahuje nejen samotné
zadani cviceni, ale i kompletni rozbor jednotlivych kroki a celkové feSeni dané problematiky.
Pro ucitele je tedy ptipraveno jiz kompletné hotové praktické cviceni i s feSenim, které mize
zaktim podrobné vysvétlit krok po kroku.

Pro zéky je zpracované obdobné zadani jako pro ucitele s tim rozdilem, Ze nemaji k dispozici
feSeni daného cviceni. Hlavnim diivodem je to, aby Zaci pfi praktickych hodinach prohlubovali
nabyté teoretické znalosti z predchéazejicich teoretickych hodin a dokazali je efektivné aplikovat
V praxi.

Nasim dal$im cilem bylo vytvofit zadani, které bude zaky bavit a bude je motivovat k vyfesSeni
ulohy. Obsah zadani jsme koncipovali formou kratkého pfib&hu, ktery je zasazeny do probirané
problematiky. Od tohoto zplsobu zadani ocekdvame vétsi zdjem a chut’ Zakl se vice dané
problematice vénovat a efektivné ji umét v praxi aplikovat.
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3. Vyuka s naSimi materialy

Vyukové materidly jsme se snazili tvofit co nejjednodussi a nejpochopitelnéjsi, aby se v nich
zéci prvnich ro¢niki jednoduse vyznali. VSechny materidly jsme vytvateli hravou formou, aby
zéky co nejvice bavily a ti byli motivovani pfijit na feSeni. Naptiklad cviceni vymyslena pro
praktickou vyuku jsme koncipovali tak, aby méla né&jaky ptibeh, ve kterém je obsazeno vzdy
néjaké zadani. Samotnou vyuku s nasimi materialy pro Zaky jsme se snaZili pojmout modernim
a zajimavym zpuisobem, aby je vyuka bavila. Pro vyucujici jsme vyuku zjednodusili natolik,
7ze ke kazdému cviceni je vytvofeny podrobny popis feSeni, a dale intuitivni prezentace
pomohou vyucujicimu efektivné vést samotnou vyuku.

Vsechny tyto zminéné aspekty moderni a efektivni vyuky jsme vyuzili v nasi osobni zkuSenosti,
kde jsme méli na starost hlavné dv¢ tfidy prvniho ro¢niku naseho oboru. Nase zplisoby vyuky,
vcetné materidli, jsme ale také aplikovali ve tietim a Ctvrtém ro¢niku oboru Internet véci a diky
moznosti zkouSeni materialii na velkém poctu zakt jsme ziskali dostatecné mnozstvi zpétné
vazby. Na zakladné ziskanych informaci jsme materidly a vyuku maximalné ptizplsobili
potiebam zak.

3.1. Navrh vyuky s nasimi materialy

Koncepce samotné vyuky, rozvrzeni jednotlivych témat probirané¢ latky a navaznost
praktickych cviceni, které maji zdkim prohlubovat znalosti, byly pro nas kli¢ové aspekty
a behem vyuky v jednotlivych ro¢nicich jsme upravovali pldn a ndvaznost jednotlivych témat
tak, aby co nejvice vyhovoval potfebam zakii. Hlavnim byl pro nas ze zacatku hlavné jiz
zminény tzv. tematicky a ¢asovy plan, ktery udava piesnou posloupnost jednotlivych témat
v daném predmétu a je klicovy pro spravné pochopeni latky zaky. Kdyby takovyto plan nebyl
vytvofen, nebyla by mozna co nejlepsi navaznost teoretické vyuky s vyukou praktickou a celé
probirand latka by pro zdky byla té€zce pochopitelnd. Mohlo by dochdzet k tomu,
ze by zak nevéd¢l, co k Cemu patii, a nebyl by schopen danou latku v praxi aplikovat. Vytvofili
jsme tedy tematicky a ¢asovy pléan, ktery zabezpecuje kontinualni rozvoj védomosti a znalosti.

Samotné hodiny teoretické ¢asti vyuky jsme se rozhodli vytvaret moderni formou prezentaci,
které obsahuji veSkery potfebny obsah a informace o pravé probirané latce. Prezentace jsou
vytvafeny tak, aby byly intuitivni a zaroven neobsahovaly dlouha souvéti, kterd by byla
pro zaky v hodin€ obtiZné Citelna.

V praktickych ¢astech vyuky se soustfedime na procvi¢ovani probrané latky z teoretické ¢asti

Ay

formou zajimavych ptibehi, které motivuji zaka vyteSit danou zapletku. V praktickych
hodinach se tedy zaméfujeme hlavné na praxi, kde vyuzivdme vyukovych a vyvojovych
programd, které zaktim umoziuji snadnéjsi procvicovani programovani.
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3.2. Zapojeni vSech zakii a tymova prace

U zaki je velmi dilezité rozvijet 1 tymového ducha a spolupréci. Snazime se tedy v hodinach
urcité typy uloh smétovat tak, Ze rozdélime tfidu na mensi skupinky, dle charakteru ulohy,
aby zéci spolecné fesili dany problém. Je dilezité si uvédomit, ze ve tfidé nenajdeme jen zaky
nadané na programovani a logické uvazovani, ale jsou zde i1 typy zakd, ktefi jsou nadanéjsi na
graficky nebo fe€nicky projev. U tohoto typu Zakt musime klast diiraz na co nejvétsi ndzornost
a grafické vysvétleni problematiky. V prezentacich je tedy problematika vysvétlena logickym

pohledem, ale i ndzorn¢ ilustrovana, aby byla pochopitelna 1 graficky smyslejici jedince.

3.3. Ovéreni kvality vyukovych materialu v praxi

Nase materialy jsme méli moZnost celkoveé otestovat ve tfech ro¢nicich oboru Internetu véci
na nasi Skole. Jednalo se o prvni, teti a ¢tvrty ro¢nik oboru, celkem tedy 63 zakul, ktefi
se zapojili do nasi vyuky.

Ziskali jsme Siroké spektrum nazorG od velkého mnozstvi zakd zrGznych roénika
a vekovych kategorii, kde jsme se setkali hlavné s pozitivnimi ohlasy a dilezitymi podnéty
ke zlepSeni vyuky.
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3.4. Ovéreni vysledku vyuky pomoci dotazniku

Pro ovéfeni vysledkl jsme se rozhodli uskute¢nit priizkum spokojenosti s podanim nasi vyuky
a vyukovych materidlti v prvnich ro¢nicich, kde se priizkumu zacastnilo celkoveé 41 zaki.
Ptipravili jsme dotaznik, jenZ obsahuje osm otazek, které pokryvaji spokojenost s nasi vyukou
a oblibenost interaktivnich pomtcek ve vyuce.

Dotazniku ve tfidé A se zacastnilo celkem 20 respondentt a dotazniku ve tfidé B se zucastnilo
21 respondentli. Oba dotazniky byly identické a obsahovaly 8 otazek.

3.4.1. Ovéreni vysledki ve tridé A

Priimérné doba vyplnovani dotazniku 20respondentti ze tfidy A byla 5 minut a 5 sekund.

Otazka ¢.1

1. Jak je pro tebe vyvazena obtiznost vyuky IoT?
Dalsi podrobnost @ Insights
@ \yukajelehkidarad bychset.. 3
‘ V pohodé stiham 10
@ Doma si to musim zopakovat, ... 6

@ e to pro mé naroéné, nestiham 1

Obrazek 1 - Otazka ¢.1, trida A

U otazky ¢.1 jsme se setkali s nejcastéjsSi odpovedi, kterou zvolilo pfesné 50% respondentd,
,V pohodé sttham* a druhou nejcasté&jsi odpovédi, kterou zvolilo 30% respondenti, ,,Doma si
to musim zopakovat, pak chapu“. To znamena, ze vétSina respondentil je s vyukou spokojena
a zvlada ji. Sest respondentiim, tedy 15%, odpovédélo odpovédi ,,Vyuka je lehka a rad bych se
toho naucil vice* a pouhy jeden respondent, tedy 5%, odpovédél ,,Je to pro mé& narocné,
nestiham®.
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Otazka ¢.2

2. Vyhovuje ti nas vyklad v hodinach?
Dalsi podrobnost @ Insights

@ Srozumitelné, vie chapu ) 4
@ Nékdy se ztracim, ale zvladam... 13
@ Casto se ztracim, ale kdyzsez... 2

@ \yklad mi v tomto podani vib... 0

Jiné 1
Qo

Obrazek 2 - Otazka ¢.2, trida A

U otazky ¢.2 jsme se setkali s nejcastéjsi odpovedi, kterou zvolilo 56% respondentt, ,,N&kdy
se ztracim, ale zvladam to* a druhou nejcastéjsi odpovedi, kterou zvolilo 20% respondentt,
»Srozumitelné, vSe chapu“. To znamena, ze vétSina respondentd byla s nasim vykladem
viceméné spokojena. Dva respondenti, tedy 10%, odpovédélo odpovédi ,,Casto se ztracim, ale
kdyZ se zeptam, tak pochopim* a pouhy jeden respondent, tedy 5%, odpovédé€l svou vlastni
odpovédi, Ze jeden z nés je siln€jsi ve vykladu a druhy je slabsi.

Otazka ¢.3

3. Jaky je tv{ij postoj k oboru IoT?

Dalsi podrobnosti
@ Chcise dozvédét ze svéta loT .. 18
@ Pojem loT chapuy, ale jiné véci ... 2

@ CotojeloT ? Zatim jsem nep... 0

@ o7 mé néjak neoslovilo 0

Obrazek 3 - Otazka ¢.3, trida A

U otazky ¢.3 jsme se setkali s velmi jasnou odpovédi ,,Chci se dozveédét ze svéta [oT vice!®,
kterou zvolilo 18 respondentt, tedy 90%. Odpovéd ,,Pojem IoT chapu, ale jiné véci mé bavi
vice* zvolili dva respondenti, tedy zbylych 10%.
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Otazka ¢.4

4. Prinesla vam uvodni prednaska predstavu o ¢em je IoT?

Dalsi podrobnosti @@ |nsights

@ Piednaska byla super! Pomohl... 17
@ Mocjsem z ni nepochopil co t.. 1

@ rii piednasce jsem usinal. 0

@ Jiné 2

Obrazek 4 - Otazka ¢.4, trida A

U otazky ¢.4 jsme se setkali s nejcastejsi odpoveédi, kterou zvolilo 85% respondentd, ,,Pfednaska
byla super a pomohla mi poznat 1oT* a druhou nej€astéj$i odpovédi, kterou zvolilo 10%
respondentli, byla ,,Jiné“. Mezi témito dvéma osobnimi odpovédmi se vyskytly odpovédi
podobné prvni, jen s tim rozdilem, ze n€kolik véci nebylo jasnych. To znamend, ze vétSina
respondentti byla s nasi uvodni piednaskou o ¢em je IoT naprosto spokojena a splnila ocekavani
a sviyj ucel. Pouhy jeden respondent, tedy 5%, odpoveédél ,,Moc jsem z ni nepochopil co to IoT
je*“. Pfednaska nadchla 95% tfidy a zaci z ni pochopili, o ¢em jejich studovany obor je.

Otazka ¢.5

5. Vyhovovalo by ti, kdyby k urcitym okruh@m vyuky bylo zpracované video ?

Dalsi podrobnosti ) |nsights

@ Bylo by to super! Kdykolivsih... 15

@ Preferuji radsi normalni vyuku,... 5

Obrazek 5 - Otazka ¢.5, trida A

U otdzky €.5 jsme se setkali s velmi jasnou odpovédi ,,.Bylo by to super!*, kterou zvolilo 15
respondentt, tedy 75%. Tito zaci volili prvni odpovéd, protoze by urcité ocenili moznost zpétné
si video kdykoliv pustit, aby prohlubovali své znalosti v latce. Odpoved’ ,,Preferuji radéji
normalni vyuku* zvolilo pét respondentll, tedy zbylych 25%. Tito Zaci preferuji rad$i normalni

formu vyuky.
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Otazka ¢.6
6. Zkousel si ve volném Case programovat?

Dalsi podrobnosti ) |nsights

. Ano, zkousel jsem programov... 1

@ Ano, zkoudel jsem programov... 5
’ Nezkousel jsem programovat 10
@ /né 4

Obrazek 6 - Otazka ¢.6, trida A

U otazky ¢.6 jsme se setkali snejCastéjsi odpovédi, kterou zvolilo 50% respondentd,
,»Nezkousel jsem programovat™ a druhou nejcastéjsi odpovédi, kterou zvolilo 25% respondentt,
,»Ano, zkouSel jsem programovat Arduino®. Dalsi ¢tyfi respondenti, tedy 20%, odpovédélo
,Jiné*“. V odpovédich se vyskytovaly jiné programovaci jazyky, nez jsme uvedli v dotazniku,
vétSinou HTML. Pouhy jeden respondent, tedy 5%, odpovédél, ze zkouSel programovat
vjazyce C. Ztéchto vysledkli jsme usoudili, ze vytvoifené materidly musime opravdu
koncipovat tak, aby byly pochopitelné pro naprosté zacatecniky, ktefi se v Zivote jesté nesetkali
s programovacim jazykem C.

Otazka ¢.7

7. Kdyby se naskytla Sance koupit si vlastni vyvojovou desku, Sel bys do toho ?

Dalsi podrobnost’ () |nsights

@ Jasny, urcité bych do toho el;) 12
@ Bohuzel v nejblizsi dobé ne 7

@ Nechi si pofizovat svoji vyvoj... 1

Obrazek 7 - Otazka ¢.7, trida A

U otazky ¢€.7 jsme se setkali s nejcastejsi odpovedi, kterou zvolilo 60% respondentt, ,,Jasny,
urcité bych do toho Sel“ a druhou nejcastéjSi odpoveédi, kterou zvolilo 35% respondentd,
»BohuZel v nejbliz§i dobé ne“. Pouhy jeden respondent, tedy 5%, odpovédél ,,Nechci si
pofizovat svoji vyvojovou desku®. Z téchto vysledkti mizeme usoudit, ze uvodni prednasky
splnily ocekavany efekt, a to zaky dostate¢né namotivovat k chuti poznavat obor a naptiklad
investovat do svych prvnich zafizeni, na kterych by mohli doma vytvaret své prvni malé
projekty. Vlastni vyvojové desky zakti by mohly dale slouzit k obohaceni vyuky a zak by tak
mohl ziskavat vétsi prehled a ponéti o jinych vyvojovych deskach nez téch, které si zaci maji
moznost vyzkousSet ve Skole.
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Otazka ¢.8

8. Kdyby byla dostupna interaktivni ucebnice jazyka C, mél bys o ni zajem ?

Dalsi podrobnost’ @ |nsights

@ Urcité ano, vyuzival bych ji jak... 17
@ Nejspise ne, preferuji jiné zdro... 3

@ uriité ne 0

Obrazek 8 - Otazka ¢.8, trida A

U otazky ¢€.8 jsme se setkali s nejcastéjsi odpovédi, kterou zvolilo 85% respondentt, ,,Urcité
ano“ a druhou odpovédi, kterou zvolilo 15% respondenti, ,,NejspiSe ne*. Je zde velmi patrné,
ze o ucebnici jazyka C bude veliky zajem.

Zavér ke tridé A

Ttida A dala jasné najevo, Ze ma zdjem o interaktivni pomucky ve vyuce a ze byla s nasi vyukou
spokojena, tudiz naSe materialy splnily ucel, za kterymi byly vytvoteny.
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3.4.2. Ovéreni vysledku ve tridé B
Primérné doba vypliiovani dotazniku 2 1respondenti ze tfidy B byla 10 minut a 36 sekund.

Otazka ¢.1

1. Jak je pro tebe vyvazena obtiznost vyuky IoT?
Dalsi podrobnost @ Insights
@ Vyukaje lehkd arad bychset.. O
@ V pohodé stiham 12
. Doma si to musim zopakovat, ... 8

@ e to pro mé naroéné, nestiham 1

Obrazek 9 - Otazka ¢.1, trida B

U otazky ¢.1 jsme se setkali snejCastéjsi odpovédi, kterou zvolilo 57% respondentd,
,»,V pohod¢ sttham* a druhou nejcastéjsi odpovéedi, kterou zvolilo 38% respondentt, ,,Doma si
to musim zopakovat, pak chapu“. To znamena, ze vétSina respondentil je s vyukou spokojena
a zvlada ji. Pouhy jeden respondent, tedy 5%, odpovédél ,,Je to pro mé& narocné, nestihdm®.

Otazka ¢.2

2. Vyhovuije ti nas vyklad v hodinach?
Dalsi podrobnost @ Insights

@ Srozumitelné, vie chapu :) 7
@ Nékdy se ztracim, ale zvladam... 11
@ Casto se ztracim, ale kdyzsez.. 3

@ Vyklad miv tomto podani vib... 0

Jiné 0
O

Obrazek 10 - Otazka ¢.2, trida B

U otazky ¢.2 jsme se setkali s nejcastéjsi odpovedi, kterou zvolilo 52% respondentt, ,,Nékdy
se ztracim, ale zvladam to* a druhou nejcastéjsi odpovedi, kterou zvolilo 33% respondentt,
»Srozumitelné, vSe chapu“. To znamena, ze vétSina respondentd byla s nasim vykladem
viceméné spokojena. Tii respondenti, tedy 14%, odpovédélo ,,Casto se ztracim, ale kdyz se
zeptam, tak pochopim®, coz nas vede k presvédceni, kdyz Zzaci napoprvé danou problematiku
nepochopili, tak jsme byli schopni dany problém vysvétlit tak, aby ho pochopil opravdu kazdy.
S postupem Casu jsme tyto poznatky aplikovali do nasich materialt a vytvareli tak srozumitelné
prezentace co nejveétSimu poctu zak.
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Otazka ¢.3

3. Jaky je tviij postoj k oboru IoT?
Dalsi podrobnost @ Insights
@ Chcise dozvédét ze svéta loT ... 17
@ Pojem loT chapu, ale jiné véci ... 4
@ CotojeloT ? Zatim jsem nep... 0

@ o7 mé néjak neoslovilo 0

Obrazek 11 - Otazka ¢.3, trida B

U otazky ¢.3 jsme se setkali s velmi jasnou odpovédi ,,Chci se dozveédét ze svéta [oT vice!®,
kterou zvolilo 17 respondentt, tedy 81%. Odpoveéd’ ,,Pojem IoT chépu, ale jiné véci mé bavi
vice* zvolili Ctyfi respondenti, tedy zbylych 19%.

Otazka ¢.4

4. Prinesla vam Uvodni prednaska predstavu o cem je IoT?

Dalsi podrobnost’ () |nsights

@ Piednaska byla super! Pomohl... 17
@ WMocjsem z ni nepochopilco t... 1 \
@ rii piednaice jsem usinal. 1

. Jiné 2

Obrazek 12 - Otazka ¢.4, tiida B

U otazky ¢.4 jsme se setkali s nejcastejsi odpoveédi, kterou zvolilo 80% respondentd, ,,Pfednaska
byla super a pomohla mi poznat 1oT* a druhou nej€astéj$i odpovédi, kterou zvolilo 10%
respondentt, ,,Jiné"“. Mezi t€émito dvéma odpovéd'mi se vyskytly odpoveédi podobné prvni, jen
s tim rozdilem, Ze n¢kolik véci nebylo jasnych. To znamena, ze vétSina respondentl byla s nasi
uvodni prednaskou, o cem je 0T, naprosto spokojena. Pfednaska tedy splnila ocekavani a sviij
ucel. Pouhy jeden respondent, tedy 5%, odpovédél ,,Moc jsem z ni nepochopil, co to [oT je*.
Jeden respondent, tedy 5%, odpovédél ,,Pfi pfednaSce jsem usinal®.
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Otazka ¢.5

5. Vyhovovalo by ti, kdyby k urcitym okruh@m vyuky bylo zpracované video ?

Dalsi podrobnosti

@ Bylo by to super! Kdykolivsih.. 19

@ rPreferuji radsi normalni vyuku,.. 2

Obrazek 13 - Otazka ¢.5, trida B

U otazky €.5 jsme se setkali s velmi jasnou odpovédi ,,.Bylo by to super!*, kterou zvolilo 19
respondentt, tedy 90%. Odpovéd’ ,,Preferuji radéji normalni vyuku* zvolili dva respondenti,
tedy zbylych 10%. Opét jsme dostali jasny vysledek, ktery nas utvrzuje v tom, Ze interaktivni
zpusoby vyuky jsou velmi popularni a pro zaky velmi pfinosné.

Otazka ¢.6

6. Zkousel si ve volném Case programovat?

Dalsi podrobnosti ) |nsights

. Ano, zkousel jsem programov... 0
@ Ano, zkousel jsem programov... 6
. Nezkousel jsem programovat 10
@ inc 5

Obrazek 14 - Otazka ¢.6, trida B

U otazky ¢.6 jsme se setkali snejCastéjsi odpovédi, kterou zvolilo 48% respondentd,
,Nezkousel jsem programovat®. Druhou nejcastéjsi odpovédi, kterou zvolilo 29% respondentt,
byla ,,Ano, zkouSel jsem programovat Arduino®. DalSich 5 respondentt, tedy 24%, odpovédé€lo
,Jiné*“. V odpovédich se vyskytovaly jiné programovaci jazyky, nez jsme uvedli v dotazniku,
vétSinou znackovaci jazyk HTML. Stejn€ jako v prvni tfidé jsme vyhodnotili, Ze je potieba
vyuku prizptisobit hlavné zaéinajicim programatorim. Jako podporu se snazime délat co mozna
nejvice interaktivni a intuitivni vyukové materidly, aby pravé zadinajicim programatorim
ve vzdélani co nejvice pomohly.
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Obrazek ¢.7

7. Kdyby se naskytla Sance koupit si vlastni vyvojovou desku, Sel bys do toho ?

Dalsi podrobnost! ) |nsights

@ Jasny, urcité bych do toho 3el ;) 17
@ Bohuzel v nejblizii dobé ne 4

@ Nechi si pofizovat svoji vyvoj... 0

Obrazek 15 - Otazka ¢.7, trida B

U otazky ¢€.7 jsme se setkali s nejcastejsi odpovedi, kterou zvolilo 81% respondentt, ,,Jasny,
urcité bych do toho Sel* a druhou nejcastéjsi odpovedi, kterou zvolilo 19% respondentd, byla
»Bohuzel v nejbliz§i dobe ne*. Podobné¢ jako u piedchozi tfidy, 1 zde jsme se setkali s jasnym
vysledkem, ze by zaci méli o vlastni vyvojové desky veliky zajem. Mohli by je totiz pouzit
naptiklad doma, kde by je vyuzili pfi vytvareni svych malych projektt.

Obrazek ¢.8

8. Kdyby byla dostupna interaktivni ucebnice jazyka C, mél bys o ni zajem ?

Dalsi podrobnost' @) |nsights

@ urcité ano, vyuzival bych ji jak.. 18
@ Nejspise ne, preferuji jiné zdro... 3

@ urcité ne 0

Obrazek 16 - Otazka ¢.8, trida B

U otazky ¢€.8 jsme se setkali s nejcastéjsi odpovédi, kterou zvolilo 86% respondentt, ,,UrCité
ano* a druhou odpovédi, kterou zvolilo 14% respondenti, ,,NejspiSe ne*“. Je zde velmi patrné,
ze o ucebnici jazyka C bude velky zdjem.

Zavér ke tridé B

Ttida B dala podobné¢ najevo jako Ttida A, Ze ma z4jem o interaktivni pomutcky ve vyuce a ze
byla s nasi vyukou spokojena. Nase materialy tedy splnily sviij tic¢el, za kterymi byly vytvoteny.
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4. Pouzité programy

4.1. InDesign a jeho prednosti

Aplikace InDesign je Spickovy software od spolecnosti Adobe
pro navrh strdnek, rozvrzeni pro tisk a digitdlni média. Lze zde
vytvaret nadherné grafické navrhy s pismy od nejlepSich svétovych
tvlrci. InDesign nabizi vSe potiebné pro tvorbu a publikovani knih,
digitalnich cCasopisi, elektronickych knih, plakatd, interaktivnich

PDF a dalSiho obsahu. Obrazek 17 - Logo InDesign

Lze vytvaret digitdlni casopisy, elektronické knihy a interaktivni online dokumenty,
které ¢tenaie zaujmou zvukem, videem, prezentacemi a animacemi. InDesign usnadiiuje spravu
prvkli navrhu a umozni rychle vytvéret poutavy obsah v libovolném formatu. S profesionalnimi
nastroji pro tvorbu rozvrzeni a sazbu lze vytvaret stranky se stylovou typografii a bohatou
grafikou, obrazky a tabulkami.

Tento software jsme zacali pouzivat, protoze je idedlni pro naSi praci vytvareni ucebnice.
K celému navrhu se vtomto programu pfistupuje jako ke tvofeni jednoho velkého
vicestrankového dokumentu a takovy charakter ma piesné nase ucebnice.

4.2. Prvky naseho designu

Aby ucebnice byla pro ¢tenaie pii ¢teni pfijemna, je dulezité vytvofit libivy a prehledny design.
Pro dosazeni pozadovaného vysledku a efektu jsme si vytvofili zdkladni Sablonu a prvky,
které jsme v materialech pouZivali.

4.2.1. Spektrum barev

Snazili jsme se vybrat takové spektrum barev, aby bylo pro ¢tenafe piijemné a pouzivame ho
napfi¢ vSemi naSimi materialy. Jedna se o barvy, které jsou pfijemné pii Cteni, Ctenare piili§
nevyruSuji a zaroven dodavaji strance potfebnou strukturu a organizaci. Na obrazku je vidét
pouzita paleta RGB barev, kterou jsme si vytvofili pro nase materialy.

#0247FE #091534

Obrazek 18 - Spektrum barev
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4.2.2. Sablona stranky

Zékladni Sablona pro stranku v ucebnici je tvofena logem, zdhlavim a zépatim. Zahlavi popisuje
aktualné probiranou kapitolu a podkapitolu pro rychlou orientaci na jednotlivych strankéch.
Cislovani stranek je umisténo v zapati stranky a podporuje také snazsi orientaci. Na obrazku
je vidét zakladni Sablona dvojstranky.

ot ) roiic ) anarinae

Obrazek 19 - Sablona stranek ucebnice
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4.2.3. Zahlavi Sablony

Na obrazku je vidét zvétSené zahlavi stranek, které se sklada ze dvou ¢asti. Prvni ¢ast je sloZzena
z loga a druha Cast je slozena z popisu aktudlni kapitoly a podkapitoly.

Popis a pouziti C Uvod do jazyka C

Obrazek 20 - Zahlavi sablony

Logo se sklada z Sestithelnikti. Hlavni Sestithelnik tmavé modré barvy nese nazev Skolniho
projektu LocuBoard, kterému se na Skole také vénujeme. Ze tii vrcholl vychazi tii Sipky, které
nesou ruzné barvy, symbolizujici jednotlivé ¢asti zminéného Skolniho projektu. V ucebnici
ze zminénych tii Sipek vyuzivame Zluté varianty, kterd charakterizuje Cast projektu, zabyvajici
se pravé vyukovymi materidly. Navazali jsme na tvar a smér Sipky, kterou jsme prodlouzili
a vznikly tvar jsme rozd¢lili na dvé ¢asti. Do mensi zelené Casti piSeme nazev kapitoly a do
véEtsi zase nazev podkapitoly, o které dana stranka pojednava.

4.2.4. Zapati Sablony

Kazda stranka musi byt ocislovana, aby byla zachovana zékladni struktura piehlednosti,

na kterou jsme zvykli u kazdé formalni prace. Vytvoftili jsme tedy objekt, ktery svym tvarem

vychézi z tvaru jiz pouzivané Sipky.

Obrazek 21 - Zapati sablony

Tyto dva obrazky ptiblizuji podobu zminénych objekti a kazdy z nich je ptizptisobeny strance
na zaklad¢ toho, jestli se nachazi na pravé nebo levé Casti vazby.
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4.2.5. Textové pole

Zékladni textové pole, které naptiklad predstavuje vysvétleni néjaké definice, je oznaceno
ustalenym znakem. Znak je ve tvaru pouzivané Sipky, kterd ma vyraznou modrou barvu.
Pro samotny text, pouzivany v celé ucebnici, jsme pouZili font Bahnschrift. Tento font je dle
nas modern¢ pojat, protoze se nejedna o patkové pismo. Zde je rozdil mezi hojné pouzivanym
fontem Times New Roman a fontem Bahnschrift.

Text napsany pomoci Times New Roman:
C je nizkouroviiovy, kompilovany, relativné minimalisticky programovaci jazyk. Kazdy
prikaz v programovacim jazyce C je zakon¢en stiednikem.

Text napsany pomoci Bahnschrift:
C je nizkolUroviovy, kompilovany, relativné minimalisticky programovaci jazyk.
Kazdy prikaz v programovacim jazyce C je zakoncen strednikem.

Na prvnim obrazku je vidét charakteristicky znak modré Sipky, kterd oznacuje zacatek
textového odstavce. Na druhém je zase vidét podoba designu pii vétsim odstavei textu.

C je nizkourovnovy, kompilovany, relativné minimalisticky programovaci jazyk.
Kazdy prikaz v programovacim jazyce C je zakoncen strednikem.

Obrazek 22 - Textové pole, kratky text

Sestnactkova soustava je oproti binarni soustavé rozsahlejsi, protoze jak

uz vime binarni soustava pracuje pouze se dvéma cislicemi a oproti tomu
hexadecimalni soustava pracuje uz s 16ti ¢islicemi. Tyto Cislice také obsahuji
znaky, jelikoz arabskych cislic je vsehovsudy jenom 10, a proto je potreba pridat
do této soustavy dalsi znaky jako nahrada za chybéjici arabskeé cislice.

Obrazek 23 - Textové pole, delsi text

Dalsi vytvofenou a pouzivanou odrazkou je upravend zelena odrazka, kterou pouzivame
k dovysvétleni nebo k néjaké poznamce, naptiklad pod textem, kde rozvijime néjaky termin.
Na obrazku je vidét struktura a podobu textového pole s pouzitim této odrazky.

Funkci main() si mGZeme prirovnat k setup() funkci pouzivanou v Arduino IDE.

Obrazek 24 - Textové pole, poznamka
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Na dal§im obrazku je zobrazeno klasické textové pole a zelenou odraZzkou rozSifujeme
¢1 dovysvétlujeme néjakou ¢ast. Na obrazku nize je ptiklad. Hlavni text je vyznacen modrou
odrazkou a samotné dovysvétleni zelenou odrazkou.

Struktura jazyka C se sklada tedy z jiz zminéné funkce main(), ktera obsahuje
klicovy vyraz return 0;, ktery rika funkci main, ze je konec programu.

Funkci main() si muZzeme prirovnat k setup() funkci pouzivanou v Arduino IDE.

Obrazek 25 - Textové pole, poznamka s odstavcem

4.2.6. Nadpisy

Dals$im dualezitym prvkem jsou nadpisy, které svou designovou podobou jasné vyhrazuji nova
témata a urcité ¢asti latky. Tento design jsme koncipovali tak, Ze nadpis je jako jediny zarovnan
na stied a je ohraniCen dvéma oranzovymi Sipkami, které sméfuji na text. Pozadi textu
ma bézovy podkres, aby byl text pomysIné€ ohranien a zvyraznén. Samotny text je také tucné
zvyraznény. Na obrazku mtizeme vidét ukazkovy nadpis z ucebnice.

) Zdrojové kody a hlavickové soubory (

Obrazek 26 - Nadpis

Na dal$im obrazku je vidét, jakym zptisobem vypada klasicky text a nad nim nadpis kapitoly.

) Zdrojové kody a hlaviékové soubory (

Na zacatku toku zpracovani dat jsou nejvyse zdrojové a hlavickové soubory.
Tyto soubory jsou psané ¢lovékem a jsou formatované pro to, abyste se v nich jako
progamatori vyznali.

Obrdazek 27 - Nadpis s textovym polem
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4.2.7. Definice a diilezité texty

V nékterych kapitolach je diilezité poukazat na dilezité definice nebo texty, které jsou klicové
pro pochopeni latky. Tyto kliCové texty jsme zvyraznili stylovymi bézovymi ramecky,
které zvyraznuji dulezitost textu. Na obrazku je vidét priklad definice pojmu nizkotroviiovy
jazyk a syntaxe.

Nizkourovinovy programovaci jazyk
je oznaéeni pro jazyk, ktery je velmi
tésné spojen s hardwarem
(pouziva funkce, které vyuzivaji
nizkourovnovych instrukci
srozumitelné pro procesor)

Obrazek 28 - Definice, zvyraznené textové pole

Syntaxe je soubor pravidel, ktera definuji kombinaci symbold, které jsou
povazovany za spravné strukturovany dokument programovaciho jazyka.

Obrazek 29 - Definice, zvyraznené textove pole 2
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Tento typ zvyraznéni jsme naptiklad vyuzili také u vypsani vyhod a nevyhody jazyka C.

Vyhody \/

) extrémné rychly jazyk

) plné multiplatformni

podobna syntaxe (zapis) jako u vétsiny dnesnich
programovacich jazyku

) plny pristup k hardwaru

Nevyhody X

)vyééi vykon, ale nizsi komfort pro programatora
(Fesi string.h)

nerizeny a s primym pristupem do pameéti
(nefunkéni ¢ast programu muze ovlivnit chovani
jiné casti kodu -> resi moderni kompilatory)

) neni prima podpora objektové orientovaného

programovani (nékteré vyhody OOP se mohou

nasimulovat pomoci struktur)

Obrazek 30 - Definice, zvyraznéné textové pole 3

4.2.8. Zapisovani ukazkového kodu

Ucebnice jazyka C by se neobesla bez ukdzek samotného kodu. Abychom vyrazné odd¢lili
normalni text od kodu, zvolili jsme jiny textovy font, ktery se ptiblizuje svou podobou fontiim,
pouzivanych ve vyvojovych prostfedich. Jedna se o font Hack. Na obrazku je vidét ukazka

zapsani ¢asti kodu.

Zacatek zdrojoveho souboru main.c
Inkludovanti kntihoven
e prototypu funkct
tvareni MAKER
Definice/deklarace globalnich promennych
Deklarace funkct
Funkce main()
int main(){
Algoritmy probihajic{ pouze jednou, pri ta
// NekonecCna
while(1){
// Algoritmy probtihajict nekonecné s e
}
Konec programu
return 0;
}
Konec zdrojoveho souboru main

Obrazek 31 - Ukazkovy kod

tartu kédt
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4.2.9. Vlastni ilustrace

vvvvvv

obrazek vytvofen zvlast ptfesné pro potieby co nejlepSiho grafického vysvétleni probirané
problematiky. Pouzivanim vlastnich ilustraci dosahujeme unikatni souhry textu psaného
studentskym jazykem a vlastné vytvorenymi ilustracemi. Kazda ilustrace je tvofena piedev§im
z nami vytvorené palety barev, aby opét navazovaly na pevné dany design.

Ukazka ilustrace, ktera uptesiiuje funkci C KOMPILER a nazuje na obrazek vyse.

C KOMPILER

Hlavi¢kové
soubory

Zdrojové

soubory PREPROCESOR

PARSER

GENERATOR KODU

>

Zdrojové strojové
soubory

Obrazek 32 - Ukazka compiler
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Ukazka ilustrace upfesiujici matematicky zapis ¢isla pro prevod do desitkové soustavy.

Vysledné cislo v desitkové soustaveé

Cislice na indexu 0 Zaklad Ciselné soustavy

Obrazek 33 - Ukazka prevodu mezi soustavami

Ukazka ilustrace uptesiujici postup pii prevodu ¢isla z binarni soustavy do soustavy

hexadecimalni.
0b1111011
'7_I T

Ob111 Ob1011

Pridame tolik nul,
abychom méli
kompletni étvefici.

Binarni Cislo si prevedeme
do desitkové soustavy

a nahradime ho symbolem

Ox 7 B z hexadecimalni sousatvy.

Obrazek 34 - Ukazka prevodu mezi soustavami 2
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Ukézka ilustrace uptesiiujici postup pii pfevodu Cisla z hexadecimalni soustavy do soustavy
binarni.

Ox 7B
| B=M:= 1:2° + 1:2% + 12! + 1:2°
7 = 1522 + 1+2' + 1+2°

Hexadecimalni ¢islo si rozdélime na
jednotlivé Cislice, kazdou Eislici zvlast

prevedeme do desitkové soustavy
a poté do binarni soustavy.

0b 111 Ob 1011

Obrazek 35 - Ukazka prevodu mezi soustavami 3
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Ukézka ilustrace podilu Cisel 234 a 21 v desitkové soustaveé. Zde i s nazornym popisem krok

po kroku pro co nejlepsi pochopeni.

) Pro pfiklad si uvedeme podil ¢isel 234 a 21 v desitkové soustavé:

234:21=13/21
-21

24
-21

3

1) Cislo 2 nelze délit éislem 21, proto si zvolime
Cislo 23, které je jiz délitelné cislem 21. Toto Cislo
vydélime a zapiSeme celodiselny vysledek podilu.

2) Celociselny vysledek podilu vyndsobime
délitelem, &islem 21, ktery ndsledné odeéteme
od vybraného éisla 23 z predchoziho kroku.

3) K vysledku rozdilu z predchoziho kroku
prilepime, pokud to lze, dalsi ¢islici z pdvodniho
Cisla.

4) Vzniklo ndm tedy nové Cislo 24, které opét
vydélime délitelem 21 a zapiSeme jeho celoiselny
vysledek.

5) Celodiselny vysledek podilu vyndsobime
délitelem, Eislem 21, ktery nasledné odeéteme
od vybraného Cisla 24 z predchoziho kroku.

6) K vysledku rozdilu z predchoziho kroku
prilepime, pokud to lze, dalsi ¢islici z pdvodniho
Cisla. Jelikoz jiz nemame dostupna celoéiselnd
Cislice z pavodniho &isla, tak ¢islo, které nam vyslo
jako vysledek rozdilu z predchoziho kroku je pro
nds zbytek a do vysledku ho zapiSeme jako 3/21.

Obrazek 36 - Ukazka podilu

Ukézka deklarace proménné s popisem.

Klicovy vyraz const

Identifikator konstanty

const int cislo = 0;

Prikaz prirazeni, “ pro
prifazeni hodnoty 0

Kazdy prikaz v jazyce C
musi byt ukoncen strednikem ,“

do konstanty. Hodnota
v pribéhu programu
nemuze byt zménéna.

Obrazek 37 - Ukazka deklarace proménné

Ukazka tabulky s pfehledem operatorti.

) Prehled operatord (

Operator

Zapis

Obrazek 38 - Prehled operdatorii
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4.3. Popis prostiredi aplikace InDesign

Prosttedi InDesignu se miize zdat na prvni pohled velmi slozité, ale navzdory tomu je velmi
sofistikovany a pouzivany pfednimi redakénimi korporaty. Prostfedi tohoto programu vychazi
z velké rodiny programii firmy Adobe a je pro lidi, ktefi jsou v téchto programem zvykli
pracovat, ptehledné a rychle se v ném zorientuji.

y Format Text Objekt Tabulka Zobrazeni Okna Napovéda

% Ucebnice teorie Cindd @ 75% X

S+

T.|:
i b
s’
2|
X |
=
>
L] 8
=l
|
B
VAR
wi
Q
mﬁ‘
R

O

» M (M, [Zikadni] (pracovni) - PoZet chyb: 10
Obrazek 39 - Ukazka prostredi InDesign

anebo tieba rozlozeni stranek a objekti.

Horni lista (objekt €.2) pfedstavuje takovy rozcestnik pro jednotlivé funkce programu. Je velmi
podobna jako u jinych editacnich programi. Mensi liSta pod rozcestnikem ukazuje oteviené
projekty a umozinuje se pohodlné mezi témito projekty pirepinat. Této funkce vyuzivame,
kdyz si ve vedlej$Sim souboru vytvoiime danou ilustraci a pak ji chceme jako objekt presunout
na své ur¢ené misto v ucebnici.

Po levé stran¢ je piehledna liSta (objekt ¢€.3) funkci pro rychly vybér pti vytvaieni obsahu.
V této liste si 1ze prehledné piidat libovolné funkce, které uzivatel nejvice pouziva.

Nejvetsi cast samozieyme zaujima editacni plocha (objekt ¢.4).

Dalsi velmi pouzivanou funkci je ptehled vrstev a manipulace s nimi. Tato funkce je velmi
dualezita pro prioritizaci jednotlivych objekt abychom je mohli dat do poptedi a dalsi moznosti.
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V naSem projektu velmi vyuzivame funkci pro zarovnavani objekt. Aplikace ma tuto funkci
velmi dobie propracovanou a pii zarovnavani dochdzi k zachytavani posouvaného objektu
k zakladnim ¢astem jiz rozmisténych objekti, jako je naptiklad stfed nebo rohy. Dokézeme
timto jednoduse vytvofit symetrické obrazky a vSechny texty zarovnavat do stejné polohy texta

piedeslych.

271

<

0 :1

Obrazek 40 - Ukazka zarovnavani v InDesign

V aplikaci je také velmi piehledna funkce ,stranky*, kterd ukazuje prehledné cely projekt
a jeho dvojstranky pro rychlou orientaci.
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4.4. Moznosti barev a tisku

Program InDesign se vyznacuje velkymi moznostmi Uprav textu a barev. Hotové projekty
dokazeme lehce exportovat a poslat naptiklad do tiskarny, kde ndm knihu nebo ucebnici
efektivné vytisknou. Program podporuje jak RGB barvy, tak i barvy CMYK, které¢ dne$ni
moderni tiskarny pouzivaji. Kazda stranka ma urcenou tisknutelnou plochu, aby si uZivatel
mohl nastavit individudlni plochu pro tisk. Velkou vyhodou je, Ze tento program je svétozndmy
a jeho soubory podporuji velké firmy.

4.5. Vyvojova prostredi vhodna pro vyuku

Pti praktické ¢asti vyuky jsme se rozhodli vyuzit praktickych cviceni, kde Zaka provazi néjaky
ptibéh se zapletkou, ktery navazuje na teoretické uéivo. Zak se snazi danou zéapletku vyfesit,
a tim si procvicuje a prohlubuje své znalosti v dané problematice. Prvni cviceni s nejzakladnéjsi
latkou jsou vytvofena tak, aby nebylo zapottebi zadnych programi a pro vyfeSeni tloh
by stacila obycejna tuzka a papir. Navazujici cvi¢eni uz musi pfinaset zakiim néco vice, protoze
v praxi pii praci s riznymi mikrokontroléry a vyvojem riiznych aplikaci budou nuceni pouzivat
urcité programy, které zprosttedkovavaji naptiklad pteloZeni uzivatelského kddu do strojového
kodu, kterému rozumi dany mikrokontrolér.

Rozhodli jsme se pro zacatky vyuky pouzivat online vyvojové programy, které svou
jednoduchosti umoziuji snadnou kontrolu ze strany ucitele a pro Zaky jsou tim privétivé. Nasi
prvni volbou byl online nastroj Sololearn Code Playground, ktery umoziuje vytvatet programy
v jazyce C. Podpora tohoto jazyku byla pro nas stézejni, protoze se timto jazykem zabyvame v
nasi ucebnici a celé vyuce programovani.

Nastroj Sololearn Code Playground je izasny na uplné zacatky programovani. Je zde ale velky
nedostatek pii tvofeni algoritmt, kde jsou ve vétSiné piipadl potieba néjaké cykly. Bohuzel
tento nastroj nedokaze zpracovavat vytvoreny uzivatelsky kod v realném case a dokédze posilat
do vystupniho termindlu pouze zpracovany vysledek. Nasledkem je nemoZnost interakce
uzivatele v pribéhu programu.

Déle jsme se tedy rozhodli vyuzivat online nastroje OnlineGDB, ktery je velice podobny
nastroji Sololearn. Dokaze ale na rozdil od ptedchoziho néstroje zpracovavat dany uzivatelsky
program v realném cCase, zak tak miize 1épe kontrolovat a vylepSovat napsany program.
Algoritmy se daji ze strany zaki diky této funkci 1épe pochopit. Nastroj OnlineGDB obsahuje
moznost vytvofit tfidy, tedy rozdéleni Zakdi v samotném online nastroji, kde miZou byt
zadavany nejriznéjsi zaddni. Zadani mohou byt jak domadci cviceni, tak se zde mohou velice
jednoduSe zadavat testy. Naslednd kontrola zakli probiha z pozice uclitele velice jednoduse
a prehledné.

Pokud se budeme bavit o ¢istém programovani, tak by ndm tyto online programy bohaté stacily.
Obor Internet véci neni ale jen o programovani, je zde kladen diraz také hlavné na hardware,
tedy na riizné vyvojové desky, nejriiznéjsi soucastky a specifické mikrokontroléry. Pro tyto
potieby vznikla specifickd vyvojova prostiedi, kterd umoziuji nahrat uzivatelsky program do
nejriiznéjSich mikrokontroléri.
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Pro pfimou praktickou vyuku na vyvojovych platformach jsme tedy potiebovali jiz néjaky
specializovany software, ktery by dokazal ndmi napsany uZivatelsky program pieloZit
do strojovych instrukci, kterym dany mikrokontrolér rozumi, a umoznil ndm tento kod
do vybraného mikrokontroléru nahrat. V dne$ni dobé hodné€ znamy a velmi roz$iteny, hlavné
mezi tzv. domécimi kutili, je program Arduino IDE, ktery tzce spolupracuje se stejnojmennymi
vyvojovymi deskami Arduino. Tyto platformy jsou velice dobré na tzv. prototypovani,
testovani a zkouSeni nejriiznéjSich senzorli, ale neumoziuji splnit velké naroky pro dnesni
moderni dobu v profesiondlni sféfe, kde jsou kladeny velké ndroky hlavné na spotiebu
a efektivitu.

Dal§im programem, v minulosti dost pouzivanym, je Atmel Studio 7, taky znamé jako AVR
studio. Tento program je vice profesionalni a pouzival se v minulosti k vyvoji nejriznéjSich
zafizeni. Jeho hlavni vyhodou bylo vyuZivani vlastnich mikrokontroléri zaloZenych
na technologii AVR a také na technologii ARM. Dalsi hlavni vyhodou byla samotna
dokumentace tzv. ASF4, kterd obsahovala veskeré potfebné informace pro vyvojare. BohuZzel
v roce 2016 byla spolecnost Atmel odkoupena spolecnosti Microchip, proto jiz nema Atmel
Studio 7 zadnou podporu a nevychézeji na né¢j aktualizace.

Modernim programem, ktery navazuje prave na jiz zminéné Atmel Studio 7, je MPLAB X IDE.
Je vyvijeny spolecnosti Microchip a diky tomu, Ze doSlo k odkoupeni spolecnosti Atmel,
tak vSechny mikrokontroléry diive podporované v Atmel Studiu 7 jsou nyni podporované prave
v programu MPLAB X IDE. Tento program tedy umoziuje stejné jako Atmel Studio 7 psat
uzivatelsky program a déle tento program nahrat do vybraného mikrokontroléru. Navic
MPLAB X IDE podporuje také vlastni fadu mikrokontrolért, které jsou zajimavé svymi
specifickymi vlastnostmi pro konkrétni nasazeni v praxi.

Vyuku jsme zaméfili tedy hlavn€ na vyuziti online nastroje OnlineGDB a vyvojového prosttedi
MPLAB X IDE. Do online nastroje Sololearn Code Playground jsme se rozhodli ulozit vSechny
programy, uvedené jako ptiklady v prezentacich, aby k nim méli Zaci vzdy pfistup a nemuseli
je slozité prepisovat nebo kopirovat pro ovéreni a odzkouseni funkcénosti jednotlivych ¢asti
kodu.
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4.5.1. Online prostredi Sololearn Code Playground

Online vyvojovy nastroj Sololearn Code Playground je velice pékny, piehledny a snadno se
v ném vytvaii uzivatelské programy. Programy se pak dale daji snadno ukladat a sdilet,
pro piipadnou kontrolu ucitelem. Velikou vyhodou celé platformy je jeji vSeobecnost,
kdy na strankach SoloLearn je k nalezeni piimo i kurz pro jazyk C. Zaci zde mohou pfi
piipadném vétSim zajmu vyuzit kurzu a vzdélavat se 1 mimo vyuku ve Skole.

SOL@LEARN COURSES  CODE PLAYGROUND  DISCUSS  TOP LEARNERS BLOG
£ Back to courses

(o

Our C tutorial covers basic concepts, data types, arrays, pointers, conditional
statements, loops, functions, strings, structures, unions, and much more.

Basic Concepts

What is C
1 quizzes

1
Hellg, World! v
2 quizzes
Data Types v
3 quizzes
Inpu.t & Output v
4 quizzes
Com_ments v
2 quizzes

Obrazek 41 - Kurz jazyka C na strankdch SoloLearn
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Z4ci budou pracovat s danym nastrojem hlavné v zagatcich vyuky. Aby méli podporu a méli
kde Cerpat napady, tak jsou vSechny piiklady v prezentacich piepsany do prosttedi SoloLearnu,
kde je mohou pohodIn€ najit, upravovat, zkouSet, testovat a vylepSovat pro svoje vlastni

potieby.

COURSES CODE PLAYGROUND

SOLOLEARN

DISCUSS

TOP LEARNERS BLOG PROFILE

Code Playground

LocuBoard

LocuBoard - Lekce ¢.1 - Deklarace proménné, pfikaz pfifazeni a vypis do konzole

42 LocuTeam

LocuBoard - Lekce &1 - Deklarace proménnych, matematicka operace sou&tu a
vypis vysledku

Trending Most Recent Most Popular My Codes Show: Al

LocuBoard - lekce 3 - Matematické operace

I LocuTeam Q
LocuBoard - Lekce ¢.2 - MozZnosti formatovaci direktivy

2 LocuTeam Q
LocuBoard - lekce x - Ukazatele - Pole ukazateld

o LocuTeam Q
LocuBoard - lekce x - Dopliikové kédovani - vyzkouseni platnosti

o LocuTeam Q
LocuBoard - Lekce ¢.2 - Zobrazeni ¢isla v riznych soustavach

2 LocuTeam Q

Obrazek 42 - Priklady z prezentaci ulozené na platformé SoloLearn

Hot Today

3D House % [Canvas?] NO!!
®RGB Explorer@ (Updated)
SOLOLEARN CHALLENGE [v 1.0]
Slide show Gallery(sponge bob
imgs)&

e Skeleton Loading

Why We Don't Use List As A
Variable Name

Text Anim

Chat

Brick's playground @@

Samotné prostiedi online nastroje je velice piehledné a pfijemné na pouzivani. Pii vytvareni
vlastniho programu na testovani si mizeme vybrat hned z nékolika programovacich jazyka.

V naSem ptipad¢ pouzivame jazyk C.

What language do you want to use for coding?

Kotlin Python

Obrazek 43 - Vybér programovaci jazyka
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Po vybrani programovaciho jazyka se nam automaticky vygeneruje zakladni struktura pro praci
s jazykem C.

Unnamed ¢~ Dark @) Public Save

#include <stdio.h>

int main() {
return 0;

}

Obrazek 44 - Zakladni struktura pri vytvoreni projektu na Sololearn Code Playground

Vyhodou je, ze do jiz predptipravené struktury se velice dobie dopisuje uzivatelsky program
a pii jeho dopsani miizeme vpravo nahote uzivatelsky kod spustit. Pokud jsme v programu
vyuZzili funkci pro vypisovani do termindlu, tak se ndm v pravé casti obrazovky objevi
terminalovy text.

Unnamed ¢ Public Save

<stdio.h> Hello world!
char string[] = "Hello world!";
int main() {
printf("%s", string);

return 0;

}

Obrazek 45 - Priklad funkce Sololearn Code Playground
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Je zde také moznost vytvofeny program ulozit na sviij profil, coz je velka vyhoda a umoziuje
to zaktim znova se vracet k jejich predchozim pracim, ze kterych mohou pozdéji Cerpat. Jelikoz
pfi vytvarfeni svoji praci fesili takovym zplisobem, aby programu rozuméli, tak mohou své
vytvofené podklady vyuzit pozd€ji jako zdroj informaci. V ptipadé¢ ulozeni programu
na svlj profil je moZzné feSeni pomoci odkazu v adresnim fadku zaslat ke kontrole uciteli
a tim se objevuje moznost rychlé a snadné zpétné vazby.

BohuzZel online nastroj Sololearn Code Playground nedokaze v redlném cCase zpracovavat
vytvotfené uzivatelské programy. Pouze zpracuje vytvoieny program a odesild zpatky prohlizeci
hotovy vystup programu. Nedokaze tedy neustdle odesilat aktualizace v programu a tim
tak neumoziuje moc efektivné vytvaret slozitéjsi algoritmy.

Unnamed ¢ Public Save

testtesttesttesttesttesttesttesttesttesttesttesttesttesttesttesttesttesttesttesttesttesttesttesttest
char string[64] = {};

int main() { Execution Timed Out!

while(1)

printf("%s", string);
|

return @;

Obrazek 46 - Priklad opakovaného cteni textu a zapisovani stejného textu do termindlu
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4.5.2. Online prostiedi OnlineGDB

OnlineGDB je online néstroj podobny néstroji Sololearn Code Playground, kde lze také velice
jednodusSe a piehledné vytvaret uzivatelské programy. Pii vytvofeni nového uZivatelského
programu se nam stejn¢ jako tomu bylo u nastroje Sololearn Code Playground vytvoti zdkladni
kostra pro praci s jazykem C.

(RN > Fun | ©oeo | W sop |@StamY oo |

main.c

OnlineGDB beta
online compller and debugger for clo+-+
Welcome, Miroslav Soukup
Create New Project
My Projects

Classroom new

Learn Programming

Programming Questions

ogout int mainQ)
{

("Hello World");

Hello World

About * FAQ * Blog * Terms of Use * Contact Us * GDB
Tutorial * Credits * Privacy
© 2016 - 2021 GDB Online

Obrazek 47 - Zakladni struktura pri vytvoreni projektu v nastroji OnlineGDB

Nastroj OnlineGDB umozZziuje také ukladat vytvofené programy Z4kl na jejich profily.
To znamena, Zze 1 zde se mohou zaci vracet k diive vytvofenym programim a mohou se
z nich zpétné uclit a vyuzivat je dal. Dale je zde také moznost sdileni vytvofeného programu,
coz zase ulehGuje moznost zpdtné vazby z pohledu uéitele. Zak miize poslat ugiteli odkaz na
dany vytvofeny program s urcitym problémem. U¢itel je tak schopen efektivné Zakovi poradit,
kde mtize byt ptipadna chyba. Stejn¢ tak se timto zpisobem muizou vytvaret néjaké testy a pro
ucitele je poté nasledné opravovani velice jednoduché.

OnlineGDB et

ol compller and debugger for o+ My Projects
Welcome, Miroslav Soukup
e oo | s | S
My Projects Name Type Action
Classroom new
Learn Programming Prvni testovaci projekt Project G Lewn

Programming Questions.

Logout

¢ [

Showing 1 to 1 of 1 entries

Obrazek 48 - Prehled vytvorenych projektii v nastroji OnlineGDB
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Oproti online nastroji Sololearn Code Playground mé nastroj OnlineGDB moznost vytvoreni
tfid a zalozeni skupin, do kterych mohou byt pozvéni zZaci. Mohou zde byt zaddvané napiiklad
procviCovaci ulohy nebo piimo testy, které Zaci v tomto prostiedi vypracuji a odeSlou
k vyhodnoceni uciteli. Ucitel je pak schopny pfimo na jedné platformé zadat, opravit a poslat
zpet zaktim opraveny uzivatelsky program. Tato moznost je velice vhodna pro Skoly a ucitelim
usetfi plno prace, jelikoz budou mit vSechny potfebné funkce na jednom miste.

beta
OnlineGDB (for teacher)
online compiler and debugger for c/c++
My Classrooms [E¥7
Welcome, Miroslav Soukup _y
Create New Project SPSE - 10T - 1.0 G @
My Projects
Fr—— SPSE-IoT-1.P G @
Learn Programming SPSE- 10T - 4.0 G @
Programming Questions
Logout SPSE -loT-4.P G
About * FAQ * Blog * Terms of Use * Contact Us * GDB e
Tutorial * Credits * Privacy
©2016 - 2021 GDB Online -]

Obrazek 49 - Rozdéleni trid v nastroji OnlineGDB
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Ve vytvotenych tidach lze vytvaret jiz zminénéa zadani, napiiklad domaci tkoly nebo se zde
mohou velice jednoduse vytvaiet testy pro ovéreni znalosti zakt. Zadani se mohou pfipravovat
dopiedu a kdy? je potieba, tak je 1ze publikovat, aby je viichni ¢lenové tiidy vidéli. Zaci mohou
tuto publikaci vidét a zaclit pracovat na feSeni dan¢ho problému. V zadani
se musi nastavit pevny ¢as odevzdani a bohuzel nejde tato moznost preskocit. Na vytvareni
testd pro zaky je tato dodate¢na funkce dobie vyuzitelna.

Back to Classrooms
OnlineGDB bet2
online compiler and debugger for c/c++ §P§E - |QT -4 S !

Students Enrolled @ SViewAl  + Invite Students

Assignments + Add Assignment

Welcome, Miroslav Soukup

Create New Project
My Projects
Classroom new
Learn Programming

Programming Questions Test 1 Published T

Logou © eror o evasion

Test 2 Draft @

Obrazek 50 - Prehled vytvorenych zadani pro zaky v nastroji OnlineGDB

Vytvateni jednotlivych cviceni v nastroji OnlineGDB je velice jednoduché. Na obrazku nize je
vidét priklad vytvareni testu pro zaky. Jednotliva cviceni lze jak publikovat, tak 1 vracet zpatky
k upravé, aby je zaci jesté nevidéli a nemohli je odevzdavat.

Back to Classroom

OnlineGDB beta
B S T Tt [ save | oratt | preview |

Welcome, Miroslav Soukup

Create New Project Title
My Projects L
Classroom new
Learn Programming Due Date
Programming Questions 03/14/2021 6:00 PM &
Logout
Content
7 B U & hewelicav A~ E | E = [::iAd © & - X << ?
P jjte program dle na jiciho zadani:
Vytvorte takovy uzivatelsky program, ktery vypiSe do terminalu text "Hello World!".
Program si zkontrolujte pomoci moznosti spustit dany uzivatelsky program a do stanoveného ¢asu poslete zpét ke kontrole :-)
Language
c
Test Submissions by
Manual Check
Sample Code Template
About * FAQ * Blog * Terms of Use * Contact Us * GDB o
Tutorial * Credits * Privacy #include <sidio.h>

© 2016 - 2021 GDB Online ]

int mainn

Obrazek 51 - Tvoreni zadani pro zaky v online nastroji OnlineGDB
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Pokud Zak nestihne vyplnit naptiklad vytvotfeny test v€as, tak mu stranka uz nepovoli dany test
odevzdat. Velka vyhoda je, ze v tomto pfipadé muze zak pozadat ucitele o prodlouzeni terminu
a ucitel tak mtize velice snadno termin odevzdani upravit a prodlouzit pro moznost odevzdani
testu 1 opozdilym zakim.

Back 1o Classroom Submit Before: 14. 3. 2021 6:09:00 odp. st Ve

Submssion failed because of following reason

Seems like you are late, as submission cue dale already expired. Please contact your
teacher if you want to extend due date.
Test

Obrazek 52 - Chybova hlaska odevzdani zadani po terminu v nastroji OnlineGDB

Béhem vypracovavani testu muze ucitel sledovat zaky, ktefi jiz dany test odevzdali, a mlze jim
rovnou opravovat a vracet testy zpét i s komentatem. Muize zde napsat, kde zaci ud¢lali chyby,
veetné vysledné znamky z dan¢ho testu.

List of Submissions

« Evien Steif
o Adam Knedlhans

Obrazek 53 - Zobrazeni Zakii, kteri jiz odevzdali zadani ke kontrole v nastroji OnlineGDB

Submitted version ~

Back o Classroom ‘Submit Before: 14. 3. 2021 6:00:00 0dp.

Comments

Miroslav Soukup
Nevypinéné tesent

IEELI 14. 3. 2021 5:35:44 odp.
Vypracuite program dle nésledujiciho zadani:
Vytvotte takovy uzivatelsky program, ktery vypige do terminalu text "Hello World!".

Program si zkontrolujte pomoci moznosti spustit dany uZivatelsky program a do stanoveného
Zasu poslete zpét ke kontrole :-)

Obrazek 54 - Zpétna vazba k testu od ucitele pro Zaka v nastroji OnlineGDB

44



Nastroj OnlineGDB nabizi navic oproti SoloLearnu také mozZnost tzv. debugovani programu,
coz umoziuje mnohem lépe ptijit na chyby, zlepSuje a zjednodusuje tvorbu algoritmi.

OnlineGDB beta [MEGH| > Fun | ©Dobug | msop | | Hsave | Language ©

# Function File:Line
online compller and debugger for cic++ 0 main main.c:13

Hecome Wrostav Sodktp : Ve ]

Create New Project r Variable Value
My Projects

Clossroom (B8

Expression Value

Learn Programming

Programming Questions
v Breakpoints and Watchpoints
#

t . .
Louo int mainQ) Description
d T = o 1 in main at x
("Testovaci program v online ndstroji OnlineGDB"); main.c:13
H
Input Debug Console
“start Wl pause P continue M stepover M stepinto Mistepout | @ help
Reading symbols from a.out...done.
(gdb) run
Starting program: /home/a.out
About + FAQ * Blog * Terms of Use * Contact Us » GDB - ¢2kPoint 1, m“: () at main.ci13 N { onl . e
s 13 o [0 printf("Testovaci program v online néstroji OnlineGDB");
©2016 - 2021 GDB Online (94p) o

Obrazek 55 - Debugovani programu v nastroji OnlineGDB
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4.5.3. Arduino IDE

Arduino IDE je open-source vyvojové prostiedi, které je urCené hlavné pro zacinajici
programatory a domaci kutily, ktefi si chtéji doma vytvotit n¢jaké jednoduché neprofesionalni
zafizeni. Tento software je volné stazitelny na oficidlnich strankdch Arduina, je velice
prehledny a jednoduchy na pochopeni i na samotnou praci.

PROFESSIONAL EDUCATION STORE Q on Arduino.cc SIGN IN

% HARDWARE SOFTWARE cLoup DOCUMENTATION v  COMMUNITY v  BLOG ABOUT

Learn about Arduino Response to the COVID-19 outbreak X

SUBMIT YOUR H
EVENT BY NEW NANO FAMILY

MARCH LET'S MAKE BIG
IDEAS REAL.
ORDER NOW!

WHAT IS ARDUINO?

Obrazek 56 - Oficialni stranka arduino.cc
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Tento software izce souvisi s vyvojovymi deskami Arduino, které jsou ptimo podporovany
ve vyvojovém prostiedi Arduino IDE. Prostfedi také podporuje jiné vyvojové desky, které
nejsou pfimo vydany spole¢nosti Arduino. Tyto desky lze bez probléml v prostiedi
doinstalovat, ale kdybychom chtéli pouzit specificky mikrokontrolér pro nase konkrétni feSeni
néjakého zafizeni, tak bychom zde narazili na problém. Firmy, které si vyrabi své vlastni
mikrokontroléry, si sami piSou ty nejlepsi knihovny a Arduino tak nikdy nemiiZze byt
efektivnéj$i neZ samotna vyvojova prosttedi vytvoiena pifimo od firem. Podpora specifickych
mikrokontrolér neni zajiSténa, a tak toto vyvojové prostiedi ziistava hlavné ve vyuziti domaci
neprofesionalni vyroby zatizeni s pouzitim jiz vytvorenych vyvojovych desek.

( ] @ sketch_mar14a | Arduino 1.8.13
Q0 BEA E
M

sketch_marl4a

void setup() {
// put your setup code here, to run once:

}

void loop(Q) {
// put your main code here, to run repeatedly:

Arduino Uno

Obrazek 57 - Vyvojové prostredi Arduino IDE
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Vyvojové prostiedi Arduino IDE je uzivateli velmi piivétivé a samotny program se piSe velice
rychle a jednoduse. Na tzv. prototypovani a testovani je velice vhodné. Jednoduché pouzivani
ptedptipravenych funkeci jiz v zakladu umoziiuje velice rychlé vytvareni zakladnich programi

na testovani.

00 sketch_mar14a | Arduino 1.8.13

sketch_marl4a §

lint led = 10;

2

3 void setupQ) {

4 // put your setup code here, to run once:

5
6 Serial.begin(9600);
7
8

Serial.print("Program is ready!");

©

10 pinMode(led, OUTPUT);

12

13 void loopQ) {

14 // put your main code here, to run repeatedly:
16 digitalWrite(led, HIGH);

18 delay(500);

20 digitalWrite(led, LOW);

22 delay(500);
2

/Applications/Arduino.app/Contents/Java/hardware/tools/avr/bin/avr-objcopy -0 ihex -R .eeprom /var/folders/bj/b_Spx4jx6j38sthqqqpcwdgh@@0dgn/T/arduino_build_218559/sketch_marlda.
/Applications/Arduino.app/Contents/Java/hardware/tools/avr/bin/avr-size -A /var/folders/bj/b_S5px4jx6j38sthqqqpcwdgh@@@dgn/T/arduino_build_218559/sketch_marl4a.ino.elf

Projekt zabird 1964 bytu (6%) Ulozného mista pro program. Maximum je 32256 bytl.

Globdlni proménné zabiraji 202 byth (9%) dynamické paméti, 1846 bytu zustdava pro lokdlni proménné. Maximum je 2048 bytu.

Arduino Uno

24

Obrazek 58 - Zakladni program vytvoreny ve vyvojovém prostredi Arduino IDE
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4.5.4. Atmel Studio

Atmel Studio 7 bylo dost pouzivanym vyvojovym prosttedim, které¢ umoznovalo profesiondlni
praci s vybranymi typy mikrokontroléri. Samotné prostiedi je piechledné a po kratkém

pouzivani je prace lehka a programovani je velice efektivni.

ATMEL
STUDIO

®

Atmel | Powered by Visual Studio

Obrazek 59 - Logo vyvojového prostredi Atmel Studio 7

Ke svému jednoduchému pouzivani vyuzivalo Atmel Studio 7 také internetového prostiedi tzv.
Atmel START, které je dostupné na webové strance start.atmel.com. Pfed samotnym
programovanim se nejdiive nastavi co nejefektivnéji vS§echny pottebné komponenty a funkce,
které jsou potieba v projektu vyuzivat. Poté teprve dochazi k vygenerovani zdrojovych soubort,

které obsahuji pouze knihovny potifebné v daném projektu.

A8\ Microckip

Atmel | START

This tool will help you select and configure software
components and tailor your embedded application in a usable
and optimized manner.

[$ CREATE NEW PROJECT BROWSE EXAMPLES

Getting started

To get started you can either create a new project from scratch or open an existing
example. In both cases you can configure your software components and device settings
such as clocks and pin layout. When you are done, you can export your project and open
it using your favourite IDE for further development.

For more information on how to use Atmel START, read the Getting Started guide or
watch our video tutorials .

Load existing project

Obrazek 60 - Doplnujici webovy nastroj Atmel START
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Pti vytvareni nového projektu se ve webovém prostiedi vybere zpocatku typ mikrokontroléru,
ktery chceme pozd¢ji programovat.

Atmel | START €ReturnTo Front Page | Help

CREATE NEW PROJECT @

Select device or board before creating a new project. You can filter devices and boards by what software you need and also with hardware requirements such as memory sizes.

V FILTERS RESULTS
B HARDWARE Co @ showall () show only boards () Show only devices
CEARCH FOR SOFTWARE Name Architecture Package Pins Flash  SRAM ©
| [ CORTEX-MO+ TQFP64 64 2648 40k
ATSAML21)188 CORTEX-MO+ QFNG4 64 264K8 40k
* MIDDLEWARE (@) m SAM L21 Xplained Pro

Atmel Data Protocol ATSAML21)188U CORTEX-MO+ WLCSP64. 64 264K8 40KB
+ Audio and Voice Click
+ BLE

Buck 2 Click

] 1

+ Crypto
DISKIO

E]
B

£} DRIVERS
AC
ADC
Analog Glue Function
CRC
Calendar
Cryptography
DAC

Delay

LT

Digital Glue Logic

Obrazek 61 - Vyber specifického mikrokontroléru v prostredi Atmel START

Vytvoteny projekt pro specificky vybrany mikrokontrolér neobsahuje zadné knihovny pro
praci, ty musime teprve pridat podle naSich potieb. Touto moznosti se praveé stava vytvoieny
projekt co nejmensi a do samotného mikrokontroléru se nebudou nahravat zadné zbytecné
knihovny.

Atmel ‘ START arsamizijiss € Return To Front Page | Help And Support

MY SOFTWARE COMPONENTS @

@ Add software component
i software com o

Click "Ad

ur project

ponents” to add drivers and middleware to yout
mYPROJECT L}

| MCLK | | GCLK | | OSCCTRL | I OSC32KCTRL | I PORT |
MY PROJECT ®
GENERAL

i Rename component

SELECTED BOARD: CUSTOM BOARD

You are using a custom board. Predefined boards can be selected from the front page when you create a new project.

® 2020 Microchip Technology Inc.

Obrazek 62 - Vytvoreny prazdny projekt v nastroji Atmel START
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tmel | START ATSAML21)18B € Return To Front Page | Help And Support
I N ¥ A = e I R R

MY SOFTWARE COMPONENTS @

M Application

O Middleware @ Add software component

O Driver

O system driver

stem drive... ©

are components" to add drivers and middleware

MY PROJECT

-
&
<
[}
@
T
7]
<
a

| STDIO_REDIRECT_0 DELAY_0 |
TARGET_IO
v
M
5]
S
5] | MCLK | | GCLK | | OSCCTRL | | OSC32KCTRL | I PORT |
MY PROJECT ®

GENERAL

& Rename component

SELECTED BOARD: CUSTOM BOARD

Obrazek 63 - Pridani knihoven potrebnych v projektu v nastroji Atmel START

Dalsi velkou vyhodou tohoto ekosystému je mimo piidavani pouze potiebnych knihoven,
také moznost ptesné pevné definovat funkci jednotlivych pinii a prvotni stav, ve kterém se bude
dany pin mikrokontroléru nachéazet pii pfipojeni napajeni.

trnel | START arsamizijiss €Return To Front Page | Help And Support

_ { } Ve E e e _

PINMUX CONFIGURATOR

2 Pin Board Show labels @® z0om.. (© zoomo.. Autofit
g Mode SW compone.
2 #1 Pad Us. Header | Label
g
£ PORT
a
Eb 3 PAG2 LED Digital output 3
[ TARGET_IO
13 PAO4 Peripheral 10 ™
14 PAOS Peripheral 10 RX

) No software components

1 PAOO

MicrocHIP

C")CLOCKS
o |3~ 3]« |2
slslelzlslz
§8g88t

e T My — User label: Leo Initial level: Low
Tip: Use ctrior shiftto select more than one in mode: Digital output

pin.

Obrazek 64 - Prednastaveni funkce pinit mikrokontroléru v nastroji Atmel START
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Nejvétsi vyhodou Atmel Studia 7 a dopliujiciho nastroje Atmel START je moznost
podtaktovani mikrokontroléru. Mlizeme snizit rychlost mikrokotrolériim, vybrat rtizné zdroje
syst¢tmovych hodin pro dany mikrokontrolér a mizeme tak radikalné snizit spotiebu
a zefektivnit dané zafizeni.

Atmel | START arsamizijiss €Return To Front Page | Help And Support
_ { } VIEW CODE B SAVE CONFIGURATION D EXPORT PROJECT
CLOCK CONFIGURATOR @
[=]
3 @ zoom Zoom o, 5 Res.
o
@ s 5\
g OSCILLATORS SOURCES @
a (O External rystal Oscillator 0.4-32MHz Generic clock generator 0 CPU {)‘
I 4 MHz
i —
32kHz External Crystal Oscillator
|D | SIMHz o COMPONENTS @

(m] Generic clock generator 1 TARGET_IO
| (O 32kHz High Accuracy Internal Oscillator |
| core amHz
+ = | Slow 400 kz
Generic clock generator 2 H
16MHz Internal Oscillator =} & : o
(0SC16M)
o () Generic clock generator 3 eememaaat
4MHz
| [ Digital Frequency Locked Loop | | (D  Generic clock generator 4 |
| (O Fractional Digital Phase Locked Loop | | (O  Generic clock generator 5 |
32kHz Ultra Low Power Internal Oscillator | (O  Generic clock generator 6 |
(0SeULPI)
ol ()  Generic clock generator 7
32768 kHz
RTC source
32768 kHz o

© 2020 Microchip Technology Inc.

Obrazek 65 - Nastaveni systémovych hodin v nastroji Atmel START
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Atmel START se porad miize vyuzivat pro praci s diive vydanymi mikrokontroléry, a dokonce
zn¢ho lze vygenerovat soubor, ktery je mozné nahrat do moderniho a dnes nastupujiciho
programu MPLAB X IDE.

V samotném prostfedi Atmel Studia 7 se lze velice dobfe orientovat a vyuZivanim vSech
pokrocilych funkci se toto vyvojové prostredi fadi mezi profesionalni vyvojova prostiedi.

E] wyproject - Ameistudio Advanced Mode | Wi Quick Launch (Ctrl+Q) P o B x
file Edit View VAssistX ASF Project Build Debug Tools Window Help

© - B-@o-2RP XTA[2-C -[EX| > m evug 5 CRFCEM@E- w2 R NP

R 'S v S | hex % | @~ < 1< ) ATSAML21)188 § Noneon 5
mainc & X ~ [ Solution Explorer v 3 X
> mainc « +]> causersisouku\Documents\Atmel Studio\7.0\MyProject\MyProject\main.c ME R o-0® & "
+

#include <atmel_start.h> ] search Solution Explorer (Ctrl+ P -
© systemsamizic A

. documentation

. examples

(4 hal

3 hpl

=R

3 stdio_redirect

€ atmel_start.c

h atmel_starth

h atmel_start_pinsh

€ driver_init.c

vevvvvw

gpio_set_pin_level(LED, true);

printf("Test\r\n");

delay_ms(500); =l b driver_inith
| mainc.

gpio_set_pin_level(LED, false); © stdio_startc
h stdio_starth

delay_ms(500);
1 »

} Properties v 4 x

e &

100%

Output

Item(s) Saved

Obrazek 66 - Zakladni program napsany v Atmel Studio 7

Atmel Studio je bohuzel kvili odkoupeni Microchipem v roce 2016 jiZ neaktualizované
a nepodporované a je tedy mozné ho pouzit pouze na staré verze mikrokontrolérti. Proto je pro
samotnou vyuku a do budoucna lepsi Zaky rovnou seznamovat s nastupcem tohoto ekosystému
a tim je ekosyst¢ém MPLAB X IDE.
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4.5.5. MPLAB X IDE

MPLAB X IDE je moderni vyvojové prostiedi vyvijené firmou Microchip, kterd v zakladu
podporuje své typy mikrokontroléri PIC. Diky tomu, Zze v roce 2016 doslo k odkoupeni
spole¢nosti Atmel firmou Microchip, tak v momentéalni dobé ma MPLAB X IDE podporu vSech
mikrokontrolérii firmy dfive zndmé jako Atmel.

Hlavni vyhodou MPLABu je jeho profesionalita, kterd se projevuje hlavné v prvotnim
nastaveni samotné¢ho projektu pro specificky vybrany mikrokontrolér. To znamena,
ze do samotného projektu jsou importované a pouzivaji se pouze ty knihovny, které v projektu
potifebujeme pouzivat. Ostatni knihovny jsou k dispozici, ale pokud je nepotiebuje v projektu,
nejsou vubec vygenerovany zdrojové soubory pro praci s témito knihovnami. Diky tomu
nedochazi ke zbytecnému nahravani nepotfebnych knihoven do paméti mikrokontroléru a cely
program je tak efektivni a pfimo specificky vytvoieny pro dané feSeni.

Velkou vyhodou vyvojového prostiedi MPLAB X IDE je jeho multiplatformnost. Software
je mozné stahnou na Windows, MacOS a Linux.

‘e0e MPLAB X IDE v5.45
AR AN R ] 5 - - s s I - pC & (@ Howdor? Q- Search (% +1) [
Projects © | Files | (-1 | KitWindow | startPage EREN 2 =

@ MICROCHIP

LEARN & DISCOVER | MY MPLAB® X IDE | WHAT'S NEW

PROJECTS LEARN & DISCOVER

# Open Sample
# Create New 3 5
# Import Legacy Getting Started Tutorials Commu...

# Import Prebuilt MPLAB X
» All Foru...

IDE
Develope ® MPLAB
Helo BUDE
<No Project Open> - Forum
COMPILER

Features

) 5 of » MPLAB
Users Guide & Getting Started ¢ MPLAB Harmony

Release Notes with MPLAB X IDE X IDE Forum

» MPLAB Cot
Configurat

C oD E .
CONFIGURATOR Online

essage  Date Created Category
(SN: BUR204482370)... 1 minute ago Info

Select a notification to see details

Obrazek 67 - Vyvojové prostredi MPLAB X IDE

Podpora 32bit mikrokontrolérii, od firmy dfive zname jako Atmel, je zajiSténa tzv. Harmony
v3 frameworkem, ktery obsahuje vSechny potfebné a dostupné knihovny. Knihovny byly
ptepsané praveé ze zdrojovych souborl od firmy Atmel.
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Prosttedi je velice intuitivni a prace s nim je velice efektivni. Jednotlivé ¢asti vyvojového
prostiedi je také mozné modifikovat a ptesouvat podle potteb uzivatele.

‘e0e0 B MPLAB X IDE v5.45
i g Ha@ default (@ Howdo I Qv Search (3+1)
v EECP%“JXMP'E Source | | History | A B-E8-QA?>SFTBEIFER e = &
» (] Header Fil
eader riles 1B #include <stddef.h> 77 Defines NULL n
» [ Important Files . n
> Linker Files 2 #include <stdbool.h> // Defines true
E y 3| | #include <stdlib.h> // Defines EXIT_FAILURE
v S [l 4| | #include "definitions.h" // SYS function prototypes
> (@ config 5
& m 6 #include "config/default/my_drivers/mcp9844/mcp9844.h" // Include mcp9844 driver|
> [ Libraries 7
» [ Loadables 8 mcp9844_t mcp9844; // Create an mcp9844 temperature sensor structure
9
10
11 uint8_t user_i2c_read(mcp9844_t *me, uint8_t reg, uint8_t *data, uint8_t len){
12
13 uint8_t _state = @; // If 1 correct post data, if @ could not post data
14
15 _state = SERCOM5_I2C_WriteRead(me->slave_address, &reg, 1, data, len); // Send register and get data from that register through the 12
16
17 while(SERCOM5_I2C_IsBusy() == 1); // wWait for data transmission is done
18
19 if (SERCOM5_I2C_ErrorGet() != SERCOM_I2C_ERROR_NONE){
20
MCP9844_ .| Navigator @ g —state = 0;
© main) 23 printf(“——> 12C read error\r\n");
mcp9844 24 ¥
@ my_read_all_regs() 25
© my_read_temperature() 26 return _state; // return state of the bus communication
© user_delay_ms(uint32_t ms) 27 }
@ user_i2c_read(mcp9844_t* me,
@ user_i2c_write(mcp9844_t* me, | > [x)
[Cvestatons Jowpr e [ ]
Configuration Loading Error & ﬁ
Loading script file /Users/mirda/.mchp_packs/Microchip/SAML21 _DFP/3.5.87/saml21b/../scripts/dap_cortex-m@plus.py
Loading script file /Users/mirda/.mchp_packs/Microchip/SAML21_DFP/3.5.87/saml21b/../scripts/properties_device.py
Loading script file /Users/mirda/.mchp_packs/Microchip/SAML21_DFP/3.3.68/saml21b/../scripts/dap_cortex-moplus.py

@ 11 [INs

Obrazek 68 - Vyvojové prostiedi MPLAB X IDE
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Nastaveni projektu je velice podobné internetovému nastroji Atmel START. Opét si zde
vybirdme pouze ty knihovny, které chceme v projektu pifi programovani vyuZzivat. Poté je
graficky propojujeme do sebe a nastavujeme podle potfeb vytvareného feseni.

‘o0 e MPLAB X IDE v5.45
LY e 55 T 00 default Y- D-B-B-Q 0B [P B & @  Howdor i [ a- search (s8+1) )
Proje... | Files |Class... | itWindow | Start Page 0|ﬁmnn.c 3] Project Graph -] Configuration Options M

XiGnE® ¢ X [CmmmE e[

CMSIS Pack

Device Family Pack (DF NVMCTRL

EVSYS Peripheral Librery [ System | PemTclﬂm
eral Library

NVMCTRL

PM

SERCOM2 —

SERCOMS5 REEREEy J

STDIO UART UART

System SERCOMS

TCO Peripheral Library

MCP984... | Navigator | Avail...

+

» Board Support Package|
> Harmony

> Libraries

> Peripherals

» Third Party Libraries

Notifications | Output | Console | News Gl

[o 1. [March 09, 2021]  Net Package v3.7.1 Update

[o 2. [March 04, 2021] New Harmony package - Mbed OS RTOS v3.0.0

[o 3. [February 26, 2021] Aerospace package v3.3.0 update

[o 4. [February 26, 2021]  USB Package v3.7.1 Update

[o 5. [February 23, 2021] MHC Package v3.7.0 Update

I A

[o 6. [February 23,2021] Important changes - Content Manager v1.6.0 update now available

(&) 1:1 NS
Obrazek 69 - Prednastaveni projektu pomoci Harmony v3 launcheru

Dalsi vyhodou je pfednastaveni funkci jednotlivych pinti mikrokontroléru a jejich vychozi
hodnota nebo dokonce pfifazeni interniho pull up nebo pull down rezistoru k pinu

ikrokontroléru
o0 e MPLAB X IDE v5.45
) @S D@ dea BT B D-B-F-Q BB D S hcod @ (B Howdon Q- Search (%+1) )
Proje.. | Fles [Class.| || KitWindow | Startpage | [ mainc | ProjectGraph | inDiagram | PinTable | rinsetngs - [Nl IO Configuration Options | Help | 1|
X Gnmm ¢ Order:  Pins Table View Easy View
CMS_IS PaCk_I — Pin 1D Custom Name Function Mode Direction Latch  PullUp  Pull Down O1'ee
Device Family Pack (Df 7 = oo o e
EVSYS 2 PAOL Digital Low NO.
NVMCTRL 3 PAO2 Digital Low NO.
PM 4 PAG3 Digital Low ..
SERCOM2 B PBO4 MCP9B44_AD Digital Low NO...
SERCOMS5 6 PBOS MCPIB44_AL Digital Low NO...
STDIO 7 GNDANA Digital Hghlmp.. | Low NO.
System 8 VODANA Digital = Hohimp.. | Low No
TCO 9 PB06 Digital | Hghimp... Low NO...
10 PB07 Digital tighimp.. [ Low NO.
1 PB08 Digital Low NO...
12 PBO9 Digital Low NO...
13 PAO4 Digital Low NO...
14 PAOS Digital Low NO...
MCPo8a.. | Navigator | Aval. || 15 PAOG Digital Low no...
+ 16 PAO7 Digital Low No.
17 PAOS Digital Low NO.
> Board Support Package 18 PAY Digital Low No.
" H'arm?ny 19 PA10 Digital Low NO...
> Libraries 2 PALL Digital Low ..
> Peripherals 21 VDDIO ¢ __Digital HighImp.. & | Low NO
> Third Party Libraries Notifications | Output | Console | News a
[o 1. [March 09, 2021] Net Package v3.7.1 Update
Lo 2. [March 04, 2021] New Harmony package - Mbed OS RTOS v3.0.0 J
[o 3. [February 26, 2021]  Aerospace package v3.3.0 update ]
[o 4. [February 26, 2021] USB Package v3.7.1 Update ]
[o 5. [February 23, 2021]  MHC Package v3.7.0 Update ]
@ 6. [February 23,2021]  Important changes - Content Manager v1.6.0 update now available J
= B}
| @) 11 INS

Obrazek 70 - Prednastaveni funkci pinii mikrokontroléru v Harmony v3 launcheru
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Velikou vyhodou MPLABu, respektive Harmony v3 launcheru, je moznost vidét provazanost
nekterych funkcei konkrétnich pinti zvoleného mikrokontroléru piimo v Harmony v3 launcheru
v zalozce Pin Table.

Pin Table €

Package: | QF.. |

Module Function
AC_AINO
AC_AIN1
AC_AIN2
AC_AIN3
AC_CMPO
AC_CMP1
ADC_AINO
ADC_AIN1

ADC_AIN10
ADC_AIN11
ADC_AIN12
ADC_AIN13
ADC_AIN14
ADC_AIN1S
ADC_AIN16
ADC_AIN17
ADC_AIN18
ADC_AIN19
ADC_AIN2
ADC_AIN3

ADC_AIN4/VREFP
ADC_AINS
ADC_AING
ADC_AIN7
ADC_AINS
ADC_AINS

CCL_INO

PAl4
PA1S

VDDIO
GNDIO
PB10
PB11
PB12
PB13
PB14
PB1S
DBG_U
DBG_U
GNDIO
VDDIO
PA16
PAL7
PA18
PAL9
12€_SD.
12¢_sc,
PA20
PA21
PA22
PA23
PA24
PAZS
GNDIO
VDDIO

2 |22

~ |GNDAN|

= [PAOO
~ [PAOL
w [PAO2
& [PAO3
v [MCP98.
o [MCP98.
o (VDDAN.
© [PBO6
PBO7
PBO8
PBO9.
PAO4
PAOS
PAO6
PAO7
PAO8
PAO9
PA10
PA1l

i
S
=
M
o
=
&
&
S
=
®
=y
o
N
S
N
N
M
~
o
N
X
N
&
N
&
[
N
N
®
N
o
w
S
w
w
I
w
W
w
S
w
«
w
3
w
S
w
®
w
°
S
3
»
IS
i
S
&
>
ES
S
&
2
&
IS
S
»
»

AC

Obrazek 71 - Zalozka Pin Table v Harmony v3 launcheru
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Stejné jako tomu bylo v Atmel STARTu i tady je mozné podtaktovat, omezit a zmensit rychlost
syst¢tmovych hodin, a tak radikdln¢ snizit spotfebu dané¢ho mikrokontroléru. Zapojeni
jednotlivych soucastek je zde vidét hezky graficky a jednotlivé soucéstky jsou jednoduse
rozeznatelné. Je zde mozné profesionalnéji nastavit jednotlivé konkrétni soucastky
mikrokontroléru, které se staraji o nasobeni taktovaci frekvence nebo de¢liCe umoziujici
podtaktovani systémovych hodin.

Clock Easy View 3

[ —— Nisin Glock
/
16 MHz Internal 4 0SC16M -
Oscillator ' 48,000,000 Hz
4... i ovi [
Voltage Calibrati... [k cako
N OSCUFIK Low Power Domain
XIN R — xost o 48,000,000 Hz 48,000,000 Hz
12,000,000 © Crystal Oscilla —_ -
ks e XOSC32K 12 DIvL B
XOUTR— )
CrYSTAL [ GCLKINGO] Backup Domain
Clock T . 6,000,000 Hz
Source e v B

con I:] Gak DAL

AL

48,000,000 Hz o Ferioherl Cock Selction

sak1

GOLK Generator 1
sakz

xosc
saks

> o
cai>
The DFLL operates in open-... [
x1 -]
12 & osciet . > Peripherals
FDPLL.

saxs | | Peripheral
Fractionsl igia PrasaLocked Loop oL !Eqm Clbek
SRSy L

saxs
OSCULP32K

XOSC32K

sakr

Clock Source
p GCLK_DPLL FoeLL os 12 sass
B_{? XOSCIK
mxﬂ ) ) —_— |

— 02 o) (. XOSC OPAMP
Auto EIC
0z [xo.. B Calculate 32,768 Hz
& wDT
1,024 Hz
FryTe—— 1
[] 0SC32K Xosc
0SC16M
32K High Accuracy
Internal Oscillator - FOPLL || RTC
- 0SCIK TR . 1,024 Hz
oscutpaK | |
oscupik i
K alow Pou 1,024 Hz . ' Clnrt Salarting

Obrazek 72 - Nastaveni systemovych hodin mikrokontroléru v Harmony v3 launcheru

MPLAB X IDE je profesionalni program a Ize s nim relativné jednoduse pracovat, a proto je
vhodny pro vyuku programovani jazyka C a vytvateni profesionalnich a efektivnich feseni. Zaci
se diky tomuto vyvojovému prostiedi seznami s pokroCilymi funkcemi mikrokontrolért
a budou schopni v budoucnosti velice snadno vytvaret efektivni, mélo pamét'ove a energeticky
naroc¢na zatizeni.

Vyuku praktickych hodin z velké Casti tvoti prave prace s konkrétni vyvojovou deskou a timto
vyvojovym prostiedim, kde se ho zaci nauci z velké ¢asti ovladat a porozumi tak do velké
hloubky praci a funk¢nosti mikrokontroléra, které ve svych projektech budou pouzivat.
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5. Ukazka vyukovych materiali

5.1. Ucebnice jazyka C
5.1.1. Zacatek ucebnice

Popis a pouZiti C Uvod do jazyka C

Jazyk C je univerzalni programovaci jazyk, ktery pocatkem 70. let 20. stoleti
vyvinuli Ken Thompson a Dennis Ritchie.

C je nizkourovhovy, kompilovany, relativné minimalisticky programovaci jazyk.
Kazdy prikaz v programovacim jazyce C je zakoncen strednikem.

Nizkolroviiovy programovaci jazyk Kompilovany programovaci jazyk
je oznaceni pro jazyk, ktery je velmi je termin oznacujici programovaci
tésné spojen s hardwarem jazyk, pro ktery je potreba zdrojovy
(pouziva funkce, které vyuzivaji kéd nejprve prelozit prekladacem
nizkolrovhovych instrukei do strojového kodu a az poté
srozumitelné pro procesor) je moZné dany program spustit.

Preklada (kompilitor) slouzi pro Assembler je nizkodroviiovy jazyk
preklad algoritmi zapsanych ve symbolickych adres, jehoZ zdkladem
vySsSim programovacim jazyce jsou ,prikazy" jednotlivych strojovych

- v

(jazyk C) do jazyka nizsiho, tedy instrukci, kterym rozumi procesor
do strojovych instrukei pro dany daného typu.
procesor.

Syntaxe je soubor pravidel, ktera definuji kombinaci symbold, které jsou
povazovany za spravné strukturovany dokument programovaciho jazyka.

Lze v ném pouzivat také zakladni programovaci jazyk assembler, rozdil mezi
asemblerem a Céckem je v tom, Ze je C kod mnohem lépe Citelny.

Vétsina modernich programovacich jazyku pochazi z programovaciho jazyka C,
tomuto terminu fikame C-like programovaci jazyk.

Je to kvili podobné syntaxi, tedy zapisu.

Vyhody V Nevyhody X

) extrémné rychly jazyk )vyiéi vykon, ale nizéi komfort pro programatora

Iné multiplatformni

) E ipla (Fesi string.h)
podobna syntaxe (zapis) jako u vétSiny dnesnich nefizeny a s pfimym pristupem do paméti
programovacich jazykd (nefunkéni East programu mize ovlivnit chovani

jiné €asti kodu -» fesi moderni kompilatory)

) R PUEEACEE WA ) neni pfima podpora objektové orientovaného
programavani (nékteré vyhody OOP se mohou
nasimulovat pomoci struktur)

Obrazek 73 - Ukdzka ucebnice 1
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Popis a pouZiti C

Pri startu kazdého programu je volana funkce main(), ve které probiha veskery
nami napsany kod.

Struktura jazyka C se sklada tedy z jiz zminéné funkce main(), ktera obsahuje
klicovy vyraz return 0;, ktery rika funkci main, Ze je konec programu.

W Funkci main() si miZeme pFirovnat k setup() funkci pouzivanou v Arduino IDE.

Aby bylo mozné tvorit algoritmy obsahuje funkce main() také nekoneénou smycku,
ktera se tvori pomoci klicového vyrazu while(1);, tento vyraz se da pripodobnit
k funkci loop() v Arduino IDE.

Struktura zdrojového souboru main.c je tedy slozena z téchto vyrazu a vypada
néjak takto:

// Zacatek zdrojového souboru main.c

// Inkludovani knihoven

// Vytvareni prototypl funkci

// Vytvareni MAKER

// Definice/deklarace globalnich proménnych
// Deklarace funkci

// Funkce main()
int main( ){

// Algoritmy probihajici pouze jednou, pri startu koédu
// Nekonecna smycka

while(1){
// Algoritmy probihajici v nekonecné smycce

// Konec programu
return 0;

}

// Konec zdrojového souboru main.c

Obrazek 74 - Ukdzka ucebnice 2
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5.1.2. Tvorba spustitelného programu

programu a vytvéfenl strojového souboru

) Generator kddu (

Generator kodu je jedinecny pro kazdou architekturu mikrokontroléru.
Prebira seznam akci z analyzatoru, které musi program provést a prevadi

je do asemblerovych instrukci specifickych pro zafizeni, které jsou jen jeden
krok od plného porozuméni ze strany mikrokontroléru (tedy jsou velice blizko
strojovym instrukcim).

Vygenerovany strojovy kod je premistitelny (ma pevnou velikost, ale muaze se lisit,
kde zacina jeho umisténi v paméti procesoru. Nema danou pevnou adresu, kde
se bude v paméti nachazet, to je kol linkeru)

> Assembler <

Assembler zpracovava optimalizovany zdrojovy kod a prevadi ho do binarniho
strojového kodu. Assemblerové instrukce (prikazy) pristupuji pfimo k procesoru,
ktery dané instrukce vykonava jeden po druhém.

Vystupem z assembleru je objektovy soubor, ktery obsahuje jiz témér spustitelny
binarni strojovy kod, pripraveny pro zpracovani v Linkeru.

) knihonik  {

Knihovnik je nastroj pro vkladani souboru do kontejneru nazyvanych knihovny.
Knihovna neni nic jiného, nez sbirka objektovych souboru, které usnadnuji
a zprostredkovavaji pouziti vytvorenych funkci v jinych projektech.

> Linker (

Ukolem Linkeru je spojit sbirku objektovych soubort a soubord knihoven
do jednoho spustitelného souboru nebo v pripadé mikrokontrolérd
do hexadecimalniho souboru *.hex .

Soubor * .hex je findlni spustitelnou formou programu. Tento soubor je

do programovaciho néstroje, ktery pak nahraje ,vypali bindrni obraz .hex
souboru do flash paméti 0 procesoru. Program Je spustén automaticky
z paméti pfi zapnutl procesoru.

Obrazek 75 - Ukdzka ucebnice 3
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Tvorba spustitelného Popis jednotlivych &ésti kompilace
programu a vytvérenl strojového souboru

Objektové soubory jsou premistitelné, coz znamend, Ze data, kterd obsahuji, mohou
byt umisténa kdekoliv na pamétové mapé zarizeni.

Jednim z disledkl premistitelnosti je to, Ze jakykoli odkaz na proménnou nebo funkci
v kédu neni ni¢im jinym neZ jen zastupnym symbolem.

) Napriklad instrukce, ktera fika programu ,volej MyFunction®, nemuze uskutecnit
volani, protoze ,MyFunction* dosud nema adresu. Instrukce ma jednoduse
zastupny symbol, ktery rika linkerovi: ,Kdyz zjistis, kde je MyFunction umisténa
(kde Zije) v programové paméti, vloZ zde jeji adresu, abych na ni mohl preskocit
a vykonat jeji instrukce.”

Hlavnim Ukolem linkeru je tedy zjistit, kde bude veskery kod a data uloZeny

v paméti mikrokontroléru. Pomaha mu v této uloze skript linkeru, ktery definuje
strukturu pameéti procesoru a ktera mista paméti mohou nebo nemusi byt
linkerem prirazena pro konkrétni ucel.

Pomoci této informace se linker pokusi najit kazdy blok kodu a kazdou proménnou
na konkrétni adrese v mapé paméti zarizeni. Pokud najde Uspésné usporadani,
linker prejde zpét ke kazdému zastupnému symbolu a nahradi odkaz na nazev
proménné nebo nazev funkce adresou.

vV

V tomto okamziku je program ve své konecné podobé a linker vytvoril soubor * .hex,
ktery obsahuje binarni obraz, ktery mlze byt naprogramovan do flash paméti zafizeni.

Nakonec muZe linker pfipadné vytvorit soubor * .map, ktery ukaze, jak byla kazda proménna
a blok kédu usporadany do pamétového prostoru zafizeni.

Obrazek 76 - Ukdzka ucebnice 4
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5.1.3. Proménné, konstanty a makra

) Datovy typ (

) Datovy typ definuje v programovani velikost zabrané paméti pro proménnou
a tim tedy i rozsah hodnot, které se mohou do dané velikosti zabrané paméti

zapsat.

) KaZdy druh datového typu md jinou charakteristickou velikost zabirané
paméti pro proménnou.

) Zékladni datové typy jazykaC  {

y Rozsah (signed)
-128 a 127
-32 768 az 32 767
short (16b), long (32b)
-2 147 483 648 aZ 2 147 483 647

1,17 af #3,4™
42,227 a3 1,79°*

§
:

ukazatel na adresu v paméti

Rozsah (unsigned)
0 aZ 255
0 aZ 65 535
short (16b), long (32b)
0 aZ 4 294 967 295

§
;

Nizev  Pocet bith
~char 8
Cshort 16
oint 16/32
long 32
~enum  8/16/32
float 32
pointer  16/32/64
Nézev  Polet bitd
char 8
short 16
Coimt 16/32
Clong 32
~enum  8/16/32
pointer 16/32/64

ukazatel na adresu v paméti

Obrazek 77 - Ukdzka ucebnice 5
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> Poziéni Ciselné soustavy <

Jsou charakterizovany tkz. zdkladem, ktery se zna&i r, coZ je kladné &islo definujici
maximalni poet &islic, které jsou v dané soustavé k dispozici.

Tyto soustavy lze také nazyvat polyadické, nebo-li &islo, které je v této soustavé
zapsdano, lze vyjédFit souétem vyétu mocnin zdkladu dané soustavy, pFicemi
kaZdy zaklad je vynasobeny hodnotou poziéniho ¢isla a kaZdy zaklad je umocnén
hodnotou pozice, na které se dané poziéni islo nachazi.

) KaZdé &islo vyjddiené v poziénl soustavé (kromé jedni¢kové) miZe mit Edst
celo&iselnou a €ast zlomkovou (napf. u desitkové soustavy desetinnou &ast).
Tyto &asti jsou oddéleny znakem, nazyvanym desetinnou éarkou.

) Pro lepsi pochopeni se podivej na pfiklad, kde si bindrni &islo 101 pfevedeme do
do desitkové soustavy

101,=12> + 0+2' + 12° = 4+0+1=5

) Mezi nejcastéji pouZivané poziéni éiselné soustavy pati:

v’ Jedniékova

PFestoZe si to ani neuvédomujeme, tuto soustavu béZné poutivime pFi poéitani na
prstech nebo pFi psani Edrek oznaéuficich poéet piv na Géet v restauraénich zafizenich.

v Dvojkové

Pfimé Implementace v digitilnich elektronickych obvodech (pouZitim logickych élend),
€ill interné i pouzivajl vEechny moderni poéitage

v’ Osmickova, desitkova, dvanactkova, Sestnictkova a Sedesatkova

Desitkové soustava je dnes nejpouzivanéjsi v béZném Zivoté. Sestnictkovou soustavu

gouifvimo v oblasti informatiky, pro &islice 10 aZ 15 se pouZivaji pismena A aZ F.
edesitkova soustava se pouZiva k méfeni Easu pro zlomky hodiny. Cislice se v ni

obvykle zapisuji desitkovou soustavou jako 00 aZ 59 a Fédy se oddéluji dvojteckou.
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) Nepoziénl &fselné soustavy (

Jsou charakterizovany tim, Ze hodnota neni ddna umisténim znaku v sekvenci
znak(. KaZdy znak z téchto soustav mé svoji pevnou hodnotu a na zékladé umisténi
se hodnota znaku neméni.

) Patff sem napfiklad Rimské &islice, Egyptské &islice a Recké &fslice.
Tyto zdpisy isel se dnes jiZ moc nepouZivaji a jsou zastaralé.

) Rimské éislice se zapisuji | pomoci pismen abecedy.
Tady jsou vypsané:

) Cislo 3686 miizeme vyjadFit Fimskymi

¢islicemi napfiklad takto ,MMMDCLXXXVI*
nebo také takto ,MDMMLCXVIXX*. Se&tenim
viech Fimskych &islic v &isle dosdhneme vidy
stejného &isla v dekadické soustavé.

LUE

o
1]
5
S0
o s0
100
- 500

M 1000

) Plvod symboli:

v Cislo |

Rimsk4 &isla vznikla pFirozenou cestou. Rimané poéitali na prstech.

Cisla jako 1, 2 a 3 a jim odpovidajici znaky I, Il a lll graficky vyjadFujf jednotlivé prsty.
v’ CisloVaX

Také tato dvé Fimska &isla majf svij plvod v lidské ruce: Rimska &islice V (5)

vyjddFenim dlané s péti prsty - V tvoFi tvar mezi palcem a maliékem.
imské Eislice X (10) jsou dvé dlané u sebe (10 pmg)..

v’ CisloLaC

Padesét Je polovina ze stovky. L tedy vzniklo ,rozplilenim* znaku pro 100 (C).

v’ CisloDaM

Tisic je latinsky mille (odtud M pro 1000). Znak D pro 500 vznikl opét grafickym
LJpllenim* znaku M, tentokrét svisle. Vznikl tak znak podobny pismenu D.
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) Bindrni soustava (

) Abychom se mohli nauéit prevadét mezi &iselnymi soustavami, musime si nejdFive
ukazat jak jednotlivé Eiselné soustavy vypadaji a pracuiji.

) Bindrni soustava je vcelku jednoduchou &iselnou soustavou, jelikoZ se sklddad pouze
ze dvou &islic 0 a 1. Jak mizZe ale takové Eislo viibec ddvat smysl, kdyZ je tvoFeno
pouze ¢islicemi 1 nebo 07

) Je to jednoduché, zkusime si princip vysvétlit na pFikladu.
Predstavime-li si &islo 0, tak je to znaéné jednoduché -> 0b0. Predstavime-li si &islo
1 je to poFdd jednoduché a takové Eislo se da v binarni soustavé zapsat jako 0bl.
Jak budeme postupovat pokud budeme chtit v bindrni soustavé zapsat tfeba &islo 2?7
Nékdo by mohl namitat, Ze to nejde, protoZe mame pouze &islice 0 a 1.
:3; uplatnime velkou vyhodu poziénich soustav, kde ma kaZda éislice v &isle
] index.

) Tento index charakterizuje mocninu daného zikladu pro danou &islici na uréitém
indexu a pro bindrni soustavu plati zdklad mocnicny 2, jelikoZ obsahuje dvé Eislice.
Budeme-li chtit pofdd tedy zapsat &islo 2 v bindrni soustavé, zkusme
si je5té jednou pFedstavit jak bychom zapsali &islo 1a Eislo podle nasi teorie.

) Podle nasi teorie vime, Ze kazda Cislice zapsana v jakékoliv isledné soustavé
mé svij index. Pro nézornou ukizku si vypljéime nase &islo 1a 0. KdyZ si je
predstavime v bindrni soustavé jsou totoZné 0b0 a Obl. Je to proto, Ze nebyl
prekrocen Fad dané iselné soustavy. Rid Eiselné soustavy si mizeme
predstavit jako tu nejvétsi Eislici dané Eislené soustavy.

) UkaZeme si tedy matematické vyjadreni pfevodu mezi desitkovou a dvojkovou
soustavou.

Méame tedy E&islo 0 b 1

v Matematicky zépis tohoto &isla pro pFevod do desitkové soustavy by tedy byl:
0 .
1 * 2 - lw
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) Budeme-Li chtit tedy pFevést Eislo 2 do bindrni soustavy uvédomime si nebo si
vypiSeme mocniny &isla 2 (zakladu bindrni soustavy) a ze souétu téchto &isel
(mocnin) ndm musi vyjit zadané éislo.

) Pro lepsi pochopeni se podivejte na priklad:
FF;.
2=..0+2° + 0+2° + 1+2' + 0+2° = 0b0O10 = Ob10

Zkouseni vyssich Fadl Nuly se pfed binarni
Cislo psat nemusi

Pro takto mala &isla je tento zplsob pFehlednéjsi a ze zagitku pro pochopeni
bindrni soustavy. Pro vétsi Cisla je ale zdlouhavy a neprakticky,

proto sl ukiZeme jesté jeden zplsob jakym lze pFevidét &islo z desitkové

do bindrni soustavy.

Dalsi zplsob je zaloZeny na postupném déleni Cisla, které chceme prevadét
zékladem Ciselné soustavy na kterou chceme dané &islo prevést. V nasem
piipadé budeme délit Eislem 2. Tento zplsob pFevodu je zaloZeny na principu
zbytku po déleni.

Pro lepsi pochopeni se podivejte na pFiklad:
« Predstavme sl tedy, Ze mdme pofdd nade &islo 2. Zaéneme tedy postupné délit:

2:2=1azbytekje 0

e

0 : 2 # NEMUSIME DELIT DAL |
2=0b10

Jak miiZeme vidét, tak i timto zplisobem jsme dosli ke stejnému vysledku.
Vyhodou této metody e, Ze sl Elovék nemusl pamatovat tolik mocnin &isla 2
a staci mu uplatnit zdkladni znalosti déleni.

1:2=0 a zbytek je 1 J
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) Proménné (

je symbolické pojmenovani vyhrazeného mista v paméti. Pomoci proménné lze
zcela manipulovat s hodnotou uloZenou na adrese v paméti. Kazda proménna
se sklddd z datového typu (Fikdme, Ze proménnd je daného datového typu)

a z identifikdtoru (symbolickém pojmenovani proménné).

) Identifikitor nesmi zaéinat éislem a nesmi obsahovat Zadny specialni znak (+,* %, )
" Piklad deklarace proménné:

int cislo = 0;

Datovy typ Prikaz prifazeni ,/* pro Kazdy prikaz v jazyce C
prirazeni hodnoty 0 musi byt ukonéen strednikem
do proménné

) Deklarace proménné je zavedeni proménné do kédu.

KaZda proménnd v jazyce C musi byt pFed tim neZ se zane pouZivat definovang,
jinak program nevi kam ma v paméti pFistupovat. PFi definovéni proménné v kédu,
dochazi k alokaci potiebné velikosti v paméti pro danou proménnou v rozsahu
daného datového typu.

Rozdil mezi globalni a lokalni proménou:

Globani proménna je takova proménna, kterd se miZe pouzZivat v celém kddu.
Lok&lni promé&nnd je takové proménnd, kterd existuje nebo se alokuje pouze
pro ur&itou ¢ast programu a poté bud zanika a nebo je nepFistupna v jiné Easti
programu.
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) Staticka proménna (

je proménnd, kterd se alokuje pfl prvni definici a zlstévé alokovand po cely béh
programu, to znamend, Ze existje po cley Zivot programu a od normalni proménné
se lisi tim, Ze nezanik4 ani nevznika podle potFeby, ale je pevné alokovand paméti.

) Staticka proménna miZe byt tak jako kaZda proménna lokalni a nebo globalni,
to znamen4, Ze se miZe alokovat uvnitF néjaké podminky, cyklu ... ale pFi béhu

programu uZ nezaniki a nemusi se znova alokovat, jelikoZ byla alokovand pFi
startu programu. To znamend, Ze ma par vlastnosti globalni proménné,
ale zéroven se neda zavolat ze viech ¢asti programu.

) Deklarace statické proménné probihd za pouitl vyrazu static zapsanym pied
datovy typ dané proménné.

" Priklad deklarace statické proménné:

Identifikator proménné

static int cislo = 0;

Datovy typ Prikaz prirazeni /* pro Kazdy pfikaz v jazyce C
prirazeni hodnoty 0 musi byt ukoncen strednikem ,*

do proménné
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> Konstanta <

Proménna definovand jako KONSTANTA je takova proménna, které se béhem
pribéhu kédu nemiZeme, kromé deklarace, pfepisovat hodnota uloZend na adrese
v paméti. Konstanty se vyuZivaji pro oSetfeni nepFepisovatelnosti v urcitych

programovych Feseni.

) Deklarace proménné jako konstanty probiha za pouZiti kli¢ového vyrazu const
zapsanym pfed datovy typ dané proménné.

" Celé deklarace vypada takto:

Klicovy vyraz const Identifikator konstanty

const int cislo = 0;

Datovy t e . .
s Prikaz pfirazeni , pro Kazdy prikaz v jazyce C
prirazeni hodnoty 0 musi byt ukoncen strednikem ,*
do konstanty. Hodnota

v pribéhu programu

nemdze byt zménéna.

v Piiklad spravného a nespravného pouziti konstanty:

X Vv

const int cislo = 10;
const int cislo = 20;

printf(“%d”, cislo);

cislo = 20;
printf(“sd“, cislo);

V prubéhu programu nelze ménit
hodnotu uloZenou v KONSTANTE!
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)
) ko {

Makro je tedy jakési zdstupné oznaceni (identifikitor) za hodnotu, text ukryty za
nim. PFi kompilaci tedy preprocesor vezme vEechny tyto oznaceni (identifikatory)
nalezené v programu a textové za né nahradi hodnotu, kterd se nachézi v definici
MAKRA.

Preprocesor je poéitaéovy program (algoritmus), ktery zpracovava pro ¢lovéka
&itelny program a upravuje ho, oéi$tuje, optimalizuje a textové nahrazuje &asti kédu
pro dalsi ¢ast pFekladu zdrojového kédu do strojovych instrukei procesoru.

) Vyhoda MAKRA je, Ze nezabira misto v paméti procesoru.
Nevyhoda MAKRA je, Ze je pFi béhu programu neprepisovatelné, jelikoz to
nenf proménné (hodnotu je potom v kédu vioZena na misto, kde se nachézel
identifikitor MAKRA).

) Pro definici makra se vyuZiva preprocesorové direktivy #define
" Definice MAKRA potom vypada napfiklad takto:

Identifikdtor MAKRA

#define MAKRO @

Klicovy vyraz #define Hodnota, kterd P

nahrazena za identifikitor makra.

) Kdybychom potfebovali definovat MAKRO na vice Fédcich, lze pouit znaku
zpétné lomitko ,\"

" PFiklad takovéto definice:

#define MAKRO \

0 Pouziti znaku zpétného lomitka
Hodnota, ktera bude textové
nahrazena za identifikitor makra.
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5.1.4. Funkce

> Popis &asti funkce (

m Parametry funkce
Datovy typ navratové hodnoty

int moje_funkce(int parametr)

{.
LR
-
return @;
Prikaz return pro navraceni
hodnoty nula datového typu int
Prikazy vyuzivané
ve funkci

Funkce je éast kédu, kterou hojné vyuZivime a misto zdlouhavého psani totoZnych
fédek kédu, mliZeme tuto opakujici se &dst ,zabalit* do funkce a tim zlepSit
prrehlednost programu.

KaZdé funkci se pfidéluje bud névratovy datovy typ nebo miZe byt funkei
pridéleny beznavratovy datovy typ void. Pro prehled datovych typd se podivej
na prehledy vySe.

) KaZda funkce musi mit néjaky svij nizev, tedy indentifikitor, kterym miZeme
danou funkci volat a nechat provadét prikazy, které obsahuje.

) Nepovinnou &asti funkce jsou jeji vstupni parametry, které se definuji v kulatych

zavorkach funkce. MiiZeme o nich Fici, Ze jsou to lokalni proménné pro dannou
funkci. PFi vioZeni hodnoty do parametru funkce se tato hodnota zkopiruje do této
lokélni proménné.

) Aby bylo v programu jasné, kde dana funkce zacina a konéi, ohranicuje se tato
¢ast programu sloZenymi zavorkami, tomuto ohraniéeni se Fika télo funkce.
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) Pfiklad definice funkce bez vstupnich parametru a bez navratové hodnoty:

void moje_funkce(void) {
) printf(“Ahoj svéte\r\n“);

Vv Tato funkce by se poté v programu volala identifikitorem vytvofené funkce
napf. takto: moje_funkce();

” VEimnéte si zde, Ze se nepouZiva piikaz return, jelikoZ jde o funkci bez
névratového datové typu.

) Piiklad definice funkce s ndvratovym typem bez vstupniho parametru:

int vrat_cislo_deset(void) {
return 10;
}

Vv’ Tato funkce by se poté v programu volala identifikitorem a zapisovala by
se Jeji ndvratové hodnota do proménné: Int a = vrat_cislo_deset();

.~ Pokud by se funkce zavolala a jeji ndvratové hodnota nezapisovala do
Zadni proménné, neni to chyba, ale my bychom neziskall névratovou
hodnotu a ve vétSiné pfipad( Ji price chceme ziskat, takie bychom
hodnotu z funkce nikde neméll a mohli bychom narazit na problém.

) Pfiklad definice funkce bez navratové hodnoty se vstupnim parametrem:

void vypis_cislo_v_parametru(int cislo) {
printf(“C{slo v parametru je: %d“, cislo);

.~ Tato funkce by se poté v programu volala identifikitorem a do jejiho
parametru by se vloZilo Eislom, které bychom chtéli vypsat:
vypls_cislo_v_parametru(10);

.~ Pokud bychom nechall parametr funkce prazdny, pak by kompiltor hlsil
chyby a program by nezkompiloval.
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) PFiklad definice funkce s navratovym typem a se vstupnimi paramtery:

int secti_cisla(int a, int b) {
int soucet = @;
soucet = a + b;
return soucet;

}

Pokud bychom se chtéli vyhnout zbyteénému vytvéFenl dalii proménné,
Ize tuto funkci pFepsat do tvaru:

int secti_cisla(int a, int b) {
return (a + b);
}

~ Tato funkce by se poté v programu volala identifikitorem a jejl ndvratovd
hodnota by se zapisovala do proménné a do parametri funkce by se vloZila
dvé &isla oddélené Earkou, které bychom chtéli seist:
int soucet_cisel = secti_cisla(10,5);
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“ Deklarace a definice funkce

> Deklarace funkce (

) Deklarace funkce se tvofi pied jejim pouZivanim a sloZi pro zavedeni funkce
do programu.

) PFi deklaraci se funkci pFidéluje navratovy nebo beznéavratovy datovy typ
a také vstupni parametry. Pokud by v programu pfed jejim pouZitim nebyla
funkce deklarovana,program
by tuto funkci neznal a nemohl by ji tedy volat.

) Pfiklad deklarace funkce nebo jinak také vytvoreni funkéniho protypu:

int odecti_cisla(int a, int b);
int main(){

return @;

}

” Pro deklaraci je moZné funkci volat, ale musf nisledovat jeits jeji definice,
kde se definuji Jeji pfikazy, tedy jeji télo.

) Definice funkce  {

) Definice funkce se tvofi, pokud jiZ existuje funkéni prototyp, vétsinou aZ za
funkei ,main®. Dal$l moZnosti je pod funkci, kde se nase vytvoFend funkce
objevuje.
) PFiklad vytvofeni funkéniho prototypu a ndsledné deklarace funkce:
int vynasob_cisla(int a, int b) {

int main(){

tnt soucin = vynasob_cisla(10,5);

}

int vynasob_cisla(int a, int b){
return(a * b);

}
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5.2. Sada prezentaci
5.2.1. Prezentace ¢.1

I 10T - JAZYK C - #1

Prprameac oy  rd o

Jaké znas programovaci jazyky?

« Multiplatformni nizkolroviovy jazyk

« PFimy pFistup, rychlost, efektivnost a mala pamétova
naroénost

- Slozitost projektu, pri Spatné manipulaci s pristupem do
paméti je ovlivnén zbytek programu

« Vyuziti pro loT embbeded zarfizeni, kde je dostupné
malé mnoZstvi paméti zafizeni a je dban dlraz —
na co nejvétsi efektivnost zarizeni print{“Hello World!“);

#include <stdio.h>

return O;

Obrazek 90 - Ukdzka prezentact 1

Uvod do jazyka C

S v Jazyk C je univerzalni programovaci jazyk, ktery pocatkem 70. let 20. stoleti vyvinul
Ken Thompson a Dennis Ritchie

v C je nizkouroviiovy, je tedy tésné spojen s hardwarem a tim padem je velmi efektivni,
rychly a minimalisticky

v Kazdy pfikaz v programovacim jazyce C je zakonéen stfednikem

i - v C je kompilovany programovaci jazyk, coz znamena, Ze je potfeba nejprve zdrojovy kéd
- = pieloZit piekladaem do strojového kédu a aZ poté je mozné dany program spustit

e v’V jazyce C lze také pouZivat programovaci jazyk Assembler, coZ je jazyk symbolickych
adres, jehoz zakladem jsou ,pFikazy“ jednotlivych strojovych instrukci, kterym rozumi
procesor daného typu

Obrazek 91 - Ukdzka prezentact 2

76



I — |

Struktura zdrojového souboru znazornéna na souboru main.c

// atitek 2drojového souboru main.c
#include
<stdio.h>

inkludovani knihoven (externich hlavickovych soubord *.h)

#define HODNOTA_DESET 10

Vytvéfeni preprocesorovych MAKER

int secti(int a, int b);

eni prototyp funkef intcislo_1=5;
int cislo_2 = HODNOTA_DESET;

void vypis_cislo(int a){ // efinice/dek lobainich proménnyc int soucet = 0;
printf(“%d*, a);
} // Deklarace a definice funke
Funkce main() volan4 pfi startu programu
int main(){ o "
printf(“Hello world!“);
// Algoritmy probihajici pouze jednou, pfi startu kédu

onetnd smyzka

while(1){
vypis_cislo(soucet);
int secti(int a, int b){ one g
intc=a+b; return 0;
return ¢; }
) Definice it deklarovanych funke

Konec zdrojového souboru main.c | : |

C KOMPILER

sy

C KOMPILER v/ Jde o prvni &ést kompileru

. v Hlavnim Ukolem preprocesoru je odstranéni véech véci, které délaji

== . PREPROCESOR zdrojovy kdd citelny pro clovéka

CKOMPILER

v Odstranuje komentare, mezery a jakékoliv jiné formatovani

 Textové nahrazuje makra a vklada obsah hlavi¢kovych soubori do
souboril zdrojovych a nebo vynechava ¢ast zdrojového kédu na
zakladé podminéného prekladu
Pfed preprocesorem

PARSER

#include <stdio.h>

int main(){
printf(“Hello World!“);
return O;

CKOMPILER

Po zpracovani preprocesorem

GENERATOR KoDU ... #define BUFSIZ 1024 int printf(const char *format, ...); int scanf(const char
*format, ...); ... int main(){ printf(“Hello World!“); return 0; }
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5.2.2. Prezentace ¢.2

Znameé poziéni Ciselné soustavy

Binarni soustava (dvojkova)

v Dvojkovou soustavu znaéime zdkladem zapsanym za &islo (2 zapsanou za ¢islo)
a nebo v programovani se oznaéuje Ob pred éislem

oot o v Kazdé Cislici v této dvojkové soustavé nazyvame jeden bit a kazda osmice téchto éislic (bitl) se
nazyva jeden byte.

v Pred &islo napsané ve dvojkové soustavé je libo psat n pocet 0, jelikoZ neovliviiuji hodnotu
bindrniho éisla

Vysledné &islo v desitkové soustavé
0b1 1+2° =
Charakteristické pro binarni soustavu Cislo v binarnim indexu 0 Cislice na indexu 0 Zaklad &iselné soustavy

— Zname poziéni Ciselné soustavy

Prevod mezi desitkovou a dvojkovou soustavou

v Jak jsme si jiZ fikali, tak binarni soustava je soustavou pozicni, coz znamen4, Ze kazd4 pozice
S o
daného cisla ma jinou hodnotu

V'V pfipadé binarni soustavy mohou jednotlivé pozice nabyvat hodnot mocnin éisla dva (tedy 1, 2,
4,8,16,32,..)

v Prvni metoda pfevodu - do desitkové

> Jednotlivé Eislice, tedy pozice isla, rozdélime podle toho jaké hodnoty mohou nabyvat
a vynasobime je hodnotou obsaZenou na dané pozici

» Priklad prevodu z desitkové soustavy do desitkové soustavy:

10%=10* 10 * 10 = 1000
102=10* 10 = 100
10'=10

10°=1

m 3 2 1 0
7836,,= 7+10° + 8+102 + 3+10' + 6+10°- 7836,

Obrazek 95 - Ukazka prezentaci 6
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Znamé poziéni Ciselné soustavy

Prevod mezi desitkovou a dvojkovou soustavou
v Druha metoda prevodu - do dvojkové
v Priklad pfevodu Eisla z desitkové soustavy opét do soustavy desitkové:

253:10 = 25 -> zbytek: 253 - 25-10 = 3
25 :10 = 2 -> zbytek: 25 - 2110 =5

2" :10 =0 -> zbytek: 2 - 010 = Z—J
0 :10 # NEMUSIME DELIT DAL 5e -

310

Znamé pozicni ¢iselné soustavy

Hexadecimalni soustava (Sestnactkova)
v Sestnactkova soustava je soustavou poziéni

Hexadecimdlni &islo

v Oproti bindrni soustavé je mnohem rozsahlejsi,
protoZe obsahuje Sestnact &islic, misto pouhych dvou
Cislic

v Cislice Sestnactkové soustavy nejsou pouze obyéejna
Cislice, ale musely se pFidat dal$i znaky
charakterizujici hodnotu 10, 11, 12, 13, 14, 15, pro které
neexistuji éiselné symboly z arabskych ¢islic

Dekadické vyjadreni

Obrazek 97 - Ukazka prezentaci 8
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I -&4

Zname poziéni ¢iselné soustavy

gt Pfevod mezi dvojkovou a Sestnactkovou soustavou
i v Pfevod z Sestnictkové soustavy do dvojkové

M, =1:2°+ 0+2% + 1+2' + 1+2°
o= Ty = 122 + 12 + 1+2° l

y
111, 1011,
v U
1117011,

o
X
~J
o
/\
N W
n 1

Obrazek 98 - Ukazka prezentaci 9

0101 i
oR 0011 i
om

Bitové operace s binarnim cislem

Bitova rotace

v Bitova rotace funguje tak, Ze se bity posunuji v binarni datové mfiZce bud’ doleva nebo doprava a
bity, které byly posunuty mimo binarni fadovou mfizku, jsou vloZeny na opacny konec binarni
fadové mfizky

v Pfi bitové rotaci neztracime hodnotu jednotlivych pozic (neztracime bity), jenom se tyto hodnoty
na jednotlivych pozici posouvaji a vkladaji na opaénou stranu fadové mrizky, odkud byly vytaZeny.

v Bitova rotace neni implementovana v jazyce C -> musi se vytvofFit vlastni ©

v Pfiklad binarni rotace o jednu pozici doleva a doprava:

[oTolol1 [ [1[1] [olofo[1 To[1[1 1]
PP IVi SN SN
lolof1of1]1]1]0] [1]ofofof1]0]1]1]

Obrazek 99 - Ukazka prezentaci 10
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5.2.3. Prezentace ¢.3

10T - JAZYK C - #3 c —H'

Proménné

v Proménna je symbolické pojmenovani vyhrazeného mista v paméti

v’ Kaidé proménné se definuje datovy typ a musi mit svij identifikitor (ndzev dané promé&nné)

» Pozor, identifikator proménné nesmi zaéinat &islem (ale &islo obsahovat mizZe) a nesmi obsahovat zadny specialni znak
(+-*/%,..)

v P¥iklad deklarace promé&nné s identifikitorem ,cislo” a s datovym typem ,int":
» Pro pfifazeni hodnoty do proménné se pouziva pfikazu pfifazeni, ktery se zna&i symbolem rovnitko (=)

Identifikator proménné

int cislo = 0;

Datovy typ

Prikaz pFifazeni

pro az v jazyce C
prifazeni hodnoty 0 musi byt ukonéen stiednikem
do proménné

Proménné

v Prvni program v jazyce C © :
» Funkce int main() — funkce voland pfi startu programu

» Funkce printf(formétovaci fetézec, ) — funkce pouzivana pro vypis textu do termindlu (knihovna stdio.h)
= formatovaci fetézec - fetézec, ktery se vypisuje do termindlu, mlzZe obsahovat pfevadéci direktivy (znacky, které
vklddaji hodnoty z parametr(i do formatovaciho fetézce)

. - dal$i parametry funkce, kde se vkladaji hodnoty, které chceme zapsat do formatovaciho fetézce

v’ Program pro vypsani “Ahoj svéte!“:

#include <stdio.h> // Vlozeni knihovny pro préci se standardnim vstupem a vystupem
int main(){

printf(“Ahoj svéte”); // Vypsani textu ,Ahoj svéte” do terminalu

return 0;

Obrazek 101 - Ukazka prezentaci 12
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Proménné

v" Rozdil mezi unsigned a signed datovym typem — znaménkovost (signedness)
» Znaménkovost datového typu se tvofi pfipsanim bud' vyrazu signed nebo vyrazu unsigned pfed zvoleny datovy typ proménné
= signed — pokud chceme zapisovat do paméti zapornd i kladna ¢isla (datové typy se zékladné tvofi jako znaménkové)
= unsigned — pokud chceme zapisovat do paméti pouze kladna ¢isla

v’ Program vyufZiti neznaménkového a znaménkového datového typu:

#include <stdio.h> // VloZeni knihovny pro praci se standardnim vstupem a vystupem
/ Omezena binarni fadova mfizka o jeden bit (kédovani) -> 15 bitd |

short teplota = -4; // Definice proménné ,teplota” s hodnotou -4

. _ . - A “ Mame dostupnou celou bitovou fadovou
unsigned short _ =1603; // Definice proménné ,vyska_snezky” s hodnotou 1603 <—| miizku, co? je 16 bitd -> 2Byty

int main(){
printf(“Teplota v zimé muiZe klesnou i pod %d stupné Celsia.\r\n“, teplota); // Vypsani hodnoty proménné teplota” do terminalu
printf(“Hora Sn&zka je vysoka %d metrdi., vyska_snezky); // Vypsani hodnoty proménné vyska_snezky” do termindlu
return 0;

Teplota v zimé muze klesnout i pod -4 stupné Celsia.
Hora SnéZka je vysoka 1603 metra.

MAKRA

v" Makro je symbolické textové pojmenovani n&jakého kédu. PFi pouZiti MAKRA preprocesor nahradi identifikator MAKRA textem
(kédem), ktery byl definovan v MAKRU

v MAKRO neni uloZeno nikde v paméti procesoru. PFi kompilaci dojde k textovému nahrazeni (preprocesor).

v' Makro se tvofi klicovym vyrazem #define identifikator kéd

v’ Za MAKRO se nepiSe stfednik

v Program pro vyuZiti MAKRA:

#include <stdio.h> // VloZeni knihovny pro préci se standardnim vstupem a vystupem

// Definice MAKRA ,VYPIS_AHOJ* které obsahuje kéd , printf(“Ahoj“)*
#define VYPIS_AHO!J printf(“Ahoj“)

int main(){
VYPIS_AHOYJ; // Dochézi k textovému nahrazenf vyrazu ,VYPIS_AHOJ“ za vyraz printf(“Ahoj“) -> vypséni textu , Ahoj”
return O;

Obrazek 103 - Ukazka prezentaci 14
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5.2.4. Prezentace ¢.4

10T - JAZYK C - #4 :

Rela¢ni operatory
v Piiklad programu pro pochopeni relaénich operatord

#tinclude <stdio.h> // VloZeni knihovny pro praci se standardnim vstupem a vystupem

int cislol = 5;
int cislo2 = 11;
int main(){
printf(“5 < 11 = 5 je men&i nez 11 = %d\r\n“, cislo1 < cislo2);
printf(“5 <= 11 = 5 je men3i a nebo rovno 11 = %d\r\n*, cislo1 <= Cislo2);
printf(“5 > 11 = 5 je v&t3i nez 11 = %d\r\n", cislo1 > cislo2);
printf(“5 >= 11 = 5 je vet3{ a nebo rovno 11 = %d\r\n*, cislo1 >= cislo2);
printf(“5 == 11 =5 je rovno 11 = %d\r\n“, cislol == -);
printf(“5 == 11 = 5 neni rovno 11 = %d\r\n*, cislo1 = cislo2);
return 0;

5<11=5jemensinez11=1

5<=11=5 je mensia nebo rovno 11=1
5>11=5jevétSinez11=0

5>=11=5 je vetsi nebo rovno 11 =0
5==11=5jerovno 11=0
51=11=5nenirovno11=1

Ridici struktury — Vyvojové diagramy

v" Abychom si ulehéili psani programii a lépe vizudlné popsali na$ program nebo predem odladili chyby, které
by mohlyv naS§em programu nastat, budeme se ucit vytvaret tzv. vyvojové diagramy.

v’ Vyvojovy diagram
> Je grafické popsani prace programu. Graficky popisujeme jak program funguje.

» PouZivaji se tedy bud pro prehlednost a nebo taky k odladéni a jednodus$$imu vymy3leni programu
» Vyvojové diagramy obsahuji nékolik ,znaéek” spi$ by se dalo Fict obrazcu, které reprezentuji ur¢ité vyrazy.

» Jednoducha zakladni kostra kaZzdého vyvojového diagramu:

C st > ]

Start: Abychom védéli
kde dany program zaéina

Program: Samotné vykondvani

navrzeného programu

Konec: Abychom védéli,
kde dany program kon¢&i

Obrazek 105 - Ukazka prezentaci 16
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Ridici struktury — NetpIna podminka

v Vytvoreni jednoduchého pfikladu pro netdplnou podminku:
» Prvotni myslenka: Chceme vytvofit program, ktery by ndm dokazal Fict, Ze uZ jsme dospély/a programator/ka na zakladé véku.

» Vyvojovy diagram napadu:
Pro vypis nebo naitani z terminalu Celé ¢islo vek = 18
se pouziva kosodéInik

[ Vypis: Jsi hodn& dobry/a [

@ Nepravda

Pravda

Vypis: a dospély/a
A 2
I Vypis: programétor/ka I

|
Ridici struktury — Nelplna podminka

v Koncové piepsani vyvojového diagramu do kédu:
int cislo = 18;
printf(“Jsi hodné dobry/a“);
if (cislo >= 18){
printf(“ a dospély/a“);

}

printf(“ programator/ka.”);

Jsi hodé dobry/a a dospély/a programétor/ka.

Obrazek 107 - Ukazka prezentaci 18
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5.3. Praktické cviceni
Zadani ulohy

Vesmirna nékladni lod” Enterprise pfevazi objemny naklad a na hranicich vesmirné republiky
byla vybrana na namatkovou kontrolu nadkladu. Problém je, Ze na hranici maji ¢tecky, které ctou
pouze v Sestnactkoveé soustave. Lodni zdznamy a pocita¢ dokazi pracovat pouze s dekadickou
soustavou. Tvym tkolem je poslat hrani¢ni kontrole seznam celého nakladu ve srozumitelné,

tedy Sestnactkové soustave.

Nakladni seznam lodi Enterprise
OCEL 25 beden
ZLATO 62 beden

THALIUM 89 beden

PLATINA 57 beden
NIKL 68 beden
Celkem beden 301

Tabulka urcéena pro hrani¢ni kontrolu

Nakladni seznam lodi Enterprise
OCEL ___beden
ZLATO ___beden
THALIUM ___beden
PLATINA __beden
NIKL ___beden
Celkem beden
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Postup FeSeni
Budeme ptevadét Cisla z desitkové soustavy do Sestnactkove.

OCEL - 25 beden
25:16=1->zbytek: 25-1.16 =9 ——

1:16 =0->zbytek:1—0.16=1—¢'
0:16 =NELZE DELIT DAL 19,6

ZLATO - 62 beden
62:16 =3 -> zbytek: 62~3.16 =14 > E

3:16 =0->zbytek:3—0.16=3jl

0:16 =NELZE DELIT DAL 3E56

THALIUM - 89 beden

89:16 =5 -> zbytek: 89~5.16 =9 ——

5:16 =0->zbytek:5—0.16=5—$v

0:16 =NELZE DELIT DAL 59

PLATINA - 57 beden

57:16 =3 -> zbytek: 57-3.16 =9 ——
3:16 =0->zbytek:3-0.16=3—$'
0:16 =NELZE DELIT DAL 39

NIKL - 68 beden

68:16 =4 -> zbytek: 68 -4.16 =4 ——
4:16 =0->zbytek:4-0.16=4—l'
0:16 = NELZE DELIT DAL 44,4

CELKEM BEDEN - 301 beden

301: 16 = 18 -> zbytek: 301 -18.16 = 13 -> D —,
18:16 =1->zbytek:18-1.16=2

1:16 =0->zbytek:1-0.16=

0:16 = NELZE DELIT DAL ;516



Druha varianta - Zadani Glohy

Vesmirna nékladni lod” Enterprise pfevazi objemny naklad a na hranicich vesmirné republiky
byla vybrana na namatkovou kontrolu nadkladu. Problém je, Ze na hranici maji ¢tecky, které ctou
pouze v Sestnactkové soustavé. Lodni zaznamy a pocita¢ dokédzi pracovat pouze s binarni
soustavou. Tvym tkolem je poslat hrani¢ni kontrole seznam celého nakladu ve srozumitelné,

tedy Sestnactkové soustave.

Nakladni seznam lodi Enterprise

OCEL

0011 0111 beden

ZLATO

0001 1010 beden

THALIUM

0100 1001 beden

PLATINA

0001 0101 beden

NIKL

0101 1110 beden

Celkem beden 0001 0000 1101

Tabulka urcéena pro hrani¢ni kontrolu

Nakladni seznam lodi Enterprise
OCEL ___beden
ZLATO ___beden
THALIUM ___beden
PLATINA __beden
NIKL ___beden
Celkem beden
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Postup FeSeni

Budeme ptevadét Cisla z bindrni soustavy do Sestnactkové. Cislo si rozd€lime na Ctvefice bitl
a ty prevedeme na hexadecimalniho tvaru.

OCEL
Ob 0111
0b =>0bl1 ->0x Ob0111 ->0bl111 -> 0x7
-
0x:37
Z1LATO
0b 1010
0b ->0b! > 0x \(H):OIO-> 0x10 -> 0xA
Ox!A
THALIUM
0b 1001
0b -=>0b100 > 0x 0b1001 -> 0x9
-
0x49
PLATINA
Ob 0101
0b > 0b! > 0x \060101 -=>0b101 > 0x5
-
0x15
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NIKL

0b 1110

\>

0b ->0b -> 0x Ob1110->0bl111 ->0x14 -> 0xE

LRIt

0x5E

CELKEM BEDEN

0b 0000 1101
o

0b -=>0b! > 0x 0b0000 > 0x0 0b1101 -=> 0x13 -> 0xD
A{//
0x10D
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6. Vize pokracovani projektu a zhodnoceni

Obor Internet véci neni jenom o programovani, ale také o vyrob¢ a navrhu zatizeni. Pro tyto
ucely stale nejsou k dispozici zadné materialy, které by ucelovaly informace, které se v oboru
vyuzivaji. Nasi pfedstavou je, ze bychom vytvofili sadu ucebnic, které se budou vénovat jak
programové, tak 1 hardware ¢asti oboru. Chtéli bychom zdokonalit metody vyuky, abychom
vytvofili koncepci idedlni pro vyuku v oboru. Chtéli bychom najit idealni spojeni teorie a praxe,
navrhnout vylepseny plan vyuky, ktery bude zahrnovat veSkeré nalezené poznatky, podnéty,
zkuSenosti a bude piipraveny na vétsi casovou dotaci vyucovacich hodin.

Nejvétsim cilem je vytvotit pévné dany vyukovy plan pro v§echny Ctyfi ro¢niky na stiedni Skole
a k tomu dodat potifebny material pro vyuku. Chceme taky pomoci hlavné vyucujicim, aby oni
pievzali zptusob vyuky, ktery jsme podrobnym testovani ozkouseli a aby oni sami dokdzali
pfedavat informace efektivné zaktm.

Do budoucna planujeme nasSi uc¢ebnici nechat vytisknout a podrobit posouzeni odbornymi
bychom chtéli nechat ucebnici vytisknout ve velké tiskdrn€ na knihy a u€ebnice. Byl by to velky
krok a hrozné¢ dulezit¢ zkuSenosti, které bychom wvyuzili pifi tvorbé dalSich ucebnic
naplanovanych v budoucnu. Nas typ vyuky a materialy bychom chtéli expandovat 1 do jinych
odbornych Skol, které jsou s touto tématikou sptiznéné, kde by se zvedla kvalita vyuky oboru
Internet véci.

Po téchto velkych milnicich bychom chtéli jiz ozkouSenou a upravenou ucebnici vydat
a nabidnout vSem Skoldm vénujicim se t€émto tématlim nebo 1 tém, které by o ni mély zajem.
Cilem by byla 1 Siroké vetejnost, kterd se o probiranou problematiku zajimé nebo by se ji chtéla
naudit a poznat ji. Byl by to velky krok ve vzdélani obori se zaméfenim na Internet véci v Ceské
republice, protoze tim by se Skolam dostalo tolik chybé&jicich vyukovych materialti pro tato
zaméieni.
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7. Odborné posudky nasi prace

Posouzeni kvality prace Uéebnice a materialy pro vyuku jazyka C autorti - zaktt VOS a SPSE
Plzenn Adama Knedlhanse a Miroslava Soukupa

Autor posudku: Ing. Karel Hajzman, ugitel odbornych pfedméti VOS a SPSE

Po odborné strance je prace zpracovana velice kvalitn€. Graficka stranka prace je na vysoké
arovni.

Prace se vyznacuje komplexnim pojetim zpracovavaného tématu. Navrhovand ucebnice
obsahuje jak teorii k vybranym kapitolam odborné vyuky, tak ptiklady pro napln praktickych
cviteni a vyukova videa. Velice duleZité je jeji propojeni se soucasnymi aktualnimi SVP
pfedmétu Internet véci na nasi Skole.

Casovy plan k jednotlivym vyukovym tydniim umoziuje i méné zkusenému uditeli vést vyuku
odborného pfedmétu odborné spravné véetné logickych vazeb mezi jednotlivymi kapitolami.

Vzhledem k tomu, Ze autofi ovéfili ¢asti navrhované ucebnice v samostatné vedené prezencni
vyuce odborného predmétu v nizsich i1 vyssich ro€nicich, mohli reagovat pti tvorbé ucebnich
materiald na podnéty zaki a jejich aktualni reakce na probiranou latku. Tim byla nastavena
odborna i pedagogicka ,,slozitost* uebnice na uroven vhodnou pro testované rocniky.

V soucasné situaci vyuziti prezencni 1 online vyuky ma interaktivni u¢ebnice pro ucitele velky
vyznam z hlediska jejiho vyuZiti pro obé moznosti vyuky. Prezentace, ¢asovy plan i vyukova
videa umoziuji provadét vyuku na vhodné urovni i se Zaky, ktefi nejsou ve skole na danou ¢ast
latky osobné pfitomni.

V Plzni 9. 3. 2021 Ing. Karel Hajzman
7,
/ & /‘(7/

&
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Autor posudku: Mat&j Weber, u¢itel odbornych piedméti VOS a SPSE

Dle mého nazoru jsou materidly pro vyuku naprosto skvéle zpracované a Ize podle nich ucit
i 7aky, ktefi nemaji s predmétem Internet véci zadné zkuSenosti. Ziky tyto tulohy
a prezentace motivuji k dalSimu vzdélavani, a kromé toho materialy dobte poslouZi i pro ucitele,
ktefi se jimi mohou inspirovat.

Ucebnice, prezentace i ulohy jsou velmi propracované a je vidét, Ze autoti premysleli, jak 1ze
zéky zaujmout. Sam jsem se Casto témito materidly inspiroval a skvéle mi poslouzily
k pfipravam na vyuku.

Diky témto materialim dostala vyuka Internetu véci na SPSE Plzent novy rozmér a vefim,
7e prace autorit bude motivovat kromé vyucujicich 1 dal$i ro¢niky.

Za m¢ autorim patii obrovské podékovani a respekt, nebot’ dokazali motivovat nejen zaky, ale
1 ucitele.

V¢étim, ze se diky autortim dostane obor Internet véci do povédomi a zaci budou mit motivaci
se v tomto oboru neustale zdokonalovat.

V Plzni 9.3.2021 Matéj Weber
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