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1 Uvod

Jsme v obdobi, kdy pfistroje vyuzivame v kazdodennim Zivoté¢ a pozadujeme, aby nam
ulehcovaly co nejvice praci v mnoha smérech. Tudiz se vyskytuje otazka, jak docilit toho, aby
ptistroj pracoval podle zadanych instrukci. Programovaci jazyky slouzi jako komunikacni
kandl mezi pristrojem a uzivatelem. Neexistuje pouze jediny programovaci jazyk, tak jako
lidé nevyuzivaji pouze jeden svétovy jazyk. Je jich velké mnozstvi a kazdy ma sva pravidla.
Bylo vydano mnoho publikaci, jak spravné jednotlivé programovaci jazyky psat a vyuzivat.
Pokud chceme toto téma ovladnout, tak jsou zacatky pro vétSinu lidi dosti naro¢né. Tudiz se
hledaji varianty, jak toto téma Iépe uchopit k poznani a jeho naslednému vyuzivani. Jednim
z prostftedki je moznd varianta vyuziti mySlenkovych map. Je to ndstroj pro snazsi
zapamatovani a utfidéni myslenek, které ndm pomohou k dosazeni vytyCenych cild. Jsou

vhodné pro pfedavani myslenek dalSim osobam a tvofeni asociaci.

Myslenkové mapy jsou moderni nastroj pro zapisovani dat a vytvareni asociaci mezi
jednotlivymi pojmy s vyuzitim grafické podoby. VyuZivaji se v mnoha oborech od vzdélavani
az po byznys. Cilem je rozsifit uplatnéni i pro vyuku programovani a algoritmizace, pro
kterou neni sepsana metodika jak postupovat. Pro graficky navrh objektt a tvorbu vazeb se pii
vytvareni projektu vyuziva programovacich technik s vyuzitim modelovaciho jazyka UML,

ktery vyuziva podobné prvky jako myslenkové mapy.

Cilem prace je navrhnout metodiku pro tvorbu mysSlenkovych map pii vyuce
programovani a algoritmizace. Poté zpracovat sbirku piikladd z jednotlivych témat do
uvedenych map v grafické podob¢ a nékolika videi, ve kterych bude ukazano, jak tyto mapy
prochazet, pro spravné dekodovani zanesenych informaci. Dale porovnat a vyhodnotit
moznosti jednotlivych vefejné dostupnych programi pro tvorbu téchto map. Diagramy
Z modelovaciho jazyka UML budou porovnany, zda jdou zanést do mySlenkovych map, aniz

by ztratily svoji pfehlednost a srozumitelnost.
Hlavnim zdrojem informaci pro tuto praci byla z velké ¢asti doporucena literatura.
Dalsim zdrojem informaci byly odborné ¢lanky a webové stranky zabyvajici se timto

tématem.



2 Uvod do programovani

2.1 Programovaci jazyky

Pro zépis programl vyuzivame nejriiznéjSi programovaci jazyky. Program zapsany
V programovacim jazyku nasledné musime néjakym zpusobem pievést do podoby, které
rozumi pocitac. Programy d¢lime na ptekladané a interpretované, podle zpusobu jakym
postupuji.t

Pokud chceme zistat nezavisli na programovacim jazyce, tak je k tomu vyuzivan
pseudokod. Ten je urCen piredev§im pro ¢lovéka nikoli pro poéitac. Pseudokdd se snazi
odstranit slozitd syntakticka pravidla, kterd se vyuZivaji v jednotlivych programech. V tomto
druhu zapisu je vhodné vyuzivat komentafe. Pro vysvétleni vyznamu parametrt a specifikovat
jednotlivé vstupy (input) a vystupy (output).

Nezavislost na programovacim jazyku je pouze relativni. Z konstrukce
programovacich jazykt vychézeji zdkladni fidici konstrukce pseudokodu.

Zapis v pseudokodu je kratsi a strucnéjsi, protoze se pracuje na vyssi abstraktni urovni.
To znamend, ze se nemusi dodrzovat pfesna syntakticka pravidla, jako u programovacich
jazykl. Lze vyuzivat urCité pojmy, které jsou blizké dané problémové oblasti (napiiklad
vstupni - vystupni informace).

U pseudokodu je predpoklad, Ze nebude strojové zpracovavan. Tim je moZné zanést
jisty osobni pfistup fesitele. Z tohoto diivodu muze pseudokod ztratit na Citelnosti, proto se

pro publikaci vyuzivaji konkrétni programovaci jazyky.2

nalezen := 0
pro i od 1 do n opakuj
jestlize ai)] mod 2 = 1 pak
iLiche ;=i
zacatek =—————
4' nalezen := 1

zacatek K
zacitek &nlis

— Pseudokdd
- T /f R napis("Posledni liché dislo v posloupnosti je

jestlife nalezen = 1 pak aliLiche], ".")
Posledni liché cislo ) '

jinak napis("V pasloupnosti neni Zadné liché gislo.");

konec

konec

obr.: 1 Pseudokod

! PECINOVSKY, Rudolf. Myslime objektové v jazyku Java 5.0. Vyd. 1. Praha: Grada, 2004, s. 34-35. ISBN 80-
247-0941-4.

2 Algoritmy a datové struktury. Algoritmy a datové struktury [online]. [20. 7. 2002] [cit. 2013-03-20]. Dostupné
z: http://www.alg.webzdarma.cz/diplomka/kap2/pseudokod.html
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3 Objektové orientované programovani - OOP

vvvvvv

Modularni programovani ukazovalo, Ze kvalitu i1 rychlost vyvoje vysledného programu
zvySime, kdyz vhodné rozdélime velky projekt do skupiny mensich, rozumné samostatnych
modult.

Se stale vzrustajici slozitosti vyvijenych programi se zacalo ukazovat, Ze jednou
Z nejvetsich piekazek v efektivni tvorbé programi je tzv. sémantickd mezera mezi tim, co
mame k dispozici a tim, co chceme vytvofit. Kvalita programu a rychlost jeho vyvijeni je uzce
svazana s hladinou abstrakce, kterou pfi tvorbé vyuzivame.

Objektové orientované programovani se proto vyuziva ve vysSich programovacich
jazycich aukazalo, ze vhodnym zvySenim abstrakce dokazeme rychleji a spolehlivéji
navrhovat a vyvijet rozsahlejsi projekty.

OOP pfichazi s vyrazovymi zplsoby, které nam umoziuji zvysit hladinu abstrakce na
maximum a tim zmensit onu sémantickou mezeru mezi tim, co bychom potfebovali a tim co

; . . .3
mame k dispozici.

3.1 Principy OOP

Objektové orientované programovani vychazi z myslenky, ze vS§echny programy, jsou
simulaci skute¢ného nebo nami vymysleného virtudlniho svéta. Cim bude tato podoba
piesnéjsi, tim bude kone¢ny program dokonalejsi.

Vsechny tyto simulace jsou ve skutec¢nosti svéty objekt. Objekty maji rizné vlastnosti
a n¢jakym zplisobem mezi sebou komunikuji. Touto komunikaci se nemysli jen komunikace
pomoci feci, ale 1 obecnéjsi vzdjemna interakce.

Pro co nejvérnéjsi prevedeni dané situace pii vytvareni projektu, by mely byt schopny
objektové orientované jazyky modelovat obecné objekty spolu s jejich specifickymi
vlastnostmi a schopnostmi a soudasné zachytit i jejich vzajemnou komunikaci. Cim bude
tento model vérnéjsi, tim budou programy piehlednéjsi, ale také spolehlivéjsi a snaze
udrzovatelné.

Mame-li rychle vytvaret kvalitni programy, méli bychom vyuZivat programovaci
jazyk, jehoz jazykova stavba ndm umoZzni se vyjadiovat co nejpfirozenéji a co nejméné se

nechat omezovat poéitatem, na kterém ma vysledny program béZet. Mél by umoznit co

3 PECINOVSKY, Rudolf. Myslime objektové v jazyku Java 5.0. Vyd. 1. Praha: Grada, 2004, s. 31-32. ISBN 80-
247-0941-4.
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nejlepSi miru abstrakce, pro vyjadieni modelované situace i jednotlivych vztahii mezi

objekty.’

* PECINOVSKY, Rudolf. Myslime objektové v jazyku Java 5.0. Vyd. 1. Praha: Grada, 2004, s. 32-33. ISBN 80-
247-0941-4.
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4 Java

4.1 Java a jeji specifikace

O dodrzeni zasad objektové orientovaného programovani usiluji tzv. objektove
orientované jazyky. Mezi nimi je v soucasné dobé velmi populdrni programovaci jazyk Java,
ktery byl zaregistrovan v roce 1995 a jeho vyvoj zapocal v roce 1991 spolecnosti Sun
Microsystems. Programovaci jazyk Java je zpravidla vyuzivany jako vstupni jazyk pro vyuku

programova’mi.5

4.2 Diilezité vlastnosti Javy

4.2.1 Objektové orientovana
Java podporuje objektové orientované programovani. Plati obecna zasada, Ze Java

nedovoluje zapsat program, ktery by nebyl alesponi z ¢asti objektové orientovany. Tvurci do

ni za¢lenili pfevaznou vétsinu pravidel pro objektové orientované programovani.®

4.2.2 Jednoducha
Zaklady syntaxe muze jedinec, ktery umi jiny programovaci jazyk, zvladnout béhem

nékolika hodin. Poté se jiZ miZze zaméfit na poznani a pochopeni funkci klicovych knihoven
a na jejich efektivni vyuziti.

Jednoduchost tohoto jazyka neznamena jeho omezenost. Java je jednim
Z nejpouzivangjSich programovacich jazykl soucasnosti. Vytvareji se v ni aplikace pro Siroké
uplatnéni. Od programl pro Cipové karty. pfes programy pro mobilni telefony a rtzna
zabudovana zafizeni, desktopové aplikace aZ po projekty rozmisténé na fad€ vzijemné

. sror v P 7
komunikujicich zatizeni.

4.2.3 Multiplatformni
Java je soucasné piekladand 1 interpretovana, to ji fadi mezi hybridni jazyky. Programy

se prekladaji do specialniho tvaru nazyvaného bajtkod, ktery pak zpracovava a interpretuje
specialni program (interpret) nazyvany virtualni stroj Javy.
Virtudlni stroj umoziuje, aby program bézel na rlizném =zafizeni a rozdilnych

operacnich systémech. Pro kazdou konfiguraci hardwaru a opera¢niho systému je nutné

® PECINOVSKY, Rudolf. Myslime objektové v jazyku Java 5.0. Vyd. 1. Praha: Grada, 2004, s. 36. ISBN 80-247-
0941-4.

® PECINOVSKY, Rudolf. Myslime objektové v jazyku Java 5.0. Vyd. 1. Praha: Grada, 2004, s. 36. ISBN 80-247-
0941-4.

" PECINOVSKY, Rudolf. Myslime objektové v jazyku Java 5.0. Vyd. 1. Praha: Grada, 2004, s. 36-37. ISBN 80-
247-0941-4.

14



vytvofit a definovat vlastni virtualni stroj. Ten zprostfedkovava spravny béh programu.
Program ani uzivatel se nemusi starat 0 t0, na jakém hardwaru a operacnim systému zrovna
bézi.

Java béha pod systémy Windows, Linux, Unix, MacOS a fadou dalSich operacnich
systémul. Programy napsané v Javeé je mozné spoustét na fadé mobilnich zafizeni, libovolném

potitadi se zavedenym operatnim systémem i ovladat rizné tipy Gipovych karet.®

4.2.4 Javaje jazyki platforma
Jednim z hlavnich zaméri autort Javy bylo vytvofit nejenom jazyk, ale celou

platformu. Tuto platformu realizuje virtualni stroj Javy spolu s knihovnou nejpouzivanéjsich
funkci. Java se rozdéluje na 4 platformy:

J2SE (Java 2 Standart Edition) je zakladni platforma uréena pro vyvoj desktopovych
aplikaci a jednodussich serverovych aplikaci

J2EE (Java 2 Enterprise Edition) je nadstavbou J2SE obsahuje vice knihoven
specializovanych pro tvorbu rozsahlych distribuovanych projekt.

J2ME (Java 2 Micro Edition) zjednodusena verze pro vyvoj aplikaci na mala zafizeni.
Hlavnimi ptedstaviteli této skupiny jsou mobilni telefony.

Java Card je platforma vyuZivana pii vyvoji aplikaci pro ¢ipové karty. Nékdy byva

zafazovana pod J2ME 3

4.2.5 Vyvojové sady
Programatofi rozliSuji dvé verze programovych baliki:
e JRE (Java Runtime Environment - béhové prostiedi Javy) obsahuje nastroje potiebné
pro béh programi.
e JDK (Java Development Kit - sada pro vyvoj v Jav€) oznaCovana také jako SDK
(Software Development Kit - sada JRE doplnéna o zakladni vyvojové nastroje)

obsahuje prekladac, generator dokumentace, ladici program a dalsi.*®

8 PECINOVSKY, Rudolf. Myslime objektové v jazyku Java 5.0. Vyd. 1. Praha: Grada, 2004, s. 37. ISBN 80-247-
0941-4.

® PECINOVSKY, Rudolf. Myslime objektové v jazyku Java 5.0. Vyd. 1. Praha: Grada, 2004, s. 37. ISBN 80-247-
0941-4.

Y PECINOVSKY, Rudolf. Myslime objektové v jazyku Java 5.0. Vyd. 1. Praha: Grada, 2004, s. 38. ISBN 80-
247-0941-4.
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5 Algoritmy

Pii vytvafeni pocitacového programu pravdépodobné implementujeme metodu, ktera
jiz difive byla pro feSeni takového problému vymyslena. Metoda je Casto nezavisla na
platformé, a tedy pravdépodobné je vhodnd pro rizné pocitace a odliSné programovaci
jazyky. Pojem algoritmus v informatice popisuje metodu vhodnou pro pouziti v pocitaCovém
programu, ktery bude slouzit k feSeni urCitého problému. Algoritmy jsou zakladnimi
prostiedky informatiky. Objevuji se v mnoha, ne-li ve vSech oblastech této discipliny.

Algoritmy z velké ¢asti zahrnuji metody organizace dat v rdmci vypocetnich procest.
Objekty takto vytvoiené se nazyvaji datové struktury a jSou velmi vyznamnymi objekty studia
Vv informatice. Algoritmy a datové struktury jsou si velice blizké. Datové struktury jsou
vedlejs$i nebo hlavni produkt algoritmli. Vznik slozitych datovych struktur mohou zptisobit
I jednoduché algoritmy, a naopak jednoduché datové struktury mohou byt vyuzivany
slozitymi algoritmy.

Pti pouziti pocitace k feSeni uloh, se bézné setkdvame s mnoha moznymi, odlisSnymi
ptistupy. Malé ulohy lze fesit bez obav na zvoleny pfistup, pokud tento pfistup dokaze vyiesit
zadany problém. V rozsahlych ulohach, kde musime feSit velké mnozstvi jednoduchych
problémd, je zadouci pouziti takovych metod, které efektivné vyuzivaji ¢as poptipadé volné
misto v paméti.

Tato disciplina nabizi potencial k ziskani vyznamnych Uspor, a ddle umozni provadét
ukoly, které by jinak nebylo mozné provést. V aplikacich, kde zpracovavame velké mnozstvi
dat Ize docilit, aby kvili spravné navrzenému algoritmu bézel program i milionkrat rychleji.
Zrychleni programu dosaZzené zvySenim vykonu pocitace nabizi oproti tomu potencial
s faktorem pfiblizné¢ 10 nebo 100. Proto velmi efektivni soucasti feSeni rozsdhlych tloh
Vv jakékoliv oblasti je pecliva tvorba algoritmu.

Pii vyvoji velké nebo slozité pocitacové aplikace, je dilezité vénovat mnoho usili
definici a pochopeni feSené¢ho zadani, fizeni jeho slozitosti a dekompozici na mensi ¢asti,
které mohou byt snadnéji vyuzity. Po dekompozici aplikace na mensi ¢asti jsou mnohé
Z algoritmil zieteln¢ jednodussi a jsou snadnéji implementovany. Existuji ovSem i algoritmy,
jejichz volba je nebezpecna, protoze po jejich spuSténi bude vyuzivana prevdzna cCast
systémovych zdroju.

Sdileni programti v pocitacovych systémech je stdle vice popularni. Vyuziti
jednoduchych verzi algoritmii ndm pomulze sndze je pochopit a efektivnéji pak vyuzivat

pokrocilé verze. Casto se i ukazuje potieba reimplementace zékladnich algoritmi. Hlavni

16



pricinou je, Ze se provadi prechod na nové pocitaCové prosttedi s novymi vlastnostmi, jejichz
pivodni implementace je nemusi vyuzivat zrovna nejvyhodnéji. Dalsi z pfi¢in pro
reimplementaci zékladnich algoritmii je, Ze mechanizmus sdileni softwaru neni dostate¢né
vykonny v pocitaCovém systému, aby bylo mozné ptizpisobit standardni programy tak, aby
pracovali Vv pozadovanych tulohach efektivné. Proto nékdy byva snazsi provést novou
implementaci.

Pocitacové programy jsou obvykle preoptimalizovany. Neni vzdy nutné ujistovat se,
zda je pouzita implementace algoritmu opravdu nejefektivnéj$i mozna, ani v jaké Cetnosti se
algoritmus vyuzivd. V prvé fad¢ je pecliva a relativné snadna implementace postacujici.
Dostaneme urcitou jistotu, ze kone¢ny produkt bude pracovat, v horSim ptipadé desetkrat
pomaleji nez nejlepsi feseni, coz ve findle mize znamenat n¢kolik vtefin navic. Prvorada
snaha o vybér spravného algoritmu muize zpiisobit rozdil s faktorem 100 nebo 1000 piipadné
i vice, coz se v délce béhu programu muze projevit jako minuty nebo hodiny.

Zvoleni nejlepSiho algoritmu pro urCitou ulohu je obtiznou zalezitosti, jez Casto
zahrnuje i matematickou analyzu. Studiem téchto otazek se zabyva analyza algoritmii.
U mnoha studovanych algoritmd, potvrdila analyza skvélou vykonnost, u jinych se potvrdilo,
ze pracuji dobfe jen experimentdlné. Neméli bychom pouzivat algoritmus bez konkrétni

piedstavy o tom, jaké bude spottebovavat zdroje.ll

5.1 Principy analyzy algoritmii
Analyza je prostfedkem k dostatecnému pochopeni algoritmi, takZe je nasledné

budeme moci efektivné aplikovat v potiebnych tlohach. Dale hraje roli v procesu navrhu
a implementace algoritmi. Na pocatku muizeme spravnou volbou algoritmu dosédhnout
vyraznych uspor v fadech tisicli nebo miliont. Pfi pouziti vice efektivnich algoritmi, se mize

stat problémem zvolit jeden z nich, a proto musime znat jejich vlastnosti.*?

5.2 Empiricka analyza
Pro efektivni vyuziti algoritmu, musi byt znamé jeho vykonové charakteristiky. Cilem

algoritmické analyzy je rozvijeni potfebného porozuméni. Jednim z prvnich kroka je
empiricka analyza. Pokud k feSeni stejného problému mame dva algoritmy. Spustime oba dva
a vyhodnotime, ktery z uvedenych algoritmu je rychlejsi. Tento koncept ve srovnavacich

studiich algoritmli se objevuje velmi Casto. Pro velké nebo slozité algoritmy je empiricka

1 SEDGEWICK, Robert. Algoritmy v C. Praha: SoftPress, 2003, s. 20-22. ISBN 80-86497-56-9.
12 SEDGEWICK, Robert. Algoritmy v C. Praha: SoftPress, 2003, s. 43-44. ISBN 80-86497-56-9.
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analyza nevhodna z divodu zna¢ného mnozstvi Casu, pfichdzi tedy na fadu matematicka
analyza.

Empirickd analyza zahrnuje urceni povahy vstupnich dat i dalSich faktort, které
ovliviiuji vysledek testu. Vstupni data lze rozdélit do tii skupin: skute¢na data, nahodna data
nebo zkomolena data. Skutecnd data pomahaji piesné urcit parametry programu pii pouziti.
Nahodna data slouzi k provéteni, ze provadéné testy opravdu zkouseji algoritmus a ne data.

Zkomolen4 data slouZi k testovani stability programu.*®

5.3 Analyza algoritmii

Pro nékteré tkoly miize byt vyhovujici empirickd analyza, ale matematickd analyza
muize pfinést mnohem vice informaci. Divody pro¢ je provddéna matematickd analyza
algoritmii:

e Porovnani rozdilnych algoritmi pro stejnou tlohu.
e Odhad vykonnosti pro nové prostiedi.
e Zména hodnot parametrt algoritmu.

Ukolem analyzy programii je, aby ziskala co nejvice informaci o vykonnosti algoritmu,
kolik je moZzné, a na programatorovi je pak tyto ziskané informace pouzit pii1 vybéru
algoritmu pro vytvarenou aplikaci.

Dtlezitym krokem pfi analyze algoritmt je identifikace abstraktnich operaci, na
kterych se algoritmus zaklada, tim se odd¢€li analyza od implementace. Pfi analyze se odd¢luje
studium toho, kolikrat jedna z implementaci sjednoceni-hledani provede cast kddu a dalsi
kolik ¢asu mtze byt vyzadovano k provedeni této ¢asti kodu na daném pocitacéi. Pro vypocteni
délky béhu programu je nutné znit oba uvedené Udaje. DEli se na vlastnosti algoritmu
a vlastnosti pocitace. Uvedené rozdéleni umoziiuje porovnat algoritmy technikou, ktera je
nezévisla na specifické implementaci konkrétniho pocitace.

Pocet operaci v algoritmu nemusi byt pfimo umérny s vykonnosti algoritmu. Tato
vykonnost je principidlné zavisld na né€kolika veli€inach a zpravidla jsou tyto veli¢iny pro
potfebnou analyzu lehce identifikovatelné. Jednou z moznosti jejich identifikace je profilovaci
mechanismus (ukazuje mnozstvi vyskytu instrukei), ktery zobrazi nejpouZzivanéj$i Casti
programu pro testované vzorky. Je mozné pouzit empirickymi studie ve spojeni s pfibliznymi
matematickymi vysledky, aby bylo mozné pfedem ptesné stanovit vykonnost.

Je rovnéz dllezité analyzovat data a modelovat vstupy algoritmu. Zpravidla byva

zvolen jeden z nasledujicich postupti k analyze:

3 SEDGEWICK, Robert. Algoritmy v C. Praha: SoftPress, 2003, s. 44-48. ISBN 80-86497-56-9.
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e Predpokladat, ze vstup je nahodny, a zkoumat vykonnost programu pro mozny
pramér.
e Pracovat se zkomolenymi daty a zjiStovat nejhorSi moznou vykonnost algoritmu.

Obe tyto analyzy pfindseji v mnoha ptipadech uzite¢né informace o V}'/konnosti.14

5.4 Zdkladni datové struktury

Pro vyvoj pocitatového programu je velmi dilezitd organizace dat. Pro vétSinu
Pro stejna data potiebuji nékteré struktury rozdilnou velikost paméti nez jiné. Zvoleni spravné
datové struktury a algoritmu ziskame cestu k ispofe ¢asu i mista v paméti.

Datova struktura je aktivnim objektem a nebyva pouze pasivni. Ptihlidneme-li
k operacim, které nad ni byvaji vykonany (a na algoritmy vyuzivané pro tyto operace). Tento
koncept je zahrnut v pojmu datovy typ™.

Programy zpracovavaji informace odvozené od popisii redlného nebo virtudlniho svéta,
at’ jiz matematickych, nebo popist v piirozené feci. Vypocetni systém pozaduje poskytnuti
informaci o zdkladnich prvcich takovych popist, tj. na ¢isla a znaky. V programovacich
jazycich Java a C jsou vSechny naSe data zaddvana pomoci nékolika zakladnich datovych
typt:

e C(elé cislo (integer)
e Cislo s pohyblivou desetinnou ¢arkou (float)
e znak (character)

. vvr o . cv o vro g v, 1
Znaky jsou ve vysSi urovni abstrakce nejcastéji vyuzivany pro tvorbu slov a vét. 6

 SEDGEWICK, Robert. Algoritmy v C. Praha: SoftPress, 2003, s. 48-51. ISBN 80-86497-56-9.
' Datovy typ je mnozina hodnot a soubor operaci nad témito hodnotami.
18 SEDGEWICK, Robert. Algoritmy v C. Praha: SoftPress, 2003, s. 79-91. ISBN 80-86497-56-9.
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6 Myslenkové mapy

Lidsky mozek nemysli stejné jako pocita¢ pomoci panelu nastroji a nabidek. Mysleni
je tvofeno organicky, ve strukturach shodnych s pfirodnimi formami, jako jsou vétve stromu
nebo nas nervovy systém. Pro spravné mysleni je potieba nastrojl, které odrazeji ptirodni
procesy. Myslenkova mapa je pro to vhodny ndstroj. Predstavuje krok od linedrniho, ptes

lateralni (dvourozmérné) az k paprskovému myéleni.17

6.1 Definice myslenkové mapy

Myslenkovd mapa je vizudlnim nastrojem pro paprskovité mysleni. Jde o proces,
jakym lidsky mozek ptichdzi s napady. Zachycenim a zndzornénim ndpadli a myslenek je
vytvafena myslenkovd mapa, odrazejici to, co se déje v naSem mozku. Ve své podstaté
myslenkové mapy napodobuji paprskovité mysleni, a to posiluje pfirozené fungovani mozku

a zlepSuje jeho silu a V}'/konnost.18

6.2 Charakteristika myslenkové mapy
Myslenkova mapa je obrazovym néstrojem pro celistvé mysleni. Podporuje predev§im
funkce mozku jako pamét’, ucent, kreativitu a veskeré premysleni.

1. Hlavni objekt pozornosti je zachycen ve sttedu mapy - naptiklad pfi psani a planovani
knihy, umistime jeji obrazek do stfedu.

2. Ze sttedu mapy vychazeji rizné vétve. Na zacatku se jedna o hlavni témata, ktera uzce
souviseji s centralnim prvkem (obrazkem), nésledné se rozkladaji na podrobné&jsi
motivy.

3. Na kazdé vétvi jsou zaznamenana kliCova slova nebo obrazky a ilustrace. Lze pouZit
i kombinaci obou prvkd.

Pii tvorbé je zapotiebi uplatnit co nejvétsi kreativitu. Vyhodou je obohatit
myslenkovou mapu barvami, obrazky a nékdy i1 perspektivou (iluzi tiettho rozméru). Lze
pouzit asociace pro odkazovani mezi jednotlivymi vétvemi. Po aplikovani téchto doporuceni

. Fxr s er s 19
se zpravidla zvysi jeji u€inek.

" BUZAN, Tony a Barry BUZAN. Myslenkové mapy: probud'te svou kreativitu, zlepsete svou pamét, zméiite
sviyf Zivot. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2011, s. 41. ISBN 978-80-251-2910-4.

8 BUZAN, Tony a Barry BUZAN. Myslenkové mapy: probud'te svou kreativitu, zlepSete svou pamét, zméiite
sviij zivot. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2011, s. 42-46. ISBN 978-80-251-2910-4.

Y BUZAN, Tony a Barry BUZAN. Myslenkové mapy: probud'te svou kreativitu, zlepSete svou pamét, zméiite
sviij zivot. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2011, s. 42. ISBN 978-80-251-2910-4.
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6.3 Prdce s obrazy

Cela staleti se lidé domnivali, ze premyslime pfedevsim slovy. Nyni se ale zjistuje, Ze
myslenky maji nejbéznéji podobu obrazct a jejich asociaci. Slova jsou jen komunika¢nim
kanalem jak tyto obrazce ptrenaset.

Casopis Scientific American publikoval vysledky jednoho experimentu, ktery proved]
psycholog a expert na vizualni vnimani Ralph Haber. Promitl G¢astnikim experimentu sérii
2560 fotografii. Cas na zapamatovani 1 fotografie byl 10 sekund. Cilem vyzkumu bylo zjistit,
jak si ucastnici obrazky zapamatuji.

Kazdému jedinci bylo piedloZzeno 2560 fotografii. V této kolekci byly zahrnuty
snimky, které jiz nebyly promitané. V pruméru byla piesnost rozpoznavani ucastnikl
experimentu mezi 85 a 95 procenty.

Podobny experiment provedl i dal$i védec, R. S. Nickerson v Casopisu Canadian
Journal of Psychology. Ugastnikim promitl 600 fotografii. Cas na zapamatovani jedné
fotografie byla 1 sekunda. Po ukonceni promitani testoval, zda ucastnici dané fotografie
poznaji. Uspé&$nost tohoto experimentu byla 98 procent.

Obrazy vzbuzuji v paméti fadu asociaci a podporuji kreativni mysleni a pamét’.
Je potieba vytvofit rovnovahu mezi pouzivanymi slovy a obrazy. Pocitace, mobilni telefony
a dalsi elektronickd zafizeni jsou jiZ podle toho navrZzeny. VyuZzivaji obrazki i slov v ikonach
programi. Stejné je to s grafickym uzivatelskym rozhranim svétoznamych webti Facebook,

) et y 2
YouTube i ve virtudlnich svétech.?°

6.4 Uzivatelska prirucka k myslenkovym mapam
Pokud jste zainajicim uzivatelem myslenkovych map, urcité si osvojte nasledujici
jednoducha pravidla ptirucky, kterd maji vase schopnosti rozsiftit, nikoli je omezovat.
Pro spravné pochopeni myslenkovych map se uplatiuji 3 faze. Jsou nazyvany jako #i P
myslenkovych map.
1. ,Pfijméte" znaci, dat stranou vlastni pfedsudky o dusevnich omezenich. Drzet se
pravidel a napodobovat obrazky.
2. ,,Pouzijte" znamena nakreslit ptiblizn¢ stovku myslenkovych map podle doporuceni

a pravidel.

2 BUZAN, Tony a Barry BUZAN. Myslenkové mapy: probud'te svou kreativitu, zlepSete svou pamét, zméiite
sviij zivot. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2011, s. 51-56. ISBN 978-80-251-2910-4.
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3. ,,Prizplisobte" oznacuje rozvoj vlastnich dovednosti. Pfichazi po fazi dva, kdy ptichazi

&as pro zapojeni kreativity.?

6.4.1 Zvyraznovani

Pro zlepSovani paméti je velmi dilezitou schopnosti a tviir¢i schopnosti uméni klast
daraz. VSechny pouzivané techniky zvyraziiovani jsou uzitecné pii tvorb¢ asociaci a naopak.

e Vzdy pouzijte centralni obrazek. Obraz vede k zaméfeni pozornosti a vede k tad¢
asociaci. Zaroven je ucinny jako pomiicka pro pamét’. V ptipad¢, ze je nutné pouzit ve
sttedu mapy slovo, je vhodné z néj vytvofit obraz ptfidanim barev, vhodného pisma
a perspektivy.

e Prace s obrazy na vSech mistech mapy vytvoii stimulujici rovnovdhu mezi slovnimi
I obrazovymi funkcemi mozkové kiry. Také se tim vylepsi zrakové vnimani.

e Barvy pozitivné stimuluji pamét’ i kreativitu. Dodavaji obrazim novy podnét, proto je
vhodné pro centralni obrazek pouzit tfi i vice barev.

e Pouziti perspektivy u slov i ilustraci zptisobi snazsi zapamatovani. Nejdulezitéjsi ¢asti
je tedy vhodné prevést do tietiho rozméru.

e Pokud je to mozné, je vhodné v myslenkovych mapach pouzit takova slova nebo
obrazy, které zaroven stimuluji smysly - zrak, ¢ich, sluch chut’ i hmat.?

cpoent.

obr.: 2 Obecna myslenkova mapa

6.4.2 Vyuziti prostoru
Pro vhodné vyuziti prostoru, ktery je k dispozici pii tvorbé myslenkové mapy, je

vhodné dodrzovat nésledujici pravidla a doporuceni:

2L BUZAN, Tony a Barry BUZAN. Myslenkové mapy: probud'te svou kreativitu, zlepSete svou pamét, zménte
sviij zivot. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2011, s. 63-64. ISBN 978-80-251-2910-4.
22 BUZAN, Tony a Barry BUZAN. Myslenkové mapy: probud'te svou kreativitu, zlepSete svou pamét, zménte
sviij zivot. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2011, s. 64-76. ISBN 978-80-251-2910-4.

22



e Dilezitym mnemotechnickym nastrojem je stiidani velikosti textu, ¢ar i obrazi.
Umoznuje vyznacit odliSny duraz a dulezitost polozek v dané hierarchii.

e Organizace rozmisténi vétvi. Pfehlednost vysledné mapy zvySuji promyslené odstupy
mezi vétvemi. Zaroven napomahaji pii pouzivani hierarchii a kategorii.

e Ponechanim pfiméfené mezery mezi prvky, ziskavaji mapy lepsi strukturu a potradek.

Mezery mezi polozkami mohou byt stejné dilezité jako samotné poloiky.23

6.4.3 Asociace
Pro zlepSeni paméti a kreativity jsou dilezitym faktorem asociace. Lidsky mozek

pomoci asociaci spojuje ziskané informace. Jde o schopnost spojit ziskanou informaci s jiz
naucenym. VSechny techniky asociovani mohou byt vyuZity i ke zvyraznovani.

e Pro vytvofeni spojeni uvniti i vné€ se vyuzivaji Sipky. Spojuji jednu ¢ast myslenkové
mapy sdruhou. Typy Sipek mohou byt libovolné jednosmémé i obousmérné,
libovolného tvaru a velikosti.

e Barvy jsou jednim z nejuzite¢néj$ich nastrojii pro zapamatovani a tvurc¢i schopnost.
RozliSovani vyznamu pomoci barev, umoziuje rychlejsi pfistup k informacim
arozSifuje mnozstvi novych napadd. Zlepsuji organizaci, odliSnost kategorii,
uspofadani a tfidéni dat. Navic stimuluji vétsi mnoZstvi mozkovych bunék a usnadniuji
zapamatovani.

e PouZivani riznych kodl ma stejny vyznam jako pouzivani Sipek. Dva a vice prvkl
v mySlenkové mapé¢ lze propojit pomoci kdédu. Mohou mit jakoukoliv podobu, od
jednoduchych tvarti jako trojuhelnik, kiizek, kolecko, ¢tverecek, az po propracovanéjsi
grafické prvky. Lze pouzivat skupiny kodl pro jednotlivé oblasti myslenkové mapy.
Posiluji a zlepSuji praci s kategoriemi a hierarchickym uspotadani. Jako dal§i moZnost
je mozné vyuZzivat rizné kody k odkazovani na zdroje.

e Dilezitym pravidlem je srozumitelnost. Pokud nejsou informace takto zaznamendany,
st€éZuje se vnimani a rozvijeni celé mySlenkové mapy. Proto se vyuzivaji jasné
a srozumitelné informace, které pomahaji udrzet proud asociaci.

e Srozumitelnost informaci se zvysuje pouzivanim jednoho kli¢ového slova na kazdou
vétev. Zaroven toto pravidlo napomaha vzniku novych spojeni a asociaci, protoze

kazdé slovo ma miliardy moznych asociaci.

2 BUZAN, Tony a Barry BUZAN. Myslenkové mapy: probud'te svou kreativitu, zlepSete svou pamét, zméite
sviij zivot. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2011, s. 66-68. ISBN 978-80-251-2910-4.

23



e Psani tiskacich slov vede ke strucnosti a napomaha naznacit diilezitost jednotlivych
slov, stejn¢ jako velikost pismen. Slova psand velkymi pismeny jsou pro pamét’ snaze
zapamatovatelné a napomahaji hledani asociaci.

¢ Vhodnym pravidlem je tvorba linek stejné délky, jako maji slova. Napomaha to hledat
nové asociace a myslenkova mapa pojme vice informaci.

e Znacny vyznam je kladen na pouziti silnych a ptirodné tvarovanych linek, které jsou
kresleny ze stiedu mapy. Dodavaji dilezitost a napomahaji pii tvorbé hierarchie,
zejména pokud je dané téma teprve prozkoumavéano. Organicky zakroucené tvary
zvySuji pozornost.

e Pro clegantni a snadnou praci jsou uUcelné jednoduché myslenkové mapy. Proto
se vyuzivaji co nejjednodussi myslenkové mapy, jak je to jen mozné.

e Pokud je pfi tvorbé myslenkovych map pouzivan papir, je pravidlem umistit papir do
horizontélni polohy. Dava vice prostoru pro kresleni myslenkovych map, nez u druhé
varianty. Mapa vytvorena na Sitku se také 1épe Cte.

e Pfi zapisovani do mysSlenkové mapy je dulezitym pravidlem, umistovani textu do
horizontélni polohy. Uhel by nikdy nemél piekrogit 45 stupiit. V opacném piipadé se

. vy v- 24
mapa stane nepirehlednou a téZko ¢itelnou.

Plonrﬂw_g
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e

obr.: 3 Vyuziti mySlenkové mapy

2 BUZAN, Tony a Barry BUZAN. Myslenkové mapy: probud'te svou kreativitu, zlepSete svou pamét, zménte
sviij zivot. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2011, s. 68-74. ISBN 978-80-251-2910-4.
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6.5 Nebezpecné oblasti pri navrhovani myslenkovych map
Pti tvorbé myslenkovych map je nutné se vyvarovat né¢kolika oblastem, které by mohly

znehodnotit celé dilo.

1. Myslenkové mapy, které nejsou skutenymi myslenkovymi mapami.

2. Pouzivani dlouhych frazi.

3. Vira, ze neuspoiadand myslenkova mapa je k nicemu.

4. Negativni reakce na vlastni myslenkové mapy.

Do prvni oblasti je mozné zaradit vyvojové diagramy, rozvétvené osy, mapy koncepti

a dal$i schémata co vypadaji jako mysSlenkové mapy. Ve vysledku se myslenkovym mapdm
mohou podobat, ale nerespektuji jejich zakladni principy. Lze zde najit n€kolik rozdila.
Rozristajici utvary jsou stale vice monotonni. Zpravidla jsou myslenky redukovany na
stejnou Groven a netvofi zadné nové asociace.

Ve druhé ¢asti se musime vyvarovat pouzivani dlouhych frazi. Toto pravidlo
osvobozuje kognitivni i1 dal§i druhy inteligence, navic napomaha k tvorbé novych asociaci. Pti
pouzivani frazi je mozné opomenout velké mnozstvi uzitecnych informaci.

Do poslednich dvou oblasti spadaji mySlenkové mapy, které byly tvofeny v ¢asovém
presu nebo jsou zaznamem chaotické prednasky. Neznamena to, Ze jsou $patné. Odrazeji déni
v mysli nebo informace, které byli pravé piijaty. Tyto mapy vétSinou postradaji piehlednost
i estetické kvality. Je nutné je nasledné upravit, proto jsou chapany jako prvotni navrh, ktery

. , w v i 2
je nasledné vylepSovan. >

6.6 VyuZziti myslenkovych map v programovani a algoritmizaci

Pro rizné oblasti programovani se uplatnéni myslenkovych map odlisuje. Pfi datové
analyze projektu je mozné tyto mapy vyuZit, nevznikaji zde Zadné problémy. Rozdil mlze
vSak byt u vyuky syntaxe programovaciho jazyka. Kdy pii zapisovani do mySlenkové mapy
jdeme od obecného po konkrétni, to se nemusi shodovat se zépisem u jednotlivych
programovacich jazykt. Napiiklad pii deklaraci proménnych, kdy v Javé by vypadal zapis
int pocet = 0; doslo by ke zméné na pocet int = 0, protoze nejobecnéjsi ¢asti v tomto
ptipadé je nazev proménné. Konkrétnéjsi informaci je pfitazeni datového typu k tomuto nazvu
a nakonec jeho hodnoty. Proto je navrhnuta metodika dale testovana na osobach, aby byl
zjistén piipadny dopad té€chto rozdill. Pfi uplatnéni mySlenkovych map v algoritmizaci,

dosahneme piehledného grafického zobrazeni jednotlivych ptikladl, kdy nésledné lze 1épe

% BUZAN, Tony a Barry BUZAN. Myslenkové mapy: probud'te svou kreativitu, zlepSete svou pamét, zméiite
sviij zivot. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2011, s. 75-80. ISBN 978-80-251-2910-4.
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pochopit jednotlivé vnofovani cyklii, podminek... do sebe. Pro testovani projektt, Ize vyuzit
myslenkové mapy. Ty pomahaji v tomto sméru odhalit slaba mista projektu, ptipadné nové
moznosti jeho testovani. Dal$i moznosti, kde myslenkové mapy vyuzit je pii funkéni analyze.
Jejich uplatnéni se vSak vztahuje na obecné vyuziti téchto map. U datového modelovani lze ve
dvou pfipadech vyuzit myslenkovou mapu. Vice o tomto ptipadu uziti je popsano v desaté
kapitole (UML diagramy v myslenkovych mapach).

Pro vyuziti mysSlenkovych map v oboru programovéani a algoritmizace je nutné
zachovat co nejvice pravidel a doporuceni, kterd zaruCuji piehlednost a citelnost celé
mySlenkové mapy. Programovani a algoritmizace jsou specifické védni obory, pro je nutné
zacClenit 1 nékterd nova pravidla.

Na zacatku je nutné navrhnout, jak budeme tvofit myslenkovou mapu. Vhodnym
kandidatem jsou softwarové programy, kde je mozné vyuzit neomezeny prostor. Pro mensi
vysledné myslenkové mapy, protoze i jednoduché zadani mohou mit rozsahla reseni.

Po zvoleni, kde bude mySlenkova mapa tvofena, je nutné navrhnout a zakreslit
centrdlni prvek. V myslenkovych mapach je pravidlem zakreslit tento prvek graficky. Pro
vétSinu témat z programovani a algoritmizace je vybrani grafického centralniho prvku velmi
obtizné, az nemozné. Navic obrazek miize postradat dilezité informace, které by vedli ke
Spatnému feSeni, jiz od zacatku. Proto neni toto pravidlo uplatnéno. Moznosti zlistava
obohaceni textu o néktery graficky prvek (obrazek, klipart, ...).

Z centralniho prvku vedou tzce souvisejici témata. V piipadé kdy navrhujeme pouze
jednu metodu, se zamétime na jeji strukturu. Postupujeme hierarchicky od hlavicky metody,
ptes lokalni proménné aZ po samotny algoritmus. Na zavér je doporuceni zakreslit vétev pro

pfipadné importované knihovny a balicky, pokud o nich méme piehled.

vefejna

— ¥ navratovy typ int
) — /— Hlavicka metedy | | paametry = pocet
————————————————
E inti=1E - zatitek E Souéet n lichych éisel
i \.< pocet plodm\rjka i Wy{ka - - - < :‘
: i+=2 je-li spinéna : s Algoritmus = suma int 1]
1

[ S 52 télo smycky Lokalnf proménné
--------------- L

obr.: 4 Struktura metody
Na druhou stranu pii praci s vétsim mnozstvim informaci je nutné zaznamenévat data

hierarchicky od obecného po konkrétni. Jedna se zpravidla o objekty, které obsahuji vice
metod nebo dalsi objekty. Z centralniho prvku vedeme nazvy jednotlivych metod (je mozno

doplnit informacemi 0 vstupnich parametrech a navratové hodnot¢), pfistupovych metod
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a ptipadné konstruktory. Pokud chceme jednotlivé metody zaznamenat do detailu a je jich
zna¢né mnozstvi, je nutné vyuzit topic mapy. Na uzel 1ze umistit odkaz na dal$i mySlenkovou
mapu (tato moznost je pouze v softwarovych programech), kde jiz postupujeme podle

jednoho z téchto postupd.

ﬁi’ 2\ public
< pfistupové metody ,.,-——*—f——.,_,___/ Hlavicka tfidy
P 4
[ Seznam |

/
Lokalnf proménné

N o

Pridej prvek na zacatek.xmind - pridejPrvekNaZacatek(Prvek prvek) hiavicka = Prvek ©  Prvekaxmind

=

Vypis hodnoty.xmind [& = wypisHodnoty() |

: ‘7 pocet ;72

Vrat posledni prvek xmind - getPosledni() Metody
Odstran Prvni prvek xmind = odstranPrvnif) ‘ )

VratNty.xmind -~ vratNty(int pozice)

VlezNtyPrvek xmind = wlozNuy(int pozice, Prvek novy)

10Array.xmind = toArray()

Hledej pozici.xmind - hledejPozici(int hodnota)

Obsahuje.xmind -~ obsahuje(int hodnota)

Smaz prvek.xmind - smazPrvek(int hodnota)

obr.: 5 Struktura tiéidy
Pokud dodrzime vySe zminéné postupy pro velké a malé objemy dat, ziskdme

prehlednéjsi myslenkové mapy.

Pro metody, kde jsou volany dal$i metody, je mozné vytvorit vedlejsi centralni prvek,
kde bude popsan zminény kod. Napiiklad pro vypis do terminilového okna. Poté je nutné
provést asociaci pomoci Sipek nebo symboll, jak na sebe data navazuji. Tato situace je

vyobrazena na nasledujicim obrazku.

J vypisPole(radek)

| vereina
inti=1  zagitek I V3% - navraotw typ = void
i < pocetRadku  podminka % — /_ Hlavicka metody parametry & pocetRadku & int
i++  Jelispingna 5 /-
% ( )
novePole = new intlradeklength + 1] % \ Pascal )
novePole[0] = 1 B —— G
[CTRIEOD | : ¢ R _/ \ B radek © int] © newintl] (1}
ile !( Algoritmus — - S
5 o smyeka for 3| o= J L | | novepole = int
~ télo smyéky s 3 Lokalni proménne | 208 0

Hel ol

radek = novePole

J vypisPole(radek)
neverejna
", B AR o ndvraotytyp = void
T, 777‘.; Hlavicka metody parametry = pole = int[]

.'?\ilypisPole\/.

~ zacatek -~ inti=0

o P (1 podminka - | < polelength
- Algoritmus 1 @Smyfka or <[ jetispinéna — ivs

télo smyéky - J System.out.printin(polefi] + " ")

Pomocna metoda

oEDRDnanaer

obr.: 6 Pomocna metoda
Pokud zapisujeme informace, je pravidlem dodrzovat jedno klicové slovo na kazdou

vétev. Pii zapisu kodu, by vSak toto pravidlo zptisobilo problém, proto je nutné jej upravit.
Na kazdou vétev je mozné zaznamenat maximalné jeden fadek zdrojového kédu, ktery je

zpravidla v Javeé oznacovan strednikem.
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Pravidla pro grafickou podobu vétvi a doplnéni myslenkové mapy o obrazky jsou
I v tomto oboru dulezitym prvkem, ktery by nemél byt opomenut. Pokud jsou tvoreny mapy
pro vyuku, mé¢la by byt zvolena sada obrazki a barev, kterd bude pouzita u vSech

myslenkovych map shodné.

6.6.1 PodminKky, cykly a vyjimKky v myslenkovych mapach

Pro zaznamenani podminek a cyklii do mySlenkové mapy je nutné postupovat podle
nasledujiciho pravidla. Kazdy cyklus a podminku lze rozdélit na dvé casti: prvni, kde je
obsazena podminka pro vykonani kédu, a na cast, kterd se da oznacit jako télo podminky.
Tato situace je vyobrazena na nésledujicim obrdzku. Velmi podobnym zptsobem lze zakreslit
i vyjimky. Cast, kde je kod obsazeny v bloku try a na ¢ast nasledného zachyceni a zpracovani

vyjimky.

prvek.getDalsi() '= null podminka
- Q smycka while
prvek = prvek.getDalsi() télo smycky |

obr.: 7 Smy¢ka while
Timto pravidlem Ize snadno a pfehledné vnofovat vice podminek a smycek do sebe.

inti =0 zacatek
i < polelength podminka
i++ je-li splnéna
| e potelil  oodminka } _
max< pole[i] odminka .
I 7 ! I ql podminka if @ smycka for
| max = pole[i] télo podminky ! L]
L——,—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_—_: | télo smycky
I min = poleli] podminka |1 E
H 1 . podminka if
I min = polefi] |1 | -
I I
L -

obr.: 8 Podminky ve smy¢ce

6.7 Priklady v myslenkovych mapadch
Zpracovan¢ priklady lze rozdélit do néckolika skupin z oborG algoritmizace
a programovani. Jedna se o ptiklady, se kterymi se zacinajici programatoii maji moznost

setkat a pochopit na nich 1épe principy programovani.
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6.7.1 Sbirka prikladi

1. Metoda vrati soucet Cisel od 0 do zadaného poctu.

5 vefejna
_ﬂ‘;} = néavratovy typ = int
. — | Himitka metody | pmamery - pocet < i
___________________ - I/' - " ‘\‘
E aktualni <= pocet ~ podminka \‘\\\_ SOUCEt n C|5e| __4,/‘I —
1 t += aktualni | — - a
et s || o [ ool — T T e
.................... — Lokalni proménné | -  —— °
Jsouce: = Enévralw& hodnota I
obr.: 9 Soucet n ¢isel
2. Metoda vrati soucet lichych ¢isel od 0 do zadaného poctu.
vefejna
ﬁi‘ navratovy typ © int
e / Hiavicka metody | [“puomery pocet
i inti=15  zaditek | < Souéet n lichych éisel \)
] y
I i<pocet  podminka 1 - —
P smyékafor —— N
I it+=2 - je-lisplnéna L_{ ;Algoritmus |/ \_ B o sumz ® int® 0
" suma +=i - télosmycky | B Lokalni proménné
——————————————— L S
&suma S Enévrawva hodnota
obr.: 10 Soucet n lichych ¢&isel
3. Metoda vrati soucin ¢isel od 0 do zadaného poctu.
vergjna

/— Hlavi¢ka metody
|
\

-| névratovytyp = int
parametry - pocet - int
g = soucin = int = 1

Lokalni proménné

inti=1 - satitek | (\ Soudin n &ise

i< pocet - podminka | —
ﬁ:’ - @5’"3‘6[‘3 for &7/ -
i+ jelispinéna 1| = ~ =~ = Algorit
orntmus
=7 { == ™Y 4

soucin*=i  télo smyfkv |

«soucm = Enavratwé hodnota

g o e,

obr.: 11 Sou¢in n ¢isel
4. Metoda zjisti pocet kladnych a sudych ¢isel v poli.

vergjna
nawalnvytyp = String

f oY

1 inti=0 - zacatek : /— HIaV'Cka metudy parametry ~ pale = inf[]

[ 1

1 i <polelength - podminka Ve \

i poelengt P ] G Suda / Licha ,'

I i++  je-lisplnéna | A v —

- . - <

I 1 @smyd@ for 7_/ I \_ pomS © int

i EEERE— { ; Algurltmus‘ - T

I - & podminka if - télo smycky L Instanéni proménné poml © int

1 =

1

{

w"sndych &islic je: * + pomS + " a lichych je: " + pomL  © E néavratova hodnota

obr.: 12 Suda / Licha
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5. Metoda vrati maximalni hodnotu ¢isla ze zadaného pole.

inti=0  zacatek |

i < polelength  podminka

i++  je-lispinéna

[

|

i

|

|

i

|

| ,
| ’

J max - B névratova hodnota

g CL) smyéka for

i

o i Algorimus.

I vefejna
Hlavicka metody | | paametry = pele = doublel
Maximum z pole
& max = double = -Double MAX_VALUE

LokéIni proménné

obr.: 13 Maximum z pole

inti=0  zadatek

i<cislalength - podminka

i++  je-lispinéna

, {Bsmy&alor -~ tdlo smytky

o Gsmyc’kafuv

J cisla = gnévu«m’ hodnota

Metoda setadi zadané pole od nejmensiho ¢isla po nejvetsi.

veiejna

| navratowy typ = int]
parametry = cisla = intl]

Hlavicka metody

bubble sort

1

o £ Algoritmus

S POM & int

Lokalni proménné

obr.: 14 Bubble sort

pole.

inti=0  aatitek
i <index -~ podminks
~ jetispingna

1
I
i
I
I fes
' J:,—-.—.m-u—-omo--“-.mm.-m o smytky

Metoda zjisti ¢etnosti Cisel ze zadaného pole. Pro pocitani Cetnosti Cisel jsou pouzita

veiejna
el e
—_— /— Hiavidka metody | | “oametry = ciis - coublel
(D smytia tor Ca
' Cetnosti cisel - Pole
< cetnosti = int]] = new intcisla length]
IéA.Igommusl—/ B 7_7-)\_, a stene = coublel] = new doubleicislalength]
- Lokalni proménng "
s nalezeno - boakean

. (Dt

obr.: 15 Cetnosti &isel - Pole

tfida ArrayList<E> z bali¢ku Java.util.

nti=0  zatitek
i<csialength  podminks
el spinina

[

Domtatr

| podminkat b0 smycty |

}L

Wli=0  zatitek
i< comostisze) podminka

ier je-l spindna

System.out printin("Hodnota *+1jistens. get(i) " se objevila *+cetnosti getlil+” kist') 1o smytky

]

Metoda zjisti Cetnosti ¢isel ze zadaného pole. Pro pocitani Cetnosti Cisel je pouZita

weeind
névratow typ = void

H -
— = Hlaviéka metody

\ poramery s doutel
( Cetnosti éisel - ArrayList |
—‘).,_7_7_7 7_7_7_,.<‘ cetnosti = ArrapList<lntegers = new ArmayList<integers
| ‘Algummusl = = [ptens & Ammii<amitie & new Amefi<amtiey
= Lokalni proménné  inges

obr.: 16 Cetnosti &isel - ArrayList
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9. Metoda zjisti Cetnosti Cisel ze zadaného pole. Pro pocitani Cetnosti ¢isel je pouzita

tiida HashMap<K,V> z balicku Java.util.

=0 - catitek weiejni
et e mmsr [ nivrator yp = vuid
i+ jelispinéns } o | Hiavicka metody e e

. 7 -
K Qw’m = Cetnosti &isel - HashMap
. N
| poominesit - iosmyciy
Lo e} e R (R . i s o
. Lokalni proménna _P°

Duuble -~ typ proménné |

o s ]
s 1 Domta s

o oot s el o v port ki) lsmyly |

obr.: 17 Cetnosti &isel - HashMap
10. Metoda vrati ciferny soucet ze zadaného ¢isla. Metoda obsahuje jeden parametr typu

vefejna
& navralnvytyp S int
o \( Hiavicka r'netody T O @) [
/
TTTTTT 1 leerny Soucet
: cislo% 10 >0 ~ podminka L 4
: sumCif += cislo % 10 . . : smycka while ) K B
| telosmydy || i & AlgorlthS‘ - 5 sumCif = int = 0
1 1 - - = -

cislo = cislo /10 |——————
J sumCif = E navratova hodnata

Lokalni proménné

obr.: 18 Ciferny soucet
11. Metoda zjisti a vypiSe do terminalového okna druhé nejvétsi kladné ¢islo ze zadaného

vrowr

pole. Pokud druhé nejvétsi ¢islo neexistuje je vypsana chybova hlaska.

veiejnd

|
7 |Hlavitka metody

Druhé nejvétsi z pole

Qsmy:k.ﬂw & Mgoritmus S S = LG 130) =

Instanéni proménng | | Sruneteet & it & 1

névrataw typ @ String
paramatry = pole = int]

w7 wr

obr.: 19 Druhé nejvétsi ¢islo z pole
12. Metoda vyhleda vSechna prvocisla mensi nez zadana horni mez a vrati jejich seznam.

polel0] = true
polell] = true

inti=0  atitek

i <= odmocnina  padminka eleind
b+ - pelispindng o nivratewy typ eger
o 7 | Hiavicka metody | [pmameny -
smyeka for
| Eratostenes

1 podminks it téla smydky . preocisla & An new AmspListelntegers

& Mgummus| _7/ . \‘, = ‘odmocnina thfionMath sqrt(maximum))+ 1

L by new baoleanfmaxmum +

Lokalni proménné | *** n e L)
nasobic int 2

inti=0 zacatek
e muimum__padminta |
st Jekminina { | (7Y it o

-

) o = [ nsvtons rotncta

obr.: 20 Eratostenes
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13. Metoda vyjadtujici Fibon

acciho posloupnost.

verejna

~| névraotwytyp - int
parametry = poradiCisla = int

Hlavic| ka metody

inti=0 - zatétek
i < poradiCisla- 2 podminka
i++  jelispinéna

- & podminka if - télo smyéky

, & podminka

14. Metoda zjisti, zda zadané

i <= Math.sqri(cislo

_ & —

o Gsmyéka for (@ é Algoritmus

-

Lokalni proménné

if

obr.: 21 Fibonacci
¢islo je prvocislem. Pokud ano, je vracena hodnota true.

S Hlavicka metody

oo
Je prvocislo /
"

vefejns

<| ndvratowy typ = boolean
parametry © cislo © int

====x

[ & Aigoritmus |-
{ - Algorltmus'

) - podminka

i+=2

- je-li spinéna

. (l podminkaif - télo smyéky

Gsmyéka for

ﬂ true = [ navratovs hodnota

obr.: 22 Je prvocislem?

15. Metoda vrati maximalni a minimalni hodnotu ¢isla ze zadaného pole.

veiejna

new double(]{min,max)

[
i i=0 - zata
i o I'""““’ :ﬁfi“:k 3 <[ navratowytyp = doublef]
< polel s S -
| i < poleleng! podminka Hlavicka Metody parametry = pole = double[]
: i++ — je-lispinéna
! Maximum / Minimum
[ g i podminka if © Gi"‘yf“ﬂ for = min = double = Double MAX_VALUE
[ )
[ - t&lo smyéky e él\lgarltmus — ! ) <[ max = double - -Double MAX_VALUE
! 3 Lokalni promeénné | | minmax = doublel] - new doublel2)
! ° i podminka if : g
i
[

© minMax

hodnota

ﬁ minMax = [ névratova

16. Ttida Obdélnik obsahuje

obr.: 23 Maximum / Minimum
tii konstruktory (bez parametru, s jednim parametrem a se

dvéma parametry) a piistupové metody k lokalnim proménnym, které urcuji pocatecni

bod (X a Y) obdélniku, dale jeho Sitku a vysku.

delka = 100

- télo k
sirka = 100

public

~ Obdelnik(int delka)

= public

Hlavicka tFidy

= konstruktory

this.delka = delka
- télo konstruktoru
this.sirka = sirka

public
this.delka = delka

. - Obdelnikiint delka, int sirka)

thissirka = sirka

| hormiRohX = int = 50
a harniRohY = int = 50
v . . . lka =
Instanéni proménné Cela Ot
- L - sifka = int

obr.: 24 Obdélnik
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17. Metoda reprezentujici Pascaliv trojihelnik. Geometrické uspofadddni binomickych

koeficientl do tvaru trojihelniku.

% wypisPole(radek)
- | verejns

inti=1 - zacitek | L —@lep ® vaid

i <pocetRadku  podminka 5 J— / Hlavieka metody | [“poramety - pocetRad - 1t
i++ - je-lisplnéna Ky v N -
novePole = new intiradeklength + 1] k1 { Pascal ,r‘
el | & Algoritmus ‘ / radek @ int] @ new intll (1}
~ télo smytky S’W“‘" for ': — Lokalni proménné T b O T

radek = novePole

J vypisPole(radek)

neverejnd
'., névraotvy typ = void
..... Hlavicka meiudy parametry = pole = int]

VyplsPoIe

zadatek -~ inti=0

1

1

S | zaditek ~ inti=0 1
podminka i < polelength |

< Algoritmus |- styéka for = 1

o Alo 1 % Jelispingna sy ]

1

1

1

J

télo smyeky - J System.out.printin(polefi] + " ")

obr.: 25 Pascal
18. Metoda ndhodné generuje tfi stavy. Simuluji krok vzad, zGstat na misté a krok vpied,

az do zvoleného poctu opakovani. Po ukonceni generovani stavii je vysledek vypsan

do terminalového okna.

Randam
HashMap
wil v

SortedSet

TreeSat smpodt
veiejns
nvratowy yp = void
inti=0 k . . I "
: = ratarel Hlavicka metody parametry o Mt
i<optkoveni  podminka pocetiroku
i+ jeli spinina ) B
Y Prochéazka 8 = Random ©_nem Random
\ u <Integer, Integer new HashMap <Integer, Integer )
(D) smyta (&) Lokalni proménné
télo smyéky
sat
&, Algoritmus
-
drminka if
| |, podmin
sistene put(poice, pocet + 1)

et = new TreeSet<Integers (zjistene keySet()

typ proménné ‘|
nizey prominné |

I

¢$yﬂim.mpﬂmhl'vwldu pozice "+ | +" sa objevila "szjistenc.getl) + “krat')  télo smyeky |
;

obr.: 26 Prochazka

6.7.2 Video priklady

Videa zpracovanych ptikladi v mySlenkovych mapéch jsou obsazeny v pftiloze.

6.8 Testovdani metodiky
Navrhnutd metodika napomahd uZzivateli zvolit vhodny typ mapy (mySlenkové,

pojmové, topic) pro zadany ukol. Poté popisuje jak do mapy zapisovat, piipadné z ni ¢ist
informace. Vysvétluje zakreslovani datovych typi, kolekci, podminek, smycek, vyjimek,

konstruktorti, pfistupovych metod..., aby bylo mozné s nimi déle pracovat. Pro pfedavani
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informaci mezi ulitelem a zdkem slouzi jako komunikacni kanal. Pokud metodika neni
dodrzena, vede to ke vzniku pfedev§im zavaznych chyb, které zplisobi nepouzitelnost celé
mapy.

Navrhnutd metodika byla zatim testovana na 0Smi vybranych osobach. Jejich jména
nejsou dale uvedena a jsou oznaCovany jako O1, O2... Zakladnim piedpokladem pro
testovani, byla zékladni znalost programovani a algoritmi. Znalost myslenkovych map nebyla
povinnd. Testovani probihalo ve tiech fazich:

1. Vyklad, kde byla testovana osoba seznamena s metodikou. Tato ¢ast trvala 15 minut.
2. Ptevod myslenkové mapy na zdrojovy kod.
3. Prekresleni zdrojového kodu do myslenkové mapy.

Po kazdém z téchto bodi mohla testovana osoba pfejit zpatky k bodu jedna, to

i opakované nebo fazi jedna pred¢asné ukonéit. Zaznamenaval se vysledny ¢as pro pochopeni

navrhnuté metodiky a vystupy z bodt dva a tii.

6.8.1 TestO1
Zakladni informace:

Pohlavi: Muz
Veék: 22 let

Testovana osoba ma piedchozi zkuSenosti s tvorbou myslenkovych map.

1) Cas potfebny pro osvojeni metodiky: 15 minut
2) Pro pievod myslenkové mapy na zdrojovy kod byla pouzita nasledujici mySlenkova
mapa.

verejna

k113
Hlavicka metody

navratovy typ double

inti=0 - zatatek '

e Maximum z pole )

" A

i+  jelisplnéna Q .
. S smyck
Lokalni proménne

parametry = pole = double[]

a for
m - { _EAIgorimus max double = -Double MAX_VALUE

max < pole[i] podminka

Lo | mtitiart e
max= polel]  télo podminky | ¢ # — o2

J max E navratova hodnota

obr.: 27 Maximum z pole

Vysledny kod

public double maximumzPole (double[] pole) {
double act = -Double.MAX VALUE;
for(int i = 0; 1 < pole.length;i++) {

if (act < pole[il]) {
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act = polel[i];

}
return act;}
Pti pfevodu na zdrojovy kod nevznikla zadna chyba.
3) Pii prekresleni zdrojového kddu do myslenkové mapy byl pouzit nasledujici kod:
public int soucetCisel (int maximum) {
int aktualni = 1;
int soucet = 0;
while (aktualni <= maximum) {
soucet += aktualni;
aktualni++;
}
return soucet;
}
Vysledna mySlenkova mapa:

Verejna

— ‘ Hlavicka metody } | Parametr maximum int
/ — § | Navratowj typ  int

| Soucet cisel

/ S aktualni = 1 int

! Algoritmus |—7-' Lokalni proménné

aktualni <= maximum podminka

soucet += aktualni while
- télociklu 7

aktualni++ }7

soucet navratovy typ

soucet = 0 int

obr.: 28 Vysledna mapa O1 - soudet N ¢isel
V myslenkové mapé nebyly zaznamenany Zadné zadvazné nedostatky. U lokalnich

proménnych byla nalezena drobna chyba, kdy k ndzvu této proménné byla rovnou pfifazena

jeji hodnota. Ta by méla byt podle navrhnutych pravidel uvedena jako samostatna polozka.

6.8.2 Test 02
Zakladni informace:

Pohlavi: Zena
Vék: 22 let

Testovana osoba nema ptedchozi zkuSenosti s tvorbou myslenkovych map.

1) Cas potfebny pro osvojeni metodiky: 23 minut
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2) Pro pievod myslenkové mapy na zdrojovy kod byla pouzita nasledujici mySlenkova

] vefejna
£ névratovy typ boolean
prvek = hlavicka . /— Hlavicka metody parametry - hodnota - it
T T E S E e E s EE s EEEE T, 1 y . . h .
: prvek |=null - podminka | { ObsahUJe |
- \
] 1 <
] hodnota == prvekgetHodnotal)  podminka 1 — —_—
: ‘ \ podminka if : @ smyéka while 1 Algoritmus _— ’L' prvek Prvek
i e [ navsovaodnota — lopodminky | |* telo sty | | = L :
! - r — Lokalni proménné
i i
1

prvek = prvek getDalsi()

cj fatse =[] navratovi hodnota

obr.: 29 Obsahuje
Vysledny kod:

public boolean obsahuje (int hodnota) {

Prvek prvek = hlavicka;

while (prvek != null) {
prvek = prvek.getDalsi(); Chyba
if (hodnota == prvek.getHodnota ()) {

return true;
}
prvek = prvek.getDalsi () ; Oprava
}
return false;}
Vyznacena chyba vznikla nedodrzenim pravidla, pii kterém jednotlivé prvky ve vétvi
zapisujeme po fadkach.
3) Pii prekresleni zdrojového kodu do myslenkové mapy byl pouzit nasledujici kod:
public Prvek vratPosledni () {
Prvek prvek = hlavicka;
if (prvek == null) {

return null;

}

while (prvek.getDalsi() != null) {
prvek = prvek.getDalsi();

}

return prvek;}
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Vysledna myslenkova mapa:

wei‘ej na metoda

| Hlavicka metody } 1
- névratovy typ — Prvek
..... o iR imae amin By

4 , 1 dimink )\ ~ o TEmmEmmEmmm——

i prvek == nu podminka 14 0

! —'-— podminka if { Vrat poslednl

U null - névratova hodnota  télo podminky | ———— % )

T e i - / L R
D S Ty |Algoritmus |_, Lokalni proménné ) prvek Prvek  hlavicka |'
;’ prvek.getDalsi) I=null podminka 1 — i D ===
\ smycka while |
» prvek = prvek getDalsi() télo smycky £
[} ]
i prvek névratova hodnota |
[ e
R o g

obr.: 30 Vysledna mapa O2 - toArray
Pti zakreslovani do myslenkové mapy nevznikla zadné chyba.

6.8.3 Test 03

Zakladni informace:
Pohlavi: Zena
Veék: 21 let

Testovana osoba nema predchozi zkusenosti s tvorbou myslenkovych map.

1) Cas potiebny pro osvojeni metodiky: 20 minut

2) Pro ptevod myslenkové mapy na zdrojovy kod byla pouzita nasledujici mySlenkova

1 vefejns
this.prvek = prvek / i | navratowy typ & void
7 o T4 Hlavicka metody | | paametry — prek - prvek
prvek == null podminka . ; }

m& (_ Piidej prvek na zacatek

hlavicka == null  podminka { < Algoritmus ‘ - .'

hlavicka = prvek \ Lokalni proménné
podminka if
prvek setDalsithlavicka) . télo podminky
inal
hlavicka = prvek !

prvek = Prvek

pocet++

obr.: 31 Pfidej prvek na zaéatek seznamu

Vysledny kod:

public void PridejNaZacatek (Prvek prvek) {
Prvek prvek; Chyba
this.prvek = prvek;
if (prvek == null) {

return;

if (hlavicka == null) {
hlavicka = prvek;
lelse({

prvek.setDalsi (hlavicka);
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hlavicka = prvek;

}

pocet++;

Pti pfevodu byla vynechana deklarace lokalni proménné.
3) Pii prekresleni zdrojového kddu do myslenkové mapy byl pouzit nasledujici kod:
public Prvek OdstranPrvni () {
if (hlavicka == null) {
return null;
}
prvek = hlavicka;

hlavicka = hlavicka.getDalsi();

pocet—-—;

return prvek;

}

Vysledna mySlenkova mapa:

vefejna

navratovy typ Prvek

— Hlavicka metody }

parametr 3

A 5 -
[ hlavicka == null podminka ! M T
i Lo podminka i [ Odstran prvni
ll null navratova hodnota télo '7 § _
____________________ 7 T ——— ’/7
prvek = hlavicka () Algoritmus | — Lokalni proménné = prvek = prvek
hlavicka = hlavicka.getDalsi() —
pocet--
prvek navratova hodnota

obr.: 32 Vysledna mapa O3 - Odstraii prvni ze seznamu
Pti zakreslovani do myS$lenkové mapy nevznikla Zadna chyba.

6.8.4 Test 04

Zakladni informace:
Pohlavi: Muz

Vek: 22 let
Testovana osoba ma piedchozi zkuSenosti s tvorbou myslenkovych map.
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1) Cas potfebny pro osvojeni metodiky: 17 minut
2) Pro pievod myslenkové mapy na zdrojovy kéd byla pouzita nasledujici mySlenkova

mapa.

R¥

Hlavicka metody

builder = new StringBuilder() o — /

act = prvni

bez parametru

C Zasobnik - toString

inti=0 zacatek

i++  je-lispinéna Q smyéka for

builder. d fodnota().append(” "}

e " act © Node
Lokalni proménné

télo smyéky

act = actgetDalsi) [
v builder.toString() E névratova hodnota

obr.: 33 Zasobnik - toString
Vysledny kod:

public String toString() {
StringBuilder builder;
Node act;
builder = new StringBuilder();
act = prvni;
for(int i =0; i < getSize(); i++) {
builder.append (act.getHodnota () ) .append (" ") ;
act = act.getbDalsi(); // drobné chyba

return builder.toString();}
Pfi pfevodu na zdrojovy kod vznikla pouze drobna chyba zptisobena nepozornosti.
3) Pii piekresleni zdrojového kodu do myslenkové mapy byl pouzit nasledujici kod:

public int pop () {

if (size == 0){

System.out.println ("Zasobnik je préazdny");

}

int hodnota = prvni.getHodnotal();

prvni = prvni.getDalsi();

size--;

return hodnota;
}

Vyslednd myslenkova mapa:

havratovy typ String

i <getsized -~ podminka | {7« T ‘ / — B builder =  StringBuilder
— o o Algoritmus
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P RPN ST T
\

I vefejna 1

R !

/‘ Hlavi¢ka metody| {  Navratové hodnota —int 4,

S—— e @@ )t

\  Bez parametru

Ve

iy \ e N Sl

W size==0 - Hlavicka W ( Zasobnik - pop )

hi o . o | Podminkaif ;% 7

i 'lSysum.out.prmllm“Zasabkae prézdny") - Télo | | L " J——

\ " ¢ i / R — -~

, -— -— 4 ¢ = snné |- i m

It hodnota = prvnigetDalio ) | e Algoritmus | Lokalni proménné L hadneta int |
: h__“\____l

Y size—; {_

’

1 hodnota ~ Névratovj typ |

k. » —

______ LT g G T L S ST TS PO

obr.: 34 Vysledna mapa O4 - Zasobnik pop
Pii zakreslovani do mySlenkové mapy nevznikla zadna zavazna chyba. Pouze

u dekrementace lokalni proménné Size nemusi byt na konci fadku stiednik, protoze jednotlivé

prikazy jsou vzdy psany na jednu radku.

6.8.5 Test 05

Zakladni informace:
Pohlavi: Muz
Veék: 23 let

Testovana osoba nema predchozi zkusenosti s tvorbou myslenkovych map.

1) Cas potiebny pro osvojeni metodiky: 22 minut

2) Pro pievod myslenkové mapy na zdrojovy kod byla pouZita nasledujici myslenkova

mapa.
vefejnd
V¥ névratowj typ = String
i inti=0 zacitek | o / ~H|3Vi5ka metody | | parametry pole int[]
: i < pole.length pedminka “-'/ Sl.ldé / Liché \i
! i++  jelispinéna N
1 smyéka for —_—— — = -
i 79 ! é Algoritmus ‘,/ o g
! i. podminka if  télo smycky 1 | = Instanéni proménné | | P°™t © it
i
\
% "Sudych &islic je: * + pomS + " a lichych je: " + pomL E navratova hodnota
obr.: 35 Pocet sudych a lichych ¢isel v poli
Vysledny kod:

public String sudalLicha (int[] pole){ // Chyba
int pomS = 0;
int pomL = 0O;

for(int i =0; i < pole.length; i++) {

if(polef[i] % 2 == 0){
pomS +=1;

telse/{
pomL +=1;
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}
return "Sudych ¢islic je: " + pomS + " a lichych Jje: " +
pomL; }
Pii pfevodu na zdrojovy kod se vyskytla chyba, ktera vznikla patrné nepozornosti.
3) Pii prekresleni zdrojového kddu do myslenkové mapy byl pouzit nasledujici kod:
public Prvek odstranPrvni () {
Prvek prvek;
if (hlavicka == null) {
return null;
}
prvek = hlavicka;
hlavicka = hlavicka.getDalsi();
pocet—-—;
return prvek;
}

Vysledna mySlenkova mapa:

vefejna

navratovy typ

— Hlavicka metody }

hlavicka == null podminka 7 . . -
= podminka if ( Odstran prvni prvek )
@? return null Télo l_ . ) -
prvek = hlavicka Algoritmus |—— Lokalni proménné prvek Pry
hlavicka = hlavicka.getDalsi()
pocet--
J return prvek

obr.: 36 Vysledna mapa O5 - Odstraii prvni prvek
Pti zakreslovani do mysSlenkové mapy nevznikla Zadna chyba.

6.8.6 Test 06
Zakladni informace:

Pohlavi: Zena

Vek: 22 let
Testovana osoba nema predchozi zkuSenosti s tvorbou myslenkovych map.

bez parametru

vek

Prvek
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1) Cas potfebny pro osvojeni metodiky: 19 minut
2) Pro prevod myslenkové mapy na zdrojovy kéd byla pouzita nasledujici mysSlenkova
mapa.

L veiejnd

ARFr

. —_,/ Hlavicka metody | | parametry .

inti=0  zatitek S \ / | znak

i < retezeclength)  podminka ([ Poéetznaku )

e o
i++ - jelispinéna @S"‘yéka . / L g ~
— { ;é Algoritmus |—’ ’ pocet & int & 0
& podminka if telosmycky 1 ‘ . Lokalni proménné

v pocet = [ navratovs hodnota

névratovy typ int

retezec String

—_————————

obr.: 37 Poéet znaku v Fetézci

Vysledny kod:
public int pocetZnaku (String retezec, char znak) {
int pocet = 0;

for (int i= 0; i<retezec.length(); i++) {

if (znak == retezec.charAt (i)) {
pocet++;

}

}

return pocet;

Pti pfevodu na zdrojovy kod nevznikla Zadné chyba.
3) Pii piekresleni zdrojového kodu do myslenkové mapy byl pouzit nasledujici kod:

public String odstranMezery(String text) {

String vysledek = "";

for(int i = 0; 1 <text.length();i++){

if (text.charAt (i) !'= " "){

vysledek += text.charAt(i):;

}

}
return vysledek;

}
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Vysledna myslenkova mapa:

-

f
1 inti=0 zacatek ~
1
: i < cetnostisize) - podminka Odstran mezery
] i+ splnéna —
[ smyéka for
i .  E— ﬁa\gontmus ,/
! text.charAt(i) = " " podminka S
! — - podminka if télo —
| vysledek += textcharat() -~ télo podminky |
H ,
vysledek  ~ vrat

verejna

4(/ hlavicka metody \‘

parametr

Lokalni proménné

obr.: 38 Vysledna mapa O6 - Odstraii mezery z Fetézce
Pti zakreslovani do myslenkové mapy nevznikla Zadna chyba.

6.8.7 Test 07
Zakladni informace:

Pohlavi: Muz
Veék: 22 let

Testovana osoba ma piedchozi zkusenosti s tvorbou myslenkovych map.

1) Cas potiebny pro osvojeni metodiky: 20 minut

navratovy typ

vysledek

4 \
I Sting |
’

~

pm——

~

~—

m——

-

-~

hY
text = [ Sting 1
7’

~

~—

-

e

|/ Stri
| String

———

Y

2) Pro pievod myslenkové mapy na zdrojovy kod byla pouzita nasledujici mySlenkova

inti = retezec length()-1 zacatek
i>=0  podminka
Je-li spinéna

Q smyéka for

-
- ‘ e
. P b D

i inti=0  zacatek
e e e
i i+ jelispinéna
ll vysledek += retezec.charAt(i) télo smyéky

\/ vysledek

e L
|‘ - Algoritmus ‘

@ smyéka for

[ niviatova hodnota

Vysledny kod:

obr.: 39 Odstraii mezery zprava

Odstraii mezery zprava \

VR

I

verejni

Lokalni proménné

public String odstranzPrava (String retezec) {

int mezer 0;

for (int 1

if (retezec.charAt (1)

retezec.length()-1;

mezer++;

}else(

break;

0

mezer

int

0

navratov typ = String
— | Hiavicka metody | promay — e s
'S wysledek © String
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String vysledek = "";
for(int i = 0; 1 < retezec.length() - mezer; i++) {
vysledek += retezec.charAt(i);

}

return vysledek;

Pti pfevodu na zdrojovy kod nevznikla zadna chyba.
3) Pii prekresleni zdrojového kodu do myslenkové mapy byl pouzit nasledujici kod:
public int pop () {
if(size == 0) {

System.out.println("Zasobnik je préazdny");

}

int hodnota = prvni.getHodnota();
prvni = prvni.getDalsi();

size--;

return hodnota;}
Vysledna mySlenkova mapa:

vefejna

Navratova hodnota int

/— ‘ Hlavicka metody }
size==0 = podminka Zasobnik - pop )

. Podminka if
@ System.out printin{"Zasobnik je prazdny") télo / . —
| Algoritmus |f-

hodnota = prvni.getDalsif)

parametr zadny

Lokalni proménné hodnota = int = 0

size--;

@ hodnota return

obr.: 40 Vysledna mapa O7 - Zasobnik - pop
Pti zakreslovani do myslenkové mapy nevznikla Zadna chyba.

6.8.8 Test 08

Zakladni informace:
Pohlavi: Muz
Veék: 23 let

Testovana osoba nema predchozi zkuSenosti s tvorbou myslenkovych map.
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1) Cas potfebny pro osvojeni metodiky: 17 minut

mapa.

inti=0  zaitek
i< cialength - podminka
+ - jelispinina

\. podminkaif - télo smyeky

Dauble -~ typ proménné.
cido - nazev proménné

B - (D) e

¥
I / | Hlaviéka metody

2) Pro prevod myslenkové mapy na zdrojovy kod byla pouzita nasledujici mysSlenkova

eigjns
o yp = void
arametry

niv
P cisla = doublel]

Dot

Cetnosti cisel - HashMap

‘szmn.wr.pmdn('nndnnu' + cislo + "se vyskytuje * + pocet + " krat") - 180 smyPly
1 |

for (Double cislo

obr.: 41 Cetnosti &isel - HashMap
Vysledny kod:

public void CetnostiCisel (doublel]
HashMap<Double, Integer> mapa
int pocet = 0;
for(int i = 0; 1 < cisla.length;i++) {
if (mapa.containsKey (cislal[i]) {

pocet = mapa.get(cislalil]);

mapa.put(cislal[i],

lelse{

mapa.put (cislal[i], 1);

System.out.println ("Hodnota " + cislo + "

pocet + " krat.");

pocet + 1);

mapa.keySet () ) {

map = HashMap<Doutlelnteger> = new HashMap<Doublelnteger>()

Loksini proménné

new HashMap<Double, Integer>() ;

se vyskytuje " +

Pfi pfevodu na zdrojovy kod se vyskytla chyba. Tato chyba byla zptisobena patrné

nepozornosti.

3) Pii prekresleni zdrojového kodu do myslenkové mapy byl pouzit nasledujici kod:

public void PridejNaZacatek (Prvek prvek) {

Prvek prvek;

this.prvek = prvek;

if (prvek == null) {

return;
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}
if (hlavicka

hlavicka

lelse({

null) {

prvek;

prvek.setDalsi (hlavicka);

hlavicka

}

pocet++;

Vysledna mySlenkova mapa:

Start] this.prvek = prvek

prvek == null - podminka

s 1,
@ return li

télo padminky
| [3 podminka if

hlavicka == null podminka

hlavicka = prvek -~ télo padminky

@ prvek setDalsi(hlavicka)

- jinak
| hlavicka = prvek

ﬁ pocet++

prvek;

‘ & Algoritmus ‘ =

B vefejna
- - /‘ Hlaviika metody || navratovi typ - yoid
— — - parametry ~ prvek - Pryek
( Pridej prvek na zaéatek )
—/ o o @ Lokalni proménné prvek —  Prvek

obr.: 42 Vysledna mapa O8 - Pfidej prvek na zacatek
Pti zakreslovani do myS$lenkové mapy nevznikla Zadna chyba.
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7 Porovnani software
V této kapitole jsou popsany programy pro tvorbu mysSlenkovych map XMind,

FreeMind, IMindMap a Mind42. Programy jsou nabizeny v nékolika verzich a pro testovani
je vzdy pouzita free verze. V kazdém z téchto programi je vytvorena myslenkova mapa na

stejné téma, pro ndzornou ukazku.
Pro vyhodnoceni jsou stanovena kritéria, na ktera bude kladen duraz pfi testovani:

Hlavni téma musi byt vzdy uprostied
Umisténi vétve na libovolnou pozici
Stylovani textu

Pouzivani piktogram

Obarveni jednotlivych vétvi
Ohranic¢eni ¢asti, nebo celé vétve
Spoluprace vice lidi po siti

Sdileni dat

O N o g bk~ W Dd e

7.1 XMind

XMind je kvalitni a spolehlivy nastroj pro vytvafeni mysSlenkovych map. Svoji
funk¢nosti je vhodny nejen pro jednotlivé uZivatele, ale také pro firmy. Nabizi funkce pro
sdileni map, vzdéalenou spolupréci nebo organizaci pracovnich tymu.

XMind je nabizen ve tiech zakladnich formach - Business, Pro a Free. Jeho verze jsou
korektné spustitelné pod opera¢nimi systétmy Windows, Mac a Linux. Prvni nabizi fadu
nastroji pro praci v tymu velké spolecnosti. Pristup k vytvofenym mapam miize mit kazdy,
kdo obdrzi potfebnd prava od vedouciho tymu. Za verzi Business s témito moznosti se
pohybuje cena od 324 Euro za rok na deset licenci. Pfi vétsim mnozstvi zakoupenych licenci
jsou k dispozici slevy. Za verzi pro je cena 40 Euro roéné za licenci. Skoly a neziskové
organizace maji k dispozici slevy. Oproti Free verzi umoznuje predevsim rozséhlejsi moznosti

V oblasti exportu map a jejich sdileni online.

7.1.1 XMind Free
XMind free je ke stazeni zdarma na adrese: http://www.xmind.net/download/win/. Pro

veétSinu uzivateld je dostacujici tato verze, ktera bude i déle testovana. Aplikace nabizi tvorbu

myslenkovych map a dalSich diagramii. Je pfedev§im zaméfena na vzhled mapy, takze
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umozinuje napiiklad nastaveni vzhledu a barvy uzli, obrazky a tvary car. Vysledek plsobi
dobrym dojmem, proto se XMind vyuziva pro obchodni ¢i prezentacni tkoly.

Vyhodou programu je bez potizi moznost pracovat s vice hlavnimi uzli. Znac¢na ¢ast
ukont 1ze vykonat metodou tahni a pust, proto i kdyz program poskytuje fadu funkci, je jeho
ovladani velmi jednoduché. Pro rychlé vyhleddvani v rozlehlych mapach je uzite¢na funkce
na zobrazeni stromové struktury mapy.

XMind umoznuje vkladani vztah mezi objekty a jejich popis. Tematicky spojené uzly
je mozné umistit do specialniho boxu, ktery je graficky odd€li od zbytku mapy. Na dobré

urovni je funkce klavesovych zkratek a prace na vice mySlenkovych mapéch soucasné.

7.1.2 XMind Share
Nepostradatelnou funkci, které XMind nabizi, je sluzba Share. Prostfednictvim této

sluzby je mozné nahravat mapy na sit’ a sdilet je s ostatnimi. Free verze umoziluje nahrat
mapu pouze jako volné dostupnou. Pro lepsi zabezpeceni je nutné zakoupit nékterou

Z roz8itenych verzi. Nahrévani je velmi jednoduché, provadi se stiskem jednoho tlagitko.?

7.1.3 Priklad
Napi$ vefejnou metodu, kterd vrati ciferny soucet zadaného ¢isla. Metoda ma jeden

parametr typu int.

vefejna

- ¥ navratowy typ int
) — / Hlavicka metody | ["ooomety - co
: Ciferny Soucet
cislo % 10 > 0 podminka
sumCif += cislo % 10 smycka while — '~
télo smycky Algoritmus _— N
cislo = cislo / 10 e 9 sumCif 1 0

Lokalni proménné

Qﬂ sumCif g navratova hodnota
obr.: 43 Ciferny soucet - XMind

7.2 iMindMap

IMindMap je vyvijen Tony Buzanem autorem konceptu myslenkovych map. Prostiedi
programu je velmi podobné MS Office, coZ je pro fadu uZivatelii zna¢néa vyhoda.

Po spusténi umoznuje nastaveni fady Sablon. Duraz pii vytvafeni je kladen na
organickou strukturu (Zadné rovné Cary, obdélniky). Text je umistovan pifimo na vytvarené
kiivky, tim je zlepSena piehlednost a dynamika vysledné mapy. Je vhodna pro tvorbu

a ilustraci vyukovych materiali.

% Xmind: myslenkové mapy také pro business. CERNY, Michal. Myslenkové mapy [online]. Vyd. 1. 2011,
26.7.2011 [cit. 2013-02-13]. Dostupné z: http://www.myslenkove-mapy.cz/myslenkove-mapy/tvorba-
myslenkovych-map/xmind-myslenkove-mapy-take-pro-business/
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Vytvotfené mapy lze exportovat do fady standardnich formatd. Jednou z moznosti je
export do 3D map. Tyto mapy jsou ovSem velmi nepiehlednd a po grafické strance také
stradaji. Na druhou stanu program obsahuje prezentacni mod. Umoznuje vytvorit mapu
a pouzit ji jako prezentaci podobnou PowerPointu.

IMindMap podporuje i kontrolu pravopisu. Obsahuje fadu jazykovych mutaci,
vyjimaje Ceského jazyka. Umoziuje snadné upravovani vzhledu a tvaru jednotlivych vétvi.
Snaha podpofit kreativitu uzivatele.

IMindMap je mozné spustit pod opera¢nimi systémy Mac a Windows. Je nabizen ve
verzich Basic, Home & Student a Ultimate. Byla testovana free verze, ktera obsahuje
sedmidenni zkusSebni verzi Ultimate. Cena licence u verze Home & Student se pohybuje od
$42.50 do $85.00 na uzivatele a je pouze pro nekomercni pouziti. Obsahuje rozsifené
pouzivani stylli, vkladani zvukovych poznadmek, vétsi moznosti exportu a spravu vytvorenych
map. Od této verze je jiZ mozné spravovat mysSlenkové mapy i na chytrych mobilnich
telefonech. Verze Ultimate je tvofena pro komeréni vyuziti a jeji cena se pohybuje od $128.20
do $256.00 na uzivatele. Cena je uréena v zavislosti na mnozstvi zakoupenych licenci. Tato
verze obsahuje kompletni sadu funkci, plnou integraci s Microsoft office a OpenOffice. Dale

nastroje pro fizeni projektli a vyvojovych diagmmﬁ.27

7.2.1 Priklad
Napi§ vefejnou metodu, kterd vrati ciferny soucet zadaného ¢isla. Metoda ma jeden

parametr typu int.

yefeind )

cislo % 10> 0

SumCIf += cislo % 10

4.
Ty

a/bbagnn ée sumCif

télo smySkY

int 0
cislo =cislo [ 10

; sumcCif
obr.: 44 Ciferny soucet - iMindMap

7.3 FreeMind

FreeMind je jeden z nejpouzivanéjich programi pro tvorbu myslenkovych map. Je

napsany v Javé, proto pro jeho spusténi je nutné mit nainstalovany Java Runtime. Navic

27 iMindMap: prvni zkuenosti s iMindMap 6. CERNY, Michal. Myslenkové mapy [online]. Vyd. 1. 2012,
18.9.2012 [cit. 2013-02-13]. Dostupné z: http://www.myslenkove-mapy.cz/myslenkove-mapy/tvorba-
myslenkovych-map/prvni-zkusenosti-s-imindmap-6/
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obsahuje i ¢eskou lokalizaci. Jak jiz nazev napovida je tento software dostupny zdarma.
Vyuziva 1 vyhod Javy, tudiz je nezavisly na opera¢nim systému a lze ho spustit i na chytrych
mobilnich telefonech.

FreeMind je navrzen jako velmi intuitivni a jednoduchy. Pfidanou funk¢nost tu ma
pravé tlacitko mysi. Umoznuje lehce piidavat uzly, editovat atributy nebo popisky. Lze takto
I vytvaret vztahy mezi uzly. Jeho zakladni vyhodou je, Ze organizuje uzly na strance, aby
nedochdzelo k jejich ptekryvani a vyslednd mapa byla co nejpiehlednéjsi. Pro rozsahlé mapy
je zde funkce skryt libovolné wuzly. Pro rychlejsi ovladani je moznost vyuziti
pteddefinovanych klavesovych zkratek. Nové kldvesové zkratky lze definovat pii béhu
programul.

Jednotlivé uzly a atributy lze graficky upravovat. Moznost piidavat grafické
piktogramy K jednotlivym uzlim. Tematicky spojené uzly je mozné umistit do specialniho
boxu, ktery je graficky oddéli od zbytku mapy nebo vkladani vztahti mezi objekty.

Graficka podoba je zaméfena na jednoduchost. Nelze ji proto srovnavat s testovanymi
programy iMindMap a XMind. Kvuli této jednoduchosti je mozné bez problémi operovat
s velkym mnozstvim jednotlivych atribut.  Vytvofené mapy lze exportovat do ftady
standardnich formatd. Mezi nestandardni vystupy patii moznost pfevedeni do Java appletu,
Flashe nebo XHTML. Zna¢nou nevyhodou je, Zze FreeMind nema implementovanou funkci

o I 2
pro sdileni vytvofenych map.?®

7.3.1 Priklad
Napi§ vefejnou metodu, kterd vrati ciferny soucet zadaného cisla. Metoda ma jeden

parametr typu int.
vefejna

N\ . (o
swmCre=cdsho®%i0 | smyckawiile F] _ < . Hevickamefody | naraoste T
ELETES Aigoritmus [ Ciferny soucet - \_ paramety _ cislo__int

cislo % 10=0 podminka

cislo =cislo /10

. \_ Lokalniproménng _sumcit it 0.
sumCif navratova hadnota [

obr.: 45 Ciferny soucet - FreeMind

% FreeMind: myglenkové mapy na poéitati s FreeMind. CERNY, Michal. Myslenkové mapy [online]. Vyd. 1.
2011, 27.6.2012 [cit. 2013-02-13]. Dostupné z: http://www.myslenkove-mapy.cz/myslenkove-mapy/tvorba-
myslenkovych-map/myslenkove-mapy-s-freemind/
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7.4 Mind42

Mind42 je online aplikace pro tvorbu myslenkovych map. Je mozné ji pouzit i pro
ulozeni zalozek nebo seznamu ukoll. Aplikace je dostupna pies vSechny webové prohlizece
a neni zavisla na platformé.

Mind42 vyzaduje jednoduchou registraci a je nabizen zcela zdarma a bez omezeni.
Nevyhodou je, Ze neobsahuje Ceskou lokalizaci. Aplikace je navrzena jako velmi jednoducha
a intuitivni. Pro rychlej$i ovladani je moznost vyuziti preddefinovanych klavesovych zkratek.

Mind42 organizuje uzly na strance, aby nedochazelo k jejich ptekryvani a vysledna
mapa byla co nejpfehlednéjsi. Pro rozsdhlé mapy je zde moznost skryt libovolné uzly.
Grafickd podoba programu je velmi prostd, pro obarveni jednotlivych uzll je zde pouze
n¢kolik zakladnich barev. Moznost pridavat grafické piktogramy k jednotlivym uzliim je zde
zahrnuta, ale nedosahuje estetické trovné ostatnich testovacich programi. Uzite¢nou funket,
kterou Mind42 obsahuje, jsou Todo listy. K jednotlivym tkolim ptidéluji informace o datu,
priorit¢ a procentech splnéni.

Nejvétsi vyhodou této aplikace je moznost tymové spoluprace nékolika cleni
Vv redlném case. Pro pfipojeni dalSiho Clena je vyuzivana funkce Collaboration, ktera odesle
email na zadanou adresu s vygenerovanou URL hodnotou. Pfi vytvafeni mapy vice ¢leny
tymu, nedochazi k technickym problémim aplikace. Zmény jsou ostatnim ¢lenim ukazany
vzdy po dokonceni akce (editace atributu, vytvofeni nového uzlu, ptidani grafického prvku).

Vytvofenou myslenkovou mapu lze volné sdilet nebo pfifadit prava pro spravu
a zobrazeni jednotlivym ¢lenim. Moznost exportu obsahuje vétSinu standardnich formatd.

Rozsifenim je moznost importu i exportu do programu FreeMind.*

7.4.1 Priklad
Napi$ vefejnou metodu, kterd vrati ciferny soucet zadaného cisla. Metoda ma jeden

parametr typu int.

vefejna

navratovy typ int
wi¥e
HlaviZka metody . B
cislo % 10> 0 podminka & smyéka while Algoritmus parametry cisio int
Ciferny soutet
sumcCif += cislo % 10 1&le podminky S sumcCif int 0
p—

cislo = cislo / 10 Lokalnl promé&nné

 sumcif u

navratova hodnota

obr.: 46 Ciferny soucet - Mind42

# JanKoWeb: Pogitate a IT. JanKoWeb [online]. 24.08.2012 [cit. 2013-03-04]. Dostupné z:
http://jankoweb.moxo.cz/blog/pocitace-a-it/mind42-com-myslenkove-mapy-a-todo-listy-online/
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7.5 Vyhodnoceni

X obsahuje
- neobsahuje

XMind IMindMap FreeMind Mind42
Hlavni téma
uprostied X X % X
Vétev na libovolné ] N ] ]
pozici
Stylovani textu X X X -
Piktogramy X X X X
Obarveni vétvi X X X X
Ohraniceni vétve X X X -
Spoluprace vice lidi - - - X
Sdileni dat X X - X

obr.: 47 Vyhodnoceni programi
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8 Knihovny

Java vyuziva velké mnozstvi knihoven (balickll), které uzivatelim napomdhaji pfi

praci. Jednou z €asto vyuzivanych knihoven je Java.util. Proto byla vybrana pro ptekresleni

do pojmové mapy. Vysledna mapa je vhodna pro predstavu, jaké moznosti tato knihovna

;.
nabizi.

AbstractCollection<E=

AbstractList<E= |

AbstractMap=K V= |

AbstractMap SimpleEntry=K V=

AbstractMap.SimplelmmutableEntry<k V= |
AbstractQueus<g= |

AbstractSequentialList<E= ",
AbstractSet<E= |
.

ArrayDeque<E= |
ArrayList<E= |
Arrays |

Bitset |

Calendar |

Collections

Currency |

Date .

Dictionary=KV= |

EnumMap=k extends Enum=kz= V=
EnumSet=E extends Enum=E== -".I
EventListenerProxy |

EventObject

FormattableFlags

Formatter

GregorianCalendar

HashMap=K V=
T
_HashSet<E~ |

Hashtable=K V= |
IdentityHashMap=K W=/
LinkedHashMap=K v=

LinkedHashSet<E=
LinkedList<E=

ListResourceBundle ,.-"I
Locale |

Observable /
PriorityQueue<E=
Properties .'I,

PropertyPermission /|

PropertyResourceBundle /|
ResourceBundle.Control /|
Scanner |
_otamet

ServiceLoader=S= |
SimpleTimeZaone "'I.'
Stack<E> |
StringTokenizer -"I.
Timer -'I,

—|
TimerTask ||
TimeZaone _.-'Iu
TreeMap=KV= _.'III
TreeSet<E= _.-':I
uuID |

Vector=E= |

WeakHashMap=K V= _.-'
Formmater.BigDecimalLayoutForm

’ Class Summary

T

= Java.util |
N ~

Enum Summary

Fa

Collection=E=

Comparator=T=
[ ——

Interface Summary

! Deque<E=
Enumeration=E=
EventListener

/" Formattable

/" lterator<E>
S

| List<E>
P
Listiterator=g=

Map=K V=

[

e

gN

Exception Summary ‘

Map.Entry=k V=

. MavigableMap=K V=
\_ MavigableSet<E>
\_ Observer
CQueue<E=
RandomAccess

Set=E=

SortedMap=K V=

SoredSet<E=

ConcurrentModificationException

DuplicateFormatFlagException

! EmptyStackException
FormatFlagsConversionMismatchException

FormatterCloserException
lllegalFormatCodePoinException

lllegalFormatConversionException

lllegalFormatException

lllegalFormatFlagsException

/ lllegalFormatPrecisionException
lllegalFormatWidthException
InputMismatchException

InvalidPropertiesFormatException

.

MissingFormatArgumentException
MissingFormatWidthException

MissingResourceException

MoSuchElementationException

obr.: 48 Java.util

|\, TooManyListenerException
'I"-. UnknownFormatConversionException

UnknownFormatFlagsException
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8.1 ArraylList<E>

Ttida ArrayList<E> je obsazena v balicku Java.util. V hierarchii balickti a tfid je

zafazena na nasledujici pozici:

Java.lang.Object — java.util. AbstractCollection<E> — java.util. Abstract<E> —

java.util.ArrayList<E>

Tato hierarchie zna¢i, od jakych balickti nebo tifid byla dand tfida odvozena a koho je

potomkem.

Ttida ArrayList<E> implementuje néasledujici rozhrani:

e Serializable

e Cloneable

e lterable<E>

e Collection<E>
o List<E>

e RandomAccess

Znazornéni tfidy ArrayList<E> v pojmové mapé¢:

add(E e)

add(intindex, E element) |

addAll{Collection="? extends E= c) A

addAll{int index, Collection=? extends E=c) 1

clear()

clone() ||
contains(Objecto) |

ensureCapacity(int minCapacity) |

getiintindex) |

indexOf{Object o)

l Method summary

___.i\_.ﬁxrrayLishEi_./i-

isEmpty()
lastindexOfiObject o)/

remove(int index) |

removeRange(int fromindex, int tolndex)

set(int index, E element)

sizel)

1

toArray() ‘
toAmray(Tl a) /|

timToSize() |

Constructor summary

) ArrayList()

ArrayList(Collection=? extends E= c)

"\ Methods inherited |

\ _ java.util.AbstractCollection -

obr.: 49 ArrayList<E>

ArrayList(int initialCapacity)

equals
[ hashCode

Iterator

java.util AbstractList |

\ __listiterator
| subList
containsAll

-

[ removeall

% retainAll

' toString
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9 UML diagramy v mysSlenkovych mapach
Tato kapitola zjistuje, zda vybrané UML diagramy, lze zakreslit do myslenkovych
map a zda to pfinese néjaké vyhody.

9.1 Diagram trid (Class diagram)
Prvnim diagramem pro pievod do myslenkové mapy je diagram tfid (Class diagram).
Ten znazoriuje existenci tfid a jejich vztaht v logickém pohledu na systém.

Byl vybran jednoduchy navrh, ktery by mohl byt dale rozvijet, vSak pro toto testovani

je dostacujici.

Osoba

Fimeno : String
Fprijmeni © 3tring
Fpohlavi - 5tring

Feek int
Ctenar Knihownik
=100 : int -pozice : String
+Ctenar() + Knihovnik()
1.8 +setPozice(String pozice) : void
1.7
vyplijcuje
s pravuje
1.7
Kniha
-nazev : String
-ISBM : int

-autor : string

+Kniha()

obr.: 50 Diagram ti‘id
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Pro zakresleni do myslenkové mapy byl vybran volné dostupny software XMind.

- jmeno : String

] - prijmeni : String
Attributes - ————
- pohlavi : String

e N - velk s int

{: Osoba

/N

Extends

Extend
\ Attrlbutes } - pozice : String

-‘Attrlbutes| | -1D:int

Ctenar. ) Knlhovnlk + Knihovnik{)

R - Operations } — . .
IOpEFatIOﬂS | 1+ Ctenar() / | + setPozice( String pozice) : void

- nazev : String

_---‘{Attributes } | - ISBN ; int
'; I(nlha ) |L5mng

T IOperatlons} |+ Kniha()

obr.: 51 Diagram t¥id v mySlenkové mapé
Po pfevedeni je patrné, Ze se jiZ nejednd o myslenkovou mapu, protoZe nerespektuje

zakladni principy. MySlenkova mapa je vizudlnim néstrojem pro paprskovité mysleni, tudiz
musi vychazet z centralniho prvku. Musel by byt zvolen centralni prvek, ktery by toto téma
spojoval. Jednotlivé asociace by mély vychazet z prvkl. Rozristajici navrh by byl dale stale

vice monotonni. Jedna se o nebezpecné oblasti pti navrhovani myslenkovych map (kapitola

7.5).
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Po provedeni oprav, lze jiz tento navrh povaZovat za mySlenkovou mapu diagramu

tiid. Byl pfidan centralni prvek a jednotlivé tfidy byly usporadany do hierarchické struktury.

-jmeno String

Attributes | -prijmeni String

| -vek int

7] Attributes -1D:int

Osoba ‘ { nar
|\ J CtE | Operations + Ctenar()
1.*
extends Attributes - pozice : 5tring

I{-Knihwnik } + Knihovnik()

.. . s ‘ Operations - —————— ) )
K“lhovna | . 1.* ; 4| + setPozice( String pozice) : void

Spravuje

-nazev String
il

Kniha

Attributes -ISBN int
-autor String

Operations +Knihal)
obr.: 52 myS$lenkova mapa - knihovna
Tento navrh pfinasi vyhody pokud, je otevien v programu, ve kterém byl vytvoren.
Umoziuje skryti jednotlivych vétvi diagramu. To je zna¢na vyhoda pfi rozsahlejSim navrhu.

Dobrou pomiickou je také ptidavani vlastnich popiskl k jednotlivym prvkim.

9.2 Diagram pripadii uZiti (Use case diagram)
Diagram ptipadii uziti umoziuje, vnéjsi pohled na systém. Dale zobrazuje vztahy mezi
ucastniky a jednotlivymi pfipady uziti. Pro pfevedeni do mySlenkové mapy byl vybran

jednoduchy navrh, ktery by mohl byt dale rozvijet, vSak pro toto testovani je dostacujici.

iskarna

P

1

uzivihl/

i |
e —
i
1
privilegovany uzivatel
/
7
1 dopliiuje mateial
e ——————] :
sprévce':\
- nastavuje tiskarnu

obr.: 53 Use case - knihovna

0.0 0

l

S7



Pievedeni diagramu do myslenkové mapy v programu XMind.

uzivatel ' uzivatel 11
privilegovan I | i = Tlskne privilegovany uZivatel 11

y uaivate Ucastn|C| )

spravce | \ _spravee & 11
.. -~ . _ privilegovany uZivatel 11
L1 = sprivce | { Doplriuje material | ——-"" Tlskarna / Kopiruje -
. spravce 1:1
1:1 spravee ! Nastavuje tiskarnu ‘ \| Skenuje ‘ privilegavany uZivatel 1:1
o ) B spravce 1:1

obr.: 54 Use case v mySlenkové mapé - tiskarna
Diagram piipadt uziti 1ze lehce pfevést do mySlenkové mapy. Nebyly nalezeny zadné

zavazné problémy pfi vytvaieni myslenkové mapy. Vysledny navrh zistdva piehledny
a v nékterych piipadech mize byt i vice vhodny. Zvlasté pokud nechceme pouzivat vice

programt nebo chceme zachovat stejny styl vzhledu.
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10 Zavér

Byla navrhnuta metodika jak zpracovavat piiklady z programovani i algoritmizace.
Nasledn¢ byla vytvofena sbirka piikladii na toto téma, kterd byla doplnéna o vypracovana
ukdzkova videa, kterd jsou umisténa v piiloze bakalarské prace. Navrhnutd metodika byla
testovana na 8 osobach. Dalsim z cili byly knihovny, kde byl rozebran a ptekreslen do
pojmové mapy balicek Java.util. a tfida z tohoto balicku ArrayList<E>. Pot¢ byly porovnany
a vyhodnoceny bezplatné programy, pro tvorbu myslenkovych map. Jako posledni byly UML
diagramy (Use Case a Class diagram) zakresleny do myslenkovych map a byl vyhodnocen

jejich mozny piinos v této podobg.

59



11 Pouzita literatura
BUZAN, Tony a Barry BUZAN. Myslenkové mapy: probudte svou kreativitu, zlepsete svou

pamét, zméente svij Zivot. Vyd. 1. Brno: Computer Press, 2011, 213 s. ISBN 978-80-251-
2910-4.

PECINOVSKY, Rudolf. Myslime objektové v jazyku Java 5.0. Vyd. 1. Praha: Grada, 2004,
601 s. ISBN 80-247-0941-4.

PERRY, Paul J. JAVA - tvorba dokonalych WWW stranek. 1. vyd. Praha: Grada Publishing,
1996, 327 s. ISBN 80-716-9415-0.

SEDGEWICK, Robert. Algoritmy v C. Pteklad Jifi Gree. Praha: SoftPress, 2003, 688 s. ISBN
80-864-9756-9.

SESERA, L'ubor. Datové modelovani v piikladech. 1. vyd. Praha: Grada, 2001, 151 s. ISBN
80-247-0049-2.

60



