MODELOVA LEKCE ,»Co je to pocitacovy program*

JEJDA, MAM POCITAC POD KONTROLOU?

Délka lekce: 2x40 minut

Cil lekce

Cilem lekce je vysvétlit détem, co je to pocitacovy program, aby nahlédly, jak pocitace pracuiji,

a ze mdzeme pocitace pomoci programu ovladat. Déti se dozvi, Zze s pojmem ,pocitacovy program”
souvisi dalSi pojmy, zejména: programator/ka, prikaz, programovy kéd, procesor, chyba v programu
a aktualizace. Déti se dozvi o existenci skrytych pocitaca.

DETI SE Z TETO LEKCE DOZVi:

Mezi pocitatem a ¢lovékem je rozdil.

Pocitac ovlada Clovék, pocitac neudéla nic bez pfikazu.

Programator/ka je povolani, programator/ka vytvari a testuje programy a programové kody.
V programovych kodech jsou v podstaté vzdy chyby (které zavinili/y programatofi/ky).
Aktualizace program0 jsou pro pocdita¢ potfebné (aktualizace program( znamena vylepseni
programu pres internet, véetné postupného odstrariovani chyb v programovém kédu).

o V mnoha zafizenich kolem nas jsou skryté pocitace (napfiklad chytré ledni¢ky, automobily,
sekacky na travu, hodinky, apod.).

DETI SE NAUCi TATO NOVA SLOVA/KONCEPTY:

programator
prikaz/programovy kod
program

aktualizace

skryty poditac

Zakladni informace
Pousténa videa:

o 1. dil ,Zachrarnte mé!"

o 6. dil ,Aktualizuj!"

o Kubova talkshow ,0 programech a kodu" (zhruba navazuje na 6. dil)
o Kubova talkshow ,O svété v pocitaci” (zhruba navazuje na 1. dil)

Co musi uditel zajistit pred realizaci lekce:

o podivat se na vSechna ¢tyfi videa

o predist si veSkeré instrukce k této lekci

o na lekci je potfeba pfipravit si nasleduijici:
e video pro spusténi

vytisknuty pribéh lekce

prazdné papiry

Shrnuti déje dild serialu:

lﬂ

1.dil ,Zachrarite mé

Kuba si v pocitacové uebné sedne k pocitadi, kde je pfihlasen nékdo jiny. Misto toho, aby ciziho ¢lo-
véka odhlasil, Kuba klikne na neznamy program Datova Lhota. Program prenese Kubu do pocitace

- do pocitacového svéta ,Datova Lhota". Kuba nevi, jak se dostat zpét. Chvili bloudi v Datové Lhoté

a poté posle k zobrazeni na monitor zpravu ,Jsem tady, dostarnte mé ven!”. Zpravu si prec¢te kama-
rad Marwin a pfijde mu na pomoc. Marwin se v pocita¢ich vyzna mnohem vice nez Kuba.



6. dil ,Aktualizuj!"

Kuba vytvafi na poéitaci v textovém editoru Gkol do &koly. Ukol se viak po jedné z Uprav ne¢ekané
znici, a proto se Kuba vyda do Datové Lhoty zjistit, co se mu s Ukolem stalo. Marwin nasleduje Kubu.
Kuba se dozvid3, ze vSechny programy v poditadi ridi procesor podle jejich programového kédu - to
je ,navod", jak ma program pracovat. V kédu textového editoru, v némz Kuba Ukol délal, byla chy-
ba (programatofi programu nepoditali s takovou kombinaci poveld, jakou Kuba provedl). Proto se
Kub(v ukol znicil. Marwina napadne aktualizovat textovy editor; v jeho nové verzi uz je tato chyba
opravena. Kuba s Marwinem se tedy mohou vratit z DL a dodélat domaci ukol.

Kapitoly talkshow:

Talkshow ,,0 programech a kédu*
o Programovy kdéd a procesor
o Chyby v programovém kédu
o Aktualizace
o Pocitacova data

Talkshow ,0 svété v pocitaci”
Programy a vldkna

Nuly a jedni¢ky

Pamét RAM (operaéni pamét)
Skryté pocitace

Elektfina

Zdvojovani dat

Disk a pamétova karta

Lekce v kostce

1. faze - UVOD - Seznameni se s tématem lekce (5 min)
2. faze -1.DiL ,ZACHRANTE ME!" - Co je to program, pfikaz (15 min)
3. faze - 6. DIL ,AKTUALIZUJ!" - V programovém kédu mdzZe byt chyba (20 min)

Prestavka (prestavka muUze vyjit i na jiné misto v lekci)

4. faze - TALKSHOW ,0 PROGRAMECH A KODU" (15 min)
5. faze - TALKSHOW , 0 SVETE V POCITACI" (15 min)
6. faze - ZAVER - Shrnuti a zopakovani novych poznatkd (10 min)

Prabéh lekce

1. faze-Uvod 5min

Zamér faze: Ucitel navodi téma a ziska prehled o orientovanosti déti v tématu.
11. Reknéte: ,Dnes si povime, jak funguji nae tablety, po¢itae a smartphony.”

Pozn.: Je vhodné, aby mél ucitel zakladni predstavu o tom, jak casto déti néco délaji na pocitacovych zarizenich
(1 x tydné, 1 x denné, nikdy), co nejcastéji na zafizenich délaji atd. Pokud to ucitel nevi, nyni je vhodny okamzZik
poloZit tridé nékolik otazek, napriklad:

= Kdo pouzivate smartphone?

= Jaké aplikace na smartphonu nejcastéji spoustite?

= Jak ¢asto smartphone, tablet nebo pocitac pouZivate?

= Jaké z téchto zarizeni pouzivate nejvice?

e Co na téchto zarizenich konkrétné délate?

Pri zjistovacich otdzkdch se mohou déti pripadné hlasit se zavienyma oc¢ima (nékteré dité napriklad nemusi mit
smartphone a miZe se za to stydét) apod.

Pozn.: Pozor nenechte se zmast: to, Ze nékteré déti travi na pocitacovych zarizenich velké mnoZstvi Casu, jesté
neznamend, Ze maji veliké znalosti!

Tip: Pokud chcete tvodni aktivité vénovat vice &asu, miZete napfiklad pouZit hru Kyberskatulata od NUKIB' .
1 https://www.nukib.cz/download/vzdelavani/hry/Hra_Kyber%C5%A1lkatulata.pdf (22. 3. 2020)
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1.2. Reknéte: ,Pustime si nékolik videi, kde se setkdme s Kubou, Marwinem a Lindou."

Pozn.: Postavy seridlu miZeme ukazat (1. dil, 0:32), aby se déti Iépe orientovaly. Zprava Kuba, Marwin, Kubova

sestra Linda.

faze - 1. dil ,,Zachrante mé!*

Zamér faze: Déti se dozvi nebo si zopakuiji, Ze by nemély délat nic na poéitaéovém zafizeni, kde
je pFihlasen nékdo jiny. Dozvi se pfiklady pocitacovych programi; dozvi se, co je to pocitacovy
pfikaz a programovy kéd.

21. Pred spusténim videa rfeknéte: ,Zkuste si zapamatovat, jaké Kuba udélal chyby."

Pozn.: PoloZeni otazky pred spusténim videa je dilezZité, déti se pak Iépe soustredi na ddlezité informace ve

videu.

2.2. Pustte celé video ,1. dil - Zachrarite mé

2.3. Znovu se zeptejte: ,Jaké Kuba udélal chyby?" a rozeberte odpovédi.

SPRAVNA ODPOVED: Kuba si sedl k po¢itaci, kde byl pfihlaeny nékdo jiny; klikl na néco, co neznal (tyto dvé

na DL aj.

2.4. Reknéte: ,Nyni se na ¢asti videa podivame znovu".
Pustte znovu video ,1. dil - Zachrante mé!" v nize uvedenych ¢asech a pokladejte tyto otazky:

Reknéte:

Pustte:

Spravna odpovéd / poznamka:

Po zastaveni se zeptejte:

Leti do Datové lhoty, tedy do svéta uvnitr pocitace.

u 0:50 - 0:58 Je nutné détem také Fict, Ze takto to v pocitaci doopravdy nevypa-
«Kam Kuba leti? P . P P e . x ..
da. Je to pouze analogie; v této chvili je mozné détem na modelu ci
fotografii ukdzat, jak to v pocitaci vypada doopravdy (viz Priloha 1).
Spravna odpovéd: Kalkula¢kov, Obrazkov, Prohlize¢ov.
Pfed spusténim reknéte:
«Jaké programy Kuba v 1:35 - 1:45 Détem je dobré fict, Ze programy v DL vypadaji jako domy. Kon-
DL vidél?" covku -ov maji pouze v DL. Dale se déti setkaji napr: s programem
Textov (ve skutecnosti textovy editor) a s dalsimi.
V roce 2020 déti ¢asto jmenovaly Google, Youtube, socialni sité, rizné
hry. Nékteré z nich jsou spiSe webové aplikace; pro Ucely této lekce do-
Zeptejte se: ,Znéte porucujeme ,programy” a ,,aplllfac?wpou’zlv?t Jz?ko synonyma a zejména
o . pak nerozliSovat programy;, které bézi lokalné (tj. na zafizeni ditéte, napr.
néjake jiné pocitacové bez videa malovani) a vzdalené (ij. funguiji pfes internet - napt. vyhledavac Google)
programy? Jaké?" J- Tunguiip Pr- VY gie).
Déti nechame rict vsechny ndpady a doplnime dalsi programy, napr:
malovani, textovy editor, kalkulacka atd.
, . Déti vétSinou jmenuiji pfikazy, s nimiz maji zkuSenosti zdomova
Po zastaveni se zeptej- Y £
te: ,Prikaz? Napadne (napf. Vynes kos!).
. ) 2:29 - 2:43

nékoho, co je to prikaz?
Dokazete néjaky uvést?”

Pokud déti neznaji slovo ,prikaz’, pomozte jim tim, Ze reknete, Ze
.Pfikaz" mizeme nahradit i slovem ,rozkaz".

Tip: Osvédcilo se ndm nejen détem ukazat fotografii toho, jak to v pocitaci opravdu vypada, ale také jim
ukézat vnitrek pocitace fyzicky (zejména zakladni desku, pamét RAM a pevny disk). V bazaru Ize koupit tyto
komponenty ze starych vyrazenych poditacti pod 100 K¢ (nékdy je Ize dostat zadarmo).




2.5.

2.6.

31

3.2.

3.3.

34.

Aktivita ,Vymysleni pfikaz("

Reknéte: ,Podobné pfikazy dostavaji i nade pocitacova zafizeni, bez nich by neudélala vibec nic.
Ovsem prikazy, které dostava pocita¢, musi byt mnohem presnéjsi, nez jaké dostavame my lidé. Zku-
sime nyni vymyslet co nejpresnéjsi prikaz."

Postavte se tak, aby na vas dobfe vidély vSechny déti, a feknéte: ,Vymyslete mi néjaky pfikaz, ktery
by se tykal ch(ize a byl co nejpresnéjsi.”

Nasim cilem je vysvétlit détem, co je to presny prikaz. Déti vétsinou vymysli pfikazy typu ,Udélej dva kroky". Vy
se zachovejte podle prikazu, ale vyjadrete obavy, Ze nevite, jak dlouhé kroky, jakym smérem, jak vysoko mate
zvednout nohu, jakou nohou vykrocit atd. Na zavér miZete rici, Ze zadat presny prikaz neni jednoduché. Poci-
tac¢ si nemdze nic domyslet.

Priklad presného prikazu, jehoZz vysledkem je jeden krok, mizZe byt: ,,Udélej jeden krok dlouhy 50 cm, pritom
vykroc¢ levou nohou, smérem k oknu, rychlosti 1 krok za sekundu a nohu zvedni 10 cm nad zem". Ackoli je popis
prikazu znacné dlouhy, jde stéle o jeden prikaz.

Reknéte: ,Predstavte si, Ze mate nékolik prikaz( za sebou. Nékolika pfikaz&im za sebou se tika
programovy kéd. Programovy kéd je néco jako navod, a program déla pouze to, co je v tomto
navodu.”

Pozn.: Programovy kdd je tedy napriklad néco podobného jako ndsledujici trojice:

1. ,Postav se Celem ke dverim ze tridy."”

2. ,Udélej 1 krok (vykro¢ levou nohou, nohu zvedni 10 cm nad zem, délka kroku je 50 cm, rychlost 1 krok za
sekundu, jdi smérem dopredu).”

3. ,Posko¢ na obou nohach do vysky 30 cm.”

Tip na aktivitu do jiné hodiny: Déti mohou, samostatné Ci ve skupinkdch, tvorit viastni programové kddy pro své
spoluZaky v lavici. Déti napisi na papir sérii co nejpresnéjsich prikazd, papir poté predaji spoluZakovi a ten plni
co nejpresnéji prikazy na papire. Autor programového kédu pozoruje, zda se mu povedlo napsat presné prika-
zy. Déti mohou pouzit k manipulaci pfedméty z penalu nebo mohou zadavat prikazy pro kreslent.

Terminologicka pozn.: V kontextu programovaciho jazyka pro zacatecniky Scratch, s nimz mohou byt déti obe-
zndmené, se pro termin programovy kod pouZiva termin scéndr. Pro béZné programovaci jazyky se ale termin
scénadr nepouZiva.

faze - 6. dil ,,Aktualizuj!*

Zamér faze: Déti se seznami se skutecnosti, Ze v pocitacovych zafizenich mohou nastat chyby,
za které zodpovida élovék. Déti se seznami s pojmem ,,programator* a dozvi se, Ze aktualizace je
nainstalovani nejnovéjsi verze programu.

Reknéte pred spusténim videa: ,Nyni si pustime dal&i dil DL, po videu se vas zeptdm, co se stalo
s Kubovym textem."

Pustte celé video ,6. dil - Aktualizuj!”
Znovu se zeptejte: ,Co se stalo s Kubovym textem?"

SPRAVNA ODPOVED: Kuba provedI sloZitou kombinaci povelt, obrazek se poté zni¢il a program na psani textd
(textovy editor) prestal reagovat.

Pozn.: Takto sloZitd odpovéd'se od déti neda Cekat, ale miZete je k odpovédi dovést.

Zeptejte se: ,Pro¢ se Kubovi znicil jeho obrazek?"

SPRAVNA ODPOVED: V programu/textovém editoru nastala chyba.

Pozn.: Déti ¢asto odpovidaji, Ze Kuba klikal moc rychle, a proto se pocitac¢ zasekl a obrazek se znicil. To ale
neni spravna odpovéd. Textovy editor se sice zasekl, avsak proto, Ze Kuba proved| takovou kombinaci povel

pro nastaveni napisu KUBANATOR, ktera zddného programatora pfedem nenapadla. TudiZ nikdo neotestoval
(béhem tvorby textového editoru), jestli tato kombinace povelC funguje spravné.



3.5. Pustte video ,6. dil - Aktualizuj” v nize uvedenych ¢asech a pokladejte tyto otazky:
Reknéte Pustte Spravna odpovéd' / poznamka

Pfed spusténim reknéte: ,Poslechnéte si jesté
jednou, co mohlo za zni¢eni Kubova ukolu.”
Po stopnuti se zeptejte: ,Co zplsobilo znic¢eni
ukolu?"

2:25 - 2:51 Chyba v kédu programu.

Pfed spusténim se zeptejte: ,, Kdo mdze chybu
opravit?" Nechte odpovédét déti a poté pustte 313 - 3:41 Programatofi programu.
ukazku, kde se dozvi spravnou odpoveéd.

Je to povolani. Programator ¢i programa-
torka vymysli a zapisuje programovy kod.

Zeptejte se: ,Kdo to ale jsou ti programatori?” bez videa Pozn.: Zmirite slovo i v Zenském rodé.
Zjistili jsme, Ze nékteré déti si mysli, Ze toto
povolani mohou vykondvat pouze muZi.

Aktualizace znamena3, Ze se do pocitale
dostane (nainstaluje) nejnovéjsi verze
programu. (V nejnovéjsi verzi mohou byt
opravené chyby.)

Po zastaveni se zeptejte: ,Védél by nékdo, co to

ta aktualizace je?" 3:49 - 4:06

Pozn.: Aktualizace se stahne z internetu.

Po zastaveni feknéte: ,Dokdazal by nam nékdo

zopakovat, co nam Kuba rekl jako nejddlezitéjsi 4:14 - 4:21 Musime pravidelné aktualizovat programy.
informaci na zavér?"

Pozn.: Mize byt vhodné poukdzat na to, Ze programovy koéd nejsou povely, které Kuba zadaval v textovém

editoru (6. dil ,Aktualizuj se!’, ¢as: 0:38 - 0:44). Programovy kdd jsou prikazy, které napsal/a programdator/ka,
aby textovy editor mohl zareagovat na Kubovy povely.

Pozn.: Je pravdépodobné, Ze pokud se u nékteré otdzky zastavite déle, prestavka muiZe vyjit tfeba i do poloviny

3. faze. Lekci to nijak neubliZi. 2. a 3. faze je pro déti stéZejni, proto nespéchejte.

4. faze - Talkshow ,,0 programech a kédu “ 15 min

Zamér faze: Zopakovani a prohloubeni informaci z pfedeslé hodiny a uvedeni nékolika pfikladi
rozdilti mezi lidmi a poéitaci.

41. Reknéte: ,Nyni si pustime dalsi video. Uvidime Kub(v pofad, kam si Kuba zve zajimavé hosty z DL
a pta se jich na rtizné véci. My se podivame na rozhovor Kuby a panacka z programu Textov."

Tip pro uroveri 2 (predevsim pro starsi déti): Déti si mohou béhem tohoto videa délat poznamky. Je vsak nut-
né, abyste v takovém pripadé video po kapitoldch zastavovali, aby si stihly napsat vse potrebné.

4.2. Pustte od za¢atku video ,Kubova talkshow: O programech a kédu."

4.3. Reknéte: ,Po zhlédnuti tohoto videa jisté dokaZete zodpovédét moji otazku, protoZe se v ném
o tomto tématu mluvilo. Co myslite - ma pocita¢ mozek?"

Dejte prostor pro odpovédi a pripadnou argumentaci, poté se zeptejte: ,Umi pocita¢ myslet jako my
lidé?"

SPRAVNA ODPOVED: Po¢ita¢ nema mozek. Nedokaze myslet, pouze plni pfikazy v programovém kédu.



44.

51.

5.2.

5.3.

54.

5.5.

Aktivita ,Rozdil mezi poc¢itatem a ¢lovékem"

Reknéte: ,Jaky je rozdil mezi ¢lovékem a pocitatem?”

Nechte déti vyjmenovat asi tfi rozdily, abyste se presvédcili, Ze dobre rozumi otdzce. Poté jim dejte
¢isty papir a nechte je (klidné ve dvojicich) pséat rozdily mezi poc¢itatem a ¢lovékem. Své napady
poté mohou napfiklad sdilet ve ¢tvericich nebo s vami. M(zete je psat na tabuli.

Pozn.: Tato aktivita je u déti velmi oblibena. Predevsim s mladsimi détmi miZete u aktivity zdstat déle. Pro ucely
nasi lekce je podstatné predevsim to, Ze pocitac nejedna z viastni vile, ale dle prikazd, které mu vymyslel

a zadal ¢lovék. Déti casto zmiriuji emoce - pocitac nema city, nenudi se; pocitac je rychlejsi a presnéjsi nez ¢lo-
vék atd.

faze - Talkshow ,,0 svété v pocitaci‘

Zamér faze: Déti se dozvi o skrytych poéitaéich. Zkusi vymyslet vlastni skryty poéitaé.
Reknéte: ,Pustime si dal&i Kubovu talkshow, tentokrat uvidime rozhovor s pana¢kem z Nabidkova."
Pustte celé video ,Kubova talkshow: O svété v poéitaéi.”

Reknéte: ,Slyseli jsme spoustu zajimavych informaci. Pan z Nabidkova mluvil mimo jiné o n&jakych
skrytych pocitacich, pamatujete si to? Podivame se na ten kousek znovu, jestli jsme to slySeli spravné.”

Pustte znovu tuto ¢ast: 3:35 - 3:55

Po zastaveni feknéte: ,Ano, je to opravdu tak. Existuji skryté pocitace. Pamatujete si, v ¢em mUze byt
skryty pocitac?"

SPRAVNA ODPOVED: V praéce, v ledni¢ce, v autd, v chytrych hodinkach.
Reknéte: ,Vybornég, co ale v auté, v ledniéce, v pracce a v chytrych hodinkdch mohou délat?"

Pozn.: Nechte zaznit co nejvic navrhd. Poté pokud nezaznélo, doplrite: skryté pocitace v auté treba ridf
davkovani paliva do motoru, ridi centralni zamykani, nebo nam hlasi prekazky pri couvani, kontroluji zapnuti
bezpecnostnich pdsd, ridi navigaci, kontroluji zapnuti svétel atd.; v lednicce mohou napriklad zapinat a vypinat
chlazeni &i kontrolovat trvanlivost potravin; v pracce umi pocitac rozpoznat materidly, hmotnost pradla nebo
muZeme takovou pracku zapnout na délku pres aplikaci. A chytré hodinky maji mnoho funkci podobnych
smartphondam.

Pozn.: Skryté pocitace mohou resit jak zékladni funkce zarizeni (napr: u lednic¢ky zapinani a vypinani chlazeni),
tak i zajistovat ,,chytré funkce navic” (u lednicky napr: kontrola trvanlivosti potravin).

Aktivita ,Skryté pocitace”

Reknéte: ,Nyni si kazdy z vas vymysli vlastni skryty po¢ita¢, ktery by si pral vynalézt. Po¢itad m@ze
byt skryt v jakémkoliv pfedmétu. Vymyslete také, co bude ten vas pocital délat. Mate na to 2 minu-
ty."

M(zZete détem rozdat Cisté papiry: déti na né napisi, jaky skryty pocita¢ vymyslely a co by délal. Po-
kud chcete aktivitu protahnout, dovolte détem skryty pocita¢ nakreslit.

Poté nechte prezentovat napady déti, které budou chtit své napady sdilet.

Pozn.: Pokud si déti nebudou védét rady, uved'te tento priklad: ,Skryty pocitac bych ja osobné chtél/a do
své zimni bundy, pocitac by mi dokazal podle teploty vzduchu ohrivat bundu tak, aby mi v ni bylo prijemné
i v té nejvétsi zimé. Pak by mi uz nikdy nebylo chladno.” S ohledem na omezeny cas je zaroveri dobré, aby
prezentace déti byly podobné strucné - na vétu & dvé - a popis na papire jesté kratsi (napr: ,chytra bunda

~ il

- hreje v zimé”).

Pozn.: Téma skrytych pocitacd je pro déti velmi atraktivni. Pokud se chcete u aktivity zdrZet, klidné pokladejte
k vymyslenym pocitacam doplriujici otazky, déti je rady zodpovi. Zarovern ale nejspis budete muset v urcitou
chvili aktivitu ukoncit: témata se mohou zacit opakovat a ¢ast déti se pak mize zacit nudit.



6. faze -Zaver 10 min

Zamér faze: Zopakovani vSech diileZitych informaci, prostor pro dotazy déti.

61. Otazky pro shrnuti
Pro shrnuti vyuZijte tyto otazky, mizete je détem postupné pokladat, nebo napsat ¢i promitnout na
tabuli. Starsi déti si odpovédi mohou psat.

OTAZKY

ODPOVEDI

Ma pocita¢ mozek/emoce?

Ne.

Co fidi program?

Programovy koéd; ptikazy.

v el

Pozn.: Déti nékdy reknou , panacci
- zeptejte se , A podle ¢eho jsou rizeni panacci?”

Kdo je to programator ¢&i programatorka?

Povolani; vymysli a testuje programovy kéd.

MUZze pocita¢ udélat néco bez prikazu?

Nemdize.

Mdze pocitac¢ délat chyby?

Ano, pokud je udéla ¢lovék - programator -
v programovém kodu.

Pozn.: Pocitacova zarizeni se stejné jako jakékoli
jiné pristroje mohou rozbit - rozbité pocitacové
zarizeni mdze délat chyby ,samo od sebe”.

Co je to aktualizace?

(v trovni 1 Ize vymeénit za: Jsou aktualizace
pro nase pocitacova zafizeni dobra, nebo
$patna?)

Nainstalovani nejnovéjsi verze programu.
(Uroven 1: Je prospésna.)

V €em jsou napriklad skryté pocitace?

V pracce, lednicce, auté, zehli¢ce, hodinkach atd.




Priloha1

Obr. 1. Zakladni dily pocitace. Sbérnice je v DL zobrazena jako vozi¢kova draha: viz 4. dil DL.
Zakladni deska v DL vibec zobrazena neni. Pristup na sit vede na tomto obrazku pres sitovou kartu
a dal sitovym kabelem. Sitovou kartu vidime v 9. a 10. dile DL. Kabel vedouci z pocitace je zobrazen
v DL jako prthledna trubka, soucast potrubni posty. Cesta na sitovou kartu vede pres systémovou
sbérnici, coz je, zjednodusené fe¢eno, cesta z plosnych spoja mezi paméti RAM a sitovou kartou (na
obrazku neni dobfe viditelna). V DL je systémova sbérnice opét zobrazena jako vozi¢kova draha.
Mys a klavesnice jsou pripojeny pfes USB port a monitor pres grafickou kartu: tato pfipojeni lze v DL
znazornit, ale v serialu se na tato mista Kuba s Marwinem nikdy nepodivali.
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Obr. 2. Rozebrané komponenty pocitace. Graficka a sitova karta se zasunuji do samostatnych
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Obr. 3. Pocitacové komponenty.

a) 2 moduly paméti RAM po 8 ¢ipech.

b) pevny disk bez vrchniho krytu: vidime svrchni kruhovou plotnu a ¢teci/zapisovaci hlavu.

C) procesor: je obraceny vzhiru nohama; vidime stovky zlatych plosek, jimiz se priklada do patice
na zakladni desce.

d) zvukova karta coby ¢&ip pfimo na zékladni desce.
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Otazky, které se mohou objevit v souvislosti s vyukou
Jak programatofi piSi programovy kéd?

Programatori ho piSi v programovacim jazyce: to je specialni jazyk pro zapisovani programovych kédu. Ta-
kovym programovacim jazykem je napfiklad Java (Java se ¢te ,dzava"), C# ( ,si Sarp"), Python (,pajtn") nebo
JavaScript (,dzava skript"). Napfiklad kod v jazyce C#, ktery secte dvé ¢isla a vypiSe je na obrazovku, vypada
takto:

using System;
class Program

{
static void Main(string[] args)
{
Console.Write("Ahoj, zadej 1. ¢éislo:");
var prvniCislo = int.Parse (Console.ReadLine()) ;
Console.Write ("Jesté prosim zadej i 2. ¢éislo:");
var druheCislo = int.Parse (Console.ReadLine()) ;
var vysledek = prvniCislo + druheCislo;
Console.WriteLine ($"Jejich soucdet je {vysledek} :)");
}
}

Procesor ve skuteénosti neéte pfimo tento kéd. Cte instrukce v ,zékladné&j$im" jazyce zvaném ,strojovy kéd"
To znamena, Ze néco (speciadlni program) musi kéd zapsany programatory (napfiklad v jazyce Java nebo C#)
prelozit do strojového kédu.

Existuji i vyukové programovaci jazyky pro déti. 2

Jak si predstavit praci programatora?

Napriklad jako stavbu domu, pricemz dim odpovida programu. Nejprve udélaji programatori plan domu,

a poté coby stavitelé postavi jednotlivé ,cihly”. Chyba v programu pak odpovida tfeba prohozeni trubek s tep-
lou a studenou vodou. Tak jako opravit takovou chybu ve skute¢ném domu muze dat dost prace (napfiklad
se musi vybourat kus stény), mze dat dost prace i opravit chybu v programu (musi se ,vybourat” kus kédu

a napsat znovu).

Proc jsou v programovém kédu chyby?

Protoze kody pisi lidé a ti nejsou neomylni. Predtim, nez se programy dostanou k uzivateltim, jsou dtkladné
testovany. Ale ani sebelepsi testovani nenajde vSechny chyby - prakticky vzdy néjaké zistanou. Chyby casto
nastavaji ve slozitych a obskurnich situacich (viz dil seridlu ,Aktualizuj!"), protoZe je mala Sance, Ze testefi tyto
situace zkouseli. Nékdy mohou softwarové chyby vést ke katastrofé. Tip: vyhledejte na internetu ,famous soft-
ware bugs” (,bug” je anglicky ,chyba v programu”).

MUze se pocitac ,rozbit", aniz by nastala chyba v programu?

Ano, mUze se porouchat ,hardware" neboli elektronika, ze které je zarizeni vyrobeno. Pocitatova zafizeni jsou
pristroje jako kazdé jiné a mohou se porouchat.

Kde se berou aktualizace?

Zaprvé, nékdo si musi vSimnout chyby a tu nahlasit - bud' sami tvirci programu, nebo uzivatelé. Zadruhé,
programatofi musi chybu opravit a vytvorit tak aktualizaci (tzn. opraveny kus programu - v analogii s domem
napfiklad kus stény, kde jsou spravné vedené trubky s teplou a studenou vodu). Zatreti, musi aktualizaci nahrat
na server na internetu. Ze serveru se pak pres internet dostanou aktualizace do pocitacového zarizeni uzivatele
(kde se - v analogii s domem - nahradi vadny kus domu opravenym kusem domu). Pozn.: aktualizaci se anglic-
ky Fika ,software update”.

Vznikaji vSechny aktualizace diky chybam v programu?

Nikoli. Vznikaji napriklad, kdyz chtéji autofi programu pridat nové funkce. Mohou vznikat také proto, aby byl nas
program prizplsoben zménam, které nékdo udélal v jinych programech. Pfedstavme si to tfeba takto: Neni to
davno, co probéhla zmeéna vysilani televizniho signalu. Nékteré domacnosti pak musely zménit zp(sob, jakym
televizni signal prijimaly. Dalo by se fici, Ze tyto domacnosti ,aktualizovaly” pfijem televizniho signalu. Nikoli
véak diky chybé, nybrz diky tomu, Zze ,nékde venku" se néco zménilo.

Viz napfiklad: imysleni.cz/ucebnice nebo code.org (22. 3. 2020).
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Musim se sam starat o aktualizace?

O aktualizace se nékdy musi ¢lovék starat sam. Casto se ale programy aktualizuji samy, pokud to maiji od uZiva-
tele povolené. Dulezité je tedy aktualizace povolit resp. nezakazat. Dnes se uz objevuji programy, kde aktualiza-
ce vibec zakazat nejde.

Mdze v aktualizaci byt chyba?

Bohuzel ano: aktualizace je programovy kéd jako kazdy jiny. UzZivatel si pak m(ze pomoci novou aktualizaci
nebo stornovanim aktualizace (které ale ne vzdy funguje spolehlivé). V krajnim pfipadé mdze byt potieba
preinstalovat celé zarizeni.

Co jsou zac ti panacci z Datové Lhoty?

Program se sklada z pocitacového kédu a z dat. Program je ,nezivy"; ,ozZivi" ho procesor tim, ze za¢ne s daty
podle instrukci v programovém kédu néco ,délat” (napriklad zméni font pisma v textovém editoru). Toto ,déla-
ni" v DL reprezentuji panadci. Ve skute¢ném pocitaci jde o ,vlakna" (anglicky: ,thread").

Kdy se skryté pocitace zacaly objevovat?

Jiz pred desitkami let. Nejprve Fidily hlavné zakladni funkce zarizeni (u auta napfiklad vstrikovani paliva do
motoru). Pozdéji zadaly poskytovat i ,chytré” funkce (u aut napfiklad hlaseni prekazek pri couvani). Napriklad
na silnicich ale stale jezdi stara auta UpIné bez skrytych pocitact (prislusné funkce v téchto autech bud' chybi,
nebo jsou vykonavany jednoduchym mechanickym ¢i elektronickym zafizenim).

Jak poznam, Ze je v pfistroji skryty pocitac?

Pokud pfistroj déla ,néco slozZitého", je vyssi Sance, Ze je v ném skryty pocitac. Pfesné poznat to ale jde Spatné
(museli byste pristroj rozebrat). Napfiklad u starsich lednic se otevieni dvefi (a rozsviceni svétla) detekuje oby-
¢ejnym spinac¢em. U noveéjSich lednic uz na to mlzete mit skryty pocitac.

Jaka chyba nastala v dile ,,Aktualizuj!*?

Platno v Textové (viz napf. ¢as 1:18) reprezentuje misto v paméti RAM, kam se pfipravuje obraz okna textové-
ho editoru tak, jak ma byt nakonec okno zobrazeno na monitoru. Co kdyz ale panacci udélaji chybu a néco
Lhakresli" mimo toto platno? Pfesné to se stalo s ¢ervenou barvou (viz napt. ¢as 3:26). Barva vy3plichla mimo
platno: tedy do té ¢asti paméti RAM, ktera se nepouziva pro obraz okna textového editoru, ale pro néco jiného
- v tomto pripadé pro programovy kéd. Plvodni kéd byl nahrazen ¢ervenou barvou a procesor misto podle
kédu zacal panacky ridit podle ,cervené barvy”.

Ve skutec¢nosti jde o pomérné ¢astou chybu, ktera se navic $patné odhaluje (protoze ne kazda situace chybu
zpUsobi a prijit béhem testovani na takovou situaci, ktera chybu vyvola, mize byt obtizné).

Omezeni metafor

Metafory nefunguiji stoprocentné. Vzdy volime kompromis mezi ndzornosti a presnosti (pfesnosti ve smyslu
odpovidani realité). Nez néjakou metaforu pouzijeme, je dobré myslet na dvé véci.

Zaprvé: znaji déti pouzitou analogii? Proto napfiklad znazorrujeme programy jako domy a vlakna jako panac-
ky: déti si domy a panacky, kteri ,néco délaji*, snadno predstavi. Napriklad ale nepouzivame klasickou postu
coby analogii elektronické komunikace: protoze mame podezreni, ze ¢ast déti, zejména mladSich, uz nevi, co to
posta je.

Zadruhé: v jakych situacich analogie prestava fungovat? Napriklad na metafore programt jako domu je dob-
ré, ze programy, které zabiraji v paméti hodné mista, m{zeme zndazornit jako veliké domy, a programy, které
zabiraji v paméti malo mista, jako malé domy. Metafora uz ale nedava smysl, pokud bychom se napfiklad ptali,
¢emu v pocitaci odpovida barva zdi domda.
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Technicky popis dil

1. dil - ,,Zachraiite mé!*

Kuba si ve $kolni pocita¢ové laboratofi sedne k poditaci, kde je pfihladeny nékdo cizi (Marwin),

a klikne na neznamy program ,Datova Lhota" (0:53). Program Kubu ,vcucne" do po¢ita¢ového svéta
uvnitf Skolniho pocitace (0:55 - 1:09). Kuba prochazi po¢itatovym svétem, miji budovy (reprezen-
tujici spusténé programy, napf. 1:38) a panacky (reprezentujici vlakna programd, napf. 1:22). Kuba
dorazi k programu Nabidkov (tzn. menu pro spousténi dal3ich program( a lista zobrazujici spusténé
programy, 1:58) a necha si spustit textovy editor, neboli Textov (2:10). Panacek z Nabidkova odesle
do Jadra operacniho systému robotickou ,vlastovku" se vzkazem, aby z Jadra program Textov spus-
tili (2:11). Vlastovka reprezentuje zpravu, kterou jeden program posila druhému.

Textov je skute¢né spustén (2:16 a 2:22). Kuba vejde do prvni mistnosti Textova (druhou mistnost
Textova uvidime v 6. dile ,Aktualizuj” a v poc¢itac¢ové hie Linda mezi soubory), kde spatfi obrovskou
tabuli a podfimujici panacky (2:27). To, Zze panadci podfimuiji, je v po¢itatovém svété bézna véc

- program ,spi*, kdyz ¢eka na pokyny uZivatele. Tabule reprezentuje textovy dokument - tzn. obsah
paméti RAM, kde je ulozeno, co uzivatel napsal. Kuba ale necekad, az nékdo napiSe néco na klavesnici
- na tabuli (tzn. pfimo do paméti RAM) napi$e vzkaz sam (2:55; psani dokumentu pomoci klavesnice
vidime podrobnéji ve 3. dile ,Pokazena klavesnice").

Panadci si okopiruji napsany text, coz je znazornéno pomoci fotografovani tabule (3:06 - 3:16). Jak
se pozdéji ukaze v 6. dilu a v poc¢itacové hie Linda mezi soubory, Panaéci s kopiemi textu (tzn. foto-
grafiemi) ,nebé&haji" pfimo k monitoru, ale nejprve do vedlejsi mistnosti Textova, kde jini panacci na
obf¥i platno vykresli okno Textova tak, jak by mélo vypadat na monitoru. Teprve kopie tohoto platna
z vedlejsi mistnosti pak putuje smérem k monitoru (tento krok zamérné neni v 1. dile zobrazen).
Vzkazu si vdimne Marwin, sko&i do DL za Kubou (3:24) a vysvétli vse potfebné (3:29 - 4:10). Nako-
nec se nasi hrdinové domluvi, Zze se do DL jesté nékdy podivaji, a pocitacovy svét pro dneSek opusti
(4:27).

6. dil - ,,Aktualizuj!*

Kuba tvofi v textovém editoru (tzn. Textové) domaci ukol na téma ,Co bych chtél byt v jiném Zivoté".
PFi Upravé slova KUBANATOR (¢as: 0:37 - 0:44) ale nastane chyba (0:45). Nahle se objevi pfes okno
cerveny ,cakanec” a program prestane reagovat. Kuba sko¢i do DL a tam zjisti, Ze panacci v Textové
se chovaji ,pomatené” (0:57 - 1:20). Kuba dojde v Textové az do druhé mistnosti, kde objevi platno,
které vypada jako obraz na monitoru (1:18 - 1:22). VSak také panacci toto platno pouzivaji k tomu,
aby si obraz, ktery ma byt na monitoru vykreslen, pripravili! Jak Kubovi pozdé&ji vysvétli Marwin,
chyba v programu nastala v momenté, kdy barva zasahla mimo toto platno - zasahla misto v paméti
RAM, kde byl ,schovan" programovy kéd Textova. Procesor tedy misto toho, aby cetl kéd, Cetl ¢erve-
nou barvu (napf. 1:22). Neni divu, Ze panadci zacali vykonavat nesmysly a program se zasekl

(2:25 - 2:43).

Marwin dale vysvétli, ze oni dva nemohou chybu odstranit, ale pokud jiz na chybu nékdo narazil
drive a nahlasil ji do firmy, ktera Textov vytvofila, mohli programatofi Textova pfipravit aktualizaci
(3:33 - 4:05). A to se skute¢né stalo - aktualizace, ktera vzniklou chybu napravuje, jiz existuje. Textov
je tedy ukoncen (3:55 - 3:58), aktualizace se nainstaluje a Textov se spusti znovu (4:01).

A v ¢em chyboval sam Kuba? Bylo by byvalo lepsi, kdyby mél zapnuté automatické stahovani aktua-
lizaci, jakmile jsou tyto dostupné na internetu (pomirfime, ze mél na domaci Ukol pouzit spide pro-
gram na malovani).

Pozn.: Procesor je zobrazen jako zafizeni na nebi v DL (2:13) a instrukce cte ,¢ctecka” (napf: 1:22, 1:52). Ctecka je

vy kéd?" vyse.

Modelové lekce pripravili a na skolach vyzkouseli: Cyril Brom, Anna Drobna, Tereza Hannemann, Pavel Jezek.

Modelové lekce recenzovali: Daniela Bene$ova, Miroslava Cernochova, Michala Radotinskd, Petra Sobkova, Jan Vais, Tomas Zahot [15. 5. 2020]
Dékujeme pani Jitce Sidové ze Z5 Veronského namésti v Praze a pani Helené Lazarové ze ZS Hrabina v Ceském Té$in&, které nam pomohly s rozsahlym
testovanim a jejichz cenné rady jsme do modelovych hodin zapracovali.
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