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Uvod

Statistika je predmét, ktery spojuje ekonomii, vypocetni techniku, Cesky jazyk a
V neposledni fad¢ matematiku. Na nékterych Skolach se statistika dokonce vyucuje jako

soucast matematiky.

Kuspésnému zvladnuti statistiky jsou potieba nejen teoretické znalosti statistiky, ale
predevsim logické mysleni a schopnost porozumét textu. To ze statistiky déla u mnoha
pochopeni probirané problematiky a snazi se naucit jakési ,,pseudopostupy* feseni uloh
typu ,,kdyz je tady tohle, tak to napiSu sem*. Tato snaha zakt usnadnit si praci a méné
pfemyslet vychazi pfedevS§im z myslenky, Ze statistikou projdou a dile uz se sni
nesetkaji. Tato mySlenka je vSak zcela mylnd. Je sice mozZzné, ze Zaci nebudou
v budoucnu statistickd data tridit a analyzovat, ale urcité¢ budou muset vyuzivat data,

ktera z téchto analyz vzejdou.

Snadné cesta k nauceni statistiky, respektive k nauceni aplikace poznatkli ziskanych
Z teoretické Casti statistiky, neexistuje. Schopnost zakti pochopit ucivo je sice ovlivnéna
vrozenou mirou logického mysleni, které jim studium muze ulehcit, ovSem bez
procvi¢ovani a namahy mozkovych zavitd se statistiku nenauci nikdo. Proto jsem se
rozhodl vytvofit vyukovy program na podporu statistiky na stiednich Skolach. Cilem
tohoto programu bude doplnit klasické ucebnice, ve kterych jsou ptiklady neménné,
stale se stejnymi ¢isly 1 zadanimi. To by tento program meél odstranit a generovat
dynamicky do zadani nova &isla, tak aby student mohl své znalosti ovétovat na stale

,»nhovych ptikladech.

Na nasledujicich strankach budou popsany technologie, které byly pouzity k vytvofeni
vyukové programu na podporu vyuky statistiky. Popsadn bude programovaci jazyk Java,
uzivatelské rozhrani Swing nebo princip objektové orientovaného programovani.
VSechna tato témata jsou velmi obsahld a v jednom dokumentu prakticky nepopsatelna,

proto Vv této praci jsou popsany jen stru¢né zaklady téchto technologii.

V prvni ¢asti je také uvedena charakteristika Sportovni a podnikatelskd stfedni Skoly,

ktera mi umoznila program testovat a implementovat do vyuky.



Ve druh¢ ¢asti prace je popsana struktura programu, funkce jeho tfid a metod. Zaroven
také strucnd uzivatelskd dokumentace, diky niz by uzivatel mél byt schopen program

nainstalovat, spustit a ispéSn¢ se v ném orientovat.

Program neni nikdy dokonaly, proto jsou v této praci také uvedeny moznosti dal§iho
vyvoje aplikace. Konkrétn¢ dvé cesty vyvoje. Prvni jako rozsifovani desktopové
aplikace a druha pted€lani programu na servlet a JSP a aplikaci distribuovat jako

webhovou.

Cilem této prace je navrhnout a vytvofit program v programovacim jazyce Java na
podporu vyuky statistiky na stiedni Skole. Tento program by mél nahradit nebo doplnit

ucebnici statistiky pro stfedni skoly.

Aplikace bude obsahovat teoreticky popis vybraného uciva a jeho vysvétleni na
ptikladech. Dal§im obsahem programu bude soubor piikladi na procviceni této vybrané

stitedoskolské latky, do kterych se budou dynamicky generovat nové ¢iselné hodnoty.
Ke splnéni tohoto cile bude potieba navrhnout strukturu programu, jeho funkcionalitu a
také algoritmy pro vypocet piikladi.

V ramci této prace je cilem vytvofit pouze zakladni funkcionalitu a aplikaci distribuovat
jako desktopovou aplikaci, ov§em navrzenou tak, aby jeji uprava, at’ uz ptidani dalSich

funkcionalit nebo zména na aplikaci webovou, byla co mozna nejsnazsi.



1 Vyukovy program a vyuka statistiky na SS

Na vétsiné stfednich Skol je kombinatorika a pravdépodobnost soucasti predmétu
matematika. Tato bakaldiska prace byla vytvofena ve spolupraci se Sportovni a
podnikatelskou stfedni Skolou, s.r.o. v Plzni, na které je statistika vyucovana jako
samostatny piredmét a je zafazena do tfetitho ro¢niku studia na vSech studijnich

programech.

1.1 Vyukovy program

Vyukovy (edukaéni) program (software) je jakékoli programové vybaveni pocitace
plnici alesponi jednu z didaktickych funkci. Didaktické funkce jsou funkce motivacni,

expozi¢ni, fixacni a verifikacni. (Dostal, 2009)

Vyukové programy lze tfidit podle mnoha kriterii. Program vytvafeny v rdmci této
prace je mozné popsat jako interaktivni se zpétnou vazbou. Zak v takovém programu
muze ovliviiovat jeho béh a zaroven program vyhodnocuje vstupy zadané uzivatelem.
Dale je monouzivatelsky a didakticky polyfunkéni, program ovlada jen jeden uzivatel,
kterému program v ramci funce expozicni, fixa¢ni a verifikacni nabizi vyuku latky.
Program je zaméfen na predmét statistika a je urcen zaklim stfednich $kol. Program je

mozné vyuzivat k samostudiu 1 je mozné jej vyuZzit ucitelem pii vyuce.

Program, ktery je vystupem této prace, byl implementovan dle obsahu vyuky na

Sportovni a podnikatelské stiedni Skole v Plzni.

1.2 Sportovni a podnikatelska Skola Plzen

Tato stfedni Skola byla zalozena vroce 1992 jejim zfizovatelem Mgr. Jaroslavem
Slechtou. Skola svym studentim nabizi &tyfleté stfedoskolské vzdélani s maturitou
vV ramci oboru Ekonomika a podnikédni. Student si dale mize zvolit jeden ze studijnich

program, podle svého studijniho nebo sportovniho zaméteni.

Na vSech ctyfech oborech Skoly, které jsou strucné popsany nize, se statistika vyucuje
ve tfetim ro¢niku studia jako samostatny predmét. Hodinova dotace piredmétu je 2
hodiny. Hodiny probihaji v multimedialni ucebné, kde Zaci maji pfistup k pocitactim, a

tak ucitel maze pfi vyuce vyuZzivat software, véetné toho, ktery je vystupem této prace.
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1.2.1 Firemni management a marketing

Studijni program Firemni management a marketing je uren studentim se zdjmem o
ekonomii. Pro studium tohoto programu neni podminkou aktivné sportovat. Studenti
tohoto programu si, mimo zékladnich stiedoskolskych pfedmétt jako jsou Cesky jazyk,
matematika, atd., osvoji také dva cizi jazyky a ziskaji znalosti z oblasti ekonomie,

ekonomiky, marketingu a psychologie.

1.2.2 Sportovni management

Tento studijni program je uren aktivnim sportovcim, piedev§im fotbalistim a
hokejistim. Podminkou pfijeti pro tento program jsou i talentové zkouSky. Rozsah
znalosti je stejny jako u programu Firemni management a marketing, rozsifeny o

sportovni teorii a praxi.

1.2.3 Vypocetni technika
Studijni program Vypocetni technika umoznuje ziskat bézné znalosti a znalosti z oblasti

hardware a software studentlim se zdjmem o vyuziti vypocetni techniky v podnikani.

1.2.4 Personalistika a psychologie managementu
Absolvent tohoto studijniho programu zisk4 znalosti ekonomie, financi a také se nauci

pracovat s lidmi. Bude vhodnym pracovnikem do sektoru PR nebo HR.

1.3 Uebni plan

Na Sportovni a podnikatelské stfedni Skole se statistika vyucuje podle Skolského
vzdélavaciho programu (SVP) platného od 1. 9. 2009, podle kterého je cilem predmétu:
»seznamit  Zzaky  se zdkladnimi  postupy pifi  feSeni kombinatorickych a
pravdépodobnostnich uloh, zpracovani hromadnych daji, jejich analyze a nasledné
interpretaci®. Statistika je odbornym pfedmétem, pro ktery jsou nezbytné znalosti
z matematiky. Dal§imi predpoklady jsou znalosti ekonomiky a marketingu, kterych se
tyka vétSina zadani ptikladi pro procvicovani, dale zdk vyuZije znalosti z Ceského
jazyka pro spravné pochopeni textu nejen piikladl, ale také teoretickych definic.
Predmét také souvisi s psychologii, hospodaiskym zemépisem, zéklady spolecCenskych

véd a také vypocetni technikou, kterd usnadiiuje zpracovani a vyhodnocovani dat.

Obsah vyukového programu byl na zakladé SVP rozdélen do &ty tematickych celkd.
10



1.3.1 Kombinatorika

V této prvni Casti je zdk seznamen s faktoridlem a kombina¢nimi Cisly. Nauci se
vyuzivat zakladni kombinatorickd pravidla, tedy kombinatorické pravidlo souctu a
kombinatorické pravidlo soucinu. Dale jsou zakovi vysvétleny variace, permutace a

kombinace, které nasledn¢ uplatituje pti feseni prikladii.

1.3.2 Pravdépodobnost
V druhém celku je Zakovi vysvétlen pojem nahodny jev a jeho pravdépodobnost. Zak se
nauci vyjadiit pravdépodobnost jednoho jevu a néasledné pracovat s pravdépodobnostmi

vice nahodnych jevi. Tedy vypocita pravdépodobnost jejich sjednoceni a praniku.

1.3.3 Grafy

Celek grafy je zamé&fen na prezentaci statistickych dat, Zdk se nauci, poté co jsou mu
objasnény pojmy statisticky soubor, znak, ¢etnost, ¢ist v tabulkéach relativnich Cetnosti,
ze kterych je schopen sestavit vhodny graf. Zak je seznamen grafy sloupkovymi,

vysecovymi a spojnicovymi.

1.3.4 Charakteristiky znaku

Posledni latka zafazena do vyukového programu nazvana charakteristiky znaku
obsahuje dvé charakteristiky popisujici statisticky soubor, a to charakteristiky polohy a
charakteristiky variability. Zak je sezndmen pfedev§im s aritmetickym primérem
prostym a vazenym, dale s pojmy modus a median. Ve druhé ¢asti charakterizujici

variabilitu, je vysvétleno variacni rozpéti, rozptyl a smérodatna odchylka.
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2 Java

K tvorbé vyukového programu pro statistiku byl vybran programovaci jazyk Java.
Tento jazyk byl zvolen zejména s ohledem na vlastnosti jazyka, které jsou posany nize,
a to prenositelnost, robustnost a snadnou praci s nim, kterd je zptsobena objektovou
orientaci a snadnou Citelnosti kodu. Oproti jazykim jako C nebo nebo C# je Java
pomalej$i, ovSem rozdil vrychlosti je v dneSnich verzich Javy pro uZivatele
zanedbatelny. Jazyk Java je také mozné vyuzit pro tvorbu webové aplikace. I v této fazi
vyvoje aplikace by bylo vhodné vyuzit jazyka Java, jelikoz Casto pouzivané php
pievysuje predevsim diky typové kontrole, objektové orientaci a také rychlosti. Java je
kompilovana pouze pii prvnim spusténim a déle se interpretuje jen bajtkdd, v php musi

proces kompilace a interpretace probéhnout pti kazdém spusténi skriptu.

Java je tedy objektové orientovany programovaci jazyk, ktery je v soucasné dobé
jednim z nejrozsitengjSich programovacich jazyki na svété. Java je zjednoduSenou verzi
jazyka C, ze kter¢ho vychézi. Technologie Java zahrnuje programovaci jazyk a

platformu.

Java je programovaci jazyk vyssi Grovné. Ve vétSiné literatury je popisovan jako
jednoduchy jazyk, ktery je prenositelny a nezavisly na architektuie. Tato prenositelnost
a nezavislost Javy je jeji velkou vyhodou, aplikace napsana v jazyce Java bude fungovat
stejn€ na vSech operacnich systémech. Aplikace totiz béZi na Java virtudlnim stroji
(JVM), ktery tyto dv€ vlastnosti zaruci. DalSimi vlastnostmi jsou robustnost a
bezpecnost, jazyk Java je velmi spolehlivy, nedovoluje programatorovi psani
konstruket, které byvaji pfi¢inou chyb. Kazda proménnd musi mit nadefinovany datovy
typ, nebot’ Java pouziva silnou typovou kontrolu. Java je jazykem hybridnim, to
znamena, ze je zaroven jazykem interpretovanym i kompilovanym. Program se nejprve
pomoci kompilatoru pielozi do bajtkddu, ktery je nésledné interpretovan virtualnim

strojem (JVM). (Zakhour, 2007)

12



Obrizek 1 : Pieklad a interpretace programu Vv jazyce Java

editor |»: zdrojovy kéd i—»| kompilator
: .java javac

bajt-kod  i__,| interpret

: .class i java
S R RN -
I

Zdroj: Prednasky KIV/PPA1 na ZCU, 2012, A. Netrvalova

Bylo zminéno, Zze technologie Java osahuje i platformu. Platforma je softwarové
prostfedi umoznujici spoustét programy. Tato platforma Java funguje nad jinymi
platformami (opera¢nimi systémy jako Windows, Linux, atd.). Platforma Java zahrnuje
komponenty Virtualni stroj jazyka Java (JVM) a Aplikacni programové rozhrani Java

(API). (Pecinovsky, 2004)

2.1 Historie jazyka Java

Jazyk Java zaclala wvyvijet spolecnost Sun Microsystems vroce 1991. Novy
programovaci jazyk se snazila vytvofit modifikaci jazykli C a C++ a spolecnost ho
pojmenovala Oak, ov§em programovaci jazyk s takovym ndzvem jiZ existoval a proto
musel byt pfejmenovan, jazyk dostal novy nazev Java. Tento nové vznikajici jazyk byl
puvodné urcen pro spotiebni elektroniku (pracky, mikrovinné trouby, atd.). Sun
ptredstavil Javu na konferenci vroce 1995. Tento jazyk vtomto roce jiz podital
srostouci dilezitosti webu a webovych aplikaci, na vyuZiti na webu vyvojafi
spolecnosti pracovali od roku 1993. Prvni technologii pro tvorbu webovych aplikaci byl
Applet. Ten byl ale zatlaCen s ptfichodem nové Java platformy J2EE podporujici vyvoj
webovych aplikaci (servlet). (Herout, 2007)

Pti svém uvedeni obsahoval jazyk Java pouhych 211 vetejnych tfid. Jazyk ovSem sklidil
velky uspéch, coz vedlo k jeho rychlému rozsifovani. Dalsi verze, ktera vysla dva roky
po prvnim uvedeni, jiz byla rozSifena na 477 vetejnych tfid. Jednalo se o verzi 1.1 a

novinkou této verze bylo také zavedeni vnitinich a vnofenych tfid.

13



V roce 1998 vysla dalsi verze jazyka Java 1.2. V této verzi doslo k ptfepracovani
knihoven a zafazeni novych, jako naptiklad JFC Swing. Pocet vetfejnych tiid této verze
byl 1524.

Verze 1.3, ktera ptisla v roce 2000, pfinesla zrychleni ¢asti API a rozsiteni o dalsi tiidy.

Verze 1.4 se vénovala hlavné zrychleni kodu.

Vyznamné rozsifeni jazyka pfinesla verze 1.5, ktera je Castéji nazyvana jako Java 5.

Tato verze byla vyddna v roce 2004 a obsahovala jiz 3270 veiejnych tiid.
Ve verzi 1.6 k zasadnim zménam nedoslo, bylo opét rozsiteno APIL

Zatim posledni verzi je Java 1.7. Tuto verzi jiz nevydala spole¢nost SunMicrosystems,
protoze byla v roce 2009 koupena spolecnosti Oracle. James Gosling, tvlrce jazyka
Java, ktery stal v roce 1991 u jeho zrodu, byl velkym kritikem tohoto spojeni a odesel
do spolecnosti Google. Mezi témito dvéma spole¢nostmi se stadle vedou spory o
patentech tykajicich se jazyka Java a Androidu (platforma pro mobilni zafizeni od

spole¢nosti Google). (Herout, 2007)
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2.2 Objektové orientované programovani

Zakladem objektové orientovaného programovani jsou objekty, které se vyznacuji
stavem a chovanim. Softwarové objekty koncepcné odpovidaji redlnym objektim
kolem nés, které také maji stav (kniha mize byt oteviend, zaviend, ...) a chovani (knihu
muzeme oteviit, zaviit, otoCit list, ...). U softwarovych objekti se stav nazyva
proménna a chovani metoda. Stav objetu mizeme ménit pomoci metod, k proménnym
totiz neni mozné pfistupovat zvenku, to by poruSovalo jeden ze zdkladnich principii

objektove orientovaného programovani — zapouzdieni dat. (Zakhour, 2004)

Vyhodou objektl a objektové orientovaného programovani je, Ze programator ve svém
koédu muze vyuzit jiz existujici objekty, které vytvoril diive nebo je vytvofil jiny
programator. Programator vyuzivajici cizi objekt nemusi znat kod tohoto objektu, coz je
dalsi z vyhod objektové orientovaného programovani, sta¢i znat metody v objektu
obsazené a jejich funkci. Neposledni vyhodou je snadnad opravitelnost kodu, pokud
objekt obsahuje chybu, nemusime pifedélavat cely program, ale staci opravit nebo

nahradit dany objekt.

Dalsim dtlezitym pojmem objektové orientovaného programovani je tiida. Ttida je
jakasi Sablona, podle které objekty vznikaji. Tyto vzniklé objekty nazyvame instancemi
ttidy. V kazdé tfidé jsou deklarovany proménné, tedy uvedeny stavy, které objekt
obsahuje. A taky implementovany metody, které tyto stavy méni. Kazda ttida, také
obsahuje konstruktor. Ten je volan pii vzniku instance tfidy a vétSinou je v ném staviim

objektu pfifazen vychozi stav.

Objekty v realném svété maji Casto stejné stavy nebo chovani. Proto objektové
orientované programovani zavadi dédi¢nost. Tiida dédi jak proménné, tak 1 metody.
Ttida, kterd dédi, se nazyva potomek, tfida od které je dédeéno se nazyva rodi¢. Potomek
deédi vse, co obsahuje rodi¢ a navic miize byt rozsifen o dalSi proménné nebo metody.
To umoziiuje programatorovi, aby se u oddédénych ttid vénoval jen novym funkcim

objektu.
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Obrazek 2 : Priklad dédi¢nosti

dopravni prostredek

AN
| I

vozidlo letadlo plavidlo

A

automobil motocykl

Zdroj: vlastni zpracovani, 2012

Na predchozim obrazku (obr. 2) je znazornéna dédi¢nost. Dopravni prostiedek je
nadfazend ttida, kterd nema Zadného rodi¢e. Mlize mit v stavy jako kapacita naladového
prostoru, maximalni pocet ptfevazenych osob, atd. jeji metody pak budou slouzit k praci
s témito stavy. Potomci tfidy dopravni prostfedek jsou tfidy vozidlo, letadlo a plavidlo.
Vsechny tfi tfidy dédi stavy dopravniho prostfedku a metody pro praci s nimi, a navic
pfidavaji vlastni. Naptiklad vozidlo mlze obsahovat stavy jako pocet kol nebo typ
tazného zatizeni. Tyto tfidy maji dalsi potomky. Na obrazku jsou uvedeny potomci jen
pro tfidu vozidlo. I potomki tfidy automobil bychom dokazali najit vice, ale pro
znazornéni budou stacit tfidy automobil a motocykl. Tyto dvé tiidy dédi stavy a metody
dopravniho prostfedku a vozidla. Dale pfidavaji vlastni stavy a chovani. U automobilu

to muze byt znacka, typ nebo obsah motoru.
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2.3 Grafické uzivatelské rozhrani

Pro tento pojem se ¢asto pouziva zkratka GUI z anglického Graphical User Interface a
oznacuje vzhled a rozhrani programu pomoci kterého vypisujeme vystupy a nacitdme
vstupy od uzivatele. Program je zobrazen jako okno, ve kterém jsou poskladany
komponenty. Takovy program je ovladan z vétsi ¢asti mysi, na rozdil od programi

ovladanych z ptikazové fadky pomoci klavesnice.

V jazyce Java je mozné vyuzit dvé graficka uzivatelska prostiedi. Starsi z nich je AWT
(Abstract Windowing Toolkit), novejsi JFC Swing (Java Foundation Classes). Swing je
soucasti Java Core API od JDK 1.2. Swing je prostiedi sice novéjsi a pfisel s nékolika
vylepsenimi oproti AWT, ovSem je na AWT zavisly. Swing pouziva stejny model
udalosti jako AWT a je postaven na zdkladech AWT. Nékteré¢ baliky ze star§tho AWT
dokonce Swing beze zmén piebird. Swing ale obsahuje vice baliki a tfid a nabizi

programatorovi vyrazné vice moznosti.

Nejvétsi rozdil mezi AWT a Swingem je ze AWT si nechava vSechny komponenty
vykreslovat od operacniho systému, to sice zajisti vysSi rychlost, ale knihovna AWT
muze obsahovat jen ty komponenty, které jsou na vSech platformach, proto je vyrazné

mensi knihovnou nez Swing.

Swing si komponenty vykresluje sam, takze jich obsahuje vice a jejich vzhled se na
ruznych operaénich systémech neli§i. AWT je sice také prenositelné, funkce komponent
je na vSech operacnich systémech stejnd, ovSem vzhled se miize lisit, jelikoz zavisi na

opera¢nim systému, jak danou komponentu vykresli.

Jak jiZ bylo zminéno, Swing vychazi z AWT. VSechny komponenty Swingu dédi od
ttidy JComponent, ktera je zase potomkem tfidy Container obsazené v knithovné AWT.
Zavislost mezi témito dvéma prostfedimi je tedy naprosto ziejma.

Knihovna JFC Swing obsahuje velké mnozstvi tfid. V nasledujicich odstavcich je

vvvvvv

rozhranim.

Kontejnery jsou objekty, do kterych je mozné vkladat dalsi objekty. Nejpouzivanéjsi
jsou JFrame a JPanel. JFrame je komponenta, od které programator oddédi své vystupni
okno. Takové okno lze minimalizovat, maximalizovat, ménit jeho velikost nebo ho

zaviit. Tfida JFrame ma preddefinované metody pro praci s timto oknem, jako jsou
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setSize() pro nastaveni velikosti, setVisible() pro vykresleni okna nebo
setDafaultCloseOperation() pro nastaveni akce, kterd se rozbéhne po zavieni okna

kfizkem v jeho pravém hornim rohu.

JPanel je nejjednodussi komponentou pro organizovani ostatnich komponent. Pouziva
se k navrhu vzhledu. JPanelu lze totiz pfifadit layout manager, ktery zajisti rozlozeni

komponent po JPanelu.

Layout manaZzeri, nebo také spravci rozvrzeni, je né€kolik ruznych druhi.
Nejjednodussi je FlowLayout. Ten je defaultné nastaven kazdému JPanelu, proto se
nemusi v kddu nastavovat. Tento spravce rozvrzeni umistuje komponenty do tadky
vedle sebe a pti dosazeni konce fadky prejde na fadku dalsi. Pti pouziti tohoto spravce
nema programator pfili§ velkou kontrolu, jelikoz komponenty se pteskladaji pii kazdé
zméné velikosti obrazovky. Komponenty Ize pomoci FlowLayoutu zarovnat na stfed,

doprava nebo doleva.

Trochu slozit€jsi jsou spravci rozvrzeni GridLayout a GridBaglLayout. Jednd se o
tabulkové manazery, ktefi rozd¢li JPanel (nebo jiny kontejner) na fadky a sloupce.
Rozdil mezi témito spravci je ten, Ze GriglLayout neumoZiiuje upravovat buiku, 1ze jen
nastavit pocet fadkli a sloupct a nasledné ptidavat komponenty, které se vkladaji zleva
doprava ve vkladaném potadi. VSechny bunky maji stejnou velikost. GrigBagLayout
umoziuje pomoci instance tfidy GridBagConstraints definovat buiiku, do které se ma
komponenta vlozit, pak také definovat kolik bunék ma komponenta zabirat nebo zda ma

byt zarovnana vpravo, vlevo ¢i na stied.

Nejpouzivanéj§im spravcem rozvrzeni je BorderLayout. Ten rozd€luje kontejner na pét
¢asti. Jsou jimi sever, jih, vychod, zépad a stied. Kazda ztéchto ¢asti ma svoji
specifickou vlastnost, co se reakci na zmény velikosti tyka. Severni a jizni Casti si
neustale udrzuji konstantni vySku a méni pouze Sitku. Naopak vychodni a zépadni ¢asti
méni svoji vySku a Sitka zistava stale stejnd. Stredova Cast vypliiuje prostor mezi
ostatnimi ¢astmi, a proto méni vySku 1 Sitku. Tento spradvce rozvrzeni odpovida
modernimu rozvrzeni aplikaci, u kterého se menu nachazi v horni (severni) ¢asti, v levé
nebo pravé (zapad, vychod) se nachdzeji navigacni prvky, dalsi menu, obsah a podobné.
Dole (jizni ¢ast) se objevuji informativni vypisy. A v centralni ¢asti (stied) je samotny

hlavni obsah stranky (okna).
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Do kontejnert se podle spravct rozvrzeni vkladaji komponenty pro vypisy a obsluhu
programu. Takovymi komponentami jsou naptiklad pro vypis JLabel nebo JTextArea a
pro ovladani tlacitka (JButton) nebo JMenu. Komponentam pro vypis se text, ktery se
ma zobrazit, pfifadi v konstruktoru nebo pomoci metody setText. Kromé metody
setText ob¢ tfidy obsahuji mnoho dalSich metod pro praci s textem, jejich vzhledem a
funk¢nosti. Aby komponenty pro ovladani programu byly funkéni, museji jim byt
piifazené udalosti. Java ma velmi propracovany koncept udalosti, ktery Swing pievzal
ze starStho AWT. Udalost vznika uzivatelskou akci a posluchac, ktery je komponenté

pfifazen provede akci definovanou ve svém téle. (Herout, 2007)
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2.4 Vyvojové prostredi

Pro psani a prekladdni programl v jazyce Java je nutné mit nejprve nainstalované
vyvojové prostiedi systému Java. Standartnim systémem pro pieklad je JDK (Java
Development Kit), ktery je distribuovan spolecnosti Oracle. JDK obsahuje dva dulezité

programy. Pro pieklad slouzi javac.exe a pro interpretaci java.exe.

Pro napsani jednodussiho programu staci mit k dispozici jakykoli textovy editor, jako
Poznamkovy blok. Kod se po napsani ulozi s ptiponou .java a pielozi z ptikazové radky
pomoci piekladace obsazené¢ho v JDK. Kdod v téchto jednodussich editorech ovSem neni
ptili§ ptehledny. Existuji proto vhodnéjsi editory, které obsahuji fadu doplnki
usnadnujicich programatorovi psani. Takovym editorem mutize byt SciTE (Scintilla Text
Editor). Takovy editor zvyraziiuje syntaxi, umozni kompilaci a spusténi programu na

integrované konzoli.
Dal$i moznosti v ¢em vyvijet kod jsou vyvojova prostiedi nebo spiSe platformy IDE
(Integrated Development Environment). V soucasné dobé je nejpopularnéjsim z téchto

platforem Eclipse sponzorovany spole¢nosti IBM nebo prostiedi NetBeans. (Brtha,
2006)
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3 Navrh funkcionality

Funkcionality jsou rozdéleny na dva typy. Prvni budou klasické funkcionality
programu, neboli ¢innosti, které¢ uzivatel provadi piimo v programu po jeho spusténi.
Druhym typem budou funkcionality, které se budou provadét v okoli programu a po

spusténi programu ovlivni jeho obsah.

3.1 Programové funkcionality

Po spusténi programu ma zak mozZnost zvolit, zda chce studovat teorii nebo se

procvicovat na piikladech.

V Casti teorie zdk mize zvolit jednu zkapitol, které jsou Kombinatorika,
Pravdépodobnost, Grafy a Charakteristiky znaku. Tyto kapitoly obsahové odpovidaji
pfedmétu statistika na Sportovni a podnikatelské stfedni Skole. Poté co zdk rozklikne
kapitolu se zobrazi podkapitola uvod do vybrané¢ho uciva a dale mize zédk vybrat

podkapitolu dle svych potieb.

V této Casti programu mize zak studovat teorii, vratit se zpét do hlavniho menu,
pfepnout do ¢asti feSené piiklady, pfepnout do ¢ésti nefeSené piiklady nebo ukoncit

program.

Dalsi dvé ¢asti programu jsou podobné. Jedna se o casti feSené piiklady a nefeSené
priklady. Spolecné pro tyto Casti je, Ze muze vybrat kapitolu pro procvicovani, ptipadné
vni typ piikladu k procvicovéani, je mozné zadat vysledek piikladu a ovéfit jeho
spravnost nebo vygenerovat nové zadani piikladu. Dale stejné jako v ¢asti teorie vratit
se zpét do hlavniho menu, pfepnout do ¢asti teorie, prepnout do ¢asti nefeSené (feSené)

pfiklady nebo ukoncit program.

Cast teSené piiklady je navic rozSifena o moZnost zobrazeni postupu feSeni daného

ptikladu.

3.2 DalSi funkcionality

Program sva data Cerpa ze slozek umisténych v baliku jar, ve kterém se exportuje. Jar
(neboli Java Archive) je klasicky archiv, ktery slouzi k distribuci .class soubort.. Diky

tomu, Ze obsahuje manifest s cestou ke tfidé s metodou main, se stava tento archiv
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spustitelnym. Tento archiv jde, stejn¢ jako jiné archivy, oteviit pomoci WinRaru, 7-
Zipu a jinych programt. Pokud takto otevieme tento archiv, dostaneme se ke zdrojovym
datim, meta-datim a souborim s daty tvofici naplil programu. Zde mizeme tato data

mazat, pridavat nebo meénit.

Pravé v tomto archivu je mozné pridat, smazat nebo upravit zadani piikladt. Stejné tak
muzeme pridavat, mazat nebo ménit obrazky s teorii a feSenim ptiklada. Jak tato data

upravovat bude vysvétleno nize.
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4 Popis struktury programu

V rozsahlejSich aplikacich se programator snazi dodrzet tfivrstvou architekturu, tedy
oddelit téidy pracujici s daty, tfidy pro prezentaci a samotnou logiku programu.
V aplikaci, kterd dodrzuje tfivrstvou architekturu, se snadnéji provadéji zmeény. Existuji
Vv ni totiz tfidy specializované na urcitou ¢innost, a pokud chceme tuto ¢innost upravit,
naptiklad zménit v datové vrstvé format nacitanych dat, staci upravit jednu tfidu, ve
které nacitani probiha. Pokud by tfivrstva architektura neexistovala, programator
upravujici kod by musel vyhledavat vSechna mista v programu, kde dana c¢innost
probiha a zménit ji. Odchylky od tiivrstvé aplikace se v aplikaci, vytvarené v ramci této
prace, vyskytuji. Naptiklad ptfi vklddani a tvorbé grafli se architektonické vrstvy

aplikace prolinaji.

UML diagram tfid je k dispozici v ptiloze, stejné jako cely kod programu.

4.1 Vrstva rozhrani

Vrstva rozhrani, nebo také byva oznaCovédna jako vrstva prezentacni, je tou kterou
uzivatel vidi na monitoru svého pocitace. Je to tedy vrstva slouzici k zobrazeni vystupli

programu a kK zadani vstupt uzivatelem.
V této aplikaci byla pouzita knihovna JFC Swing.

Pro zobrazovani vystupli programu jsem vytvofil okno (vystupni okno) dédici od
JFrame. Velikost tohoto okna je defaultné nastavena na 975 px Sitky a 600 px vysky.
Takova velikost byla zvolena na zaklad¢ testovani na monitorech o rozliSeni 1366 x 768

a 1024 x 600. Do toho okna se vkladaji dalsi komponenty.

Po spusténi programu se do vystupniho okna vloZi komponenta uvodni obrazovka. Ta
dédi od komponenty JPanel a obsahuje n&kolik dalsich komponent. Uvodni obrazovce
je pridélen layout. Layout, neboli rozloZeni (plan), vymezuje sektory, do kterych je
mozné vkladat dalsi prvky. V Javé, respektive Swingu, je moZzné vyuzit né€kolik
preddefinovanych layoutl. Nejjednodussi je FlowLayout, ktery umistuje prvky vedle
sebe, GridLayout a GridBaglayout umistuji prvky do miizky. GridBaglLayout
umoziuje upravovat miizku. Asi nejpouzivanéjsi layout manager je BorderLayout. Ten

umozni vlozeni maximalné péti komponent do oblasti sever, jih, vychod, zépad a stied.
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A pravé BorderLayout je pridélen uvodni obrazovce. V severni a jizni ¢asti jsou
informativni vypisy a ve stfedu tfi tlacitka umisténd na panelu (JPanel) s GridLayoutem.

Zapadni a vychodni ¢asti jsou prazdné.

Obrazek 3 : Vystupni okno s vloZenou tivodni obrazovkou Severni ¢ast. TLabel

berte jednu z moZnosti:

Teorie Resené piikiady Neresené priklady

;E,“Eﬁ?' ' Centralni

Pl A .

< ﬁa ¢ast, JPanel

)

OSSR (GridLayout)
s tlacitky
JButton

Jizni ¢ast, JPanel + JLabel Zdroj: vlastni zpracovani, 2012

Kliknutim na jedno z tlacitek tivodni obrazovky pfechdzime na pracovni obrazovku.
Pracovni obrazovka je také potomkem JPanel a stejné jako ivodni obrazovka vyuziva
rozvrzeni podle BorderLayout manageru a také vyuzivd jen jeho tf1 Ccasti.
K Borderlayoutu je potfeba jesté zminit jednu vlastnost. P¥i ménéni velikosti okna si
severni a jizni ¢ast zachovava konstantni vySku, vychodni a zdpadni ¢ast konstantni
Sitku a stfedova cast je proménlivd. Coz je vlastnost velmi praktickd. Ale zpatky
K pracovni obrazovce. V severni ¢asti je umisténa komponenta JMenuBar. Ta obsahuje
polozky pro navigaci vramci programu, moznost zobrazeni napovédy a ukonceni
programu. V zipadni ¢asti pracovni obrazovky se nachéazi strom kapitol, ten je vypsan
pomoci komponenty JTree, kterd definuje jeho vzhled a reakce na udalosti. Jeho
vlastnosti byly mirné upraveny pro vétsi uzivatelské pohodli. Pti defaultni chovéni
komponenty musi uZivatel kapitolu nejprve dvojklikem rozbalit a néasledné si vybrat
podkapitolu, po Upravé staci na kapitolu kliknout jednou, ta se rozbali a ,,piesko¢i® na
prvni podkapitolu, kterou je vétSinou ivod do daného uciva. Tteti Casti je cast stfedova.
Ta je sice pii prvnim nacteni pracovni obrazovky zdanlivé prazdnd, ale je pfipravena
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metoda pro vlozeni dal$iho panelu do tohoto prostoru, ve ktery obsahuje JScrollPane.
Komponenta JScrollPane je komponenta podobna JPanelu, ov§em ma ptreddefinovany
horizontalni a vertikalni posuvnik, ktery se zobrazi ve chvili, kdy obsah JScrollPane je

vetsi, nez komponenta samotna. Na komponenté JScrollPanel je polozen i strom kapitol.

Dalsi dvé komponenty, ze kterych se sklada uzivatelské rozhrani programu, jsou také
potomci nejpouzivangjs$iho kontejneru, ktery slouzi pro seskupeni jinych komponent a
fizeni jejich rozmisténi, tedy JPanelu. Tyto dvé komponenty jsou panel teorie a panel

priklad. Oba se vkladaji po piislusné udalosti do pracovni obrazovky do oblasti stred.

Obrazek 4 : Pracovni obrazovka programu s oblasti pro vloZeni paneli teorie a piiklad

| £ Statistika = IT= =R |

\Mp Resené piiklady | Nefesené priklady

] Kapffoly \

? 1 Kombinatorika
[y 1.1 Oved
E‘] 1.2 Variace
D 1.3 Permutace
[ 1.4 Kombinace Oblast stfed pro vlozeni

o= ] 2 Pravdépodobnost

o= [ 3 Grafy

3 4 Charakteristiky znak

Severni ¢ast, menu a navigace

panelu teorie  nebo

priklad

Zapadni ¢ast, strom kapitol a podkapitol

Zdroj: vlastni zpracovani, 2012

Panel teorie sdruzuje komponenty pro vykresleni slajdu s teorii a tlacitek pro pfepinani
mezi nimi. Komponenty na tomto panelu jsou opét rozmistény s pomoci BorderLayout
manageru. Severni ¢ast obsahuje vypis nadpisu aktualné vybrané podkapitoly. Je
vypsan na prvku JLabel, ktery umoznuje kratky, needitovatelny vypis textu. V jizni
Casti se nachazi dalsi informativni vypis s Cislem aktudlné zobrazeného slajdu a celkovy

pocet slajdua v kapitole. V centralni ¢asti je samotny obrazek s teorii a tlaitka pro

zobrazeni nasledujiciho a pfedchéazejiciho slajdu.
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Panel priklad tidi rozloZzeni komponent pomoci GridBagLayoutu. Ve vysledku je panel
rozdélen na tfi zakladni ¢asti. V horni tfetin€ je pfipraven prostor pro vypis zadani,
konkrétné JTextArea se zakdzanou moznosti editovani, ktera se hodi pro vypis delSich
textll. Ve stiedu panelu jsou seskupeny komponenty pro vlozeni vysledku, potvrzeni
vysledku, vygenerovani nového zadani a pro zobrazeni feseni prikladu. Tlacitko pro
zobrazeni feseni je funkéni pouze v piipadé¢ sekce fesené priklady. Prostor pro

vykresleni feSeni, které se zobrazuje formou obrazku, je v dolni tfetin€ panelu ptiklad.

V prezentacni vrstvé miizeme najit jesté jednoho zajimavého potomka tiidy JPanel.
Jedna se o tfidu panel kresleni. Tato tiida slouzi k vykreslovani vSech obrazku, at’ uz se
jedna o slajdy teorie nebo feseni piikladi. K zobrazeni obrazku mame k dispozici
pfeddefinovanou metodu paintComponent() a v ni pouZijeme metodu drawlmage().

V metod¢ drawlmage jsou obrazku ptidéleny soufadnice a velikost.

Pro vykresleni grafii je pfipraven dalsi potomek objektu JPanel, a to tfida graf. Tato
ttida vyuziva externi knihovnu JFreeChart, kterd je napsana v Javé, distribuovana ve
dvou souborech JAR a umozniuje vykresleni velkého mnozstvi grafii. Knihovna je

zdarma ke stazeni na http://www.jfree.org/jfreechart (6. 4. 2012), véetn¢ dokumentace.

Ve trid¢ graf jsou implementované metody pro vykresleni grafu vysecCového a

sloupkového, dalsi pribydou s dal$im rozsifovanim aplikace.

Posledni ttidou v prezentacni vrstvé je tiida ndpovéda. Spousti se po zvoleni moznosti
napovéda v menu. Tato tfida je velmi jednoduchd. Jejim rodicem je ttida JFrame, takze
vytvaiime nové okno. Do tohoto okna se na komponentu JTextArea vypisi texty

s pokyny pro uzivatele, jak postupovat v modu, ve kterém se aktudlné nachazi.

4.2 Vrstva logiky a vypocti

Vrstva logiky je kostrou programu. V této vrstvé jsou definované reakce na udalosti
prichazejici z prezentacni vrstvy, provadény vypocty a odesilany pozadavky do datové
vrstvy na objekty a dale jsou zde tyto objekty zpracovavany. Vrstva logiky nebo také
aplikacni vrstva ¢i Business logic v této aplikaci obsahuje jen tii tfidy. Jsou to tfidy

ptiklad, teSitel a fidici ttida.
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Ttida ptiklad reprezentuje objekt piiklad. Obsahuje proménné pro zaznamenéani hodnot
potiebnych k identifikaci ptikladu. Tyto hodnoty jsou ¢islo zadéni, Cislo kapitoly, ¢islo
feseni, &islo postupu feseni a vysledek piikladu. Cislo feSeni je &islo, pod jakym je
v souboru uloZen obrazek s ukazkou feseni. Cislo postupu feseni je ¢&islo algoritmu
jakym se dany ptiklad bude v aplikaci fesit. Déle tato tfida obsahuje uz jen metody get a

set pro nastavovani hodnot proménnych a ziskavani téchto hodnot.

vvvvvv

jelikoz obsahuje metodu main. Krom¢ metody main, ve které se pouze vytvoii nova
instance tidici tfidy, obsahuje tato tfidy dal$i metody. Metoda provedAkci() je metoda,
do které ptichazeji veskeré pozadavky z udalosti zachycenych uzivatelskym rozhranim.
Kazd4 z téchto udalosti ma své Cislo a v metodé proveAkci() je rozhodovano, kam

program zamiii dale.
Reakci je v této metodé implementovano celkem sedm:
1 - vlozeni panelu pracovni obrazovka a nataveni statutu na hodnotu 0 (teorie)

2 - vlozeni panelu pracovni obrazovka a nataveni statutu na hodnotu 1 (feSené

ptiklady)

3 - vlozeni panelu pracovni obrazovka a nataveni statutu na hodnotu 2 (netfesené

priklady)

4 - vlozeni panelu teorie nebo ptiklad (podle statusu)
5 - vypis feseni

6 - ovéfeni spravnosti vysledku zadaného uZivatelem

7 - vypis napovédy

Do kazdého zadani piikladu se hodnoty, se kterymi se dale pocita, generuji dynamicky.
Hodnoty ovSem museji byt v urCitém intervalu tak, aby Vv zadanich piikladi davaly
smysl. O vygenerovani téchto hodnot se staraji metody dogenerujCisla() a
getArgumenty(). Samotné generovani hodnot probihd v metodé¢ getArgumenty(),
metoda dogenerujCisla() pretypuje ¢isla na objekty a pomoci tiidy MessageFormat tyto

objekty vlozi do zadani.
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V programu je mozné vybrat si ze dvou variant ptikladt. Ptiklady feSené maji pevné
popsany postup feseni, které je mozné zobrazit, a proto i hodnoty vkladané do zadani
museji byt vzdy stejné, jinak by feSeni neodpovidala zadani. Ptiklady nefeSené nejsou
omezené nutnosti zobrazit postup feSeni, staci jen, aby program vypocetl spravny
vysledek z vygenerovanych hodnot, a tak mohou hodnoty do téchto zadani byt

generovany nahodné.

Vygenerované hodnoty se tedy vlozi do zadani a také do tfidy ptiklad, konkrétné do jeji
proménné nazvané ,,parametry”. Hodnoty jsou uloZeny v jednorozmérném poli typu
double. Tento datovy typ je 64 bitové Cislo s pohyblivou desetinou ¢arkou. Pole téchto

¢isel ma dvacet mist indexovanych od 0 do 19.

Prvni pétice ¢isel v tomto poli (indexy 0 az 4) jsou ¢isla od hodnoty 0 do 1 s maximélné
dvéma desetinnymi misty. Toho je docileno tim, Ze se nejprve vygeneruje ndhodni ¢islo
od velikosti 0 az 100 a nasledn€ vydéleno stem. Vyslednd hodnota je ulozena do pole

hodnot. Tyto hodnoty jsou dobfe vyuzitelné u ptikladi o pravdépodobnosti.

Na indexech 5 aZz 9 mlzeme najit hodnoty od 10 do 100. Opét je vygenerovano
ptfirozené cislo mens$i nez sto, dale se ovéri, zda je mensi nez 10 a pokud ano, tak
vygenerovanou hodnotu zvét§ime o 20. O dvacet proto, ze pro ¢isla mensi nez praveé 20
je vyhrazeno specialni misto, tak §lo o to docilit vétsi Cetnosti vyskytu na hodnotach
vétsich nez 20. Tato Cisla 1ze pouzit u piikladii na charakteristiky znaku pro pocitani
priméri nebo varianiho rozpéti, tedy v piikladech, kde je zadouci vétsi rozptyl

generovanych hodnot.

Tteti cast pole (indexy 10 az 14) a posledni Ctvrta (15 az 19) ¢ast jsou podobné, jedna se
0 hodnoty 3 az v prvnim pfipadé 10 a ve druhém 20. Pokud je vygenerované cislo
mensi, nez 3 pak je zvétSeno o pravé 3. Tyto hodnoty jsou v aplikaci nejpouzivané;si.
Vyskytuji se ve vétsiné typt prikladi.

Tteti, posledni, tfidou logické vrstvy je tfida feSitel. V ni probihaji vypocty vysledki
prikladii. Obsahuje konstruktor, ve kterém je inicializovdna proménna typu piiklad.
Déle jednu vefejnou metodu getVysledek() v niz dojde, na zékladé hodnoty ,,postup
feSeni” ziskané z objektu ptiklad, k volani jedné z privatnich metod, ve kterych je

ptiklad fesen.

Tyto privatni metody jsou popsany v nésledujicich odstavcich.
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Metoda pro vypocet aritmetického priméru ma dva parametry. Jeden z nich je nazvany
odkud a druhy n. Oba jsou typu integer (Cislo). Metoda vypocte aritmeticky prameér z n
hodnot, které jdou v poli parametra za sebou od indexu odkud. Metoda nejprve vypocte

soucet hodnot ve for-cyklu, vyslednou hodnotu vyd¢li hodnotou n a tuto hodnotu vrati.

private double aritmetickyPrumer(int odkud, int n) {
double v = 9;
for (int i = odkud; i < n + odkud; i++) {
v = v + priklad.getParam()[i];
}
v

=vVv / n;

return v;

}

Metoda pro vypocet variaéniho rozpéti zjisti nejvétsi a nejmensi hodnotu z n hodnot
jdouci v poli parametrii za sebou od indexu odkud. Do proménné max je nejprve
ulozena nejmensi hodnota datového typu integer, kterda se ziskd z promeénné
MIN_VALUE objektu Interger. Nasledné jsou for-cyklem prochazeny hodnoty pole a
porovnavany s hodnotou uloZenou v proménné max. Toto porovnavéani probihd pomoci
objektu Math v metod¢ max, ktera vraci mensi ze dvou hodnot. Ziskani nejmensi
hodnoty probihd analogicky. Do proménné min je ulozena nejveétsi hodnota
Integer. MAX VALUE, porovnani ve for-cyklech probiha metodou Math.min. Na zavér
jsou hodnoty v proménnych max a min od sebe odecteny a vysledek metoda vraci jako
variacni rozpéti.
private double variacniRozpeti(int odkud, int n) {
double min = Integer.MAX_VALUE;
for (int i = odkud; i < n + odkud; i++) {

min = Math.min(min, priklad.getParam()[i]);

}
double max = Integer.MIN_VALUE;

for (int i = odkud; i < n + odkud; i++) {
max = Math.max(max, priklad.getParam()[i]);
}

double reseni = max - min;

return reseni;

ky

Dalsi metoda slouzi pro vypocet rozptylu. Stejn¢ jako pfedchozi metody méa dva
parametry odkud a n. Tentokrat jsou ovSem puvodni hodnoty zvétseny tisickrat a
uloZzeny do nové vytvoieného pole. K vypoctu rozptylu musime znat primér. K tomu
vyuzijeme jiz zndmou metodu pro vypocet aritmetického priméru a vyslednou hodnotu

zvétsime opét tisickrat, protoze v tomto fadu se pohybujeme (vyuzivano pro ptiklady se
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mzdami a podobng¢). Dale je hodnota rozptylu nastavena na nulu a v cyklu je k této
hodnoté vzdy pfi¢tena druhd mocnina piislusné hodnoty zmensené o aritmeticky
pramér. Nakonec je takto ziskand hodnota délena poctem hodnot a vracena metodou

jako rozptyl.

private double rozptyl(int odkud, int n) {
double[] hodnoty = new double[n];
for (int i = @; i < hodnoty.length; i++) {
hodnoty[i] = priklad.getParam()[i + odkud] * 1000;
}
double prumer = aritmetickyPrumer(odkud, n) * 1000;
double rozptyl = 0;
for (int i = @; i < hodnoty.length; i++) {
rozptyl += ((hodnoty[i] - prumer) * (hodnoty[i] -
prumer));
¥
double reseni = rozptyl / n;
return reseni;

}

Definovéna je i metoda pro vypocet modu. Modus je hodnota s nejcastéj$im vyskytem,
zjistuje se proto, kolikrat se kazdd hodnota v souboru vyskytuje a tato Cetnost se
porovna s doposud nejvyss$i Cetnosti a v piipadé, ze je vétsi ulozi se misto ni a
zaznamena se 1 hodnota tohoto nejcetnéjsiho znaku. Rozd€leni mize byt bimodalni, to
ovSem v aplikaci lze realizovat slozit¢, proto v pfipadé¢ shody cetnosti vyskytu,

povazujeme za vysledek vyssi hodnotu znaku.

private double modus(int odkud, int n) {
double reseni = priklad.getParam()[odkud];
int pocetMax = 1;
int pocet= 1;
for (int i = odkud; i < (odkud+n); i++) {
double a = priklad.getParam()[i];
if(a == priklad.getParam()[12]) {
++pocet;
}
for (int j = i+1; j < (odkud+n); j++) {
if(a == priklad.getParam()[j]) {
++pocet;
}

}
if(pocet > pocetMax) {

pocetMax = pocet;
reseni = aj;
)
else if(pocet == pocetMax) {
reseni = Math.max(reseni, a);
}
pocet = 1;
}

return reseni;
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Dalsi metody Ize pouzit k feSeni kombinatorickych ptiklada.

Metoda pro vypocet faktoridlu s parametrem n reprezentujicim hodnotu, jejiz faktorial
se snazime zjistit. Proménnou FeSeni nastavime na hodnotu jedna a dale ji ve for-cyklu
nasobime hodnotou v kazdém cyklu zmensSovanou o jedna, dokud je tato hodnota vétsi
nez nula. Pokud bychom chtéli pomoci této metody zjistit faktorial ¢isla nula, pak by

cyklus neprobéhl ani jednou, proto je zpocatku feSeni nastaven na hodnotu 1, coz také

vysledek faktorialu nuly.

private double faktorial(double n) {

double

reseni = 1;

for (double i =n; i >0; i=1 - 1) {

}

return

Metodu faktorial ke svym vypoctim vyuzivaji dal$i metody t¥idy feSitel. Prvni z nich je
metoda pro vypocet kombinaci bez opakovani. Tato metoda mad dva parametry.
Parametr k je pocet vybiranych prvki, parametr n reprezentuje celkovy pocet prvkd.
Nejprve pomoci metody faktoridl spocteme Citatele, prvni ¢ast jmenovatele a druhou

¢ast jmenovatele. Nasledné feSeni snadno ziskame jako podil Ccitatele a soucinu

jmenovateli.

reseni *= ij;

reseni;

private double kombinaceBezOpakovani(double k, double n) {

double
double
double

double
return

Kombinace sopakovanim se pocitaji stejnym zpisobem. Odlisnost je pouze

citatel = faktorial(n);
jmenovatell = faktorial(n-k);
jmenovatel2 = faktorial(k);

reseni = citatel / (jmenovatell * jmenovatel2);
reseni;

Vv parametrech posilanych do metody faktorial.

private double kombinaceSOpakovanim(double k, double n) {

double

double
double

double
return

citatel = faktorial(k + n - 1);

jmenovatell
jmenovatel2

faktorial(n-1);
faktorial(k);

reseni = citatel / (jmenovatell * jmenovatel2);
reseni;
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Stejné tak je tomu i metody feSici variace bez opakovani. Postup je stejny, rozdil je opét

Vv parametrech metod faktoridl a tentokrat také ve jmenovateli.

private double variaceBezOpakovani(double k, double n) {
double citatel = faktorial(n);
double jmenovatel = faktorial(n-k);

return (citatel / jmenovatel);

Metoda pro vypocet variaci s opakovanim se od piedchozich odliSuje. Parametry
zustavaji stejné, ovSem postup vypoctu variaci s opakovanim je n“. O umocnéni

celkového poctu prvkll poctem vybiranych prvki se starda metoda pow() tiidy Math.
private double variaceSOpakovanim(double k, double n) {

double reseni = Math.pow(n, k);
return reseni;

Dalsi vypocty se snadno zapisi do jednoho tadku, proto nebylo potieba vytvaret pro né
specialni metody a probéhnou piimo v metodé¢ getVysledek() v jednotlivych case

switche, ktery rozhoduje podle ¢isla postupu feseji z objektu priklad.

public double getVysledek() {
switch (priklad.getPostupReseni()) {
case 0:
break;
case 1:
vysledek = aritmetickyPrumer(5, 5);
break;

default:
break;

}
}

Postupem ¢islo jedna zjistime aritmetické primér z hodnot na pozicich 5, 6, 7, 8, 9 pole
parametri (generované pole viz vySe). Postup vyuziva jiz zminénou metodu pro

vypocet aritmetického priméru.
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Cislo 3 je postup pro vypodet variaéniho rozpdti na indexech 10, 11, 12, 13, 14.
Vysledek z metody pro vypocet variaéniho rozpéti je vynasoben cislem 1000. Vyuziva

se predevsim pro priklady se mzdami, proto se pohybuje v fadu tisict.
Case 4 vypocte rozptyl z péti hodnot od indexu 10 véetné, metodou pro rozptyl.

Postup ¢islo 5 zjisti pocet kombinaci bez opakovani druhé tfidy z poc¢tu prvkll na indexu
17 v poli argumentt.

vvvvvv

soucin kombinace bez opakovani tieti tiidy z poc¢tu hodnot na indexu 12, kombinace
bez opakovani druhé tiidy z po¢tu hodnot na indexu 17 a kombinace bez opakovani

prvni tfidy ze dvou (tato posledni kombinace se rovna 2).

Case 7 ulozi do proménné vysledek pocet kombinaci s opakovéni, kde celkovy pocet

prvki je index 15 a vybirdme tolik prvk, kolik je na indexu 10.

Cislo 8 zavold metodu faktoridl s parametrem, ktery je uloZen na indexu 17 v poli

parametrul.

Pro vypocet kombinac¢nich ¢isel slouzi postup ¢islo 9. Kombinaéni ¢islo vypocte
Zindexd 8 a 17. Na indexu osm je vzdy ¢islo vétSi nebo rovno deset a na indexu
sedmndact je Cislo mensi nez deset, vyraz tak bude vzdy davat smysl. Algoritmus

vypoctu presné kopiruje vzorec pro kombinacni ¢isla, s vyuzitim metody faktorial.

Postupy 10 a 11 jsou prakticky stejné. Jedna se o soucin faktoriald, ktery lze vyuzit i pro
soucin permutaci. Vysledek je roven soucinu faktoriala z indext 15, 16 a 17. U postupu

11 je tento vysledek navic vynasoben jesté faktoridlem cisla tii, tedy Cislem 6.

Postup cislo 12 je vhodny pro pocitani pravdépodobnosti. Vysledek je totiZ roven
sou¢inu hodnoty na indexu 0, hodnoty 1 — hodnota na indexu 1 (pravdépodobnost

opacného jevu) a hodnoty 1 — hodnota na indexu 2 (pravdépodobnost opacného jevu).

Cislo 13 je obdobné &islu 12, také vhodny pro pogitani pravdépodobnosti. Takto vypada
kod postupu 13:

Vysledek = 1 - (1 - priklad.getParam()[@]) * (1 - priklad.getParam()[1]) * (1
- priklad.getParam()[2]);

Zjisti opacnou pravdépodobnost z indexit 1, 2 a 3 a vypocte pravdépodobnost, Ze

nenastane jejich prinik. Takovy postup se hodi pro ptiklady typu: ,,Pravdépodobnost, ze
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vyrobek obstoji v prvni zkouSce je 0,4, ve druhé 0,8 a ve tfeti 0,1. Jaka je

pravdépodobnost, ze vyrobek obstoji alesponi v jedné zkousce?*.

Postup 14 vyuzije metodu pro vypocet variaci bez opakovani a zjisti pocet kombinaci

treti tfidy z poctu prvkl uvedenych v poli parametrt na pozici 15.

Stejné hodnoty pouzije i postup cislo 15, ovSem posild je do metody pro feSeni variaci

S opakovanim.

Postup 16 se hodi k vypoctu smérodatné odchylky. Do vysledku tento postup ulozi

odmocninu z rozptylu hodnot z pole parametru na indexech 15, 16, 17, 18 a 19.

Postupem cislo 17 je mozné zjistit aritmeticky pramér z osmi hodnot na pozicich 8, 9,
10, 11, 12, 13, 14 a 10 v poli parametri. K vypoctu je vyuzita metoda pro vypocet
aritmetického praméru. Ta vrati aritmeticky pramér ze sedmi hodnot. Tento vysledek je
vynasoben poctem prvki, ze kterého byl vypocten (7) a je pripoétena hodnota z indexu

10. Vysledny soucet je vydélen poctem prvki (osmi) a vysledek uloZzen do proménné.
Case 18 vypocet modus podle vyse popsané metody s parametry odkud =11 an =09.

Postup 19 zjisti pocet variaci bez opakovani druhé tfidy z poctu prvkd na indexu 15

V poli parametrii.

Postup ¢islo 20 slouzi k vypoctu rozdilu mezi variaci ctvrté tiidy z péti prvka a variaci
treti tfidy ze Ctyf prvkl, ob¢ variace jsou bez opakovani a vyuZivana je metoda pro
jejich vypocet. Piiklad, pro ktery je toto feSeni vhodné, mize vypadat nasledovné:

,»Kolik ¢tyfcifernych Cisel lze sestavit s riznymi Cislicemi 0; 4; 6; 5; 97

4.3 Vrstva datova

Datova vrstva, jak jiz nazev napovida, slouzi k praci s daty. V ptipad¢ tohoto programu
je vyuzivana k nacitani textovych dat a obrazkl z piislusnych soubord. Obsahuje pouze
jedinou tfidu nazvanou DAO, z anglického Data Access Object. Tento vyraz se pouziva
pro ttidy webovych aplikaci, které pracuji s daty uloZzenymi v databazi. Tato desktopova
aplikace ovSem neni napojena na databazovy server s databazi, a tak ttida DAO pracuje

se slozkami a soubory obsazenymi v JAR baliku.
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Ttida DAO obsahuje né¢kolik metod pro zpracovani pozadavka z logické vrstvy. Tyto
metody vraceji do logické vrstvy data v pozadovaném formatu. Implementovany jsou
metody nactiTeorii, nactiZadani, getReseni, getPocetPrikladuVKapitole a dale pomocné

metody nactiPriklad, zjistiPocetPrikladu a prevodNazvu.

Pro praci s datovymi proudy jsou v Java knihovnach k dispozici tfidy obsazené v baliku
java.io. Pfi nalitani je nejprve nastavena cesta a vytvoiena instance abstraktni tfidy
InputStream, dale je vytvoien BufferedReader, pfi jehoz vytvareni se do konstruktoru
piidava parametr instanci tfidy InputStreamReader, ktera ma zase jako parametr jiz
vytvotenou abstraktni tiidu InputStream, ve které je nastavena cesta k pozadovanému
souboru. Pomoci metod tfidy BufferedReader pak mizeme ¢ist z textového souboru. To
aplikace vyuziva u nacitani teorie a nacitani prikladui.

Nacitani obrazkl probihd pomoci tfidy Imagelcon, které je jako parametr konstruktoru
pridélena cesta k pozadovanému souboru. Ze které¢ vysledny obrazek typu Image

ziskame metodou getlmage.

Metoda nactiTeorii ma jako parametr ndzev kapitoly v textové podobe. Metoda vraci
pole obrazku. Pole obrdzku je datového typu Image a je vytvofeno pomoci kolekce
ArrayList, coz je pole, ovSem neni omezené velikosti. Prvky do tohoto pole vkladame a
tiida ArrayList se sama stara, aby velikost pole byla dostate¢nd. Parametr nazev
kapitoly je pfeveden na cislo kapitoly a je k nému piidano pismeno ,, T. Vysledna

hodnota je ndzvem slozky, ve které jsou hledané obrazky uloZeny.

V kazdé takové sloZce jsou uloZeny obrazky s teorii ve formatu GIF, ktery byl zvolen
diky velmi nizké naro¢nosti na pamét’, prestoze neni tak kvalitni jako tfeba JPG. Tyto
obrazky jsou nazvény ¢isly od nuly, ¢islo oznacuje, v jakém potadi budou uzivateli
zobrazovany. V této sloZce je navic uloZzen textovy soubor obsahujici jedinou hodnotu,

a to pocet obrazk ve sloZce.

Metoda nactiTeorii zjisti pocet obrazku z textového souboru pomoci metody readLine()
tfidy BufferedReader, a tuto hodnotu vyuzije pro definovani poctu pribehi cyklu, ve
kterém se nacitaji samotné obrazky teorie a ukladaji se do pole (ArrayList). Cely kod
metody je zabalen do try-catch bloku, pro pfipad, kdy nacitana slozka nebo soubor

neexistuji.
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public ArraylList<Image> nactiTeorii(String vybranaKapitola) {

int[] p = prevodNazvu(vybranaKapitola);
String cisloKapitoly = p[@] + ""+ p[1];

ArrayList<Image> pole = new ArraylList<Image>();

try {
InputStream inS = getClass()

.getResourceAsStream(
"/teorie/" + cisloKapitoly
+ "T/pocetListu.txt");
BufferedReader bfr = new BufferedReader(new
InputStreamReader(inS));
int pocetListu = Integer.parseInt(bfr.readlLine());

for (int i = @; i < pocetListu; i++) {
ImageIcon imI = new
ImageIcon(getClass().getResource("/teorie/" +
cisloKapitoly + "T/" + i + ".gif"));

Image obr = imI.getImage();
pole.add(obr);

}
}catch(Exception e) {

e.getStackTrace();
}

return pole;

}

Zadani ptiklada jsou ulozena v textovém souboru priklady.txt. V prvnim fadku souboru
je Cislo oznacujici nejvyssi pocet ptikladd v kapitole, tedy pocet ptikladi v kapitole,
kterda jich obsahuje nejvice. Druhd fadka je informativni a uvadi v jakém formatu
zadavat ptiklady. Kazdy ptiklad je na jedné fadce a ta ma nasledujici podobu. Prvni je
¢islo oznacujici kapitolu, néasleduje mezera a za ni Cislo identifikujici ptiklad, opét
mezera a dalsi Cislo je ¢islo feSeni, tedy hodnota, kterou je nazvan obrazek s feSenim
ptikladu. Za dal$i mezerou se nachazi ¢islo oznacujici postup feSeni, o tom byla fec¢

Vv logické vrstve u tiidy feSitel. Za nasledujici mezerou je samotny text ptikladu.

Text ptikladu je v jedné tfadce, coz neni Upln€ vhodné. K odiadkovani textu slouzi znak
/n. Hodnoty, které ma program dogenerovat sam, se zapisuji do sloZzenych zavorek, ve
kterych je c¢islo indexu vstupujici do parametri (viz logicka vrstva, fidici tfida), ze

kterého chceme cislo vlozit.

Samotné nacteni pak probiha pomoci tfidy BufferedReader, jejiz metodou readLine
ziska program viechny informace o piikladu v jedné fadce. Radek vybere podle &isla
kapitoly a ¢&isla piikladu. Cislo piikladu je bud’ zadéno uZivatelem (lze vybrat konkrétni

ptiklad) nebo generovano nahodné. Dalsi rozhodovacim kritériem je, zda ptiklad ma
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nebo nema mit feseni ve formé obrazku. Aplikace k vybéru spravného piikladu pouziva
metodu nactiPriklad, ktera prochazi textovy soubor po tadcich, dokud nenarazi na
odpovidajici zadani. Toto zadani vrati metod¢ nactiZadani a ta ho pievede na pole

s prvky text ptikladu, Cislo feSeni, ¢islo ptikladu, postup feseni.

Dalsi metodou tfidy DAO je getReseni, ta vraci obrazek s feSeni k ptikladu, podobné
jako metoda nactiTeorii. Metoda getReseni je jednodussi, jelikoz obrazek s feSenim je

jen jeden, ktery nacte pomoci tfidy Imagelcon a vrati.

Metoda getPocetPrikladuVKapitole projde soubor priklady.txt a vrati pocet piiklada
v dané kapitole, toho je vyuzivano pro spravné vygenerovani stromu s kapitolami a

ptiklady v uzivatelském rozhrani.

Poslednimi dvéma tfidami, které napomahaji ¢innostem ostatnich metod této tiidy, jsou
metody prevodNazvu a metoda zjistiPocetPrikladu. Druha jmenovana vraci hodnotu
uvedenou na prvnim fadku souboru priklady.txt, neboli pocet piikladl v nejpocetnéjsi
kapitole. Podle této hodnoty se nasledné generuje Cislo ptikladu. Vygeneruje se hodnota
mensi nez toto Cislo (zadna jind kapitola vice ptikladii neobsahuje) a pokud
vygenerované Cislo je vySsi nez pocet piikladi vybrané kapitoly, pak se hodnota puli

dokud ptiklad s takovym ¢islem v kapitole neni objeven.

Nazvy kapitola jsou ve tvaru ,,X kapitola®, kde X je ¢islo kapitoly, kazda kapitola
obsahuje ptiklady znacené ,,X.Y Ptiklad®, kde X je ¢islo kapitoly do které spada a 'Y je
¢islo ptikladu. Metoda ptevod ndzvu z tohoto znaceni separuje ¢islo kapitoly a ptipadné
¢islo ptikladu a vraci tyto dv€ hodnoty v poli. Pokud se jedné o kapitolu (neni obsaZeno

¢islo ptikladu), pak dosadi hodnotu nula a ¢islo se dogeneruje pozdé;ji.
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5 Testovani programu

Testovani vytvoreného programu probihalo ve dvou fazich. V prvni fazi byl program
testovan ve spolupraci s vedoucim této prace. Ve druhé fazi byl program nasazen do

vyucovani na Sportovni a podnikatelské stfedni Skole a testovan zaky.

5.1 Alfa testovani

Prvotni testovani bylo provedeno metodou white-box. Metoda white-box je zplsob

testovani pfi kterém tester zna algoritmy programu a testuje, zda pracuji spravné.

V této fazi testovani byly objeveny nesrovnalosti pfi generovani hodnot dopliiovanych
do zadani. Generovani hodnot tedy nasledné¢ bylo navrzeno do své konecné podoby

uvedené vySe, tak aby zadani ptikladi davala smysl.

Dale byly zjednoduSeny metody ve tiidé Resitel.java a také optimalizovdno jejich

vyuziti tak, aby nedochazelo k duplicitdm v kodu.

5.2 Beta testovani

Druhé testovani prob&hlo na Sportovni a podnikatelské stfedni Skoly ve spolupraci
s zaky tfettho ro¢nik. Toto testovani probihalo metodou black-box, Z&ci neznali
algoritmy, ale testovali, zda vystupy programu odpovidaji realité. Také testovali

uzivatelskou pfijemnost rozhrani.

Po tomto testovani bylo nutné v programu provést nékolik zmén. Byly objeveny
nejednoznacnosti v zadanich piikladd, ty byly opraveny tak, aby byly spravné
pochopitelné. Dale byly po tomto testovani provedeny upravy ve vertikdlnim menu
(strom kapitol a podkapitol), tak aby bylo uzivatelsky pfijemnéjsi a akce bylo mozné

provadét jednim kliknutim.

Dale bylo pfidano vice slajdi s teorii, jelikoz pro Zaky stfedni Skoly byla teorie ptili$
strund a Zaci nebyli na jejim zakladé schopni feSit obsaZzené ptiklady. 1 tento

nedostatek byl odstranén.
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6 Obsluha programu

Nasledujici kapitoly nahrazuji uzivatelskou dokumentaci. Bude zde vysvétleno, jak
program vlastné naistalovat, spustit, a nejen jak ovladat program pii jeho béhu, ale také

jak upravovat data obsazena v programu.

6.1 Instalace a spusténi

Aplikace je implementovana v jazyce Java, proto je nutné mit nainstalované béhové
prostiedi (JRE — Java Runtime Environment). JRE umoziiuje programy v jazyce Java
spoustét, pro Upravy kodu nebo psani kodu vlastniho je nutné mit nainstalované JDK
(viz vyse). JRE je mozné stahnout na webovych strankach spole¢nosti Oracle, na adrese

http://www.oracle.com/technetwork/java/javase/downloads/jre-6u31-download-

1501637.html. Staci vybrat spravnou instalaci pro Vas operacni systém.

Samotny vyukovy program je distribuovan ve formatu JAR spolu s baliky podporujici
grafy (JFreeChart), celkem tedy tfi JAR baliky jsou k dispozici ke stazeni na

http://home.zcu.cz/~harmady nebo na CD u této prace. Tyto souboru musi byt umistény

V jedné slozce.

Pokud je nainstalované JRE a soubory aplikace nahrany v pfislusné sloZce, pak program

1ze spustit otevienim souboru Statistika.jar.

6.2 Sekce teorie

Do této sekce je mozné vstoupit dvéma zplsoby. Prvni zpisob je z ivodniho menu,
kliknutim na tlacitko s népisem teorie (Obr. 5 levd polovina). Druhy je ze sekce

priklada, kliknuti na polozku teorie v menu (Obr. 5 prava polovina).
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Obrazek 5 : Zpiisoby vstupu do sekce teorie
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Tlacitka pro vstup do sekce teorie

V samotné sekci teorie mdme moznost v menu na horni li§té vratit se zpét do ivodniho

menu, ukoncit program, vypsat si ndpoveédu nebo informace o aplikaci a také prepnout
do jinych sekci (Obr. 6).

Obrazek 6 : vzhled a komponenty sekce teorie
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Zdroj: vlastni zpracovani, 2012

Horizontalni menu (Obr. 6 pismeno A) nabizi uzivateli nékolik moznosti. Slouzi jako
navigacni menu. Pfi kliknuti na polozku ,,menu* se zobrazi dv€ mozZnosti (Obr. 6 D).
Prvni je ,,Zpét do menu* pro nédvrat do hlavni nabidky na ivodni obrazovku. Druhou
moznosti je polozka ,,Zaviit®, kterd ukon¢i program. Dal$i moZnosti horizontalniho
menu je ,,Help* (Obr. 6 E). Kliknutim na ,,O Aplikaci® se ve zvlaStnim okné zobrazi

informace o aplikaci. Zvolenim moZnosti ,,Napovéda“ se také ve zvlastnim okné objevi
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informace, které¢ by mély pomoci uzivateli orientovat se v sekci teorie. Dalsi tlacitka na

obrazku 6 v oblasti A slouzi k ptepnuti aplikace do jiné sekce.

Sekce B na obrazku cislo 6 je strom kapitol, vertikalni menu. Zde je mozné vybrat Si
kapitolu, kterou chce uzivatel studovat. Po kliknuti na jednu ze ¢tyi kapitol se vybrana
kapitola rozbali, otevie se prvni podkapitola, kterd je ,,avod“. Nésledn¢ miize uzivatel

vybrat jinou podkapitolu nebo zménit kapitolu.

V sekci C (Obr. 6) se zobrazuje samotny text teorie (Obr. 6 C2) a ovladaci prvky
k tomuto textu. K piepnuti na dalsi slajd vybrané kapitoly slouZi tlacitka (C4) umisténa
nad textem. Na jakém slajdu a kolik slajdi podkapitola celkem obsahuje, se uzivatel
dozvi z vypisu ozna¢ené¢ho C1. Dalsi vypis informativniho charakteru se nachdzi mezi

ovladacimi tlacitky (oznacen C3). Vypis obsahuje ndzev vybrané podkapitoly.

6.3 Sekce priklady

V aplikaci jsou tyto sekce dvé. Jedna obsahuje feSené piiklady a druha nefesené.

Vstoupit do téchto sekci lze, stejné jako do sekce teorie, dvéma zplisoby (Obrazek 7).

Obrazek 7 : Zpisoby vstupu do sekci prikladi
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Zdroj: vlastni zpracovani, 2012

Po vstupu do sekce piikladi ma uzivatel podobné moznosti jako v sekci teorie.

Horizontalni menu zistava stejné, 1isi se pouze obsah textu, ktery se vypise po kliknuti

na moznost ,,Help -> Napoveéda®. Také vertikdlni menu je na stejné pozici jako u teorie.

Kapitoly v ném jsou také stejné, ovSem odlisnost je v listech tohoto stromu (Obr. 8).
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V sekei teorie se po rozkliknuti kapitoly zobrazily podkapitoly a zobrazila se ivodni

podkapitola, v piipadé sekce ptikladii se misto podkapitol zobrazi jednotlivé piiklady a

vV hlavni Casti okna napravo od stromu se zobrazi ndhodné vygenerovany piiklad

Z vybrané kapitoly.

Obrazek 8 : Rozdily mezi vertikalnim menu v

sekei teorie a sekei priklady
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Obrazek 9 : Zobraceni prikladu a jeho ovladacich komponent
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Na obrazku ¢islo 9 v oblasti A je vypsano zadéani prikladu, které se zobrazi po vybrani
kapitoly nebo konkrétniho piikladu. V oblasti C na stejném obrazku se nachazeji
ovladaci prvky. Nalevo je pole pro vlozeni vysledku ptikladu. Tento vysledek se odesle
tlacitkem s oznacenim ,,OK*. Dal8im tla¢itkem je ,,feSeni, po jeho klinuti se v oblasti B
zobrazi postup feSeni. V sekci nefeSenych prikladu je toto tlacitko nefunkéni. Poslednim

prvkem je tlacitko ,,nové zadani®, po jehoz stisku se vygeneruje nové zadani ptikladu.

6.4 Pridani a editace slajda do sekce teorie

Aby obrazek s teorii byl spravné ptidan, je nejprve nutné jen spravné vytvorit. Obrazek
musi byt ve formatu GIF, a nazvéan ¢islem od hodnoty nula. Nazev obrazku také urcuje
poradi, v jakém budou obrazky zobrazeny. Doporucend velikost obrazku 722 x 397 px,

pokud by jeho velikost byla jind, program by ji upravil a obsah se stal rozmazanym.

Pokud je obrazek vytvofen, je nutné vloZit ho do JAR souboru. Do spravného umisténi
se dostaneme nasledujicim zplsobem. Pravym tlac¢itkem mySi kliknout na soubor
Statistika.jar. Zvolit moznost ,,otevfit v programu® a vybrat program pro praci s archivy
(WinRar, 7zip). V tomto programu oteviit slozku ,teorie* a nasledné spravnou slozku
podkapitoly. Slozky jsou identifikovany nasledujicimi ¢isly a pismenem ,,T*: 11T —
Uvod do kombinatoriky, 12T - Variace, 13T — Permutace, 14T — Kombinace, 21T —
Uvod do pravdépodobnosti, 22T — Pravidla po¢itani pravdépodobnosti, 31T — Uvod do
graft, 32T — Typy grafil, 41T — Uvod do charakteristiky znaku, 42T — Charakteristiky
polohy, 43T — Charakteristiky variability. Do jedné pfislusné slozky obrazek vkopirovat
a potvrdit modifikaci souboru. Nakonec je jesté nutné upravit ve slozce, do které byl
obrazek ptidan, soubor pocetListu.txt na korektni hodnotu. Soubor pocetListu.txt oteviit
Vv textovém editoru, hodnotu piepsat a zmény ulozit. Pii dalSim spusténi programu bude

jiz slajd v dané podkapitole pridan.

Pro editaci slajda je nutné obrazek extrahovat do Vaseho PC, tam ho upravit a vlozit ho

zpét do prislusné slozky.
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6.5 Pridani a editace priklada

Ptidavat a upravovat zadani piikladd je mozné v souboru priklady.txt, ktery je umistén
ve slozce ,,priklady” v archivu Statistika.jar. Tento soubor sta¢i otevfit v textovém
editoru a je mozné provadét upravy. Kazdy piiklad je na jedné tadce souboru. Prvni
¢islo oznacuje cCislo kapitoly. Kapitola 1 je kombinatorika, ¢islo 2 oznacuje kapitolu
pravdépodobnost, ¢islo 3 grafy a cislo 4 charakteristiky znaku. Druhé cislo je
identifikacni Cislo piikladu. Toto ¢islo je nutné zadéavat tak, aby bylo v dané kapitole
jedinecné. Tteti hodnota je Cislo feSeni neboli nazev obrazku s fesenim, pokud fesSeni
nema, pak hodnotu nastavte na nulu. A ¢tvrté ¢islo oznacuje postup feseni. Podle tohoto
¢isla bude program zadany piiklad pocitat. Postupy, které jsou zatim implementovany,
jsou popsany v kapitole 4.2 Vrstva logiky a vypoltd. Za timto poslednim
identifikatorem nasleduje mezera a za ni text piikladu. Hodnoty, které maji byt
dogenerovany, je nutné zapsat ve sloZenych zavorkach (viz 4.2 Vrstva logiky a

vypocti) a odiadkovani je mozné pomoci /n.

Po upravé souboru je potfeba zmény ulozit a potvrdit modifikaci archivu. Pfi dalS$im

spusténi programu jiz bude program pracovat i s novym nebo zménénym piikladem.

6.6 Pridani reSeni k prikladiim

V souboru priklady.txt je u kazdého piikladu atribut Cislo feSeni. Pokud se pak
v archivu Statistika.jar ve sloZce ,,reseni* nachdzi obrazek s nazvem shodnym s Cislem

feSeni, pak si uZivatel miZe toto feSeni zobrazit u daného ptikladu.

Obrazek steSeni by mél mit velikost 700 x 270 px, jinak bude rozmazany. Tento

obrazek po vlozeni do vy$e zminéné slozky bude pti dal§im spusténi k dispozici.

Postup editace je stejny jako v pripadé teorie.
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7 Navrh dalSiho vyvoje programu

Dalsi vyvoj programu by se mohl ubirat dvéma sméry. Prvni by znamenal pokracovat
ve vylepSovani programu jako desktopové aplikace. Druhym smérem by bylo vytvoieni

webové aplikace pro podporu vyuky statistiky.

7.1 Desktopova aplikace

Soucasnou aplikaci by bylo mozné rozsifit o dalsi funkcionality. Jednou takovou by
mohlo byt generovani testu. Program by vygeneroval urcity pocet ptikladl a po odeslani
vysledkt je vyhodnotil. Dal§im vylepSenim by mohlo byt vytvoreni tfidy reprezentujici
tabulku jako alternativu ke grafim. Také urcité ptidat dalsi piiklady a jejich postupy

reSeni.
7.2 Webova aplikace

Vytvoteni webové aplikace by znamenalo kompletni pfedéleni uzivatelského rozhrani a
také upravy tfid pfistupujicich k datim. Webova aplikace totiz casto spolupracuje
s databazovym serverem, ukladani dat do souboru neni pfili§ vhodné. Pokud by se
aplikace vyvijela timto smérem, bylo by nutné zmeénit platformu. Java 6 SE (Standard
Edition) by jiz byla nedostacujici a muselo by se pfejit na platformu Java EE (Enterprise
Edition), kterd je pro takové ucely vytvoiena.

Applet je jiz ,,mrtva“ technologie, takze tfidy soucasné logické vrstvy by bylo nutné
predé€lat na servlety. Rozhrani zase vytvofit pomoci naptiklad Java Server Pages (JSP),

coz je technologie pro dynamické generovani webovych stranek.

Webovou aplikace s databazi by bylo mozné rozsifit o evidenci uzivatell, tedy zaka a
ucitelt. Vysledky zakl by se uchovavaly v databazi a uditel by si je mohl zobrazit. Také

by mohlo byt pfipojeno forum, kde by si zaci vymeénovali své zkuSenosti se statistikou.
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8 Zavér

V této bakalaiské praci, zejména v jeji prvni ¢asti, je popsano, co vlastné je vyukovy
program a co byl mél vyukovy program na podporu vyuky statistiky na stiedni Skole
obsahovat. Obsah tohoto vyukové programu vychdzi ze Skolského vzd€lavaciho
programu a obsahu uciva na Sportovni a podnikatelské skole v Plzni. Déle jsou v této
casti popsany technologie, které byly pouzity pro tvorbu tohoto programu. Jako
programovaci jazyk byl zvolen jazyk Java, hlavni davody této volby byla
ptrenositelnost, jednoduchost a moznost dal§iho vyvoje programu smérem k webové

aplikaci.

Druh4, vétsi ¢ast prace, obsahuje popis samotné aplikace. Nejprve je popséana struktura
aplikace, ktera je doprovazena UML diagramem v pfiloze této prace. Dale je ukazan
vzhled a fukce jednotlivych komponent v prezentaéni vrstvé aplikace. Podobny
zpusobem jako prezentacni vrstva, jsou popsany i vrstvy datova a logické. V téchto
¢astech prace jsou také ukazky kodu jednotlivych algoritmii pro vypocty ptikladi, nebo

pro praci s daty. Kod je také podrobné komentovan.

Dalsi dulezitou casti prace je zjednoduSena uzivatelska dokumentace, diky niz by
uzivatel méel byt schopen program instalovat, spustit a nasledné obsluhovat. Také jsou

zde obsaZeny navody pro pfidani teorie, ptikladl a feSeni k témto piikladim.

Vystupem této prace je vyukovy program na podporu vyuky statistiky na stfednich
Skolach. Pro jeho implementaci byl zvolen jazyk Java, a to na zakladé prenositelnosti

programti v ném napsanych a objektové orientaci.

Program je distribuovan jako desktopova aplikace v archivu JAR. Je proto mozné aby
Zaci program vyuzivali bez ohledu na pfipojeni k siti. Nezavislost na pfipojeni je zcela
jisté jednou z piednosti aplikace, ovSem pfti dal§im vyvoji aplikace (desktopové) by bylo
na misté uvazovat nad umoznéni aktualizace dat uvnité programu. Tedy off-line

aplikaci, jakou je program nyni, pfeprogramovat na off-line aplikaci s on-line podporou.

Pokud se podivame na aplikaci z pohledu koncového uzivatele, tedy zaka, a ne
programatora, pak ma tato aplikace oproti knizni podobé fadu vyhod. V dnesni dobé¢
jsou pocitae fenoménem, ktery je pro zéka stiedni Skoly lakavéjsi nez kniha. Pro zéka
je snaz§i program stdhnout neZ sehnat knihu a néslednd prace snim je pro néj

zajimavéjsi. Piiklady totiz nejsou statické, ale hodnoty jsou do jednotlivych zadani
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dynamicky dogenerovavané. Také orienatce v programu je snaz$i nez v knize, neni

nutné neustale prelistovavat, zobrazi se vzdy vybrana kapitola nebo ptiklad.

Vyhodou také je snadnd aktualizace programu. A to i1 pfes absenci on-line aktualizaci.
Do aplikace ucitel (nebo jiny uzivatel) miize piidavat libovolné mnozstvi teorie nebo
ptikladt. Takto sice mtze dojit k verzovani programu, ovSem ani to rozhodné neni na
Skodu. Kazdy ucitel si mize defaultni verzi upravit tak, aby obsah jesté 1épe vyhovoval
probirané latce na konkrétni Skole, v konkrétni tfidé. Takovou ,,novou* verzi je vhodné

V jejim nazvu oznacit, aby nenastali problémy v identifikaci jednotlivych verzi.

V soucasné verzi je program mozno implementovat do vyuky nebo jej doporucit zakiim
k samostudiu, ov§em program ¢eka na dopnéni dalSich algoritmt pro feSeni ptikladt a

také na pridani dalSich zadani priklada.
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Priloha A : Zdrojové kédy aplikace
Datova vrstva:

Ttida DAO.java:

package data;

import java.awt.Image;

import java.io.BufferedReader;
import java.io.IOException;
import java.io.InputStream;
import java.io.InputStreamReader;
import java.util.ArraylList;
import java.util.Random;

import javax.swing.ImageIcon;

public class DAO {
public DAO() {
}

public ArraylList<Image> nactiTeorii(String vybranaKapitola) {

int[] p = prevodNazvu(vybranaKapitola);
String cisloKapitoly = p[@] + ""+ p[1];

ArrayList<Image> pole = new ArraylList<Image>();
try {
InputStream inS = getClass()
.getResourceAsStream(
"/teorie/" + cisloKapitoly
+ "T/pocetListu.txt");
BufferedReader bfr = new BufferedReader(new
InputStreamReader(inS));
int pocetListu = Integer.parselnt(bfr.readLine());
for (int i = @; i < pocetListu; i++) {
ImageIcon imI = new
ImageIcon(getClass().getResource("/teorie/" +
cisloKapitoly + "T/" + i + ".gif"));
Image obr = imI.getImage();

pole.add(obr);

}
}catch(Exception e) {

e.getStackTrace();
}

return pole;

}

public String[] nactizadani(String vybranaKapitola,int sResenim) {

String[] pole = new String[4];



try {

InputStream inS =
getClass().getResourceAsStream("/priklady/priklady.txt");
BufferedReader bfr = new BufferedReader(new
InputStreamReader(inS));

int maximalniPocetPrikladu = zjistiPocetPrikladu(bfr);
int[] p = prevodNazvu(vybranaKapitola);

String[] polePriklad = nactiPriklad(p[@],p[1],
maximalniPocetPrikladu, bfr, sResenim);

pole[e] = n ll;
for (int i = 4; i < polePriklad.length; i++) {
pole[@] = pole[@] + polePriklad[i] + " ";

}

pole[1] = polePriklad[2];

pole[2] = polePriklad[1];

pole[3] = polePriklad[3];

pole[@] = pole[@].replace("/n", "\n");

}catch (Exception e) {

}

e.getStackTrace();

return pole;

}

public int[] prevodNazvu(String nazev) {
int[] pole = new int[2];
int kapitola;

String[] pom = nazev.split(" ");

try {

kapitola = Integer.parselnt(pom[0]);
pole[1] = ©;

} catch (Exception e) {

}

pom = pom[@].split("\\.");
kapitola = Integer.parseInt(pom[0]);
pole [1] = Integer.parseInt(pom[1]);

pole[@] = kapitola;
return pole;

private String[] nactiPriklad(int kapitola, int priklad, int max,
BufferedReader bfr, int sResenim) {

try {

int cisloZadani;

if(priklad == 0) {
Random r = new Random();
cisloZadani = r.nextInt(max) +1;

}

else {



cisloZadani = priklad;

}
while(true) {

InputStream inS = getClass()
.getResourceAsStream("/priklady/priklady.txt");
bfr = new BufferedReader(nelnputStreamReader(inS));

bfr.readLine();
bfr.readlLine();

int 1 = cisloZadani;
while (i > @) {

try {
String radka = bfr.readlLine();
String[] pole = radka.split(" ");

int nactenaKapitola =
Integer.parselnt(pole[0]);

int reseni =
Integer.parselnt(pole[2]);
if(nactenaKapitola ==kapitola &&

((reseni >= sResenim) || (reseni == -
1)) {
--i;
}
if(i == 0) {

return pole;
}
}catch(Exception e) {
cisloZadani = cisloZadani /2;
break;

}
}catch (Exception e) {

e.getStackTrace();
}

return null;

private int zjistiPocetPrikladu(BufferedReader bfr) {
String radka = "";
try {
radka = bfr.readLine();
} catch (IOException e) {
e.printStackTrace();
}
String[] pole = radka.split(" ");

int pocet = Integer.parselnt(pole[2]);



return pocet;

public Image getReseni(String typ, String cisloReseni) {

Image obr =
try {

null;

ImageIcon imI = new ImageIcon(getClass().getResource("/"+typ+"/"
+ cisloReseni + ".gif"));
obr = imI.getImage();

}catch (Exception e) {
e.getStackTrace();

return obr;

}

public int getPocetPrikladuVKapitole(int kapitola, int status) {
BufferedReader bfr;

InputStream

inS = getClass()
.getResourceAsStream(
"/priklady/priklady.txt");

bfr = new BufferedReader(new InputStreamReader(inS));

try {

bfr.readLine();
bfr.readLine();

} catch (IOException el) {
el.printStackTrace();

int pocetPrikladu = ©;
while(true) {

try {

String radka = bfr.readlLine();
String[] pole = radka.split(" ");

int nactenaKapitola = Integer.parselnt(pole[9]);
int reseni = Integer.parselnt(pole[2]);
if(kapitola == nactenaKapitola && status == 2) {

++pocetPrikladu;

}

else if(kapitola == nactenaKapitola && reseni != 0)
++pocetPrikladu;

}

}catch(Exception e) {

break;



return pocetPrikladu;

}

Logicka vrstva:

Ttida Ridici.java

package logika;

import
import
import
import
import
import

public

java.awt.Image;
java.text.MessageFormat;
java.util.ArraylList;
java.util.Random;
data.*;

rozhrani.*;

class Ridici {

VystupniOkno okno;

PracovniObrazovka probr;

public DAO priklad;

public int aktualniStatus; //@-teorie, 1- resene, 2-neresene
public AktualniPriklad prikladAktualni;

public int aktualniSlajd;

Ridici() {
okno = new VystupniOkno(this);
aktualniSlajd = 0;
priklad = new DAO();

public void provedAkci(int cisloAkce, String vybranaKapitola) {
switch (cisloAkce) {
case 1:
aktualniStatus = 0;
vlozPracovniObrazovku();
break;
case 2
aktualniStatus = 1;
vlozPracovniObrazovku();
break;
case 3:
aktualniStatus = 2;
vlozPracovniObrazovku();
break;
case 4:
switch (aktualniStatus) {
case 0:
vlozTeorii(vybranaKapitola);



break;

case 1:
vlozResenePriklady(vybranaKapitola);
break;

case 2:
vlozNeresenePriklady(vybranaKapitola);
break;

default:
break;

}

break;

case 5:
if(prikladAktualni.getCisloReseni() == -1) {
((PrikladyPanel)
probr.getObsah()).vlozGraf(prikladAktualni.getCislozadani(),
prikladAktualni.getParam());

aktualizujVystup();
}
else if(prikladAktualni.getCisloReseni() > 0 &&
aktualniStatus == 1) { ((PrikladyPanel)

probr.getObsah()).vlozReseni(priklad.getReseni("reseni”,"" +
prikladAktualni.getCisloReseni()));
okno.vlozPracovniObrazovku(probr);

}

else {
//pokud nema obrazek s resenim

}

break;

case 6:

if(prikladAktualni.getCisloReseni() == -1) {
provedAkci(5, vybranaKapitola);
break;

}

Resitel r = new Resitel(prikladAktualni);

double vysledek = r.getVysledek();
double vysledekUzivatele =
Double.parseDouble(vybranaKapitola);

if(vysledek == vysledekUzivatele) {
((PrikladyPanel)
proObr.getObsah()).setVypisOSpravnosti("spravne");
}

else {
((PrikladyPanel)
probr.getObsah()).setVypisOSpravnosti("spatne");



}

break;
case 7: //napoveda
new Napoveda(aktualniStatus);

default:
break;

}
private void vlozTeorii(String vybranaKapitola) {
aktualniSlajd = 0;
ArrayList<Image> poleTeorie = new ArraylList<Image>();
poleTeorie = priklad.nactiTeorii(vybranaKapitola);
TeoriePanel t;
try {
prObr.smazObsah();
t = new TeoriePanel(poleTeorie, vybranaKapitola, this);
}catch (Exception e) {
t = new TeoriePanel(poleTeorie, vybranaKapitola, this);

}
probr.vlozPanel(t);

okno.vlozPracovniObrazovku(probr);

private void vlozResenePriklady(String vybranaKapitola) {

String[] polePriklad = priklad.nactizadani(vybranaKapitola, 1);
prikladAktualni = new

AktualniPriklad(Integer.parseInt(polePriklad[2]),
priklad.prevodNazvu(vybranaKapitola)[@], Integer.parseInt(polePriklad[1]));

prikladAktualni.setPostupReseni(Integer.parseInt(polePriklad[3]));
try {

probr.smazObsah();

boolean graf = false;

if(prikladAktualni.getCisloReseni() == -1) {

graf = true;

}

PrikladyPanel res = new
PrikladyPanel(dogenerujCisla(polePriklad[@], false), this, aktualniStatus,
graf);

res.vytvorTlacitkoNovy(vybranaKapitola, true); //true =
resene

probr.vlozPanel(res);

okno.vlozPracovniObrazovku(proObr);
}catch (Exception e) {
boolean graf = false;
if(prikladAktualni.getCisloReseni() == -1) {
graf = true;



PrikladyPanel res = new

PrikladyPanel(dogenerujCisla(polePriklad[@], false), this, aktualniStatus,

graf);

resene

}

res.vytvorTlacitkoNovy(vybranaKapitola, true); //true =

probr.vlozPanel(res);
okno.vlozPracovniObrazovku(probr);

private void vlozNeresenePriklady(String vybranaKapitola) {
String[] polePriklad = priklad.nactizadani(vybranaKapitola, 0);

prikladAktualni = new

AktualniPriklad(Integer.parseInt(polePriklad[2]),
priklad.prevodNazvu(vybranaKapitola)[@],
Integer.parselInt(polePriklad[1]));

prikladAktualni.setPostupReseni(Integer.parselnt(polePriklad[3]));

try {

probr.smazObsah();

boolean graf = false;

if(prikladAktualni.getCisloReseni() == -1) {
graf = true;

}

PrikladyPanel res = new

PrikladyPanel(dogenerujCisla(polePriklad[@], true), this,
aktualniStatus, graf);

resene

resene

}

res.vytvorTlacitkoNovy(vybranaKapitola, false); //true =
prObr.vlozPanel(res);

okno.vlozPracovniObrazovku(probr);

}catch (Exception e) {

boolean graf = false;
if(prikladAktualni.getCisloReseni() == -1) {

graf = true;
}
PrikladyPanel res = new
PrikladyPanel(dogenerujCisla(polePriklad[@], true), this,
aktualniStatus, graf);
res.vytvorTlacitkoNovy(vybranakapitola, false); //true =

prObr.vlozPanel(res);
okno.vlozPracovniObrazovku(probr);

private void vlozPracovniObrazovku() {

}

proObr

= new PracovniObrazovka(okno);

okno.vlozPracovniObrazovku(probr);

public void aktualizujVystup() {



okno.validate();
}
public VystupniOkno getVystOkno() {
return okno;
}
private String dogenerujCisla(String puvText, boolean nahodost) {
Double[] params = getArgumenty(nahodost);
prikladAktualni.setParam(params);
Object[] o = params;
String message = MessageFormat.format(puvText, 0);

return message;
}
private Double[] getArgumenty(boolean nahodne) {
Double[] argsDouble;
if (nahodne == true) {
argsDouble = new Double[20];
Random r = new Random();
for (int 1 = 0; 1 < 5; i++) {
double p = r.nextInt(100);
p=p/ 100;
argsDouble[i] = p;
}
for (int i = 5; i < 10; i++) {
double p = r.nextInt(100);

if (p < 10) {
p=p+ 20;
}
argsDouble[i] = p;
}
for (int i = 10; i < 15; i++) {
double p = r.nextInt(20);
if (p < 3) {
p=p+3;
}
argsDouble[i] = p;
}
for (int i = 15; i < 20; i++) {
double p = r.nextInt(10);

if (p < 3) {
p=p+3;

}

argsDouble[i] = p;
}

} else {

argsDouble = new Double[20];
argsDouble[0] = 0.1;
argsDouble[1] = 0.2;
argsDouble[2] = 0.3;
argsDouble[3] = 0.4;



argsDouble[4] = 0.8;
argsDouble[5] = 15.0;
argsDouble[6] = 38.0;
argsDouble[7] = 46.0;
argsDouble[8] = 62.0;
argsDouble[9] = 93.0;
argsDouble[10] = 4.0;
argsDouble[11] = 8.0;

argsDouble[12] = 15.0;
argsDouble[13] = 17.0;
argsDouble[14] = 18.0;
argsDouble[15] = 4.0;
argsDouble[16] = 5.0;
argsDouble[17] = 6.0;
argsDouble[18] = 7.0;
argsDouble[19] = 9.0;
}

return argsDouble;

public static void main(String[] args) {
new Ridici();

Resitel.java:
package logika;

public class Resitel {
double vysledek;
AktualniPriklad priklad;

public Resitel(AktualniPriklad p) {
this.priklad = p;

private double aritmetickyPrumer(int odkud, int n) {
double v = 0;
for (int i = odkud; i < n + odkud; i++) {
v = v + priklad.getParam()[i];
}
v

=v / n;

return v;

private double variacniRozpeti(int odkud, int n) {
double min = Integer.MAX_VALUE;
for (int i = odkud; i < n + odkud; i++) {
min = Math.min(min, priklad.getParam()[i]);



}
double max = Integer.MIN_VALUE;

for (int i = odkud; i < n + odkud; i++) {
max = Math.max(max, priklad.getParam()[i]);

}

double reseni = max - min;

return reseni;

}

private double rozptyl(int odkud, int n) {
double[] hodnoty = new double[n];
for (int i = @; i < hodnoty.length; i++) {
hodnoty[i] = priklad.getParam()[i + odkud] * 1000;
}

double prumer = aritmetickyPrumer(odkud, n) * 1000;

double rozptyl = 0;
for (int i = @0; i < hodnoty.length; i++) {
rozptyl += ((hodnoty[i] - prumer) * (hodnoty[i] -

prumer));
}
double reseni = rozptyl / n;
return reseni;
}

private double modus(int odkud, int n) {
double reseni = priklad.getParam()[odkud];
int pocetMax = 1;
int pocet= 1;

for (int i = odkud; i < (odkud+n); i++) {

double a = priklad.getParam()[i];

if(a == priklad.getParam()[12]) {
++pocet;

}

for (int j = i+1; j < (odkud+n); j++) {
if(a == priklad.getParam()[j]) {

++pocet;

}

}
if(pocet > pocetMax) {

pocetMax = pocet;
reseni = a;
}
else if(pocet == pocetMax) {
reseni = Math.max(reseni, a);
}
pocet = 1;
}

return reseni;

private double kombinaceBezOpakovani(double k, double n) {
double citatel = faktorial(n);
double jmenovatell = faktorial(n-k);
double jmenovatel2 = faktorial(k);



double reseni = citatel / (jmenovatell * jmenovatel2);
return reseni;

}

private double kombinaceSOpakovanim(double k, double n) {
double citatel = faktorial(k + n - 1);

double jmenovatell
double jmenovatel2

faktorial(n-1);
faktorial(k);

double reseni = citatel / (jmenovatell * jmenovatel2);
return reseni;

}

private double faktorial(double n) {
double reseni = 1;
for (double i =n; i >0; i=1 -1) {
reseni *= i;
}
return reseni;
}
private double variaceBezOpakovani(double k, double n) {
double citatel = faktorial(n);
double jmenovatel = faktorial(n-k);

return (citatel / jmenovatel);

}

private double variaceSOpakovanim(double k, double n) {

double reseni = Math.pow(n, k);
return reseni;

}

private double odmocnina(double x) {
return Math.sqgrt(x);

}

public double getVysledek() {
switch (priklad.getPostupReseni()) {
case 0:

break;

case 1:

vysledek
break;
case 2:

aritmetickyPrumer(5, 5);

break;
case 3:
vysledek
break;

variacniRozpeti(10, 5) * 1000,

case 4:
vysledek
break;

rozptyl(10, 5);

case 5

vysledek
priklad.getParam()[17]);
break;
case 6:

kombinaceBezOpakovani(2,



case

case

case

case

case

case

case

case

case

case

case

vysledek = kombinaceBezOpakovani(3,
priklad.getParam()[12]) * kombinaceBezOpakovani(2,
priklad.getParam()[17]) * 2;

break;

7:
vysledek = kombinaceSOpakovanim(priklad.getParam()[10],
priklad.getParam()[15]);
break;

8:
vysledek = faktorial(priklad.getParam()[17]);
break;

9:
vysledek = faktorial(priklad.getParam()[8]) /
(faktorial(priklad.getParam()[8] - priklad.getParam()[17])
* faktorial(priklad.getParam()[17]));
break;

10:
vysledek = faktorial(priklad.getParam()[15]) *
faktorial(priklad.getParam()[16])
*faktorial(priklad.getParam()[17]);
break;

11:
vysledek = faktorial(priklad.getParam()[15]) *
faktorial(priklad.getParam()[16])
*faktorial(priklad.getParam()[17]) * faktorial(3) ;
break;

12:
vysledek = priklad.getParam()[@] * (1 -
priklad.getParam()[1]) * (1 - priklad.getParam()[2]);
break;

13:
vysledek = 1 - (1 - priklad.getParam()[0]) * (1 -
priklad.getParam()[1]) * (1 - priklad.getParam()[2]);
break;

14:
vysledek = variaceBezOpakovani(3, priklad.getParam()[15]);
break;

15:
vysledek = variaceSOpakovanim(3, priklad.getParam()[15]);
break;

16:
vysledek = odmocnina(rozptyl(15,5))/1000;
break;

17:

vysledek = ((aritmetickyPrumer(8, 7) * 7) +

priklad.getParam()[10]) / 8 ;

case

case

case

break;
18:
vysledek
break;
19:
vysledek
break;
20:
vysledek = variaceBezOpakovani(4, 5) -

modus (11, 9);

variaceBezOpakovani(2, priklad.getParam()[15]);

variaceBezOpakovani(3, 4);

break;

default:



break;

}
vysledek = vysledek * 100;
vysledek = Math.round(vysledek);

vysledek = vysledek / 100;
return vysledek;

}
Ttida AktualniPrikalad.java:

package logika;

public class AktualniPriklad {
int cisloZadani;
int cisloKapitoly;
int cisloReseni;
double vysledek;
int postupReseni;
Double[] parametry;

public AktualniPriklad(int cisloZadani, int cisloKapitoly, int
cisloReseni) {

this.cisloZadani = cisloZadani;
this.cisloKapitoly = cisloKapitoly;
this.cisloReseni = cisloReseni;

}

public int getCislozZadani() {
return cisloZadani;

}

public int getCisloKapitoly() {
return cisloKapitoly;

}

public int getCisloReseni() {
return cisloReseni;

}

public Double[] getParam() {
return parametry;

}

public void setVysledek(double v) {
this.vysledek = v;

}

public void setParam(Double[] p) {
this.parametry = p;

}

public void setPostupReseni(int x) {
this.postupReseni = x;

}

public int getPostupReseni() {
return postupReseni;

}

}

Vrstva uzivatelského rozhrani:

VystupniOkno.java:



package rozhrani;

import javax.swing.ImageIcon;
import javax.swing.JFrame;
import javax.swing.JPanel;

import logika.Ridici;

public class VystupniOkno extends JFrame {
Ridici ridici;

private static final long serialVersionUID = 1L;

public VystupniOkno(Ridici ridici) {
this.ridici = ridici;
vytvorOkno();
vlozUvodniData();
}
public void akce(int cisloAkce, String vybranaKapitola) {
ridici.provedAkci(cisloAkce, vybranaKapitola);

}

public void vlozPracovniObrazovku(PracovniObrazovka p) {
aktualizuj(p);

}

public void vlozUvodniData() {
this.getContentPane().add(new UvodniObrazovka(this));
validate();
setVisible(true);

private void vytvorOkno() {
setSize (975, 600);
setDefaultCloseOperation(EXIT_ON_CLOSE);
setTitle("Statistika");
ImageIcon i = new ImageIcon(getClass().getResource(

"/img/ikona.gif"));
setIconImage(i.getImage());
setLocationRelativeTo(null);

}

public void aktualizuj(JPanel x) {
this.getContentPane().removeAll();
this.getContentPane().add(x);
this.validate();

Ttida UvodniObrazovka.java:

package rozhrani;



import
import
import
import
import
import
import

import
import
import
import

public

java.awt.BorderLayout;
java.awt.GridLayout;
java.awt.event.ActionEvent;
java.awt.event.ActionListener;
java.awt.event.MouseAdapter;
java.awt.event.MouseEvent;
java.awt.event.MouselListener;

javax.swing.ImageIcon;
javax.swing.JButton;
javax.swing.JLabel;
javax.swing.JPanel;

class UvodniObrazovka extends JPanel {

JPanel proTacitkaVolbyPN;
JLabel vypis;
VystupniOkno okno;

private static final long serialVersionUID = 1L;

public UvodniObrazovka(VystupniOkno okno) {
this.okno = okno;

this.setlLayout(new BorderlLayout());
proTacitkaVolbyPN = new JPanel();
proTacitkaVolbyPN.setLayout(new GridLayout(1l, 3));

JPanel infoPN = new JPanel();
vypis = new JLabel();
vypis.setText(" ");

JLabel vypisl = new JLabel();
vypisl.setText("Vyberte jednu z moznosti:");
infoPN.add(vypis);

this.add(vypisl, BorderLayout.NORTH);
this.add(infoPN, BorderlLayout.SOUTH);
vytvorTlacitka();

this.add(proTacitkaVolbyPN, BorderLayout.CENTER);

private void vytvorTlacitka() {
JButton teorie = new JButton(new

ImageIcon(getClass().getResource(

"/img/teorieIlk.gif"))); // z
JButton resene = new JButton(new

ImageIcon(getClass().getResource(

"/img/ResPrIk.gif")));
JButton neresene = new JButton(new

ImageIcon(getClass().getResource(

"/img/NeResPrIk.gif")));



teorie.addMouselistener(new TeorielList());
teorie.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
okno.akce(1, "");

1)

resene.addMouselListener(new ResenelList());
resene.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
okno.akce(2, "");

})s

neresene.addMouseListener(new NeresenelList());
neresene.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
okno.akce(3, "");

1
proTacitkaVolbyPN.add(teorie);

proTacitkaVolbyPN.add(resene);
proTacitkaVolbyPN.add(neresene);

}
private class TeorielList extends MouseAdapter implements Mouselistener
{
public void mouseEntered(MouseEvent e) {
vypis.setText("Néco malo teorie");
}
}
private class ResenelList extends MouseAdapter implements Mouselistener
{

public void mouseEntered(MouseEvent e) {
vypis.setText("Ukazka jek resit jednotlive priklady");

}

private class NeresenelList extends MouseAdapter implements
MouselListener {
public void mouseEntered(MouseEvent e) {
vypis.setText("VyzkouSejte si zda dokadzete sprdvné resit
priklady");

PracovniObrazovka.java

package rozhrani;

import java.awt.BorderLayout;
import java.awt.Dimension;
import java.awt.event.ActionEvent;



import

import
import
import
import
import
import
import

public

java.awt.event.ActionListener;

javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.
javax.

class

swing.JButton;
swing.JMenu;
swing.JMenuBar;
swing.JMenuItenm;
swing.JOptionPane;
swing.JPanel;
swing.JScrollPane;

PracovniObrazovka extends JPanel {

VystupniOkno okno;
JPanel obsah;
JScrollPane jsp;

private static final long serialVersionUID = 1L;

public PracovniObrazovka(VystupniOkno o) {

}

this.okno = o;

setLayout(new BorderLayout());
add(menu(), BorderLayout.NORTH);
add(strom(), BorderlLayout.WEST);

private JPanel strom() {

}

return (new MenuVyberKapitoly(this));

private JMenuBar menu() {

JMenuBar menuJMB = new JMenuBar();
JMenu polozkaMenu = new JMenu("Menu");

IMenuItem polozkaZpetDoMenu = new JMenuItem("Zpet do menu");
polozkaZpetDoMenu.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
okno.aktualizuj(new UvodniObrazovka(okno));

})s

JMenuItem polozkaZavrit = new JIMenultem("Zavrit");
polozkaZavrit.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
zavrit();

1)

JMenu polozkaHelp = new JIMenu("Help");
JMenuItem polozkaNapoveda = new JMenulItem("Napovéda");
polozkaNapoveda.addActionListener(new ActionListener() {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {
okno.akce(7, "");

1
JMenuItem polozkaAbout = new JMenuItem("O Aplikaci");

polozkaAbout.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
vypisInfoOAplikaci();

})s

menuJMB.add(polozkaMenu);

polozkaMenu.add(polozkaZpetDoMenu);
polozkaMenu.addSeparator();
polozkaMenu.add(polozkaZavrit);

menuJMB.add(polozkaHelp);
polozkaHelp.add(polozkaAbout);
polozkaHelp.add(polozkaNapoveda);

JButton polozkaTeorie = new JButton("Teorie");
polozkaTeorie.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
okno.akce(1, "");

1)
if(okno.ridici.aktualniStatus == 0) {

polozkaTeorie.setEnabled(false);
}
menuJMB.add(polozkaTeorie);
JButton polozkaResene = new JButton("Redené priklady");
polozkaResene.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
okno.akce(2, "");

s

menuJMB.add(polozkaResene);

if(okno.ridici.aktualniStatus == 1) {
polozkaResene.setEnabled(false);

}

JButton polozkaNeresene = new JButton("NereSené priklady");

polozkaNeresene.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {

okno.akce(3, "");

3

menuJMB.add(polozkaNeresene);

if(okno.ridici.aktualniStatus == 2) {
polozkaNeresene.setEnabled(false);



return menuJMB;

public void vybranaKapitola(String vybranaKapitola) {
okno.akce(4, vybranaKapitola);
}
private void zavrit() {
Object[] options = { "Ano", "Ne" };
int n = JOptionPane.showOptionDialog(okno,
"Opravdu chcete ukoncit program", "Zavrit?",
JOptionPane.YES_NO_OPTION,
JOptionPane.QUESTION_MESSAGE, null,
options, options[0]);
if (n == 0) {
System.exit(0);
}

return;

private void vypisInfoOAplikaci() {
String vypisInfoString;
vypisInfoString = "Vyukovy program pro statistiku \n \n autor:

Harmady";
JOptionPane.showMessageDialog(okno, vypisInfoString, "O
Aplikaci”,
JOptionPane.PLAIN_MESSAGE);
}

public void vlozPanel(JPanel panel) {
obsah = panel;
jsp = new JScrollPane(obsah);
obsah.setPreferredSize(new Dimension(730, 515));
add(jsp, BorderlLayout.CENTER);

}

public void smazObsah() {
remove(obsah);
remove(jsp);
validate();

}

public JPanel getObsah() {
return obsah;

}}

TeoriPanel.java:

package rozhrani;

import java.awt.BorderLayout;
import java.awt.Dimension;

import java.awt.GridLayout;

import java.awt.Image;

import java.awt.event.ActionEvent;



import java.awt.event.ActionListener;
import java.util.Arraylist;

import javax.swing.ImageIcon;
import javax.swing.JButton;
import javax.swing.JLabel;
import javax.swing.JPanel;

import logika.Ridici;
public class TeoriePanel extends JPanel {

JButton dalsi;

JButton predchozi;

String vybranaKapitola;
ArraylList<Image> pole;
MujPanelKresleni panellmg;
Ridici r;

JLabel pocitadlo;

JPanel centralni;

/**
*
*/
private static final long serialVersionUID = 1L;

public TeoriePanel(ArrayList<Image> pole, String vybranaKapitola,
Ridici r) {

this.r = r;
this.vybranaKapitola = vybranaKapitola;
this.pole = pole;

setLayout(new BorderLayout());

centralni = new JPanel();

centralni.setlLayout(new BorderLayout());
tlacitka();
vlozObrazek();

private void tlacitka() {
JPanel panelProTlacitka = new JPanel();
panelProTlacitka.setlLayout(new GridLayout(1,3));

dalsi = new JButton("dalsi");

predchozi = new JButton("predchozi");

predchozi.setIcon(new
ImageIcon(getClass().getResource("/img/predchozi.gif")));

dalsi.setIcon(new
ImageIcon(getClass().getResource("/img/dalsi.gif")));



dalsi.setPreferredSize(new Dimension(50,50));
predchozi.setPreferredSize(new Dimension(50,50));

JLabel nadpis = new JLabel(vybranaKapitola);
JPanel horni = new JPanel();
horni.add(nadpis);

pocitadlo = new JLabel("");

dalsi.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if(r.aktualniSlajd < (pole.size() - 1)) {
r.aktualniSlajd = r.aktualniSlajd + 1;
String vypis = (r.aktualniSlajd+1) + "/" +
pole.size();
pocitadlo.setText(vypis);
vlozObrazek();

3
predchozi.addActionListener(new ActionListener() {
public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if(r.aktualniSlajd > 0) {
r.aktualniSlajd = r.aktualniSlajd - 1;
String vypis = (r.aktualniSlajd+1) + "/" +
pole.size();

pocitadlo.setText(vypis);
vlozObrazek();

s

String vypis = (r.aktualniSlajd+1) + "/" + pole.size();
pocitadlo.setText(vypis);

JPanel jizni = new JPanel();
jizni.add(pocitadlo);

this.add(horni, BorderLayout.NORTH);
this.add(jizni, BorderlLayout.SOUTH);

panelProTlacitka.add(predchozi);
JPanel poml = new JPanel();
panelProTlacitka.add(poml);
panelProTlacitka.add(dalsi);

centralni.add(panelProTlacitka,BorderLayout.NORTH);



private void vlozObrazek() {

try {
panelImg.smazObrazek();
MujPanelKresleni panellmg = new
MujPanelKresleni(pole.get(r.aktualniSlajd), 9ee, 700,
true);
centralni.add(panelImg, BorderLayout.CENTER);

}catch (Exception e) {
MujPanelKresleni panelImg = new
MujPanelKresleni(pole.get(r.aktualniSlajd), 900, 709,
true);
centralni.add(panelImg, BorderLayout.CENTER);

}

this.add(centralni, BorderLayout.CENTER);

r.aktualizujVystup();

PrikladyPanel.java:

package rozhrani;

import java.awt.Component;

import java.awt.Dimension;

import java.awt.GridBagConstraints;
import java.awt.GridBaglLayout;

import java.awt.Image;

import java.awt.event.ActionEvent;
import java.awt.event.ActionListener;

import javax.swing.BorderFactory;
import javax.swing.ImageIcon;
import javax.swing.JButton;
import javax.swing.JLabel;

import javax.swing.JOptionPane;
import javax.swing.JPanel;

import javax.swing.JTextArea;

import logika.Ridici;

public class PrikladyPanel extends JPanel {
JPanel pracPlochaPN;
GridBaglLayout gbl;
GridBagConstraints gbc;

private static final int CEN
private static final int BOT

GridBagConstraints.CENTER;
GridBagConstraints.BOTH;

private JTextArea vypisZadani;



private MujPanelKresleni vypisReseni;
private JButton tlBReseni;

private JTextArea vysledek;
private JButton tlBpotvrzeno;
protected static JButton tlBdalsi;
protected JPanel pomocnyPN;
protected Ridici r;

private JLabel vypisSpravnostiJL;
int vyska;

private ImageIcon imgSpravnosti;
boolean graf;

String textPrikladu;
private static final long serialVersionUID = 1L;

public PrikladyPanel(String t,Ridici r, int status,
this.r = r;
this.textPrikladu = t;
this.graf = graf;
vyska = r.getVystOkno().getHeight();
vytvorKomponenty(status);
vlozTextPrikladu();

private void vytvorKomponenty(int status) {
vytvorGBL(status);

}
private void vytvorGBL(int status) {

gbl = new GridBaglLayout();
this.setlLayout(gbl);
gbc = new GridBagConstraints();

vypisZadani = new JTextArea("zadani");
vypisZadani.setEditable(false);

boolean graf) {

vypisZadani.setPreferredSize(new Dimension(10, vyska / 4));

vypisZadani.setBorder(BorderFactory.createTitledBorder("zZadani"));
nastav(vypisZadani, @, o0, 1, 1, 1.0, 1.0, BOT, CEN);

vypisReseni = new MujPanelKresleni();

vypisReseni.setPreferredSize(new Dimension(10, (vyska / 2) -

20));

nastav(vypisReseni, 0, 2, 1, 1, 1.9, 1.9, BOT, CEN);

vysledek = new JTextArea();
JPanel pom = new JPanel();

vysledek.setPreferredSize(new Dimension(150, 20));



pom.setBorder(BorderFactory.createTitledBorder(""));
pom.add(vysledek);

JLabel napisVysledek = new JLabel("Vysledek: ");

t1BReseni = new JButton("reseni");
t1BReseni.addActionListener(new ActionListener() {

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
r.provedAkci(5, "");

})s

if(status == 2) {
t1BReseni.setEnabled(false);

t1Bpotvrzeno = new JButton("OK");
t1Bpotvrzeno.addActionListener(new ActionListener() {

public void actionPerformed(ActionEvent e) {
if (vypisSpravnostilJL != null) {
vypisSpravnostiJL.setIcon(null);

}
if (vysledek.getText().equals("") && graf == false)

JOptionPane.showMessageDialog(r.getVystOkno(),
"Zadejte hodnotu vasSeho
vysledku.",
"Chyba vstupnich dat",
JOptionPane.ERROR_MESSAGE);
}

else {
try {
String x = "";
if(graf == false) {

X = vysledek.getText();
X = x.replace(',', '.");
X = x.replace(',', '.");

Double.parseDouble(x);

}
r.provedAkci(6, x);

} catch (Exception el) {
String chybovaHlaska = "Chybny format
vysledku \n (zkontrolujte, zda
neobsahuje pismena "
+ "nebo jine znaky.";



JOptionPane.showMessageDialog(r.getVys
tOkno(), chybovaHlaska,
"Chyba vstupnich dat",

JOptionPane.ERROR_MESSAGE);
}

1)

pomocnyPN = new JPanel();
pomocnyPN.setPreferredSize(new Dimension(10, 20));
nastav(pomocnyPN, ©, 1, 1, 1, 1.9, 1.9, BOT, CEN);

pomocnyPN.add(napisVysledek);
pomocnyPN.add(pom);
pomocnyPN.add(t1Bpotvrzeno);
pomocnyPN.add(t1BReseni);

protected void nastav(Component c, int x, int y, int s, int v, double
rs,
double rv, int vyp, int k) {

gbc.gridx = x;
gbc.gridy = y;
gbc.gridwidth = s;
gbc.gridheight = v;
gbc.weightx = rs;
gbc.weighty = rv;
gbc.fill = vyp;
gbc.anchor = k;

gbl.setConstraints(c, gbc);
add(c);

public void vlozTextPrikladu() {
vypisZadani.removeAll();
String pripis = "\n\npozor: vysledek zaokrouklete na 2 desetinna
cislal";
int k = r.prikladAktualni.getCisloKapitoly();
if (k==3 || k==4]] k==5]] k==71]] k ==28){
pripis = "";
}
vypisZadani.setText(textPrikladu + pripis);
}
public void vytvorTlacitkoNovy(final String vybranaKapitola, boolean
resene) {
tlBdalsi = new JButton("nové zadani");

tlBdalsi.addActionListener(new ActionListener() {



public void actionPerformed(ActionEvent e) {
r.provedAkci(4, vybranaKapitola);

1
pomocnyPN.add(t1Bdalsi);

}

public void vlozReseni(Image img) {
vypisReseni = new MujPanelKresleni(img, 270, 700, false);
nastav(vypisReseni, @, 2, 5, 5, 1.0, 1.0, BOT, CEN);

}

public void vlozGraf(int cisloZadani, Double[] p) {
vypisReseni = new MujPanelKresleni();
Graf g = new Graf(p, cisloZadani);
vypisReseni.add(g);
nastav(vypisReseni, @, 2, 5, 5, 1.0, 1.0, BOT, CEN);

}

public void setVypisOSpravnosti(String text) {
imgSpravnosti = new ImageIcon(getClass().getResource(

"/img/" + text + ".gif"));

vypisSpravnostiJL = new JLabel(imgSpravnosti);
vypisSpravnostiJL.setToolTipText(text);
pomocnyPN.add(vypisSpravnostilJL, 2);

r.aktualizujvystup();

Graf.java:

package rozhrani;

import
import
import
import
import
import
import
import
import

public

javax.swing.JPanel;

java.awt.*;

org.jfree.chart.ChartFactory;
org.jfree.chart.ChartPanel;
org.jfree.chart.JFreeChart;
org.jfree.chart.plot.CategoryPlot;
org.jfree.chart.plot.PlotOrientation;
org.jfree.data.category.DefaultCategoryDataset;
org.jfree.data.general.DefaultPieDataset;

class Graf extends JPanel {
private static final long serialVersionUID = 1L;
public Graf(Double[] args, int zadani) {

switch (zadani) {

case 1:

sloupcovyGrafl(args);
break;



case 2:
kolacovyGrafl(args);
break;

default:
break;

}
private void sloupcovyGrafl(Double[] args) {

DefaultCategoryDataset data = new DefaultCategoryDataset();
data.setValue(args[15] * 1@, "zisk", "leden");
data.setValue(args[17] * 1@, "zisk", "unor");
data.setValue(args[15] 10, "zisk", "brezen");
data.setValue(args[19] 10, "zisk", "duben");
data.setValue(args[18] 10, "zisk", "kveten");
data.setValue(args[19] 10, "zisk", "cerven");
data.setValue(args[14] 10, "zisk", "cervenec");
data.setValue(args[18] 10, "zisk", "srpen");
data.setValue(args[17] 10, "zisk", "zari");
data.setValue(args[15] 10, "zisk", "pijen");
data.setValue(args[16] 10, "zisk", "listopad");
data.setValue(args[15] 10, "zisk", "prosinec");

¥ X X X X ¥ X ¥ ¥ ¥

JFreeChart chart = ChartFactory.createBarChart3D("Graf zisk(",
"mesic",
"zisk (v tis. k¢)", data, PlotOrientation.VERTICAL,
true, false,
true);
chart.setBackgroundPaint(Color.WHITE);
chart.getTitle().setPaint(Color.BLUE);
CategoryPlot p = chart.getCategoryPlot();
p.setBackgroundPaint(Color.WHITE);
p.setRangeGridlinePaint(Color.RED);

ChartPanel chartPanel = new ChartPanel(chart);
chartPanel.setPreferredSize(new Dimension(500, 220));
this.add(chartPanel);

}
private void kolacovyGrafl(Double[] args) {

DefaultPieDataset dataSet = new DefaultPieDataset();

1] no/n

dataSet.setValue("vyborné " + args[10] + "%", args[10]);
dataSet.setValue("chvalitebné " + args[11] + "%", args[11]);
dataSet.setValue("dobre 50%", 50);
dataSet.setValue("dostatecné " + args[12] + "%", args[12]);

double pocetPetek = 100 - (args[10] + args[11l] + 50 + args[12]);
dataSet.setValue("nedostatecné "

nwo/n

+ pocetPetek + "%",
pocetPetek);



JFreeChart chart = ChartFactory.createPieChart("Vysledky

pisemky",

dataSet, true, true, false);
chart.setBackgroundPaint(Color.WHITE);
chart.getTitle().setPaint(Color.BLUE);

ChartPanel chartPanel = new ChartPanel(chart);
chartPanel.setPreferredSize(new Dimension(500, 220));

this.add(chartPanel);
}

MenuVyberKapitoly.java:

package rozhrani;

import
import

import
import
import
import
import
import

import

public

javax.swing.JPanel;
javax.swing.JScrollPane;

javax.swing.JTree;
javax.swing.tree.DefaultMutableTreeNode;
javax.swing.tree.TreeSelectionModel;
javax.swing.event.TreeSelectionEvent;
javax.swing.event.TreeSelectionListener;
javax.swing.ToolTipManager;

java.awt.GridLayout;

class MenuVyberKapitoly extends JPanel implements

TreeSelectionListener {

private static final long serialVersionUID = 1L;

private JTree stromMenu;

private DefaultMutableTreeNode uvodni;
PracovniObrazovka o;

int status;

public MenuVyberKapitoly(PracovniObrazovka o) {
super(new GridLayout(1l, 0));
this.o = o;
this.status = o.okno.ridici.aktualniStatus;

uvodni = new DefaultMutableTreeNode("Kapitoly");
vytvorVetve();
stromMenu = new JTree(uvodni);



stromMenu.getSelectionModel().setSelectionMode(
TreeSelectionModel.SINGLE_TREE_SELECTION);
ToolTipManager.sharedInstance().registerComponent(stromMenu);

stromMenu.addTreeSelectionListener(this);
JScrollPane strom]SP = new JScrollPane(stromMenu);

add(stromJSP);

public void valueChanged(TreeSelectionEvent e) {
DefaultMutableTreeNode vybrano = (DefaultMutableTreeNode)
stromMenu
.getLastSelectedPathComponent();

if (vybrano == null)
return;

Object infoOVybranem = vybrano.getUserObject();

if (vybrano.isLeaf()) {
NastavNazev clanek = (NastavNazev) infoOVybranem;

o.vybranaKapitola(clanek.toString());

}
else if (!vybrano.islLeaf()) {

if(status == 0) {
stromMenu.expandPath(stromMenu.getSelectionPath());

int x = stromMenu.getSelectionRows()[@];
stromMenu.setSelectionRow(x+1);

}

else {
if(stromMenu.getSelectionRows()[0] == 0) {

}

else {

stromMenu.expandPath(stromMenu.getSelectionPath());

o.vybranaKapitola(stromMenu.getSelectionPath().getLastPathComponent().
toString());

private class NastavNazev {
public String nazevKapitoly;



public NastavNazev(String kapitola) {
nazevKapitoly = kapitola;

public String toString() {
return nazevKapitoly;

private void vytvorVetve() {

DefaultMutableTreeNode kapitola = null;
DefaultMutableTreeNode clanek = null;

sekceKombinatorika(kapitola, clanek);
sekcePravdepodobnost(kapitola, clanek);
sekceGrafy(kapitola, clanek);

sekceCharakteristikyznaku(kapitola, clanek);

private void sekceKombinatorika(DefaultMutableTreeNode kapitola,

Uvod"));

Variace"));

Permutace"));

Kombinace"));

DefaultMutableTreeNode clanek) {

kapitola = new DefaultMutableTreeNode("1 Kombinatorika");

uvodni.add(kapitola);

if(status == 0) {
clanek = new DefaultMutableTreeNode(new

kapitola.add(clanek);
clanek = new DefaultMutableTreeNode(new

kapitola.add(clanek);
clanek = new DefaultMutableTreeNode(new

kapitola.add(clanek);
clanek = new DefaultMutableTreeNode(new
kapitola.add(clanek);

}

else {
int pocetPrikladu =

NastavNazev("1l.1

NastavNazev("1.2

NastavNazev("1.3

NastavNazev("1.4

o.okno.ridici.priklad.getPocetPrikladuVKapitole(1,

status);

for (int i = 1; i <= pocetPrikladu; i++) {



clanek = new DefaultMutableTreeNode(new
NastavNazev("1." +i+" Priklad"));
kapitola.add(clanek);

}

private void sekcePravdepodobnost(DefaultMutableTreeNode kapitola,
DefaultMutableTreeNode clanek) {

kapitola = new DefaultMutableTreeNode("2 Pravdépodobnost");
uvodni.add(kapitola);

if(status == 0) {
clanek = new DefaultMutableTreeNode(

new NastavNazev("2.1 Uvod"));
kapitola.add(clanek);
clanek = new DefaultMutableTreeNode(

new NastavNazev("2.2 Pravidla pocitani"));
kapitola.add(clanek);

}
else {
int pocetPrikladu =
o0.0kno.ridici.priklad.getPocetPrikladuVKapitole(2,
status);
for (int i = 1; i <= pocetPrikladu; i++) {
clanek = new DefaultMutableTreeNode(new
NastavNazev("2." +i+" Priklad"));
kapitola.add(clanek);
}
}

private void sekceGrafy(DefaultMutableTreeNode kapitola,
DefaultMutableTreeNode clanek) {

kapitola = new DefaultMutableTreeNode("3 Grafy");
uvodni.add(kapitola);

if(status == 0) {

clanek = new DefaultMutableTreeNode(new NastavNazev("3.1

Uvod"));

kapitola.add(clanek);

clanek = new DefaultMutableTreeNode(new NastavNazev("3.2 Typy
grafi”));

kapitola.add(clanek);

}

else {

int pocetPrikladu =
o.okno.ridici.priklad.getPocetPrikladuVKapitole(3,
status);



for (int i = 1; i <= pocetPrikladu; i++) {
clanek = new DefaultMutableTreeNode(new
NastavNazev("3." +i+" Priklad"));
kapitola.add(clanek);

private void sekceCharakteristikyZnaku(DefaultMutableTreeNode

kapitola,

znaku");

Uvod"));

DefaultMutableTreeNode clanek) {
kapitola = new DefaultMutableTreeNode("4 Charakteristiky
uvodni.add(kapitola);
if(status == 09) {
clanek = new DefaultMutableTreeNode(new NastavNazev("4.1

kapitola.add(clanek);

clanek = new DefaultMutableTreeNode(new NastavNazev("4.2
Charakteristiky polohy"));

kapitola.add(clanek);

clanek = new DefaultMutableTreeNode(new NastavNazev("4.3
Charakteristiky variability"));

kapitola.add(clanek);

}
else {
int pocetPrikladu =
o.okno.ridici.priklad.getPocetPrikladuVKapitole(4,
status);
for (int i = 1; i <= pocetPrikladu; i++) {
clanek = new DefaultMutableTreeNode(new
NastavNazev("4." +i+" Priklad"));
kapitola.add(clanek);
}
}

MujPanelKresleni.java:

package rozhrani;

import java.awt.Graphics;
import java.awt.Image;
import javax.swing.JPanel;

public class MujPanelKresleni extends JPanel {



private static final long serialVersionUID = 1L;

Image img;

int v;

int s;

boolean isTeorie;

public MujPanelKresleni() {
}
public MujPanelKresleni(Image obrazek, int vyska, int sirka, boolean
isTeorie) {
this.img = obrazek;
this.v = vyska;
this.s = sirka;
this.isTeorie = isTeorie;

}
public void paintComponent (Graphics g) {

super.paintComponent(g);

int realVyska 397;
int realSirka = 722;
if (isTeorie) {
g.drawImage(img, 10, 20, realSirka, realVyska, this);

}

else {
g.drawImage(img, 10, 20, this.s, this.v, this);

}

public void smazObrazek() {
img = null;
paintComponent(getGraphics());

Napoveda.java:

package rozhrani;

import javax.swing.JFrame;
import javax.swing.JTextArea;

public class Napoveda extends JFrame {
private static final long serialVersionUID = 1L;

public Napoveda(int status) {
vytvorokno();

JTextArea v = new JTextArea();
v.setEditable(false);
VypisyNapovedy vypisy = new VypisyNapovedy();



switch (status) {

case O:
setTitle("Napovéda- teorie");
v.setText(vypisy.getNapovedaProTeorii());
break;

case 1:
setTitle("Ndpovéda- resené priklady");
v.setText(vypisy.getProResene());
break;

case 2:
setTitle("Napovéda- neredené priklady");
v.setText(vypisy.getProResene());
break;

default:

break;
}
this.getContentPane().add(v);
setVisible(true);

private void vytvorOkno() {
setSize (500, 400);
setTitle("Napovéda");
setLocationRelativeTo(null);

}

class VypisyNapovedy {
StringBuilder vypis;

public VypisyNapovedy() {
vypis = new StringBuilder();

}

public String getNapovedaProTeorii() {
getVyberKapitoly();
getVTeorii();
navraty();

return vypis.toString();

}

public String getProResene() {
getVyberKapitoly();
getProPriklady();
navraty();
return vypis.toString();

}

private void getVyberKapitoly() {
vypis.append("Vybér Kapitoly \n\n");



vypis.append("V levém soupci vyberte kliknutim mySi
kapitolu, \n");
vypis.append("kterou chcete procvicovat. Vami vybrana
lekce se zobrazi \n");
vypis.append("na volném misté vpravo. Pokud chcete
kapitolu zménit, \n");
vypis.append("vyberte kliknutim my$i jinou kapitolu, ta se
zobrazi na misté \n");
vypis.append("predchozi kapitoly. \n");
}
private void getProPriklady() {
vypis.append("\n\n");
vypis.append("Vas vysledek zaokrouhleny na dvé desetinnad
¢isla zadejte do bilého \n");
vypis.append("pole za napisem Vysledek a potvrdte
stisknutim tlac¢itka OK. \n");
vypis.append("V pripadé spravné odpovédi se objevi zelend
znacka, v opacném pripadé cerveny krizek. \n");

vypis.append("Stisknutim tlacitka resSeni se v dolni ¢asti
programu objevi postup a vysledek prikladu \n");
vypis.append("(pokud se jedna o priklady s reSenim) \n");

vypis.append("Tlacitko Nové zadani (objevi se az po
zobrazeni prvniho prikladu) zobrazi jiny priklad \n");
vypis.append("aktualné vybrané kapitoly \n");

}

private void getVTeorii() {
vypis.append("\n\n");
vypis.append("Kapitoly teorie maji vice listd, jejich

pocet \n");
vypis.append("a aktulani list na kterém se nachite lze
vidét mezi tlacitky \n");
vypis.append("predchozi a dalsi. K listovani v teorii
slouzi \n");

vypis.append("pravé tato tlacitka. \n");

}

private void navraty() {
vypis.append("\n\n");
vypis.append("Pro navrat na Uvodni stranku vyberte v menu
polozku Uvodni stranka \n");
vypis.append("Pro ndvrat do hlavniho maenu vyberte v menu
polozku Zpet do menu. \n");
vypis.append("Pro ukonceni programu vyberte moznost
Zavrit, nebo stiknéte krizek. \n");



Priloha B : UML diagram ttid

Resitel,java Ridici.java V\Iystup‘n|‘0kno.java Graf.java
+vysledek: double — +okno: Vystupnidkno ECE R1§1c1 -sloupcovyGraf(): void
+priklad: AktualniPriklad +probr: Pracovnibrazovka +akce(): void . -kolacovyGraf(): void

- . +priklad: DAO +vlozPracovniObrazovku(): void
-arltmet;ckypruryer(): double » |+aktualniStatus: int +vlozUvodniData(): void
'Va”acqf)*?zgef;{): double sprikladiktualni: Aktualnipriklad | |* [-vytvorokno(): void
;s;g?{) &oug%e 8 +provedake1(): void +aktualizuj(): void - -
-kombinaéeBezOpakovani()' dowble | []-ViozTeoriil): void PrikladyPanel.java
-kombinaceSOpakovanim() : double -VlozReseneriklady() : V°1dv +pracPlo;haPN: Jpanel
_faktorial(): double -vlozNeresenePriklady(): void +gbl: Grideaglayout
-variaceBezOpakovani(): double -vlozPracovniObrazovku() : vod +gbc: GridBagConstraints
-variaceSOpakovani(): double +aktualizujVystp(): void 3 -CEN: int
sodioainal): deokte +getVystupniokno(): Vystupnitkno BOT: int
+getVysledek(): double -dogenerujCisla(): String -vypisZadani: JTextArea
> |-getArgumenty(): Double[] -vypisReseni: MujPanelKresleni
#main(): void -tlBReseni: JButton
T A -vysledek: JTextArea
AktualniPriklad.java UvodniObrazovka.java - tlBpotvrzeno: JButton
+c1slozadani: 1nt +proTlacitkaPN: JPanel #tlBdalsi: JButton
+cisloKapitoly: int * +€ypis: JLabel #pomocnyPN: JPanel
+cisloResenl: int +okno: Vystupnitkno #r nglu S80GSR
+vys ledek: e - — -vypisSpravnostilL: JlLabe
+pgs}czp:ese::l:lb}nt -vytvorTlacitka(): void svyska: int
+parametry: Double[] DAO.java »mgiprgvngstlz ImageIcon
= I +graf: boolean
+g§§8§{2§2g22;8()§";t +nactiTeor11(): Arraylist<Image> . +textPrikladu: String ‘
+getCisloreseni(): int +nactizadani(): String[] PracovniObrazovka.java -vytvorKomponenty(): void
+getParam() : Double(] +prevodazvu() : int[] - -vytvorGeL(): void
+setVysledek(): void -nactiPriklad(): String[] +okno: Vystupniokno #nastav(): void
+setParam(): void -zjistiPocetPrikladu(): int +obsah: JPanel +vlozTextPrikladu(): void
+setPostupReseni(): void +getReseni(): Image ’ +Jsp: JScrollpane +vytvorTlacitkoNovy() : void
+getPostupReseni(): int +getPocetPrikladuVKapitole(): int -strom(): JPanel +vlozReseni(): void
-meni(): JMenuBar — +vlozGraf(): void
+vybranaKapitola(): void +setVyp1s0Spravnosti(): void
-zavrit(): void
- - » |-vypisInfoosplikaci(): void
MenuVyberKapitoly.java +vlozPanel (): void TeoriePanel.java
+smazObsah(): void -
+valueChanged() : void +get0bsah(): Jpanel +dalsi: JButton
Napoveda.java -vytvorVetve() : void +predchozi: JButton
-sekceKombinatorika() : void +vybranakapitola: String
-vytvorOkno() : void -sekcePravdepodobnost () : void - - +pole: Arraylist<Image>
-sekceGrafy(): void MujPanelKresleni +panelImg: MijPanelkresleni
-sekceCharakteristikyznaku() : void +img: Image > +r: Ridici
A +pocitadlo: JLabel
o Sib +centralni: JPanel
+isTeorie: boolean -tlacitka(): void )
TpaintConponent(): void -vlozObrazek(): void
+smazObrazek(): void



Priloha C : Abstrakt

HARMADY, J. Tvorba vyukového programu na podporu vyuky statistiky na stiednich
Skoldch. Bakalatska prace. Plzen: Fakulta ekonomicka ZCU v Plzni, 50 s., 2012

Kli¢ova slova: statistika, kombinatorika, pravdépodobnost, grafy, charakteristiky

znaku, Java, vyukovy program, stfedni skola

Cilem této bakalaiské prace je vytvofeni vyukového programu na podporu vyuky
statistiky na stfedni Skole. Program je vytvofen v jazyce Java a distribuovan Vv baliku
JAR. Jednd se o desktopovou aplikaci umoziujici ziskat teoretické poznatky ze
statistiky, které se vyucuje na stfednich Skolach. Program obsahuje kapitoly
kombinatorika, pravdépodobnost, grafy a charakteristiky znaku. V kazdé kapitole lze
procvicovat priklady, do kterych se dynamicky generuji hodnoty.

Program je sestaven tak, aby mohl nahradit nebo doplnit stfedoskolské ucebnice

statistiky, kterych se trhu ptili§ nenachézi.



Priloha D : Abstract

HARMADY, J. Creation tutorial to support the teaching of statistics in secondary

schools. Bachelor’s thesis. Pilsen: Faculty of economics, University of West Bohemia,

50 p., 2012

Key words : statistics, combinatorics, probability, graphs, character features, Java,

tutorial, high school, secondary school

The aim of this Bachelor’s thesis is creation tutorial to support the teaching statistics in
secondary schools. Program is created in Java and distributed in JAR file. Tutorial is
desctop aplication to acquire knowledge from secondary school statistics. Program
includes these chapters combinatorics, probability, graphs and characteristics of the

data. Every chapter includes examples to practice with dynamically generated values.

The application could replace or support statistics textbooks, which are not on the

market too.



