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ABSTRAKT:

Jednou z pomérné neoblibenych ¢innosti pfi vyuce programovani je vyhodnocovani domacich
ukold a samostatné feSenych tloh. Jedna se totiz o ¢innost ¢asové naro¢nou a pritom vétsSinou
nepftili§ zajimavou. Prispévek ukazuje, jak je mozno pti vyuce podle metodiky Design Pat-
terns First vyhodnocovani odevzdanych tloh do zna¢né miry automatizovat. Nejprve shrnuje
zakladni charakteristiku metodiky Design Patterns First a ukazuje, pro¢ pouziti této metodiky
usnadiuje zaddvani a zejména pak vyhodnocovani studentskych tloh. Soucasné seznamuje
s ,,mikroknihovnou®, kterou autor pro automatizované¢ vyhodnocovani odevzdanych progra-
mu pouziva. V dalsi ¢asti pak na ptikladu tii tloh ze vstupniho kurzu programovani v jazyku
Java ukazuje, jak je mozno vyhodnocovani tloh vyrazné zefektivnit.

KLiCOVA SLOVA:
Design Patterns First, Object First, OOP, vyuka programovani, objektové orientované pro-
gramovani.

1 UVOD

Piiprava zadani studentskych uloha a zejména pak jejich néasledné vyhodnocovani patii pro
mnohé z nas k tém méné piijemnym slozkam vyukového procesu. Budou-li mit vSichni studenti
shodné zadani, hrozi nebezpeci, Ze si navzajem piedaji jeho feSeni, které pak ti bystiejsi z nich
jesté neékolika hromadnymi zaménami formalné¢ modifikuji, aby shodnost programti nebila tak
do o¢i. Budou-li mit riizna zadani, piidélavame si praci s jejich néslednych vyhodnocovanim.

Standardni vyhodnocovaci postup byva pomérné pracny a Casto nudny: vyucujici musi
kazdy program spustit, predlozit mu n¢jaka testovaci data a ovéfit, Ze program reaguje podle
pozadavkul. Uz jenom samotné zjisténi faktu, jestli odevzdané feSeni pracuje podle pozadavka
zadani, tak vétSinou vyzaduje vénovat kazdému z fesSeni Cas pocitatelny v minutach. Stahnout
¢as vénovany jednomu feseni na n¢jaky dostatecné maly zlomek minuty se ndm podati spise
vyjimecne.

Nékteti vyucujici se proto snazi vymyslet tlohy, které se budou nasledné dobie vyhodno-
covat, ale tato snaha vétSinou konéi u toho, Ze tloha n€kam vypise jakési hodnoty, které pak
»zkontrolujeme o¢ima“. Neustdle ziistdva nutnost kazdy jeden program spustit a nékam se
podivat, k jakym vysledkiim dospé€l. Doba vyhodnocovani proto byva linearni funkei poctu
vyhodnocovanych praci.

Mnohé jisté napadlo, Ze by si programdtor mél piece umét ¢asto opakovanou a viceméné
rutinni ¢innost zautomatizovat. Problém je v tom, Ze pti klasickych podobach zadani, kteréd
zname z nejriznéjSich ucebnic a kurzi, je takovato automatizace rozumné feSitelnd pouze u
zadani vyzadujicich vytvoreni jednoho zdrojového souboru s programem pouzivajiciho pouze
s automatizaci vyhodnocovani odevzdanych feSeni problémy.

Jak jsem vSak naznacil v anotaci, pfi pouZiti metodiky Design Patterns First dostavame
jiz na poc¢atku vyuky do rukou prostiedky, které nam umozni relativné snadno automatizovat i
feSeni pomérné slozitych zadani. Podivejme se proto na tyto prostfedky a zminénou metodiku
podrobnéji



2 ZAKLADNI PRINICIPY METODIKY DESIGN PATTERNS FIRST

Metodika Design Patterns First vznikla proto, Ze ostatni metodiky vyuky nebyly schopny do-
drzet n¢ktera zakladni pedagogicka pravidla, predevsim pak pravidlo ozna¢ované jako Pravi-
dlo ranniho ptacete (Early Bird Pedagogical Pattern), které vyzaduje takové usporadani vyu-
ky, aby se klicova témata probirala co nejdiive.

2.1 Rohrani (interface)

Jednim ze zakladnich principii moderniho programovani je napt. pravidlo programovat proti
rozhrani a ne proti implementaci. Pti jeho aplikaci v jazyku Java se intenzivné vyuZiva pro-
gramova konstrukce interface, jejiz vyklad vSak ostatni metodiky zatazuji az nékam ke konci
vyuky, takze studenti pak nemaji dostatek piilezitosti si pouzivani dané konstrukce osvojit a
uz viibec ne je zazit a naucit se je zakomponovavat do svych navrhi.

Metodika Design Patterns First zatazuje vyklad této konstrukce do pocéate¢nich hodin
vyuky. Casné zaélenéni vykladu rozhrani poskytne studentim nejen dostatek piileZitosti a
prostoru se s nim ,,dlivérné seznamit®, ale soucasné poskytne vyucujicimu pfi zadavani uloh
rozsahlé moznosti, které jsou pii pouzivani ostatnich metodik vétsi ¢ast kurzu nedosazitelné.

2.2 Navrhové vzory
Dal$im vyraznym rysem soucasné¢ho programovani je intenzivni pouzivani ndvrhovych vzori.
Néavrhové vzory se do povédomi Sirsi programatorské vetejnosti dostaly az v druhé poloviné
devadesatych let diky vydani publikace [3], avSak jejich akceptace probéhla nesmirné rychle a
v soucasné dob¢ se jejich pouzivani zatadilo mezi klicové programatorské dovednosti.

Co nejcasnéjsi zaclenéni vykladu navrhovych vzort a jejich intenzivni pouZzivani jak
v demonstracnich ptikladech, tak v ulohach zaddvanych k samostatnému zpracovani, se proto
stalo druhym klicovym principem popisované metodiky. Tento princip povazovali autofi do-
konce za natolik dulezity, ze dal nazev celé metodice.

2.3 Vyvoj Fizeny testy
Tteti zasadou, kterou se tato metodika snazi studentim vstépovat od samého pocatku vyuky,
je dilezitost testli a vyhodnost jejich definice jest¢ pred tvorbou vlastniho programu. Na po-
¢atku vyuky proto vyucujici zadava studentim ulohy prostiednictvim testi vyslednych feSeni.
Pozdéji pak byva prvnim etapou fesSeni pfiprava testll a dalsi etapa feSeni je odstartovana az
po jejich odsouhlaseni vyucujicim.

Pti tomto pfistupu se tak studenti velmi zahy setkaji s vyhodami programovani, jehoz je-
dinym cilem je vyhovéni pfedem pfipravenym testim. To zvySuje pravdépodobnost, Ze si ten-
to progresivni zpusob prace osvoji a budou jej pouzivat i ve své budouci praxi.

3 VYUZITI TECHTO PRINCIPU PRI NAVRHU A VYHODNOCOVANI ULOH
Podivejme se nyni, jak se v€asny vyklad vyse popsanych principli miize promitnout do navrhu
uloh zaddvanych za domaci kol nebo k samostatnému feSeni v hodinach. Za¢nu svym obli-
benym vyrokem, ktery studentiim velmi ¢asto opakuji: Program, ktery skoro chodi, je jako le-
tadlo, které skoro léta. Jinymi slovy: u odevzdanych praci ma smysl hodnotit pouze zpraco-
vani téch funkci, které student rozchodil. Neni dilezité, jak rozsahlou ¢ast zadani student roz-
pracoval. Jediné, co mize student pti predavani prace obhajovat, je ta ¢ast zadani, kterou do-
tahl do funkcni podoby.

V pocatecnich hodindch zaddvam studentim tulohy tak, Ze dostanou testovaci tfidu s pie-
dem pfipravenou sadou testl. Jejich tkolem je definovat tfidu, kterd implementuje pfedem
zadané rozhrani (interface) a jejiz instance projdou testy v obdrzené testovaci ttid¢.

Tim, Ze instance vytvoiené tfidy projdou pfipravenymi testy, sice studenti prokazi svoji
schopnost vytesit zadanou ulohu, ale vyhodnocovani odevzdanych feseni vyucujicimu ptilis
neusnadni. ZUstava stale povinnost ,,prohnat™ kazdé z odevzdanych feseni pfedepsanymi testy
a ovefit, nakolik je splnuje.



Vyhodnoceni odevzdanych programti bychom mohli zautomatizovat tak, ze bychom stu-
dentiim ptedepsali zplisob pojmenovavani odevzdanych tfid a pfipravili program, ktery takto
pojmenované tiidy natdhne, vytvoii jejich instance, a chovani vytvorenych instanci vyhodnoti.

Jistym problémem je podivuhodna neschopnost studentti dodrzet jakékoliv konvence,
které nekontroluje preklada¢ nebo testovaci program. Museli bychom tedy do testovaciho pro-
gramu zabudovat n¢jaky mechanizmus, ktery bude vedle funkénosti programu testovat i dodr-
zeni predepsanych konvenci. Piiznejme si vSak, ze tento ukol je pomérné snadno fesitelny.

Automatické vyhodnoceni odevzdanych feseni se vSak vyrazné zjednodusi ve chvili, kdy
jednim z pozadavki ulohy bude implementace néjakého rozhrani. Pak totiz nebudeme muset
fadu véci kontrolovat my, protoze je za nas zkontroluje ptekladac, a my se budeme moci sou-
stiedit pouze na vyhodnoceni vlastniho feseni.

Pro automatické vyhodnocovani uloh pouzivaim mikroknihovnu obsahujici jedno rozhrani
a jednu tridu:

e Rozhrani testujicich tfid ITest<I> charakterizuje tfidy, v nichZ definujeme testy odevzda-
nych feseni. Rozhrani pozaduje po tiid¢, ktera je implementuje, aby jeji instance imple-
mentovaly metodu testuj(I). Ta ve svém parametru obdrZi testovanou instanci tidy im-
plementujici rozhrani I, kterou ma otestovat, provéti ji a zapiSe nékam zpravu o vysledku
tohoto testovani.

e Vyhledavaci tfidu Tester, jejiz instance maji za kol vyhledat vSechny objekty, které je
tteba otestovat, a predat je k otestovani. Konstruktor této mé dva parametry:

e instanci testujici tfidy, ktera je schopna obdrzené objekty otestovat, a
e class-objekt rozhrani, které maji implementovat testované instance.

Vyhledéavani instanci k otestovani spustime zavolanim metody provéz (?), které preda-
me bud’ lokaci balicku s testovanymi tfidami, nebo class-objekt libovolné tfidy, ktera se
v tomto bali¢ku nachazi (mtze ji byt napt. testujici tfida). Metoda projde zadany balicek
a jeho podbalicky, vyhled4d v nich vSechny tfidy implementujici zadané rozhrani, od
kazdé vytvofti jeji instanci (v soucasné verzi pracuje pouze s instanci vytvofenou bezpa-
rametrickym konstruktorem), a tu pak pfeda instanci testujici tfidy, kterou obdrzel kon-
struktor této vyhledavaci instance.

Vytvoteni testovaci tfidy je tak jedinou ¢innosti, ktera zabere trochu ¢asu. Studenti umisti sva
feSeni do zadaného balicku (pfipadné do jeho definovanych podbalickil) a ndm uz jen zbyva
spustit pfipraveny program, ktery vSe automaticky provéti a vyhodnoti. Vlastni vyhodnoceni
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nocovani nejvyse nékolika malo minut.

4 VARIANTNI ZADANI A IDENTIFIKACE AUTORA

Je zndmou skutecnosti, Ze jednotné zadana tloha studenty pfimo vybizi k tomu, aby ti zkuSe-
né&jsi predavali vysledna feSeni svym méné zkuSenym kolegiim. Proti tomuto oblibenému ne-
Svaru je vSak mozno se jednoduSe branit tim, ze kazdy student dostane zadani, které se bude
od ostatnich zadani drobné liSit. Spole¢né pro vSechny zadani bude pouze implementované
rozhrani.

Na prvni pohled se miize zdat, Ze riznost zadani bude ztézovat vyhodnoceni spravnosti
vysledného feSeni. Pfi vhodné volenych tlohéch je ale tato komplikace zanedbatelna. Jednou
z moznosti, jak rznost zadani fesit, je pfifadit kazdému zadani néjaky identifikator. V povin-
né¢ implementovaném rozhrani pak deklarujeme metodu, ktera vrati identifikator feSeného za-
déani. Nasi testovaci tfidu pak miizeme doplnit pomocnou tfidou, jejiz metodé predame identi-
fikator zadani, a ona ndm vrati sadu testl, prostfednictvim niz mdme dané feseni provéfit.



Obdobn¢ muzeme fesit identifikaci autora. Povinné implementované rozhrani mtize de-
klarovat metodu getAuthor (), kterd vrati jméno nebo néjaky jiny standardizovany identifika-
tor autora. Prostfednictvim tohoto identifikdtoru mizeme autora nejen identifikovat, ale také
zjistit zadani, které mu bylo pridéleno (napt. zavolanim vyse zminéné metody).

5 PREBIRANI CIZICH RESENI

Nyni na chvili odbo¢im od piivodniho tématu a dotknu se otazky ptebirani feseni od kolegu,
resp. objednavani si hotovych feseni od pratel ¢i dokonce za tplatu. Pfiznejme si, ze zabranit
studentim piebirat cizi feSeni, je pomérn¢ obtizné a u domacich ukoli prakticky nemozné.
Zda se mi proto vyhodnéjsi se s touto moznosti smifit a upravit zpisob odevzdavani tloh tak,
aby pfim¢l studenty, aby si odevzdavané feseni alespon prostudovali.

Ja to fesim tak, ze vetejn¢ vyhlasim, ze je mi jedno, jestli student odevzdavané feseni vy-
tvoti nebo si je necha vytvortit (kdyz uz to neumim zabezpecit), ale budu po ném chtit, aby se
v odevzdaném feseni vyznal tak, jako kdyby je napsal saim. Pti odevzdavani proto na studenta
¢eka néjaky drobny tkol jak odevzdavanou tlohu modifikovat.

Vysvétlim studentiim, Ze prakticky kazdy programator jednou za Cas pouzije ve svém
programu feSeni nékoho jiného, ale pouze nezodpovédny jedinec zacleni do svého programu
modul, jehoz fungovani nechape, ale bude za n¢j rucit a zabezpecit je i pti budoucich modifi-
kacich programu.

ZkusSenost ukazala, Ze fada studentl se domniva, ze kdyz si necha program udé¢lat a z vy-
svétlovani autora ziskd pocit, ze pochopila jeho funkei, tak Ze pak budou schopni program sa-
mostatn¢ upravit. VSichni ale vime, ze tomu tak neni. Kazdorocné se pokazdé vyskytne nékolik
studenttl, ktefi pfinesou vypracovanou ulohu, a kdyz jim potom drobné upravim zadani nebo
naopak pokazim odevzdané feseni, s udivem zjisti, Ze program, o némz se jesté vcera vecer do-
mnivali, Ze mu rozuméji, je pro n¢ nyni zahadnym bludistém, které nejsou schopni modifikovat
ani opravit.

6 PRIKLADY
Vratme se ale k zadavani a vyhodnocovani tloh a podivejme se na nékolik ptikladl tako-
vychto zadani.

6.1 Pétka

Prvnim tlohou je vytvoteni jednoduchého grafického objektu se-
stavajiciho z n€kolika jinych grafickych objekti. Takovymto gra-

fickym objektem muize byt napt. podoba ,,pétky* na bézné hazeci
kostce pouZivané pii riznych deskovych hrach. Studenti dostanou . .
ti1 ,, tiidy*:
e Rozhrani, které ma jejich feSeni implementovat a které dekla- .
ruje jednoduché metody na zménu pozice a rozméru vytvorené
instance plus vyse zminéné metody vracejici identifikacni kod . .

autora a/nebo jeho jméno.

e Knihovni tfidu pro generovani zadéni, jez nabizi metodu, kte-
ré dodame identifika¢ni kéd studenta a ona nam vrati jeho Obr. 1: Pétka

verzi zadani.

e Testovaci tfidu, ktera otestuje, Ze vytvorena tfida spravné implementuje vSechny metody
deklarované v rozhrani.

Knihovni tfida pro generovani verzi je jednoduché: na zakladé hes-kodu zadaného identifika-
toru studenta doplni do pfedpiipravené¢ho zadani barvy objektli, rozméry vysledného obrazce,
jeho pocatecni pozici a typ pouzitych obrazcii (elipsy, obdélniky, trojihelniky). Odchylky
mezi jednotlivymi zadanim jsou sice jen drobné, ale pro dany ucel dostatecné.



6.2 Kalkulacka

Jako druhy ptiklad uvedu svoji oblibenou kalkulacku. Protoze jsem se zde o této uloze pii
ruznych ptilezitostech jiz nékolikrat zminoval (nejpodrobnéji je dana tloha vysvétlovana asi v
[7]), projdu jeji zadani jen ve stru¢nosti.

Studenti maji za ukol vytvofit soucast projektu, ktery bude pracovat jako jednoducha kal-
kulacka. Jejich konkrétnim ukolem je definovat tfidu, ktera by implementovala rozhrani ICPU
a realizovala v celém projektu vypocetni jednotku.

Ostatni Casti projektu pripravi vyucujici. Mezi nimi je nejenom tfida GUI, ktera ma na sta-
rosti grafické uzivatelské rozhrani, ale také tiida TestCPU, kterd ovéii, Zze vysledna uloha spl-
nuje podminky zadéni, a tiida Verze, ktera slouzi jako generator zadani a soucasné testovacich
krokd k danému zadani.

V tomto piipadé se zadani nege-
neruje pouze na zaklad¢ identifikacni- - P
ho kodu studenta, ale studenti si mo- — =Z|__icPy
hou zvolit hladinu obtiznosti, na kte-
rou si jeSté troufaji. Nasledné je jim verze cintarfaca®s o>
pridéleno nékteré¢ ze zadani dané hla- = T TR b= :
diny obtiznosti. (Za vyfeSeni obtiznéj-
Sitho zadani ziskaji samoziejmé vice ! ,ﬂ X Y
bOdﬁ.) ==unit test== GLI CPU

y . s TestCPU

Kdyz student zna potadové ¢islo
svého zadani, mize se zeptat ttidy
Verze, co vSe ma podle daného zadéani
jeho CPU umét. Pak pfislusné funkce

Obr. 2: Diagram tiid projektu Kalkulacka

naprogramuje. Pfitom ma neustale
k dispozici tfidu TestCPU, kterou miize kdykoli pozadat, aby ovéfila, nakolik je jeho feSeni
spravné. Instance testovaci tfidy postupuje tak, ze se studentovy tiidy zepta na Cislo realizo-
van¢ho zadani, pak se zepta tiidy Verze, co vSe musi dané zadani umét a soucasné ji ,,poprosi*
o sadu testovacich krokt k ovéfeni spravného vyteseni ulohy. Pak se na studentovu CPU ob-
rati v roli GUI, ptedklada ji jednotliva ,,uzivatelska* zadani (stisky tlacitek) a testuje, jestli
odpovédi CPU, tj. texty, které se maji vykreslit na displej, odpovidaji pozadovanym.

Po vyfeseni ulohy studenti odevzdaji sva feSeni (pouze tfidu implementujici rozhrani
ICPU) na zadané misto, j& je vSechna zkopiruji do balicku, v némz uz mam piipravené ostatni
ttidy projektu spolu se svoji vyhledavaci a testovaci sadou. Testovaci tfidu pak pozadam, aby
ve spolupraci s vyhledavaci tfidou hromadné provétila vSechna feSeni. Béhem minuty je
vSech 60 feSeni otestovanych a protokol ulozen do zadaného textového souboru.

Studenti, jejichz feseni jsou provéfena, mohou piijit na obhajobu, kde dostanou pridéle-
nou néjakou dalsi funkei, o kterou maji za ukol svoji CPU doplnit, a kdyz se tkolu tspésné
zhosti, je jim ptidelen patticny pocet bodu.

6.3 Hra
V pozdé¢jsich etapach vyuky maji studenti za tkol vytvofit samostatnou aplikaci, kterd by rea-
lizovala konverzacéni hru, pti niz bude hrac¢ prochazet jakymisi virtudlnim svétem, zadavat po-
¢itaCi prikazy a dozvidat se jeho reakce na né. Zadani je tedy pomérné obecné a mohli by-
chom obtizn€ hledat zptsob, jak jednotné otestovat funkcnost vytvoienych programi, aniz
bychom museli travit véky buSenim piikaz do klavesnice.

Prvni véci, kterd ndm pomuliZze v naSem snaZeni po automatizaci testovani, je vytyceni jis-
tych mantineld, v nichz se budou muset vSechny hry pohybovat. Definoval jsem proto ramec,
do n¢jz musi studenti své hry zaclenit (viz obr. 3).



Diagram tfid je tentokrat ponékud
slozit&jsi, a to presto, Ze v ném oproti mi-
nulému diagramu nejsou zobrazeny béz-
né zavislosti, ale pouze implementace
rozhrani. Ani studenti jiz ve svych feSe-
nich nevystaci s jedinou tfidou, ale budou
v nich muset pouzit nékolik vzajemné
spolupracujicich trid.
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APrikaz

Mame-li se po stazeni vSech feSeni Do
v obdrzenych projektech rozumné vy- At
znat, musi kazdy student umistit své fe- / \
Seni do samostatného bali¢ku a tim 1 do NN [ okTestu TegtH[;r 6u|
samostatné slozky. Bali¢ek pak bude po- —

jmenovan identifikatorem studenta. Na
jménech tfid uvniti balicku jiz nezalezi a

Obr. 3: Diagram trid ramce pro hru

studenti si je mohou pojmenovat naprosto
po svém.

Méme tedy ramec, ktery definuje mantinely. Potfebujeme ale sadu testi, které mizeme
tézko vytvorit centralné, kdyz ani nevime, jakou hru se kazdy ze studenti bude snazit napro-
gramovat. Studenti proto dostanou nejprve za ukol definovat scénai své budouci hry. Tento
scénaf zapisi jako posloupnost testovacich krokd, tj. jako kontejner instanci tfida KrokTestu.
Instance tiidy KrokTestu budou obsahovat nasledujici informace:

e piikaz, ktery uzivatel (testovaci program) na pocatku tohoto testovaciho kroku zada a na
n¢jz bude program v daném testovacim kroku reagovat,

e zpravu, kterou hra na dany piikaz v daném okamziku odpovi (v rtiznych situacich mize na
stejny ptikaz odpovidat rGzn¢),
¢ mistnost (nebo jeji ekvivalent), do které se po zpracovani ptikazu uzivatel dostane,

e vychody z cilové mistnosti, tj. do kterych mistnosti je mozno se z této mistnosti déle pie-
sunout,

e piedméty, které se v cilové mistnosti nalézaji,

e aktualni obsah uzivatelova batohu.

Instance tfidy TestHry ma dvé metody. Metoda testTestd (KrokTestu) simuluje prubéh hry
pouze tim, Ze prochazi zadané kroky testu a vypisuje stavy hry po jednotlivych piikazech. Ta-
to metoda slouzi pfedev§im vyucujicimu, aby mohl zhodnotit, nakolik je pfedlozeny scénaf
umérny pozadavkim piredmétu a schopnostem studenta.

Po odsouhlaseni scénafe se studenti pusti do vytvaieni svého programu — hry. Jejich tiko-
lem je definovat hru tak, aby se chovala pfesné tak, jak si ve scénéii pfedepsali. K otestovani
funk¢nosti hry slouzi metoda TestHry (AHra), kterd se hry zepta na scénar a podle tohoto scé-
nare zacne hru testovat.

Aby studenti nemohli scénat v pribéhu vyvoje libovoln€ ménit, pouziva vyucujici jinou
variantu testu, ktera se nepta hry na scénaf, ale zepta se ji na jméno autora a podle néj najde
prislusny scénar v databazi diive odevzdanych scénaiti. Pokud proto student v prubéhu vyvoje
hry dospéje k ndzoru, Ze by potieboval scénatr ponékud zménit, musi tuto zménu nejprve kon-
zultovat s vyucujicim.

Zavérecny test odevzdanych feseni je opét jednoduchy: vyucujici zkopiruje na svij disk
vSechny odevzdané bali¢ky, instance vyhledavaci tfidy vyhleda vSechny tfidy implementujici
tfidu AHra z rdmce, vytvoii jejich instance a ptedhodi je jednu po druhé testovaci tfid¢ k otes-

4

tovani. Ta pak provéii kazdou hru pomoci diive odevzdaného scénare.



7 ZAVER
Ptispévek ukdzal, ze vhodné vyuziti rozhrani (interface) nam dava do rukou velice mocny
nastroj pro zaddvani, ale zejména pak pro automatizované vyhodnocovani samostatné fese-
nych studentskych uloh. Predvedl, jak je mozno zadavat studentské ulohy tak, aby si studenti
pii jejich feSeni maximalné osvojili navyky, které budou ve své nésledujici praxi pottebovat, a
soucasn¢ tak, aby si vyucujici maximalné ulehcil vyhodnocovani odevzdanych feseni.
Prispévek soucasné seznamil s prvni verzi mikroknihovny pro automatizaci vyhodnoco-
vani odevzdanych feseni. Jeji pouziti mize velmi vyrazné¢ zkratit ¢as potfebny pro toto vy-
hodnoceni.
Pouziti metodiky Design Patterns First, ktera zatazuje vyuku rozhrani na samy zacatek
vyuky, umoziuje vyuzivat vSechny tyto vyhody po celou dobu kurzu.
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