Tato prace se zamétuje na rekonstrukci podmnoziny Pygmalionu, progra-
movaciho systému, ktery byl ve své dobé revoluéni diky pouziti programo-
vani pomoci demonstraci a ikonického (vizualniho) programovéani. Vzhledem
k tomu, Ze v soucasnosti neni k dispozici zddna spustitelna verze tohoto soft-
waru, je rekonstrukce Pygmalionu klicova pro zachovani téchto jedineénych
myslenek a umoznéni interakce uzivatel s nimi. Nase rekonstrukce se zameé-
fuje na jeden priklad z ptivodni prace, ktery priblizné ukazuje, jak vytvorit
novou ikonu schopnou vypocditat faktorial celého ¢isla. Pouzili jsme itera-
tivni metodiku, abychom se dozvédéli vice o puivodnim systému a zaroven
vytvorili dva po sobé jdouci navrhy pro nasi rekonstrukci systému. Timto
postupem jsme ziskali hlubsi znalosti o vlastnostech Pygmalionu a vytvorili
jsme software, ktery spliuje nas cil - obnovit priklad faktorialu.



