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ABSTRAKT

Bakalatskd prace se zamétuje na problematiku informatického a algoritmického mysleni,
gamifikace a game-based learningu. Mapuje dostupné nastroje pro rozvoj algoritmického
mysleni, jejich funkce a nastroje a snazi se nabidnou alternativu obohacenou o nastroje jako
napfiiklad editor vlastnich tiloh pro rozvoj algoritmického mysleni, ktery by uciteltiim poskytl
vyss$i kontrolu nad personalizaci vyukovych materidlti. Vysledny prototyp aplikace bude

otestovan pii hodin¢ informatiky na prvnim stupni zakladni Skoly.
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ABSTRACT

The bachelor's thesis focuses on the issues of computational and algorithmic thinking,
gamification, and game-based learning. It maps available tools for the development of
algorithmic thinking, their functions, and features, aiming to offer an alternative enriched
with tools, such as a custom puzzle editor for algorithmic thinking development, which
would provide teachers with greater control over the personalization of educational
materials. The resulting prototype of the application will be tested during a computer

science class at the primary level of elementary school.

KEYWORDS
Programming, algorithmization, computational thinking, gamification, game with an

educational content
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Uvod

V dnesni dob¢, ve které jsou lidé obklopeni vypocetni technikou, zacind byt ¢im dal
v oblasti informacnich technologii ovliviluje kazdodenni zivot lidi ifungovéani celé
spolecnosti. Od prace pies zabavu az po béznou komunikaci s rodinou a ptateli — digitalni
technologie pronikly do mnoha sfér naseho zivota a staly se nezbytnou soucasti moderniho
svéta. Zaclenéni informatického mysleni a algoritmizace do vyuky se proto stava klicovym

krokem pro zkvalitnéni vzdélavani v této oblasti.

Rozvijeni digitadlnich kompetenci jiz od Utlého veéku poskytuje zZakiim pevny zéklad pro
pochopeni principt digitalniho svéta a pfipravu na budouci vyzvy, které s sebou moderni
technologie pfinaseji. Vzdélavani v oblasti informatického mySleni neni pouze
o informatice, ale také o schopnosti analyzovat afeSit problémy, logicky uvazovat
a kreativné pfistupovat k feSeni tkold. Timto zpisobem informatického mysleni ptipravuje

vvvvvv

Team, 2023).

S néstupem digitalnich technologii do tfid a neustale se vyvijejicim prostiedim digitalniho
vzdélavani vznika stale vétsi potieba inovativnich a ptizplisobivych nastroji pro podporu
vyuky nejen algoritmizace a informatického mysleni (Brown, 2023). I pfesto, Ze existuje
Siroké Skala dostupnych platforem a aplikaci, které maji potencial pfinést nové zptsoby, jak
u zaki podporovat rozvoj algoritmické mysleni, stale existuje prostor pro vytvoteni novych,
specificky zaméfenych nastrojii, které budou odpovidat konkrétnim potiebam pedagogi

a zékd (Repenning et al., 2016).

Cilem této prace je zmapovat dostupné nastroje pro podporu vyuky algoritmizace
a navrhnout alternativu obohacenou o chybéjici funkce a nastroje vhodné pro pouZiti pii
vyuce algoritmizace na prvnim stupni zdkladni Skoly. Soucasti prace bude navrh
a implementace funk¢niho prototypu této aplikace, jeji otestovani v hodiné informatiky

a ovéfeni vyuzitelnosti v praxi.



1 Algoritmizace a informatické mySleni

1.1 Informatické mySleni

Informatické mysleni navzdory ndzvu se nemusi nutné tykat pouze informatiky. Dne$ni doba
nabizi mnoho kazdodennich vyzev, se kterymi se musime potykat, a informatické mysleni
nam v mnohych piipadech miize poskytnout nastroje, jak se snimi sndze vyporadat

(IMygleni: FAQ, 2018).

Jedna z definic fikd, Ze jde o pfemysleni nad problémy tak, jak by je feSil informatik
(Lessner, 2014). Ne kazdému musi tato definice pln¢ vyhovovat, svadi totiz k predstave
néceho vhodného ¢i uzitecného pouze informatikim. Vhodnéjsi definice fikd, ze
informatické mysleni je zplsob uvaZovani nad problémem a jeho feSenim zaloZeny na

nasledujicich bodech (Brdicka, 2014):

e Formulace problému tak, aby pii jeho feseni bylo mozné vyuzit digitalni technologie

e Reprezentovani dat pomoci modeltl a simulaci

e Automatizace feSeni pomoci algoritmizace

o Identifikace, analyza aimplementace moZznych feSeni sco nejefektivnéjSim
dosazenim vysledku

e Zobecnéni problému pro feSeni vétsiho mnozstvi podobnych problému

Pro osvojeni algoritmického mysleni je nutné sezndmit se se zdkladnimi kameny celého

konceptu: dekompozici, abstrakci, rozpoznavani vzora a algoritmizaci.

Dekompozice je uméni rozdélit problém na nékolik mensich a sndze feSitelnych tkolt.
Takovymto rozdélenim problému Ize Casto zjistit, Ze feSeni neni tak komplikované, jak se

na prvni pohled zd4 (Grover, Pea, 2018).

Jako priklad ze Zivota si lze pfedstavit pfipravu obtiZzného pokrmu. Pokud se postup jeho
pripravy rozdéli do n¢kolika dil¢ich kroki, ziskame piehlednéjsi pohled na feSeny problém.
Zv1ast bude probihat ptiprava hlavniho pokrmu, pfilohy, omacky, dipu a salatu. Tyto
samostatné ¢asti 1ze znovu rozloZit do mensich ¢asti, a to naptiklad rozdélenim ingredienci

zvlast pro kazdou Cast receptu.



Abstrakce se snazi v celku rozpoznat podstatné a odlisit to od méné podstatnych detaild,
které by jen odvracely pozornost jinam, ¢i nés ptivadély k nespravnym zavérim. Jedna se

o schopnost najit ve slozitém jednoduché (Grover, Pea, 2018).

Pti feSeni problému je mozné setkat se s podobnosti s né¢im, co jiz bylo feSeno ¢i s ¢im se
jiz Clovek, ktery tlohu fesi setkal. Proto je dilezitd i schopnost rozpoznavani vzora. Diky
pfipodobnéni k jiz vyfeSenému dokaze tato schopnost velmi usnadnit proces hledani
kone¢ného vychodiska. Potom je mozné se z feSeni onéch problémi poucit ¢i inspirovat

a dostat se tak blize ke kone¢nimu rozuzleni (Grover, Pea, 2018).

Porozuméni problému samo o sob¢ nestac¢i. Problémy je tfeba fesit, a tak je pro informaticky
smyslejiciho ¢loveéka dilezité i umét spravné navrhnout postup feSeni a srozumitelné jej
zaznamenat. Muze se zdat, Ze se to jiz podoba programovani — tedy sestavovani postupu
feSeni problému v podobé programovaciho jazyka tak, aby mu porozumél pocitag, ale
algoritmizace ma opét nezanedbatelné vyuziti i v redlném svét¢ (IMysleni: FAQ, 2018).
Postupy 1ze nalézt v kuchatrkach, v krabicich se zakoupenym nébytkem a déti by jen velmi
obtizng¢ zkompletovaly model vyobrazeny na krabici od LEGA, nebyt ndvodu, ktery v ni

najdou spolu s kostickami (Lcom Team, 2022).

Umét myslet informaticky se ukazalo natolik dilezité, ze byla vyuka algoritmického mysleni
zahrnuta do RVP ,,nové informatiky* platné od zati roku 2021 (Jak na novou informatiku
v RVP ZV, 2021). Mnohé z toho, co se do té doby povaZovalo za vyuku informatiky, bylo
pfesunuto pod informaéni gramotnost, kterd by méla byt rozvijena v oblastech s ni spojenych

(Cerny, 2021; IMysleni: FAQ, 2018).

Integrace informatického mySleni do vzdélavaciho procesu nevyplyva pouze zjeho
praktické duleZzitosti, ale také zjeho strategického zaclenéni do celkového konceptu
vzdélavani. Dilezitost rozvoje informatického mysSleni se odrazi iv interdisciplinarnim
konceptu vzdélavani STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, Mathematics), ktery
zdlraziuje propojeni mezi pifirodnimi védami, technologiemi, inzenyrstvim, uménim
a matematikou. STEAM predstavuje piistup ke vzdélavani, ktery podporuje kreativitu
a schopnost fesit komplexni problémy. Informatika, jako klicovy prvek v této metodologii,
zakiim nabizi moZnost propojeni digitdlni gramotnosti s dalSimi oblastmi, jako jsou

umeélecké a technické discipliny. Timto zplisobem se informatika stava nedilnou soucasti



celkového vzdélavaciho prostredi, které podporuje rozvoj Sirokého spektra dovednosti

a kompetenci potiebnych pro moderni spolecnost (Sieinska, Ordza, 2022).

1.2 Algoritmizace

Vyznam algoritmizace a to, pro¢ ma své misto v informatickém mysleni, jiz bylo zminéno,
nyni je potfeba definovat, co je to algoritmus. Jeho ndzev vznikl polatin§ténim jména
perského matematika Muhammad ibn Misa al-Khwarizmi (pro jednoduchost al-
Khwarizmi), ktery v prvni poloviné devatého stoleti formuloval postupy pro pocitani
s arabskymi ¢islicemi (Khnut, 1980). Definovat algoritmus je ovSem piekvapiveé obtizné.
Nekteré zdroje se shoduji, Zze jde o formalni postup (dostate¢n¢ podrobny, aby byl
srozumitelny pro pocitac) feSeni urcitého problému (Singh, 2023a; Cormen et al., 2022.;

Mares, Valla, 2022).

S algoritmem pouze jako s postupem si ale vystacit nelze. Aby byl algoritmus algoritmem,

musi mit nasledujici vlastnosti (Singh, 2023a):

e Konecnost — Pocet instrukci musi byt konecny a vysledek algoritmu musi byt
poskytnut v konecném c¢ase. Vysledek poskytnuty za dva miliony let mnoho
uplatnéni nenajde.

e Hromadnost — algoritmus je moZné pouZit k feSeni obecnéjSich problémi stejného
druhu (namisto vymysleni algoritmu pro nalezeni cesty zjednoho konkrétniho
bludisté¢ lze napsat algoritmus, ktery bude platny pro aplikovani na libovolné
bludiste).

e Jednoznacnost — Algoritmus je slozen z jednoduchych kroki, které na sebe navazuji.
Na zaklad¢ stavu dat v algoritmu musi byt jednoznacné urceno, ktery krok nésleduje.

e Opakovatelnost (deterministicnost) — Pro stejna data na vstupu algoritmu musime
vzdy obdrZet stejnéd data na vystupu.

e Rezultativnost — Algoritmus musi vracet spravny vysledek.

Samotnou Algoritmizaci potom lze oznacit jako proces tvorby algoritmu, tedy proces

sestavovani postupu za t¢elem feSeni zadané ulohy (Baierlova, 2021).
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1.3 Algoritmické mySleni

Z definice algoritmizace tak, jak byla zavedena vyse, by se dalo algoritmické mysleni chapat
jako zpusob uvazovani nad sestavovanim postupu pro feseni urcitého problému (Baierlova,
2021). S uménim sestavit algoritmus efektivné a tak, aby byl Citelny a proveditelny nejen

jinym ¢lovékem, ale 1 po¢itaCem, nam pomaha informatické mysleni (Shohieb et al., 2022).

Informatické a algoritmické mysleni sdileji mnoho spole¢nych prvka jako tieba abstrakci
a dekompozici. Algoritmické mysleni je ovSem vice aplikované na konkrétni oblast

sestavovani postupu (Klement et al., 2020).

Chce-li ¢lovek vymyslet postup pro dosazeni urcitého cile, je nezbytné porozumét tloze
a zjistit miru jeji abstrakce. Zjistit, kterymi dil¢imi kroky se lze k pozadovanému vysledku

dopracovat. Zde je opét uplatnovan princip dekompozice (Grover, Pea, 2018).

S algoritmickym myslenim se poji i schopnost algoritmus vhodné vyjadiit lidskym jazykem,
diagramem ¢i programovacim jazykem tak, aby byl ,,procesoru® (tomu, kdo bude postup

vykonavat, at’ se jedna o stroj ¢i jiného ¢lovéka) srozumitelny (Lessner, 2014).
2 Herni metody rozvoje algoritmizace na webu

Metod rozvijeji algoritmické mysleni je celd fada. Casto si lze vystadit dokonce ibez
digitalnich technologii. K tomu, aby se Zaci seznamili se zaklady algoritmizace postaci tuzka
a papir. Vymyslet ¢i najit v ucebnicich nebo online miizeme spousty cviceni pro sestavovani
postupt a jejich zapis. Sice nemlzZeme otestovat srozumitelnost takového postupu pro

pocitac, zato nam jako ,,procesor muize poslouzit spoluzak (Klement et al., 2020).

Aby srozumitelnost pro stroj bylo mozné otestovat, 1ze vyuku algoritmizace piesunout
k pocitaciim a vyuzit dostupné digitalni platformy pro vzdélavani v této oblasti informatiky,
kterych na internetu existuje celad fada. Pred prozkoumanim konkrétnich platforem a jejich

vlastnosti, je na misté specifikovat, kterymi aplikacemi se prace bude zabyvat.

Desktopova a mobilni feSeni jsou z analyzy vynechany a prace se zabyva pouze aplikacemi
webovymi. Dlivod upfednostnéni webovych aplikaci je pfedevSim ten, ze pro vyuziti
v hodinach informatiky, nebo v zdjmovych utvarech maji takovato feSeni rozhodujici
vyhody. Naptiklad snadnou dostupnost bez nutnosti pfimé instalace na Skolni zatizeni. Tim

se jednak zjednoduSuje sprava (nejsou nutné rucni aktualizace) i samotna instalace téchto
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aplikaci. Velmi Casto chybi lektoriim a mnohdy i ucitelim opravnéni instalovat jakykoli
software bez asistence administratora mistni sit¢ (K-Net Technical International Group,

2019). Webova feseni se bez tohoto kroku obejdou.

Prace se dale zamétuje na moznosti zapojeni hernich prvkd do vzdélavani v oblasti
algoritmického a informatického mysleni. K lepSimu porozuméni tématu je nutné vysvétlit

nekteré pojmy.

2.1 Gamifikace a game-based learning
Pti zapojovani hernich prvki do vzdélavani se mizeme setkat se dvéma zasadnimi pojmy,

kterymi jsou gamifikace a game-based learning.

Pii gamifikaci jde o zaclefiovdni hernich prvkli a mechanismi do nehernich oblasti.
S pojmem gamifikace se tedy nemusime setkat pouze ve vzdélavani. Tento princip se
pouziva také v marketingu ¢i firemnim managementu. V marketingu mize byt gamifikace
vyuzita ke zvySeni z4jmu klienta prostfednictvim ziskavani bodl, achievmentt, zvySovani
urovné a podobné. Poprvé se tento pojmem objevuje vroce 2002. Do povédomi Sirsi
vetejnosti se dostava az kolem roku 2010 (BasuMallick, 2022; Zichermann, Cunningham,

2011).

Ve vzdélavani funguje gamifikace stejné¢ jako ve vySe zminéném piikladu marketingu.
Pomoci zaclenéni hernich prvki do vyuky se snazime zvysit zajem studenti a zakd
o probiranou latku a jejich zaangazovanost v hodinach. Diky mechanikdm sbirani bodi ¢i

urovni mize gamifikace zvySovat i soutézivost mezi zaky (Kral, 2018).

Vhodnou ukézkou vyuziti principti gamifikace v oblasti vzdélavani poskytuje aplikace
Duolingo (Obrazek 1) pro uceni se jazyku, ktera vyuziva naptiklad systému level uzivateld,
prichod vzdélavacim obsahem formou urovni, ¢i sbirani pfedmétl, které mohou hraci
poskytnout urcitou vyhodu pii plnéni vyzev (napiiklad lektvar pro rychlejSi narast

zkuSenostnich bodl) (Bilham, 2021).
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Jednotka 11

Debatujte o domacich pracech,

vyjadrete se k jazykim

POSTUPTE NA VY5Si UROVEN

Obrazek 1 - Prostfedi mobilni aplikace Duolingo, vyuzivajici prvka gamifikace
Nevhodné zvolena gamifikace ¢i pfiliSna gamifikace ovS§em mulZe odvratit pozornost zakt
od probiran¢ latky spiSe k samotnym hernim prvkiim. Je-1i gamifikace pouzita spravné a za
spravnych podminek, miZe pozitivné ovlivnit vysledek vzdélavaciho procesu (Kral, 2018).
Game-based learning, voln¢ pieloZzeny jako vyuka zalozend na hie, se na rozdil od
gamifikace snazi do vyuky vetknou celé hry, které jsou vytvorené ¢i vhodné pro edukativni

ucely. Vyhody a nevyhody jsou velice podobné gamifikaci. Game-based learning mutize

zvySovat zaangazovanost zakt a jejich motivaci (Plass et al., 2016; MCGonigal, 2011).
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Ob¢ metody mohou ve vyvazené podobé prispét k efektivnéjsimu vyucovani, a navic

navodit uvolnénou atmosféru v hodinach (MCGonigal, 2011).

2.2 Rozvoj algoritmizace pomoci aplikaci k tomu urcenych

Webové platformy piedstavuji cenny nastroj pro vyuku algoritmizace a podporu rozvoje
algoritmického mysleni. Mohou slouzit jako zdroj materiald a cviceni k vyuce algoritmizace
nebo poskytovat prosttedi, ve kterém maji Zaci moznost vyzkouset si osvojené dovednosti

v praxi pii volné tvorbé vlastnich projektt (CTPrimEd, 2023a).

Prvni kategorie webovych platforem zahrnuje ty, které nabizeji bohaté materialy, tutoridly
a interaktivni cviceni zaméfené na rizné aspekty algoritmizace. Tyto platformy poskytuji
studentim moznost sezndmit se se zakladnimi algoritmickymi koncepty, jako jsou cykly,
podminky nebo rekurze, a nadsledné je procvicovat prostfednictvim interaktivnich ukolil
a prikladt. Tato faze je klicova pro budovani pevnych zdkladt a dikladné pochopeni

algoritmizace (CTPrimEd, 2023a).

Druha kategorie pak zahrnuje prostfedi, kde mohou studenti vytvaret a testovat své vlastni
algoritmy a programy. Typickym piikladem je platforma Scratch, kterd umoznuje tvorbu
vizualnich programi pomoci blokového programovani. S vyuzitim takové platformy
nejenom pasivng ziskavaji znalosti, ale aktivné je vyuzivaji k vytvareni a experimentovani

s algoritmickymi koncepty (CTPrimEd, 2023a).

Obé tyto kategorie webovych platforem maji své vyhody, pficemz je Ize ve vyuce vhodné
kombinovat tak, aby Zzéaci ziskali dostatecné informace o probirané problematice skrze
materialy a cviceni, nez se presunou k vlastni tvorb¢ algoritmi. Tim lze ptedejit pocitu
frustrace a prehlceni z ptili§ komplexniho prostiedi platforem jako je Scratch. Po ziskani
prehledu o algoritmickych konstrukcich v§ak umoziuji platformy pro praktickou tvorbu

algoritmll moznost kreativniho projevu a radost z vlastni prace (MIT Media Lab, 2009).

Neni vyjimkou, Ze takové platformy vyuzivaji principy vyse zminéné gamifikace a zavadéji
systétmy bodovani, urovni ahodnoceni postupu. Vyuziti téchto principti piedstavuje
efektivni strategii k angazovani zakid a vytvareni prostiedi, které je atraktivni a podnétné,

coz muze vyrazné zvysit jejich vykony v hodinach i motivaci k uceni (Shohieb et al., 2022).
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Casto vyuzivanym zptisobem ,,gamifikovani® Gloh a cvieni je zavadéni systému bodd
a urovni, kde studenti ziskavaji body za splnéni tikolt a postupuji diky nim na vyssi arovng.
Tento systém slouzi jako motivace ke zdokonalovani a poskytuje zaktim ptehled o svém
pokroku. Stejné je tomu pii zavedeni dil¢ich vyzev a odmén za dosazeni urcitych cilii ¢i
splnéni ukol. Timto zplisobem se vytvaii prostredi, ve kterém se studenti citi motivovani

a pfi uceni se bavi (Kral, 2018).

2.3 Rozvoj algoritmizace pomoci her

I princip game-based learningu se u webovych platforem objevuje v podobé bodii, urovni,
odmén a vyzev. Tyto mechanismy jsou implementovany piimo do herniho prostiedi, ve
kterém zaci ziskdvaji body za uspesné feSeni ukolil a postupuji na vyssi urovné, coz slouzi
jako motivace k dalsimu pokroku. To se moc nelisi od platforem zminénych vySe a jejich
vyuziti gamifikace. Platformy vyuzivajici game-based learning jdou pii zavadéni téchto
principt jeste dal.

Game-based learning je nejen o ziskavani boda a postupovani na vyssi Grovné, ale také
o zapojeni zaka do interaktivnich ukolti a misi, které jsou vytvoreny jako soucast ptibehu.
Tyto ukoly jednak poskytuji zabavu, jednak také rozviji dovednosti algoritmického mysleni.
Diky interaktivnimu prostiedi a postavdm maji zaci moznost prozkoumat riizné koncepty
algoritmizace v pratelském a inspirativnim prostredi virtualnich svétl, se kterymi mohou
interagovat. Tento pfistup k vyuce nabizi nejen efektivni prosttedi pro zlepSeni
algoritmickych dovednosti, ale také opét zvySuje motivaci a zapojeni zakl diky hernimu

prvkim a piibéhiim (Videnovik et al., 2023).

3 Platformy pro podporu rozvoje algoritmického mysleni

3.1 Platformy s alohami

Pro seznameni zaki se zéklady algoritmizace hraji platformy poskytujici ucelené sady uloh
klicovou roli. Tyto tlohy byvaji peclivé navrzeny tak, aby postupné ucily Zaky jednotlivym
principlim a konceptiim algoritmizace. Vedou je k porozuméni zékladnich algoritmickych

myslenek a umoznuji rozvijet své dovednosti pii plnéni praktickych tloh. (Code.org, 2022)

Sady tuloh nejsou pouze o zdkladech algoritmizace, ale také se zamétuji na konkrétni

dovednosti a techniky. Mnoho platforem nabizi specialni sady tloh zaméfenych na uceni
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proménnych, funkci, rekurze a dalsich klicovych konceptli. To umozinuje ucitelim a zakiim
flexibilné;si piistup k vyuce a moznost piizpisobit materialy konkrétnim potiebam tiidy ¢i

jednotlivych zakt (El Mawas et al., 2022).

Vétsina téchto platforem vyuziva prvky gamifikace nebo game-based learningu ke zvyseni
angazovanosti a motivace zakl. V ramci game-based learningu jsou tlohy ¢asto propojeny
s ptibéhem, ve kterém zaci hraji roli hlavni postavy a pomoci algoritmickych konstrukei fesi

vyzvy a piekazky, které se v pribéhu objevuji (El Mawas et al., 2022).

Mezi ptiklady platforem s lohami patii Robomise, RunMarco, CodeMonkey, Tynker,
GalaxyCodr, Ozaria a Blockly Games. Tyto platformy nabizeji riznorodé sady uloh s prvky
gamifikace a game-based learningu, které jsou vhodné pro rizné vékové kategorie zakt

a arovné jejich znalosti algoritmizace.

Jednou z jednodussich, ale pfesto v hodindch informatiky dobie vyuzitelnych platforem je
webova aplikace Blockly Games!, ktera obsahuje nékolik riiznorodych aktivit pro rozvoj
algoritmického mysleni. Kazda kategorie aktivit je koncipovana jinak. Jsou to naptiklad
ulohy na prichod bludistém, pohyb postav, kresleni, programovani hudby a dal$i. Jedna se
predevsim o ukazku konkrétni implementace knihovny Blockly od spole¢nosti Google, ktera

vyvojarim umoziuje tvorbu vlastnich aktivit vyuzivajicich blokové programovani.

GalaxyCodr? je ukazkou aplikovani game-based learningu v praxi. Aplikace je zasazena do
pfibéhu mimozemstana putujiciho vesmirem z planety na planetu a potyka se s nastrahami,
které pro n&j vesmir uchystal. Ulohy jsou strukturovany do arovni (planet). Mezi nékteré
ulohy dulezité pro ptibeh jsou vsazena animovana videa popisujici aktudlni déni, ktera

hra¢tiim umoznuji vceitit se do pribéhu a motivovat je tak pfi plnéni tloh.

Moznosti priichodu tlohami se li$i napfi¢ platformami. Né&které platformy nabizeji pevné
danou strukturu prichodu, zatimco jiné umoziuji zZaktim volné;si postup a ptizpisobeni uloh
jejich individudlnim potfebam a preferencim. Dulezitym aspektem je také moznost
preskakovat obtizné ulohy nebo volit sady uloh vhodné pro konkrétni vékovou kategorii

zakl (Dogan, 2020).

! Blockly Games https://blockly.games.

2 GalaxyCodr dostupny z https://galaxycodr.com.
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Jmenovité Ize fici, Ze ze zmapovanych aplikaci maji GalaxyCodr a RunMarco® pevné dany
prachod tlohami, mezi kterymi se Ize vracet, ale neni hra¢tim umoznéno tlohy pieskakovat.
To muze souviset s pfitomnosti piibéhu, ktery se snazi predstavovat hracim urovné
v takovém pofadi, vjakém to dle piibéhu dava nejvétsi smysl. Ozaria®, ktera uci
algoritmizaci za pomoci Javascriptu, téz nabizi bohaty piib¢h, ktery se snazi hrace upoutat
a motivovat jej, ale zaroven mu nechava moznost ulohy pfeskakovat a vracet se k nim (EI

Mawas et al., 2022; Edwards, 2023).

Na platformé Robomise® se hraé chopi role pilota rakety, ktera leti vesmirem, musi se
vyhybat asteroidiim a sbirat bonusové body. I kdyZ se nejednd o tak propracovany piib¢h
jako naptiklad ve vySe zminéném Galaxycodru, nabizi Robomise Sirokou $kalu tloh, jejichz
obtiznost pozvolna roste od téch nejsnazsich az po velmi obtizné tlohy. Hra¢ ma moZznost
ulohy plnit v libovolném potadi. To poskytuje uciteli moznost stanovit zakim, které z uloh

maji za ukol splnit.

Aplikace s tlohami mohou ucitelim nabidnout urcitou kontrolu nad obsahem, coz miize
zahrnovat nastavovani obtiznosti uloh podle individualnich dovednosti a potieb zak,
personalizaci obsahu v souladu s jejich ucebnimi cili a preferencemi, ataké mozZnost

sledovat postup 74kl a reagovat na jejich pokrok.

CodeMonkey®, Tynker’, Ozaria a GalaxyCodr umoziuji zaky priddvat do t¥id, které jsou
spravovany ucitelem, a mit tak ptehled o jejich postupu. Ozaria téZ dava uciteli moznost
ptifazovat tfid€ konkrétni sadu tiloh (level), a reagovat tim tak na potieby svych zaki. Co se
tyCe personalizace samotnych Uloh, tou z vySe zminénych platforem disponuje pouze
Robomise, ktera uciteltim poskytuje nastroj pro ptipravu vlastnich iloh na miru svym zakiim

(Akinduyo, 2023; Edwards, 2021; Edwards, 2023).

3 RunMarco dostupny z https://runmarco.allcancode.com.

4 Ozaria dostupna z https://www.ozaria.com.
3> Robomise dostupna z https://robomise.cz.
¢ CodeMonkey dostupny z https://www.codemonkey.com.

7 Tynker dostupny z https://www.tynker.com.
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3.2 Platformy pro moznost volné tvorby algoritmii

Volna tvorba projektii je dulezitym prvkem v procesu vyuky algoritmizace, ktery umoziuje
zaklim nejen se seznamit se s jejimi zéklady, ale také vyuzit své kreativity a napada pfi
tvorbé vlastnich projekti. Pfi procvicovani algoritmizace touto formou maji zaci Casto na
vybér z Siroké palety algoritmickych konstrukci, které jim umoziuji vyjadfit své myslenky
anapady kreativnimi zptisoby. Tato komplexnost poskytuje zakim prostor vytvaret
rozsahlejsi projekty, které vyuzivaji riznorodé prvky algoritmizace a programovani. Muze

jit o animace, interaktivni ptib&hy ¢i hry.

Nicméné Siroké paleta nastrojii algoritmizace, se kterymi zak jesté nebyl zcela sezndmen,
pfindsi riziko frustrace, zejména u zakl, jez si doposud dostatecné neosvojili zéklady
algoritmizace. Je tedy vhodné takova prostiedi volit jako dalsi krok vyuky algoritmizace po
tom, co si zaci osvoji zaklady naptiklad plnénim uloh skrze vyse zminéné platformy (21K

School, 2021).

Mezi zmapované platformy umoziujici volnou tvorbu patii Scratch, PencilCode, Code.org,
Scoolcode, MakeCode, Tinkercad, Roboblockly, Karel. Kazda z nich je jinak koncipovana,
poskytuje jiné nastroje azaméfuje se na jiny zpusob tvorby projekti s pomoci

algoritmickych konstrukci.

Nejpopularnéjsi mezi témito platformami je Scratch®. Tato platforma poskytuje uZivatelim
intuitivni a interaktivni prostiedi, ve kterém mohou vytvéaiet vlastni animace, pfibéhy ¢i hry
pomoci blokového programovani. Scratch také obsahuje jednoduchy graficky editor, coz
zakim umoznuje zapojit do tvorby projektl isvou vytvarnou kreativitu. Platforma je
vyuzivana od prvniho stupné zékladni Skoly az po stfedni Skoly. MnoZstvi néstrojl, které
jsou v ramci Scratche k dispozici, je moZné obohatit o pfidavné moduly, jako je néstroj pro
programovani vykreslovani grafiky ¢i programovani robott LEGO Mindstorms

(BasuMallick, 2024).

Alternativou ke Scratchi je platforma Scoolcode spoleénosti Scoolcode’ zalozena na

podobnych principech s rozsifujicimi moznostmi v podobé textového programovani

8 Scratch dostupny z https://scratch.mit.edu.

% Logiscool dostupny z https://www.logiscool.com.
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a n€kolika urovni grafického jazyka (symboly na blocich ¢i sady blokd pro vyucovanou
vekovou kategorii zakil). Scoolcode také obsahuje prvky gamifikace, které zvysuji motivaci
zaku pii vyuce. Jedna se predevs§im o ziskavani bodi za plnéni kvizi a odemykéni novych

designovych prvki, jako jsou avatafi postav, jejich ramecky a dalsi (O Logiscool, 2024).

Platforma PencilCode!® je zacilena na vykreslovani grafiky na zikladé programovani
blokovym ¢i textovym jazykem, které mezi sebou lze snadno ptepinat, a vidét tak podobnost
v jejich syntaxi. Vybrat si 1ze mezi Javascriptem a CoffeScriptem, pficemz text na blocich

poté odpovida syntaxi vybraného jazyka (Deng et al., 2020).

Roboblockly!! je platforma zaméfend na vyuku robotiky, umoziujici uZivatelim
programovat virtudlniho robota pomoci blokového programovani. Tato platforma nabizi
rozsahlé moznosti a funkce, vhodné i pro vyuku robotiky na vysokych Skolach. Blokovy
jazyk, ktery je zde k dispozici, je ale mozné zjednodusit az do podoby symbolii (naptiklad
Sipek), a lze proto platformu vyuzit i na prvnim stupni zakladni skoly. Aplikace lze sparovat
ise skutenym robotem, coz prispiva k uvédoméni si provéazanosti algoritmizace se

skute€nym svétem.

Platforma Microsoft MakeCode'? poskytuje n&kolik oficidlnich variant webového prostiedi
MakeCode, zaméfenych na rizné oblasti rozvoje algoritmického mysleni. MakeCode 1ze
pouzivat v kombinaci s LEGO Mindstorms, programovatelnymi deskami Micro:Bit, nebo

pfi tvorbé arkddovych her v prostiedi MakeCode Arcade.

Ze starSich prostiedi stoji za zminku prostiedi Karel'?, jehoZ verze, analyzovand touto praci,
byla na internetu zveiejnéna poprvé v roce 2002, a tim se stala jednim z prvnich nastrojt pro
vyuku programovani u nas. V tomto postfedi uZivatel programuje robota Karla pomoci
textového pseudokddu tak, aby se pohyboval po mapé a sbiral ¢i pfemistoval znacky. Toto
prostiedi je zajimavé predevSim tim, ze mapu, po které se robot pohybuje, 1ze umistovanim

zdi a znacek prizptisobit. Tim se otevira moznost pro ucitele, jak pfipravit svym zakiim mapu

19 Code.org dosupny z https://code.org.
1T Roboblockly dostupné z https://roboblocky.com.

12 MakeCode dostupny z https://www.microsoft.com.

13 Karel dostupny z http:/karel.oldium.net.
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na miru tak, aby procvicovala konkrétni dovednosti spojené s algoritmickym myslenim (Kdo

je Karel, 2006).

Vétsina z vySe zminénych platforem stoji na velmi podobném principu, ale tim, ze se
zam¢étuji na rizné oblasti vyuziti algoritmizace, predstavuji dohromady velmi pestrou paletu
nastroju, které lze pfi vyuce algoritmizace vyuzivat a s jejichZ pomoci mohou Zéci kromé

rozvijeni svych dovednosti algoritmického mysleni vyjadfit také svou kreativitu.

Nekteré platformy nabizeji kromé samotného prostiedi pro tvorbu i nastroje vyuzitelné
uciteli béhem vyuky. Scratch a Code.org poskytuji funkei tfidy, do které lze pridavat zaky.
Zéci i uéitelé mohou v ramci tiidy sdilet své projekty a navzajem si poskytovat zp&tnou
vazbu. U ostatnich platforem je mozné piedpfipravit pro zaky projekt, ktery bude slouzit

jako odrazovy mustek pro jejich dalsi tvorbu.

3.3 Sdruzujici platformy

Kromé samotnych platforem pro vyuku algoritmizace existuji také platformy, které slouzi
jako mista pro shromazd’ovani edukaéniho obsahu z rtiznych zdroji. Tyto platformy se snazi
poskytnout ucitelim prehledné asnadno dostupné materidly pro podporu vyuky
algoritmizace. Jednim z hlavnich cili téchto platforem je umoznit uzivatelim sdilet své
pfipravené materialy a inspiraci s ostatnimi uZivateli, coZ prispiva k bohatSimu a pestiejSimu

vzdelavacimu prostiedi.

Nejvétsi a nejrozsifengjsi platformou tohoto typu je Hour of Code'*, ktera predstavuje
centralni bod pro vyuku algoritmizace a programovani. Tato platforma shromazd'uje obsah
z mnoha jinych zdroji a umoziuje uzivatelim snadny pfistup k riznorodym materialim
a aktivitam. S touto platformou spolupracuji i ostatni platformy pro vyuku algoritmizace,
které disponuji obsahem, ktery se Hour fo Code snazi shromazd'ovat. Na strdnce Hour of
Code je proto mozné nalézt materialy z Code.ord, Tynkeru, CodeMonkey a mnohych

dalSich. Aktivity zde zvetfejnéné obvykle obsahuji dopliujici informace pro ucitele, jako

14 Hour of Code dostupny z https://hourofcode.com.
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napiiklad jakému vékovému rozmezi zaku je aktivita urcena, na rozvoj jakych dovednosti

aktivita cili a jak lze aktivitu vyuzit pii vyuce (Code.org, 2022; Hour of Code, 2024).

Dalsi platformou sdruzujici edukativni materidly na jedno misto je FERTILE Community
Platform', kterd se zaméfuje na sdileni pfipravenych materialli mezi uditeli. Projekt
FERTILE cili na rozvoj informatického mysleni pfi vyuce robotiky ve spojeni s jinymi na
Skolach bézné vyucovanymi predméty, a to predevsim s vytvarnou vychovou. Komunitni
platforma tohoto projektu poskytuje prostiedi pro piehlednou ptipravu vyukovych materiali,
sdileni téchto materiali s ostatnimi uzivateli platformy a Cerpani inspirace z materiala

ostatnich uzivateli (The "FERTILE" project, 2024).

Lze zde zminit i vySe uvedeny Scratch, ktery sice neumoziuje sdruzovat materidly z jinych
platforem, ale poskytuje jednoduché prostiedi pro sdileni projektd s ostatnimi uzivateli
Scratche, véetné informaci o projektu a jak jej 1ze vyuzivat. CoZ opét dava moZznost nejen

ucitelim poskytovat své projekty k inspiraci ostatnich uzivatelt.

Také platformy tohoto druhu poskytuji néstroje, které ucitelim mohou usnadnit vedeni
vyuky. Jednd se predevSim o moZnost tvorby aspravy tfid pro usnadnéni poskytnuti
materialti svym zak®. Zaci maji v ramci tiidy k dispozici materialy poskytnuté ucitelem,
ktery miize, stejné jako naptiklad u platforem s aktivitami pozorovat postup svych zakt, ma

ptistup k jejich praci, a mize tak poskytovat okamzitou zpétnou vazbu.

3.4 Aplikace s mozZnosti spravy obsahu

Mezi vySe zminénymi platformami si Ize v§imnout jednoho spole¢ného rysu. Mezi viemi
ttemi kategoriemi se nachazeji platformy, které ucitelim poskytuji spravu tiidy. Jedna se
o Sikovny nastroj, typicky umoziujici pfidavat a odebirat Zaky z virtualni tfidy, poskytovat
jim potfebné materialy k vyuce, mit piehled o jejich praci, a mit tak moZnost 1épe reagovat
na individudlni potfeby Zaki a diferencovat svou vyuku podle jejich schopnosti a tempa
uceni.

Tento néstroj v nékterych piipadech umoZiuje pracovat sobsahem platformy
a prizpisobovat naptiklad poradi, ve kterém bude zdkiim obsah poskytnut. Personalizace

obsahuje je pro diferenciaci vyuky podstatnym faktorem. Platformy pro volnou tvorbu

15 Projekt FERTILE dostupny z https:/fertile.gsic.uva.es.
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a sdileni materidlti jsou v tomto ohledu dostate¢né pruzné, aby ucitelé¢ dokazali obsah vyuky
vzdy pfipravit tak, aby vyhovél potfebam svych zéku. U platforem, jejichz naplni jsou llohy
procvicujici algoritmické mysleni, je mira jejich ptizpiisobeni omezena podobou uloh, které
obsahuje a moznost ptizptsobeni jednotlivych uloh ¢i tvorby zcela vlastnich, je napiic

platformami dosti omezena.

Mezi vS§emi vyse zminénymi platformami jsou to pouze Robomise (Obrazek 2) a Karel, které
umoziuji ucitelim upravit si tlohy dle vlastnich piedstav a potfeb. Nicméné i ty maji tuto
moznost znacné¢ omezenou. Robomise umoznuje Gpravu mapy pomoci zmény textového
soubory a upravy sady bloki, které maji uzivatelé pii feSeni tloh k dispozici. Karel, jak bylo
zminéno vyse, umoznuje ptipravu hraci plochy, skrze kterou se bude robot Karel pohybovat,
1 sadu ptikazl, kterou mohou Zaci pouzivat. OvSem uzivatelské rozhrani Karla mlize byt
podle dnesSnich méfitek povaZzovano na zastaralé a méné uzivatelsky piijemné. V obou
pripadech Ize ulohy ptedavat pouze mimo platformu pomoci textu, ktery je z aplikace

exportovan a nasledn¢ zaky importovan v jejich prohlizec¢ich.

- ROBOMISE haw o m oz

Nepojmenovana uloha LO

nameless-task

Rychlost: 3

Obrazek 2 - Prostiedi editoru vlastnich uloh v aplikaci Robomise
Absence této moznosti piedstavuje chybéjici ¢lanek v nabidce dostupnych aplikaci. U¢itelé

by méli mit vice prostoru a moznosti prizpiisobit vyuku specifickym potiebam svych zakd.

Vsechny zminéné aplikace nabizi ur€itou formu procvicovani algoritmickych konstrukeci,
avSak moznost tvorby ¢i piizptisobeni uloh dle konkrétnich potieb je omezena. Platformy

pro volnou tvorbu projektli, jako je naptiklad Scratch, ucitelim sice umoznuji pfipravit
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vychozi stav projektti podle vlastnich potieb a nechat jej zaky dotvofit, ovSsem neumoznuji

naptiklad ptizplisobit sadu bloki, které budou pii feseni k dispozici.

Praktickym cilem préace je pravé tuto mezeru vyplnit a poskytnout ucitelim nastroj, ktery
umozni tvorbu vlastnich tloh ptizpsobenych specifickym potiebam jejich zaki, a rozsifit
tak moznost personalizace vyuky algoritmizace o prostfedi ve kterém mohou ucitelé plné

vyuzit své kreativity a pedagogického umu k maximalnimu zapojeni a rozvoji svych zaku.
4 Navrh webové aplikace pro vyuku algoritmizace

Pti analyze dostupnych platforem pro vyuku algoritmizace a programovani bylo zjisténo, ze
dostupné aplikace nabizeji riizné ptistupy ke vzdélavani a mnoho ndastroju k podpote jejich
vyuky. Provedend analyza téchto platforem odhalila oblast, pro kterou neexistuje dostatek
nastrojii. Jedna se o0 moznost ptipravy vlastnich uloh pro rozvoj algoritmizace. S ohledem na
tento fakt byla navrzena aplikace, jejiz hlavni funkci je editor pro ptipravu vlastnich uloh.
Aplikace byla oznacena pracovnim nazvem CodeQuest. Pfi vybéru doménového jména bylo
nutné aplikaci pfejmenovat. Jeji konecny ndzev zni Codeblockie a nyni je dostupné na adrese

https://codeblockie.com.

Ptipady uziti dil¢ich ¢asti aplikace jsou zdokumentovany pomoci Use Case diagrami viz

Piiloha 1'.

4.1 Pozadované funkce aplikace

Stiedobodem celé aplikace je editor iloh, umoziujici uzivatelim vytvaret a upravovat ulohy
podle svych vlastnich pfedstav. Tento nastroj je navrzen tak, aby poskytoval uZivatelsky
ptivétivé rozhrani, pro snadnou a intuitivni tvorbu uloh ve stejném prostiedi blokového

programovani, ve kterém jsou tlohy feSeny jinymi uZivateli.

Jeho hlavni funkce zahrnuji moznost definovat objekty, se kterymi bude uloha pracovat,
jejich rozmisténi na hernim poli a vzhled, jenz budou mit. Pomoci blokového kédu lze
vybranym objektlim definovat jejich chovani, které zahrnuje naptiklad zplisob, jakym budou
reagovat na udalosti vyvolané ostatnimi objekty. Takovymto definovanim chovani lze

napiiklad stanovit podminky pro Gsp&$né splnéni ¢i nesplnéni ukolu. Tvlrce tlohy musi

16 Veskeré UML diagramy byly vytvoteny pomoci nastroje Diagrams.net, dostupném na https://app.diagrams.net.
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definovat, které¢ z objekt ulohy budou upravitelné¢ hracem, a tudiz které bude smét hrac¢
programovat a pouzit je k feSeni tlohy. Bloky, které budou pfi feSeni tlohy hraci k dispozici,
bude volit tviirce tlohy v jejim nastaveni. Omezenim vybéru blokl pouze na ty, které jsou
pfi feSeni ulohy nezbytné, nedochazi k prehlcovani hrace informacemi, které by jej pouze

matly a svadéli pfi feSeni nespravnym smérem.

Béhem pfiipravy tvorby ma uzivatel moznost tlohu spustit a vyzkousSet si jeji funkcnost

z pohledu hrace.

O spusténi ulohy se stara cast Spoustec uloh. Tato Cast odpovida za zobrazovani tlohy
vytvofené za pomoci Editoru uloh. Hra¢ miize ptepinat mezi upravitelnymi postavami
a ménit jejich kod pomoci dostupnych blokii kédu. Pokud je hra¢ se svym fesenim spokojeny
a chce vyzkousSet jeho spravnost, ma moznost tlohu spustit. Dojde k jejimu vyhodnoceni
a spusti se animovand vizualizace, kterd jednak potvrzuje spravné feSeni ulohy, ale pfi
chybném feseni pomaha odhalit chybu. Zpomalenim piehravani vizualizace je mozné 1épe

porozumét fungovani aktualniho feSeni a odhalit, kde se chyba nachazi.

Spojeni mezi Editorem a Spoustécem uloh ptedstavuje Spoustéc uloh, kde maji vSichni
uzivatelé moznost prochazet vetfejné¢ dostupné ulohy, které byly vytvofeny ostatnimi
uzivateli. Pro plné vyuziti funkci Panelu uloh je mozné se ptihlasit ¢i zaregistrovat.
PtihlaSeni uzivatelé ziskavaji dal§i moznosti, jako je tvorba vlastnich uloh, editace
existujicich uloh a moZnost duplikovani tloh, v¢etné téch vytvotenych ostatnimi uZivateli.
To umoziuje inspirovat se Ulohami ostatnich a déle je rozSifovat ¢i vylepSovat. Vlastni tlohy
je mozné zvetejnit pro ostatni uzivatele, a to jak zaky, kteti se mohou pokusit o jeji vyfeSeni,

tak pro ucitele jako inspiraci pro jejich vlastni tlohy.

4.2 Graficka podoba

Pied implementaci aplikace bylo tfeba vytvofit si pfedstavu o rozloZeni nastroji
jednotlivych ¢asti aplikace. Hlavnim zamérem bylo zvolit minimalisticky, prehledny
a uzivatelsky privetivy design, ktery umozni uzivatelim snadnou orientaci a rychly pfistup

ke vSem potfebnym néstrojim a funkcim. Na Obrazek 3 je vyobrazen prvotni ndvrh
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uzivatelského rozhrani Editoru uiloh. Jednotlivé ¢asti jsou oddéleny a oznaceny pismeny pro

snazsi identifikaci. Pro tvorbu grafickych navrhi byl vyuzit nastroj Figma'”.

Tento koncept byl vytvoien pouze za icelem ndvrhu optimélniho rozlozeni nastroji editoru
pro zajisténi co nejlepsi uzivatelské zkuSenosti. Obrazek 3 slouzi pouze jako vizualni
koncept a nepiedstavuje kone¢nou podobu editoru uloh v realném prostiedi. Barvy, fonty

a dalsi grafické prvky na obrazku se lisi od vysledného prototypu aplikace.

| Hlavni stréanka Zpét F Lokalozace |

I«ézev dlohy y E @ |i| + @
Logic Panel objektd

| loons PR '

| Math ' - @e

| Text CON SR Hello Worid! B2

I Lists 24 Count v | 0 A

| Colour — -
Variables B

Functions

Svét

c -

Seznam povolenych blokd

P Nazev objektu
Layer

Vzhled objektd
InGame edit D

Position X: 2 Y: 4

Obrazek 3 - navrh rozlozeni nastroji editoru uloh s vyznacenymi dil¢imi ¢astmi
Béhem realizace projektu doslo k mirnym Gpravam rozloZeni Editoru uloh vyobrazeného na
Obrazek 3. Tyto upravy byly provedeny na zakladé zpétné vazby testovacich uZzivatell.
Hlavni Gpravy obsahovaly piesunuti panelu s nastavenim objektu (¢ast D) do pravého panelu
pod seznam objektii v uloze (Cast A) a presunuti ovladaciho panelu tillohy (¢ast E) na ptivodni

misto panelu s nastavenim objektu (¢ast D).

Graficky navrh Spoustéce uiloh vychazel z navrhu Editoru uloh, jelikoZ spolu sdileji mnoho
spolecnych prvki. U Spoustéce ubyl panel objektii (Cast A) a na misto panelu s nastavenim

objektu (¢ast D) byl umistén panel pro vybér momentalné editovaného objektu.

17 Nastroj Figma je dostupny z https:/www.figma.com.
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Névrh Panelu uloh (Obrazek 4) byl narozdil od navrhu Editoru a Spoustéce uloh, které byly
vytvateny pied zahdjenim vyvoje prototypu, byl navrh Panelu uloh koncipovan jiz
s ucelenou piedstavou o celkovém vzhledu a uzivatelském rozhrani aplikace. Proto se navrh
Panelu uloh findlnimu feSeni blizi nejen rozlozenim prvkd, ale i barevnym schématem

a celkovym dojmem.

Pfihlasit se Registrovat se
Verejné Ulohy

Moje Ulohy Vytvofit novou tlohu

Ukazkova uloha
Autor: Petr Sysel
Hodnoceni: 5/5

Kod: SF56PT1

Obrazek 4 - Navrh uzivatelského rozhrani pro panel tloh

4.3 Architektura aplikace

Jako architektura aplikace byla zvolena Hexagonalni architektura, znama také jako ,,Ports
and Adapters* nebo ,,Clean Architecture®, a to z dlivodu své schopnosti poskytnout robustni
a flexibilni zéklad pro vyvoj aplikace. Tato architektura klade diiraz na oddéleni jednotlivych
vrstev aplikace a zajiStuje snadnou rozsifitelnost, testovatelnost a udrzitelnost (Martinez,

2021). Schématicky je tato architektura vyobrazena na Obrazek 5.

26
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Obrazek 5 - Schéma hexagonalni architektury (Dogantekin, 2020) - pelozeno autorem

Hexagonalni architektura se sklada ze tfi hlavnich vrstev (Martinez, 2021):

1. Doménova vrstva (Core): Jadro aplikace, kde se nachazi veskera doménova logika
a business rules. Tato vrstva je nezdvisld na konkrétni implementaci adaptéra

a infrastruktury a zaméfuje se na modelovani doménovych objektt a jejich interakce.

2. Porty (Ports): Definuji rozhrani mezi doménovou vrstvou a adaptéry. Porty
predstavuji rozhrani, ktera umoziuji doménové vrstvé komunikovat s vnéjSim
svétem nebo s infrastrukturou aplikace. Jsou to abstraktni rozhrani, kterd jsou

implementovéana v adaptérech.
3. Adaptéry (Adapters): Zajistuji propojeni mezi doménovou vrstvou a vnéjSim
svétem nebo infrastrukturou aplikace. Tyto adaptéry implementuji rozhrani

definovana v portech a provadéji konkrétni operace, jako je pfistup k databazi,

komunikace s externimi sluzbami nebo prezentace dat uZivateli.

Pfti vybéru architektury byla do uvah zahrnuta 1 architektura MVC (Model View Controller),

vvvvvv
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Architektura MVC (Model-View-Controller) je rozdélena do tfi hlavnich ¢asti: Model, View
a Controller (schéma architektury je uvedeno na Obrazek 6). Model obsahuje data a logiku
aplikace, View je zodpovédny za zobrazeni wuzivatelského rozhrani a Controller
zprostiedkovava komunikaci mezi modelem a view. Kdyz uzivatel provede n¢jakou akci,
jako je napftiklad kliknuti na tlac¢itko, controller pfijme tuto udalost, upravi stav modelu
a poté informuje view, aby se aktualizovalo podle novych dat. Tato architektura je Siroce
pouzivana pii vyvoji webovych aplikaci a umoznuje oddéleni prezentace dat od logiky, coz

zlepSuje modularitu a udrzitelnost kodu (Sadika, 2023).

UZivatel
interaguje s )
Pohledem VlEW
(Pohled)
UZivatel Vysdéni S oorasent
procesu obsahu
Controller
(Radig)
- A
Zadost o ‘
poskytnuti dat Poskytnuti dat
Dotaz do
% databaze
Model
e
) Odpoved
databdze

Databaze

Obrazek 6 - Schéma architektury MVC (Sadika, 2023) - pfelozeno autorem
I kdyz se jednd o odlisny pristup k vyvoji softwaru, sdileji ob¢ architektury nékolik
spole¢nych ryst (Fowler, 2003):

e Rozdéleni zodpovédnosti: Ob¢ architektury kladou diraz na oddéleni
zodpovédnosti jednotlivych Casti systému. To zahrnuje odd€leni doménové logiky,

prezentace dat a manipulace s daty.
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Modularita: Ob¢ architektury podporuji modularitu a zapouzdieni funkcionalit do

samostatnych komponent, coz zvySuje udrzitelnost a znovupouzitelnost kodu.

Rozdilnosti architektur by se daly shrnout do téchto boda (Fowler, 2003):

Zaméreni: MVC je architektura primarné uréend pro vyvoj uzivatelskych rozhrani
a webovych aplikaci, zatimco hexagonalni architektura je obecnéjsi a zamétuje se na

organizaci doménové logiky a jeji interakce s okolnim svétem.

Vrstvy a zavislosti: V architektuife MVC jsou komponenty rozdéleny do tii vrstev:
Model, View a Controller. Controller zpracovava uZivatelské vstupy a komunikuje
s modelem a pohledem. Na druhou stranu, hexagonalni architektura organizuje
komponenty kolem jadra aplikace (doménové vrstvy) a vnéjsich adaptért. Jadro
aplikace obsahuje doménovou logiku, zatimco adaptéry zajistuji komunikaci
s vn¢j$im svétem.

Zavislosti: V architektufe MVC mohou byt zévislosti mezi jednotlivymi vrstvami
Naopak, hexagonalni architektura klade dtiraz na volné vazby a rozhrani, coz zvysuje

flexibilitu a snazsi testovatelnost aplikace.

Hexagondlni architektura byla pro tento projekt zvolena diky své obecnéj$i povaze

a modularité, kterd umoznuje sdileni velkych ¢asti kodl napti¢ aplikaci.

S ohledem na zvolenou architekturu byl navrzen kompletni Class Diagram, popisujici

strukturu cel¢ aplikace. Hlavni ¢asti tohoto diagramu jsou ptiloZzeny v podobé kombinace

Class a Package diagramu v Ptiloha 2.

Vsechny casti aplikace jsou strukturovany velice podobné. Piikladem, na kterém lze

strukturu aplikace ilustrovat je diagram Spoustece uloh na Obrazek 7.
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1 1
- - - - - - - - - - - -~ | ulCom ponents < Ul Adapters
! T
! |
e a
class Game |
W
- codeEditor: ICodeEditorUl
-board: lBogrgt [~~~ "7~ N Puzzie
A
- controlPanelUl: IControlPanelUl | t
|
- objectList: |ObjectPanelUl : |
- gamelLauncher: IGameLauncher | l
_______ *  cerverAPl 5= — | ServerAP1
- notification: INotificationUl I Adapter
|

- visualizationPlayer: VisualizationPlayer

- senverApi: IServerApi

_ 4t - - - - 4 - - - =

- clientidManager: IClientidManager [~~~ T T~ > Visgﬂ;‘:rtb“ < p‘;:::i: [:?;:;L
+ init): Promise=void= F— - - - — - - — =
! —1 —
b — = = 2 > Game Launcher [ Gam:dlg:;:::her

Obrézek 7 - Class a Package diagram casti Spoustéc uloh
V kontextu hexagonalni architektury pfedstavuje jadro této casti tfida Game. Jadro vyuziva
fadu portti, které mu poskytuji pottebné nastroje k jeho fungovéni. Naptiklad ke komunikaci
s uzivatelem jsou vyuzity porty modulu UI Components. Tyto porty jsou nasledné
implementovany v podob¢ adaptérit Ul Adapters. Adaptéry je mozné jednoduse vyuzivat
opakované v rtiznych ¢astech aplikace, coZ poukazuje na vyhodu hexagonalni architektury

— modularitu.

Hlavni komponentou nejen Spoustéce uloh, ale celé aplikace je tfida Puzzle, ktera slouzi
k reprezentaci loh, k manipulaci s jejimi daty, serializaci za ucelem ukladani a dalSich
operaci. Pti praci v Editoru jsou veskeré Upravy provedené tviircem tlohy ukladany do této
datové struktury, kterou Spoustéc vyuziva k nacitani ulohy.

V ramci jednotlivych casti aplikace dochazi ke komunikaci mezi jadry a jejich porty na
zaklad¢ zasilani udalosti spolu s potfebnymi daty, které si jadro vyzada. Mezi sebou ¢asti
komunikuji prostfednictvi serveru. Ke komunikaci se serverem je pouzit dalsi port a jeho

adaptér, ktery vyuZzivaji vSechny tii ¢asti frontendu aplikace.
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Data, se kterymi Serverova cast pracuje, jako naptiklad informace o uzivatelich a tilohach,

jsou ukladana do databéze, jejiz schéma prezentuje entitné-relaéni diagram na Obrazek 8'%.

| puzzle ¥
_ user v id INT
id IMT name VARCHAR(255)
username V ARCHAR(45) author_id INT
fullname vV AR.CHAR{45) HE— — — — —}= “* content TEXT
email VARCHAR(255) preview_image TEXT
password_hash Y ARCHAR(45) code VARCHAR(3D)
> @ user_id INT
>

Obrazek 8 - Relaéné entitni diagram databaze serveru

4.4 Moznosti budouciho rozsireni

Navrhovana aplikace ma potencial pro dalsi rozsifeni a zdokonaleni. Je navrzena s ohledem
na flexibilitu a Skalovatelnost, coZ umoziiuje snadné ptidavani novych funkci a vylepSeni
stavajicich teSeni. Tato flexibilita je zasadni pro adaptaci aplikace na riizné potieby

uzivatelu.

Vzhledem k rozsahu tohoto projektu neni mozné implementovat v§echny potencialni funkce
najednou. To znamena4, Ze si prace ponechava prostor pro dalsi rozsifeni a vylepSeni, ktera

budou urfovana potiebami uzivateli. Nékteré z nich jiz Ize jmenovat.

Jedno z moznych rozsiteni aplikace je implementace zakladni sady uloh. Tato funkcionalita
by poskytovala uzivatelim pieddefinovanou kolekci uloh, pokryvajici zakladni principy
feSeni Uloh a slouzila by jako uceleny vyukovy material, ktery by uZivatelim poskytoval

prehledny uvod do algoritmizace.
Naslednym krokem pfi rozsifovani aplikace by mohlo byt umoznéni uzivatelim vytvaret
vlastni sady uloh. Tim by se pfedevsim ucitelim poskytl dalSi néstroj pro personalizaci

vyukového obsahu s moznosti ptizplsobit ji potfebam svych zakl. Uzivatelé by mohli

18 Diagram byl vytvofen pomoci nastroje MySQL Workbench, dostupného
z https://www.mysql.com/products/workbench/.
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vytvaret tematické sady uloh, které by pokryvaly oblasti studia podle vlastnich ptredstav. Tim

by aplikace poskytovala flexibilni a individudlni ptistup k ptipravé vzdélavacich materiald.

Aby byla zajisténa pohodlna manipulace s materialy, jejich poskytovani zakim a ucitel m¢l
ptehled, jak zaci materialy plni, bylo by mozné aplikaci rozsifit o funkcionalitu pro tvorbu
a spravu tfid. Tato funkce by podobné jako u mnohych dalSich platforem, vcetné téch
uvedenych v kapitole 3, umoznovala uzivateliim vytvaret virtudlni tfidy a ptidavat do nich
své zaky nebo kolegy. Kazda tiida by méla svlij vlastni prostor pro sdileni ulohy ¢i celych
sad. Spravci tfid (ucitelé) by méli moznost ptidavat a odebirat Cleny tfidy, piidavat ukoly
a sledovat pokrok zaki. Tim by aplikace poskytovala ucitelim a lektorim efektivni néstroj

pro organizaci vyuky a vedeni svych zaki.

Je logické, ze pii poskytnuti moZznosti tvorby tloh kterémukoliv uzivateli aplikace se bude
stavat, ze nékteré ulohy budou kvalitn€ji provedené nez jiné. K urceni kvality tloh pted
vyzkouSenim by mohl slouzit mechanismus hodnoceni tloh ostatnimi uzivateli. Tim by
jednak dochazelo k filtrovani méné kvalitnich uloh, a jednak k poskytovani uzite¢né zpétné

vazby tvlirctim uloh.

Kvili moznosti vyuzivani aplikace zahrani¢nimi uzivateli by bylo vhodné provést lokalizaci
do anglického jazyka, coz by posililo globalni dosah aplikace a jeji schopnost oslovit §irsi
uzivatelskou zékladnu. V ptipad€ z4ymu o aplikaci by bylo mozné lokalizaci rozsifovat

o dalsi jazyky.
5 Implementace prototypu navrhované aplikace

Pro implementaci navrZené aplikace byl zvolen jazyk Typescript, a to jak pro frontendovou,
tak serverovou ¢ast aplikace. Jazyk byl vybran pfedevsim diky své mife bezpecnosti kodu,
kterou piinasi staticka kontrola typd, diky ni je mozné nékteré chyby odladit jiz ve
vyvojovém prostiedi. VedlejsSim benefitem statickych typl je vyssi Citelnost

a srozumitelnost kodu (Shubel, 2022).

Diky svému ptekladaci do Javascriptu je Typescript pouzitelny ve vSech modernich
prohlize¢ich i technologii Node.js, coz poskytlo moznost vyvoje celé aplikace v jediném

jazyce (Shubel, 2022).
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Béhem vyvoje aplikace byly vyuzity technologie, které usnadiuji praci vyvojare. Na strané
frontendu byl pouzit nastroj Vite, ktery se stara o automatické nacteni webové stranky, bez
nutnosti nacitat stranku rucné po kazdé zméng¢. Vite se také stard o sestavovani aplikace pied
nasazenim na server. Tento proces obsahuje automatické piipojeni potiebnych knihoven
k vysledné aplikaci a optimalizacni procesy, které snizuji velikost vysledného kédu (Early,
2022). Na stran¢ serveru byl k monitorovani zmén a automatické restartovani vyuzit nastroj
Nodemon, ktery navic podporuje nativni spousténi Typescriptovych aplikaci bez potieby
pielozeni kodu pred spusténim, coz je dalsi vlastnost, kterd urychluje vyvoj a ¢ini jej
pohodIngjsim pro vyvojafe (How To Restart Your Node.js Apps Automatically with
nodemon, 2024).

Veskery zdrojovy kod byl verzovan pomoci technologie Git. Gitovsky repozitaf byl
priibézné sdilen do online repozitae GitHub!?, coz umoznilo zalohovéani pracovnich verzi
aplikace (An introduction to Git: what it is, and how to use it, 2018; What Is GitHub?
A Beginner’s Introduction to GitHub, 2023).

5.1 Implementace navrhu

5.1.1 Klientska cast aplikace

Pii vyvoji frontendové casti bylo ucinéno rozhodnuti nepouZivat robustni knihovny
a frameworky, jakymi jsou React, Bootstrap ¢i Angular (Dhaduk, 2022). Misto toho byly
vyuzity nastroje HTMLS5 v kombinaci s men§imi knihovnami. Toto rozhodnuti bylo
motivovano snahou minimalizovat slozitost a velikost kodu, coz pfispiva k rychlejSimu
nacitani a provozu aplikace. Do rozhodnuti se promitla imotivace autora projektu
k prohloubeni znalosti a zkuSenosti navrhu a vyvoje software za pomoci zakladnich nastrojt
HTMLS, které poskytuji dostatecnou zakladnu pro vyvoj robustniho systému (Ashtari,
2022).

Nékteré nastroje HTMLS byly 1 pfesto nahrazeny knihovnami, které pomahaji s usnadnénim
opakujici se prace. Jednou ztéchto knihoven je Hyperscript, umoziujici vytvaret

a manipulovat s DOM elementy pomoci jednoduché a ¢isté syntaxe podobné zapisu HTML.

19 Repozitat aplikace Codeblockie, S pracovnim nazvem CodeQuest, je dosupny na

https://github.com/petrsysel/CodeQuest.
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Na rozdil od prace s DOM elementy ptimo pomoci zékladnich néstrojit HTMLS, jez ¢asto
vyzaduje opakujici se koéd ave veétSim mnozstvi se stava nepiehlednou, Hyperscript
poskytuje alternativu, kterd tvorbu DOM usnadiuje. Vyuziti této knihovny usnadnilo

dynamickou tvorbu Sablon ¢asti uzivatelského rozhrani (Croker, 2021).

Navrh aplikace zahrnoval potiebu vykreslovani herniho pole. Pro tuto ulohu poskytuje
HTMLS5 vhodny néstroj pro praci s 2D grafikou — HTMLS Canvas (Juviler, 2022).
Vykreslovani herni plochy pomoci zakladnich néstrojii by opét znamenalo zbytecné mnoho
prace. Existuje nékolik nadstaveb nad HTMLS5 Canvasem, které poskytuji jednodussi
vykreslovani a spravu 2D grafickych objektd. Pro tento ti¢el byla vybrana knihovna Konva,
ktera poskytuje Sirokou Skalu nastrojii, umoziujici snadnou manipulaci s grafickymi prvky

a objekty, coz zna¢n¢ usnadniuje tvorbu a interaktivitu hraci plochy (Singh, 2023).

Pomoci této knihovny byl implementovéan adaptér starajici se o vykreslovani herniho pole
a interagovani s uzivatelem. Konva umoznila snadnou tvorbu objektti, vykreslovani jejich
grafiky, fazeni té€chto objekt do vrstev, i vytvoreni jejich animaci pii prehravani animované
vizualizace feSeni hra¢ova feSeni. Tento adaptér je nakonec poskytnut jadrim Editoru

a Spoustéce uloh.

Také implementace vlastniho néstroje pro blokové programovani by bylo zbytecné naro¢né.
Proto byla do aplikace ptidana jiz existujici knihovna Blockly vytvoiena spolecnosti Google
a poskytujici nastroje pro sestavovani blokového kodu a generovani ekvivalentniho
Javascriptu v podob¢ textového fetézce na jeho zékladé (Google for Developers, 2023). Na
knihovné Blockly je vystavéno nékolik vySe zminénych technologii, jako naptiklad Blockly
Games, Roboblockly ¢i Robomise.

Kromé¢ preddefinovanych bloki, pfedstavujicich bézné nastroje pro zapis algoritmli pomoci
grafického jazyka, umoznuje Blockly definovani vlastnich blokt. K tomuto Gc¢elu poskytuje
Blockly webové prostfedi Blockly Developer Tools?®, které usnadiiuje p¥ipravu blokl

a toolboxi. Tento nastroj generuje tfi defini¢ni soubory, jez je tfeba implementovat pro

20 Nastroj Blockly Developer Tools je dostupny z https://blockly-demo.appspot.com/static/demos/blockfactory/index.html.
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vlastniho softwaru. Jsou to definice blokii v podob¢ JSON objektil, toolboxu v podobé XML

a definice generovaného Javascriptu v Javascriptu (Google for Developers, 2023).

Po tom, co uzivatel sestavi kod, je nutné ulohu vyhodnotit. Mechanismus tohoto
vyhodnocovani ptredstavoval nejvétsi vyzvu pii implementaci navrhu aplikace. Problém,
kterému bylo tfeba celit, byl zptisoben principem fungovani knihovny blockly. Jak jiz bylo
zminéno vySe, knithovna Blockly generuje Javascriptovy kod v podobé textového fetézce.

Jako ptiklad Ize vzit blokovy kodu na Obrazek 9.

Otoc se |

L Jdi vpred |

Obrazek 9 - Blokovy kod, vytvoreny pomoci knihovny Blockly

Pokud je definovéan kéd, ktery budou bloky ,,Jdi vpied” a,,Oto¢ se* generovat, Blockly

z tohoto vygeneruje Javascript na nasledujici Ukazka 1.

// priklad kRodu vygenerovaného pomoci Blockly.javascriptGenerator
for(let 1 = 0; i < 10; i++){

// funkce goForward a turn jsou hypotetické funkce generované bloRy pro
pohyb

goForward()

turn('left')

}
goForward()

Ukazka 1 - Javascriptovy kod, vygenerovany knihovnou Blockly
Takto vygenerovany kod lze spustit jediné funkci eval. Funkce eval ptfijme jako argument
textovy fetézec, ktery se pokusi interpretovat jako validni Javascript. Po dobu, co funkce
eval vykonéava sviij kod, je blokovano hlavni vlakno prohlizece. Neni tedy moznost spustit

dvé avice funkci eval soucasn€, aby se vykonavaly asynchronné. Ke spravnému
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vyhodnoceni ulohy je ovSem nezbytné vyhodnocovat kdd vSech objektti ulohy zaroven, aby
mohli spravné reagovat na svou vzajemnou pozici, vzdalenost, dotyk ¢i pfijmout udalost

vyvolanou jinym objektem.

Tento problém byl fesitelny spuSténim kodu kazdého objektu ulohy v oddéleném vlakné
prohlizece za pouziti technologie WebWorker, coz je nastroj Javascriptu pro paralelni
zpracovani kodu (Paralkar, 2022). Timto zptisobem se podatilo jednodussi typy uloh vyfesit.
Problém nastal pii pokusu implementovat zasilani zprav mezi objekty. Pii pokusu
o implementaci této funkce vyvolal nezadouci chovani objektd béhem vyhodnocovani

ulohy. Probéhlo nékolik pokust i debugovani tohoto fesSeni, ovsem neuspésné.

Spravnym se ukdazalo byt feSeni, pfi kterém nedochdzelo k pfimému vyhodnocovani
Javascriptového kodu, generovanym Blockly, ale sestaveni struktury objektd na jeho
zaklad¢. Klicovou soucasti této datové struktury jsou tzv. akce. Jednd se o objekty,
reprezentujici urCity druh chovani objektu. Pro kazdy blok, ktery bude uzivatel smét
vyuzivat je tieba nadefinovat odpovidajici akci. Tyto akce mohou jako parametry
konstruktoru pfijimat jiné akce. Takto je zajiSténa moznost vytvaret komplexni struktury
aket, které obsahuji spustitelné funkce, skrze které je vyhodnocovano jejich chovéani. Pomoci
funkce eval jsou tedy postupné sestaveny struktury akci vSech objektti ulohy. Ty je poté
mozné spustit a fidit jejich vykonavani pomoci objektu Synchronizer, ktery kontroluje
pfipravenost objektl vykonavat akce avold udélosti pro spusténi dal§i akce kazdého

z objektu.

Na Ukazka 2 se nachazi ptiklad sestavené¢ho kodu z Obrazek 9 za pomoci akei.

actionCode = new ([
new ( k)
new 0>
new ( )
)
new @)
D

Ukazka 2 - Generovany kod s Gravami pro vytvareni instanci akci
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Toto feSeni si vyzadalo reimplementovat generovani Javascriptu vSech vestavénych bloki
knihovny Blockly. Na Ukazka 2 si lze povSimnout vygenerovaného kodu pro blok “Opakuj

X krat“. I pfes narocnost implementace se feseni osvédcilo jako nejlépe fungujici.

U rozsahlejsSich aplikaci vznikd motivace implementovat vhodny mechanismus pro
zprostiedkovani komunikace mezi ¢astmi aplikace. V aplikaci vystavéné na hexagonalni
architektuie se jedna predevsim o komunikaci jadra a adaptéra. Jednim z takovych feseni je
systém udalosti. Zavedeni tohoto mechanismu umoziuje oddé€lit jednotlivé Casti aplikace
a zaroven jim umoznuje komunikovat a reagovat na udalosti bez pfimého propojeni. To
znamena, ze zmény a udalosti v jedné ¢asti aplikace mohou byt snadno detekovany a spolu
s potiebnymi daty odeslany ostatnim ¢astem, které na né mohou adekvatné reagovat. Timto
zpisobem se zvySuje modularita, znovupouzitelnost a flexibilita celé aplikace, coz
usnadiiuje spravu a udrzbu kodu. Implementace mechanismu uddlosti umoznuje jednotlivym

¢astem aplikace pracovat nezavisle na sobé, coz zlepsuje celkovou skéalovatelnost systému.

V kapitole o navrhu prototypu aplikace bylo zminéno, ze jednotlivé Casti si vymeénuji
informace skrze Server. Jadrem adaptéru pro komunikaci se serverem je Javascriptova
funkce fetch, ktera slouZi k zasilani pozadavkll na zadanou URL adresu a poskytujici
odpovéd’ z téze adresy. Pti potiebé vyuzit sluzbu nékterého z endpointl serveru je za pouziti
funkce fetch odeslan pozadavek na route odpovidajici sluzby Serveru. Timto zptisobem je

zprostfedkovana veskerd komunikace tykajici se spravy uzivatelii a uloh.

Pro implementaci vzhledu aplikace byl pouzit jeden z nastroj HTMLS5 — jazyk kaskddovych
stylti CSS. Vysledny vzhled aplikace je uveden na ptikladu Editoru uloh, ktery je vyobrazen
na Obrazek 10.
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Obrazek 10 - Konecna podoba editoru tloh

Vétsina obrazki pouzitych v aplikaci byla pouzita z volné dostupnych zdrojt. Ikony, pouzité
pro vzhled tlacitek a favikony byly pievzaty z webové stranky Icon8>!. Grafika pro kostymy
objektli byly ziskdny zwebu Vecteezy?’. V obou piipadech jsou pouzité obrazky

licencovany pod volné¢ $ititelnou licenci, coz umoznuje jejich bezplatné vyuziti.

Graficka podoba aplikace je jednim z ptedmét uvah o dalSim rozvoji aplikace. V idealnim
ptipadé bude v budoucnu vytvofena nova grafika, véetné kostymii obohacenych o nové
postavy a objekty vyuzitelné k ptipravé uloh. Tato grafika bude navrzena s ohledem na

ziskani vlastni identity v ramci designu.

Budouci tpravy designu se tykaji i hlavni stranky, ktera byla v pozd&jsi fazi implementace
provizorné vytvofena pomoci generatoru statickych stranek Docusaurus?’. Hlavni stranka
obsahuje nekolik informaci o jejim obsahu a stru¢nou napovédu pro nové uzivatele. Vzhled

uvodni stranky je zobrazen na Obrazek 11.

21 Webova stranka Icon8 je dostupna na https://icons8.com.
22 Webova stranka Vecteezy je dostupnd na https://www.vecteezy.com.
23 Nastroj Docusaurus je dostupny na https://docusaurus.io
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Modemi svét vyZaduje schopnost efektivné fesit Aplikaci wyuZitelnych v hodinach informatiky je celd IJmenuji se Petr Sysel a jsem studentem Pedagogické
problémy a nalézat inovativni fefenl. CodeBlockie se fada. avSak v&tiina z nich obsahuie sadu fakulty Univerzity Karlowy. Pfi studiu pracuii iako
Obrazek 11 - Podoba hlavni stranky aplikace

5.1.2 Serverova ¢ast aplikace

Serverova cast aplikace je postavena na technologii Node.js, kterd umoznuje spousténi
Javascriptového kodu mimo prohlize€, coz stalo za motivaci pouzit pravé tuto technologii.
S Node.js je mozné napsat klientskou i serverovou ¢ast aplikace ve stejném programovacim
jazyce. Timto pfistupem se eliminuji obtize pfi orientaci ve zdrojovém kodu, zpisobené

rozdily v syntaxi a paradigmatu mezi klientskou a serverovou ¢asti projektu (Semah, 2022).

Node.js diky svému balickovacimu syst¢tmu NPM umoznilo snadné doinstalovani
potiebnych Javascriptovych knihoven. Jednim z instalovanych balicki byl Express ktery
poskytuje sadu néstroju pro rychlé vytvareni serverovych aplikaci. Jednou z jeho hlavnich
vyhod je schopnost jednoduchého a intuitivniho definovani rout?*
definujici, jak aplikace reaguje na rizné HTTP pozadavky (GET, POST, PUT, DELETE) na

urCit¢ URL adrese. Na téchto routach bylo vybudoviano RESTful API serveru pro

ajejich handlerd,

komunikaci s klientskou ¢asti aplikace (Mozilla Foundation, 2024).

Pro plné fungovani serveru bylo nezbytné zajistit zptisob ukladani dat. Jako databaze byla
k tomuto tcelu vybrana MariaDB. MariaDB je open-source rela¢ni databazovy systém,
ktery je vyvijen jako ndhrada za MySQL. Vznikl v reakci na obavy ohledné budoucnosti
MySQL po jeho akvizici spolecnosti Oracle Corporation. MariaDB je distribuovana pod

GPL (General Public License), coz znamena, Ze je k dispozici zdarma (Jalli, 2022). Byla

24 Route je cesta ke sluzb& poskytované serverem (Routes and Endpoints, 2016)
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vybrana pravé diky svému open-source charakteru, moznosti dotazovani za pomoci jazyku
SQL, a snadné komunikaci s aplikaci pomoci Javascriptového klienta mysql2 (MySQL2,
2024).

K zajisténi bezpecnosti uzivatelskych hesel, byla do aplikace implementovana knihovna
Berypt, pouzita k jejich hashovani pted ulozenim do databdze, coz udrzuje uzivatelska hesla

v bezpeci 1 v pripadé, ze je databaze aplikace kompromitovana (Fikar, 2023).

Po dokonceni implementace vSech kliCovych casti predstavovalo dalsi krok nasazeni
aplikace na server. Za timto ¢elem byl vybran, zakoupen a konfigurovan vhodny virtualni
privatni server (VPS), ktery poskytoval potiebné prostiedi pro béh aplikace. Byly na ném

instalovany vSechny technologie nezbytné pro jeji spusténi, véetné Node.js a MariaDB.

Sougasti procesu bylo také zakoupeni doménového jména codeblockie.com®, které
ptedstavuje adresu, pod kterou bude aplikace dostupna pro uzivatele na internetu. Zakoupeni
a implementace SSL certifikatu na server byl téz dilezity proces, ktery zajistoval bezpe¢nou
komunikaci mezi klientskou a serverovou ¢asti aplikace, a tim chranil uzivatelska data pred

neopravnénym pristupem (Cloudflare, 2024).

Po uspésném dokonceni procesu nasazeni na server, byla aplikace pfipravena k pouZiti
a testovani, coz predstavovalo dilezity milnik v jejim vyvoji a ptipraveé k plnému uvedeni

do provozu.

5.2 Testovani a ladéni prototypu

Implementace aplikace se ukazala jako schopnou provozu. Po nasazeni na server bylo
nekolikrat nutné upravit nékterou z funkci aplikace nebo ptidat uplné novou. Diky tomu, Ze
byla aplikace navrZzena aimplementovana podle hexagonalni architektury, nevyvolaly
dodatecné zmény v aplikaci Zadné neocekavané potize. Tento efekt mohl byt posilen
rozhodnutim vyvijet aplikaci pomoci jazyka Typescript, a vyuZit tak jeho statickou typovou

kontrolu.

S rostoucim rozsahem projektu se vSak zacal projevovat nespravny navrh kaskadovych styli,

které se navic postupné stavaly nepiehlednymi a obtizné udrZovatelnymi. Pro budouci

23 Prototyp aplikace je umistén na adrese https://codeblockie.com.
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rozsifeni a upravy by proto bylo vhodné pouzit jeden z dostupnych preprocesort styl, jako
je Sass ¢i Less Preprocesory styli umoziuji psat kaskadové styly s rozsifenou syntaxi pro
zlepSeni organizace a piehlednosti zdrojového kddu. Diky preprocesorim je mozné vyuzivat
proménné, modularni strukturu a dalsi pokrocilé funkce, které usnadnuji tvorbu a udrzbu

styli (Mozilla Foundation, 2024).

Dalsi slabinou aplikace, tykajici se jeji grafické podoby a souvisejici s nespravnym navrhem
CSS, je jeji nizka mira responzivity. Aplikace byla navrzena pro pouziti na stolnich
pocitacich a laptopech v pocitacovych ucebnach pii vyuce. Na zafizenich jako jsou tablety
¢i mobilni telefony se aplikace nemusi zobrazovat spravné, coz je do budoucna v planu

napravit.
6 Ovéreni navrzené aplikace v praxi

Tato kapitola detailné popisuje proces ovéieni prototypu aplikace v redlném prostiedi Skolni
ttidy. Test byl zaméfen na ovéteni funkénosti a uzivatelské ptivétivosti aplikace z pohledu
jak ucitele, tak i zdka prvniho stupné zékladni Skoly. Testovani probihalo ve dvou fazich:
nejprve aplikace podstoupila testovani ucitelem, ktery v aplikaci sestavil sadu uloh pro
rozvoj algoritmického mysleni, anésledné byla aplikace ovéfena pfimo v hodiné

informatiky ¢tvrté tfidy zakladni Skoly.

Cilem ovétovani bylo zjistit, zda je prototyp aplikace vhodny pro praktické vyuziti v procesu
pfipravy uloh k vyuce algoritmizace anésledného vyuziti téchto tuloh v hodinach
informatiky na prvnim stupni zakladni §koly a zda aplikace spliiuje pozadavky ucitelt a zaki
ohledné jednoduchého a intuitivniho pouziti, efektivity pfi tvorbé& uloh a schopnosti podpofit
vzdélavaci proces pii vyuce algoritmizace. VedlejSim cilem ovéfovani bylo také
identifikovat ptipadné nedostatky a oblasti k vylepSeni, které by mohly vést k rozSifeni

a optimalizaci aplikace.

6.1 Priprava tloh ucitelem

Pro otestovani ze strany ucitele byla aplikace poskytnuta uciteli zdkladni Skoly, ktery ji
podrobné prozkoumal, sezndmil se s jejimi funkcemi a moznostmi, a na zdklad¢ toho si
ucitel ptipravil vzdélavaci aktivity vrozsahu jedné vyucovaci hodiny. Tyto aktivity

zahrnovaly vytvofeni Uloh v testované aplikaci a ndsledné sestaveni pracovniho listu (viz
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Ptiloha 3) obsahujiciho popis téchto uloh a odkazy na ulohy v prosttedi aplikace. Pracovni
list byl navrzen tak, aby slouzil jako strukturovany podklad pro zaky béhem vyuky, ktery

postupné seznamuje se zakladnimi principy algoritmizace.

Béhem prozkoumavani, testovani aplikace atvorby uloh byly ucitelem odhaleny ctyii
aspekty, které vyzadovaly pozornost. Ty byly analyzovany a nasledné feSeny, aby byly

odstranény jesté pred predstavenim aplikace détem a dalsi fazi oveérovani.

Prvnim aspektem bylo nepropisovani zmén parametrit blok do chovani objektu (Obrazek
12). Pii nastavovani parametru bylo nutné potvrdit zménu stisknutim enteru ¢i kliknutim
my$i mimo blok. To by mohlo negativné ovlivnit uzivatelsky zazitek zaka pii praci

s aplikaci. Proto bylo nutné najit feSeni tohoto problému.

opakuj krat

Obrazek 12 - Upravovany parametr bloku
V momenté, kdy byla hodnota zménéna z piivodniho ¢isla 10 na ¢islo 2 a Gprava nebyla
potvrzena zminénym kliknutim ¢i1 stisknutim klavesy enter, nebyla uprava aplikaci

zaznamenana a kod byl vykonan s pivodni hodnotou 10 v bloku opakovani.

Pficina tohoto chovani byla analyzovana a bylo zjiSténo, Ze objekt Blockly.Workspace,
v implementaci editoru kodu, vyvolava udalost ,,change®, které bylo naslouchdno, pouze po
opusténi upravovaného pole, stejné jako je tomu naptiklad u udalosti ,,change* na HTML
elementu. Bylo tfeba naslouchat udalosti s ndzvem ,,block field intermediate change* aby
bylo zajiSténo predani informace o zméné kodu jadru aplikace pti kazdé zmén¢ parametrt

blok.

Dalsim odhalenym potencidlnim problémem bylo obCasné nespravné zobrazeni vrstev

objektii, coz zpusobovalo chybny vizudlni prekryv objekti. Piiklad tohoto zobrazeni je

42



cervené zvyraznén na Obrazek 13. K tomuto jevu dochéazelo pti spusténi ulohy nepravidelné,

a pii prehravani animované vizualizace k nému nedochazelo viibec.

Obrazek 13 - Chybné zobrazeni vrstev objektl
Testy kodu zodpovédného za vykreslovani hraci desky neodhalila chybu. K odhaleni pfic¢iny
by bylo zapotiebi diikladnéjsi analyzy, ke které pied dalsi f4zi ov&fovani, z nedostatku Casu,

nedoslo.

Ucitel béhem prace s aplikaci vyjadiil potiebu implementace dal$iho bloku, ktery by byl
zaktm k dispozici. Jednalo se o blok pro pohyb objektu vpied, jenZ by umoZnoval nastaveni
vzdalenosti, kterou ma objekt urazit, zadanim hodnoty (v poli¢kach hraci desky) do
parametru bloku. Obrazek 14 ukazuje kdd pro pohyb objektu o pét policek vpied pomoci
puvodniho bloku ,,Jdi vpied” (vlevo) a nové implementovaného bloku ,Jdi vpted o X*

(vpravo).

Jdi vpred

o Jdivpr‘edoﬂ o
N Jdivpred B

. " " " " " " ] v v B " "

- WERERSR
Jdi vpred
Jdi vpred

B B " " " " " " " " ] v v B " "

Obrazek 14 - srovnani kodu pred a po pridani nového bloku "jdi vpted o X"
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Téz byla projevena zadost o rozsiteni grafiky kostymu o dalsi dva, barevn¢ odliSené¢ druhy
cihel, symbolizujici v ulohach cesty. Po obohaceni kostymt o navrhované obrazky bylo na
vybér ze tii typi cihel (Obrazek 15, piivodni kostym je umistén vlevo).

Obrazek 15 - varianty grafiky cihel (cesty)
Obohaceni o dalsi dva typy cihel pro vizualizaci cesty v tlohach bylo vyuzito k vizudlnimu
odd¢leni casti tlohy. Odlisna barva cest ma zakovi napovédet vyuziti cyklu, jestlize se
néjaké casti cest opakuji. Ty pak jsou zvyraznény odliSnymi odstiny cesty. Jako ptiklad lze
uvést ulohu, kterd byla vytvotena pfed ptfidanim dalSich kostymii cest. Pivodni podobu

ulohy piedstavuje Obrazek 16.
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Obrazek 16 - Podoba jedné z lloh pracovniho listu, pfed pfidanim dodate¢né grafiky cihel
Lze si povSimnout, Ze cesta je tvofena jednim typem cesty. Jak vzhled ulohy ovlivnilo
pfidani dal$iho vzhledu cesty I1ze zhodnotit porovnanim s néasledujici ukazkou (Obréazek 17)

téze ulohy, ovSem s upravenou cestou za pouziti dal§iho obrazku cesty.
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Obrazek 17 - Podoba jedné z tloh pracovniho listu po ptidani dodatecné grafiiky cihel
Vizualni odliSeni dil¢ich usekt cesty napovida, které casti Ize vyteSit samostatné, a poté na
né aplikovat opakovani. Jedna se tedy vizualni prvek s pfesahem pro lepsi porozuméni tiloze
zakem.
Po Gspésném vytvoreni tloh, sestaveni pracovniho listu a provedeni vySe popsanych Gprav

aplikace bylo vSe pfipraveno k druhé fazi ovérovani.

6.2 Ovéreni aplikace pri hodiné informatiky

Vyuzitelnost aplikace byla testovana pfi hodin€ informatiky zak ¢tvrté tfidy prvniho stupné
zékladni §koly ZS Lupacova. Pfed zahjenim hodiny byly provedeny ptipravy, majici za cil
zabranit technickym problémiim béhem vyuky, které¢ by mohly zptsobit naruseni ovétovani
1 samotné vyuky. Byla provedena kontrola spustitelnosti aplikace na pfitomnych pocitacich
a nainstalovanych internetovych prohlize¢ich (tlohy byly spoustény v prohlizecich

Microssoft Edge). Pracovni listy v podobé PDF souboru byly umistény na pracovni plochu
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kazdého z pocitacli v ucebné. Divodem bylo urychleni procesu ptedani zadané prace zakim.
Byla také provedena kontrola spravného zobrazeni pracovnich listi v nainstalovanych

aplikaci pro ¢teni PDF soubort (jednalo se o PDF-XChange Editor).

Po zahdjeni hodiny byli Zaci dotazéni na jejich zkuSenost s algoritmizaci a blokovym
programovanim. Ve tfidé bylo celkem jedenact zakl, pticemz z toho se s prostiedim
blokového programovani setkali dva. Slo o prostiedi Scratch a Roblox. Ostatni Zaci neméli

zadné predchozi zkusenosti s programovanim jakéhokoli druhu.

Déle byl zakim pfedstaven cil hodiny — seznameni s algoritmizaci pomoci feseni uloh
v aplikaci Codeblockie. Aplikace byla zakiim kratce piedstavena a byl uveden zptisob feseni
tiloh na piikladu prvni alohy pracovniho listu. Uloha obsahovala kratkou cestu, po které Zaci

museli navést postavicku do cile pomoci blokt ,,Jdi vpied o X* a,,0toC se®.

Po tomto uvodu byla zakim ptenechana volnost k feSeni tloh uvedenych v pracovnim listé
(viz Piiloha 3). Zaci byli ugitelem obchazeni, a v ptipadg, Ze 74k dlouho nemohl pfijit na
feSeni ulohy, poskytl ucitel radu, ktera mela zaka navést spravnym smérem k feSeni dané

ulohy.

V priibéhu hodiny nebyl ucitelem zaznamenan piipad nespravného zobrazeni vrstev objektil

popsaného vysSe ani jiny druh technického problému s aplikaci.

Pii plnéni uloh zdky byl pozorovan jev, pifi kterém se u zakl projevovala rizna mira
vyspélosti algoritmického mysleni. To zptisobovalo odlisnou rychlost pii plnéni aktivit

zadanych pracovnim listem, a tudiz rozdilny pocet tloh splnénych béhem hodiny.

6.3 Zhodnoceni vysledkii ovérovani

Testovani aplikace v redlném vzdélavacim prostredi poskytlo cenné poznatky ohledné jejiho
vyuziti pfi ptipraveé a vedeni vyuky algoritmizace na prvnim stupni zékladni Skoly. Ovéteni
praktické vyuZitelnosti aplikace bylo Usp&$né a aplikace splnila ofekavani stanovena pfi
jejim névrhu.

Aplikace Codeblockie ziskala pozitivni odezvu od ucitele, ktery si vyzkousel piipravu
vyukového obsahu pro rozvoj algoritmického mysleni, i zéky, ktefi se skrze aplikaci

seznamili se zaklady algoritmizace.
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Je popsany vySe, pii kterém dochdzelo k rozdilné rychlosti plnéni Gloh mezi zéky je
piirozeny a nebyl pfedmétem zkoumani této prace. Nicméné poukazuje na moznost pfipravit
pro dalsi vyucovaci hodiny sady uloh pfizpisobenych potiebam konkrétnich zakt. Takovou
flexibilitu pfi pifipravé vyukového obsahu vySe zminéné dostupné alternativni aplikace

neobsahuji.

Béhem testovani byly identifikovany nékteré oblasti, ve kterych Ize spatfovat potencial pro
budouci vylepseni. Mezi n¢ patii moznost fazeni tloh do vétSich celkl a predavani téchto
sad zaktim. Nebo napiiklad moznost tvorby a administrace tfid, do kterych by mohl ucitel
pridavat své zaky a predavat jim skrze ni ptipravené tlohy ¢i celé sady uloh. Projevily se téz
drobné technické vady, které ovSem jinak neomezuji chod aplikace ani jeji vyuzitelnost

v realném prostiedi.

Testovani aplikace Codeblockie potvrdilo jeji pouzitelnost pro podporu vyuky algoritmizace
na prvnim stupni zakladni §koly. Na zaklad¢ ziskanych poznatki a doporuceni bude aplikace

dale vyvijena a vhodné¢ rozsifovana.
Zavér
Préce si kladla za cil zmapovat dostupné webové nastroje a aplikace zaméfené na podporu

vyuky algoritmizace. Béhem této faze byly identifikovany kli€ové vlastnosti existujicich

aplikaci. Analyza odhalila absenci nastrojli k tvorbé vlastnich uloh.

Na zékladé poznatkd z mapovani byl vypracovan navrh aplikace, ktery kladl diraz na

vytvoreni prostfedi umoznujici uéiteliim snadno vytvaret, upravovat a sdilet vlastni tlohy.

Samotna implementace prototypu aplikace Codeblockie byla provedena scilem co
nejveérnéji naplnit poZzadavky definované v ndvrhu aplikace. DlleZité bylo zajistit intuitivni
uzivatelské rozhrani, které by umoznilo jednoduchou manipulaci s ilohami, jejich tvorbu
a editaci. Pfi implementaci byly vyuzity moderni technologie a metodiky vyvoje softwaru,

aby byla zajiSténa stabilita, bezpecnost a Skalovatelnost aplikace.

V implementaci prototypu existuji urcitd slabd mista, pro ktera jsou v planu mozna
vylepSeni. Patii sem naptiklad absence lepSich néstroji pro manipulaci s ulohami, jako je

moznost jejich sdruzovani do sad, nedostateCnd responzivita webu, s tim spojend slaba
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podpora mobilnich zatizeni a ob&asné technické chyby. Zadné ze zminénych slabych mist

ale nebrani béhu aplikace ¢i uzivatelskému zazitku z jejiho pouzivani.

Vysledny prototyp byl nasledn€ podroben ovéfeni v realném prostiedi Skolni tfidy, kde byla
zjisStovana jeho vyuzitelnost jak z pohledu ucitele, tak zakt. Ovéfeni prototypu potvrdilo
jeho schopnost poskytnout efektivni néstroj pro vyuku algoritmizace na zédkladnich Skolach
a v zajmovych ttvarech. Uspéch v praxi naznaduje potencial aplikace v této oblasti a otevira

cestu k dal§imu rozvoji a vylepseni.

Zéaverecné zhodnoceni potvrzuje splnéni cili prace a naznaCuje perspektivu budouciho
rozvoje. S vyuzitim ziskané zpétné vazby z testovani bude aplikace dale optimalizovana
a pfizpisobena potfebam ucitelti a zakt. Bude se tak snazit pfispivat k podpofe vyuky

algoritmizace a rozvoje algoritmického mysleni na zdkladnich Skolach.
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Seznam priloh

Priloha 1 — Use Case diagramy aplikace

Use Case diagram Editoru uloh:

UC1: Pridat objekt

(C2: Upravit nastaven
objektu

UC3: Upravit kad
objektu

UC4: Fiemistit objekt

UCS: Vybrat objekt

UCE: Duplikovat objekt

Tvdrce dlohy

UCT. Odstranit objekt

UCO: Ulodit dlohu

UC10: Spustit dlohu
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Use Case diagram ¢asti Spoustec uloh:

UC1: Whrat objekt

UC2: Upravit kdd
objektu

UC4: Zastavit dlohu

Hraé dlohy

Ch: Mastavit rychlost
animaci lohy

CB: Zobrazit wslede
tlohy

Systém
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Use Case diagram Panelu uloh:

CA1: Zobrazit vefejne
llohy

UC3: Viodit kad dlohy

MNepfihlaSeny uZivatel

A UC4: Reqgistrovat se

UCS: Fiihlasit se

UCE: Duplikovat dlohu

UCE: Wivofit dlohu

UCS: Upravit dlohu

UC10: Sdilet dlohu
PihldSeny uZivatel

UC11: ZruSit sdileni

llohy

UC12: Odstranit Glohu

UC13: Odhlasit se
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Use Case diagram Serveru:

UC1: Reqgistrovat
uZivatele

UC2: Plihldsit uZivatele

UC3: Zkontrolovat
prihlaSenost klienta

UC4: Odhlasit uZivatele

Klient UCE: Nadist dlohu

UCS: Sdilet dlohu

UCS: Zrusit sdileni
Glohy

UC10: Cdstranit Glohu

Priloha 2 — Class a Package diagramy klicovych ¢asti aplikace

Class/Package diagram ¢asti Editor uloh:
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Editor
Editor
- board:|BoardUI ] [ |
- codeEditor: ICodeEditorlt 00— —— - —— | UlComponents [ | UlAdapters
- controlPanel: IControlPanelUl :
- objectPanel: 10bjectPanelUl |
- objectSettingsPanel: I0bjectSettingsUl 1 N
- costumePicker: ICostrumePickerll 00— — — — — — = Puzzle
- puzzleSettingsPanel: IPuzzleSettingsUI 1
- notificationUl: INotificationUl :
- clientidManager: IClientidManager %’_Sel\rerAPI —SelrverAPI
- senverApi: IServerApi Adapter
- costumeData: CostumeData[]
+ init(}: Promise=void=
Class/Package diagram ¢asti Spoustec uloh:
Game
1 1
- - - - - - - - - - - -~ | Ul Components B Ul Adapters
i |
________ a
class Game |
- codeEditor: ICodeEditorUl —1
-board: IBoarglt [T T T T T T TTTTTT 7|  Puztle
- controlPanelUl: IControlPanelUl "|\ P T
- objectList: 10bjectPanealul — : : : —
-gamelauncher: IGamelauncher [ sl SorverAP! b~ _| : | ServerAPl
- notification: INofificationul [ : Adapter
- visualizationPlayer: IVisualizationPlayer - —— - - — — _ Jl I
- senverApi: IServerApi _| l : _|
- clientidManager: IClientldManager [ — — 7 T T T b wsg?ﬂ';l::rtb" < : P‘;:::: iz;aﬁp(;lr
+ init): Promise<=void= r———-—-—-—-—-—-—- - l
! — —
Lt === > Game Launcher [ Gam:dléz:)::::her
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Class/Package diagram ¢asti Panel tiloh:

Platform
1 1
o o olp— 1 ServerApi
| = ServerApi Adapetr
| [
class Platform | [
|
- senverApi: 1ServerApi R |
- sidebar: ISidebarUl
________ = platrom'l ul q— Plaﬂon" UI
- navbar: INavbarUl Adapters
- puzzleList: IPuzzleListul
- loginForm: INofificationUl
- registerForm: INotificationUl
. [ A ) e Dialogue
- insentPuzzleCode: INotificationUl *|  Dialogues Adal;gers
- clientidManager: IClientidManager
- yesNoDialogue:INotificationUl T
|
+ init(): Promise<void> | L —
[ — Clientid lki— [ ClientidManager
Manager Adapter
Class/Package diagram ¢asti Server:
Server
type User class Server type Puzzie
+id: string A - userRepository: IUserRepository L +id: string
+ username: string - puzzleRepository: IPuzzleRepository + name: string
+fullname: string - sessionManager. |SessionManager + author: string
il: stri T T T
+email: string | | | + authorld: string
+ passwordHash: string | | | + content: string
| | |
W W W +image?: string
| | .
- Puzzie Session + code?: string
User Repository Repository Manager
[ 1 ] 1
User Repository Puzzle Repository Session
Adapter Adapter Manager Adapter|
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Class diagram datové struktury Puzzle pro reprezentaci tlohy:

+version: string

+ seftings: PuzzleSettings
+ objects: PuzzleObject]]

+ blocks: Block]]

+ sideWidth: number

type PuzzieObject

+id: PuzzleObjectld

+ seftings: PuzzleObjectSettings

type PuzzleObjectSettings

+name: string

Puzzle |
class Puzzle
- primitive: PuzzlePrimitive
+ addObject(). PuzzleObjectld
+ removeObject(id: PuzzleObjectld). void
+ changeObjectSettings(id: PuzzleObjectld, settings: PuzzleObjectSettings): void
+ changeSettings(seftings: PuzzleSettings): void
+ getSettings(). PuzzleSettings
+ getPuzzleSettings(): PuzzleSettings
+ getObjectList(): PuzzleObject]]
+ getObject(id: PuzzleObjectld). PuzzleObject | null
+ loadCodeWorkspace(id: PuzzleObjectld, workspace: CodeEditorWorkspace): void
+ getObjectCodeWaorkspace(id: PuzzleObjectld). CodeEditorWorkspace
+ duplicateObject{id: PuzzleObjectld). PuzzleObjectid
+ duplicate(). Puzzle
!
type PuzzlePrimitive
type PuzzleSettings type Block
+id: Puzzleld
+name: string +type: string

+ name: string

+ category: string

type Puzzleld = string

+ layer: number

type CostumeData

+ code: string

+name: string
+ path: string

+tags: stringl]

+ playerEdit: boolean

type PuzzleObjectid = string

+ direction: ObjectDirection

+ 3% number

+y. number

type CodeEditorWorkspace = string

+ costume: CostumeData

+visible: boolean

type ObjectDirection = "up”™ | "right” | "down™ | "left"
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Priloha 3 — Pracovni list vyuzity pri ovérovani aplikace

1.
* postava hrace
- - R
| T | |
| T | I
e EEQ® @ »
mE me
]
T
| ) .
b * naprogramuj postavu tak, aby do$la do cile
-:- * musis jit po cihlové cesté
L * nesmis slapnout na svétlou dlazdici
‘ * vyuZij piikaz( z nabidky
2.
- * stejné zaddani jako v pfedchozi aktivité
ET
-a
mim S mEm  mE
| I | I | TN | I
- . L[} L[ |
L1} -u L1} -u
L]
Foo
L |
[}
[}
|
=
-
3.
» stejné zadani jako v pfedchozi aktivité
* nezapomen, Ze pfi otdéeni postavy vlevo nebo vpravo
- - - si musis uvédomit, kterym smérem postava kouka
‘ &= &= =
= ‘== ‘== ‘==
-
T ]
==
-mu
L L] -
_—— —_—— - -
Emm e =
-a [ | -u
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4.

stejné zadani, ale trochu t&zsi

5.
dira - do té nesmis spadnout

= . e = e vnabidce pfikazli | Z:,1: | najdes

W 9

= L - = novy pfikaz W

._-_ @ * apozor, stale plati:

an o musisjit po cihlové cesté
o nesmis $lapnout na svétlou dlazdici

6.

LR

e 1T

&
@ &« b

stejné zadani
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* stejné zadani

* snpadné feSeni, staci 3 skoky:

s zkusto ale jinak

o vlevo pfibyla nova nabidka |71

o avnije novy pfikaz
* O opakuj ﬂ krat

ry
*
i

o dong mlzZes vloZit piikazy, které se maiji
opakovat (pocet opakovani mdzes zménit)

=)

* projdi celou cestou jednou dokola

mifm meSm mem
ams Emes  EmE e neZzaéne$§: prohlédni si cestu pozorn& a promysli
- C 1} - ‘P p p ysi,

jaké by postava méla dostat pfikazy

* neopakuje se néco?

* rada: do piikazu opakuj mizZes$ vloZit vic nez jeden

pfikaz

.

s mm m-

1} - L1}

9.

] kamen - ten musi$ pfeskogit
) + dostai se na konec cesty do cile
‘, e opét si promysli, jaké by postava méla dostat pfikazy
= ¢ neopakuje se néco?

& mr)
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10.

dojdi na konec cesty

i tady zkus vyuZit pfikaz opakovani

opakuj n krat

11.

5 pfeskocit

B
S
S
=
@
=
c
[3)
s
|
c
o
§

|
3
<
T
=

kaz opakuj

Zij pfi

opét vyu.

ohli i o

(]
Wl o o

Wi oL o

12.

birat drahokamy (stac¢i k nim dojit)
, zmizi kameny, které blokuji cestu k cili

S pos

nejdfive musi
§

bira

aZ je pos

drahokamy

L

&jné by

v této aktivité to zkus bez pfikazu opakovani (st
tu moc nepomoht)
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13.

kamen, ktery blokuje cestu k cili

e zkus vyuZit pfikaz opakuj

opakuj n krét

@

i o
e o

* tadyje to podobné: a7 poshiras drahokamy, zmizi

14.

¢ stejny ukol, jina cesta

¥
EE
W 1 b e oD oD
&
&
@

* vyuZij pfikaz opakuj

opakuj BRLY krat

@

=

15.

. o *l—:D

* naprogramuj kouzelnika tak, aby

ol %0 o o8 e

R o= o nejdfive posbiral vdechny klice

o apotom dosel k zamku u dvefi

Wl =

hrace)

p kouzelnik
(& postava hrdace je uvéznéna za zamcéenymi

dvefmi, ale je tu je$té pastava kouzelnika

(kouzelnik pak uz sam odemkne a osvobodi

=D
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Priloha 4 - Prototyp aplikace Codeblockie

Zdrojovy kod je ptilozen externé.

Gitovsky repozitar aplikace je dostupny na https://github.com/petrsysel/CodeQuest.
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