MATEMATICKO-FYZIKALNI
FAKULTA

Univerzita Karlova

BAKALARSKA PRACE

Zuzana Bohatova

Online hry na podporu vyuky .,nové*
informatiky na druhém stupni zakladni
skoly

Katedra softwaru a vyuky informatiky

Vedouci bakalarské prace: Mgr. Klara Peskova, Ph.D.
Studijni program: Informatika (B0613A140006)

Praha 2024



Prohlasuji, ze jsem tuto bakalarskou préci vypracoval(a) samostatné a vyhradné
s pouzitim citovanych prament, literatury a dalSich odbornych zdroji. Beru
na védomi, ze se na moji praci vztahuji prava a povinnosti vyplyvajici ze zdkona
¢. 121/2000 Sb., autorského zdkona v platném znéni, zejména skutecnost, Ze
Univerzita Karlova ma pravo na uzavreni licenéni smlouvy o uziti této prace jako
skolniho dila podle §60 odst. 1 autorského zakona.

Podpis autora



Timto bych chtéla podékovat predevsim svym rodi¢im a sestram, ktefi mé
ve studiu neustale podporuji v dobrych i v tézkych chvilich. Jsem jim za to velice
vdécna.

Réda bych také podékovala vedouci mé prace Mgr. Klare Peskové, ktera mi
v prubéhu psani prace poskytovala cenné rady a usmérnovala vyvoj aplikace
spravnym smeérem.

Dale mé velké diky patii pani Ing. Dané Siegelové a 3.A Gymnéazia Chodovicka,
kteri mi umoznili aplikaci spolecné otestovat a velmi mi tak vysli vstiic.

V neposledni fadé bych chtéla podékovat mému priteli a kamaradtm, kteii se
mnou trpélivé probirali mé napady a navrhovali rizna zlepseni.



Nazev prace: Online hry na podporu vyuky ,nové® informatiky na druhém stupni
zakladni skoly

Autor: Zuzana Bohatova
Ustav: Katedra softwaru a vyuky informatiky

Vedouci bakalarské prace: Mgr. Klara Peskova, Ph.D., Katedra softwaru a vyuky
informatiky

Abstrakt: Prace popisuje vyvoj webové aplikace Zac¢iname s informatikou pro vyuku
informatiky na druhém stupni zakladni skoly. Aplikace obsahuje pét témat. Kazdé
téma je rozdéleno na tivod do teorie a interaktivni ¢ast. Najdeme zde pexeso
na téma ukladani dat, moznost poskladat zakladni desku pocitace nebo najit
cestu v grafu a dalsi. V textu prace je nejprve predstaven revidovany vzdélavaci
program pro zakladni vzdélavani v oblasti Informatika, tzv. nova informatika a jsou
zanalyzovany jiz existujici interaktivni vyukové weby. Dale predstavime analyzu
naseho TeSeni, uzivatelskou a vyvojovou dokumentaci aplikace. Zavérem projdeme
pribéh a vysledky testovani aplikace na nizsim stupni osmiletého gymnazia.

Klic¢ova slova: vyukova hra, nové RVP ZV, druhy stupen zakladni skoly

Title: Online games as a support for teaching the "new" computer science at
Secondary Schools

Author: Zuzana Bohatova
Department: The Department of Software and Computer Science Education

Supervisor: Mgr. Klara Peskova, Ph.D., The Department of Software and Computer
Science Education

Abstract: The thesis describes the development of the web application Starting
With Computer Science (Zaciname s informatikou) for teaching computer science
at the lower secondary level (ISCED 2). The application contains five themes.
Each topic is divided into an introductory theoretical section and an interactive
part. For example, it includes activities such as matching pairs on the topic of
data storage, assembling a computer motherboard, or finding a path in a graph.
In the thesis, the newly updated Czech national computing curriculum for lower
secondary education, known as New Informatics, is introduced, followed by an ana-
lysis of existing interactive educational websites. Then we present an analysis of our
solution, the user and application development documentation. Finally, we review
the progress and results from testing the application with third-year students
at an eight-year gymnasium.

Keywords: educational game, new curriculum framework, ISCED 2



1.4 Druhy stupen ZS| . . . . . . . .. ...
[(1.4.1 Data, informace a modelovani| . . . . . ... ... ... ..
[1.4.2  Algoritmizace a programovani . . . . . . . . . . . ... ..
[1.4.3  Informacni systemy| . . . . . . . . . ... ... ... ...,
[1.4.4  Digitalni technologie| . . . . . . . ... ... .. ... ...

[3

Analyza reseni

3.1 Grabyl. . . . ..

[3.5.2  Hra — analyza rozhovoru| . . . . . . ... ... .. ... ..
3.6 Uvodni stranka a stranka Hry| . . . . . . . ... ... ... ....

J

O O © © © O oo oo oo W



EUn k& dol |

[4.2.5 Informacni systemy| . . . . . .

[ Vyvojova dokumentace)
[>.1 Pouzité technologie a formaty| . . . .
[p.1.1  JavaScript (JS)| . . . . . . ..
b.12 PHP]

5.1.3 HTML (Hypertext Markup Language)| . . . .. ... ...

5.1.4 CSS (Cascading Style Sheets)|

5.1.5 CSV (Comma-Separated Values) . . ... ... ... ...

5.1.6  JSON (JavaScript Object Notation)| . . . . . . . . ... ..

[>.2  Architektura aplikacel . . . . . . . ..
[>.2.1 Adresar application| . . . . . .
[5.2.2  Adresare csv-files a json-files| .
[5.2.3  Adresar pictures a pictures-src|

[b.3  Implementacni detaily| . . . . . . ..
[>.3.1  Format gratu a jeho zpracovani

[5.3.2  Animace pro prevod do dvojkove soustavyl . . . . . . . ..

[6.4  Vysledky testovani . . . . . ... ..
[6.4.1 Vysledky dotaznikového setreni|

[6.4.2 Hodnoceni aplikace vyucujicim

testovanych zakul. . . . . .

6.5 Reseni problémt a optimalizace| . . .
0.6 Shrnutil. . . . . . ...

[Zavér]
[Literatural
5 brazKH

[A.1 Metodika a pracovni listy] . . . . ..
[A.2 Zdrojove odkazy ilustracnich obrazkul

25
25
25
25
27
30
30
30

36
36
36
36
36
37
37
37
38
38
40
41
41
41
42
43

47
47
47
47
48
48
o1
o1
o1

52

53

54



Uvod

V dnesni dobé zijeme v digitadlnim svété a mnozstvi technologii, které nas
obklopuji, kazdym rokem roste. Kvalitni vyuka informatiky se tak stava nutnosti,
pokud chceme, aby déti dobre rozumeély svétu kolem sebe.

Posledni roky byla viuka informatiky v Ceské republice neaktualizovana. V roce
2021 vydalo Ministerstvo gkolstvi, mladeZe a télovychovy (MSMT) revidovany
Réamcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani (RVP ZV) E] Nejvétsi zmény
se uskutecnily pravé v oblasti informatiky, ktera je nyni nazyvana novou informa-
tikou [1]. Hodiny informatiky na zékladnich skolach se tak vyrazné proménily. Byla
navysena minimalni ¢asova dotace na prvnim stupni na dvojnasobek a na druhém
stupni dokonce ¢tyinasobné. Je snaha vést déti k rozvoji informatického mysleni
a porozumeéni zékladnich principu digitalnich technologii [2].

Revidovany vzdélavaci program ale pfinesl i fadu problémt, mezi které patii
nedostatek materialt a u¢ebnic odpovidajici irovné pro nova témata v cestiné.
Zejména aplikaci a interaktivnich aktivit, které ucitelé mohou vyuzit ve vyuce,
existuje stale relativné malo.

Nasim cilem bylo vytvorit webovou aplikaci pro desktop, ktera bude slouzit jako
prakticky nastroj pro vyuku informatiky a bude obsahové vychazet z revidovaného
Réamcového vzdélavaciho programu pro zakladni vzdélavani z roku 2021. Nase
aplikace cili predevsim na druhy stupen zakladni skoly. Aplikace obsahuje pét
témat, kterd jsou zamétena prevazné na zmény v RVP ZV. Kazdé téma je rozdéleno
na uvod od tématu a interaktivni cast.

V nasi praci nejprve predstavime podrobnéji novou informatiku a jiz existujici
relevantni aplikace pro vyuku informatiky. Poté blize seznamime s nasi aplikaci.
Daéle bude nasledovat dokumentace k programu — jak uzivatelska, tak vyvojova.
K aplikaci byly dale vytvoreny metodiky pro vyucujici a pro nékteré ¢asti aplikace
i pracovni listy pro zaky. V posledni kapitole podivame na vysledky testovani
aplikace, kterého se zucastnili zaci 3. ro¢niku osmiletého gymnézia.

'RVP ZV je dokument, ktery definuje obsah uéiva, metody a vystupy vzdéldvani na zakladnich
skolach.



1 Nova informatika v RVP ZV

Jak uz jsme zminili v ivodu, tak novou informatikou nazyvame revidovany
Réamcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani v oblasti Informatika
z roku 2021. RVP ZV je dokument, ktery definuje obsah uciva, metody a vy-
stupy vzdélavani na zakladnich skolach. V nésledujici kapitole si predstavime
novou informatiku podrobnéji, poukdzeme na nejvyraznéjsi zmény a seznamime
se s obsahem uciva.

1.1 Zavadéni zmén

Skoly mély moznost zaéit vyucovat podle nové informatiky postupné. Zmény
bylo mozné zahdjit nejdrive od 1. 9. 2021. Naopak nejpozdéji od 1. zari 2023
na celém prvnim stupni a od 1. zari 2024 na celém druhém stupni.

1.2 Minimalni ¢asova dotace

Za jednu z nejzasadnéjsich zmén povazujeme navyseni minimalni ¢asové dotace.
Hlavné na druhém stupni byla ptvodni dotace vysoce nedostatecna potiebam
vyuky moderni informatiky. Nyni jsou to u prvniho stupné dvé hodiny tydné
(z puvodni jedné) a u druhého stupné dokonce ¢tyfi hodiny tydné (z puvodni
jedné). Hodinova dotace 4 hodiny tydné muze byt libovolné rozlozena v ramci
celého druhého stupné, napt. 1 hodina tydné v kazdém rocniku.

1.3 Vzdélavaci obsah

Pavodni vzdélavaci program [3| pro zékladni skoly se zaméfoval na tii
zakladni oblasti:

 Zéaklady prace s pocitacem (pro prvni stuper)
Zakladni funkce a popis pocitace a pridavnych zarizeni, operacni systémy,
formdty soubori, multimedidlni vyuziti pocitace, jednoduchd udrzba pocitace
o Vyhledavani informaci a komunikace (pro prvni i druhy stupern)

Spolecensky tok informaci, zdkladni zpusoby komunikace, metody a ndstroje
vyhleddvani informaci, hodnota a relevance informaci a informacnich zdroji,
metody a ndstroje jejich ovérovani, internet

e Zpracovani a vyuziti informaci (pro prvni i druhy stupen)

Zakladni funkce textového a grafického editoru, pocitacovd grafika, rastrové
a vektorové programy, tabulkovy editor (vytvarend tabulek, porovndvani dat,
jednoduché vzorce), prezentace informaci (webové stranky, prezentacni pro-
gramy, multimédia)

V pivodnim programu tedy naprosto chybély zdklady programovani, prace s grafy,
nebo napt. porozumeéni fungovani databaze.



Nova informatika je rozdélena do ¢tyt okruhii:

e Data, informace a modelovani
o Algoritmizace a programovani
o Informacni systémy

» Digitalni technologie

Jednotlivé okruhy jsou rozdéleny na prvni a druhy stupeii ZS. Jelikoz nase aplikace
je zamérena na druhy stupen, budeme se soustiedit pouze na zmény tykajici se
druhého stupné.

1.4 Druhy stupen ZS

Nyni kratce shrneme vzdélavaci obsah pro druhy stupen zakladni skoly. Po-
drobnéjsi informace jsou k dohledani na strankach MSMT pro novou informatiku
[1, Vzdélavaci obsah vzdélavactho oboru].

1.4.1 Data, informace a modelovani

Zde by se mél zak naucit prdci s daty a informacems, coz obnasi ziskavani,
vyhledavani a ukladani dat obecné i v pocitaci, pochopeni procesu digitalni
komunikace a kompletnosti dat. Dale tento okruh zahrnuje kédovdni a prenos dat,
kde se probiraji rtizné moznosti kodovani znakt, standardizované kédy, pojmy
bit a bajt, i jednoduché sifry. Poslednim tématem je modelovdni, kde mé byt zak
schopen sestavit myslenkovou mapu, rozumét pojmim ohodnoceny a orientovany
graf, a zvladnout vyftesit zakladni grafové tlohy.

1.4.2 Algoritmizace a programovani

Okruh algoritmizace a programovani se zaméruje na dekompozici problému,
tvorbu a zdpis algoritmu, a predevsim na zdklady programovani. Zak by mél byt
schopny vytvorit viastni program v daném programovacim jazyce.

1.4.3 Informacni systémy

V tomto okruhu by se mél zak naucit porozumét, jak funguje informacni
systém, kdo jsou uzivatelé, jaké maji prava a jak jsou chranéni. Dale by mél
dokazat navrhnout a vytvorit vlastni evidenci dat, a nakonec chapat, jak funguje
hromadné zpracovani dat.

1.4.4 Digitalni technologie

Digitalni technologie zahrnuji pojmy hardware a software a jejich pochopeni.
Dalsim tématem jsou pocitacové sité (jejich typy, sluzby a vyznam), principy
internetu a cloudovych aplikaci, fungovani webu. Dilezitou soucasti je bezpecnost —
pocitacové utoky, zabezpeceni dat, bezpecnd prace s hesly a Sifrovani. Tento okruh
také zahrnuje pojem digitdlni identita, zahrnujici digitalni stopu ¢i fungovani
a algoritmy socialnich siti.



1.5 Shrnuti

Ramcova vzdélavaci program novd informatika je velmi vyraznym posunem
ve vyuce informatiky v Ceské republice. Jeho hlavnim cilem je piinést do vyuky
principy novych technologii, které jsou klicové pro soucasnou digitalni dobu. Neo-
pomiji ani bezpecnost nebo fungovani a principy socidlnich siti, témata pro dnesni
déti velice aktudlni. Také si klade za cil rozvijet dovednosti v oblasti programovani
a algoritmizace. Tim by mél v budoucnu umoznit i Sirsi verejnosti ziskat schopnost
psat programy a porozumét zakladnim principum, které za nimi stoji.
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2 Interaktivni vyukové weby

V této kapitole sezndmime s nékolika interaktivnimi vyukovymi weby a mate-
ridly, které maji ucitelé moznost zaradit do vyuky. Kazdou aplikaci predstavime,
shrneme na jeji obsah a moznosti vyuziti.

2.1 Umime informatiku

Webova aplikace Umime informatiku [4] spadd pod projekt Umime to [5],
za kterym stoji P. Jarusek a R. Pelanek. ,Vyukovy systém Umime je postaven
a neustale vylepSovan na zakladé zkusenosti z védeckého vyzkumu, ktery je veden
ve spolupraci s vyzkumnou skupinou Adaptive Learning na Fakulté informatiky

MU v Brné.“ [6].

2.1.1 Obsah

Aplikace se obsahové orientuje podle revidovaného RVP ZV z roku 2021.
Informatika je rozdélena do nékolika témat:

o Algoritmické mysleni

o Logika a feSeni problému

o Koédovani a modelovani

o Préce s daty

o Priprava dokumentt

« Digitalni technologie

» Pouziti technologii

e Programovaci jazyk Python

o Umeéla inteligence a strojové uceni

Nalezneme zde i rozdéleni cviceni a aktivit podle véku zakd — od 2. tiidy ZS
po 4. ro¢nik SS. Za kazdé zhotovené cviceni Zaci sbiraji body a stity. Po vytvoreni
uctu a prihlaseni do aplikace zék vidi svoji aktivitu az rok zpét. V aplikaci si
muzeme zakoupit bud osobni nebo firemni licenci na dané ¢asové obdobi, v opa¢ném
pripadé je pocet odpoveédi v systému omezen dennim limitem.

2.1.2 Moznosti aplikace pro druhy stupeni ZS

Aplikace nabizi Siroké mnozstvi tloh od rozhodovacich cviceni, logickych tloh
az po tvorbu programu. Nyni se podivame, jaké typy tloh z aplikace miize ucitel
zatadit do vyuky podle témat nové informatiky.
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Data, informace a modelovani

Pro okruh Data, informace a modelovani je mozné do vyuky zaclenit cviceni
z téchto témat: Prdace s daty, Kodovani a modelovani a cast PouZiti technologii.

Prace s daty obsahuje cviceni na sbér a evidenci dat, zakladni praci s daty,
vizualizaci dat a tabulkovy editor. Pro pokrocilé zaky tu nalezneme aktivity
na databaze a regularni vyrazy.

Z Kédovani a modelovani si miizeme vybrat aktivity zamétené na kdédovani
informaci, kddovani obrazu a zvuku nebo kdédovani cisel. Za dilezité povazujeme
modelovani pomoci grafli, aplikace obsahuje cviceni zamérené na grafy a abstrakce,
nejkratsi cesty a izomorfni grafy.

7 tématu Pouziti technologii v aplikaci najdeme pouze praci s informacemi,
kterd se zaméruje na dezinformace, vyhledavani a autorstvi.

Algoritmizace a programovani

Pro tento okruh je v aplikaci k dispozici témata Algoritmické mysleni a Pro-
gramovaci jazyk Python.

Algoritmické mysleni obsahuje napt. rozpoznavani vzori a posloupnosti pii-
kazii. Z pokrocilejsich témat tu nalezneme cvic¢eni na cykly a podminky, proménné
i funkce. A ti nejpokrocilejsi si mohou vybrat z fady cviceni na vyvoj programu —
jeho ladéni a hledani chyb.

Programovani v Pythonu pracuje s Pythonem 3. Oblast navazuje na sekci
Algoritmické mysleni, kde si 1ze zakladni koncepty vyzkouset formou grafického
programovani. Umime Informatiku nabizi rozhodovaci cviceni, kterd jsou urcena
spise zac¢atecnikim. Pokrocilejsi zaci mohou vyzkouset cviceni na porozumeéni
programu — k dispozici jsou vypracované programy a k nim série otazek, kterd oveéri,
zda programu zak opravdu rozumi. Pro nejzdatnéjsi zaky v aplikaci nalezneme
Programovani v Pythonu a Python zelvu, kde zak piSe samostatny program piimo
v prohlizec¢i, program poté mize spustit a automaticky otestovat.

Informacni systémy

Pod informac¢ni systémy bychom mohli zatadit téma Prdce s daty, které jsme
jiz predstavili vyse.

Digitalni technologie

Pro digitalni technologie aplikace obsahuje nejvice témat. Patii sem Priprava
dokumenti, Digitdlni technologie a PouZiti technologii.

Priprava dokumenti obnési zejména pripravu textii a prezentaci, multimédia
a web design. Z obsahu nové informatiky se aplikace zaméruje zejména web design,
ktery obsahuje cviceni zamérené na zaklady HTML a CSS, a jejich vyuziti.

Digitalni technologie jsou rozdéleny na hardware, software a pocitacové site.
Pro vSechna tTi témata zde nalezneme rozhodovaci cviceni a pexeso.

O tématu Pouziti technologii jsme se jiz zminili. Pod okruh digitalni tech-
nologie spadaji tyto ¢asti — komunikace, bezpecnost, feseni technickych problému
a technologie a zdravi. Komunikace zahrnuje e-mail, digitalni identitu a chovani
na internetu. Bezpecnost se zaméruje na hesla, viry a zabezpeceni zarizeni.
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2.1.3 Zhodnoceni

Aplikace obsahuje velmi siroké mnozstvi témat a aktivit. Za vyznamné plus
povazujeme, ze aplikace je kompletné v cestiné a je vytvarena podle revidovaného
vzdélavaciho programu. Ucitelé tu tedy naleznou mnozstvi jednotlivych tuloh
a aktivit. Cviceni jsou velmi dobfe propracovand, pro vétsinu témat zde nalezneme
jak rozhodovaci ¢i doplnovaci cviceni, tak i interaktivni aktivity.

Nejlépe hodnotime témata Algoritmické mysleni a Programovaci jazyk Python.
V Algoritmickém mysleni najdeme nékolik riiznych her, které se soustiedi na to,
aby se zak naucil porozumét algoritmu a zvladl ho vytvorit. Téma Programovaci
jazyk Python povazujeme za vyborné predevsim pro mladsi déti, vysvétlujme
programovani po malych kriccich.

Naopak méné rozpracované nez ostatni témata shledavame Digitalni technologie
a Informacni systémy.

7 hlediska navrhu aplikace v nékterych pripadech shledavame problémem,
ze na zacatku komplikovanéjsich tiloh neni vysvétlen postup ¢i pravidla. Pro se-
znameni s pravidly musite nalézt ikonu a stisknout ji, coz nam nepfislo zcela
intuitivni.

Césteéné zpoplatnéni aplikace neni u tak rozsahlé aplikace pfekvapenim.
Pro castéjsi vyuzivani aplikace ve vyuce to ale mize byt problém. Pak je pro skolu
nutné zvazeni zakoupeni licence, cena je prijatelnd, lisi se na zakladé mnozstvi
objednanych témat z Umime to a pro vétsi pocet osob je znacné zvyhodnéna. Je
mozné zakoupit i licenci pro vice predmétiu z nabidky Umime to [5] dohromady.

Zéavérem aplikaci hodnotime jako velmi zajimavou a uzitecnou. Miuze nalézat
vysoké uplatnéni jak ve skolni vyuce, tak pro domaci procvicovani.

2.2 Prace s daty

Autori portalu Prace s daty predstavuji svij web nasledovné: | Vzdélavaci
material Prace s daty vznikl v ramci projektu Podpora rozvijeni informatického
mysleni (PRIM) jako jedna z ¢asti sady materialti. Projekt PRIM mél za cil
podporit zménu orientace vzdélavaci oblasti Informacni a komunikac¢ni techno-
logie ve vzdélavani v Radmcovém vzdélavacim programu pro zakladni vzdélavani
z uzivatelského ovladani digitalnich technologii smérem k zakladtim informatiky
jako oboru [7]

2.2.1 Obsah

Material byl vytvoren podle RVP ZV pred revizemi, stale ale miizeme tento
material vyuzit ve vyuce. Obsahuje také obecnou metodiku a metodiku pro jed-
notlivé tlohy. Veskeré tlohy jsou urceny pro 5. az 7. tfidu a zaméruji se na praci
s daty v Sesti oblastech:

e Vime, co jsou data
o Evidujeme data
o Kontrolujeme data

« Filtrujeme, tiidime a fadime data

13



o Porovnavame a prezentujeme data
« Resfme problémy s daty

Jednotlivé lohy mé ucitel moznost vytisknout a pouzit je tak i v hodinach, kdy
zaci nemaji k dispozici pocitace. Aktivity a cviceni v aplikaci obsahuji zpracovani
dat z grafii a tabulek, kontrolu jejich obsahu a Vigenerovu Sifru. Vétsina cviceni
pracuje s grafy a tabulkami, zamétuje se na jejich porozuméni a doplinovani.

2.2.2 Zhodnoceni

Materidly Préce s daty nabizi aktivity a cviceni, kterd vyucujici mize zaradit
do témat Data, informace a modelovani a Informac¢ni systémy. Vzhledem k tomu, ze
materidly jsou vztahovany k ptivodnimu vzdélavacimu programu, tak je lze zaradit
do vyuky pouze okrajové. Mezi pozitivni aspekty vSak patii to, ze vyucujicim je
k dispozici metodika pro jednotlivé tlohy a opét sem Tfadime i jazyk materidlt —
cestinu.

Zaverem aplikace nabizi kvalitni a zajimavé tlohy, ale jeji vzdélavaci obsah je
velmi tzky. Stéle ji ale lze v nékterych pripadech vyuzit, proto ji zde uvadime.

2.3 Datova lhota

Datova lhota je animovany vzdélavaci seridl na téma informatiky. Vznikl
ve spolupréci Ceské televize s CZ.NIC a Matematicko-fyzikéalni fakultou Univerzity
Karlovy. Seridl nalezneme na strankach stanice CT :D [8] a spolu s jednotlivymi
epizodami jsou zde k dispozici navazujici aktivity a vyukové materialy urcené
pro ucitele a rodice 9.

2.3.1 Obsah

Serial ma dveé série po deseti dilech. Prvni série je urcena zejména pro mensi
déti, prvni stupeni ZS, druhd série je naopak vhodnéd pro lehce starsi déti —
5. az 7. roénik ZS.

Serial a spolu s nim cela aplikace byly navrzeny podle revidovaného RVP ZV.
Jednotlivé dily a jejich doplnujici materidly spadaji pod tfi témata: Data, informace
a modelovani; Digitalni technologie a Algoritmizace a programovani. Nejvice je
zahrnuto téma Digitdlni technologie. Kazdy dil trva okolo péti minut. V metodice
pro uditele naleznete pripravené vyucovaci hodiny (na cca 40 minut), zahrnujici
vzdy dil ¢i dily seridlu a doplnujici aktivity.

Seridlem nas provadi Kuba a jeho kamarad Marwin, ktery je do pocitact
a jejich fungovani velmi zapaleny. Epizody se zabyvaji tématy, kterda mohou déti
potkat v kazdodennim uzivani modernich technologii, napt. plna pamét telefonu,
aktualizace ¢i cloudova tlozisté. Vse je vysvétleno a znazornéno pomoci méstecka
Datova lhota, kde kazda budova symbolizuje konkrétni funkei ¢i soucast pocitace.

2.3.2 Zhodnoceni

Cely koncept Datové lhoty je velmi povedeny. Provedeni a samotny obsah
serialu i aplikace je neotrely, zabavny a chytlavy. Kratké pribéhy pobavi a zaroven
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nauci, zak si ani nemusi uvédomit, ze se vzdélava. Ucitelé i rodice jisté oceni
pripravenou metodiku, ktera jim usnadni préci.

2.4 Computer Science Field Guide

Computer Science Field Guide [10] je bezplatnd webova aplikace pro vyuku
informatiky. Tento privodce byl ptivodné vytvoren jako on-line interaktivni uceb-
nice na podporu novych standardt pro vyuky informatiky na Novém Zélandu
z let 2011 az 2013. Cely projekt zastiesuje University of Canterbury Computer
Science Education Research Group. Veskeré materialy byly vytvoreny pro droven
sttedni skoly a jsou v anglickém jazyce.

2.4.1 Obsah

Aplikace je rozdélena do osmnacti kapitol. Kazda kapitola obsahuje teorii
o daném tématu a k vétsiné kapitol mame k dispozici interaktivni aktivity. Mizeme
prepinat mezi studentskym a ucitelskym modem a podle toho se lisi to, co nam
aplikace nabidne. Nyni predstavime na seznam kapitol, které jsou relevantni pro
vyuku na druhém stupni ZS, a jejich kratky obsah (v zavorkéch najdete piivodni
nazvy pro lepsi orientaci ¢tenare v aplikaci).

o Algoritmy (Algorithms)

V této kapitole seznamime s dilezitosti algoritmti a najdeme zde sekce
o prohledavani a tridéni.

« Programovaci jazyky (Programming Languages)

Programovaci jazyky obsahuji ivodni sezndmeni s tématem, kapitolu o stro-
jovém koédu a ¢ast s kratkym shrnutim nékolik programovacich jazykt —
Python, Java, Scratch, JavaScript, C a Mathlab.

« Clovék a poéitaé¢ (Human Computer Interaction)

Tato kapitola se soustiedi na lidi a jejich praci s pocitaci. Patfi sem napft.
uzivatelska rozhrani, samotni uzivatelé, jejich rozmanitost a zkusenosti a jak
v pocitaci zobrazit realny svét.

« Reprezentace dat (Data Representation)

Jak uz z nazvu kapitoly vyplyva, je nam predstavena reprezentace dat
v pocitaci — jak cisel, textti a obrazka, tak i barev a instrukei programu.

« Kédovini (Coding) Kédovani je rozdéleno do &ty kapitol: Uvod (In-
troduction), Komprese (Compression), Sifrovani (Encryption) a Kontrola
chyb (Error control). Kapitola o kompresi zahrnuje povidani o Huffmanové
kédovani, ztratové a bezztratové kompresi, kompresi obrazkt pomoci JPEG
a podobné. Sifrovan{ seznadmi se substituénimi Siframi, vefejnym a privatnim
klicem, a s bezpeénym ukladani hesel (hashovani). Kontrola chyb upozornuje
na mozné problémy pfi interpretaci ¢i manipulaci s daty. Také predstavi, jak
funguji ¢arové kody a QR kédy.
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« Zabezpeceni pocitace (Computer Security)

V souvislosti se zabezpeceni pocitace jsou nam predstaveny typy utoki
a obrany — aktualizace, firewally, virusy a malwary. Sezndmime se také
s vhodnymi postupy a pravidly pri praci na pocitaci.

o Uméla inteligence (Artificial Intelligence)

Kapitola vysvétli pojem uméld inteligence a podrobnéji se zamétruje na chat-
boty a Turingtv test.

o Big Data

Posledni kapitola vysvétli pojem big data a to, jak se generuji, sbiraji
a ukladaji. Zaméri se také na jejich analyzu a vizualizaci.

Interaktivni ¢ast

Interaktivni obsah aplikace najdeme pod odkazem Interactives. V této c¢asti
aplikace je rozsahlé mnozstvi aktivit a her pro jednotliva témata. Najdeme zde
napr. interaktivné zpracované ruzné tridici algoritmy, hry a cviceni na reprezentaci
dat nebo treba aktivity na téma grafii. Interaktivni cast aplikace je tak z celé
aplikace nejsnaze vyuzitelnd pro vyuku informatiky v CR. Vétsina aktivit dand
témata zpracovava predevsim graficky, proto s pomoci ucitele nemusi byt jazykova
bariéra prekazkou.

2.4.2 Zhodnoceni

Portal Computer Science Field Guide je velmi propracovanym nastrojem
pro vyuku informatiky, bohuzel neni v ceském jazyce, coz komplikuje jeho za-
fazeni do vyuky v Ceské republice. Ale pfesto ucitelé mohou vyuzit materialy
jako podklady pro pripravu hodiny. Soucasné lze zaradit i aktivity z aplikace,
ale zejména u mladsich déti bude nutny komentar vyucujiciho. Obsah aplikace
odpovida vzdélavacimu programu pro vyssi roéniky stredni skoly v nékterych
pripadech je i presahuje, i tak ale nalezneme nékteré aktivity vhodné pro nizsi
rocniky. Aplikace zaroven nabizi své zdrojové materialy k dispozici na Githubu
[11]. Veskeré materidly je mozno libovolné kopirovat a upravovat.
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3 Analyza reseni

V této casti predstavime vypracovanou aplikaci a zdtivodnime vybér tématu
a provedeni jednotlivych témat.

Vytvorenou webovou aplikaci mlzete najit na tomto odkazu: https://www.
ms.mff.cuni.cz/~bohatovz/bohatova/ZacinameSInformatikou/.

Webova aplikace je urc¢ena prevazné pro druhy stupen zakladnich skol, jelikoz
viuka podle nové informatiky musi byt povinné realizovana od 4. roéniku ZS
aZ po cely druhy stupen ZS. V nasi praci jsme se zaméfili pouze na t¥i okruhy
z revidovaného RVP ZV a to Digitdlni technologie, Data, informace a modelovdni
a Informacni systémy.

Po dikladném zhodnoceni jsme vynechali téma Algoritmizace a programovdni.
Algoritmizace a programovdni je nejkomplexnéjsim tématem, co se tyce dostup-
nych materiali. Pro uplné zacatecniky jsou k dispozici aktivity na jiz zminéné
strance Umime informatiku, ddle mohou ucitelé vyuzit programovaci jazyk Scratch.
Scratch je jednoduchy vizudlni programovaci jazyk urceny primarné pro déti, ktery
umoziuje vytvaret programy manipulaci s vizualnimi bloky a ne pouze v textové
podobé. [12]. Pro pokrodcilejsi zéky lze ve vyuce zacit s programovacim jazykem
Python. Pro vyuku Pythonu ucitelé naleznou na internetu velké mnozstvi tutorial
a uloh, z kterych mohou ¢erpat inspiraci pro své hodiny. Algoritmizace a progra-
movdni tedy povazujeme za velmi Siroké téma, kde by nova aplikace nebyla prilis
vyraznym prispévkem.

Aplikace nese nazev Zaciname s informatikou. Zaciname s informatikou zpra-
covava téchto pét témat:

1. Grafy
Ciselné soustavy
Ukladani dat

Hardware

SANEE B

Informacni systémy

Tato témata byla vybrana ze t¥i hlavnich davodi. Prvnim divodem je zahrnuti
novych témat, kterd se objevila v RVP ZV, jako je napt. problematika grafa
a informacnich systémti. Druhym diivodem je zaclenéni témat, kterd povazujeme
za klicové pro zakladni znalosti v oblasti informatiky, jako jsou ¢iselné soustavy
a ukladani dat. Poslednim je nedostatek dostupnych vyukovych materialt pro dana
témata. Tento nedostatek se vztahuje jak na materidly tykajici se hardwaru, tak
i na ty souvisejici s problematikou grafii a informacnich systémi.

Jednotliva témata se dale déli na teorii a hru. V teorii predstavujeme kratky
uvod do tématu a hra zahrnuje interaktivni ¢ast k danému tématu. Aplikace
obsahuje také iivodni stranku a seznam vsech her dostupnych v aplikaci.

Celou aplikaci provadi skupina robott. Kazda ¢ast aplikace ma pridéleného
svého robota, ktery téma zakt vysvétluje. Motiv robotl jsme zvolili predevsim
z duvodu souvislosti s informatikou. Zapojenim robot do aplikace se snazime
prinést zabavny a interaktivni prvek, ktery mtze motivovat zaky k aktivnimu
zapojeni do vzdélavaciho procesu.

Nyni si detailnéji povime o jednotlivych c¢astech aplikace.
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3.1 Grafy

Téma grafa patii do okruhu Data, informace a modelovani, konkrétné pod mo-
delovani. Byly pridany do nové informatiky jako nové téma a podle predchoziho
RVP ZV se nevyucovaly. Pocet materialti obsahujici toto téma je tedy nizky.
Pochopeni grafii a jejich dilezitosti je pritom pro programovani i pro logické
a informatické mysleni zcela zasadni.

Pro hru jsme se vyrazné inspirovali aktivitou ze stranky Computer Science
Field Guide [13]. Tuto aktivitu jsme prevedli do ¢esStiny a pridali jsme moznost
vytvoreni vlastniho grafu.

3.1.1 Teorie

Jak uz jsme zminili, tato ¢ast obsahuje teorii a hru. V teorii se zamérujeme
na seznameni zaka napr. s pojmem graf, nejkratsi cesta nebo izomorfni graf. Vy-
svétlujeme také rozdily mezi orientovanymi a neorientovanymi grafy, a predstavime
nékteré typy grafu (cesta, kruznice, strom).

3.1.2 Hra — Cesta méstem

Ze stranky s teorii muze zak pokracovat na stranku obsahujici hru . Hra
Cesta méstem predstavuje détem malé méstecko. Zak ma za tkol najit cestu
z bodu A do bodu B. Hra se snazi vést zdka k tomu, aby si graf méstecka nakreslil.
Nabizime ¢tyti varianty obtiznosti — lehkou, stfedni, tézkou a extrém. Déle ma
vyucujici moznost pomoci sablony vytvorit sviij vlastni graf s cestou, kterou musi
zaci projit.

3.2 Ciselné soustavy

Ciselné soustavy patif také pod okruh Data, informace a modelovdni. Tato
¢ast je zameérena na prevod c¢isel z desitkové do binarni soustavu. Binarni soustava
hraje v informatice nenahraditelnou roli a abychom chapali princip zakédovani
informaci v pocitaci, potiebujeme porozumét tomu, jak se z ¢isla v desitkové
soustavé stane Tetézec jednicek a nul.

3.2.1 Teorie

V teorii zaky kratce seznamime s funkci binarni soustavy — pro¢ ji vlastné
potfebujeme. Dale se zamérime na hlavni obsah tématu — prevod do binarni
soustavy. Vysvétlime, jak 1ze tento prevod provést a ukazeme i ,zpétny chod®,
tedy jak prevést cislo z binarni soustavy zpét do desitkové soustavy. U prevodi
do binarni soustavy jsou dva ekvivalentni postupy: ,déleni dvema a zapisovani
zbytku® nebo ,hledani nejblizsi mocniny dvojky“. V nasi aplikaci jsme pouzili
prvni jmenovany postup, déleni dvema a zapisovani zbytku. Tento postup jsme
vybrali, jelikoz zaci nizsich roénik nemusi byt z hodin matematiky jesté seznameni
s pocitanim s mocninami.
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3.2.2 Hra — prevod cisla

Hra je zamérena na prevody cisel z desitkové do binarni soustavy. Zvolili
jsme pouze prevod do binarni soustavy a ne zpét, opét z divodu potencialni
nedostatecné znalosti mocnin u zaka. Na zacdtku hry mame dvé moznosti, bud
muzeme rovnou hrat nebo spustit vyukovou animaci, ktera nas provede prevodem
z desitkové do binarni soustavy. Hra ma ¢étyti arovné. V prvni trovni zak
dostane ndhodné vygenerované cislo z rozsahu 16 az 31 a ma ho prevést krok
po kroku do binarni soustavy. Ve druhé turovni pracujeme s ¢islem z rozsahu
64 az 127 a ve treti drovni je rozsah cisla od 128 do 255. Rozsahy cisel jsme
zvolili tak, aby vsechna ¢isla z daného rozsahu prevedend do binarni soustavy
obsahovala stejny pocet &islic. Ctvrtd tiroven je specidlni, zde zak zada datum
svych narozeniny a nasledné dostane za tikol prevést ho do binarni soustavy.

Soucasné je pri hie zobrazen robot a pokud zdk zada Spatné cislo, robot
postupné mizi. Po osmi chybéach robot zmizi iplné, pozastavi hru a donuti zaka si
projit vyukovou animaci a potom se zak vrati tam, kde prestal. Tento prvek jsme
zahrnuli pro vétsi motivaci zakt a pro navyseni interaktivity. Navrat k animaci
po zmizeni robota je zahrnut pro odrazeni zakt od nahodného klikani a vyplnovani
odpovedi ,,pokus omyl*.

3.3 Ukladani dat

Ukladani dat spada v RVP ZV pod okruh Digitalni technologie. V této casti
se zabyvame vnéjsimi pametmi. Vnéjsi paméti jsme vybrali, protoze je to ¢ast
hardwaru, s kterou zaci prijdou nejcastéji do styku, napr. s USB flash diskem,
SD kartou nebo CD se vétsina zaku jiz nékdy setkala.

3.3.1 Teorie

Teorie k ukladani dat predstavuje bézné pouzivand pamétova zarizeni jako
napt. SSD, HDD, CD, USB flash disk ¢i SD kartu. Zac¢iname kratkym tvodem,
kde zaka seznamime se zpusoby ukladani dat — magneticky, opticky ¢i elektricky.
U kazdého paméfového média ukazeme, k ¢emu se prevazné vyuziva, jak pracuje
a také obréazek, aby zak pracoval i s vizualnimi podnéty. Texty k jednotlivym
typum paméti nejsou prilis dlouhé, skladaji se pouze z par vét, které predstavi
zakladni koncepty a nejdilezitéjsi informace. S prilis dlouhymi texty bychom mohli
ztracet pozornost zaka.

3.3.2 Hra — pexeso

Ve hre pro ukladani dat je nasim cilem vyzkouset, kolik si toho déti zapamato-
valy z predchozi teorie. Tento maly ,test probihd pomoci hry.

Puavodni koncept obsahoval Sest otazek, kde zak dostal popis paméti a mél
k nému priradit prislusny obrazek a nazev paméti. Tento zpiisob testovani znalosti
jsme ale zhodnotili jako neprili§ interaktivni a nedostatecné napliujici pojem hra.
Aktudlni koncept tedy nabizi pexeso (3.3)). V kartickdch hleddme odpovidajici

dvojice popis a obrazek. Pokud dvojice odpovida, karticky zezelenaji, a za nékolik
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Zpét na teorii

Tvym cilem je: Posta

Fotbalové hristé

Cesta A CestaB

Obrazek 3.1 Ukéazka ze hry cesta grafem z ¢asti Grafy

Zpét na teorii
Zvladas prevody mezi soustavami?

Preved ¢&islo 19 do dvojkové soustavy

Postupné vypln véechna policka bud jedni¢kou nebo nulou.
Pokud zezelenaji, odpovédél jsi spravné, naopak cervena
znamena chybu,

Hint: dél dvajkou a zbytky dopliiuj odzadu - 19 : 2 = 9 a zbytek je 1

Pokracuj dal

Obrazek 3.2 Ukiazka ze hry prevod éisla z ¢asti Ciselné soustavy
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sekund zmizi. Toto zpozdéni je zde nastavené proto, aby zak mél ¢as precist si
spravnou odpoved.

3.4 Hardware

Hardware fadime pod okruh Digitdlni technologie. PTi rychlém rozvoji digital-
nich technologii poslednich let se s hardwarem v rozliénych podobach setkavame
denné. Nase stranka se podrobnéji zaméruje na zakladni desku a jeji hlavni
komponenty. Zakladni deska je klicovym prvkem v mnoha digitalnich zarizenich,
a proto je dilezité, aby zaci méli zakladni povédomi o jejim slozeni a fungovani
jednotlivych komponent.

3.4.1 Teorie

V této casti se zamérujeme na seznameni zaka se zdkladni deskou a jejimi
béznymi komponentami — procesor, ¢ipova sada, ethernet a USB port, sitova,
zvukova a grafickd karta, RAM (Random Access Memory), pevny disk, SSD
(Solid State Disk) a BIOS (Basic Input/Output System). Pro kazdou komponentu
predstavime jeji funkci, vyuziti a misto ulozeni na zakladni desce. U jednotlivych
komponent je k dispozici obrazek pro lepsi predstaveni, jak komponenta v realném
svété vypada.

3.4.2 Hra — sestaveni zakladni desky

Praktickou ¢ast u hardwaru povazujeme za nesmirné dulezitou. V bézné vyuce
je détem casto predstavena zakladni deska prevazné teoreticky, pripadné si mohou
kratce prohlédnout skuteénou zakladni desku. Na sestavovani zakladni desky
z jednotlivych komponent vyucujicimu nezbyva prilis prostor. Z tohoto divodu
jsme se rozhodli pripravit hru, ktera se tuto praktickou ¢ast pokusi alespon z ¢éasti
nahradit.

Hra se sklada z nakreslené a lehce zjednodusené zakladni desky a nézvi
jednotlivych komponent . Na zakladni desce je pro kazdou komponentu
nakreslena patice a kazda patice ma pfidélené &islo. Zak prifazuje jednotlivé
komponenty na ocislované patice. Po kontrole zbudou jen komponenty, které byly
pritazeny spravné. Hra konci, jakmile mame spravné zarazeny vSechny komponenty.

3.5 Informacni systémy

Informacni systémy jsou samy o sobé okruhem nové informatiky. Pti ptivodnim
navrhu nasi prace jsme toto téma neplanovali zahrnovat, na misto informacnich
systému jsme chtéli zpracovat téma pocitacové sité. Po prizkumu dostupnych
materiall jsme téma nakonec zménili na informacni systémy, jelikoz toto téma
neni v dostupnych materialech prilis rozvijeno, pripadné je zaméreno prevazneé
na prace v tabulkovém editoru. Proto jsme pripravili stranku, kde se snazime
nasimulovat redlnou situaci pri praci s informac¢nim systémem.
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Zpét na teorii

Pexeso

Obrazek 3.3 Ukdzka ze hry pexeso z casti Ukldddni dat

Zpét na teorii

Ethernet, USB, ...

Sitoveé, zvukové,
grafické karty

Procesor (CPU)

North-South bridge
chipset

RAM

HDD nebo SSD

Bios

Obrazek 3.4 Ukazka ze hry sestaveni zédkladni desky z ¢asti Hardware
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3.5.1 Teorie

V teorii informacnich systémii se snazime co nejlépe ukazat, co vse si pod po-
jmem informacni systém muzeme predstavit. Zdiraznujeme, ze informacni systémy
maji Siroké spektrum vyuziti, od béznych tkoli jako je sluzba na mazani tabule az
po komplexni obchodni aplikace. Dale rozebirame jednotlivé prvky informacniho
systému, predevsim takové, které by mél obsahovat kazdy informacni systém.

3.5.2 Hra — analyza rozhovoru

V nasi hie se snazime zamérit na komplexni predstavu informacniho systému.
Hra za¢inad rozhovorem konkrétniho robota s mechanikem (3.5 — robot se chce
objednat na technickou kontrolu. V priibéhu rozhovoru se mé zak snazit z kon-
verzace vyfiltrovat podstatné informace a zapsat si je. Nasleduje tabulka, ktera
predstavuje informacni systém, do kterého v realném svété zaméstnanec vyplnuje
udaje o zdkaznikovi. Zde si zdk vyzkousi roli zaméstnance (mechanika) a ma
za ukol do tabulky vyplnit udaje, které ziskal z rozhovoru s robotem. V ptipadeé,
Ze si néjaka data nezapsal, mize se vratit zpét na rozhovor a doplnit si potiebné
udaje.

Po vyplnéni tabulky nasleduje ukazka, k ¢emu miizeme informacni systém
vyuzit. Nejprve se podivame na graficky znazornénou tabulku obsazenosti servisu
v konkrétni tyden. Nalezneme zde i robota, kterého jsme do tabulky zadavali.
Poté si ukdzeme graf vytizenosti mechanika za cely tyden, odpovidajici graftim,
které zaci bézné vidaji u vytizenosti podnikt v Google Maps. Snazime se tak, aby
zak pochopil, co se za takovym grafem nachazi az se s nim pristé setka.

3.6 Uvodni stranka a stranka Hry

Uvodni strdnka predstavuje el aplikace a jeji obsah. Ctendf je upozornén,
ze aplikace vychazi z nové informatiky a je seznamen s jednotlivymi tématy
a jejich zarazenim do mové informatiky. Na spodni strané stranky nalezneme
odkaz na formular pro zpétnou vazbu na aplikaci.

Posledni ¢asti jsou Hry. Zde najdeme odkazy na veskeré hry v aplikaci, abychom
nemuseli vzdy nejprve projit teorii. U kazdé hry je uvedena ikona podle toho, jaké
nastroje jsou pro hru potteba, konkrétné tuzka nebo mozek.
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Zpét na teorii

Obrazek 3.5 Ukézka ze hry analyza rozhovoru z ¢asti Informacni systémy
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4 Uzivatelska dokumentace

Uzivatelskd dokumentace je uréena piedevsim détem na druhém stupni ZS,
kteri jsou cilovymi uzivateli aplikace. Pro vyucujici byly vytvoreny metodiky
k jednotlivym kapitolam aplikace. Dale byly pro kapitoly Grafy a Ciselné
soustavy pripraveny pracovni listy pro zaky, které vyucujici muze vyuzit v ho-
diné. Tyto dodatecné materidly naleznete mezi prilohami prace, i v samostatnych
souborech v elektronické priloze.

4.1 Spusténi

Aplikaci Zacindme s informatikou naleznete na odkazu: https://www.ms.mff
.cuni.cz/~bohatovz/bohatova/ZacinameSInformatikou/ [14]. Aplikace byla
vytvorena pro desktop.

Pro spusténi potrebujete pouze prohlize¢ s podporou JavaScriptu, napt. Google
Chrome, Firefox nebo Microsoft Edge. Neni nutné instalovat zadné dodatecné
programy.

4.2 Pouziti

Po otevreni odkazu na aplikaci ve webovém prohliZzec¢i se vam zobrazi iivodni
stranka (obr. . Zde naleznete kratké seznameni s aplikaci a jejim tcelem,
v pripadé zajmu muzete vyplnit formulai se zpétnou vazbou na aplikaci.

Ve vrchnf ¢sti stranky vidite menu aplikace, jsou k dispozici stranky — Uvod
(kde se nyni nachézite), Grafy, Ciselné soustavy, Uklddani dat, Hardware, Infor-
macni systémy a Hry.

Po kliknuti na odkaz Hry se vdm otevie seznam vSech her (obr. [4.2), které
naleznete v aplikaci. U odkazli na jednotlivé hry je vzdy uvedena ikona s néastroji,
které potfebujete pro dané cviceni. Ikony jsou dvojiho typu — mozek (nepotiebujete
nic) a tuzka (vezméte si k ruce tuzku a papir). Po kliknuti na odkaz kterékoliv
z her jste presmérovani primo na danou hru.

Nyni si predstavime krok po kroku, co nam nabizi zbylych pét kapitol. Kazda
kapitola zacina teorii a na spodnim okraji stranky naleznete odkaz na hru pro da-
nou kapitolu.

4.2.1 Grafy

Po kliknuti na odkaz Grafy v menu, jste presmérovani na stranku Grafy. Vidite
zde robota, ktery vam predstavi téma stranky (obr. . Stranka pokracuje teorii
na téma grafy pro nastudovani. Az si budete jisti, ze teorii dobfe rozumite, mizete
na spodni strané stranky kliknout na odkaz Vyzkousej svoji predstavivost a zahraj
st hru!l. Tento odkaz vas presméruje na uvodni stranu pro hru na téma grafy.

Hra Zvladnes dojit do cile? ... aneb cesta grafem spociva v tom, ze hrac¢ dostane
start a cil, kam se ma dostat. Hru uvadi robot, ktery vas seznami s pravidly hry.
Nad bublinou robota je odkaz Zpét na teorii, ktery vas vrati na teorii pro téma
grafy. Dale vidite na strance pét tlacitek. Tlacitky lehky, stredni, tézky a extrém

25


https://www.ms.mff.cuni.cz/~bohatovz/bohatova/ZacinameSInformatikou/
https://www.ms.mff.cuni.cz/~bohatovz/bohatova/ZacinameSInformatikou/

Zaciname s informatikou

Grafy Ciselné soustavy Ukladani dat Hardware Informaéni systémy Hry

Uvod
Vitdme vds ve vyukovové aplikaci Za¢iname s informatikou.

Aplikace ma slouZit pfevazné détem na druhém stupni zakladni Skoly. Jeji obsah byl pfizplisoben
podle RVP "Novd informatika" od MSMT.

Zaméfili jsme se na tfi oblasti:
» Data, informace a modelovani: grafy, Ciselné soustavy
« Informacdni systémy: informaéni systémy
+ Digitalni technologie: ukladani dat a hardware

Kazda oblast obsahuje zakladni teorii a hru, kterd provéfi vase nové nabyteé znalosti.

Vyukou vés budou provadét nasi Robici. Tak huréd do toho!!!

Pro zpétnou vazbu na aplikaci m{iZete vyplnit tento formulaf.

Obréazek 4.1 Uvodni stranka aplikace Zac¢indme s informatikou

Zaciname s informatikou

Uvod Grafy Ciselné soustavy Ukladéani dat Hardware Informaéni systémy Hry

Hry

Zvladnes dojit do cile? aneb cesta grafem
Zvladas prevody mezi soustavami?

Orientujes se ve vnéjsich pameétich?

Umi$ spravné zapojit jednotlivé komponenty tvého poéitade?

Vi3, jak funguii informacni systémy?

Obrazek 4.2 Seznam vsSech her v aplikaci
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vybirdte mezi obtiznosti grafi. Tlacitko Vytvor si vlastni graf je primarné urceno
pro vyucujici, kteri maji moznost vytvorit si vlastni graf pro vyuku.

Po zvolen{ obtiznosti za¢indte samotnou hru. Otevie se vdm stranka (obr. [3.1)),
kde vidite informaci ,, Tvym cilem je: .., kterd urcuje, kam se ma hrac¢ dostat.
Po stisknuti kteréhokoliv z téchto tlac¢itek zménite svou pozici v grafu. Vasim
cilem je dostat se pres jednotlivé vrcholy grafu az do cile. Ve chvili, kdy se vam
podari dostat do cile, objevi se dvé nova tlacitka — Vybrat jiny graf a Zahraj si
jinou hru. Tlacitko Vybrat jing graf vas vrati na avodni stranku hry. Tlacitko

Zahraj si jinou hru vas presméruje na stranku Hry, kde si muzete vybrat z dalsich
her.

Vytvoreni vlastniho grafu

Nyni si fekneme vice o moznosti vytvoreni vlastniho grafu. Po stisknuti tlacitka
Vytvor si vlastni graf se vam otevie stranka s tabulkou pro vygenerovani sablony
grafu (obr. . Pro vygenerovani sablony je nutné vyplnit ¢tyri policka — pocet
vrcholi, pocet cest z vrcholi, poc¢atecni a konecny vrchol.

Po kliknuti na tlacitko Vygeneruj sablonu se nejprve provede kontrola zadanych
dat, napt. zda konecny vrchol neni vyssi nez pocet vrcholii a poté je vygenerovana
sablona grafu (obr. . Sablona grafu je ve formatu JSON. Do $ablony musite
doplnit jména vrcholt a cesty. Jména vrcholu je nutné vyplnit do uvozovek, zatimco
u cesty z vrcholu naopak vyplnujete pouze ¢islo, odkaz na vrchol, bez uvozovek.
Kdyz mate sablonu spravné vyplnénou, kliknéte na tlac¢itko UloZit. Zobrazi se vam
url adresa, ktera odkazuje na hru s vasim vytvorenym grafem. Tuto url adresu
muze ucitel napr. rozeslat zaktim pro vyuziti hry s vasim grafem v hodiné.

4.2.2 Ciselné soustavy

Pokud si v menu vyberete Ciselné soustavy, zobrazi se vam stranka s teorif
na téma prevodit mezi desitkovou a dvojkovou (bindrn{) soustavou (obr. [4.6)).
Na zacatku stranky vidime robota, ktery nam predstavi dané téma. Dale nasleduje
teorie — jak prevadét ¢isla z desitkové soustavy do dvojkové a zase zpét. Na spodnim
okraji stranky je umistén odkaz Zkus si par prikladid sim, ktery vas presméruje
na hru na téma prevodi do dvojkové soustavy.

Po presmérovani na hru se otevre stranka, na které vas robot kratce informuje
o vasich moznostech. Nachazeji se zde totiz dvé tlacitka — Animace a Zacni hru.
Po stisknuti tlacitka Animace se spusti ukazkovy prevod cisla 42 do dvojkové
soustavy. Animace je vhodné pro ty hrace, ktefi si v prevodech mezi desitkovou
a dvojkovou soustavou nejsou jisti. Tlacitko Zacni hru spusti hru — nejprve jste
seznameni s pravidly a poté mizete pokracovat na samotné prevody.

Pravidla hry jsou jednoducha. Hrac¢ dostane ¢islo v desitkové soustavé a jeho
podobu ve dvojkové soustavé mé zapsat do vyhrazenych policek, ktera vidite
na obrazku Pocet policek presné odpovida poctu cislic daného ¢isla ve dvojkové
soustavé. Pokud odpovite spravné, policko zezelena. Naopak pokud je vase odpoved
chybna, policko zcervend a robotovi provazejicimu vas hrou zmizi jedna soucastka.
Spatnou odpovéd musite opravit, nez budete pokracovat dal. Pokud robot zmizi
cely, jste nucené vraceni na animaci a az po jejim shlédnuti muzete ve hre
pokracovat tam, kde jste skoncili.
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Grafy

Zdravim! Dnes si spolu ukaZeme, co znamenaji v informatice
grafy.

Slovo graf ma totiZ vice vyznam(, napf. grafy funkci,
sloupcové grafy pro zobrazovani dat a ty, co nas budou zajimat
- grafy reprezentujici vztahy mezi objekty.

Graf je tvoren hranami a vrcholy. Hrana musi byt zakonéena vrcholy z obou stran. Hrany propojuji
vrcholy. MUZeme si to predstavit jako puntiky spojené Earami.

Co miizeme grafy modelovat?

e Socidlni sité - vrcholy jsou lidé a hrany pratelstvi mezi nimi
« Mésta (vrcholy) a silnice (hrany), které je propojuji
« Webové stranky - stranky = vrcholy a odkazy = hrany

K ¢emu grafy slouzi?

* Nalezeni cesty - hledame cestu mezi vrcholy A a B
« Izomorfni grafy - hledame grafy, kde maji vrcholy stejna spojeni
« a mnoho dalsich

Obrazek 4.3 Teorie na téma Grafy

Zpét na hru

Vytvoite si vlastni graf

"countEdges" : 2,
e "courntVe s 4
"start™ @ 1,

Graf nahrdvame ve formatu .json. Vzorovy .json obsahuje: Lend” 1 3,

countEdges - pocet hran od kaZdého vrcholu "name” : "Widraii”,
countVert - poéet vrchol grafu AT

start - vrchol, kde v grafu zaéiname | BT :2

end - vrchol, do kterého se chceme dostat

jednotlivé vrcholy o&islované od 1 do n, obsahujici jméno
vrcholu a cesty z vrcholu znagené A, B, C,... Tname” : "Skola”,

JSON soubor si spolu predgenerujeme, a vy si do néj poté .
doplnite jména vrcholl a cesty, které z nich vedou. L

Vygeneruj si sablonu———— “name” 1 "OPad”,

Po&et vrchold: [ | ,

Cest z vrcholu: [ |

: "Obchod”,

Pocateéni vrchol: | |

Koneény vrchol: [ | ] J

Vygeneruj $ablonu

Obrazek 4.4 Tabulka pro vygenerovani sablony grafu
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Zpét na hru
JSON Editor

Zde vidite sviij pfedgenerovany JSON soubaor.

Za "zde zadejte jmeno” uvedte nazev vrcholu v uvozovkach, napf. "name” : "Hlavni nédraZi".
Za "zde zadejte vrchol, ..." vyplitte poZadovanou hodnotu - bez uvozovek, napf. "a": 5,.

AZ budete mit soubor kompletni, kliknété na "UloZit". Pokud je vas soubor validni, tak se vam
vygeneruje odkaz, ktery vds pokaidé presmé&ruje pfimo na hru s vasim konkrétnim grafem. Tento
odkaz si uloZte, mizZete ho pouZivat opakované, pfipadné sdilet s dalsimi uZivateli.

"countvert™: 3,
"countEdges": 2,

"start™: 1,
"end": 3,
"1
"name"”: "zde zadejte jmeno”,
"A": "zde zadejte vrchol, do ktereho vede cesta”,
"B": "zde zadejte vrchol, do ktereho veds cesta”
I
2"
"name”: “zde zadejte jmeno”,
"4": "zde zadejte vrchol, do ktereho vede cesta”,
"B": "zde zadejte vrchol, do ktereho vede cesta"
s
BERE
"name"”: “zde zadejte jmeno”,
"A": "zde zadejte vrchol, do ktereho vede cesta”,
"B": "zde zadejte vrchol, do ktereho vede cesta”
¥
}
i
Ulozit

Obrazek 4.5 Sablona pro vygenerovani grafu
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Hra ma ¢tyti kola, jejichz obtiznost od prvniho kola do tretiho roste — ¢isla
se neustale zvétsuji. V poslednim ¢tvrtém kole zadéate své datum narozeni, které
mate za tikol prevést do dvojkové soustavy. Pro vSechna kola doporucujeme vzit si
k ruce tuzku a papir pro zapisovani postupu, abyste predesli zbytecnym chybam.

Po tspésném dokonceni hry mate k dispozici dvé tlacitka — Dalsi hry a Zacit
znovu. Tlacitko Dalsi hry vas presméruje na stranku se seznamem vsech her
v aplikaci. Tlacitko Zacit znovu spusti celou hru na téma prevodl do dvojkové
soustavy od zacatku.

4.2.3 Ukladani dat

Po kliknuti na Ukldddni dat v menu, jste presmérovani na teorii na téma
uklddani dat (obr. [1.7)). Zde se sezndmite s jednotlivymi typy paméti. Na spodni
strané stranky naleznete odkaz Ouérte si svoje znalosti ve hrel, ktery vas presmeéruje
na pexeso na téma pameéeti.

Po presmérovani na hru se vam zobrazi Givodni stranka hry. Robot vas seznami
s ukolem pro nasledujici hru. Hra¢ musi najit spravné dvojice — popis pameéti
a obrazek. Po kliknut{ na tlacitko Zacni hru, se objevi karticky pexesa (obr. [3.3)).
Kdyz vyberete spravnou dvojici, karticka se zelené ohranici a zmizi. Hra konci
az zmizi vSechny karticky. Po konci hry se vam zobrazi robot a tlacitka Zacit
znovu a Dalsi hry. Tlacitko Zacit znovu spusti celou hru od zacatku, karticky
pexesa jsou v kazdé hie vzdy jinak zamichané. Tlacitko Dalsi hry vas presméruje
na stranku se seznamem vsSech her v aplikaci.

4.2.4 Hardware

Pokud v menu zvolite Hardware, jste presmérovani na stranku s teorii na téma
pocitace. Seznamite se napr. se zakladni deskou, procesorem nebo treba pevnym
diskem. Po nastudovani teorie hardwaru, na spodni strance naleznete odkaz
Zvladnes spravné priradit jednotlivé komponenty na zdkladni desku?. Tento odkaz
vas presmeéruje na hru se zakladni deskou.

Na tvodni strance této hry vas robot sezndmi s vasim tikolem. Hra obsahuje
obrazek zdkladn{ desky a ndzvy komponent (viz obr. [3.4)), které na tuto desku
mate za tkol spravné priradit. Po prirazeni vsech komponent stisknéte tlacitko
Zkontroluj. Pokud mate nékde chybu, chybné zaskrtnuté komponenty musite
priradit znovu. Pokud mate vse spravné, objevi se robot s gratulaci a tlac¢itka
Zacit znovu a Dalsi hry. Tlacitko Zacit znovu spusti celou hru od zac¢atku. Tlacitko
Dalsi hry vas presméruje na stranku se seznamem vSech her v aplikaci.

4.2.5 Informacni systémy

Po kliknuti na Informacni systémy v menu, jste presmérovani na stranku Infor-
macni systémy. Zde jste sezndmeni s kratkou teorii na téma informacnich systémt
(obr. . Na spodni strané naleznete odkaz Zkuste si, jak takovy informacni
systém funguje!, ktery vas presméruje na hru.

Ve hie vas uvita robot, ktery vas seznami s vasim ukolem. Hrac¢ si precte
rozhovor mezi mechanikem a robotem (obr. , ktery se chce objednat na kontrolu
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Ciselné soustavy

Ahooj! Jisté znas cisla v desitkové soustavé - 3, 42, 907 ... Ale ve
svété podita¢l hraje prim dvojkova soustava, tedy &isla z 0 a 1.

Ale proé? Abychom data mohli prenaset a ukladat, musi jim
rozumét prenosova media - kabely, elektrické obvody. Kdybychom
prevadéli do elektrické podoby Cisla 0 - 9, nase systémy by byly
pomalé a poruchové. Proto pouzivame jen 0 a 1, elektrickym
obvodlim sta&i rozezndvat dva stavy, napf. vypnuto/zapnuto.

Jak prevadét cisla z desitkové do dvojkové soustavy?

-
wn
o ofe

Jak vidite na obrazku, &islo v desitkové soustavé délime 2, dokud to
jde. Vedle si zapisujeme zbytek po déleni, ktery je vzdy 1 nebo 0. —
Zbytky sefadime od posledniho k prvnimu a tak dostaneme nase Eislo
ve dvojkové soustavé.

]
o—--?»&n:t
d
e F Y s

45 zapiseme ve dvojkové soustavé jako 101101

~+

+

oo ol o e -

+

- oo
N N NN N S
i

Obrazek 4.6 Teorie na téma Ciselné soustavy

Ukladani dat

Kam se ukladaji nase data?

Kazdy na svém poéitadi pracujeme s velkym mnozstvim soubord, at
uz jsou to fotky, hudba nebo rlizné dokumenty. Abychom o tyto
data nepfisli po vypnuti pocitace, potrebujeme je nékam ukladat. A
k tomu nam slouzi vnéjsi pameti.

Vnéjsi paméti

Vné&jsi paméti méme pro dlouhodobé&jsi ukladani dat narozdil od dat, se kterymi poéitaé pracuje pribézné.
Liéi se velikosti a také zplsobem, jak na né data zapisujeme:

« magneticky: pomoci magnetického pole - pevné disky (HDD), magneticka paska

« opticky: pomoci riznych vinovych délek svétla - CD, DVD, Blu-ray

» elektricky: obsahuji elektrické obvody a data se ukladaji jako elektrické signaly - USB flash disky,
SSD, SD karty

Pevny disk (Hard Disk Drive, HDD)

Pevny disk se pouziva k ukladani vétdiho mnozstvi dat hlavné z dlvodt
vysoké kapacity za nizkou cenu. Sklada se z nékolika kotou&l, které se
pFi zapisu a ¢teni dat toci. Data na HDD ¢tou a zapisuji ¢teci a zapisovaci
hlavy (podobné jako u gramofonu). Tato technologie vyuzivd magneticky
zépis k ukladani a ¢teni dat. Oproti SSD je pomalej$i a muze byt
nachyln&jéi k mechanickému poskozeni kvdli pohyblivym soutastem.

Obrazek 4.7 Teorie na téma Ukldddni dat
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Hardware

Vitam té ve svété hardwaru!

Zde si spolu ukdzeme z éeho se tvij poditaé sklada, podivdme
se na nejdllezitéjsi souddstky a vysvétlime si, jak funguji.

Zakladni deska (motherboard)

Zakladni deska je klicovou souéasti pocitace, notebooku i
jakékoliv jiné elektroniky. Je to deska, na které jsou umistény dalsi
dilezité soudasti potitae a propojovaci body. Propojuje viechny
hardwarové komponenty poéitate a zajistuje, aby spolu navzdjem
spolupracovali. Na zékladni desce nepotfebujeme Zadné kabely,
vie je propojeno pomoci tzv. tisténych spojl. Na zékladni desce se
nachdzi také velké mnoZstvi slotd - to jsou specidlni ,zdsuvky", do
kterych pFipojujeme ostatni komponenty.

Procesor (CPU, central processing unit)

Procesor neboli CPU je hlavni ¢ast pocitace, kterd provadi
vSechny vypoéty a Fidi béh programd. CPU zpracovava instrukce a
data podle toho, co mu Fikaji programy, které pouZivate. Pomoci
CPU potitaé provadi viechny Gkony, které vidite na obrazovce, jako
je spousténi aplikaci, prohliZzeni internetu nebo hrani her.

Obrazek 4.8 Teorie na téma Hardware
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svého technického stavu. Vasim tkolem je vypsat si dilezité informace z rozhovoru.
Po konci rozhovoru méate dvé moznosti: bud si rozhovor vratit zpét nebo jit dal,
pokud jste si jisti, ze znate vSechny dulezité informace z rozhovoru. Kdyz ptijdete
dél, ukaze se vam tabulka (obr. , do které mate za kol doplnit informace
z rozhovoru a poté si je zkontrolovat. Pokud bude vSe v poradku, zobrazi se vam
tabulka rezervaci u mechanika a déale graf navstévnosti servisu v prubéhu tydne.
Témito dvéma vizualizacemi dat hra kon¢i, dale dostanete na vybér bud zacit hru
znovu, nebo prejit na seznam dalsich her.
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Informacni systémy

Vi$, co je to informaéni systém a kde viude se s nim mizes
setkat?

V obchodég, v knihovné, u |ékare, tam vSude informaéni
systémy najdeme. A jak funguji a z ¢eho se skladaji? Pojdme
se na to spolu podivat.

Co jsou informacni systémy?

s objedndvaci systém k lékafi

« systém na vypljéeni knih v knihovné

s internetovy vyhleddvac

s rozpis sluzby na mazani tabule

To vée mizeme nazvat informaénimi systémy - od téch nejjednodussi, jako tfeba rozpis sluzby na
mazani tabule visici ve tfidé, aZ po ty sloZité napf. internetovy vyhledavac.

Z €eho se informacni systém sklada?

Dilezitou soudasti informaéniho systému je vidy néjaky fyzicky prvek. Mlze to byt napt. rozséhly
hardware jako pocitace, servery a datova uloZisté, ale i obyejny papir s vytisténym rozvrhem.

Vlastni informaéni systém mize tvofit aplikace, ktera pracuje s danymi daty. Casto to byvd webovd
strdnka s databdzi. U hodné jednoduchych informaénich systémi jako rozpis sluzby na mazéni tabule,
tento prvek nepotiebujeme.

Zadny informaéni systém se neobejde bez lidi. V informaénim systému ma kazdy svou roli, napf.
milZeme byt jeho uZivatelé nebo lidé, kte se o systém staraji. U sluzby na mazani tabule je to pani
ucitelka, ktera systém spravuje a Zaci, ktefi ho vyuzivaji.

Obrazek 4.9 Teorie na téma Informacni systémy
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Zpét na teorii

Bohuzel jsem ztratil papir, kam jsem si zapsal Udaje o zakaznikovi z
pfedchoziho rozhovoru, Pomiizes mi je spravné doplnit do tabulky?

vyrobni &islo datum vyrob datum a Cas divod akutni problém datum posledni
Y yrony navstévy navstévy P Y kontroly
ZIO1F 6.2.2011 10.6.2024 8:00 | prehfivani ano 1.12.2022
RBO2G 21.12.2003  |10.6.2024 14:00| Yvolnéné ano 7.3.2023
Srouby
Z102C 7.7.2007 10.6.2024 16:00| Cechnicka ne 3.2.2023
kontrola
RBO3L 16.8.2006  |11.6.2024 10:00|  motor ano 2.7.2023
RBO4S 22.5.2010  |11.6.2024 14:00| technicka he 19.1.2023
kontrola
ZI03M 11.8.2012 11.6.2024 16:00|pohyb ramene ano 17.1.2023
RBO1Z 15.4.2001  [12.6.2024 10:00 pr;’r;réﬁty he 8.5.2023
RHO1V 12.4.2001  |13.6.2024 10:00| prehfivani ano 3.10.2023
z104Z 20.1.2009 14.6.2024 5:00 | Cechnicka he 5.8.2022
kontrola
Zadejte text Zadejte text Zadejte text uvolnéné srout ~ Zadejte text Zadejte text

Zpét na rozhovor

Zkontrolovat

Obrazek 4.10 Tabulka ze hry na téma Informacni systémy
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5 Vyvojova dokumentace

V nésledujici ¢asti si predstavime aplikaci po technické strance. Probereme
pouzité technologie a forméty. Ptiblizime také divody jejich vyuziti. Sezndmime
se s architekturou aplikace, strukturou projektu a organizaci kodu. Detailnéji si
popiseme klicové funkcionality a jejich implementaci. Vsechny funkce jsou opatieny
dokumentacnimi komentari.

5.1 Pouzité technologie a formaty

Veskerou logiku aplikace Zac¢indme s informatikou zajistuji jazyky Ja-
vaScript a PHP. Pro definici struktury webovych stranek vyuzivame HTML
(Hypertext Markup Language) a pro vytvareni vizualni podoby CSS (Cascading
Style Sheets). V nasi aplikaci se omezujeme na tyto zakladni technologie predevsim
kvili zajisténi kompatibility. Nékteré soucasné moderni technologie a frameworky
mohou za nékolik let ztratit podporu a stat se nekompatibilnimi, coz by mohlo
vést k nefunkénosti aplikace. Naopak JavaScript a PHP, jakozto dobte etablované
a Siroce pouzivané technologie, pravdépodobné ziistanou podporovany i nadale,
a tim zajistuji dlouhodobou udrzitelnost aplikace.

Mezi forméty jsme vyuzili CSV pro reprezentaci dat tabulky ze hry na téma
Informacni systémy. Dale JSON pro reprezentaci grafii ze hry Cesta méstem
na téma Grafy.

5.1.1 JavaScript (JS)

JavaScript je skriptovaci jazyk, vyuzivany predevsim pro vytvareni interak-
tivnich webovych stranek. V nasi aplikaci zajistuje JavaScript veskerou logiku
na strané klienta a dynamické interakce v uzivatelském rozhrani. JavaScript ridi
vsechny pochody interaktivnich ¢asti nasi aplikace.

5.1.2 PHP

PHP v nasi aplikaci slouzi primarné jako zakladni router a k sestaveni stranky:.
Dalsi zpracovani logiky aplikace a interakce s uzivatelem jsou delegovany na Ja-
vaScript. PHP déle vyuzivame pro logiku aplikace v ¢asti Grafy — vytvor si vlastni
graf. PHP zde slouzi ke zpracovani dat z formuléte, kam uzivatel zadava definici
grafu, pomoci metody POST. PHP a metodu POST jsme zvolili, protoze odeslanim
formulare prechézime na jinou stranku. Vyuzivat JavaScript, ktery je vhodnéjsi
pro asynchronni operace na té samé strance bez jejitho obnoveni, je pak zbytecné.

5.1.3 HTML (Hypertext Markup Language)

HTML je pouzito pro zakladni strukturovani obsahu webovych stranek. V nasi
aplikaci HTML definuje kostru uzivatelského rozhrani, véetné hlavicek, tél a dalsich
element1, které jsou dynamicky manipulovany pomoci JavaScriptu, pripadné PHP.
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5.1.4 CSS (Cascading Style Sheets)

CSS v aplikaci vyuzivame pro implementaci vizualni stranky aplikace. CSS
definuje rozlozeni stranky, barvy a styl pisma. V nasi aplikaci mame dva druhy
CSS souborti — jednak hlavni CSS soubor, spolecny pro vSechny c¢asti, a jednak
jednotlivé CSS soubory, které podrobnéji specifikuji rozdilné styly jednotlivych
casti aplikace.

5.1.5 CSV (Comma-Separated Values)

CSV je jednoduchy format souboru pouzivany pro ukladani tabulkovych dat.
Zaznamy se ukladaji do radkt a jednotlivé hodnoty jsou v fadku oddéleny vét-
sinou ¢arkou popripadé jinymi znaky. CSV formét v nasi aplikaci je vyuzivan
pro reprezentaci dat z tabulky ve hre na téma Informacni systémy. Tyto data
vypadaji nasledovneé:

ZI01F,6.2.2011,10.6.2024 8:00,prehfivani,ano,1.12.2022
RB02G,21.12.2003,10.6.2024 14:00,uvolnéné Srouby,ano,7.3.2023
2102C,7.7.2007,10.6.2024 16:00,technicka kontrola,ne,3.2.2023
RB03L,16.8.2006,11.6.2024 10:00,motor,ano0,2.7.2023
RB04S,22.5.2010,11.6.2024 14:00,technicka kontrola,ne,19.1.2023

5.1.6 JSON (JavaScript Object Notation)

JSON je format pro vyménu dat, kterd mohou byt ulozena v polich nebo
v objektech. JSON format jsme vyuzili pro reprezentaci grafti ve hie Cesta méstem.
Nasleduje ukazka reprezentace grafu, ktery ma ¢tyti vrcholy a z kazdého vrcholu
vedou dvé hrany.

{
"countEdges" : 2,
"countVert" : 4,
"start" : 1,
"end" : 3,
o
{
"name" : "Nadrazi",
"A" . 4,
"B" : 2
},
"o
{
"name" : "Skola",
"AY o1,
"B" : 4
},
"3
{
"name" : "Ufad",
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IIAH : 2’

|IBI| : 1

1},

|l4|l :

{
"name" : "Obchodni centrum",
|IAI| : 1’
|IBI| . 3

}

5.2 Architektura aplikace

Aplikace Zacindme s informatikou je postavena na modularni architekture,
ktera zajistuje efektivni spravu a udrzitelny vyvoj. V této ¢asti popiseme strukturu
adresaru (viz obrazek [5.1)) a jejich funkce, abychom si 1épe predstavili organizaci
aplikace.

5.2.1 Adresar application

Adresar application obsahuje zakladni PHP skripty, které jsou nezbytné
pro béh aplikace:

» index.php — Hlavni vstupni bod aplikace. Tento soubor nacita zakladni kon-
figurace a spousti smérovani pozadavki. Sklada stranku aplikace z hlavicky,
téla stranky a paticky.

e router.php - Spravuje smérovani v aplikaci, urcuje, jaka stranka se zobrazi
na zakladé URL pozadavku.

V adresari application dale najdeme tii podadresaie — css-files, js-files
a pages.
Podadresar css-files

Vizualni zobrazeni zajistuji CSS soubory. Nase aplikace ma jeden css soubor
spole¢ny pro vSechny stranky — main.css, ktery nastavuje typ a velikost pisma,
barvy pozadi, sitku a vysku zobrazeni atd. K tomuto souboru méa kazda stranka
vlastni CSS soubor, ktery je urc¢en jen pro danou ¢ast — definuji se zde barvy
stranky, rozlozeni stranky ¢i dalsi specifické detaily. Zde vidite seznam CSS souborti
v nasi aplikaci:

o data-storage.css — specificky CSS soubor pro ¢ast Ukladani dat
e graphs.css — specificky CSS soubor pro ¢ast Grafy
e hardware.css — specificky CSS soubor pro ¢ast Hardware

o information-systems.css — specificky CSS soubor pro ¢ast Informacni
systémy
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e main.css — spoleény CSS soubor pro vsechny c¢asti aplikace

« number-systems.css — specificky CSS soubor pro ¢ast Ciselné soustavy

Podadresar js-files

Podadresar js-files obsahuje skripty napsané v JavaScriptu (JS), které ridi
prevazné procesy her jednotlivych ¢asti. Kazda c¢ast aplikace pracuje s vlastnim
skriptem, pro ¢ast Grafy jsou skripty dva, jeden ovlada hru a jeden vytvareni
vlastniho grafu.

o data-storage-game.js — JS soubor zajistujici logiku hry na téma Uklddani
dat.

o graphs-creating-own-graph.js — JS soubor zajistujici logiku vytvareni
vlastniho grafu na téma Grafy.

o graphs-game. js — JS soubor zajistujici logiku hry na téma Grafy.
e hardware-game. js — JS soubor zajistujici logiku hry na téma Hardware.

e information-systems-game.js — JS soubor zajistujici logiku hry na téma
Informacni systémy.

« number-systems-game.js — JS soubor pro ¢ast Ciselné soustavy.

Podadresar pages

Adresar pages zahrnuje HTML Sablony a PHP skripty pro jednotlivé stranky
aplikace. PHP skripty v tomto podadreséri také obsahuji HTML sablonu. Kazdy
soubor v pages reprezentuje jednu stranku aplikace, pripadné jeji ¢ast.

Kazda stranka aplikace se sklada ze tii soubort: header .html, téla stranky
a footer.html. T¢lo aplikace se generuje na zakladé pozadavku uzivatele. To vSe
zajistuje soubor index.php nachazejici se v adresari application. V podadresari
pages se nachazeji tyto soubory:

« data-storage-game.html — HTML Sablona pro stranku hry na téma Ukld-
dani dat

e data-storage.html - HTML Sablona reprezentujici stranku teorie na téma
Ukladant dat

o error.php — PHP skript zajistujici zobrazeni chybové stranky, kteri se
pokusi navstivit stranku, ktera neni v ramci aplikace definovana nebo neni
dostupna

o footer.html — HTML sablona obsahujici paticku stranky

o games.html - HTML Sablona reprezentujici stranku aplikace se seznamem
vsech her

« graphs-creating-own-graph.html — HTML Sablona reprezentujici kostru
stranky pro vytvareni vlastniho grafu v tématu Grafy
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e graphs-game.html — HTML Sablona reprezentujici stranku hry na téma

Grafy

o graphs-write-json.php — PHP skript obsluhujici vytvoreni JSON Sablony
pro vytvoreni vlastniho grafu v tématu Grafy

o graphs.html - HTML Sablona pro stranku teorie na téma Grafy

e hardware-game.html — HTML Sablona reprezentujici stranku hry na téma
Hardware

e hardware.html — HTML sablona pro stranku teorie na téma Hardware

e header.html — HTML sSablona s hlavickou aplikace, kterd je pro vsechny
stranky spolecna

e information-systems-game.html — HTML Sablona reprezentujici stranku
hry na téma Informacni systémy

e information-systems.html - HTML Sablona pro stranku teorie na téma
Informacni systémy

e number-systems-game.html — HTML Sablona reprezentujici stranku hry
na téma Ciselné soustavy

+ number-systems.html — HTML Sablona pro stranku teorie na téma Ciselné
soustavy

» prologue.html — HTML Sablona obsahujici ivodni stranku aplikace

5.2.2 Adresare csv-files a json-files

Adresar csv-files obsahuje pouze jeden soubor a to IS-objednani.csv.
Tento soubor obsahuje data pro tabulku ze hry na téma Informacni systémy.
Samostatny adresar je vytvoren pro prehlednost aplikace a pripadné dalsi rozsiro-
vani.

Adresar json-files obsahuje tyto soubory:

e easy-graph. json

e extreme-graph. json

e hard-graph. json

e middle-graph. json

Tyto soubory jsou JSON reprezentacemi grafti ze hry cesta méstem na téma
Grafy. Kazdy JSON soubor obsahuje pocet vrcholti, pocet hran, startovni a koneény
vrchol, déale také detailnéjsi informace o kazdém vrcholu.
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5.2.3 Adresar pictures a pictures-src

Adresar pictures obsahuje veskeré obrazky vyuzité v aplikaci. Adresar je déle
rozdélen na tyto podadresare: data-storage, graphs, information-systems,
hardware a number-systems. Kazdy z téchto podadresaiti obsahuje obrazky
pro konkrétni téma. Obrazky jsou ve formatu PNG nebo JPEG.

Adresar pictures-src obsahuje zdrojové obrazky ve formatu SVG, které
nejsou pouzity primo v aplikaci. Tyto obrazky jsme vytvorili pomoci programu
Inkscape |I| Nasledné jsme z obrazkt formatu SVG vygenerovali obrazky formatu
PNG (pouzité v aplikaci), které maji mensi velikost a zobrazeni obrazku tak
netrva prilis dlouho. Mezi tyto obrazky patii predevsim roboti provazejici aplikaci
a zakladni deska ve hie na téma Hardware. Adresar je také rozdélen na podadresare:
data-storage, graphs, information-systems, hardware a number-systems.

5.3 Implementacni detaily

Hlavni logika aplikace vidime zobrazenu na diagramu [5.2] Nyni si predstavime
nekteré zajimavé principy a c¢asti kodu nasi aplikace.

5.3.1 Format grafu a jeho zpracovani

V ¢asti Grafy jsme tesili problém vhodného formatu pro reprezentaci grafii
a jeho nasledné zpracovani. N&as cil byl, aby si uzivatel mohl vytvorit vlastni graf
a hru se svym grafem bez problému sdilet. Nechtéli jsme k aplikaci pripojovat
databazi, aby aplikace byla co nejsnazsi pro spravu. Jako reprezentaci grafu jsme
vybrali format JSON. Grafy vytvorené uzivatelem se zakdduji pomoci JavaScriptu
a vlozi do url jako parametr, ktery nasledné nac¢itame a zpracovavame.

Jak vidime v ukdzce zdrojového kédu[5.1], do proménné encodedData ukldddme
zakdédovany JSON tak, aby mohl byt bezpecéné pouzit v URL. JavaScript nabizi
moznost zakodovat znakovy fetézec primo do url. Funkce createJSONLink prida
zakdédovany JSON do URL, pokud neni prilis dlouhy, a zobrazi ho uzivateli.

// Zakdédovani Fetézce do URL-safe forméatu
var encodedData = encodeURIComponent (jsonString) ;

/ * %
* Funkce, kterd vytvoIri odkaz na hru s nové vytvorenjym grafem
* Pridame zakédovany json do url
* Qreturns {stringlnull} URL odkaz na hru s nové vytvoFfenym
grafem nebo null, pokud doSlo k chybé
*/
function createJSONLink () {
var jsonString = document.getElementById("jsonInput").value;
try {
var encodedJSON = jsonValidation(jsonString);
var currentUrl = window.location.href;
var baseUrl = currentUrl.replace(’grafy-napis-json’, °’
grafy-hra’);
var url = baseUrl + "7json=" + encodedJSON;

nkscape je vektorovy graficky editor, ktery je volné dostupny jako open-source software.
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if (url.length > 2000){
throw new Error(‘Vas graf je bohuzel prilis veliky,
nezvladneme ho zpracovat ‘);
}

return url;
} catch (error) A
alert ("Chyba pfi zpracovani JSON: " + error.message);

}

return null;
}
Zdrojovy kéd 5.1 Zakédovani grafu ve formatu JSON do URL ze souboru
graphs-creating-own-graph. js, vyslednou URL si uzivatel muize zkopirovat a rozeslat
dalsim uzivatelim

5.3.2 Animace pro prevod do dvojkové soustavy

Jednim z nejzajimavéjsich aspektii nasi aplikace je animace z ¢asti Ciselné
soustavy, ktera ilustruje prevod ¢isla do dvojkové soustavy. Pavodni verze animace
byla implementovana pomoci asynchronnich funkei, coz se ukézalo jako zbytecné.
Vzhledem k tomu, Ze jednotlivé kroky animace vyzadovaly priblizné stejnou dobu
trvani, rozhodli jsme se misto toho vyuzit funkci setInterval. setInterval je
vestavéna funkce v JavaScriptu, kterda nabizi opakované spousténi urcité funkce
v pevné daném casovém intervalu. Tento pristup je plynulejsi a prehlednéjsi,
ulehcuje tak pripadné dalsi apravy.

var animationStep = 0; // v kterém kroku animace se aktudlné nach
dzime
var interval = 0; // interval animace

//Spusténi animace

interval = setInterval (animate, 5000) ;

VEX:

* Funkce, kterd provadi jednotlivé kroky animace
*/

function animate (){
switch (animationStep) {

case O:
divisionCalculation(division) ;
break;
case 1:
division = changeParametersOfDivision(division);

divisionCalculation(division) ;

if (division [2]>0) {
--animationStep;

}

break;

case 2:

bubbleNumSysGame.innerHTML = "";

bubbleNumSysGame . appendChild (createParagraphWithHTML
(‘Kdyz uZ nemame kam dal délit, podivame se na
zbytky, co jsme dostali: <strong>010101</strong>°‘)
)

break;
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}

case 3:
bubbleNumSysGame . appendChild (createParagraphWithHTML
(“Zbytky preltu odzadu a dostavam vysledek: <
strong>101010</strong>‘));
break;
case 4:
bubbleNumSysGame . appendChild (createParagraphWithHTML
(‘<strong>42</strong> ve <strong>dvojkové soustavé
</strong> se rovnad <strong>101010</strong>‘));
bubbleNumSysGame . appendChild (createParagraph("A hura
na hru!"));
break;
case 6:
document .getElementById ("numberSystemGame") .
appendChild (createAfterAnimationButton(lastEx));
clearInterval (interval) ;
break;

++animationStep;

3

Zdrojovy kéd 5.2 Pribéh animace ve hie prevod do dvojkové soustavy ze souboru
number-systems-game. js

5.3.3 Pexeso

Interaktivni ¢ast na téma Ukldddni dat obsahuje pexeso. Jeji zdrojové kody
resi predevsim logiku pexesa, hlavni funkce je loadAndManagePexeso (viz .
Karticky pexesa jsou vytvoreny jako tlacitka, ktera se po kliknuti ,oto¢i* — obrazek
robota se zméni na obrazek tlozisté nebo jeho popis. Pokud jsou jiz dvé tlac¢itka
stisknuty, dalsi stisknout nejdou — parametr disabled se nastavi na true. Obé
dvé karticky pak musime otocit zpét (jako ve skutecném pexesu) a az pak muzeme
pokracovat — parametr disabled nastavime na false. O tento proces se staraji
funkce disableAllButtons (viz zdrojovy kéd a obdobné enableAllButtons.

/ % %

* Funkce nacte kartic¢ky a ridi celou hru - mazéani karticek,
nalezeni dvojic, ot&dceni karticek zpét
* Qreturns {HTMLTableElement} Tabulka obsahujici pexeso

*/

function loadAndManagePexeso () {
var table = document.createElement("table");
table.id = "pexesoTable";
for (let i = 0; i < 3; i++) {

const row table.insertRow () ;

for (let j = 0; j < 4; j++) {
const cell = row.insertCell();
const button = document.createElement ("button");
button.id = pexesoCards[i][j];
setDefaultButtonStyle (button) ;
button.addEventListener ("click", function () {

if (button.dataset.clicked === "true") {

setDefaultButtonStyle (button);
button.dataset.clicked = "false";
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button.textContent = "";
flippedCard--; // SniZzime poet otoenjch tla

¢itek
¥
else {
if (flippedCard == 0){
firstFlippedCardID = button.id;
}
if (pexesoCards[i][j].includes("text")) {
button.style.backgroundImage = "";
button.textContent = dictionaryl[
pexesoCards [i1[j]1];
}
else {
button.style.backgroundImage = "url(" +
dictionary[pexesoCards[i][jl] + ")";
}
button.dataset.clicked = "true";
flippedCard++; // ZvySime polet otolenjych tla
citek
}

// Pokud jsou otoleny jiZz dvé tlacitka,
zablokujeme dals8i klikéani

if (flippedCard == 1){
firstFlippedCardID = button.id;

}

else if (flippedCard === 2) {
checkMatchingCards (button) ;
disableAllButtons () ;

}

else {
enableAllButtons ()

}

cell.appendChild (button);

}
}

return table;

3

/ * %

* Funkce nastavi v3echna neotolnd tlacitka (karticky) na disable

true,

*/

nelze je otocit

function disableAllButtons () {
const buttons = document.querySelectorAll ("#pexesoTable

button") ;

buttons.forEach(button => {
if (button.dataset.clicked !== "true") {

}
IO
}

button.disabled = true;

Zdrojovy kéd 5.3 Proces otaceni karticek pexesa ze souboru data-storage-game. js
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application
——css-files
F——ijs-files
L—pages
csv-files
json-files
pictures

——data-storage
F——graphs
——hardware
——information-systems
L——number-systems

pictures-src
———data-storage
——graphs

hardware
information-systems
number-systems

Obrazek 5.1 Diagram zobrazujici adresafovou strukturu nasi aplikace
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zobrazena

stranka

index.php
vstupni bod
aplikace

header.html
hlavi¢ka stranky

télo stranky footer.html
obsah stranky paticka stranky

spolecny styl
aplikace

HTML Sablona
(nebo PHP skript) jen pro interaktivni
obsah stranky Casti aplikace

qumEmEEEESREREERREREY,

o

unikatni styl pro
kazdou ¢ast
aplikace

css soubor
styl stranky

js soubor
logika stranky

Canmnnmnns

omEmEEnE

AssssssmssssssEEEEEE®

Obrazek 5.2 Diagram zobrazujici sestaveni stranky, kterou vidi uzivatel
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6 Testovani aplikace

V nasledujici kapitole si predstavime pribéh a vysledky testovani aplikace.
Predlozime si také vyjadreni vyucujici informatiky osmiletého gymnéazia, v ramci
jejiz hodiny testovani aplikace probihalo.

6.1 Cile testovani

Nasim cilem bylo nejen ovéreni funkcionalit aplikace, ale také obsahu a prove-
deni jednotlivych casti aplikace. Déle nas zajimalo, zda je uzivatelské rozhrani
intuitivni, uzivatelsky privétivé a jaky dojem v zacich zanechava. Pri testovani
jednotlivych her jsme se zamétili i na obtiZznost a pochopeni pravidel.

6.2 Podminky testovani

Testovani aplikace se uskutecnilo 27. biezna 2024 na prazském osmiletém
gymnaziu Gymnazium Praha 9, Chodovickd 2250 [15]. Aplikaci jsme testovali
ve 3. ro¢niku osmiletého gymnézia, tedy s zaky vékové odpovidajicimi 8. ro¢niku
zakladni skoly pod vedenim pani Ing. Dany Siegelové. Testovani aplikace probihalo
v pocitacové ucebné a celkem se zucastnilo 9 zakua.

6.3 Prubéh testovani

Pro testovani aplikace bylo vyhrazeno 45 minut. Zaci byli nejprve seznameni
s aplikaci a jejim ucelem, nasledné probéhlo testovani aplikace zaky, po jehoz
konci nésledovala kratka diskuze. V pribéhu samotného testovani jsme s zaky
komunikovali a zjistovali aktualni problémy a dotazy. Interakei s aplikaci jsme vsak
nechali na zacich podle jejich uvazeni, abychom vidéli, jak s aplikaci samostatné
pracuji. Vyucujici se do hodiny vice nezapojovala. Na konci hodiny byli Zaci
pozadani o vyplnéni kratkého dotazniku ohledné fungovani aplikace a jejich
nazoru na ni.

Dotaznik se zpétnou vazbou obsahoval téchto osm otazek:

1. V aplikaci se snadno orientuji (povinna otdzka): urcité ano/spise ano/spise
ne/urcité ne

2. Aplikace na mé pusobi (povinna otdzka, vice moznosti): vesele, zibavné,
prijemné, nudné, prilis détsky

3. Aplikace funguje (povinné otézka, vice moznosti): rychle, bez problému,
dlouho se nacita, seka se, nefunguje, neocekavané — naptr. zobrazi se jina
stranka nez jste oc¢ekavali

4. Pokud aplikace nefungovala bez problémi, popiste prosim, kde byl problém

5. Obsah aplikace je pro mé (povinna otdzka, vice moznosti): néco nového,
zajimavy, zabavny, nudny, prilis slozity, nepresny
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6. Nejvice mé bavilo téma (povinna otdzka): grafy /hardware/¢iselné soustavy
Jukladani dat/informacni systémy

7. Udélali byste néco v aplikaci lépe, a piipadné co? (povinna otézka)

8. Myslim si, ze aplikace se vyuzije v realné vyuce (povinnd otazka): uréité
ano/spise ano/spise ne/urcité ne

9. Jakékoliv vase doplnujici hodnoceni a napady

6.4 Vysledky testovani

Pribéh testovani byl vecelku hladky. Funkéni nedostatek jsme zaznamenali
pouze u pexesa, kde se v jednom pripadé stalo, ze zakovi pti hie zlistal lichy pocet
karticek. Tento problém byl zptisobem chybou v kédu, kterou se nam zpétné
povedlo vyTesit.

6.4.1 Vysledky dotaznikového Setreni

Nyni se seznamime s vysledky dotaznikového Setfeni, které probéhlo po testo-
vani aplikace. Grafy s vysledky jednotlivych otazek 1 az 5 a 7 si muzete prohlédnout
na obrazcich [6.1] a Vidime, zde jak zaci v dotazniku odpovidali. V datech je
mozné najit jisté nesrovnalosti — 9 z celkového poctu 9 zakd hodnotilo aplikaci
jako zajimavou, soucasné vsak 1 z 9 zakl oznacil aplikaci jako nudnou. Podobné
nepresnosti jsou ale vzhledem k véku testovanych pochopitelné.

V oteviené otazce ,Udélali byste néco v aplikaci 1épe, a pripadné co?* Zaci
reagovali nasledovné:

» aplikace se mi libila, nic bych na ni nezménila“

e ,opravit gramatické chyby“

e ,asi nic jinak bych neudélal®

e ,V animaci bych nechala, aby jsme si sami posouvali napt. rozhovor®
e ,nic bych neménila*“

e ,Jen bych domaloval zakladovou desku*

o ,Pomalejsi rozhovor.

V odpovédich zminovanym rozhovorem je myslen rozhovor robota s mechani-
kem ve hte na téma Informacni systémy.
K dopliujicim hodnocenim a napadii jsme dostali tuto zpétnou vazbu:

o ,Nadpis RAM je malym pismenem“
o ,Asi se aplikace da vyuzit jako zdbavny doplnék vyuky“
e ,bylo to skvelé®

o ,Aplikace je zabavna a zajimava.”
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V aplikaci se snadno orientuji:
9 odpovédi

@ urdité ano
@ spise ano

@ spise ne
@ urdité ne
Aplikace funguje:
9 odpovédi
rychle 4 (44,4 %)

bez problému 7 (77,8 %)

dlouho se nacita 1(11,1 %)
0(0 %)

0 (0 %)

neocekavané - napf. po zobrazi
se jina stranka nez jste ocekavali

0(0 %)

Aplikace na mé pUsobi:
9 odpovédi

vesele 8 (88,9 %)

zabavné 7 (77,8 %)

pFijemné 5 (55,6 %)
nudné 0 (0 %)

prili détsky 2 (22,2 %)

Obrazek 6.1 Grafy s vysledky otazek 1 az 3
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Obsah aplikace je pro mé:
9 odpovédi

néco nového 5 (55,6 %)

zajimavy 9 (100 %)

zabavny 3 (33,3 %)

nudny 1(11,1 %)
piili$ slozity 0 (0 %)
nepresny 0 (0 %)

Nejvice mé bavilo téma:
9 odpovédi

@ grafy

@ hardware

@ ¢iselné soustavy
@ ukladani dat

@ informaéni systémy

Myslim si, Ze aplikace se vyuzije v redlné vyuce:
9 odpovédi

@ urdité ano
@ spise ano
@ spise ne
@ urdité ne

Obrazek 6.2 Grafy s vysledky otazek 4, 5 a 7
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6.4.2 Hodnoceni aplikace vyucujicim testovanych zaki

Nyni si predstavime hodnoceni aplikace, které napsala vyucujici informatiky
testovanych zaku pani Ing. Danou Siegelovou:
, Praktickd cast této bakaldrské prdce zpristupniuje pro Zaky a ucitele vijuku infor-
matiky podle nového RVP. Formou je velice vhodnd, nebot je pristupnd pro kazdého
online, je intuitivne rozclenéna do jednotlivych moduli podle oblasti zmirovanigch
v RVP. Pro Zdky je usporadani a pouzité prostredi prirozené, dle zkuSenosti z jinych
vyukovych webi se v nem dobre orientuji. Tak jak je toto online prostredi reseno,
zajisté pujde jednotlivé oddily upravovat, doplrovat o nové ukoly a teorii nebo
1 nahrazovat zcela, tak aby nedoslo k poruseni uzZivatelsky prijemného prostredsi.
Z obsahového hlediska odpovidd vijukovy web RVP. Jednotlivé sekce maji ocekdvané
tlohy s jasnym resenim, dalsi jsou ndpadité a podporuji v Zacich poZadované kompe-
tence. Pri zkusebni hodiné Zdci plnili a procvicovali ulohy samostatné, bez zasadniho
vysvetlovani autorky BP.“

6.5 Reseni problémi a optimalizace

V pribéhu testovani zaci nalezli nékolik chyb, nepresnosti a spolecné jsme
prodiskutovali moznosti vylepseni aplikace. Prvnim a zasadnim nedostatkem byla
funkcéni chyba ve hie pexeso. Nékteri zaci pexeso proklikavali tak zbésile, ze jim
v jednu chvili ztstal lichy pocet karticek pexesa. Ta byla nasledné opravena.
Dalsim problémem bylo v jednom ptipadé pomalé nacitani ilustrac¢nich obrazki.
Obrazky jsme nasledné zmensili, abychom problém co nejvice eliminovali. Také
zde bylo nékolik neptesnosti, co se tyce gramatickych chyb ¢i preklepti, coz jsme
lehce napravili.

Nyni se dostavame k moznym optimalizacim aplikace. Navrhy na vylepseni
byly dva. Prvni navrh byl vice domalovat zakladni desku ve hie na téma Hardware
a druhy zpomalit rozhovor ve hie na téma Informacni systémy. K prvnimu navrhu
jsme neméli zadné namitky a souhlasili s zaky a zdkladni desku vice prokreslili.
U druhého navrhu jsme se spolu s zaky snazili najit co nejlepsi reseni. Ptivodni
formou rozhovoru byla animace, kterd bézela sama. Problémy s animaci byly
dvojiho charakteru. Prvni ¢asti zakl prisel rozhovor moc rychly. Druhé c¢asti zakt
zase vadilo, ze kdyz zjisti, Ze si néjaky potirebny detail z rozhovoru nezapsali
spravné, musi rozhovor vidét znovu cely, coz jim pripadalo nudné a zdlouhavé.
Ve snaze najit idedlni kompromis mezi témito dvéma nézory, jsme nakonec zvolili,
aby si zaci rozhovor fidili sami. Animaci jsme nahradili tlacitky Zpét a Dalsi. Nyni
rychlost rozhovoru zalezi na konkrétnim uzivateli.

6.6 Shrnuti

Pribéh i vysledky testovani hodnotime velmi pozitivné. Z dotaznikového Setreni
po testovani vychazi, ze aplikace je dle zakl vyuzitelnd ve vyuce. Stejny nazor ma
i vyucujici, v jejiz hodiné testovani probihalo. Tyto vysledky jsou pro nas zasadni.
Dale jako velmi dilezity faktor bereme to, Ze na nejzabavnéjsim tématu se zaci
neshodli, coz je pro nasi aplikaci velmi dobra zprava, jelikoz z toho vyplyva, Ze
zadné téma vylozené nepropadlo. Tyto vysledky nam davaji nadéji, ze aplikace by
mohla naplnit nase oc¢ekavani a do skutecné vyuky se v budoucnu zapojit.
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Z.aver

V préci jsme predstavili webovou aplikaci Zac¢iname s informatikou, ktera
vznikla v ramci této prace. Aplikace je urc¢ena pro vyuku informatiky pro zaky
2. stupné zakladnich skol. Aplikace byla tspésné otestovana zaky 3. roc¢niku
osmiletého gymnazia.

V textu této prace jsme se nejprve seznamili s tzv. novou informatikou, jak
nazyvame revidovany ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani v oblasti
Informatika z roku 2021. Dale jsme predstavili jiz existujici interaktivni vyukové
weby, které vyucujici mize vyuzit ve vyuce.

Hlavni ¢asti nasi prace bylo vytvoreni webové aplikace Zaciname s infor-
matikou, kterou jsme v textu prace predstavili. Aplikace obsahuje pét c¢asti —
Grafy, Ciselné soustavy, Ukldddni dat, Hardware a Informacni systémy. Kazda
cast je rozdélena na teorii, kde uvedeme zaky do tématu, a hru —interaktivni cast
aplikace. K aplikaci byla vytvorena metodika pro vyucujici a pro néktera témata
pracovni listy pro zaky.

V textu prace jsme shrnuli analyzu feSeni, uzivatelskou a vyvojovou dokumen-
taci. V posledni kapitole jsme probrali pribéh a vysledky testovani aplikace zaky
3. rocniku osmiletého gymnézia. Vysledky testovani nasi aplikace dopadly velmi
slibné. Zaci povazovali aplikaci za zdbavnou a piinosnou, stejné soudila i jejich
vyucujici.

Zéavérem bychom se radi zamysleli nad dalsim vyvojem aplikace. Jelikoz vyuka
informatiky je rozsahlé a komplexni téma, podarilo se nam v aplikaci obsahnout
jen nékteré ¢asti revidovaného RVP ZV. Z toho divodu bychom se v budoucnu
chtéli pokusit o ptridani dalsich témat RVP ZV do aplikace, aby nase aplikace
nakonec obsahovala aktivitu pro vétsinu témat nové informatiky.
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A

Prilohy

A.1 Metodika a pracovni listy

Mezi prilohami v adresari metodiky-pracovni-listy naleznete metodiku
pro ucitele k jednotlivym ¢astem hry. Ke hie na téma Grafy a Ciselné soustavy
v priloze naleznete také pracovni listy pro zaky. Tyto pracovni listy muzete vyuzit
v hodinéch.

A.2 Zdrojové odkazy ilustracnich obrazki

Zde je seznam stranek, ze kterych jsme cerpali ilustrac¢ni obrazky pro téma
Hardware a Ukladdni dat. VSechny url jsou ze dne 26.04.2024.

UklAdani dat

HDD — https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/97/35

~Desktop—-Hard-Drive. jpg

SSD — https://i.stack.imgur.com/0OhPlv. jpg

CD — https://pngimg.com/uploads/compact_disc/compact_disc_PNG
8747 .png

Magnetickd paska — https://pngimg.com/uploads/audio_cassette/au
dio_cassette_PNG16103.png

USB flash disk — https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f
/£1/USB_Stick. jpg

SD karta — https://www.pikpng.com/transpng/miwbxh/

Hardware

Zéakladni deska — https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons
/0/0c/A790GXH-128M-Motherboard. jpg

Procesor — https://www.eteknix.com/wp-content/uploads/2016/12/1i
ntel-core-1i7-e1482883193803-800x648. jpg

Chipset — https://images.easytechjunkie.com/central-processin
g-unit. jpg

Ethernet — https://techterms.com/img/lg/ethernet 42.jpg
Zvukova karta — https://i.stack.imgur.com/7uhbF. jpg

RAM — https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/d
/db/Swissbit_2GB_PC2-5300U-555. jpg/440px-Swissbit 2GB_PC2-530
0U-555. jpg
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https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/97/35-Desktop-Hard-Drive.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/9/97/35-Desktop-Hard-Drive.jpg
https://i.stack.imgur.com/OhPlv.jpg
https://pngimg.com/uploads/compact_disc/compact_disc_PNG8747.png
https://pngimg.com/uploads/compact_disc/compact_disc_PNG8747.png
https://pngimg.com/uploads/audio_cassette/audio_cassette_PNG16103.png
https://pngimg.com/uploads/audio_cassette/audio_cassette_PNG16103.png
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/f1/USB_Stick.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/f/f1/USB_Stick.jpg
https://www.pikpng.com/transpng/miwbxh/
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/0c/A790GXH-128M-Motherboard.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/0c/A790GXH-128M-Motherboard.jpg
https://www.eteknix.com/wp-content/uploads/2016/12/intel-core-i7-e1482883193803-800x648.jpg
https://www.eteknix.com/wp-content/uploads/2016/12/intel-core-i7-e1482883193803-800x648.jpg
https://images.easytechjunkie.com/central-processing-unit.jpg
https://images.easytechjunkie.com/central-processing-unit.jpg
https://techterms.com/img/lg/ethernet_42.jpg
https://i.stack.imgur.com/7uh5F.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/d/db/Swissbit_2GB_PC2-5300U-555.jpg/440px-Swissbit_2GB_PC2-5300U-555.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/d/db/Swissbit_2GB_PC2-5300U-555.jpg/440px-Swissbit_2GB_PC2-5300U-555.jpg
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/d/db/Swissbit_2GB_PC2-5300U-555.jpg/440px-Swissbit_2GB_PC2-5300U-555.jpg

« HDD a SSD — https://theinnovationandstrategyblog.com/wp-conte
nt/uploads/2013/12/capture-decran-2013-12-05-a-23.50.16.png

e« BIOS — https://live.staticflickr.com/3617/3417729666 9d428150
b3_b. jpg
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