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1 Uvod

Tato bakalarskd prace se zabyva programatorskou platformou Scratch. Konkrétné se prace
vénuje tomu, jaké projekty zde vytvareji déti. Znalosti ziskané pfi tvorbé této prace mohou
byt zuzitkované v pedagogické praxi. Prace je zaméfenim teoretickd, je rozdélena do osmi

kapitol. Vysledky prace, predevsim jeji analytické ¢asti, jsou shrnuty v zavéru.
1.1 Cile prace

Cilem této prace je pochopeni a shromazdéni evidence o tom, jaké programy déti vytvareji,
jaké programovaci prvky nejvice vyuzivaji a jakym tématim se vénuji. Tyto postiehy lze poté
aplikovat pti tvorbé ucebnic a vyukovych postupt 1 pfi hodinach programovani. V rdamci mo-
derni vyuky, podpory kreativniho a samostatného mysleni mize byt Scratch vyznamnou in-

spiraci pro pedagogy.

Pfi shromazd’ovani dat bylo zkoumano, jak vlastné funguje projekt Scratch, tedy jak vypadaji
piikazy pod grafickym rozhranim. O tom, v jaké podob¢ jsou projekty ukladany v databazi, se
muzeme dozvédét ve 2. kapitole. V piedbézném pruzkumu byly zachyceny prvky, které se
daji nazvat jako patetni, determinujici jednotlivé projekty. Tyto prvky nazyvame Interaktivita,
Operatory, Vlastni ptikazy, Ridici a Datové struktury, viz kapitola 4. Vyhledavani projektt a
shromazd’ovani dat bylo provedeno pomoci dostupnych nastroji ptedstavenych v kapitolach
5, 6 a 7. Celkem se analyzovalo 300 projektd shromazdénych v 6 tematickych skupinach. Ty-

to skupiny si dale rozebereme v 8. kapitole.
1.2 Terminologie

Programovaci jazyk Scratch

Scratch je bezplatny vyukovy programovaci jazyk, ktery byl vyvinut v MIT skupinou Li-
felong Kindergarten (Celozivotni matefska $kolka). Je sméfovan na déti ve ve€ku 8-16 let.
Scratch je navrzen tak, aby byl zabavny, edukacni a jednoduchy. [1] Programuje se zde po-
moci pfetahovani a skladani pfikazti do sebe podobné jako puzzle. Tento typ programovani je
oznacovan jako ,,drag — and — drop programovani“. Zakladnimi kameny tohoto programova-
ciho jazyka jsou vyrazy Imagine, Program, Share; v piekladu Vymysli, Programuj, Podél se.
Nazev je odvozeny od tzv. scratchingu, ktery v informatice znamena opakované vyuZzivani

programu nebo jejich ¢asti, které 1ze kombinovat, sdilet a pfizptisobovat jinym téelim. [2]
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Projekt

Projekt je naprogramované dilo, které je vytvofeno v tzv. Scratch program‘s editor. [3] Toto
prostfedi se vyuziva pro design a programovani projekt. Diky riiznorodosti a velkému vybé-

ru moznych ptikazl pro ovladani programu je mozné tvofit rozmanité projekty.
Scratch program editor

V tomto programovacim prostfedi se vytvareji projekty. Nalezneme zde scénu, panel
S postavami a pozadimi, paletu piikazil, skriptovaci oblast, nastroje pro Gpravu hudby a grafi-

ky a dalsi soucasti vyssich operaci s celym projektem. [4]
Kategorie prikazi

Kazdy prikaz, ktery mizeme ve Scratch pouzit pti budovani vlastniho programu, patii do ur-
Cité skupiny. Muzeme je fadit bud’ podle jejich tvaru a typu, nebo podle toho, do jaké patfti
kategorie. V této praci fadime piikazy do kategorii, které se vymezuji nazvem a barvou. Tyto
kategorie se nazyvaji Pohyb (modra), Vzhled (fialova), Zvuky (purpurova), Pero (zelend),
Data (zZlutooranzova), Udalosti (hnéda), Ovladani (zlutd), Vnimani (svétle modra), Operatory

(zelenozlutd) a Vlastni ptikazy (modrofialova). [5]
Scratch databaze

Zde se nachazi vSechny vytvorené projekty. Vyhledavat mizeme ovSem jen ty sdilené, ostatni
jsou viditelné jen autorim a administratorim. V kvétnu roku 2017 bylo v databazi evidovano

pies 23 miliont projektu. [6]
Skupina projekti

Skupinou projektt v této praci myslime skupiny uréitého tématu. V kazdé této skupiné je 50
projektu souvisejicich s ur¢itym motivem. V této praci mluvime o celkem Sesti skupinach.
Jsou to Animace, Hry, Navody, Uméni, Hudba a Ptib&hy. Jednotlivé jsou popisovany

v devaté kapitole.
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Studio

Dtivodem pro vytvoteni studia je potfeba uskupeni projektti, které se tykaji jednoho tématu.
Moderéatofi Scratch vytvareji napiiklad rizné soutéze, ve kterych se shromazd'uji vytvotené
projekty na dané téma. Studia se vytvari také z mnoha jinych davodu. Jde napiiklad o Skolni
Ci tfidni studia, ve kterém ucéitel shromazd'uje projekty zakl. Také se mizeme setkat se studii,

ktera jsou plna navodu naptiklad na vytvofeni simulace fyzikalnich zakond v projektech atd.

[7]
2 Metodologie

Prvni kroky této prace sméfovaly k pochopeni mechanismi béZicich za grafickym rozhranim
Scratch. Ziskali jsme piehled o tom, jak jsou projekty a vSechny jejich ¢asti kodovany a v jaké
podob¢ ukladany.

Dale jsme se zabyvali oficialnimi statistikami a ¢erpali z nich potiebné informace. Pfihodné

k tématu piisla mySlenka na vytvofeni podobnych statistik i v této praci.

Vyznamnou inspiraci se stal webovy portal DrScratch. [8] Pomoci tohoto portalu je mozné
analyzovat projekt a podle riznych kritérii dostat bodové ohodnoceni. Na zakladé poznatki
jsme vytvoftili vlastni kritéria a metodu hodnoceni. Nase hodnoceni se tykalo zjiStovani vy-
skytu ur¢itych prvka v projektu jako jsou Vlastni piikazy, Programové a fidici struktury, In-

teraktivita a jiné.

Pro potteby této prace jsme vyuzili téz nastroj Hairball, pomoci tohoto programu lze napfi-
klad zjistit pocet a nazvy vyuzitych piikazti a dals$i zajimavé informace o projektu.
V souvislosti s timto vznikl pozadavek na vyhledani projektu a zaroven jakym programem to

nejlépe provést.

Chtéli jsme také ziskat rizna data, proto jsme je rozdélili do nékolika tematickych skupin,
které by se mezi sebou mohly porovnavat. Nakonec bylo vybrano Sest skupin projektl
S nazvy Animace, Hry, Uméni, Hudba, Ptib&hy a Navody. Kazd4 skupina obsahovala 50 pro-
jekti. Celkem bylo analyzovano 300 projektii, ve kterych se nachdzelo 21840 ptikazi. Ty
jsou zapsany v tabulkovém procesoru Excel. Vysledkiim této prace je vénovana 10. kapitola a

jeji podkapitoly.
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3 Forma a podoba uloZeného Scratch projektu

Tato kapitola vychazi z informaci nalezenych na strance s citacni znackou [10].

Tento souborovy format je vyuzivan k ukladani Scratch 2.0 projektd. V této kapitole je pred-
staven projekt, jak vypada uvnitt v jeho textové podobé, tedy jak je zakdédovany. V prvé radé
jsou to objekty obsahujici klice a hodnoty. Kli¢e urcuji, co a hodnoty kde, nebo jak to ma vy-

padat. [9]

Projekt stahneme vzdy ve formatu ndzev.sb2. Nazev zde znamena nazev projektu. Pro jeho
dekomprimaci a ziskani vSech jeho ¢asti musime vV souborovém manazeru tuto ptiponu zménit
na .zip a rozhalit v ptislusném programu. Po rozbaleni mame k dispozici slozku, ktera obsahu-
je informace o projektu zakodované Vv textové zalozeném formatu JSON a projektovd média

(zvuk, grafika).
3.1 JSON

JSON, zkratka pro JavaScript Object Notation, je datovy format pro ukladani scripth a infor-
maci (napt. odkazy na zvuk, grafiku a dalsi pfipojené informace) Scratch 2.0 projektti. Tento
format reprezentuje objekty se syntaxi { "key" : value, ..}, kde key je uveden jako textovy
fetézec v dvojitych uvozovkach a znamena nazev klice. Hodnota takového kli¢e se nachazi za
dvojteCkou s oznaCenim value. Hodnota mize byt jiny objekt, pole a datové typy: textovy
fetézec (uvadi se ve dvojitych uvozovkach), ¢isla (int 100, float 3.14), boolean (true, false)
nebo null. [10]

3.2 Format, jeho Kklice a hodnoty

V této kapitole si piedstavime vSechny kli¢e a hodnoty, kterych mohou nabyvat, objevujici se
v souboru project.json. Tyto klice v textové podobé popisuji, jak ma vypadat projekt, kde se
v okamziku ulozeni projektu na scéné nachazi postava nebo display proménné. Déle napiiklad
na jakych soufadnicich se nachazi osa postavy. Také jsou Vv jaké pozici ulozené skripty a ko-
mentafe ve skriptovaci ¢asti. Tyto kli¢e poté prochazi nastroji Scratch Virtual Machine a

Scratch GUI, my poté vidime po otevieni projekt tak, jak byl ulozen.
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3.2.1 Objekty scény

Tyto objekty jsou kotfenové objekty projektu nachazejici se v extrahované slozce v souboru

project.json. Nasleduje ptehled klict (tu¢né znaceni) a hodnot, kterych mohou nabyvat:
objName

Nazev scény. V Ceském jazyce defaultné "Scéna", hodnota zalezi na tom, v jakém jazyce je

Scratch spustén.

variables

Globalni proménné projektu zapsané jako pole objektii proménnych.
lists

Globalni seznamy projektu zapsané jako pole objektii seznamti.
scripts

Vsechny skripty projektu zapsané jako seznam mnozin kodu.
scriptComments

Komentare u skriptii zapsané jako seznam mnoZin komentari.
sounds

Zvuky scény zapsané jako seznam mnozin zvuki.

costumes

Pozadi scény zapsané jako seznam kostymi.
currentCostumelndex

Cislo pozadi scény.

penLayerlD

Cislo obrazkového souboru v ZIP archivu projektu. Tento obrazek obsahuje ¢ary pera na scé-

n¢ z momentu, kdy byl projekt ulozen.
penLayerMD5

The MD5 hash nazev pro obraz ¢ar pera na scéné¢ v momenté, kdy byl projekt ulozen.
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tempoBPM

Ulozené tempo z momentu ulozeni projektu.
videoAlpha

Prihlednost videa z momentu ulozeni projektu.
children

Postavy a displeje na scéné v projektu; seznamy postav, displejii a seznam objektt. Objekty,

které se objevuji pozdé&ji, jsou vyse nez objekty, které se objevuji diive.
info
Zvlastni informace o uzivateli a projektu zobrazené jako objekt informaci.

3.2.2 Objekt postavy

V objektu postavy jsou ulozené informace tykajici se postavy. Nalezneme zde nasledujici

klice a hodnoty:

objName

Nazev postavy.

variables

Proménné, tykajici se postavy, zobrazené jako seznam objekti proménnych.
lists

Pole, tykajici se postavy, zobrazené jako seznam poli.

scripts

Scripty postavy zobrazené jako seznam mnozin scriptu.
scriptComments

Komentéafe u postavy zobrazené jako seznam mnozin komentaia.
sounds

Zvuky postavy zobrazené jako seznam zvukovych objektu.
costumes

Kostymy postavy zobrazené jako seznam kostymul.
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currentCostumelndex

Cislo kostymu postavy.

scratchX

X-ova souradnice pozice postavy relativné ke stfedu scény.
scratchY

Y-ova soufadnice pozice postavy relativné ke stfedu scény.
scale

Velikost postavy pomoci ¢isla, ve kterém se 1 rovna 100 %.
direction

Smér otoc¢eni postavy jako ¢islo uvedené ve stupnich, méfeno po sméru hodinovych rucicek

0d 0 (rucic¢ka nato¢ena smérem nahoru).

rotationStyle

Styl rotace postavy jako textovy fetézec; hodnoty "normal", "leftRight", nebo "none".
isDraggable

True, pokud je mozné postavu pietahnout; false v opa¢ném piipad¢.

indexInLibrary

Cislo indikujici sefazeni postav v seznamu postav pod scénou.

visible

True, pokud byla postava odkryta v momenté ulozeni projektu; false, pokud byla postava
skryta.

spritelnfo

Dopliikové informace o postaveé. V soucasné dobé vzdy v podobé prazdného objektu.
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3.2.3 Objekty na monitoru scény

Objekt monitoru scény obsahuje informace o monitoru scény. Uchovava nasledujici klice a

hodnoty:

target

Nazev scény nebo postavy, ke které displej zobrazeny na scéné patii.
cmd

Druh displeje scény. Validni hodnoty jsou:

cmd Description param
"answer" null
" " mber of
backgroundIndex null
" costumeIndax” The costume number of null

the stage monitor's target.
"getWar:™ A variable monitor. The variable name.
The direction of the stage

heading monitor's target. null
"ecale" The_&. ze of the stage null
monitor's target.
P— The backdrop name of the null
stage.
"censeVideototion” The video motion on the type, thing whete type is motion or direction and thing is
stage monitor's target. Stage of this sprite
"soundLevel” The loudness. null
"tempo"” The tempo. null
nes " A value of the current () "year”, "month”, "date”, "day of week”, "hour™, "minute”, or
timeAndDate o " " ’ ok (A .
block. second”, depending on which cne the monitor is showing
"timer" The timer. null
“yolume” The volume of the stage .4

monitor's target.
The X position of the stage
monitor's target.
The ' position of the stage
monitor's target.

"xpos” null

"ypos" null

Obr. ¢. 1: Klice a hodnoty displejii

param

Parametr ptikazu displeje zobrazeného na scéné. Viz obrazek vyse.

color

Barva pro displej zobrazeny na scéné, hodnota klice zapsana hexadecimalnim kodem.
label

Popiskovy text pro displej zobrazeny na scéné.

mode

Moad displeje zobrazeného na scéné. Nabyva hodnot 1, 2 nebo 3.
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sliderMin

Minimdalni hodnota na posuvniku zobrazeného displeje.

sliderMax

Maximalni hodnota na posuvniku zobrazeného displeje.

isDiscrete

True, pokud displej povoluje pouze ¢iselné hodnoty, false v opaéném piipadé.
X

X-ové pozice zobrazeného displeje relativné od levého horniho okraje scény.
y

Y-ové pozice zobrazené¢ho displeje relativné od levého horniho okraje scény.
visible

True, pokud je displej zobrazeny. False, pokud je skryty.

{
"target": "Stage",
"cmd": "getvar:",
Ilpar‘amll: "X"J
"color": 15629590,
x |
"label™: "x",
Obr. ¢. 2: Displej
"mode": 1, promenné
"sliderMin": o,
"sliderMax": 1090,
"isDiscrete": true,
"x": 5,
"y,
"visible": true
}
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3.2.4 Objekt proménné

Objekt proménné uklada informace o kazdé vytvorené proménné. Obsahuje nasledujici klice a

jejich hodnoty:

name

Nazev promeénné.

value

Hodnota proménné.

isPersistent

True, pokud se jedna o cloudovou proménnou. Hodnoty false nabyva v opaéném ptipadé.

Priklad:
{

"name": "x",
"value": 6,

"isPersistent": false

3.2.5 Objekt seznamu

Objekt seznamu uchovava informace o seznamu a jeho displeji na scéné. Kazdy seznam ma
dva odpovidajici objekty v souboru sb2. Prvni se nachéazi v poli seznamu u postavy (pouziva-
ny pro zobrazeni listu u postavy, ke které patii) a druhy u "children" pole (pouzivany pro fad-

né zobrazeni displejii a dalSich objektl na scén¢). Obsahuje tyto kli¢e a hodnoty:
listName

Nazev seznamu.

contents

Pole polozek v seznamu.

isPersistent

True, pokud se jedna o cloudovy seznam; v jiném piipadé false.

X

X-ova pozice zobrazeného displeje seznamu relativne od levého horniho okraje scény.
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y

Y-ova pozice zobrazeného displeje seznamu relativné od levého horniho okraje scény.
width

Sitka zobrazeného displeje seznamu v pixelech.

height

Vyska zobrazeného displeje seznamu v pixelech.

visible

True, pokud je displej pro seznam zobrazeny na scéné. False v opa¢ném piipadé.

Priklad:
{
"listName": "souradnice X",
"contents": ["-100", "-60", "-20", "20", "60", "100"],
"isPersistent": false,
"x": 297,
"y": 37,
"width": 168,
"height": 268,
"visible": true
}

3.2.6 Mnozina skripti

V mnoziné skripth je skript ulozen jako pole zapsané v JSON. Kazdy skript je zapsan jako

pole o tfech ¢lenech ve formée [x, y, piikazy].
X
Vzdalenost mezi levym okrajem skriptu a levym okrajem skriptové oblasti.

y

Vzdalenost mezi hornim okrajem skriptu a hornim okrajem skriptové oblasti.
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blocks
Ptikazy ve skriptu, zobrazené jako pole mnozin piikaza.

Napriklad tato skriptova mnozina:
[712,409,

[["procDef", "doleva", [], [], false],
["lookLike:", "convertible2"],
["glideSecs:toX:y:elapsed:from:", 0.3,
["-", ["xpos"], 48], ["ypos"]

11]

vytvoii tento graficky blok ptikazi:

switch costume to convertible2

glide {E) secs to x: | x position —m ¥: ¥y position

Obr. ¢. 3:Ukdzka definovaného prikazu

a zobrazi se 712 pixelt zprava a 409 pixeld doli od horniho levého okraje skriptové oblasti v

editoru.
3.2.7 Mnozina prikazi

Mnozina piikazl uklada piikaz jako JSON pole. Prvni element pole obsahuje operac¢ni kod:
textovy fetézec, ktery identifikuje piikaz (textova reprezentace piikazu). Zbyvajici elementy

pole obsahuji argumenty ptikazu.

Znakové hodnoty v numerickych, textovych nebo rozbalovacich vstupnich slotech jsou ulo-

zeny jako Cisla nebo fetézce.

Naptiklad:

["wait:elapsed:from:", 1] say
Obr. ¢ 4
["say:", "Hello!"]
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Vnotené ptikazy jsou prezentovany jako mnoziny piikazii. Naptiklad:
["wait:elapsed:from:", ["*", 3, 2]]

viz. obr. 5

Obsahy prikazt ve tvaru C jsou zapsany jako pole mnozin ptikazt. Naptiklad:
["doForever", [

["comeToFront"]

11
viz. obr. 6
["doTf", ["mousePressed”], [
["say:", "yes"]
11

viz. obr. 7
Kdyz/jinak ptikazy maji dvé pole, napiiklad:
["doIfElse", ["mousePressed"], [

[llsay:ll’ llyesll]

I, [

["say:", "no"]
11
viz. obr. 8
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3.2.8 Vlastni prikazy

Vlastni ptikazy jsou interpretovany jako normalni skripty. Procedura definovani piikazu je

dana formatem s kli¢i;
spec

Textovy fetézec, ktery identifikuje popisky a vstupy do ptikazu. Zietelna slova produkuji po-

pisky Vv prototypu piikazu; %cC vytvaii otvor pro vstup urcitého datového typu identifikované-

vvvvv

pismenem ¢ a vybér moznosti typu identifikovany diky menuName. Zde se nachazi plny se-

znam vstupnich datovych typt:

inputNames

Pole nazvii vstupt pro kazdy druh vstupniho otvoru.

defaultValues

Pole vychozich hodnot pro kazdy druh vstupniho otvoru.

atomic

True, pokud by mél ptikaz probihat bez obnoveni scény. False v opaéném piipadé.
Ptiklad:

["procDef", "pohyb %n %s %b", ["Number", "Text", "Boolean"], [1, "", false], true]

define Pohyb  Nuember Text Boolean

Obr. ¢. 9:Nové definovany Vlastni blok se v§emi pa-
rametry

Na obrazku mizeme vidét Vlastni ptikaz nazvany ,,pohyb* se vSemi defaultné pojmenova-

nymi parametry typu ¢islo, text a booleovska hodnota.
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3.2.9 Mnoziny komentari

Mnoziny komentait ukladaji komentatre jako JSON pole. Kazdy komentat je zobrazen jako

sedmiclenné pole. Forma takového pole:

[x, y, width, height, isOpen, blockID, text]

X

Vzdalenost mezi levym okrajem komentarového okénka a levym okrajem skriptové oblasti.
y

Vzdalenost mezi hornim okrajem komentafového okénka a hornim okrajem skriptové oblasti.
width

Sitka okna komentate v pixelech.

height

Vyska okna komentate v pixelech.

isOpen

True, pokud je komentaf zaplnény (rozsifeny). False, pokud komentaf neni tak obsahly.
blockID

Index (v seznamu vSech piikazl pattici k postavé nebo scéné, ke které komentar patii) v pti-
kazu, ke kterému je komentat piipoutan. Pokud je hodnota tohoto kli¢e -1, jedna se o komen-

tar, ktery neni ptichycen k zddnému ptikazu.

text

Hodnota tohoto kli¢e obsahuje text komentaie.

Priklad:

"scriptComments": [[231, 24, 150, 50, false, -1, "Zde se nachdzi komentar"]]

w

A0e s

18}

nachazil :=-*1’="ISF/?,

Obr. ¢. 10: Ukdzka komentare

24



3.2.10  Objekt informaci o projektu

Objekt informaci obsahuje informace o projektu a studiu pouzitého pro jeho vytvoteni. Naby-

va téchto klict a hodnot:
scriptCount

Celkovy pocet skript v projektu.
videoOn

True, pokud je video zapnuté v momentu, kdy byl projekt ulozen. Pokud je video vypnuté,

hodnota klice je false.

spriteCount

Celkovy pocet postav v projektu.

swfVersion

Verze Scratch studia, ve kterém byl projekt naposledy ulozen.

flashVersion

Verze Flash Player pluginu, pomoci kterého bylo Scratch studio spusténo.
hasCloudData

True, pokud projekt vyuziva cloudovych dat. False, pokud projekt data nevyuziva.
userAgent

Textovy fetézec znazornujici idaje o prohlizeci, ve kterém je Scratch studio spusténo.
projectlD

Podle tohoto Id miiZeme najit projekt ve Scratch databazi.

savedExtensions

Dopliiky, které byly importovany do projektu. Jsou zndzornéné jako pole objektu rozsiteni.
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Priklad:
"info": {
"videoOn": false,
"flashVersion": "WIN 26,0,0,131",
"hasCloudData": false,
"userAgent": "Mozilla\/5.0 (Windows NT 6.1; Win64; x64
"scriptCount”: 9,
"swfVersion": "v456",
"projectID": "154650988",

"spriteCount": 1

3.2.11 Objekt rozsireni

v

Objekt dopliiku nese uloZené informace o rozsifeni. Obsahuje nasledujici klice a jejich hodno-
ty:

extensionName

Nazev rozsifeni.

extensionPort

Port, na kterém bézi rozsifeni.

blockSpecs

Specialni piikazy z roz$ifeni ulozené v poli.

3.2.12 Média

Medialni soubory (obrazky kostymu, zvuky a obrazky pozadi) archivované v ZIP sloZce jsou
pojmenovany sekvenéné od 0. Maji ptipony .svg nebo .png pro obrazky a pfiponu .wav pro

zvukové soubory.
Objekt kostymu

V kostymovém objektu se nachazi speciadlni metadata pro kostym postavy nebo pozadi. Obsa-

huje nasledujici klice a hodnoty:
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costumeName

Nézev kostymu.

baseLayerID

Cislo odpovidajici obrazkovému souboru v archivovaném ZIP souboru.
Poznéamka: pokud neni projekt stazen pomoci Scratch GUI, ma hodnotu -1.
baseLayerMD5

ZmenSené informace o kostymu pomoci MDS5 hashovaciho algoritmu, nasledované unicodo-

vou zna¢kou U+002E FULL STOP (.) a piiponou souboru (obvykle png nebo svg).
bitmapResolution

V bitmapové verzi obrazku kostymu; pocet pixell, které se nachazeji podél osy X samotného

pixelu obrazu. Obvykle 1 nebo 2 kdyz kostym zahrnuje i bitmapovy text.

rotationCenterX

X-ovéa soufadnice centra kostymové rotace. Relativni pozice k levému hornimu rohu obrazku.
rotationCenterY

Y-ové soufadnice centra kostymové rotace. Relativni pozice k levému hornimu rohu obraz-

Ku.[{
"costumeName": "convertible3",
"baselLayerID": 1,
"baseLayerMD5": "de371555505e068edeeaf55aede360de.svg",
"bitmapResolution”: 1,
"rotationCenterx": 19,
"rotationCenterY": 19
}
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Zvukovy objekt

Zvukovy objekt zahrnuje zvlastni metadata pro zvuk nachézejici se u postavy nebo na jevisti.

Najdeme zde nasledujici klice a hodnoty:

soundName

Nazev zvukové stopy.

soundID

Cislo odpovidajici zvukovému souboru v archivovaném ZIP souboru.
Poznamka: pokud neni projekt stazen pomoci Scratch GUI, ma hodnotu -1.
sampleCount

Pocet zvukovych vzorki.

rate

Vzorkovaci tempo zvuku.

format

Textovy fetézec popisujici zvukovy format. Obvykle prazdny fetézec.
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4 Hodnoceni projektii

Tato kapitola popisuje, jakym zpisobem a postupy byly hodnoceny vybrané projekty. Hodno-
ceni je vytvofeno z divodu detekce vybranych prvkt v projektu. Vychodiskem se mimo jiné
stala hypotéza, ze Cetnost a druh pouzitého ptikazu Casto zavisi na povaze a formé projektu.

Zkoumané projekty poté muzeme podle hodnocenych prvkil 1épe posuzovat a fadit.

Cast hodnoceni je zaméfena na pozorovani vyskytu logickych a matematickych operator.
V dalsi ¢asti pozorujeme vyuziti fidicich struktur (cykly, vétveni), datovych struktur a vlast-
nich proménnych. V hodnoceni jsou zafazeny pro jejich vyznam v programovani. Znalosti a
zkuSenosti ziskané z prace s nimi se jisté uplatni v pozdéjsi vyuce programovani a pti tvorbe
programt. Chceme zjistit, zda se v projektech tyto prvky objevuji, poptipadé v jaké podob¢ a

jak casto.

Dalsi ¢ast hodnoceni je vénovana tvorbé pirikazl, které si autor projektu pro své potieby vy-
tvotil. Tyto ptikazy si vytvofime na paleté piikazii a posléze definujeme ve skriptovaci oblas-
ti. Pokud bychom vlastni ptikazy pfirovnali K n€které Casti béZzného programovani, mizeme
mluvit o funkcich, metodach a procedurach s nastavitelnymi argumenty. [11] Zpravidla je jich
V projektu vyuzito za c¢elem omezeni opakujiciho se kodu a k jeho snadné tpravé. Divodem
zafazeni mezi hodnocené prvky je, ze toto pocinani je pokladano za obtiznéjsi, vyzadujici

piedstavivost a abstraktni mySleni.

4.1 Interaktivita projektu
Jak Casto se miizeme setkat s pouzitim interaktivnich piikaz?

V tomto hodnoceni se vénujeme projektu po jeho interaktivni strance. Interaktivitou rozumi-
me nejen vzajemnou komunikaci mezi uzivatelem a projektem, ale také interaktivitu mezi
objekty v programu. Uzivatel, ktery zrovna pouziva program, muze pomoci interaktivnich
prvka v projektu podnitit nové situace. Muzete pouzit klavesnici nebo mys, abyste rozpohy-

bovali postavu, nebo miizete odpovidat na kladené otazky.

Hledané ptikazy byly vybrany z kategorie Vnimani (svétle modré) a Udalosti (hnéd¢). Piikaz
username oznamuje jméno uzivatele, ktery zrovna program pouziva. Current [minute, ...] Vra-
ci lokalni ¢asové hodnoty (sekundy, minuty, hodiny, mésic, rok nebo datum) z uzivatelova
pocitace. Timer, v ¢eském prekladu stopky, pocita realny ¢as od jeho zapnuti. Mouse down?
je ptikaz detekujici stisknuti tlacitka mysi. Podobny je Key [space, ...] pressed?, ten vnima,

zda je stisknuta vybrana klavesa. Ask [] and wait zobrazi text s polickem pro odpovéd’, odpo-

29



veéd se poté ukladad do proménné answer. Ptikazy z kategorie Udalosti jsou ur¢ené pro zachy-
ceni udalosti, ktera nasledné zapina dalsi skript. Zde jsou vybrany piikazy when this sprite

clicked a When [space, ...] key pressed. Dalsi ptikazy jsou zobrazené na obrdzku ¢. 11.

Obr. ¢. 11: Prikazy kategorie Interaktivita

4.2 Operatory
Jak Casto se miizeme setkat s pouzitim operatort a logickych piikazt?

Ovladani a vytvareni programii ndm znac¢né zjednoduSuje znalost matematickych pojmi a
moznosti jejich vyuziti. Ve Scratch editoru mame pii tvotfeni projektli na vybér z plné Skaly
piikazi, které se daji povazovat za hledané prvky. Témi jsou piikazy z kategorie Operatory.
Hlavnim z4jmem tohoto hodnoceni je detekce téchto prvka v projektech a zjiSténi Cetnosti
jejich vyuzivani. Mezi Operatory patii s¢itani, od¢itani, nasobeni, déleni, modulo, zaokrouh-
lovani, konjunkce, disjunkce, negace, ndhodny vybér z mnoziny cisel, spojovani fetézci, zjis-

téni délky nebo pozice pismena fetézce a dalsi matematické operace jako naptiklad mocniny.

Obr. ¢. 12: Prikazy kategorie Operdtory



4.3 Tvorba vlastnich prikaza
Kolikrat si autofi vytvoftili svou vlastni funkci, metodu, ptikaz a k ¢emu ho vyuzili?

Jako velmi zajimava a uzite¢na moznost pii tvorbé projektu se jevi vytvareni vlastnich ptika-
zu. Je mozné, ze n¢kdo tento prvek nepovazuje za piikaz, nebot’ spiSe pfipomina naprogra-
movanou metodu. Vlastni ptikaz ndm v prvni fadé pomaha v lepsi piehlednosti kodu a even-
tudlné v efektivité¢ jeho upravy. Pokud naptiklad vytvafime vice geometrickych obrazci s
pomoci cyklu, sta¢i nam definovat metodu n-thelnik a tu do daného cyklu vlozit. Pokud by-
chom ptikaz nedefinovali, zna¢n€ by se snizila piehlednost kodu. Pfi nalezené chybé staci,
kdyz ji upravime jednou Vv nasem piikazu. Tento nastroj by mohl poslouzit ve vyuce jako

ukazka vnotenych funkei a vytvareni vlastnich metod a procedur.

Diivodem zatazeni tohoto prvku do hodnoceni je ziskani prehledu 0 ¢etnosti a icelu jeho vyu-

Ziti.

switch costume to convertible2

ghde {EP secs to x: | x position —m ¥: ¥ position

Obr. ¢. 13: Ukazka viastniho prikazu
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4.4 Programovaci prvky a ridici struktury

Kazd¢ seznamovani s vybranym programovacim jazykem Casto prochdzi pies jeho syntaxi
zapisu programovacich prvka a fidicich struktur. Tyto prvky se daji oznadit jako nezbytné
soucasti tvorby programil. Z tohoto diivodu jsou zatazené mezi sledované a hodnocené Casti
projektu. Ridicimi strukturami myslime cykly: nekoneéné (forever), s pevnym podtem opako-
vani (repeat) nebo s podminkou na zacatku (repeat until). Dalsi piikazy mohou skript poza-
stavit, dokud se nesplni podminka (wait until) nebo ho zastavit i se vSemi ostatnimi (stop [all,
...J). Dale mtizeme vyuzit klasického vétveni (if, if — else). Ridici struktury patii do kategorie

Ovladani, ve které nalezneme také ptikaz umoznujici klonovani when | start as a clone.

when loudness = )

then
alsa

Obr. ¢. 14: Prikazy z kategorie Programovaci
prvky a Fidici struktury

|ﬁﬁ
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4.5 Vyuziti datovych struktur a vlastnich proménnych

Jak moc ve zkoumaném vzorku autofi pouzivaji datovych struktur (pole, seznamy) a vlastnich
proménnych?

Vyuziti datovych struktur a vlastnich proménnych bylo pro hodnoceni vybrano, nebot je du-
lezité si osvojit tyto programové prvky a jejich znalost se miize uplatnit vV pozdéjsi vyuce pro-
gramovani a pii tvorbé programi. Prostiedky pro vytvoreni téchto vlastnich datovych struktur

nalezneme v kategorii piikazd s nazvem Data. Pfi sledovani vyuziti téchto struktur nas zaji-

mala jejich Cetnost a ptipady pouziti.

Prikazy, které se tykaji tohoto prvku, si miizeme prohlédnout na obrazcich 15 a 16.

e Y oot of 3

delete Ef of list

replace tem ERd of list '-'il:h.

i

hide hist list

variable varizble

iigig
1HHHG
i HE

Obr. ¢. 15: Proménnad, list a ovladaci prikazy

s pootion R morme L costme o
> =D
Lrection Y o —or soree 3

Obr. ¢. 16: Ostatni proménné
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5 Hairball - nastroj pro analyzu Scratch projektii

Automaticky systém Hairball byl vyvinut tymem z University of California, Santa Barbara
pro potieby studenti i uéiteldl pii hodnoceni velkého mnozstvi Scratch projekti. Projekty jsou
komplexni, slozitd mnozina a pii jejich hodnoceni je zkoumdme nejen z programatorského
pohledu, ale i pro jejich ptibéhovy, graficky, vizualni a zvukovy obsah. Tento systém se za-
méfuje na jejich statickou analyzu. Dokaze studentovi oznamit, zda jeho kod obsahuje poten-
cialni chyby nebo vyuziva programové nebezpecné praktiky. Pedagogovi asistuje pii kontro-
lovani implementace programt. Tim muzeme myslet bezpec¢né a silné programovaci praktiky
a také poskytnuti nastroje pro kontrolu bugt.. Hairball je vhodny a uzite¢ny nastroj predevsim

ve spojeni s manualni analyzou. [12]

Kompletni zdrojovy kod je dosazitelny jako open source podléhajici zjednodusené licenci
BSD, ktera umoznuje volné Sifeni obsahu, pfi¢emz vyzaduje pouze uvedeni autora a informa-
ce o licenci spolu s upozornénim na zieknuti se odpovédnosti za dilo. Koéd programu je hosto-
van na webovém serveru Github na adrese github.com/ucsb-cs-education/hairball. Zde se
nachazi jeho popis a zakladni instrukce souvisejici s jeho instalaci a pouzitim. Posledni verze

tohoto programu je uvedena jako v0.3 a datovana ke 4. srpnu 2014. [12],[13]

ZjednoduSené¢ muzeme tento program nazvat analyzacnim nastrojem, ktery prochdzi fadky
zdrojového kodu projektu. V tomto kodu nachazi prikazy pouzité v projektu, zpracovava je a

podle funkce zadaného pluginu vraci na vystupu potiebna data.
5.1 Instalace

Tento aplika¢ni ramec je napsan v jazyce Python verze 2.7. Je tedy nutné mit na svém zafize-
ni nainstalovanou tuto platformu. Verze nainstalovaného Python prostfedi musi obsahovat
systém spravy bali¢kl pip, poté se instaluje hairball jednoduSe ptes konzolovou fadku ptika-

Zem pip install hairball.

Pokud jsme si stahli soubory se zdrojovym kodem a vSemi ostatnimi pfidavnymi soubory,
musime se s piikazovou fadkou dostat do vnéjsi slozky hairballu, kde se nachazi soubor

setup.py. Instalaci poté spustime piikazem python setup.py install. [13]
5.2 Spusténi a pouziti

Po Gspésné instalaci mizeme zacit S analyzovanim projektti. Na strance nebo v souboru, kde

je tento program uloZen, otevieme soubor s ndzvem README.ixt. Zde nalezneme ndzvy

34



pluginti a jejich spravny zapis. Spustime si ptikazovy fadek, v ném napovédu a informace

k pouziti programu piikazem hairball -h nebo hairball --help. Tim zjistime, jak ma vypa-

dat cely ptikaz, ktery obsahuje spuSténi programu Hairball, nazev pluginu a cestu

k analyzovanému projektu.

V této praci je Hairball vyuzit jako nastroj pro zpracovani dat ze zkoumanych projekti. Vy-

bran byl z divodu potieby zjistit vycet pouzitych piikazii. K tomu byl zapotfebi plugin

blocks.BlockCounts. Jedna se o automatickou statickou analyzu projektu a jeji vystupy jsou

soucasti nékolika bodl v hodnoceni projektu.

Pro zjisténi po¢tu vSech pouzitych piikazi v projektu Hry.sb2 napiseme tento piikaz:

¢ hairball —C —p blocks.BlockCounts Hryl.=sh2
Hrul .zh2

1
2
2
2
3
4
4
4
5
5
6
6
6
?
8
2
2

stop s

touching xs?%

move #*s steps

change v by x=

forever s

zay “s

say #= for %= secs
touching color =xs?¥

when this sprite clicked
repeat XsHs

stop all sounds

if #= thenxs

next costume

switch backdrop to xs
show

switch costume to x=
when BgreenFlag clicked
prlay sound xs

go to xiIXs yiis

vhen xz key pressed

when backdrop suwitches to ks
hide

wait xz szecs

glide xz secs to x:ixs yixs
total

Obr. ¢. 17: Ukazka vystupu Hairballu v prikazové radce

¢islo zde oznacuje pocet pouziti piikazu, nasleduje anglicky nazev piikazu, %s oznacuje mis-

to pro parametr v piikazu. Na konci vypisu se nachazi celkovy pocet piikazi.

Ukazka vSech moznych zadsuvnych moduli:

e blocks.BlockCounts — vraci v§echny piikazy pouZité v projektu a jejich pocet

e blocks.DeadCode — plugin, ktery ma zjistit nespustitelny script

e checks.Animation (neni plné testovano) — tento plugin zjistuje , komplexni animaci®,

script animace ma obsahovat cyklus, pohyb, ¢asovani a zmény kostymu

e checks.BroadcastReceive — zjiStuje, zda byla spravné¢ implementovana komunikace

prostiednictvim

ptikazi broadcast a receive
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e checks.SaySoundSync (neni plné testovano) — zjisténi synchronizace mezi piikazem
say a zvukovou stopou

e duplicate.DuplicateScripts — tento plugin detekuje duplikatni scripty

e initialization.AttributeInitialization — kontrola fadné inicializace modifikova-
nych atributd (pozadi, viditelnost, orientace, pozice, ...), pokud program obsahuje vice
prikazl ,,po kliknuti na zelenou vlajku* a oba upravuji jeden atribut na jinou hodnotu,
tento atribut je povazovan jako nespustitelny

e initialization.VariableInitialization (neni plné testovano) — podobné jako pied-

chozi, za atributy jsou zde povazovany vytvofené proménné.

Hairball miizeme pouzit na jeden projekt, nebo na celé sady projektti. Musime vsak pocitat

s vétsi Casovou prodlevou pii parsovani vét§iho mnozstvi. [13]
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6 Jak vyhledat a vybrat Scratch projekty?

Jak jiz bylo feceno, velikost vzorku byla urcena na celkem 300 projektd. Nejdiive bylo nutné
vyhledat a seznamit se s ndstroji pouzivanymi na vybér projekti. Jak jsme dosahli
z celkového mnozstvi 22 miliént projektd relevance vysledki? Kromé odhlédnuti od trendo-
vych témat jsme vyuzili nastroje ve Scratch a jeho sdruZzeném okoli. V nasledujicich podkapi-

tolach se zminime o dvou nejbéznéji vyuzivanych.
6.1 Scratch API

Diky rozhrani Scratch API mame pristup k datim tykajicich se projekti, uzivateld, galerii a
statistik bez pouziti webové stranky Scratch. Rozhrani je vytvofeno pro usnadnéni piistupu
programovacich jazykl k datiim, které je poté dokazi zpracovat ve vytvorenych programech.
[14] Mohou to byt napiiklad rizné piekladace a statistické nastroje. K informacim pftistupu-
jeme na strance https://scratch.mit.edu/api/[apiname]/[parameters], v odkazu doplnime po-

zadovanou akci misto [apiname] a jeji parametry do [parameters].
Napriklad tento odkaz vyhleda projekty s ¢eskou lokalizaci:
https://api.scratch.mit.edu/search/projects?language=cs&offset=20

Problémem je, Ze zde nelze nastavit parametr popularity, a tak jsou projekty vyhledavané od

nejpopularnéjsiho. Z tohoto duvodu je tento nastroj pro nasi praci nepouzitelny.
6.2 Scratch Explorer

Druhym vyhleddavacim nastrojem je Scratch Explorer, tento vyhledava¢ umoznuje uzivateli
badat v nepfeberném mnozstvi projekt. Soucasna funkce je napajena sluzbou Custom Search
Google Engine (CSE) a na zakladé datové analyzy pojme stranka vice nez 154 milionta pii-

stuptl za mésic. [15]

Dulezita je moznost jeho nastaveni. Nastaveni se tyka parametrt a tematickych skupin projek-
tu. Tento priazkumnik nam dava na vybér z 6 skupin / témat. Témi myslime Hry, Animace,
Ptibéhy, Navody, Uméni a Hudbu. [16]

Po vybéru skupiny se pfesouvame k dal§im parametrim. Tyto parametry vyhledavani se tyka-
ji vlastnosti projektti a jsou celkem 3. Prvni parametr ma nazev Popular, ten vyhleda projekty
od nejpopularnéjsiho v daném tématu. DalSi parametr se nazyva Trending. S timto nastavenim
se vyhledaji parametry podle urc¢itého trendu, ktery se d4 vypozorovat. Jako posledni moznost

nam zbyva parametr Recent, tedy nedavno sdilené projekty. Tento parametr mizeme oznacit
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za jedinou znamou moznost vyhledavani, pti které zachovame relevanci vybéru tvofenych
projektt, a proto byl pro tuto praci také zvolen. Timto se vymezime od projekti, které jsou
tvofeny zamérné pro podporu komunity, moderovanych projektti a dalSich pro tento vyzkum

nevhodnych projekta.

Do vyhledavace lze zadavat hesla, nazvy, tagy, témata a jiné¢ vyrazy. Po zadani hesel nebo

nazvl nelze nastavovat parametry.

Projekty Studia

Nedavné
Obr. ¢. 18: Scratch prizkumnik
Pti vybéru bylo také nutno byt obezietny ohledné projektii, které nemély oznaceni remixu,
tedy odkaz na puvodni projekt v popisku, ale bylo ziejmé, Ze jsou pouze kopiemi. Na tyto

neoriginalni projekty miiZzeme v databazi narazit pomérné casto.

Samotny vybér probihal tak, Ze nejdiive byla zvolena tematicka skupina. Vybér skupin byl
motivovan zkoumanim moznosti vyhledavani projektti. Bylo potieba nalézt takové projekty,
které by se daly tematizovat do nékolika uskupeni. U téchto skupin byl zvolen parametr Re-
cent. Poté se postupovalo shora doli. Kazdy projekt, kromé zminénych kopii a prazdnych
projektii (tyto projekty neobsahovaly zadny predmét vyzkumu nebo byly v defaultnim nasta-

veni), byl posléze zpracovan a hodnocen.
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7 Zapisovani dat

Jako nejvhodnéjsi program pro zapisovani dat byl zvolen Microsoft Excel. V kazdém projektu
je mozné vyuzit az 145 ptikazi z celkem 10 kategorii. Proto byla v Excelu vytvotfena $ablona,
ktera obsahovala 10 skupin sloupct, obarvenych jako kategorie piikaz ve Scratch a v nich se
nachazelo 145 sloupct pojmenovanych jako prikazy. Dale se shromazd’'ovala zakladni data o
projektu jako je nazev, jméno autora, odkaz na projekt a nazev skupiny, ve které byl projekt
vyhledan. Dale se zapisoval pocet unikatnich pozadi a postav v projektu. U postav se také
zapisoval primérny pocet kostymu. Zvlastni sloupce nalezely kategorii Data, tedy v projektu
vytvotenych poli a jedine¢nych proménnych, a vlastnim piikazim. U kategorie Data se uda-
val pocet proménnych, seznamli a zapisoval se pocet pouzitych ptikazi pro praci s témito
datovymi strukturami. V kategorii vlastnich ptikazl se zapisovalo, zda byl vlastni pfikaz vy-

tvoten, popiipad¢ jejich pocet.
8 Tematické skupiny zkoumanych projekti

Jak bylo zjisténo, ve Scratch se nachazi 6 hlavnich tematickych skupin projekti.

Tyto skupiny maji za tikol zachytit charakter projekta tak, aby bylo mozné je porovnavat jed-
notlivé uvnitt skupin, ale i vné€ s ostatnimi skupinami. Uvnitt skupin byl kladen nejvétsi diraz
na zjiSténi nejvice a naopak nejméné pouzivanych piikazt, poté pozorovani trendu a podob-
nosti blokii z téchto piikazti vytvotenych, dale pak z jakych kategorii byly piikazy vybrany
atd. Na zaklad¢ téchto zjisténi bylo mozné porovnavat data jednotlivych skupin mezi sebou.
Tyto porovnani ndm poskytly nahled napiiklad na mediany sum pouzitych ptikaza
Vv jednotlivych skupinach projekti, podil kategorii ptikazi na celkovém poctu vSech ptikazii a
také celkové sumy vyuziti interaktivnich piikazi ve zkoumanych skupinach projekti jakozto

jedné casti hodnoceni projektu.
8.1 Animace

Tuto tematickou skupinu mizeme definovat projekty, ve kterych se autofi snazi o vizualni
oziveni véci a obrazll. Projektii vytvofenych ve smyslu animace je ve Scratch databazi velmi
mnoho. Je to jeden z nejcastéjSich druhii projektl, lze v nich najit velké mnozstvi riznych
animaci jako tfeba 3D animace, animovana hudebni videa, rozpohybovani obrazu pomoci
jeho rozdéleni na prouzky tzv. Barrier Grid Animation, fizové animace a v neposledni fadé

rychlé kresleni. [17]
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8.2 Hry

NejcastéjSim motivem projektii jsou hry. Definujme je jako program, ktery reaguje na ¢innost
uzivatele a vyzaduje jeho pozornost k dosazeni cile. Hry se daji zafadit mezi nejslozitéjsi a
nepropracovangj$i projekty. Diky jiz zminovanému velkému vybéru piikazl lze ve Scratch
tvofit nové a originalni hry, ale také parodie a emulované legendarni hry jako je napiiklad
Mario, Pacman nebo Pong. V projektech patticich do této skupiny se mizeme setkat napii-

klad i s aplikovanou herni fyzikou a specialnimi enginy.

Nejbéznéjsi typy her jsou tzv. platformer hry, ve kterych se postavicka, kterou ovladame, po-
hybuje po platformach. Rolovaci hry, které dokazi zvétsit hraci plochu pomoci pfedem na-
kreslenych casti, které se vedle sebe skladaji jako pfi rozkladani mapy. Jako dalsi mizeme
zminit RPG hry. U tohoto druhu nejcastéji ovladame postavicku, ktera musi splnit néjaky

ukol nebo zneskodnit neptatele. Oblibena je také tvorba bludist, labyrintt a tycoon her. [18]

8.3 Umeni

V projektech ze skupiny Uméni mizeme pozorovat, Ze zde nejde tolik o uméni programovat,
jsou zalozené spiSe na propagaci grafické tvorby autorii a projekty funguji jako jejich galerie.
Obrazy v galerii pak prohlizime pomoci Sipek na klavesnici. Autofi zde pozadi pouzivaji jako
platno a kresli na n¢j pomoci bitmapové nebo vektorové grafiky. Zda se, ze se pokouseji o
maximalni vyuziti kreslicich nastroji ve Scratch a soupefi mezi sebou o nejlepsi dilo. Tato
skupina ma mnoho spole¢ného se skupinou Animace. [19] Odpovidaji tomu i tagy u projektu,

které vétSinou nesou nazvy téchto dvou skupin.
8.4 Hudba

Na piikazové paleté v editoru se nachdzi mnoho pokynii, které se daji pouzit pii tvorbé a
ovladani zvukové stopy. Tvilirci mohou vyuzivat zvukovou banku MIDI, ktera je nainstalova-
na piimo ve Scratch editoru. Obsahuje 128 nastrojii, které lze dale ptizptisobovat pomoci
tempa a hlasitosti. Jiné moznosti jsou import vlastni zvukové stopy a také nahrani zvuku po-
moci mikrofonu. V této skupiné€ najdeme projekty, ve kterych je nam umoznéno ovladat cely
orchestr pomoci klaves, komponovat vlastni hudbu nebo si poustét vybér importovanych pis-
nicek. [20] Jedna se o jedny z nejinteraktivngjSich projektd, které byly v této praci zkoumany.
| to je jeden z diivodu, které tuto skupinu fadi mezi prvni v oblibenosti a mnozstvi vypracova-

nych projekta.
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8.5 PFibéhy

Do této skupiny fadime tzv. ptibéhové projekty, ve kterych jsme svédky pribéhu, vypravovani
a historek. [21] V této skupin¢é se miizeme setkat s mnoha zpisoby vytvaieni a druhy projek-
tt. Jako hlavni je tfeba zminit interaktivni piib&hy, které nas vtahnou do déje pomoci interak-
tivnich blokt, tdZou se nas na otdzky a sami si volime cestu piibéhem. Také se nds postavy
mohou ptat na otazky a pro dal§i postup v piib&hu musime spravné odpovédét. Casto se
S postavami posouvame do jinych oblasti pomoci zmén pozadi. Za dal$i druh projektt v této
skupiné mizeme oznacit talk show, kdy spolu postavy v projektu komunikuji. Spoustét ko-
munikaci je mozné po kliknuti na postavu, piedmét ¢i vlajku. Poslednim z hlavnich typt pii-
béht jsou knizni ptibehy a kratké povidky. U téchto projektd se setkavame s textem na pozadi
a stranky obracime pomoci Sipek nebo jinych klaves ¢i predmétt. Takovéto projekty jsou ¢as-
to doplilovany hudbou na pozadi a pribéZnymi animacemi. Celkové projekty z této skupiny

fadime mezi mén¢ slozité a prikazy jsou poskladany casto sekvencné.
8.6 Navody

Projekty z této skupiny jsou navrhované jako ptirucky a uzivatele uéi jak provést urcité ukoly
a zadani nebo néco vytvoftit. Navody se mohou, ale nemusi, tykat vyhradné Scratch. Muzeme
se setkat naptiklad s instrukcemi pro vyuzivani riznych technik kresleni. Na ty navazuji pii-
rucky pro grafické vytvareni figur. Dal$i navody se mohou tykat technik programovani a vyu-
zivani ptikazii ve Scratch. Jejich soucasti jsou Casto predptipravené ¢asti kodu a Sablony pro
dal$i vyuziti. [22] Pomérné roz$ifené jsou projekty vénujici se navodim k vytvofeni uvodnich
pasazi projekti. Pfi vysvétlovani objemného tématu je béznym jevem jeho rozdéleni do vice
instruktaznich projektt a jejich opetovné slouceni v jednom studiu. Piikladem takového poci-
nani ndm mohou poslouzit studia pro vysvétleni funkci ptikazii, vyuka cizich jazykt, vytvare-
ni rozmanitych typt her, animaci, rozlicnych engint (padajici vlo¢ky, gravitace apod.) a na-

vody pro mnoho dalSich ¢innosti, které miizeme pomoci Scratch provadet.
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9 VysledKky prace

Do této kapitoly jsou zatazeny vSechny vyznamné vysledky. V prvni podkapitole mizeme
vidét zastoupeni, procentudlni podil a pocet piikazi vSech kategorii v celkovém mnoZzstvi.
Pod tuto kapitolu dale patii podkapitoly 20 nejvice a nejméné pouzivanych prikazii. Dalsi vy-
znamné vysledky nachazime v podkapitole Hodnoceni, ktera se dale déli na vysledky S nazvy
v§ech hodnocenych témat (Interaktivita, Vyuziti operdtori, Tvorba viastnich prikazii, Pro-
gramovaci prvky a vidici struktury, Proménné a datové struktury). V zavéru se nachazi pod-
kapitola s nazvem Dilci vysledky. V té nalezneme grafy, které znazornuji, jaka je sttedni hod-
nota nevyuzitych piikazti ve skupiniach a dale naptiklad stfedni hodnotu sum ptikazi

pouzitych v projektech zkoumanych v ramci tematickych skupin.
9.1 Srovnani celkovych vysledkii

Jedna z dulezitych otazek, kterou jsme si na zacatku tvorby této prace polozili, znéla, do jaké
miry budou korespondovat data této prace s oficialnimi statistikami? Pozitivnim vysledkem
prace je, ze vysledky opravdu korelovaly. Pro srovnani zde mame graf, ve kterém jsou barev-
n¢ znazornény kategorie piikaza. U téchto kategorii poté vidime ¢islo, které uvadi pocet pou-
zitych prikazl patficich do téchto kategorii a procentualni podil kategorii v celkové sumé.
Nejvyznamnéj$imi kategoriemi se jevi Vzhled, Ovladani, Udalosti a Pohyb. Jako doplitkové
muzeme oznalit Data, Pero, Zvuk, Vnimani. Nejméné vyuzivané jsou piikazy z kategorie
Operatort. Jako samostatnou kategorii uved'me Vlastni bloky. Této kategorii se podrobnéji

vénuji v kapitole 10.2.3.
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Obr. ¢. 19: Oficidlni statistika [23]

Vyraznéji se 1iSi pouze kategorie Data a Ovladani. Rozdil mezi kategoriemi Ovladani 1ze vy-
svétlit mens$im vzorkem projektd. Na druhou stranu, pokud porovname spole¢né kategorie

Ovladani a Udalosti v této praci a v oficidlni statistice, Ize hovoftit o témé&f totoZzném trendu.
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9.1.1 Nejvice vyuZivané prikazy

Jako zajimavy vysledek vyzkumu je nutné zminit nejvice pouzivané ptikazy. V tomto vystupu
jsou zahrnuta celkova data ze vSech analyzovanych projekti. Pro ptehlednost je zde popis
grafu ucelen do jedné formy: Kategorie (barva; pocet ptikazu z této kategorie), piikazy Nazev

(¢islo udavajici jeho vyskyt v poctu projektit).

Z grafu ¢islo 2 mizeme poznat, Ze mezi nejvice vyuzivanou kategorii patti Vzhled (fialové; 6)
s ptikazy Ukaz se/ Skryj se (133), Zmén kostym na (116), Dalsi kostym (90), Zmén pozadi
(89), Rikej (87) a Nastav efekt (60).

Piikazy z kategorie Ovladani na druhém misté vzhledem k vyuzitym piikazim (oranzové, 4),
do které patii pikazy: Cekej [] sekund (193), Opakuj dokola (170), Opaku;j [] krat (98) a pii-
kaz Kdyz [] tak (94).

Dale mtizeme pozorovat piikazy z kategorie Udalosti (hnédé, 4), piikaz z této kategorie Po
kliknuti na vlajku (255) je uveden na prvnim misté. Dalsi piikazy patiici do této kategorie se
nazyvaji Po stisku [] klavesy (113) a shodné Rozesli vSem [a ¢ekej] (81) s Po obdrzeni zpravy
[vybér] (81).

Zastoupeni v tomto grafu ma i kategorie Pohyb (modra, 2) s piikazy Sko¢ na pozici X[] y[]
(124) a Posun se o [] (71).

Piedposledni nejvyuzivanéjsi piikazy nalezi do kategorie Zvuk (tmavé ruzova, 2) s piikazy
Pichraj zvuk (84) a Hraj zvuk dokonce (73).

Jako posledni zmifime kategorii Data (Zluta). NejvySe umistény piikaz z této kategorie nese
nazev Pocet (79) a udava pocet vytvoienych unikatnich proménnych. Druhy piikaz s nazvem
Zmeén / Nastav (75) je souhrnnym nazvem pro piikaz uréené k ovladani proménnych, tedy pro

zménu a nastaveni jejich hodnot.
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Graf & 2: 20 nejpousivanéjsich piikazii
9.1.2 Nejméné vyuzivané prikazy
Jak uz z nazvu kapitoly vyplyva, budeme se vénovat nejmén¢ pouzivanym piikazim. Data,
ktera nam graf ukazuje, mizeme brat jako protivahu ke grafu ¢. 2. Jako kategorii s nejvétSim
vyskytem ptikazi zde najdeme kategorii Vnimani, konkrétné¢ 8. V péti projektech byl vyuzit
piikaz Stopky, ve tfech piikaz Aktualni [sekunda, minuta, hodina], kazdy ve dvou ptikazy
Jméno uzivatele, [pozice, cislo...] z [scéna, postava], jedenkrat Barva [] se dotyka barvy [] a
tti ptikazy, které nebyly pouzity v celé mnoziné zkoumanych projektl ani jednou: Pocet dnii
od r. 2000, Ovladani videa, Vzddlenost od []. Na vrcholu tohoto grafu mizeme pozorovat dva
ptikazy z kategorie Vzhled, kazdy byl nalezen v Sesti projektech. Jejich nazvy jsou: Jdi do
pozadi a Zrus efekty. Dalsi z nejméné pouzivanych piikazt nalezi do kategorie Pohyb, byl
pouzit celkem v péti projektech a nazyva se Zpiisob otdiceni. Nasleduji dva piikazy
Z kategorie Pero, konkrétné Nastav odstin a Otiskni se, oba byly shodné pouzity v projektech
Ctytikrat. Dale v poradi se nachazi vice pocetna skupina piikazl z kategorie Operatort. Pikaz
Pismeno [] z [] byl nalezen ttikrat, jedenkrat Zaokrouhli a stejné tak i Délka []. Zastoupeni

v tomto grafu ma i kategorie Zvuk. K této kategorii nalezi ptikaz Nastav tempo, nalezen ve
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dvou projektech, a Kdyz hlasitost, nenalezen ani jednou. Bilou barvou a ¢ernym ohrani¢enim
jsou oznaceny piikazy tykajici se implementace seznamu a piikazii pro jejich ovladani a kon-

trolu. Tento graf nam tika, Ze z 300 projektli se seznamy objevily jen ve dvou piipadech.

20 nejméné pouzivanych prikazi

jdi do pozadi 6
zru$ efekty 6
stopky 5
zpisob otaceni 5
nastav odstin 4
otiskni se 4
pismeno [] z [] 3
aktualni [minuta,...] 3
jméno uzivatele
[pozice, Cislo...] z [scéna, postava]
hastav tempo [
Piikazy ——————1
PoCet ————
zaokrouhli 1
délka [] = 1
barva [] se dotyka barvy [] 1
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Graf ¢. 3: 20 nejméné pouzivanych prikazii

9.2 Vysledky hodnoceni

V této kapitole se seznamime s vysledky hodnoceni projektt. Na projektech jsme zkoumali,
jak velké nebo malé maji tyto prvky zastoupeni a diky tomu si dokédzeme vytvofit uceleny
pohled na tuto problematiku. Nejdiive si ukazeme celkové hodnoceni a srovnani prvkd mezi
sebou. Poté pfijde na fadu pohled do téchto prvkil a srovnani poctu vyskyti ptikazl patticich

k jednotlivym ¢astem hodnoceni.
9.2.1 Zpracovana data

Na nasledujicim grafu miZeme pozorovat vSechny hodnocené kategorie. Vice neZ polovina
projektt, celkem 184, obsahovala jeden nebo vice interaktivnich prvki. Dalsi hodnoceny pr-
vek Programovaci prvky a ridici struktury byl pouzit v celkem 170 projektech. I zde se stale

drzime nad polovinou. Hodnoceny prvek Operdtory uz se objevuje jen o malo vice nez v jed-



né tetiné celkového poctu projektt (107). Podobné zastoupeni mizeme pozorovat i u Pro-
meénnych a datovych struktur. Ty se objevuji v 88 projektech. A posledni prvek Viastni prika-

zy byl zachycen jen v 26 projektech z 300 hodnocenych.

Zastoupeni hodnocenych prvkii v projektech
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Graf ¢. 4: Zastoupeni hodnocenych prvkii

Za pozornost stoji i dalsi grafické zpracovani dat. V grafu ¢. 5 mizeme vidét 5 rtznych pis-
men. Tato pismena oznacuji hodnocené prvky, tedy Interaktivita (1), Operatory (O), Viastni
prikazy (V), Programovaci prvky a ridici struktury (P) a Proménné a datové struktury (D).
Jednotliva pismena jsou dale sefazena do uskupeni podle toho, jak se hodnocené prvky obje-

vovaly v projektech. Pokud se naptiklad objevil prvek I a O ve stejném projektu, utvoftili tak

dvojici pismen IO.

Vyskyt hodnocenych prvki
50 44

32

SIS EFIIFQ
QQQOO QQQOQO QQ

Seskupené zkracené nazvy prvki

Graf ¢. 5: Seskupené prvky podle vyskytu
Tento graf nezobrazuje prvky, které byly v projektech samotné. Jde nam totiz o zjisténi, jaké

prvky byly vyuzivany spole¢né a jaké spolu tvorily kombinace. Mizeme si v§imnout, ze v 11
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ptipadech ze 14 tvoii néjakou skupinu prvek P, véetné nejpocetnéjsi DOIP, kterd byla zazna-
mendna celkem ve 44 projektech. Nasleduje ho prvek I. Ten se objevuje v 10 ze 14 uskupeni
a spole¢né s prvkem P tvoii druhou nejhojnéjsi skupinu IP zaznamenanou ve 32 projektech.
Na 9 ze 14 nenulovych uskupeni participuje prvek O. S ptedchozimi prvky I a P tvoii ¢tvrtou
nejpocetnéj$i skupinu OIP. VSechny prvky se v jednom uskupeni sesly celkem devatenact-
krat.

9.2.2 Zavéry analyzy

Z dostupnych dat mize vyvodit zajimavé zaveéry. Nejpocetnéji se hodnocené prvky objevuji
pospolu ve skupiné DOIP (tedy Data, Operdtory, Interaktivita a Programovaci prvky). Pro-
jekty, které v sobé ukryvaly tyto 4 prvky, se nejvice vyskytovaly ve skupiné¢ Hry a patfily
mezi nejpropracovangjsi. Piiklad si uved'me na piikazu ze sofistikovaného projektu Samus

Vector Demo and Bosses (Rebound) od autora David_Sh. [24] V tomto piikazu, ktery je vy-

vvvvvv

Uinlevelz = [

—

’pnii:'-iﬁ-ecl:innm

Obr. ¢. 20: Priklad 4 prvkit pohromadé

9.3 Interaktivita

Interaktivni prvky jsou dostupné v téméf kazdém projektu. Mira popularity projektu casto
souvisi s interaktivitou a zdbavnym zpracovanim projektu. Autofi se tedy snazi téchto prvkl
komponovat co nejvice. Ostatné paleta piikazi, filosofie Scratch a forma tvorby v editoru je

k tomu sama vybizi.
9.3.1 Zpracovana data

Analyza projektd ndm objasnila, v jakém mmnoZstvi jsou pouzZivany Interaktivni ptikazy a
Vv jakych skupindch jsou nevice zastoupeny. Graf ¢. 6 ukazuje, ze v téméi vétsing (48 z 50)

projektd ze skupiny Hry, se objevuje néjaky interaktivni piikaz. Dalsi na tyto ptikazy bohaté
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skupiny nesou nazvy Ndavody a Hudba. Jen polovina projektt ze skupiny Pribehy obsahovala
néktery z interaktivnich pfikazl. V ostatnich skupinach Animace a Umeni byly tyto piikazy

pritomné uz v mén¢ nez polovin¢ projektu.

Interaktivni prikazy ve skupinach

48
41
40 - 32 2%
20
"N B I B l
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Animace Hry  Uméni Hudba Piibéhy Navody
Nazvy skupin

(2]
o
]

Pocet vyskyti

Graf ¢. 6: RozlozZeni interaktivnich prvkii ve skupindach

Jak na tom jsou tedy konkrétni piikazy? Z nasledujiciho grafu miizeme poznat, ze nejvice
vyuzivany piikaz je Po stisku klavesy [] (113). Zhruba dvakrat méné byly vyuzity piikazy
Dotyka se [] (58) a Po kliknuti na mé (56). Prikaz Kldvesa [] stisknuta? byl pouzit celkem ve
31 projektech, dale Dotykad se barvy [] (27) a Ptej se [] a cekej (22). Dale nasleduji ptikazy
Odpoved’ (18), Mys stisknuta? (10), Stopky (5), Aktudlni [minuta, ...] (3) a nejméné vyuziva-

ny piikaz Jméno uzivatele (2).
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Vyuziti interaktivnich prikazi
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Graf ¢ 7: Interaktivni piikazy
9.3.2 Zavéry analyzy

Podle dostupnych dat a udaji jsou piikazy z kategorie Interaktivita nejvyraznéjsi v poétu po-
uziti. Jsou velmi rozsitené v kazdé skupiné€ projektid. NejvyznamnéjSi skupinou jsou Hry.
Témét v kazdém projektu z této skupiny se objevuje jeden a vice interaktivnich piikaza. Pii-
kaz Po stisku klavesy [] je s ptehledem viibec nejvyuzivanéj$im piikazem ze vSech hodnoce-
nych kategorii (celkové je sedmy nejpouzivanéjsi). Nejvice vyskytu tohoto piikazu bylo za-
znamenano v projektu Stories od autora Eleanor_2003. [24] Nejvétsi suma pouzitych piikazi
byla objevena v projektech GAMES Version: 1.2 od autora RedditGames [26] a Carbon Me-
chanic od Friefree. [27] Interaktivita se da povazovat za nejvice vyuzivany prvek pii tvorbé

projektd ve Scratch a je pro projekty nejzasadnéjsi.

repeat until

-

wait until mouse down? amnd towching mouse-pointer 27

P " Do you want delete this? yves, n no BN R L4

Obr. ¢. 21: Ukdzka z Carbon Mechanics
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9.4 Vyuziti operatoru

Operatory jsou treti nejvice vyuzivanou kategorii. Z této tfeti pozice vSak maji blize
k poslednim dvéma. Od prvnich dvou je déli téméf Y4 z celkového poctu. Nejblizsi kategorii
V poctu pouzitych piikazi jsou Proménné a datové struktury. Celkem jsou piikazy z kategorie

Operatory pouzity ve vice nez 1/3 projektu.
9.4.1 Zpracovana data

Po shromazdéni dat z oblasti Operdtorii vychazi najevo, ze se piikazy z této kategorie nejvice
vyuzivaji v tematické skupiné Hry. Fakticky se zde jeden nebo vice piikazi vyskytoval ve 35
projektech z 50. V méné nez dvaceti projektech se Operatory objevily ve skupinach Uméni
(19), Navody (18), Hudba (15) a Animace (12). Posledni misto v rdmci tohoto hlediska obsa-
dila skupina Ptib¢hy, v té se operatorové piikazy objevily méné nez v 1/5 z celkem 50 projek-

ta.

VyuZziti operatoriu
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Graf ¢. 8: RozloZeni Operdtorii ve skupindach
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Presuiime se ke konkrétnim piikaziim z této kategorie. Jako nejvyuzivangjsi ptikaz mizeme
od [] do [] (49). Poté nasleduji dalsi matematické znacky mensi nez (23), vetsi nez (19), ndso-
beni (19), odcitani (17) a deleni (16). Mezi nejpouzivanéjsi logické operatory patii disjunkce
(16), konjunkce (12), a negace (10). Pro praci s fetézci byly pouzité ptikazy spoj [] [] (9),
pismeno [] z [] (3) ajedenkrat délka [].

Operatory
70 ~ 59
560 - 49
< 50 -
540 -
3 . 2
20 v Pl

Nazvy prikazu

Graf ¢. 9: Vyuziti operatorovych prikazii

9.4.2 Zavéry analyzy

Z provedené statistiky mizeme vyvodit nékolik zavérh. Jak jiz bylo feceno, piikazy z této
kategorie se objevily ve vice nez 1/3 projektd. Ve skupiné¢ Hry

. se piikazi nachazi opét nejvice. Rozmisténi dalsich skupin stej-
when this sprite chicked

- né ovSem nezistalo. Skupina s nejmensim podilem jsou Ptibéhy.
" play | Celec quitar NejpouzivanéjSim operatorem se stalo rovnd se. Tento operator

) se nejvice vyskytoval v projektu Music od Brady Lavoie [28]

——

) _ Seund= = H patfici do skupiny Hudba. V tomto projektu se objevil celkem
sound D dec gui . v o v , < .
B == 31 krat. V mnozstvi o dva menSim se rovna se objevilo také

)

———

Obr. ¢. 22: Ukadzka z projektu
Music riizné druhy operatori je také projekt Games od Dillchiplet. [30]

v projektu Binary Tutorial od jg314159. [29] Zna¢né hojny na

Zde bylo pouzito celkem 9 rliznych operatort.
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9.5 Vlastni prikazy

Za nejvzacnéjsi hodnoceny prvek miizeme povazovat Viastni prikazy. Tvorba vlastnich piika-
zU je znané opomijenou a nevyuzivanou soucasti programovani ve Scratch. Ve Scratch data-
bazi muzeme narazit na velké mnozstvi projekti, ve kterych se skryvaji knihovny s jiz pied-
pripravenymi bloky piikazii. Tyto projekty mizeme srovnat s knihovnami, které shromazd'uji
metody a tfidy v jinych jazycich. Uved’'me naptiklad Ultimate Custom Block Pack od Prodi-
gyZeta?. [31] Zde se nachazi balicky piikazt tykajici se Pohybu, textovych fetézci, Seznamd,
Operatort, Pera (kresleni), Vektord, Vzhledu, Zvuku, Vnimani a tzv. hacknutych piikazi.
Hacknuté ptikazy jsou vlastné za normalnich okolnosti nedostupné a nemiZeme si je vybrat
Z palety ptikazd. Jsou samostatné naprogramované, napsané v JSON. Nalezneme zde piikazy
pro tvorbu geometrie a miizek, 2D a 3D efekty, algebraické pojmy, dynamické skoky a také

zesileni a zeslabeni zvuku.

Ete[seg'nenl:ed]frnlnatnO'-iﬂbreaksisizedungesfrmnmtno

Obr. ¢. 23: Ukdzka vytvoreného prikazu z Ultimate Custom Block Pack

9.5.1 Zpracovana data

Ve zkoumanych projektech se vlastni pfikazy nejvice pouzivaly ve skupiné Hudba. Nejvice
zde znamena, ze byly pozorovany celkem v osmi projektech. Ve skupinach Hry a Navody
byly zachyceny Sestkrat. V Uméni byly K vidéni ve 4 projektech a shodné po 1 v Animacich a
Ptibézich. Jedin¢ v této kategorii se na prvnim misté neumistila skupina Hry. Avsak pokud
bereme v potaz jejich celkovou sumu, na prvnim misté je se 14 piikazy skupina Uméni, na-

sledovand skupinou Néavody se 13.
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Graf ¢. 10: Rozlozeni Viastnich prikazii ve skupindach

9.5.2 Zavéry analyzy

Cetnost vlastnich piikazti neni nijak enormni. Celkem je miZzeme pozorovat jen ve 26 projek-
tech napfi¢ vSemi skupinami. Jejich celkova suma se rovna poc¢tu 46 originalnich piikazt. Ne
vSechny zapocitané byly v dobé prizkumu plnohodnotné. Nékteré byly ve vystavbé a
v projektu nevyuzité. Bloky piikazii zkoumané ve skupin¢ Uméni byly velmi geometricky
zalozené. Uved'me si alespon jeden piiklad piikazu z projektu s nazvem Sliding Tutorial od
acehl18. [32] V tomto projektu nas autor uci, jak vytvofit animaci klouzaci postavy. Simulace

je zobrazena pomoci textu postupné plynouciho do pravého kraje, ve kterém se poté ztraci.

define ™Mowve right

glide m secs bo x: G ¥: ﬂ
Obr. ¢. 24: Ukdzka z projektu Sliding Tutorial
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9.6 Programovaci prvky a ridici struktury

Tento prvek sice nefiguruje na prvnim misté v hojnosti obsazovani ne¢kterého z jeho piikazi

v projektech, ale mnoho jeho piikazli je mozné najit ve 20 nejvice vyuzivanych prikazech.
9.6.1 Zpracovana data

Skupinou, ve kterych byl tento prvek nejvice detekovan, jsou opét Hry. Jen 4 projekty z této
skupiny tento prvek neobsahovaly. Dale tento prvek obsahovalo 33 projekti ze skupiny Na-
vody. Témét ve shodnych hodnotach (26, 25, 23) se pohybovaly skupiny Animace, Hudba a

Uméni. Nejméné Programovacich prvku a vidicich struktur obsahovaly Piibéhy (17).

Programovaci prvky a ridici struktury
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Vyskyt struktur a prvki

Graf & 11: Rozlozeni prvku ve skupindch
Jak mtizeme vidét z grafu €. 10 nejvice vyuzivanym piikazem v této kategorii se s piehledem
stal Opakuj dokola (170), nasledovan ptikazy Opakuj [] krdt (98) a Kdyz [] tak (94). Zastav []
je soucasti jen 44 projektu, ukazka vétveni v podobé piikazu Kdyz [] tak, jinak se objevuje ve
33 z celkem 300. Piikaz Opakuj dokud []Nasleduje ptikaz ovladajici klonovani postav - Kdyz
startuje jako klon (21). Posledni dva nejméné vyuzivané piikazy jsou tedy Cekej dokud (17) a

v zadném projektu pouzity ptikaz Kdyz hlasitost.
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Ridici struktury
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Graf ¢. 12: Prikazy vidicich struktur
9.6.2 Zavéry analyzy

Je velmi potéSujici, Ze mezi prvnimi mizeme vidét bézné programovaci a fidici struktury.
né znamenat tézkou piekazku ve Skolni vyuce programovani. Dulezité je, kdyz pochopi fun-
govani téchto struktur a dokdzi je implementovat. V projektech jsou vSak Casto kody s témito
prvky ve velkém mnozstvi kopirovany a ¢ini celkovy kod nepiechlednym. Jak jiz bylo feceno,
piikazy z této kategorie patii mezi nejCastéji vyuzivané, nebot’ skutecné vytvareji kostru —

patef projektii. MiiZzeme pozorovat trend, Ze projekty s nejvice vyuzitymi piikazy z této kate-

Obr. ¢. 25: Ukazka aplikace Fidicich struktur

Kéd na obréazku je kviili velikosti zkracen. Ale je soucasti mnohem vétSiho bloku piikazi. K
nalezeni chyby a jejimu opraveni nebo jen k upraveni ¢asti kodu v této podobé, je z vlastni
zkusenosti potieba silné vile a znamena ztratu ¢asu, vyhodnéjsi je segmentace kodu pomoci

vlastnich ptikaza.
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9.7 Proménné a datové struktury

Tento prvek je v této praci sice popisovan na poslednim misté, ovSem to neznamena, ze je
malo diilezity. Naopak, implementace datovych struktur a proménnych byla po vlastnich pfi-
kazech nejzajimavéjsi ¢asti prizkumu. V prvé fadé slo hlavné o to zjistit, jak bézné je jejich

pouziti a ¢astecné zmapovat, k ¢emu a v jaké podob¢ jsou vyuzivany.
9.7.1 Zpracovana data

Jako témét kazdy prvek je i tento nejvice obsazen ve skupiné Hry. Mizeme ho naleznout ve
37 projektech. U ostatni skupin jiz neni tak bézné vyuzivany. V Navodech jsem na néj narazil
v 17 projektech, coz je jen o trochu vice nez 1/3. V téméf stejném mnozstvi je mozné najit
jeden nebo vice ptikazl tykajicich se této kategorie ve skupindch Uméni (11), Hudba (9) a

Animace (8). Nejmensi pocet je nakonec ve skupiné Piibehy (6).

Vyuziti datovych struktur a proménnych ve
skupinach
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Graf ¢ 13: Rozlozeni datovych struktur ve skupindach
Nejvice vyuzivany zptisob je vytvoreni vlastni proménné (79). Nasledovaly proménné ze sku-
piny Pohyb, tedy souradnice x, y nebo smér natoCeni postavy. Dale se vyuzivaly proménné
z kategorie ptikazi Vzhled, ¢islo kostymu a pozadi, nebo velikost postavy. MiZeme na né na-
razit celkem ve 14 zkoumanych projektech. Dal§imi proménnymi jsou souradnice mysi x, y
patiici ke skupiné Vnimani. Ty byly pouzity v 7 projektech. Nejmensi podil v tomto prvku

drzi proménnd [pozice, cislo...] z [scéna, postava] (2) a implementace seznam (2).
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Graf ¢. 14: Proménné a datové struktury

9.7.2 Zavéry analyzy

Mala cetnost téchto prvkii neni prekvapujici. Slabé vyuziti uvadéji oficialni statistiky i tato
prace. Piekvapenim je, ze témét v kazdém projektu, ve kterém byl detekovan tento prvek, se

nachazela vlastni proménna. Mala je téz Cetnost seznamii.

FT= "8 are you a he or a she? ET% RT3
sat gender to answer

P "8 give me samething that you are wearing [ET1 K L2
sat dothingl to answer

== "8 now, lets have another thing you are wearing BT K L2

sat dothing2 to answer

say join  join CXEA vame [EZITH for @ secs

Obr. ¢. 26: Ukadzka pouziti proménnych

Uved'me jeden ptiklad, ve kterém se misto elegantnéjSiho pouZziti seznamu, pouZilo velké
mnozstvi proménnych. Projekt se nazyva fishy stories! od GW404. [34] Jde v ném o to, Ze

postava vypravi ptibéh a doplituje ho o vase odpovédi, které uklada do celkem 9 proménnych.
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9.8 Dilci vysledky

Diky velkému mnozstvi akumulovanych dat bylo mozné vytvofit vice pohledi na danou pro-
blematiku. V kapitole Dilci vysledky se mizeme naptiklad dozveédét, jaka je stfedni hodnota
vyuzitych ptikazl ve skuping projekti. Posledni grafické zpracovani dat se tyka mediand cel-

kovych sum piikazii ve skupinach.
9.8.1 NevyuZzité prikazy

Nejdfive je nutné vysvétlit, co vlastné znamena tento graf. Kazdému projektu bylo spocitano,
kolik se v ném vyskytuje ptikazi. Poté se ze vSech projektt patiicich do skupiny spocitala
sttedni hodnota téchto vyskytt. Miizeme vidét, ze nejvice druhti piikazi na jeden projekt bylo
zjisténo ve skupiné Hry (19). Ostatni skupiny mély viceméné podobné hodnoty, Navody
(11,5), Ptibehy (10), Animace shodné s Uménim (8) a nejméné na piikazy riznoroda skupina

Hudba.

Mediany vyuziti prikazi

19
. . 10 11,5
J I = I l
Animace Hry  Uméni Hudba Piibéhy Navody
Nazvy skupin projekti

= DN
o1 O
1 ]

(6]
1

o
1

Mediany vyuZitych piikazi
[N
o

Graf ¢. 15: Mediany vyuziti prikazii ve skupindch
Data nam ukazuji, ze Sesti nejvice vyuzivanymi piikazy jsou (Cislo v zavorce znamena,
v kolika projektech byl piikaz nalezen): Pfehraj zvuk (35), Po kliknuti na vlajku (35), Ceke;j []
sekund (29), Opakuj dokola (21), Opakuj [] krat (19), Po stisku klavesy [] (18). Velmi béz-
nym piikladem v hudebnich projektech je napiiklad tento blok piikazi z projektu Music od
young1534321. [35]
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Obr. ¢. 27: Ukazka z projektu Music

9.8.2 Mediany sum pouzitych prikazi v ramci skupin

Vyraznou diferenciaci skupin mizeme vidét v tomto grafu. Kazdému projektu byla spocitana
suma pouzitych prikazi. Z téchto sum byl poté vypocitan medidn. A tyto mediany nam jasné
ukazuji, jak obsahlé projekty ve skupindch jsou. Nejvice piikazii bylo dokumentovano
v projektech ze skupiny Hry. Stiedni hodnota se rovna 98. Ostatni skupiny jsou jiz na méné
nez dvojnasobné¢ mensSich hodnotach. Nejhiie dopadly projekty ze skupiny Uméni. Zde se

median pohybuje okolo 14 piikazii na projekt.

Mediany sum pouzitych prikazi

2 150 -

g 98

H 100 -

g

2 41,5

? 50 - 3815 14 35,5 28,5
=

1 - I N

Animace Hry  Uméni Hudba Piibéhy Navody
Nazvy skupin projekta

Graf ¢. 6: Mediany sum pouzitych prikazii
Jeden z nejobsahlejsich projektt byl nalezen ve skupiné Hry, obsahoval dohromady 1559 pti-
kazl [36] a druhy nejpocetnéjsi ze stejné skupiny jich obsahoval 1004. [37] Tyto projekty

byly sloZeny z vice her, kter¢ jste si mohli vybrat v nabidce a hrat.

Obr. ¢. 28: Snimek scény z projektu
Games [38]
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10 Zaveér

Cilem prace bylo odpovédét na otazku Co viastne déti programuji ve Scratch? Nejjednodussi
odpovedi je, ze zde déti vytvaieji rizné obtizné i jednoduché druhy projektd od galerii, her a
animaci po simulace hudebnich pfehravacii a navodu na rtizné aktivity. A spiSe nez cilené
programovani déti k tvorbé tahne zabavnost a pfitazlivé produkéni prostiedi s pestrou paletou
nastroji a ptikazi.

Vime, ze se vSechny informace o projektu zapisuji do formatu JSON. Zname vSechny kli¢e a
hodnoty, kterych mohou nabyvat. Poznali jsme i strukturu zapisu téchto informaci

V javascriptovém objektu.

Zjistili jsme, jaké nastroje se pouzivaji k vyhledavani a analyze projekti. Program Hairball je
uziteény pro analyzu projektl, dokaze nam mimo jiné fict, jaké ptikazy se v projektu nachaze-
ji.Vyhledavat mtizeme pomoci Scratch Explorer nebo Scratch API, kazdy zptisob ma sva spe-

cifika.

Celkem jsme analyzovali 21840 ptikazi. Nejpouzivanéj$i ptikazy pii1 programovani ve
Scratch jsou z kategorii Ovladani, Udalosti a Vzhled. Nejméné pouzivané piikazy se nachazi

Vv Kategoriich Operatory a Vnimani.

Dale zname nejrozsifenéjsi tematické celky, do kterych se daji projekty zatradit. Ty nejob-
sahlejsi projekty maji vétSinou téma Hry, dale se setkame s Animacemi, Navody, Hudebnimi

projekty a Ptib&hy.

Je vytvofeno hodnoceni zkoumanych projektti podle prvki, které se v nich objevuji. Hledané
prvky jsou Interaktivita, Proménné a datové struktury, Programové prvky a fidici struktury,
Vlastni piikazy a Operatory. Nejéast&ji jsme se setkali s Interaktivnimi prvky a prvky Ridi-
cich struktur. Dale muzeme tvrdit, Ze vime, jaké prvky se k sobé vazou. Pokud se v projektu
nachézelo vice prvki, vétSinou to byly Datové struktury, Operatory, Interaktivita a Programo-

veé prvky a tidici struktury.

Po vypracovani této prace zastavam nazor, Ze Scratch neni jen o vyuce programovani. Scratch
podporuje détskou kreativitu a samostatnost pfi feseni problému. Lze ho vyuZzit pro simulaci
jevi z riznych védnich oboril 1 pro prezentaci vyuky dalSich pfedmét. Dalsi vyzkum by se
mohl tykat pfimo Skolnich studii a v nich ulozenych projektt, jejich témat a vyukovych me-

tod. Poslednim ndmétem pro dal$i prace je analyza a srovnani rozsifitelnych doplika Scratch.
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Vzhledem k moznostem rozsahu bakalaiské prace jsme se nevénovali dal§im vlastnostem
projektl jako popularita, oblibenost, remixovani a jiné. Také nedoSlo k prizkumu socidlni
interakce mezi tvirci projekti at’ uz v komentarich pod projekty nebo v diskuznich forech a
ke sledovani grafické a zvukové tvorby tak, abychom mohli vysledky dale interpretovat. Tato

témata mohou byt namétem pro dalsi podobné prace.
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