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Diplomova prace se v prvni Casti vénuje analyze souCasného stavu vyuky
programovani v ¢eském Skolstvi. V ¢asti druhé jsou dle pfedem stanovenych
kritérii zkouméana a porovnavéna tii vyvojova prostiedi (MIT App Inventor 2,
Android Studio a Visual Studio s nastrojem Xamarin) pro operacni systém Android.
V Casti tieti jsou prezentovany vysledky vlastniho dotaznikového Setfeni, které
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Uvod

V soucasné dobé je diskutovdna mozna zména RVP! v oblasti ICT, ktera by méla
piinést zakotveni vyuky algoritmizace, potazmo programovani do SVP? jiz od
prvniho stupné zakladni Skoly. Vzhledem k tomu, ze v paté tfid¢ vlastni mobilni
telefon témét kazdé dit€ [1], bylo by skvélé vyuzit tuto skutecnost pravé pro jiz

zminénou vyuku programovani ¢i algoritmizace.

Tato diplomova prace analyzuje soucasny stav vyuky programovani na zakladé

RVP ana zédkladé vlastniho dotaznikového Setfeni.

V této diplomové praci je nabizeno srovnani tii vyvojovych prostiedi pro operacni
systém Android, ktery je dle spole¢nosti Rankings.cz® v Ceské republice s 82,75 %
trznim podilem nejrozsifenéjSim operacnim systémem pro mobilni telefony [5].
Srovnavani jednotlivych IDE je realizovano v riznych kategoriich a je tak mozné
ptizplsobit vybér IDE v zavislosti na podminkach, ve kterych se toto IDE bude

pouzivat. Ke kazdému IDE je pfiloZena ukdzkova aplikace vcetné zdrojovych kodi,

aby rozhodnuti, které vyvojové prostiedi vyuzit, bylo jednodussi.

LY RVP ,, tvoii obecné zdvazny ramec pro tvorbu Skolnich vzdélavacich programii skol viech oborii
vzdélani v predskolnim, zdkladnim, zdkladnim uméleckém, jazykovém a stirednim vzdélavani“ [1].

2 SVP je tvofen utiteli kazdé skoly, zdvazny dokument pro jeho tvorbu je vyse uvedené RVP [2].

3 Spole€nost Ranking.cz ,,/...] odhad vyuZivanosti operacnich systémii pocita z 1,7 miliardy
zobrazenych stranek na nejvétsich webech Ceska. " https://www.cnews.cz/je-tady-windows-10-je-
nejpouzivanejsim-systemem-v-cesku/
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1 Vyuka programovani

Prvni Cast této diplomové prace je vénovana analyze soucasného stavu Skolstvi
Vv oblasti vyuky programovani. Nasledn¢ bude ukazano, proc¢ je dilezité vénovat
pozornost vyuce programovani na zakladnich i stfednich Skolach a pro¢ je dobré se

zamg¢fit 1 na vyuku programovani pro mobilni operacni systémy (OS).

1.1 Soucasny stav vyuky programovani
Soucasny stav vyuky bude posouzen ze dvou hledisek — z dostupnych dokument

RVP, které nasledng uréuji SVP a z osobni zkusenosti.

RVP jsou psany pro predSkolni vzdélavani, zakladni vzdélavani, gymnazia —
(gymnazia, gymnazia se sportovnim zaméfenim, gymnazia v anglicting,
dvojjazy¢na gymnazia) a pro sttedni odborné vzdélavani (obory J, E, H, L0 a M,
konzervatoie a nastavbové studium), specialni vzdélavani a zakladni umélecké
vzdélavani [6]. V téchto dokumentech je hlavni pozornost vénovana Ccasti
., Informacni a komunikacni technologie “, ktera obsahuje cile, které by mél zak po
dokonceni prislusné skoly ovladat. Tyto cile jsou jesté nasledné rozpracovavany do

n¢kolika vzdélavacich oblasti, které konkrétnéji definuji poZadované vystupy.

1.1.1 Situace na zakladnich Skolach
Mezi cili chybi jakakoliv zminka o programovani, nejblize se programovani blizi
pozadavek na uzivani algoritmického mysleni pfi interakci s pocitacem (PC) [7,

5.38]

1.1.2 Shrnuti situace na gymnaziich

V cilech pro gymnazia je uvedeno ,,Uplatiiovani algoritmického zpiisobu mysleni
pri reseni problémovych uloh* [8, s. 63]. Nicméné i tato formulace programovani
pfimo nezminuje. Zajimavéji zni definice v jedné c¢asti RVP pro gymnazia

‘

., Zpracovani a prezentace informaci“, ve které je jednim z pozadovanych cilil i
., algoritmizace uloh — algoritmus, zdpis algoritmu, uvod do programovani“ (8, s.
65). Nutno podotknout, Ze stejné cile i rozpracovani plati nejen pro bézna gymnazia

ale 1 pro dalsi tfi typy gymnazii, které jsou uvedeny v prvnim odstavci kapitoly 1.1.

1.1.3 Shrnuti situace ve stfrednim odborném vzdélavani
Ve vétsSin€é RVP pro obory jmenované v prvnim odstavci kapitoly 1.1. je zakotvena

tato veéta: ,,ovlada principy algoritmizace uloh a sestavuje algoritmy reseni

12
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pouziti primérené miry abstrakce) [9, 5.37] — citace pochazi z RVP pro obor
autolakyrnik, jen pro pfedstavu, stejnou citaci ale nalezneme i v RVP pro obor
hudebné dramatické uméni [10, s. 29]. Jina je ale situace u oboru, které jsou
orientovany na informacéni technologie, jako je naptiklad obor ,,Informacni
technologie “, Vv jehoz RVP je vyuka programovani pfimo zanesena [11, s. 52-53].
Oproti tomu ale zminka i jen o algoritmizaci chybi naptiklad v oborech jako

., Ladeéni klaviru a kulturni ¢innost“ [12] a ,, Pecovatelské sluzby “ [13] a dalSich.

1.1.4 Osobni zkuSenost ze vzdélavaciho systému

Ve vzdélavacim systému jsem pisobil nejen jako studujici, ale také jako praktikant
na jedné zékladni Skole v Hradci Kréalové. Na této Skole jsem také jeden roku
vyucoval informatiku. S programovanim jsem se setkal na gymnéaziu v rdmci
specialniho seminare, ve kterém byl vyucovan programovaci jazyk Pascal, v ramci
bézné vyuky jsme se ucili tvofit webové stranky v HTML, nicméné HTML je
znackovaci jazyk [13] a proto neni k programovacim jazykim fazen.* Béhem studia
na UHK jsem absolvoval 5 pfedmétl, ve kterych bylo probirdno programovani
Vv jazyce C#, ptikazy v asembleru a détské programovaci jazyky, naptiklad Karel
[16], Logo [17] ¢i SCRATCH [18]. Jako ucitel jsem se snazil programovani do
hodin informatiky vnést, béhem mého plsobeni jsme s zaky pracovali ve
SCRATCH;, Karlovi ¢i naptiklad na webovych strankach CodeCombat.com [19],
na kterych si Zaci zdbavnou formou mohou osvojit zdklady jazyka PYTHON,
JavaScript, Lua ¢1 CoffeeScript. Pokud se hodina dobte didakticky pfipravi, Zaky

programovani bavi.

1.2 Inovativni p¥inos vlady Ceské republiky

Digitéalni technologie stale vice a vice prostupuji a budou prostupovat nase Zivoty.
Aby byly pfisti generace na tuto skute¢nost adaptovany, piijala vlada Ceské
republiky 12.11.2014 dokument s nazvem ,,Strategie digitalniho vzdélavani®. Mezi

prioritni cile tohoto programu patii:

4 Programovaci jazyky jsou jazyky slouzici k tvorbé pocitacovych programii (programovani).
Programovani je proces algoritmizace dané ulohy, tj. vytvareni postupu, jenz vede k reSeni dané
ulohy. *“ [14], zatimco jazyky znackovaci jsou ,, prostredek k obohaceni textu o dodatecné informace
— nejcastéji o vyznamu, struktuie a zpuisobu zobrazovani jednotlivych casti textu ** [15].
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e oteviit vzdelavani novym metodam a zpusobum uceni prostiednictvim

digitdlnich technologii,

o zlepsit kompetence Zakii v oblasti prace s informacemi a digitalnimi

technologiemi,
e rozvijet informatické mysleni Zakii “ [20, s. 16]
Tyto cile maji byt naplnény témito sedmi intervencemi:
1) ,, Zajistit nediskriminacni pristup k digitalnim vzdeélavacim zdrojim.

2) Zajistit podminky pro rozvoj digitalni gramotnosti a informatického mysleni

Zakat.

3) Zajistit podminky pro rozvoj digitdlni gramotnosti a informatického mysleni

ucitelii.
4) Zajistit budovani a obnovu vzdélavaci infrastruktury.
5) Podporit inovacni postupy, sledovani, hodnoceni a Sifent jejich vysledkii.

6) Zajistit systém podporujici rozvoj Skol v oblasti integrace digitalnich

technologii do vyuky a do Zivota Skoly.

7) Zvysit porozumeéni verejnosti ciliim a procesim integrace technologii do

vzdeélavani. “ [20, s. 18]

Jak se dafi tyto intervence plnit, Ize zkontrolovat ve ,,Zpravé o implementaci
Strategie digitalniho vzdélavani®, ktera uvadi nové navrhy a upravy RVP [21, s.
12]. Dne 8.2.2018 prob¢hla konference na téma ,,Informatika, roboti a informatické
mysleni ve Skole? Pfedstaveni vize nového obsahu vyuky informatiky a
informatického mysleni od MS po SS*, na kterém ti¢astnici pfipominkovali ndvrh
aktualizace RVP v oblasti ICT [22]. Dle tohoto navrhu se ma jiz u déti na prvnim
stupni zdkladnich Skol rozvijet algoritmické mySleni a zdk na druhém stupni
zékladni Skoly umi sestavit program v blokové orientovaném programovacim
jazyce, studenti na stfednich skolach v zavislosti na jejich oboru a typu skoly tuto

dovednost jesté dale rozvadeji [23].
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1.2 Hledisko poptavky trhu
Z tohoto hlediska z uréité ¢asti vychéazi i stanovisko vlady Ceské republiky, ktera
podporuje zafazeni vyuky programovani a algoritmizace do osnov pro $koly (viz

kapitola 1.1), nicméné v této ¢asti bude toto stanovisko jesté vice rozpracovano.

Predpoklad, ze pocet programatort na trhu je nedostatkovy, byl potvrzen po zadani
dotazu na serveru Jobs.cz’[24] na poptavku prace ,, Programdtor + IS/IT Vyvoj
aplikaci a systému “, kdyz se objevilo zhruba 2400 nabidek, z nichz zhruba 1000
bylo ptfidano v poslednim tydnu. Tento druh prace je také velmi dobte placeny,
nebot’ cela polovina inzerat (1233) nabizela plat zacinajici od 50 000 K¢, 219 plat
od 100 000 K.

1.3. Vyznam vyuky programovani pro mobilni OS

Vyznam chytrych mobilnich telefonti neustale roste. Dokladem tohoto tvrzeni je
napiiklad statistika spole¢nosti StatCounter, kterd uvadi, Ze stranky, na kterych je
instalovan jejich kod (asi 2 miliony stranek s asi 10 miliardami shlédnutimi za
mesic) [25], prohlizi 51,78 % uzivatell ptes mobilni telefony, 43,65 % z pocitace a
4,57 % pies tablet [26]. Mezi nejrozsifenéjsi operacni systémy patii OS Android
S 39,29 % podilem, dale Windows s 36,86 %, iOS s 13,16 % a OS X s 5,29 % (viz
Graf 1).

5 Server Jobs.cz se vénuje zprostiedkovani prace.
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Graf 1 - Procentualni rozsifeni opera¢nich systému za obdobi tnor 2017 - unor

2018 [27]

Za rok 2017 se celosvétové dle analytické spole¢nosti Gartner prodalo 262,5
milionu pocitact [28], zatimco za stejné obdobi se prodalo 1,5 miliardy chytrych

telefont [29].

Dle udaju stranky Statista.com bylo za prvni kvartal roku 2018 k dispozici pro
obchod Google Play 3 800 000 aplikaci, pro konkurenéni Apple AppStore 2 000
000 a pro Microsoft Store 669 000 aplikaci [30] (viz Graf 2).

4000 3800
3500
3000
2500 2000
2000
1500
1000 669

0

Google Play AppStore Microsoft Store

Graf 2 - Pocty aplikaci uvadéné v tisicich v obchodech Google Play, Apple App
Store a Microsoft Store
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2 Srovnani tfi vyvejovych prostiedi pro platformu Android
V této Casti prace jsou srovnavana tii vybrana vyvojova prostiedi, konkrétné App
Inventor 2, Android Studio a Visual Studio s nastrojem Xamarin. Pro srovnani byla

vybréna tato IDE kvli jejich rozdilnym pfistuptim k programovani aplikaci.

MIT App Inventor je prostfedi zaloZzené na vizualnim programovani, Android
Studio je oficidlnim IDE pro OS Android a Visual Studio S doplitkem Xamarin
umoznuje psat aplikace v jednom programovacim jazyce a publikovat je na riznych
platforméach. Aby bylo porovnani autentictéjsi, byla ve vSech tfech prostfedich
naprogramovana vzorova aplikace. Zdrojové kody jsou k dispozici v ptilohach.
IDE byla testovana na notebooku Lenovo E520 s opera¢nim systémem Windows

7, dvoujadrovym procesorem Intel Pentium B960 a s 4 GB paméti RAM.

Ke srovnani IDE bude dochazet obzvlasté dle predem stanovenych kritérii, kterymi
jsou: Cas straveny instalaci, nastavovanim a naslednymi aktualizacemi,
srozumitelnost vyvojového prostiedi pro zaky, programovaci jazyk, v kterém lze
v IDE programovat a podpora k IDE a programovacimu jazyku. Divody, pro¢ byla

zvolena tato kritéria, jsou uvedena v nésledujicim vyctu.

Cas straveny instalaci, nastavovanim a ndaslednymi aktualizacemi — tento faktor je
dalezity pro ucitele, ktery se rozhoduje, jaké IDE bude ve vyuce pouzivat. Po
instalaci IDE je nutné vénovat pozornost i ob¢asné aktualizaci tohoto prostiedi,
pfipadné instalaci riznych doplikut, balickd a knihoven. A jestlize ucitel nema
opravnéni instalace na Skolnich PC, mtize vzniknout velké prodleva mezitim, nez

povetfeny pracovnik S administratorskym heslem vSe nastavi.

Srozumitelnost vyvojového prostiedi pro zZiky — vtomto Kritériu je zahrnuto
napiiklad ,,pocesténi* IDE, zda jsou ptelozeny nabidky, menu, pfipadné chybova
hlageni. Cestina miize vést k vétsi srozumitelnosti, nicméné neni pro toto kritérium
tolik zasadni, nebot’ Zaci se v programovani vétSinou setkaji s nutnosti pouzivat
anglicky jazyk. Dale je hodnocena celkova prehlednost prostiedi, ve zkratce, zda se

V tomto prostiedi dobfe orientuje.

Programovaci jazyk, ktery se pouziva pro kédovani v IDE — Toto kritérium popisuje
uzity programovaci jazyk a jeho perspektivitu pro vyuku, potazmo pro budoucnost

absolventa. Pro pokrocilejsi vyuku programovani je vhodné zvolit néjaky vice
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frekventovany jazyk, ktery mutze poté absolvent vyuzit v praxi. Naopak pro
zakladni vyuku programovani mize byt vhodné vyucovat v jazyku, ktery neni tak

rozsifeny, ale naopak je uzptisoben pro vyuku.

Podpora k IDE a programovacimu jazyku — toto kritérium je dulezité nejen pro
zaka, ale 1 pro vyucujiciho. Diky $ir§i podpote pro uréité vyvojové prostiedi je
mozné se lépe samo vzdélavat a zvySovat pravdépodobnost vyfeSeni néjakého
problému, ktery pfi vyvoji aplikaci ¢asto nastava. Pod pojmem ,,podpora® jsou
mysleny dokumentace, podpora na komunitnich webech, ptipadné uc¢ebnice. Pokud

jsou tyto zdroje v ¢esting, jedna se jist¢ o pozitivum.

2.1 MIT App Inventor 2

Jak uvadi oficidlni stranky MIT App Inventoru, zacala se psat historie tohoto
projektu v roce 2010 [31]. Pficemz do 15.7.2015 bylo mozné vyvijet v Mit App
Inventor Classic, poté bylo toto vyvojové prostiedi vypnuto a nahrazeno prosttedim
App Inventor 2, které je zkoumano v této diplomové préci. Dle slov vedouciho
projektu App Inventoru Marka Friedmana bylo hlavni inspiraci pro vznik této
aplikace prani vyuzit motivacni sily mobilnich telefonli pro vzdélavani, pro
priblizeni pocitacové védy béznym uzivatelim a dale také pfeménit pasivni
uzivatele telefoni a aplikaci na tvirci osobnosti, ktefi rozumi tomu, jak tato
technika funguje a ktefi dokazi realizovat svoje napady na aplikace i bez nutnosti
najmuti programatora [32, s.15]. Diky jednoduchému vyvojovému prostiedi 1ze
naprogramovat prvni mensi aplikaci do nékolika desitek minut, nebot’ toto
vyvojové prostiedi je feSeno vizudln€. Uzivatel si totiz nejprve v App Inventoru
navrhne uzivatelské prostiedi aplikace a poté pomoci bloki definuje, jak se bude
aplikace chovat. Nize je uveden popis App Inventoru dle kritérii stanovenych
v kapitole 2.

2.1.1 Cas straveny instalaci, nastavovanim a naslednymi aktualizacemi
s prostiedim MIT App Inventor
Vyvijeni aplikaci pro Android probiha v internetovém prohlizeéi, jejich podpora je

zobrazena v nasledujici tabulce:
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Tabulka 1 - Pozadavky App Inventoru na prohlize¢ [33]

Prohlizec Verze

Firefox 3.6 a vysS$i, je nutné mit vypnuté
roz$iteni NoScript

Chrome 4 a vyssi

Apple Safari 5 a vyssi

Microsoft Edge Podporovan

Internet Explorer

neni podporovan

Na oficialnich strankach Microsoft Edge neni uveden mezi podporovanymi

prohliZec¢i, nicméné experimentalné bylo

prohlizeci funguje.

ovéfeno, ze Mit App Inventor v tomto

Pozadavky na operacni systém jsou velmi mirné, posta¢i pocita¢ s Windows od

verze XP nebo Linux s Ubuntu od verze 8

téZ podporovan (verze s procesory Intel) a

Aplikace lze pii tvofeni testovat tremi

¢i s verzi Debian 5 a vyS$$i. Macintosh je

to od verze Mac OS X 10.5 [33].

zpusoby, po otestovani lze aplikaci

samoziejme stahnout a sdilet. Prvni moznosti je spoustét je v emulatoru. Pokud mé

vyvojaf k dispozici telefon s Androidem,

nabizeji se dvé moznosti testovani. Pro

vSechny tf1 zplsoby testovani je piiloZen navod:

1) V prvni moznosti je pfedpokladano, ze jsou ob¢€ zafizeni pfipojena v jedné siti,

ve které je povolena komunikace mezi

a) Stahnout aplikaci ,,MIT AI2

zafizenimi.

Companion® lze pfes Google Play,

ptipadné z webovych stranek vyvojara [33].

b) Po instalaci aplikace je mozné pfistoupit k samotnému testovani. Ve

vyvojovém okné v prohliZeci je nutné klinout na ,,Build* a nasledn¢ na

,»Al Companion® tak, jak je ukdazano na Obrazku 1:
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".\* mIIJ:IENTOR Projects ~ Connect » Build ~ Help ~

Emulator

Palette Viewer J USB L
el Reset Connection ¥ hidden compc
to see Previ
| Button 3 Hard Reset 0 see Preview

Obrazek 1 - Live testing MIT App Inventor

c) Po rozkliknuti této moznosti se objevi QR kdd a 6 - mistny textovy kod.

Connect to Companion

Launch the MIT A2 Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
to connect for live testing of your app.

Need help finding the Companion App?

Ty Your code is:
— gxtlhc
Cancel

Obrazek 2 - QR kod a textovy kod pro Live testing

d) QR kéd ¢i textovy Fetézec zadejte v aplikaci MIT Al2 Companion.
Poznamka: V pripade, Ze se pri skenoviani QR kédu objevovala hlaska

,, Camera Framework Bug“, je mozZné vyuzit textovy kod.
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@ T ul7a%m11:14

type in the 6-character code
—or-
scan the QR code

axtlhc

our I Addrss is1192.1 68..20
Version: 2.46

Obrazek 3 - Sparovani pocitace a telefonu v aplikaci MIT Al2 Companion

e) Testovana aplikace se nyni nacte do telefonu, tento pienos trval kolem

4 vtefin.

V dokumentaci App Inventoru se uvadi, ze toto piendseni vyvijené aplikace do
telefonu probiha tak, ze servery App Inventoru zprostiedkovavaji ptimou
komunikaci mezi po¢itacem a telefonem v siti, ke které jsou ob¢ zatizeni ptipojeny,
pies servery App Inventoru se tedy aplikace neptenasi [34]. To, ze jsou zafizeni
pripojena do jedné sit¢ je nutna podminka. Nékdy mize nastat problém Vv nastaveni
firewallu, ktery mize komunikaci mezi zafizenimi blokovat. Tento a podobné
problémy jsou podrobnéji popsdny v dokumentaci App Inventoru, jako vhodné
feSeni se ale nabizi vytvofit pfistupovy bod pro zaky naptiklad z notebooku,
vlastniho routeru ¢i star$iho telefonu [35]. Moznost live testingu je doporucena

vyvojaii MIT App Inventoru, nicméné klade vétsi naroky na nastaveni sité.

2) Druhou moznosti, jak vyuzivat live testing, je stahnout do pocitace program,
ktery bude komunikovat s aplikaci v telefonu pies USB. Pro toto je nutné udélat
nasledujici:

a) Nainstalovat na PC ,,App Inventor Setup Software* [36].
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b)

Nainstalovat na telefon aplikaci ,,Mit App Companion®“. Navod je
k dispozici na strance 18 v bod¢ 1) a).

V telefonu povolit takzvany ,,USB debugging®, tedy Cesky ,,Ladéni
USB*. Podrobny navod je sepsan na strankach vyvojaia [36].

Spustit na PC nainstalovany software pod nazvem ,,aiStarter®.

Ptipojit telefon USB kabelem. Pozndmka: Poradi bodu d) a bodu e) je
mozné zamenit.

Nyni jiz posta¢i v prohlize¢i v otevieném App Inventoru kliknout na
,,Connect™ =2 ,,USB* tak, jak je uvedeno na obrazku ¢islo 4. Nasledné
se vyvijend aplikace pfenese do telefonu a spusti se, pficemz tato
operace trva kolem 20 sekund. Zmény, které¢ budou provedeny v App

Inventoru se na telefonu projevi téméf okamzite.

Projects ~ Connect ~ Build ~ Help ~
APP INVENTOR 2
_J L
Pokt Screenl v § | 1 jcreen
Emulator 2
Palette Viewer I USB I

User Interface Reset Connection ¥ hidden components in

10 See rreview

Button = Hard Reset - ; I} 2ERM

Obrazek 4 - Spusténi live testingu pies USB

Poznamka k aplikaci aiStarter: Pri ukoncovani aplikace klasickym kiizkem a

nasledném znovuspusténi aplikace neprenasela data do telefonu. Proto ji

doporucuji ukoncovat zadanim prikazu CTRL + C primo v rozhrani aplikace.

3) Pokud neni k dispozici zafizeni s OS Android, lze vyuzit emulator. Pro tuto

moznost je potfebné zajistit nasledujici:

a)

b)

Nainstalovat na PC ,,App Inventor Setup Software* [36].

Poznamka: Po prvnim spusténi emuldtoru anebo kdyz je k dispozici
nova verze emulatoru, bude nutné tento emulator aktualizovat.

Spustit na PC nainstalovany software pod nazvem ,,aiStarter".

Ve vyvojovém okné kliknout na ,,Connect* = ,,Emulator*
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~
B 5554:<build> =l

Screen1

Text for Button

(&=

Text for ListPicker1

Text for DatePicker1

Obrazek 5 - Emulator App Inventoru

Poznamka k emulatoru: Ve srovndni s predchozimi moznostmi live
testingu vychazi tato moznost jako nejpomalejsi, nebot celd operace od
nahrani aplikace az po jeji spusténi v emulatoru trva kolem 90 vterin.
Reakce na zmeény v aplikaci jsou lehce pomalejsi nez u testovani pres
USB ci Wifi. V prostredi emulatoru je pouZita starsi verze Androidu
(2.2) a také nenabizi takové moZznosti, jako skutecné testovani na
telefonu. Napriklad aplikace vyuzivajici rizné senzory v emulatoru
ozkouset nelze. Je mozné vyuzit jiné emuldtory, uvedené napr. v kapitole
2.5, nicméné poté je nutné pokazdé aplikaci stahnout a znovu instalovat.

Timto zpiisobem se pak ale ztraci cas.

Pro vyvijeni v App Inventoru je tedy potifeba webovy prohlize¢ + v zavislosti na
zvolené metod¢ live testingu pfislusny software. Osobné bych doporucil testovani
pies USB, nebot’ tato moznost neklade v porovnani s Wifi testovanim takové
naroky na nastaveni sit¢ a V porovnani s emulatorem vychazi USB jako rychlejsi a

také je mozné vyuzivat vSech senzort, které jsou na testovacim telefonu k dispozici.
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Otestovanou aplikaci lze stdhnout do telefonu ¢i pocitace v zavislosti na zvolené
volbé po rozkliknuti moznosti ,,Build“ = ,,App (Provide QR code for .APK)*“
anebo ,,App (save .APK to my computer).

Screenl v Add Screen ..

| App ( save .apk to my computer )

Viewer

Display hidden components in Viewer

Obrazek 6 - ,,Build aplikace*

2.1.2 Srozumitelnost vyvojového prostiedi MIT App Inventor pro zZaky

Vyvojové prosttedi je velmi prehledné, je ¢lenéno do dvou hlavnich ¢asti, a to na
¢ast ,,Designer* a na cast ,,Blocks®. V ¢asti Designer si programator nastavi vizualni
stranku jednotlivych oken aplikace, mtze ptidat obsluhujici prvky jako jsou
tlacitka, menu, slidery a dal$i. Témto komponentdm miiZze pfifazovat rizné

vlastnosti, jako jsou barva, velikost, popisky a podobné.
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=) !
‘_ a MIT F:YOJQCTS (fonnect B'LH d !:!e\p My Gallery  Guide

A5 APP INVENTOR Projects

Rybicky Screenl v I Add Screen ... I Remove Screen Blocks

Report an English
Issue v

Palette Viewer Components Properties
User Interface [FIpisplay hidden components in Viewer © [ screem Button1
ICheck to see Preview on Tablet size. .
@ Button ? ' ZButton? BackgroundColor
5
Wl siider W Deaut
&/ CheckBox 7
m Sasent Enabled
DatePicker ? Text for Button1
FontBold
W Image 7
- i0 B
A| Label 7 Fontitalic
. O
=| ListPicker 0
FontSize
= ListView 0 14.0
A Notifier Z FontTypeface
default ~
% PasswordTextBox ?
Height
B siider X Automatic...
B Spinner ? Width
1| TextBox 0 Automatic...
TimePicker 7 Image

Obrazek 7 - Vyvojové prostfedi MIT App Inventor, ¢ast Designer

Po ptepnuti do ¢asti ,,Blocks* se jiz tvofi program, a to pomoci ptetahovani blokt
s kodem. V této ¢asti jsou k dispozici obvyklé prosttedky pro programovani jako

jsou proménné, procedury, smycky a dalsi.
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B MIT Projects  Connect  Build  Help My _ Reportan English
S5 APP INVENTOR v . v v Projects Sallery:= = Gulde = egia v
Ry ——T—
Blocks Viewer
& Builtin =
: when [EFTETIRS Click
Econtrol 4
M Logic
W yvatn when [ENTGIIES GotFocus
W rext do
[ ists
B colors when _LongClick
M variables do
.Procedures
® [ screent when [EFGIYEES LostFocus
Hauttom do
Wisiider1

@  Any component

when [EFTGIERS TouchDown
do

sh amings

-TouchUp

when
Obrazek 8 - Vyvojové prostiedi MIT App Inventor, ¢ast Blocks

Prace v App Inventoru je velmi pfijemna a intuitivni, nebot’ kod, ktery ¢lovek tvori,
je k okamzit¢ vidét na monitoru a je mozné si prubéh programu Iépe piedstavit.
Kazdy blok kodu pfipominé jednu kosticku puzzle a mtze tak zapadnout jen do
nékterych jinych blokt, do nékterych nezapadne. Timto programatoii MIT App
osetfili ptfipadné chyby programatorti, aby napiiklad do podminky ,,if nebylo
mozné vloZit blok ,.close application®. Jak je vidét na obrazku cislo 9, nelze
posledni jmenovany blok vlozit do podminky, ale az do ¢asti ,,then” ¢i ,.else®.

Prostiedi je velmi podobné projektu Scratch [18].

Y EndGamenotifier - WL

else L close application

Obrazek 9 - Bloky kédu v IDE MIT App Inventor
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Priméarnim jazykem vyvojového prostiedi je anglictina, mezi dal§imi nabizenymi

jazyky Cestina chybi.

Pokud bude v App Inventoru vyvijena vétsi aplikace, mize se prostiedi stat

nepiehlednym, nebot’ organizace vSech blokill je mozna pouze pretahovanim mysi.

2.1.3 Programovaci jazyk, ktery se pouziva pro kédovani v IDE MIT App
Inventor

U App Inventoru nelze hovofit o pouziti néjakého ,,oficidlniho* programovaciho
jazyku, spiSe hovofime o vizudlnim programovacim jazyku. Tento styl
programovani je vhodny zejména pro zacateCniky a lze jej tedy i dobfe pouzit pii
vyuce na Skolach. Zajimavé rozsifeni, které App Inventor nabizi, je kompatibilita
s LEGO MINDSTORMS [37]. V App Inventoru je tedy mozné napsat aplikaci,
ktera spolupracuje s roboty z Lega. Jedinou podminkou k této funkcionalité je mit
k dispozici na telefonu Bluetooth. K moznostem App Inventoru patii i moznost
prace s riznymi databazemi, jako jsou TinyDB, TinyWebDB, CloudDB od Redis
a FirebaseDB. Na tyto ptiklady je mozné aplikovat zac¢ate¢nickou vyuku databézi.
Zajimavou moznost nabizi server appinventortojava.com [38], ktery nabizi
takzvany ,,Java bridge®, diky kterému je mozné aplikace napsané v App Inventoru
ptelozit do Javy a timto zplisobem tak Zaky pfipravit na programovani v Javé a
potazmo v oficidlnim vyvojovému prostiedi pro Android, kterym je Android

Studio.

2.1.4 Podpora k IDE App Inventor a k programovacimu jazyku

Podpora k tomuto IDE je $iroka, nabizi hodné€ materialt, a to jak internetové zdroje,
tak zdroje knizni. Jak bylo uvedeno v pfedchozi kapitole, App Inventor pouziva
vizualni programovaci jazyk vazany na vlastni prostfedi, proto podpora pro IDE 1

programovaci jazyk je totozna.

Knizni zdroje, které pojednavaji o App Inventoru je mozné dohledat na oficidlnich

strankach [39], niZe jsou uvedeny alespon nékteré.

Kniha App Inventor od Davida Wolbera [32] byla citovana v této diplomové praci
a je k dispozici v cestiné. Tato kniha byla v originale vydana v roce 2011, ¢eského
prekladu se dockala az v roce 2014. V soucasné dobé¢ je tato kniha jiz ponckud

zastaralejsi, nebot’ odkazuje na jiz neexistujici adresy a na obrazcich je jesté vidét
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star$i prostfedi App Inventoru. V roce 2014 ale vysla v originale prvni verze knihy
App Inventor 2 a 13.4.2018 druha verze App Inventoru 2. K pozitivum této knihy
patii to, Ze jsou programatorské dovednosti ukazovany na konkrétnich ptikladech,
které si zaci mohou sami vyzkouSet a dobie pochopit. Kniha je k dispozici zdarma

v aktualni verzi on-line [40].

Kniha Building android apps in easy steps: covers app inventor 2. edition funguje

vvvvvv

Kniha od Sarag Guthalsové Building a mobile app: design and program your own

app! je uréena pro naprosté zacateéniky a pro mensi déti [42].

Karl-Hermann Rollke vydal v lednu roku 2018 knihu Android Apps with App
Inventor 2: Easy App Development for Everyone. Jedna o knihu, ve které jsou k
nalezeni navody krok za krokem. Tato pfirucka se nezamétuje na komplexni popis

programovaciho jazyku, ale na demonstraci moznosti tohoto vyvojového prostiedi
[43].

Elektronické zdroje:

Na oficialnich strankach App Inventoru je k dispozici mnoho materiali pro ucitele,
které jsou K nalezeni v sekci ,,Resources. V této sekci je vhodné se zminit o
podsekci ,, Teach, ve které je mozné vyfiltrovat pozadované materialy dle jazyku
a typu. Mezi nabizenymi materialy jsou vyukova videa nebo ukéazkové aplikace
[44]. V podsekci ,,Tutorials“ je mozné si vyhledat pozadovany tutorial naptiklad
dle senzort, které aplikace vyuziva [45]. K témto navodim je ptidan okomentovany

zdrojovy kod, ktery lze stahnout a nasledné do App Inventoru naimportovat.

V ceském prostfedi je vyborné metodicky 1 odborn€ zpracovan minikurz
programovani pro App Inventor od Zapadoceské univerzity v Plzni na dvanact
dvouhodinovych lekei v rdmci projektu Popularizace védy. V kazdém pracovnim
list¢ je odhad na dobu trvani pfisluSné aktivity, podrobny popis aktivity a
samoziejmé cil hodiny. Pokud Zaci budou pracovat rychleji, jsou k dispozici i
navrhy na modifikaci aplikace. Materidly jsou vcetné zdrojovych kodu. Tento
minikurz je mozné vyuzivat zdarma po pfihlaseni v roli hosta do e-learningového

prostredi Zapadoceské univerzity [46].
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Velkou nabidku materialti nabizi server appinventor.org [47]. Na této strance je
mozné nalézt sadu tutorialli, vyukovych videi, didakticky zpracované materialy pro
vyuku, které jsou kombinovany s u¢ebnici App Inventor uvedenou na strance 26, a
také glosar dotazli, na které jsou pichledné zpracované odpovédi. Tento server

nabizi i jiz zminény Java bridge (kapitola 2.1.3).

Po zadani fraze MIT App Inventor 2 do serveru Youtube.com je také mozné nalézt

nepiebernou sbirku tutoriali.

Problémy s tvorbou aplikaci ¢i se samotnym App Inventorem Ize feSit na oficialnim

diskusnim foru [48].

2.2 Android Studio

Android Studio bylo publikovano poprvé Vkvétnu roku 2013, oficidlnim
vyvojovym prostiedim se stalo az v prosinci 2014, kdy vysla verze 1.0 [49], v dob¢
psani této diplomové prace byla aktualni verze 3.1.2, ktera vysla v dubnu 2018 [50].
Android Studio je IDE zaloZzené na Intelli] IDEA [51], které je specialné

uzpusobené pro vyvoj aplikaci pro Android.

2.2.1 Cas straveny instalaci, nastavovanim a naslednymi aktualizacemi
S prostiedim Android Studio

Android Studio je dostupné pro vSechny tfi dominujici operacni systémy na
pocitacich, kterymi jsou Windows, Mac a Linux. Minimalni poZadavky na systém

jsou uvedeny v Tabulce 2:
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Tabulka 2 - Pozadavky na instalaci Android Studia [50]

Windows 7,8,10 (32- nebo 64-bit), Mac OS X 10.10 —
10.13, Linux GNOME nebo KDE PC, testovano na

Ubuntu 14.04
RAM minimélné¢ 3 GB, doporuc¢eno 8 GB, plus 1 GB pro
Android Emulator

Disk 2 GB minimum, 4 GB doporuceno (500 MB pro IDE a

1,5 GB pro Android SDK a systémovy obraz emulatoru
RozliSeni obrazovky | 1280 x 800

Z tabulky je vidét, Ze je mozné snizit naroky na pocitac tim, Ze nebude instalovan a
vyuzivan emulator. V tabulce je téZ uvedeno, Ze Android Studio potfebuje pro béh
programu 3 GB paméti RAM, nicméné realn€ vyuzivalo béhem mého testovani asi

1 GB paméti RAM.

Samotny instalacni balicek ma v zavislosti od poZzadovaného OS velikost od 750
MB do 850 MB. Pii instalaci bude jesté tieba stahnout dal$i data, objem téchto dat
zavisi na tom, zda si vyvojar pieje instalovat i emulator. I s emulatorem bylo na OS
Windows potiebné pienést kolem 1,6 GB, bez emulatoru 857 MB. Pted instalaci
Android Studia je dobré zjistit, zda na vyvojaiském PC pijde emulator vibec
spustit. Krom¢ pozadavkt uvedenych v tabulce ¢islo dvé musi hardware spliiovat
podminky uvedené na strankach Android Studia. [52]. V pfipadé€, Ze neni mozné
spustit na vyvojafském PC emulator, je moZné aplikace testovat na pfipojeném
mobilnim telefonu s OS Android, pfipadné je mozné vyuzit konkuren¢ni emulator
s niz§imi pozadavky na hardware, seznam takovych emulatori je uveden v kapitole
2.5.

Doba celkové instalace po stazeni instalaéniho balicku i s emulatorem trvala na
referen¢nim notebooku (viz. kapitola 2) zhruba hodinu. Pro instalaci a zakladni

nastaveni Android Studia bude potfebné vykonat néasledujici kroky:

1) Stahnout instala¢ni balicek z oficialnich stranek Android Studia [50].

2) Zahgjit instalaci. Instalaci je mozné si upravit dle vlastnich preferenci
volbou ,,Custom*. Je naptiklad zbyte¢né instalovat Android Virtual Device
Vv ptipadé, ze neni mozné na cilovém PC emulator spustit. Stejné to je i
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Vv ptipadé, ze neni mozné vyuzit hardwarovou akceleraci. V prubchu
instalace se jesté dostahuji vybrané balicky.

- S
# Android Studio Setup Wizard

;*7 SDK Components Setup

' Android Virtual Device — (743 MB)

Obrazek 10 - Ukazka moznosti volby komponent Android Studia

3) Instalace je dokoncena.

Aktualizace Android Studia a pfislusnych komponent je velice intuitivni, nebot’
Android Studio pii kazdém startu zkontroluje, zda jsou né&jaké aktualizace
k dispozici a nabidne jejich instalaci. Pro spravu a doinstalovani dalSich
funkcionalit slouzi v Android Studiu v ¢asti ,,Tools* SDK Manager, ve kterém je

mozné na dvé€ kliknuti doinstalovat potfebné ovladace ¢i dalsi sluzby.

2.2.2 Srozumitelnost vyvojového prostiedi Android Studio pro Zaky
Android Studio je oficialni IDE pro OS Android. Proto je tato aplikace na jedné

stran€ velmi robustni, na strané druhé ovSem nabizi i velké mnozstvi funkcionalit.

Android Studio nenabizi ¢esky preklad, celé je k dispozici pouze v anglicting.
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Vzhled aplikace lIze upravovat bud v ¢asti ,,Design®, ve které stai pretahovat
pottebné komponenty na zobrazeny displej telefonu a nasledné jim upravovat
vlastnosti, anebo v ¢asti ,, Text“, ve které 1ze komponenty piidavat a nastavovat jim
vlastnosti kodem v jazyce XML. Obsluhu komponent, tedy vlastni program se pise
po prepnuti do casti, kterd je oznacena ,,JménoAktivity.java“, ovSem pouze
v piipadé, Ze je projekt psan v jazyce Java (aplikace je mozné psat i v jazyce
Kotlin). Programovani usnadnuje ,,naseptavani kodu. Android Studio kod neustale

kontroluje a v piipadé, Ze doslo k néjaké nesrovnalosti, upozorni na ni.

Obrazek 11 - Naseptavani kodu v Android Studiu

Android Emulator, ktery je soucéasti Android Studia, umoziuje aplikace spoustét a
testovat. Je mozné simulovat pfichozi hovory, naklapéni telefonu, nastavovat GPS

polohu a dalsi.

Jako zajimava moZnost se jevi propojeni vyvojového prostiedi MIT App Inventor
s Android Studiem, kdy Ize vypracovany projekt z MIT App Inventoru diky serveru
appinventortojava.com [38] online pfevést do Java projektu a tento projekt nasledné
naimportovat do Android Studia a ucit tak zaky na jiz zndmé aplikaci. Tento postup
je podrobné popsan v dokumentaci projektu [53], osobn¢ jsem postup testoval a

funguje vyborné.
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2.2.3 Programovaci jazyk, ktery se pouZiva pro kédovani v IDE Android
Studio

V Android Studiu Ize programovat primarné v Jav¢, Kotlinu, piidavat skripty Ize i
vijazycich C a C++ [50]. Dle serveru Tiobe.com, ktery tvofi tabulku
nejpopuldrngjsich Turing-kompletnich® programovacich jazykt na zakladé dotazti
zadanych do urcitych vyhledavacu, je Java nejpopularnéjsim jazykem [54]. Server
Helloworld.cz vydal ¢lanek [55], ve kterém analyzoval pocet nabidek prace na
serveru Indeed.com pii dotazech pravé na popularni programovaci jazyky. Na
prvnim misté se objevilo SQL, na misté druhém Java. Z vyse uvedeného je vidét,

ze vyucCovat programovaci jazyk Java ma pro zaky jisté potencial.

2.2.4 Podpora k IDE Android Studio a k programovacimu jazyku
Vzhledem k tomu, ze je Android Studio oficialnim vyvojovym prostiedim pro OS
Android, je podplirnych materidl k dispozici dost. Uvadim alespon nékteré

vybrang¢:

Kniznich zdroja, které by byly k dispozici v ¢estiné a vénovaly se vyvoji v Android
Studiu je malo. Za tento fakt mize mozna i to, Ze oficidlnim IDE pro Android se
Android Studio stalo az v roce 2016 [56]. V tomto roce byla téz ukoncena podpora

doplitkku Android Developer Tools pro IDE Eclipse.

Mistrovstvi Android: Kompletni priuvodce vyvojare od autora LCuboslava Lacka
z roku 2017 pokryva velmi dobie celou tematiku programovani pro OS Android.
Kniha provadi ¢tenafe od instalace a nastaveni Android Studia pfes napsani vlastni
aplikace aZ po jeji nasazeni v Google Play. V knize jsou k dispozici i zdrojové kody

k ukazkam a vse je dobte vysvétleno [57].

Programujeme hry pro Android 4 od J.F. DiMarzio je starsi publikace z roku 2012

a funguje cela jako privodce pro vytvoreni vesmirné stiile¢ky [58].

Na oficialnich strankdch Android Developers [59] je Kk dispozici jak robustni
dokumentace k Android Studiu, tak ukazkové kody a dokonce je mozné i zdarma

vyuzit interaktivni e-learning v sluzbé Udacity.com

® Turing kompletni programovaci jazyk umi cykly, podminé&né operace, sekvenéni operace a praci
spaméti. Mezi Turing kompletni jazyky se tedy nepocitda napiiklad HTML.
http://moodle.ics.muni.cz/moodle-site/mod/page/view.php?id=7279
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https://developer.android.com/docs/

Online kniha ¢i sbirka tutorialti je dostupna na vogella.com [60]. Ve je psané sice

v anglickém jazyce, nicméné sbirka piikladi je skutecné velka.

Server itnetwork.cz nabizi vicero serialii obsahujicich piehledné tutorialy vétSinou

pro jazyk Java [61], vyrazn¢ méné¢ jich je k dispozici pro jazyk Kotlin [62].

2.3 Visual Studio

Visual Studio je IDE vydavané spole¢nosti Microsoft. V dobé psani této diplomové
prace bylo ve verzi 15.7.5 a k dispozici byla preview verze 15.8. Visual bylo
zatazeno do srovnani IDE hlavné z diivodu avizované moznosti Cross-Platform
developmentu, tedy moznosti, jak vyvijet aplikace v jednom programovacim
jazyce, konkrétné v jazyce C# (piipadné i F#) a publikovat je na platformach
Android, i0S a UWP’ [64]. Tento vyvoj je mozny diky nastroji Xamarin.
Spole¢nost Microsoft koupila Xamarin v roce 2016 [65, s.12] a od tohoto data ho
zacCala poskytovat zdarma jako volitelnou soucast Visual Studia. Ve Visual Studiu
je mozné také psat aplikace pro Windows, Microsoft Office, psat weby, hry a dalsi
[66].

2.3.1 Cas straveny instalaci, nastavovinim a naslednymi aktualizacemi
s prostiedim Visual Studio
Visual Studio ve verzi Community® je zdarma $ifené IDE pro OS Windows a Mac,

Vv nasledujicich tabulkach jsou uvedeny minimalni pozadavky na PC:

Tabulka 3 - Pozadavky na PC pro instalaci Visual Studia na Windows [67]

Systém: Windows od verze 7 se SP1

Procesor: alesponl 1,8 GHz, doporucuje se dvoujadrovy procesor
RAM: 2 GB, doporuceno 4 GB
Disk: typické instalace 20 — 50 GB

"UWP je ,,Universal Windows Platform®, ktera umoziiuje spustitelnost na desktopech, tabletech a
telefonech s Windows 10 a také na Xboxu, HoloLens a Internet of Things [63].

8 Verze Community je uréena pro studenty, vyvojafe open-source a individualni vyvojafe, lze ji tedy
pouzivat i na Skolach.
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Tabulka 4 - Pozadavky na PC pro instalaci Visual Studia na macOS [68]

macOS Sierra 10.12, Mac OS X El Capitan 10.11

Procesor: alesponl 1,8 GHz, doporucuje se dvoujadrovy procesor
RAM: 4 GB, doporuceno 8 GB
Disk: 1GB

Pozadavky na Xamarin jsou stejné, jen se lehce 1isi v pozadavku na macOS, kde je
pozadovan macOS Sierra 10.12 pfi instalovaném prostiedi Xcode 8.3.° Je vhodné
doplnit informaci, ze pro vyvoj iOS aplikaci ve Visual Studiu je nutné vlastnit Mac
pocita¢, ktery se s Visual Studiem sparuje [65, s.14]. A dale, pro vyvoj] UWP
aplikaci je nutné instalovat Visual Studio na pocitace s OS Windows 10 [70].
Visual Studio ma pfipravené dvé moznosti pro instalaci — pro PC se slabym
internetovym pfipojenim je pfipravena specialni ,,0ffline* instalace [71]. Pro
instalaci Visual Studia 17 Community a nastrojem Xamarin za pomoci

doporuceného instala¢niho programu je potieba udélat nasledovné:

1) Stahnout instalaéni program Visual Studio Community 17 [72].
V doporucenich pro instalaci je [73]. doporucen i restart pocitace pied
samotnou instalaci.

2) V programu vyberte komponenty, které chcete instalovat, pro vyvoj Cross-
Platform aplikaci je nutné stahnout polozku Xamarin.

Poznamka: Visual Studio hldsilo pri sestavovani aplikaci pro Android
chybu, ktera se opravila stahnutim .NET Frameworku ve verzi 4.7.1, proto

doporucuji vybrat i tuto komponentu V zalozce ,,Jednotlivé komponenty “

[74].

® Xcode je IDE od spolecnosti Apple [69].
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Upravuje se - Visual Studio Community 2017 - 15.7.5
Sady funkci Jednotlivé komponenty Jazykové sady Umisténi instalaci
I A - Souhrn

> Zakladni editor Visual Studio
Mobilni zafizeni a hry (5;

> Vyvoj desktopovych aplikaci pomoci .NET
v] Vyvoj her pomoci Unity v Vyvoj mobilnich aplikaci pomoci .NET
multiplatformni vyvojov

Zahrnuto

0 Vyvoj mobilnich aplikaci pomoci .NET
Um f likace pro

@ Vyvoj mobilnich aplikaci pomoci JavaScriptu *4=1  Vyvoj mobilnich aplikaci pomoci C++
- d J y fi ni aplikace pro iOS,

Um id, i0S a UPW : Um

Obrazek 12 - Volba komponent v instala¢nim souboru Visual Studio

3) Instalace je dokoncena.

Celkova doba instalace a stahovani zévisi samoziejm& na volbé vybranych
komponent a na rychlosti internetového ptipojeni. Na referenénim notebooku, jehoz
vlastnosti jsou uvedeny v kapitole 2, trvala instalace pfi zvolenych komponentach

,»Vyvoj desktopovych aplikaci pro .NET* a ,,Xamarin“ kolem jedné hodiny.

Testovat aplikace je mozné vice zptusoby a pro nékteré z nich bude tfeba jesté

instalovat dalsi aplikace ¢i komponenty. Je tedy mozné:

1) Testovani na pfipojeném fyzickém zafizeni, kdy se aplikace sestavi a
nahraje do telefonu. Tato volba se spusti kliknutim na nazev telefonu, jak je
ukazano na Obrazku 13., fadek prvni. (Pt testovani aplikace pro Android je
telefon pfipojeny k vyvojaiskému PC, pfi testovani iOS aplikace je telefon
s i0S pripojen k pocitaci Mac, viz. kapitola 2.3.1). Kompilace aplikace a
jeji prvni pienos do telefonu timto zptsobem trval kolem mezi 2 a 3
minutami, dal$i kompilace trvaly do 20 vtefin.

2) Zivé testovani, ve kterém jsou za pomoci Xamarin Live Player (XLP) vidét
zmény v kodu aplikace piimo v telefonu [75]. Pro tuto moznost je nutné:

a) Mit Visual Studio 2017 ve verzi alespon 15.4 a vzhledem k tomu, Ze
telefon je pfipojen k Visual Studiu pfes WiFi, je nutné, aby telefon a PC
byly ve stejné siti [75].

b) Stahnout aplikaci do testovacich telefonl. Stejnojmenna aplikace je
dostupna pro telefony s Android na Google Play [76], a pro zafizeni
si0S je kdispozici preview verze, pro jejiz ziskani je tieba se

zaregistrovat na strankach Microsoftu [77].
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€) Spustit aplikaci na telefonu a pfi prvnim spusténi je nutné sparovat
zafizeni s Visual Studiem. Ve Visual Studiu je tfeba kliknout na ,, Tools*
- ,.Xamarin Live Player - , Manage Devices* (Pokud neni volba
XLP k dispozici, piestoze je Xamarin nainstalovany, je nutné jej povolit
v ,,Tools* = ,,Options* = ,, Xamarin“ -2 ,,Other - ,,Enable XLP*).
Poté se naskenuje zobrazeny QR kod aplikaci v telefonu anebo se do ni
zada c¢iselny kod.

d) Kiliknout ve Visual Studiu na sparovany telefon s ,,piivliastkem* Live,
nasledn¢ dojde k ptenosu aplikace do telefonu. Tato moznost je na

obrazku ¢islo 13 uvedena jako Sesta v poradi.

Doba kompilace a pienosu se pohybovala v fadu vtefin. Zivy nahled je
mozné spustit v ,,Tools* = ,,Xamarin Live Player = , Live Run Current
View". Nahled se aktualizuje po kazdém ulozeni zmén v kédu. V pripade,
ze se nedafi pfenést aplikaci do telefonu, doporucuji telefon restartovat a

aplikaci Xamarin Live a Visual Studio znovu sparovat.

3) Vyuzit Microsoft Visual Studio Emulator pro Android. Microsoft
Vv pozadavcich na systém uvadi celkem narocné pozadavky na hardware a
systém (minimalné 6 GB RAM, podporu pro Hyper-V1°, Windows ve
verzi Pro a systému 8 a vyssi) [79] tyto poZadavky jsou pii instalaci
kontrolovany a pokud nejsou splnény, k instalaci ani nedojde. Mezi
vyhody tohoto emulatoru patii i moZnost vytvoreni testovaciho telefonu se
zadanim vlastnich parametri.

4) Testovat aplikace v Xamarin Android Playeru [80] (XAP). XAP byl na
referen¢nim PC nainstalovany jesté pred instalaci Visual Studia a po
instalaci se objevil ve Visual Studiu obraz OS Android, ktery byl do XAP
stazen (Volba 3 na obrazku ¢islo 13). Vice informaci o emulatoru XAP je
uvedeno v kapitole 2.5. Prvni spusténi emulatoru trva asi dvé minuty,
prvni kompilace aplikace trva asi pét minut a pii dalSich spousténich
kolem 30 vtetin. Spousténi XAP z Visual Studia nedoporucuji, nebot’

Kk nahrani testované aplikace nedoslo ani po 13 minutach a IDE stale

10 Hyper-V je nativni hypervizor ktery umozni vytvofit virtualni stroj na x86-64 systému b&Zicim na
Windows [78].
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¢ekalo na spusténi emulétoru, ktery pfitom jiz spustén byl. Proto se jako

lepsi moznost jevi spoustét XAP jako samostatny program.

Debug - AnyCPU - b SonyF3311 (Android 6.0 - AP123) ~ W -

P Sony F3311 (Android 6.0 - AP1 23)
- 'ES Android{amll ¥ Sony F3311 (Android 6.0 - AP123)
Mexus 5 (KitKat) (Android 4.4 - API19)
Mexus_5X_API 27 86 (Android 8.1 - API 27)
Live Player
Sony F3311 Player (Android 6.0 - API 23}

= I

Manage Virtual Devices...

Manage Xamarin Live Player Devices...

Obrazek 13 - Moznosti testovani aplikaci ve Visual Studiu

Aktualizace se ve Visual Studiu kontroluji po kazdém startu IDE, sprava rozsiteni

pro IDE je mozna v nabidce ,,Tools* = ,,Extensions and Updates*.

2.3.2 Srozumitelnost vyvojového prostiredi Visual Studio pro Zaky
Visual Studio je komplexni néastroj pro vyvoj desktopovych, cloudovych, mobilnich
a dalSich aplikaci. V této diplomové praci bude ale hlavni zietel bran na framework

Xamarin, ktery umoznuje vyvoj aplikaci pro OS Android.

Velkym plusem pro srozumitelnost je dostupny Eesky pieklad. Cestina je nabizena
jako jeden ze 13 dostupnych jazyka [81]. Pfesto bych doporucoval anglictinu také
stahnout, a to z divodu vétsi pravdépodobnosti nalezeni odpovédi ¢i podpory
K ptipadné chybé na anglicky psanych webech.

e

Vzhled aplikaci 1ze ur€ovat pouze ,.textové®, kdy se komponenty definuji v bud’
kédem v C# anebo za pomoci jazyka XAML.! Celkovou praci v IDE zptijemiiuje

IntelliSense!?.

11 XAML z anglické zkratky Extensible Application Markup Language je znackovaci jazyk
zalozeny na XML a vyuzivany k definici grafického prostfedi v aplikacich spolecnosti Microsoft
[82].

12 IntelliSense je nastroj od spole¢nosti Microsoft, ktery zjednodusuje psani kddu naeptavanim ¢&i
radami [83].

38



2.3.3 Programovaci jazyk, ktery se pouZziva pro kédovani v IDE Visual Studio
Visual Studio nabizi podporu pro mnoho programovacich jazyki, uvadim alespon
ty nejzasadnéjsi: C#, F#, B, C++, JavaScript ¢i Python [84]. VySe zminéné jazyky
v zebficku serveru Tiobe obsadili druhé az Sesté a osmé misto [54]. Dle serveru
helloworld.cz [55]. jsou mezi deviti nejzadangjSimi jazyky, ve kterych lze
programovat ve Visual Studiu, zastoupeny Python, JavaScript, C# a C++. S Visual

Studiem je tedy mozné zaky ucit v nejzadanéjSich programovacich jazycich.

2.2.4 Podpora k IDE Visual Studio s doplitkem Xamarin a K programovacimu
jazyku

Pro vyvoj mobilnich aplikaci v Xamarinu jsou dostupné jak papirové, tak
elektronické knihy a k dispozici jsou také zdroje elektronické. Nepodafilo se mi

nalézt Zadnou knihu vénujici se Xamarinu v ¢eském jazyce.

V dubnu roku 2018 byla na blogu Xamarinu [85] zvefejnéna stranka se seznamem
knih, které se vénuji praveé vyvoji aplikaci ve frameworku Xamarin. Ke kazdé knize

je uveden kratky popis, ¢emu se kniha vénuje a také rok, ve kterém byla vydana.

Online a zdarma dostupna kniha Xamarin.Forms Succintly od Alessandra de Sole
[65] vysvétluje vSe potiebné pro vyvoj Cross-Platform aplikace spolecné
s kratkymi ukézkami. Kniha téZ popisuje, jak nastavit a instalovat IDE. Autor této
knihy nato¢il i kratky serial ,,Xamarin for beginners®“, o péti videiich [86], ve

kterych autor uvadi do programovani s Xamarinem.

Microsoft v dokumentaci pro Xamarin [87] nabizi zdarma knihu Creating Mobile
Apps with Xamarin.Forms od Charlese Petzolda. Na vice nez tisici strankach je

popséano fungovani Xamarin.Forms spolu s kratkymi ukazkami.

Na webu Xamarin [88] jsou dostupné navody pro zalinajici vyvojafe, velké
mnozstvi ukézkovych koda a také tzv. ,,Xamarin University*. Pod polozkou
Xamarin University se skryva kvalitni e-learningovy kurs, ktery obsahuji

vysvétleni, otazky, kvizy, ukazkové koédy a videa.

K dispozici je pro komunitu Xamarin vyvojart také forum, na kterém lze nalézt
ruzné uzite¢né rady, ¢i polozit vlastni otazky [89].
Obzvlast¢ u Xamarinu doporucuji sledovat aktualni déni, napiiklad v knize

Xamarin.Forms Succintly uvedené v roce 2017 se piSe o oCekavanych zménach,
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které jiz opravdu nastaly. Jedna se naptiklad o moznosti tvorby Cross-Platform
projektit za pomoci ,,PCL Libraries, ktera jiz neni aktualni, tyto projekty se tvori
jako ,,.NET Standard“, ktery v nové verzi ptevzal vyhody PCL Libraries [90],
anebo jako ,,Shared Project™ (srovnani téchto tii pfistupt k vyvoji Cross-Platform
aplikaci nabizi naptiklad kniha Xamarin.Forms. Succintly [65, $.30 -37]. Nicmén¢é
i oficialni dokumentace na strankach Microsoftu stale hovoii [91] o tfech
moznostech tvorby, stejné tak i Xamarin University [92]. PficemzZ jina stranka
Z dokumentace Microsoftu mluvi jiz spravné o dvou moznostech [93]. Tuto
neaktudlnost obsahu povazuji za velké minus. Doporucuji proto zabyvat se a ucit

se jen z téch nejaktualnéjsich ¢lankd.

Kvyvojovym jazykim C# a F# je kdispozici dokumentace na strankach
Microsoftu [94], pifipadn¢ na Ceském webu itnetwork.cz lze nalézt tutorialy
k jazyku C# [95].

2.4 Shrnuti vysledkii tfi vyvojovych prostiedi
V této podkapitole je popsano zdvérecné shrnuti a vysledky tfi prostiedi, které
umoziuji vyvoj aplikaci pro OS Android. Prostfedi byla porovnavéana Vv kazdé

kategorii podle toho, jak odpovidaji zadanym kritériim uvedenych v kapitole 2.

Nejrychlejsi pro nasazeni a nejméné narocné prostfedi na hardware je MIT App
Inventor. Vyhodou pro zacatecniky miize byt i jednoduché vizualni prostiedi.
Nevyhodou oproti druhym IDE je, Ze nelze hovofit u tohoto IDE o néjakém
programovacim jazyku. Visual Studio nabizi Sirokou paletu programovacich jazyki
a také moznosti vyvoje pro rizné platformy, potazmo vyvijet pro vice platforem
V jednom programovacim jazyku. Android Studio nabizi sice programovani v Jave,

ale nijakou dalsi pfidanou hodnotu oproti Visual Studiu nenabizi.

Podrobnéjsi popis ke kazdé z kategorii je uveden v nasledujicich podkapitolach.
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2.4.1 Cas straveny instalaci, nastavovanim a naslednymi aktualizacemi

S prostiedim

Tabulka 5 - Srovnani jednotlivych IDE podle ¢asu straveného instalaci,

IDE:

nastavovanim a naslednymi aktualizacemi

MIT App Inventor

Android Studio

Visual Studio

Vysledek:

+ rychld instalace,
aktualizace
+ malé naroky na
hardware
- nutnost mit Google

ucet

- asi hodinova
instalace
- vétsi naroky na

hardware

- asi hodinova
instalace
- vétsi ndroky na
hardware
- nutnost se

registrovat

Na prvni misto jsem umistil MIT App Inventor, nebot’ ptiprava tohoto prostredi
zabere nejméné Casu a také klade nejmensi pozadavky na hardware. Pro béh tohoto
IDE staci nainstalovany webovy prohlize¢, pro testovani aplikaci je tfeba stdhnout
jesté maly program aiStarter. Android Studio 1 Visual Studio jsou komplexni IDE
a toto se odrézi i v narocich na vyvojatfsky pocita€. Instalace obou posledné
jmenovanych IDE trvala asi hodinu. Pro vyuku je jisté efektivni, kdyz si zaci mohou
naprogramované aplikace 1 vyzkouSet. Za nejvice motivacni pro zaky povazuji
moznost testovat aplikace na vlastnich telefonech, nicméné je nutné pocitat s tim,
Ze toto testovani nebude mozné zrealizovat na vSech zakovskych telefonech, nebot’
ne vsichni Zaci vlastni telefon s opera¢nim systémem Android. Proto je dobré mit
na zakovskych pocitacich pfipraveny i1 funkéni emulator. Pokud neni mozné spustit,
nebo z jakéhokoliv diivodu nevyhovuji emulatory dodavané k Android Studiu ¢i
Visual Studiu, je nutné pocitat jesté s dalsi casovou investici pro instalaci vhodného

emulatoru. Nékolik samostatnych emulatort je uvedeno v kapitole 2.5.
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2.4.2 Srozumitelnost vyvojového prostredi pro zZaky

Tabulka 6 - Srovnani jednotlivych IDE podle srozumitelnosti prostiedi pro zaky

IDE:

MIT App Inventor

Android Studio

Visual Studio

Vysledek: + Vyhody + kvalitni emulator + lokalizace do
vizuéalniho + ptitomny cestiny
programovani WYSIWYG Beditor | + kvalitni emulétor
- mén¢ schopny - chybéjici
emulator WYSIWYG editor
- chybgéjici (Pro Xamarin
lokalizace do CeStiny projekty)

MIT App Inventor nabizi nejptehledné;si prostiedi ocisténé od pokrocilych funkei
amoznosti, které by mohly zaky mast. V tomto prostedi tvoii programator graficky
jak Ul aplikace, tak samotny kod. K navrhu funkéni aplikace postac¢i znat zaklady
programovani. V Android Studiu lze Ul tvofit jak graficky, tak psanim XML kédu,
ve Visual Studiu je nutné Ul zapisovat bud’ kddem v C# anebo v XAMLu. Kod

.....

jazycich, tedy v Android Studiu v Javé ¢i Kotlinu, ve Visual Studiu v C# ¢i v F#.

Kazdé z IDE nabizi moznost testovat aplikace na fyzickém zatizeni pfipojeném
pies USB, specialni moznost umoziiujici nahravani testovaci aplikace nabizi Mit
App Inventor a Visual Studio. VSechna tfi IDE maji také vlastni emulator, ktery
umoziuje testovani aplikaci. Emulator s nejmens$imi ndroky nabizi MIT App
Inventor, nicméné neni tak pokrocily, jako konkurenéni emuldtory, mimo jiné
v tomto emulatoru bézi Android ve verzi 2.2, navic neni moZné testovat aplikace

vyuZzivajici senzory jako akcelerometr, kompas a dalsi.

Do cestiny je lokalizovano pouze Visual Studio, nicméné pro zapisovani kodu bude

nutné vyuzit anglictinu.

18 WYSIWYG je akronym anglické véty ,, What you see is what you get*, cesky , co vidis, to
dostanes”. Tato zkratka ozmacuje zpiisob editace dokumentii v pocitaci, pri kterém je verze
zobrazend na obrazovce vzhledové totoznd s vyslednou verzi dokumentu. “ [96]
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2.4.3 Programovaci jazyk, ktery se pouZiva pro kédovani v IDE

Tabulka 7 - Srovnani jednotlivych IDE podle uzitnosti programovaciho jazyku,

ktery si zaci v jednotlivych IDE osvoji

IDE: MIT App Inventor Android Studio Visual Studio
Vysledek: - jazyk vazany na + Java, Kotlin + C#, F#, B, C++,
IDE (i kdyZ je JavaScript ¢i Python,
nasledné mozné moznost psat i
portovat projekty do konzolové ¢i
Javy) desktopové aplikace,
psat weby

Pro zéky, ktefi se nikdy s programovanim nesetkali, doporucuji vyucovat v MIT
App Inventoru. Toto prostfedi je totiz vizualizované a lze zaky s malym usilim
v kratkém Case namotivovat vytvoifenim jednoduchych aplikaci. Nicméné
dovednosti, které se zaci nauci béhem prace s MIT App Inventorem bude nutné
postupem ¢asu zuroc€it do néjakého na trhu poptavaného jazyka. Nabizi se moznost
prenést kod z MIT App Inventoru do jazyku Java (kapitola 2.2.2) a s timto kodem

dale pracovat v Android Studiu.

S zaky, ktefi jsou na pokrocilejsi trovni, je vhodné pracovat v Android Studiu
anebo Visual Studiu. Pro rozhodnuti, jaké z téchto dvou IDE pouZit mizZe pomoci
oblibenost programovacich jazykd na trhu. Nejpopularnéj$im jazykem je Java [54],
jejim nastupcem by mél byt Kotlin. V téchto programovacich jazycich lze psat
v Android Studiu. Ve Visual Studiu je nicméné mozné programovat V Sesti
programovacich jazycich, které jsou v prvni desitce nejpopularngjsich jazykt [54].
Visual Studio také diky frameworku Xamarin umoznuje psani Cross-Platform

aplikaci.
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2.4.4 Podpora Kk srovnavanym IDE a k programovacimu jazyku

Tabulka 8 - Srovnani podpory k jednotlivym srovnavanym IDE

IDE: MIT App Inventor Android Studio Visual Studio
Vysledek: | + didakticky | + didakticky | + didakticky
zpracovany jeden e- | propracovany, propracovany,
learning v Cestiné robustni  e-learning | robustni  e-learning
+ kniha vénujici se | (pouze v AJ) (pouze v AJ)

IDE v gestiné

+ kniha vénujici se

+ forum pro feseni

+ forum pro feSeni | IDE v Cesting problému
problému + forum pro feSeni | + k dispozici
+ k dispozici | problémi vypracované
vypracované + k dispozici | materialy
materialy vypracované - chybi kniha
materialy vénujici se Xamarinu
v ¢estiné, pro C#

knihy existuji

Ke vSem tiem IDE jsou k dispozici komunitni fora, na kterych 1ze nalézt odpovédi,

pfipadné€ nové otazky poloZit.

Didakticky zpracované materidly, které je mozné vyuzit ucitelem ve vyuce, maji
vSechny tfi IDE — viz. pfisluSné kapitoly. Nejpropracovanéjsi e-learningy, které
zahrnuji vysvétleni, videa ¢i pribézné otazky jsou k dispozici pro Android Studio
a Visual Studio s Xamarinem. Je nutné podotknout, Zze tyto e-learningy jsou
v angli¢tiné. Nicméné s pomoci ucitele, ktery by ptfipadnd nejasna slovicka
objasnil, je mozné tyto e-learningy dobte vyuzit pii vyuce. Pro MIT App Inventor

je zpracovan jeden e-learningovy kurz v ¢esting.

Ke vSem tiem IDE je mozZzné nastudovat a vyuzivat knihy jak v papirové, tak
Vv elektronické verzi, ptipadné je mozné vyuzivat rizné weby, které jsou uvedeny
Vv odpovidajicich kapitolach této diplomové prace.

Pokud pro vyuku bude nutné vyuzit materidly v Cestin€é, vyhravda MIT App
Inventor, nebot’ je k dispozici jak jiz zminény e-learning, tak kniha, ktera je
pocesténa. Na druhém misté je Android Studio, pro které je mozné si potidit knihu
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Vv Cestiné a téZ je mozné se dovzdélat na riznych webovych strankach. Pro Visual

Studio a framework Xamarin existuje v ¢estin¢ jen par webovych stranek.

2.5 Emulatory
V piipadé, Ze nebylo mozné zprovoznit emulator ptikladany k MIT App
Inventoru, Android Studiu ¢i Visual Studiu, je mozné vyuzit konkurencnich

emulatoru.

v

BlueStacks (ve verzi 4, tedy nejaktualng&jsi):

Tato zdarma sifena aplikace se na PC chova jako tablet s OS Android. Instala¢ni
bali¢ek ma asi 425 MB, na disku pozaduje minimalné 4 GB, k tomu 2 GB RAM.
[97]. Pokud neni na PC k dispozici hardwarova akcelerace, je instalace a ivodni
spusténi ponékud pomalejsi. Pfi bézném pouzivani a klikani je odezva lehce
zasekavani obrazu. Do BlueStacks je integrovana podpora pro mys, klavesnici,
mikrofon a dalsi vstupy z PC. Diky tomu je mozné nasimulovat skute¢né ovladani
telefonu. Co se tyce realného vyuziti RAM, tak BlueStacks si vystacilis 1 GB
paméti RAM. Co se procesoru tyce, tak aplikace vyuzivala kolem 50 % z 2,2 GHz

Tvwr
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& BlueStacks M Home

i MyApps

BlueStacks 4

Obrazek 14 - Emulator Blue Stacks

Velkou vyhodou BlueStacks je spoluprace s Android Studiem. Po nainstalovani a
spusténi emulatoru se objevi v Android Studio v sekci Android Virtual Device nové
pfipojené zatfizeni. Timto zatfizenim je pravé emulator BlueStacks, v mém piipade

,Google Pixel 2 XL s Androidem 7.1.2 a API 25).

| FrTT——

Connected Devices

Obrazek 15 - Integrace emulatoru v Android Studiu

Genymotion:

Tento emulator je mozné spustit jak v cloudu, tak na desktopu [98]. K dispozici je

vice nez 3000 konfiguraci. VyuZivani sluZzeb Genymotion je ale zpoplatnéno.
Xamarin Android Player (XAP):

Tento emulator od spolecnosti Microsoft z roku 2015 [99] jiz neni nadale vyvijen,
ma svého nastupce v podobé Android emulatoru [100]. Uvadim zde piesto XAP,

nebot’ md mensi naroky na hardware pocitace, nevyzaduje totiz ve srovnani s
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Android emulatorem Hyper-V a Windows od verze 8 a na zékladni testovani
aplikaci postaci. Instalacni soubor XAP je mozné stahnout z oficidlnich stranek.
Béhem instalace XAP se doinstaluje i Oracle VM Virtual Box, pokud neni na
cilovém PC nainstalovan. Restart pocitace vyiesil hlaSeni XAP, Ze neni Virtual Box
nainstalovan. Po prvnim spusténi je mozné si vybrat z 12 nabizenych virtualnich
zatizeni, které se lisi rozliSenim displeje a instalovanou verzi Androidu. Image
vybraného zafizeni je jesté potieba stdhnout a nainstalovat, vse se ale déje velice
jednoduse, na jedno klepnuti. Ne&ktera zafizeni mi nesSla spustit, fungoval ale
napiiklad Nexus S s Androidem 4.4.2, API 19 a rozliSenim 480 x 800. V listé vedle
»displeje* virtudlniho mobilniho telefonu je mozné vyuzivat ,,hardwarova“ tlacitka

k ovladani telefonu.

! Xamarin Android Player - Nexus S (KitKat)

< H2:18

Preview Release (Build 0.6.5)

Obrazek 16 - Prostiedi emulatoru XAP

Aplikace se do spusSténého emulétoru instaluji stylem ,,Drag and drop®, sta¢i tedy
chytit .APK soubor a pustit jej do okna telefonu. Instalace probiha velmi rychle. Pfi

testovani jsem narazil na problém nemoZznosti instalovat aplikace, v jejichZz nazvu
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je diakritika, proto doporucuji v pfipadé né&jaké chybové hlasky zménit nazev

aplikace.

48



3 Vlastni vyzkum

Cilem dotaznikového Setfeni bylo zjistit, jaky je skutecny stav vyuky programovani
Vv Ceském Skolstvi. Prosba o pfedani on-line dotazniku ucitelim informatiky,
programovani ¢i vedoucim riznych informatickych krouzkti byla adresovana
feditelim zékladnich a stfednich Skol. Pii zjiStovani e-mailovych adres pro
zakladni Skoly bylo vyuzito webu Seznamskol.cz [101] a pro stiedni $koly webu
Stredniskoly.cz [102]. Na téchto webech jsou $koly déleny do kategorii dle kraju,
pfi¢emz byly kontaktovany §koly ve viech krajich Ceské republiky. Dotaznik byl
realizovan sluzbou Google Formulare. Celkem bylo zaslano 883 e-maila a zhruba
50 adres bylo nefunk¢nich. Dotaznik vyplnilo 226 respondentti, jeho vysledky je

mozné nahlédnout v piilohach v souboru s nazvem ,,Dotaznik.x1sx*.

Dotaznik se d¢li na Cast spole¢nou a Casti, které se zobrazovaly respondentim
Vv zavislosti na tom, jak odpovidali, zavér dotazniku byl spolecny opét pro vSechny
respondenty. Celkova logika dotazniku je objasnéna na niZe ptiloZzené myslenkové

map¢ vytvorené sluzbou Coggle.it:
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Vyuku programovani,
jehoZ vystupem je mobilni  Otézky tykajici se
Ci dotykova aplikace realizace vjuky
realizuji  dotykovych aplikaci
I EE— [V dotazniku.

Vyuku programovani,

jeh't.ii vystupem je
mobiini &i dotykova
aplikaZe Bych chtela
realizovat, ale brani Otazky na piekazky.
i v tom rlizné ktere brani realizaci
prekazky. dotykove aplikace

— 3VET dotazniku.

Vyukutprogramovari,
JehQz ystupem je  Otazky zjigtujici, pro¢ chi&ji
mobifici dotykovd  respondenti realizovat vyuku
aplikace zrealizujl. datykovych aplikaci.
Ty 7avEr dotazniku.

Otdzky tykajici se vyuky programovani.

e 7 AVET dotazniku.

Ve svych hodindch vyutuj Vyuku programovén, jehoz Ouazky zjgtujci, proc
programovani. vystupem je mabilni ¢i nechtéji respondenti

dotykova aplikace nechc realizovat vyuku

realizovat, pratoze: dotykovjch aplikac,

W Zafadil byste do vyuky

programovani, jehoZ

Ve svych hodingch nevyueu wystupem by byla
programovanl. aplikace pro mobilni
Ano platformy? Ano#

T S—
Otazky zjistujic, prot respandenti nevyucuji programovani.  pokud by byly odstranény Ne
prekazky branici vjuce )
programovani, vyuku programani Ne
bych zavediia

Zavér dotazniku Zawer dotazniky

Jind

Obrazek 17 - Struktura dotazniku

3.1 Vyhodnoceni dotazniku — spole¢na uvodni ¢ast

1) Jste muz nebo zena?
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Tabulka 9 - Pocet vyucujicich v zavislosti na pohlavi respondentt

Pohlavi Pocet Procentualni Pocet Procentualni
odpovédi zastoupeni  respondenti zastoupeni
vyucujicich vyucujicich
programovani programovani
Zena 77 34,1 25 325
Muz 149 65,9 88 59,1

Dotaznik vyplnilo 149 muzt a 77 zen, pficemz je vidét vyrazny rozdil mezi
zenskymi a muzskymi uciteli, vyuce programovani se ve svych hodinach

vénuje téméf 60 % muza a 32 % Zen.

2) Jaky je Vas vek?

Tabulka 10 - Pocet respondentti vyucujicich programovani v zavislosti na

vékovém rozlozeni

Pocet Procentualni Poéet Procentualni

odpovédi zastoupeni  respondenti zastoupeni

vyucujicich

programovani

Vv dané vékové

vyucujicich
programovani

Vv dané vékové

skupiné skupiné

18- 23 7 31 4 57,1
24 -29 19 8,4 10 52,6
30-35 31 13,7 19 61,3
36-41 46 20,4 25 54,3
42 - 47 28 12,4 13 46,4
48 - 53 30 13,3 9 30,0
54 - 59 36 15,9 19 52,8
60 - 65 25 11,1 12 48,0

66 + 4 1,8 2 50,0

Z tabulky je vidét nejsilnéjsi zastoupeni vyucujicich ve skupinach 36 — 41

let a poté 54 — 59 let. V tabulce je také porovnavan pocet a procenta
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respondentll vyucujicich programovani v dané vékové skupin€. Vysledky
jsou pomérné vyrovnané, nejvice programovani vyucuje skupina uciteld ve
veku 30 — 35 let, na druhém misté se umistili mladi ucitelé ve véku 18 — 23,
tedy ucitelé, ktefi jest¢ studuji vysokou skolu, poptipad¢ svoje povolani
vykonavaji kratce. Nejméné se programovani vyucuje ve vékové skupiné

48 — 53 let, zde programovani vyucuje kazdy tieti ucitel.

3) Na jaké skole ucite?

Tabulka 11 - Pocet respondentt vyucujicich programovani v zavislosti na typu

Skoly

Pocet Pocet Pocet

respondentt respondentii respondenti

pusobicich na  vyucujicich vyucujicich

tomto typu  programovani programovani

skoly na tomto typu na tomto typu
Skoly Skoly
vyjadieny v
procentech
Z8 61 20 32,8
Gymnaziu 38 31 81,6
Stiredni odborné Skole 76 54 71,1

technického zaméreni

Stiedni Skole 60 17 28,3
netechnického
zaméreni
Vyssi odborna skola 6 4 66,7
technického zaméreni
VysS$i odborna Skola 3 1 33,3
netechnického
zaméreni
VS 5 5 100,0
Soucet: 249 132
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Nesoulad mezi po¢tem respondenti piisobicich na Skole a celkovym poctem
zucastnénych respondentll je zplisoben tim, Ze n€kteti ucitelé plisobi na vice
Skolach nez na jedné. Pokud takovy ucitel odpoveédél, ze vyucuje
programovani, zapocitala se tato odpovéd’ jako kladna ku vSem typtiim Skol,

na kterych vyucuje.

Procentudlné nejvice programovani vyucuji ucitelé vysokych skol, na
druhém misté se umistila gymndzia a na tietim stfedni Skoly s technickym
zamétenim, na misté poslednim se umistily zakladni skoly. K problematice
vyuky programovani se né¢kolik respondentli vyjadfilo v komentatfich na
konci dotazniku, v kapitole 3.4 na stran¢ 72.

Ve trech z péti citaci je volano po vétsi casové dotaci pro vyuku ICT.
Pedagogiim také chybi nedostate¢né vybaveni uceben. Pfipadné maji obavy,

ze by vyuka pro déti byla naro¢na.

4) Skola, na které vyulujete se nachazi v kraji:
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Tabulka 12 - Pocet respondentl vyucujicich programovani v zavislosti na

daném kraji

Pocet odpovédi: Pocet Pocet
respondenti respondentii
vyuéujicich vyucujicich

programovani programovani

v daném kraji: v daném kraji

vyjadreny
v procentech
Hlavnim mésté 20 11 55,0
Praha

Jihoceském 11 7 63,6
Jihomoravském 17 7 41,2
Karlovarském 14 6 429
Kralovéhradeckém 36 18 50,0
Libereckém 26 12 46,2
Moravskoslezském 17 10 58,8
Olomouckém 28 16 57,1
Pardubickém 15 7 46,7
Plzeniském 4 3 75,0
Stiredocéeském 7 3 429
Usteckém 11 4 36,4
Vyso€ina 7 2 28,6
Zlinském 13 7 53,8

Nejvetsi zastoupeni v tomto dotazniku maji ucitelé z Kralovéhradeckého
kraje, druhé nejvétsi ucitelé z Olomouckého kraje. Nejmensi zastoupeni
maji ucitelé z kraje Vysocina. Programovani se procentudlné nejvice
vyucuje v kraji Plzenském, JihoCeském a Moravskoslezském, nejméné pak

v kraji Vyso¢ina a v kraji Usteckém.

5) V jak velké obci co do po¢tu obyvatel se nachazi $kola, ve které vyucujete?
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Tabulka 13 - Pocet respondentl vyucujicich programovani v zavislosti na

velikosti obce, ve které se nachazi $kola

Velikost obce Pocet odpovédi: Pocet Pocet respondentii

vyjadiena v poctu respondenti vyucujicich

obyvatel: vyucujicich programovani
programovani Vv zavislosti na
vV dané velikosti velikosti obce

obce: vyjadieny

v procentech

Do 4999 38 8 21,1
5000 - 49 999 96 50 52,1
50 000 + 85 o1 60,0

V této tabulce je vidét tendence vyucovat programovani spi§ ve vétSich
obcich. Tento fakt ale mize byt ovlivnén tim, Ze v menSich obcich nejsou
gymnazia a stiedni Skoly, na kterych se programovani vétSinou vyucuje (viz

Tabulka 11).

6) Béhem svého studia jsem absolvoval zaklady programovani na VS.
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Tabulka 14 - Pocet respondentt vyucujicich programovani v zavislosti na jejich

ptedchozi ptipravé béhem studia

Pocet odpovédi:

Ve svych hodinich Pocet respondenti

vyucuji

programovani:

vyucujicich
programovani

Vv zavislosti na jejich

predchozi pripravé

vyjadieny

Vv procentech:

Respondenti, kteri | 167 103 61,7
absolvovali
pripravu
Respondenti, ktefi | 59 10 16,9

neabsolvovali

pripravu

7)

Z této tabulky lze vysledovat velky vliv ptipravy ucitelt béhem jejich studii

na to, zda respondenti programovani ve svych hodindch programovani

vyucuji ¢i nikoliv. Ze 167 pedagogt, ktefi absolvovali pfipravu beéhem

svého studiu, celych 103 vyucluje programovani ve svych hodinéch.

Zatimco ucitelé, ktefi nebyli pfipravovani na programovani béhem svych

studii v drtivé vétSiné programovani neuci ani ve svych hodinéch.

Ve svych hodinach vyucuji programovani:
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= Ano = Ne

Graf 3 - Pocet respondentti vyucujicich programovani ve svych hodinach
Polovina respondentii ve svych hodinach programovani vyucuje a druha
polovina nevyucuje. Dotaznik se nésledné vénoval kazdé z téchto skupin
zvlast, dle klice uvedeného v kapitole 3 na Obrazku 17.

8) Kolik pedagogti vyucuje programovani na Vasi skole?

Tabulka 15 - Pocet pedagogti vyucujicich programovani na jedné skole

Pocet pedagogu Pocet:

vyucujicich

programovani na

respondentové

skole:

Zadny 79
Jenom ja 43
2 32
3 29
4 a vice 27

Pedagogové méli moznost odpovédét i do kolonky ,Jind moznost®, z téchto

odpovédi jsem pocty piicetl k t€m, kteti vyuZili jiz predpfipravenych moZznosti.
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3.2 Vyhodnoceni ¢asti dotazniku: ,,Ve svych hodinach vyucuji programovani*
Ve svych hodinach vyucuje programovani 113 respondentti, tedy presné 50 %
z celkového poctu vyplnénych dotazniku. Tato kapitola se dale déli do podkapitol,
ve kterych je uvadéno, zda pedagogové ve svych hodinach vyucuji programovani,
jehoz vystupem je mobilni aplikace a jsou zde popsany divody, pro¢ tento typ
programovani realizuji, ptipadné¢ nikoliv. Celkova logika dotazniku je uvedena na

Obrazku 17 v kapitole 3.

1) Programovani u¢im v ramci:

Tabulka 16 - Zjisténi, v ramci jakych hodin je vyuka programovani

realizovana

Typ hodiny: Pocet

odpovédi:

Hodin informatiky | 76
Hodin 40
programovani
Zajmového 29
krouzku

Jiné predméty 2

Nejvice respondentti realizuje vyuku v standardnich hodinach informatiky.
Na druhém misté se umistila vyuka v rdmci programovani, 29 pedagog
vyucuje programovani vramci zdjmového krouzku. V ramci jinych

predméth jako je robotika €1 elektronické pocitace.

2) V kolika tiidach ucite programovani?
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3)

Tabulka 17 - Zjisténi, v kolika tfidach pedagogové vyucuji programovani

Pocet trFid, ve Pocetodpovédi:

kterych  pedagog

vyucuje

programovani:

1-3 80
4-7 31
T+ 2

Z tabulky je vidét, ze vétSina respondentd vyucuje v 1 — 3 tiidach, zhruba

tietina z nich ale vyucuje ve 4 — 7 tiidach.

Jaka je tydenni primérna hodinova dotace pro vyuku programovani na

tiidu?

Tabulka 18 - Zjisténi ¢asové dotace pro programovani na tfidu

Pramér hodinové Pocet odpovédi:

dotace na tridu:

Méné nez jedna 31
hodina

1 - 2 hodiny 61
3 -6 hodin 15
6+ 4

Zhruba jedna tfetina respondentl odpovid4, Ze se programovani ve svych
hodinach vénuji méné nez jednu hodinu. Z osobni zkuSenosti vim, Ze tato
Casova dotace je pro kvalitni vyuku programovani hrani¢ni, optimélni by
byly alesponn dvé az Ctyfi hodiny programovani tydné€. Na hranici dvou
hodin se dostava 54 % pedagogi a moznost vyucovat v jedné tiidé mezi 3 a
6 hodinami ma pouze 14 % vyucujicich. Pokud projde navrh na zménu RVP
uvadény V kapitole 1.2 a mezi ziskané schopnosti zaki druhych stupnt

zékladnich Skol bude patfit dovednost napsat program v blokové
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orientovaném jazyce, bude dle mé zkuSenosti potieba navysit casovou

dotaci pro ICT minimalné o dvé hodiny.

4) V jakych vyvojovych prostiedich (IDE) vyucujete?

Delphi NG 11
Pascal NN 15
Lego Mindstorms [N 13
NetBeans NN 12
Code.org IS 18
Kodu [N 15
Robot Karel NN 11
Scratch NN 30
Visual Studio I 415

0 10 20 30 40 50

Graf 4 - Nejpouzivanéjsi IDE

V tomto grafu jsou uvedeny pouze IDE, kterd byla zminéna vice nez desetkrat.
Nejpouzivangj§im IDE u respondentti je Visual Studio, kterému je vénovana v této
diplomové praci kapitola 2.3 — 2.3.4. Na misté¢ druhém misté je IDE s mozZnosti
vizualniho programovani Scratch [18] a na tfetim Code.org, jazyk uréeny pro vyuku
[103]. Nasleduje Pascal a Kodu, ve kterém lze opét vyuzit vizualni programovani
[104]. Dale respondenti pouzivaji Lego Mindstorms — prosttedi pro programovani
Lego roboti. Pedagogové pouzivaji pro vyuku i NetBeans, coz je prostfedi pro
vyvoj primarné v Jave, ale také v PHP, HTMLS5/CSS, JavaScriptu, C/C++ a dalsi
[105]. Na misté poslednim se umistila IDE Delphi a Robot Karel, coz je vizualni
programovaci IDE dostupné v prohlizec¢i [16]. Z uvedeného vy¢tu lze k vizualnim
programovacim jazykiim mtzeme fadit Scratch, Kodu, pro vyuku jsou také uréeny
Code.org, Robot Karel, Lego Mindstorms [106] ¢i Pascal [107]. Tedy celych sedm

z vyse uvedenych deviti IDE ¢i jazykt je ureno pro vzdélavani.

5) Jak dilezita jsou pro Vas nasledujici kritéria pii vybéru IDE? 1 znaci

nejméné, 5 nejvice
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Tabulka 19 - Hodnoceni dilezitosti kritéria pti vybéru IDE

Hodnocené kritérium: Podet Pocet Podet Poéet Podet Koeficie

odpovéd odpovéd odpovéd odpovéd odpovéd nt*

, . , . A A , .
i,1% i,2 i,3% i,4% 1,5

Cas, ktery stravim
instalaci, nastavovanim
a naslednymi

aktualizacemi

Srozumitelnost 6 1 10 18 74
prostiedi pro zaky

Narizeni vedeni Skoly | 61 13 23 2 10
Programovaci jazyk, | 8 8 29 22 42
ktery mohu v IDE u¢it

Podpora k IDE (knihy, | 7 13 40 27 22
komunitni weby)

Jsem s timto IDE uz | 12 3 41 26 27
obeznamen.

* Koeficient byl po€itan z diivodu jednoznaéného zjiSténi, které kritérium

vvvvvv

vvvvvv

vvvvvv

mohu v IDE uc¢it“. Velmi podobn¢ umistili kritéria ,,Jsem s timto IDE uz
obeznamen* a ,,Podpora k IDE*. Nasleduje ,,Cas, ktery stravim instalaci,
nastavovanim a naslednymi aktualizacemi* a za nejméné dileZité povazuji

pedagogové kritérium ,,Natizeni Skoly*.

Z prvnich dvou kritérii 1ze vycist orientaci na zaka, coz povazuji za velice

pozitivni zjiSténi.

6) Jaké reakce prevladaly u zakl po prvnim pul roce vyuky programovani?

61



Tabulka 20 - Reakce zaki po pul roce vyuky programovani

Typ reakce: Pocet odpovédi:

Zajem 89
Odpor 13
Nezajem 31
Po pil roce vyuky uvadéji respondenti pozitivni reakce u 67 % zaka,

vylozeny odpor k programovani projevilo pouhych asi 10 % =z nich.

V komentéfich k této otazce se objevovaly také reakce jako pohoda a také

to, ze nelze odpovéd’ na tuto otazku generalizovat pro celou tfidu, nebot

kazdy zak ma svij individudlni projev.

7) Vyuku programovani, jehoz vystupem je mobilni ¢i dotykova aplikace:

Respondenti v této otazce mohli zaskrtnout jednu ze Ctyi nasledujicich

odpovédi:

d)

Realizuji.

Zrealizuji.

Bych chtél/a realizovat, ale brani mi v tom rtizné piekazky. (Pokud jste
zaSkrtli tuto moZnost, prosim, zdivodnéte ji v nésledujici otazce, ktera
se Vam objevi po kliknuti na "Dalsi")

Nechci realizovat, protoze: (Pokud jste zaskrtli tuto moZnost, prosim,
zdivodnéte ji v nasledujici otazce, kterda se Vam objevi po kliknuti na

"Dalsi")

Vysledky odpovédi na tuto otdzku jsou zobrazeny v nasledujicim grafu:
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28; 25%

= Realizuji.
= Zrealizuji.
= Bych chtél/a realizovat, ale brani mi v tom rizné prekazky.

Nechci realizovat.

Graf 5 - Zjisténi postoje respondentti k vyuce programovani, jehoz

vystupem je mobilni ¢i dotykova aplikace

Nejvice respondentli uvadi, ze by radi tento typ programovani realizovali,
ale 7e jim vtom brani rizné prekazky. Ctvrtina respondentil tento typ
programovani ucit viibec nechce, pétina se v budoucnu chysta zrealizovat
vyuku, jejimz vystupem bude mobilni dotekova aplikace a 15 % jiz tento
typ programovani vyucuje. Pro doplnéni je ptilozena nasledujici tabulka
¢islo X, ktery zachycuje vySe uvedené odpovéedi ve vztahu ke Skoldm, na
kterych respondenti plsobi. Nesoulad mezi soucty v jednotlivych

kategoriich je dan tim, ze n¢kteti respondenti ptisobi na vice skolach.
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Tabulka 21 - Postoj respondentii k vyuce programovani, jehoz vystupem

by byla mobilni aplikace v zévislosti na typu $koly

Tento typ Tento typ Tento typ Tento typ

programov programov programov programov
ani ani ani bych ani nechci

realizuji: zrealizuji: chtél realizovat:

zrealizovat:

ZS 1 6 8 5
Gymnaziu 3 10 13 5
Sti‘edni odborné 13 10 19 12

Skole technického
zaméreni

Stiedni Skole 1 5 5 6

netechnického
zaméreni

Vyssi odborna 0 0 3 1

skola technického
zaméreni
Vys$i odborna 0 0 0 1

skola

netechnického

zaméreni

5%

VS 0 2 2 1

Z tabulky jasn€ vyplyva dominance vyuky tohoto typu programovani na
sttednich odbornych Skolach technického zaméfeni. V planu zrealizovat
tento typ programovani maji i dalsi ucitelé na stfednich odpornych skolach

a také pedagogové na gymnaziich a zékladnich Skolach.

Po této otazce se dotaznik délil opét do Ctyt ¢asti podle zaskrtnuté odpovéedi,
proto jsou motivace, pro¢ respondenti odpovidali pravé takto, popisovany

Vv nésledujicich kapitolach.
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3.2.1 Vyhodnoceni ¢asti dotazniku ,,Vyuku programovani, jehoZ vystupem je
mobilni ¢i dotykova aplikace realizuji*

Tento typ programovani realizuje 17 respondentt, viz Graf 5.

1) Programovani, jehoz vystupem je aplikace pro mobilni OS realizuji

protoze:

Tabulka 22 - Divody vyuky programovani, jehoZ vystupem je
mobilni aplikace

Pocet

odpovédi:

Je pro déti zabavnéjSi nez programovani, 11

jehoZ vystupem je pocitacova ¢i jina aplikace

Je do budoucnosti vice perspektivnéjsi nez 7

pocitacové, ¢i jiné aplikace

Jej mame ve Skolnich osnovach 2

M¢é bavi 6

65 % respondentt, kteti ve svych hodinach vyucuji programovani,
jehoz vystupem je dotekova aplikace, si mysli, Ze tento typ vyuky
programovani je zadbavnéjsi nez programovani s rozdilnou vystupni

aplikaci a 41 % uvadi, Ze je do budoucnosti vice perspektivngjsi.

2) Vyberte prosim tiidu, ve které jste ucili tento typ programovani nejdéle.

Tuto ttidu jste vedl/a:

Jelikoz tato otdzka tuzce souvisi s nasledujici, jsou tyto otazky

vyhodnoceny spole¢né pod otazkou cislo 3)

3) Kolik ¢asu jste celkem vénovali tomuto typu programovani v ramci této

tridy?
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Tabulka 23 - Délka vyuky programovani, jehoz vystupem je mobilni
aplikace

Délka vedeni tifidy Délka vyuky tohoto Pocet odpovédi

typu programovani

Rok Asi mésic 2
Rok 2 — 5 mésicu 2
2 roky 2 — 5 mésicu 2
2 roky asi mésic 2
2 roky rok a vice 1
3 roky 2 — 5 mésict 1
3 roky 6 — 11 mésicu 2
3 roky rok a vice 2
4 roky rok a vice 2

Vice nez 5 mésici se tomuto typu programovani vénovalo pies 40 %
pedagogli a vice nez rok se svymi tfidami programovalo mobilni

aplikace zhruba 30 % z nich.

3.2.2 Vyhodnoceni ¢asti dotazniku ,,Vyuku programovani, jehoz vystupem je
mobilni ¢i dotykova aplikace zrealizuji“

Na tuto otazku odpovédélo 26 respondentti (Viz. kapitola 3.2, otazka ¢islo 7, Graf
5) a to respondenti vyucujici programovani, ale také respondenti, ktefi
programovani do vyuky teprve zaradit planuji. (Vice o struktufe dotazniku

V kapitole €. 3 na obrazku ¢islo 17).

1) Programovani, jehoz vystupem je aplikace pro mobilni OS zrealizuji protoze:
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jej mame ve

Skolnich
osnovach; 5;
6%

je pro déti
zabavnéjsi, nez
programovani,
jehoz vystupem
je pocitacova ci
jina aplikace;
32;41%

jedo
budoucnosti
vice
perspektivnéjsi,
nez pocitacové,
¢i jiné aplikace;
35; 45%
Graf 6 - Duvody, pro¢ respondenti chtéji realizovat vyuku programovani,

jehoz vystupem je mobilni aplikace.

45 % pedagogii uvadi jako diivod perspektivu tohoto programovéni,
coz naprosto odpovida realit¢ — OS Android je nejpouzivangjsim OS na
sveété s 39 % trznim podilem, na tietim misté je s 13 % 10S [26]. 41 %
respondentli povazuje tento typ programovani za pro déti zabavng&jsi,
naopak malym divodem pro ucitele je to, Ze je tento typ vyuky bavi a
za nejslabsi divod pro vyuku programovani pro mobilni telefony

povazuji jeji zatazeni do Skolnich osnov.

3.2.3 Vyhodnoceni ¢asti dotazniku ,,Vyuku programovani, jehoz vystupem je
mobilni ¢i dotykova aplikace, bych chtél/a realizovat, ale brani mi v tom rizné
prekazky.«

Na tuto otazku odpovidalo 42 respondentt, viz. Graf 5 v kapitole 3.2, otazce sedmé.

1) Vyuku bych chtél/a realizovat, ale brani mi v tom riizné piekazky, jaké?
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Tabulka 24 - Jaké ptekazky brani pedagogiim vyucovat programovani, jehoz

vystupem by byla mobilni aplikace

Piekazka: Pocet odpovédi: Vyjadieni

cetnosti
odpovédi

v procentech:

Nevim, jak na to. 8 19,0
Mam malo ¢asu na preuceni se. 13 31,0
Ve Skole nemam k dispozici potiebny 20 47,6

hardware pro vyuku.

Nemam k dispozici potiebnou 0 0,0

technickou podporu na skole

Podpora programovani neni v RVP 14 33,3
tolik zakotvena.
Bylo by potit‘eba zménit SVP. 9 21,4
Hrozi moZné problémy s vedenim 1 2,4
Skoly.

Hrozi moZné problémy s rodici. 1 2,4

Hrozi moZné problémy s zZaky. 4 9,5
Na Skolnich PC mam problémy s 0 0

riznymi omezenimi, jako nemozZnost
instalace, kolize s ostatnim softwarem

jako jsou antiviry, firewall a dalSsi.

Nejvetsi  prekdzkou, ktera pedagoglim brani realizovat vyuku
programovani, jehoz vystupem by byla mobilni aplikace, je
nedostatecné hardwarové vybaveni, kterym disponuji ve svych tfidach.
Kazdy treti respondent uvadi jako problém to, ze neni podpora pro tento
typ programovani v RVP dostatecné zakotvena a pro témét kazdého
tietiho respondenta je problémem nedostatek ¢asu na preuceni se. Mezi
dal$imi uvadénymi problémy se vyskytuje nutnost zménit SVP (21,

4%) a také to, ze pedagog nevi, jak takovou vyuku zrealizovat.
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V textovych komentéfich se objevila také obava ze zklamani zakd,
kdyby naprogramovana aplikace na telefonech zaktim nefungovala:

, Velké mnozstvi riznych systemu a pripadna nekompatibilita S
vytvorenou aplikaci = zklamani Zaku z vysledku *

Mezi dal$im uvadénym problémem byl zdkaz pouzivani mobilnich

telefont zaky ve Skole.

3.2.4 Vyhodnoceni ¢asti dotazniku ,,Vyuku programovani, jehoZ vystupem je
mobilni ¢i dotykova aplikace nechci realizovat*

Tuto otazku zodpoveédélo 22 pedagogt, ktefi ve svych hodinach programovani
vyucuji a 27 ucitell, ktefi programovani zatim nevyucuji, ale pokud by byly
odstranény piekazky branici vyuce programovani, zatadili by jej do vyuky, ovSem

bez programovani, jehoz vystupem by byla mobilni aplikace.

1) Tuto vyuku nechci realizovat, protoze:
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Tabulka 25 - Diivody, proc¢ respondenti nechtéji vyucovat programovani, jehoz

vystupem by byla mobilni aplikace

Uvadény diivod: Pocet  Vyjadien
odpovédi i Cetnosti
odpovédi
Vv procent
ech:
Nevim, jak na to. 9 18,4
Mam malo ¢asu na pieudceni se. 10 20,4
Ve §kole nemam k dispozici potfebny hardware pro 17 34,7
vyuku.
Nemam Kk dispozici potiebnou technickou podporu na 11 22,4
Skole
Podpora programovani neni v RVP tolik zakotvena. 9 18,4
Bylo by potieba zménit SVP. 0 0,0
Hrozi moZné problémy s vedenim $koly. 0 0,0
Hrozi moZné problémy s rodici. 0 0,0
Hrozi mozné problémy s zaky. 2 4,1
Na Skolnich PC mam problémy s riznymi omezenimi, 7 14,3
jako nemoznost instalace, kolize s ostatnim softwarem
jako jsou antiviry, firewall a dalsi.
Neni pro déti zabavnéjsi nez programovani, jehoz 3 6,1
vystupem je pocitacova ¢i jina aplikace.
Neni do budoucnosti vice perspektivnéjsi nez 2 4,1
pocitacové, Ci jiné aplikace.
Jej nemame ve Skolnich osnovach. 11 22,4
M¢é nebavi. 2 41
Mi to prijde zbytecné. 18 36,7

Nejveétsimu procentu respondentl ptijde tento typ vyuky programovani
jako zbytecny, jako druhy nejzasadnéjsi divod je uvadéno nedostatecné

hardwarové vybaveni uceben. V textovych komentafich se vicekrat
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objevil diivod ,,Nedostatecnd Casova dotace®, ptipadn¢ nediivéra ve

schopnosti zak si toto programovani osvojit.

3.3 Vyhodnoceni casti dotazniku: , Ve svych hodinach nevyucuji
programovani‘
Ve svych hodindch nevyucuje programovani 113 pedagogt, tedy presné 50 % vSech

zucastnénych respondentt.

1) Jaké jdou divody toho, Ze nevyucujete programovani:

Tabulka 26 - Duvody, pro¢ respondenti ve svych hodinach nevyucuji

programovani
Uvadény diivod: Pocet  Vyjadien
odpovédi i Cetnosti
odpovédi
v procent
ech:
Nevim jak na to. 11 9,7
Mam malo ¢asu na preuceni se. 9 8,0
Ve $kole nemam k dispozici potiebny hardware pro 6 53
vyuku.
Nemam Kk dispozici potiebnou technickou podporu na 8 7,1
Skole
Podpora programovani neni v RVP tolik zakotvena. 30 26,5
Hrozi moZné problémy s vedenim $koly. 1 0,9
Hrozi mozné problémy s rodici. 1 0,9
Hrozi mozné problémy s zaky. 9 8,0
Na Skolnich PC mam problémy s riiznymi omezenimi, 9 8,0
jako nemozZnost instalace, kolize s ostatnim softwarem
jako jsou antiviry, firewall a dalsi.
Myslim si, Ze to neni potieba. 27 23,9
Vyuka programovani neni zakotvena v SVP. 65 57,5
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Témét 60 % respondentl nevyuCuje programovani kvili jeho
nezafazeni do SVP, druhy nejéastji uvadény divod tzce souvisi
S prvnim, témet 30 % pedagogl uvadi, Ze neuci programovani kvuli
dostatecné opofe v RVP. Tretim nejzdsadnéjsi divodem, pro¢ se
programovani nevyucuje, je to, Ze si pedagogové mysli, Zze to neni
potieba.

Mezi komentaii k této otdzce se vyskytly i divody takové, ze
programovani na Skole uc¢i nékdo jiny, pfipadné Ze neni programovani
na dané skole s danym zaméfenim potieba. Vicekrat se objevovaly
komentafe vysvétlujici nemoznost ucit programovani pifi soucasné
hodinové dotaci pro informatiku, jak doklddaji naptiklad tyto

komentafe:

., Jak ucit programovani pri naplnéni RVP a dotaci 1h/tydné 5.tridy a
1h/tydne 6.tridy??? “

,,Se soucasnou dotaci hodin IKT je casto problém uplné zvladnout
OFFICE + HW + grafiku

,, Nemam vhodny SW ani c¢asovou dotaci“

2) Pokud by byly odstranény piekazky, které uvadite vyse, zavedl/a bych vyuku

programovani.
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= Ano. = Ne.

Graf 7 - Zjisténi ochoty respondentti zavést vyuku programovani po

pfipadném odstranéni piekazek branicich jeho vyuce

Vysledek je pomérn¢ piekvapivy, témét 70 % respondentii by
programovani ve i1 po odstranéni piekazek branici jeho vyuce ve svych

hodinach nezavedlo.

3) Pokud jste s predchozi otazkou souhlasil/a, zafadil byste do vyuky
programovani, jehoz vystupem by byla aplikace pro mobilni platformy?
Odpovéd’ na tuto otazku nebyla povinna. Vysledky je mozné shlédnout
v kapitolach 3.2.2 (,,Vyuku programovani, jehoz vystupem je mobilni ¢i
dotykova aplikace zrealizuji®), potazmo v kapitole 3.2.4 (,,Vyuku
programovani, jehoz vystupem je mobilni ¢i dotykova aplikace nechci

realizovat®).

3.4 Vyhodnoceni dotazniku — spolecna zavérecna ¢ast
1) Pokud se chcete vyjadfit k tomuto tématu, dotazniku, ¢i sdélit své zkuSenosti,

mizete tak ucinit zde.
V nésledujicim tabulce jsou vloZeny vybrané komentafe:

Tabulka 27 - Vybrané komentafe k dotaznikovému Setieni
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,,Na ZS nejsou déti pripraveny na programovani. Jsme radi, Ze je naucime

zaklady prace s MS Olffice a ani v tom nejsou nijak zdatné. Navic je informatice

venovan neskutecné maly prostor v RVP (I h na 1. stupni, 1 h na 2. stupni).

Skola pouze s 1. stupném

., Zaklady programovani k vyuce programovani nestaci, je potreba vzdélavani a

podpora pedagogii v této oblasti.

,,Studenti, kteri dnes prichazeji ze zakladnich Skol neumi vétsinou délit ani
dvema bez kalkulacky. Pokud se nezmeni systéem vyuky na zakladnich skoldch,
nemd smysl resit néjaké programovaini. Po VS jsem se studenty par let

programovala, pak jsem to uz brala jako ztratu casu. *

., Bylo by dobré, kdyby vznikla néjakad ucebnice, jako mame na Python ze

Slovenska i pro programovani aplikaci pro mobilni telefony, tablety apod. *

., Programovani na zakladni skole by pro radu Zakii bylo dost slozité (nékteri
neumi ani malou ndsobilku nebo napsat vétu bez chyby). Radéji davame
prednost prezentacim, hledanim informact na internetu nebo malovani v

riiznych programech.

., Bylo by potireba vice hodin, vice penéz na vybaveni uceben a pocitacit
programy. ICT by se mélo stat hlavnim predmétem jako je napriklad zemépis ¢i

prirodopis. “

Nejsme technicka Skola, Zaci jsou slabi na matematiku, programovani je pro né

obtizné a vadi jim

,, Osobné se domnivam, zZe problematika programovani presahuje rozsah, ktery
je IT ve vzdeélavacim programu pridélen a presahuje ve vétsiné pripadit nejen
potieby, ale i moznosti Zdku, které se na problematiku vypocetni techniky

nespecializuji.

,, Myslim, Ze by se s kodovanim v néjaké formé mélo povinné zacinat uz na 1.
stupni. V krouzku LEGO robotiky pouzivame jen LEGO Mindstorms, rad bych
ale LEGO programoval také textovym kodem a zacal pracovat s Arduinem.

Problém je cas a zauceni. Diky krouzku se zacalo nékolik lidi samostatné ucit

Python skrze ucast v KSP-z a KSP. “
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., Na nékteré otazky bylo nemozné odpovedet. Programovani ucime v néekolika

stupnich - u malych se jedna zhruba o dva mésice v sedmém a osmém rocniku.
Jedna se o blokové programovani, které ma v détech prosté jen vzbudit zajem.
V prvnim rocnikit vytvareji weby a zhruba tri mésice travi vyukou JavaScriptu,
opét pouze na bazalni urovni. Pro treti a ctvrty rocnik gymnazia pak existuje

pro zdjemce semindr (dvouhodinova dotace kazdy rok), kde se uci Python, JS,
PHP a MySQL. "

,Deélam to 30 let a porad mé to bavi, soudim, zZe studenty taky. (ale jde o

volitelny predmet) Tezko Fict, zda je vyhodou ¢i nevyhodou, Ze je treba stale
studovat nové véci, jazyky, prostredi, pojeti. (zatim od strukturovaného Algolu a

Fortranu pres Pascal a Delphi k objektovéemu C# ) “

., Programujeme v C,C++ z toho je transfer do PHP a wiringu, dale pak
systémového programovani. Pro pochopeni zdkladii je tady vhodné pochopit
zdklady programovani a podstatu prekladu.... IDE je na obtiz; upustil jsem od
néj a zdci se rychleji dostali dal, protoze se nemuseli ucit ovladani IDE. S tim

se setkaji az u Arduina. *

,, Casova dotace na INF a materialni podminky jsou takove, ze opravdu neni

‘

cas na programovani...

., Psat smysluplné aplikace s Zaky, to potiebuje ze strany ucitele obrovskou a
narocnou pripravu a od Zaka i viastni domaci pripravu a velky zdajem s

motivaci, coz se na stredni skole malokdy povede, ale je to mozné. [...]

,»Na stredni Skole jsme méli vyuku programovani - ucila nas pani ucitelka,
ktera tomu sama nerozuméla, méli jsme jen stres, predmet byl velmi neoblibeny.
V jiné skupiné vyucoval programovani ucitel, ktery programovani studoval na
VS, zaky vzorné vedl, vie potiebné jim umél vysvétlit a ve tidé bylo prFi vyuce
optimalni klima. Koncem 80-tych let jsme se museli ucit pouze programovaci

jazyk BASIC. “

V komentatich se objevuji stiznosti na malou Casovou dotaci pro ICT, slabé

vybaveni u¢eben hardwarem, ptipadné obavy, aby zaci programovani zvladli.
2) Pokud si piejete ziskat vysledky mé diplomové prace, vepiste prosim sviij e-

mail:
Svij e-mail vepsalo 46 respondenti.
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3.5 Celkové zhodnoceni dotazniku

Cilem tohoto dotazniku bylo pfinést vhled do soucasné situace ve vyuce
programovani. Tuto vyuku realizovalo pfesné¢ 50 % respondenti, nejcastéji na
vysokych Skolach, gymnaziich a stfednich odbornych s$kolach technického
zaméteni. Nejméné Castd tato vyuka byla na stiednich Skoldch netechnického
zaméteni a na Skolach zakladnich. Pedagogové, ktefi ve svych hodinach
programovani nevyucuji, uvedli i divody, pro¢ programovani ve svych hodinach
nevyucuji. Mezi nejCastéji zminované patiila nedostatecnd zakotvenost
programovéani v RVP, potazmo v SVP a také to, Ze si mysli, Ze tato vyuka neni
potieba (tabulka ¢islo X). V komentéfich se objevovalo volani po vétsi Casové
dotaci pro hodiny informatiky a také se vyskytli obavy z ndro€nosti této vyuky pro
zaky. (strana X) Velky vliv na to, zda pedagog ve svych hodinach programovani
vyucuje ma i to, zda béhem svych studii absolvoval zaklady programovani. Zhruba
60 % ((tabulka X) z téch, ktefi ptipravu absolvovali, programovani vyucuje. Oproti

tomu programovani vyucuje jen 17 % respondentd, ktefi pfipravu neabsolvovali.

Tato DP prace se vénuje srovnani IDE pro OS Android, proto v dotazniku bylo
zjistovano, zda je vyucovano i programovani, jehoz vystupem je mobilni aplikace.
Kladné z téch, co vyucuji programovani opovédé€lo 15 % respondentll, nejcastéji je
tato vyuka realizovana na stfednich odbornych Skoladch technického zaméteni.
Zhruba 23 % pedagogt tuto vyuku planuje zrealizovat, nicméné 37 % pedagogti v
této vyuce brani néjaké prekazky, mezi které patii naptiklad nedostatecny hardware
v ucebndach, pfipadné to, Ze neni tento typ vyuku v RVP dostate¢né zakotven anebo
také to, Ze nemaji ¢as na preuceni se. Zminovany problém nedostate¢ného
hardwarového vybaveni je velmi dobfe fesitelny, nebot’ vyuka programovani, jehoZz
vystupem je mobilni OS neklade pfi nasazeni naptiklad App Inventoru vétsi naroky

na hardware (kapitola 2.1.1), nez vyuka jiného typu programovani.

V soucasné dobé je vyuCovani programovani ¢i algoritmizace jiz od prvniho stupné
diskutovano. (kapitola XX). Pokud by m¢lo byt toto vyuCovani realizovano, bude

dle vysledkt dotazniku nutné:

1) Zménit RVP a potazmo SVP.
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2) Zajistit vzdélani pedagogti v této oblasti spolecné s osvétou, proc€ je potieba
programovani ucit a zajistit pfipravu budoucich uciteli na pedagogickych

univerzitach.
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4 Testovaci aplikace
V této kapitole jsou popsany zkuSenosti ziskané pii psani jednoduché hry, zdrojové

kody jsou v prilohach.

Po zacatku hry se zacina odpocitavat Cas a hraCovym ukolem je stisknout
pohybujici se tlacitko / obrazek, ¢imz se pficte Cas a skore. Konec hry nastane, kdyz

vyprs$i pfedem stanoveny cas.

Pti psani aplikaci v jednotlivych IDE je nutné pocitat s riznymi odchylkami
pfistupid. Napiiklad u App Inventoru je mozné oSetfit kliknuti na obrazek, ve Visual
Studiu toto neni mozné a je nutné nasadit tlacitko, které se piipadn¢ obrazkem

vyplni.

4.1 Pracovni list pro MIT App Inventor

Téma

Tematicky  Programovani jednoduché hry

celek

Pocet Zaka  5-15

Vék zaki 8+

Pomiicky Viz kapitola 2.1 (MIT App Inventor 2)

Struény Tvorba jednoduché hry v prostfedi MIT App Inventor 2

popis

aktivity

Cile aktivity = Studenti zvladnou vytvoreni jednoduché hry, kterd mize byt
nasledujicich hodinéach rozvijena.

Piedchozi Pro pouziti nasledujiciho pracovniho listu zna zak zaklady

znalosti programovani jako jsou podminky, smycky a prostfedi Android
Studia. Pokud nezna, je tieba zaky s MIT App Inventorem
seznamit a zaklady programovani napiiklad s pomoci
pracovniho listu vysvétlit.

Casovy plan  Casovy odhad uveden u kazdého bodu, nicméné napsani této
aktivity mize trvat zhruba 60 minut.

Navaznosti  Hra Ize modifikovat navrZzenymi zptsoby uvedenymi na konci
pracovniho listu.

Pracovni list:

1) Otevieni vyvojového prostiedi a piihlaseni se. (3 minut)

V prohlizeci si oteviete adresu http://ai2.appinventor.mit.edu a prihlaste se

Google uctem.
2) Vytvoreni projektu. (1 minuta)

V prostiedi kliknéte na ,,Start new project” pojmenujte jej naptiklad ,,Game*.
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22 MIT

SS=. APP INVENTOR

Start new project § Delete ProjectI Publish to Gallery —

My Projects

Projects - Connect ~ Build ~ Help ~

3) Piipojeni telefonu do USB (Jiné moznosti testovani aplikace popisuje kapitola
2.1.1), (2 minuty)
Ptipojte telefon do USB s povolenym ,,USB ladénim®, spust'te na PC aplikaci
aiStarter.exe a nasledné kliknéte v okn¢ na ,,Connect = ,,USB*. Nyni se jiz
vSechny zmény projevi na telefonu.

4) Ptidani prvki ,,Horizontal Arrangement®, Button a Label

Na displej vlozte z ,,Layout™ = ,,Horizontal Arrangement®. (6 minut)

Palette Viewer

User Interface [CIpisplay hidden components in Viewer

Check to see Preview on Tablet size

Layout

I °J HorizontalArrangement ? I

HorizontalScrollArrangement (7
TableArrangement ?

# VerticalArrangement ?

Do tohoto Sedého ctverce pridejte z ,,User Interface* dvé tlacitka ,,Button a dva

popisky ,,Label* tak, jak je na obrazku.

Palette Viewer Components
User Interface [Clbisplay hidden components in Viewer © [lscreen
| Button ? —CheckIg dee Pregen oilabiet ize — . ® [ HorizontalArrangement1
= Button1
W/} CheckBox ? -
ALabell
DatePicker ? TextforButtonq  TextforLabel1 TextforLabel2 o Al abel2
ll Image ? = Button2
I A| Label ? I

5) VlozZeni prvku Canvas (3 minuty)
Z ,,.Drawing® vlozte do bilého mista kdekoliv na obrazovce prvek ,,Canvas“ a
na Canvas vlozte ,,ImageSprite®.

6) Uprava obrazovky (2 minuty)
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7)

8)

Kliknéte v sloupecku ,,Components* na,,Screen 1. Nasledn¢ upravte vlastnosti
»ScreenOrientation” na ,,Portrait”, ,,Sizing* na ,,Responsive” a odskrtnéte

,» L1tleVisible®.

[ScreenOrientation
Portrait ~
Scrollable

e

ShowListsAsJson

ShowStatusBar
v

Bizing
Responsive v

Theme

Classic ~

itleVisible

Responzivita prvka. (4 minuty)

Kliknéte na ,,Horizontal Arrangement1* a ve vlastnostech upravte ,,Width* na
,Fill Parent®. Poté nastavte kazdému z prvki ,,Button1®, , Button2*, , Label1*
a ,,Label2“ ,,Width* na 25% a v cCasti ,, Text* je popiSte tak, jak je na obrazku.
Tlacitko ,,Button1* je mozné nastavit i cervenou barvu.

Prvku ,,Canvas® nastavte ,,Height* a ,,Width* na ,,Fill parent®.

Cas: Skare: 0 aplik

Stahnuti a nahrani obrazku do aplikace. (5 minut)

Na serveru flaticon.com zadejte frazi ,,waterdrop* a stdhnéte si libovolnou v co
nejveétsim rozliSeni ve formatu .png do pocitace.

V casti ,,Media“ kliknéte na ,,Upload file* a nahrajte obrazek.
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< | I | »

Rename Delete

Media

Upload File ...

9) Ptidani obrazku do hry. (1 minuta)
Kliknéte na ,,ImageSprite* a v jeho vlastnostech klepnéte na ,,Picture™ a vyberte

vas nahrany soubor.

e M Screen] ImageSpritel
® S HorizontalArangement] Enabled
A Button1
Al abelt Heading
, 0
AlLabel2
o Button2 Height
=) _A Canvasl Automatic...
/i ImageSpritel Width
Automatic...
Interval
100

Picture

None

kapka_dobra.png

< | n [ »

Rename Delete Upload File ...

Cancel OK
Media T )

kapka_dobra.png Y

10) Nastaveni responzivnosti obrazku. (7 minut)
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Poznamka: Tato cast Ize vynechat, pokud budete aplikaci pouzivat jen na své
velikosti telefonu. Pak muzete vyuzit Nastaveni vlastnosti ,,ImagePickeru*
Vv casti ,, Width* a ,, Height .

Ptepnéte se do ¢asti ,,Blocks®, kde vytvofite proceduru ,,Velikost Obrazku*.

Blocks Viewer

B Built-in -
E control
= Logic
B wath
et
[ Lists
M colors

mn

M variables

M procedures

(P 4} Velikost_Obrazku

e Screenl

do | set (METSIEED - (EFEED to | (2) , i '
© Bhorizontalarrangemer Canvast - || Heignt - |1 x|
= Button1 | P - -
A Labelt S8 Canvast - | Hegnt - | LI
f/Label2 W
— Button2
- M1 Qo
o Cemast

/™ ImageSprite]

Poznamka: Jak je vidét z obrdazku, barvy koresponduji se slozkami, kde je Ize
najit. Tedy napriklad samotna procedura je fialova, proto ji Ize nalézt v casti
, Procedures “. Cdst tmavé modrd lze nalézt v sekci ,, Math .

Tato procedura md za ukol nastavit desetiprocentni §irku a vysku obrazku
vzhledem Kk §ifce Canvasu. Proto na vétsim displeji bude obrazek vetsi, na
mensim mensi. Cilem je zvyseni hratelnosti, nebot pri velkém displeji by se tezce
klikalo na maly obrazek.

Nyni pfidejte jesté nasledujici kus kodu.

when Eliuila Initialize
0 WEEUE Velikost Obrazku ~

Po inicializaci obrazovky by se jiz obrazek mél zmenSit na 10 % Siiky Canvasu.

11) Nastaveni ukazatele Casu a skore. (7 minut)
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3R GY aktualiauj skore
do | set (TS . (%8 v | (3 join { (o) join | - (HIEYS"
1 -¢ global skore *

3N aktualiai] cas)
do - eSte u'm o
¢ global cas +

Proménna cas je tedy nastavend na 15 vtefin, skdre samoziejme na 0.

12) Ptidani dalsich komponent. (2 minuty)
V casti ,,Design® pridejte z ,,Sensors* komponentu ,,Clock™ a nastavte ji
,» IimerInterval“ na 1000 (¢islo 1000 je vyjadfeni v milisekundach) a odskrtnéte
,,JimerEnabled*.
Dale ptidejte dvakrat ,,Notifier* z ¢asti ,,User Interface®.

13) Piidani procedury ,,Start. (3 minuty)

-4 global cas + R
=8 global skore = R0

when Click
do | cal

Tato procedura nastavi proménné na jejich pivodni hodnoty a zaktualizuje
skore a zbyvajici cas. Nasledné povoli komponentu ,,Clock®.
Tlacitko ,,Button1* tuto proceduru pak vola.

14) Hlavni ¢ast kodu (7 minut)
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iR Clock] ~ NIuGES
(ol "1 global cas - | (0]
Lo global ca= - RRNRIERY giobal cas < JIRN 1)

call
set [IEEHEIEE - EED © | random integer from | ()  to

_Canvas1 -~ | Width - |
set [IEREETNICEIGE - K8 to | randominteger from | ([) | to ( (FCIED . LT ED

-
X Cock  Wimertnabes - L false -
call .ShowChooseDialog

message

title
button1Text
buttonZText

cancelable

Kdyz je zapnuty ,,Timer®, je tento kus kodu volan kazdou vtefinu (viz bod 12)
a zjiStuje se podminka, zda m4 hrac jesté Cas, nebo jestli ¢as uz vyprsel.

Pokud ma hrac jesté Cas, odecte se vtefina od celkového poctu zbyvajicich
vtefin, aktualizuje se Cas a nastavi se nahodna pozice (zde jsou generovany cisla
od 0 do sitky a vysky Canvasu. Timto je oSetfena kazda velikost displeje).
Pokud hrac¢ uz ¢as nema, vypne se ,,Timer* a vyvola se ,,Notifierl“, ve kterém
se vypiSe skore ocekava se odpoveéd’ od uzivatele — bud’ ,,Ano!* anebo ,,Ne.*.

15) Osetieni odpovédi uzivatele. (3 minuty)

when AfterChoosing
choice

o =1 choice - J = - I Ano'

then call
[y

else | close application

Pokud hré¢ klikne na ,,Ano!“, hra se znovu spusti, pokud klikne na ,,Ne*, hra se
ukon¢i.

16) Osetieni tla¢itka Button2 — O aplikaci (5 minut)
Po kliknuti se objevi libovolna hlaska. JelikoZ ale byl pouZit obrazek ze serveru

flaticon.com, ktery podléha citovani, je jej zde nutné uvést.

84



when Click
do  cal ShowMessageDialog

messdge

title
buttonText

17) Nyni jiz hotovou aplikaci Ize stahnout v ¢asti ,,Build®.

18) Rozsiteni:
Umoznit ,,Landscape® rezim, aby hra fungovalo dobie i vtomto rezimu
displeje.
Moznost ukladat nejvyssi skore do lokalniho ulozisté.
Moznost ukladat skoére do internetového uloziSt€, vytvofit tak Zebficek
nejlepsich hracu.

Pridat ,,Spatnou kapku® v cervené barve, kterd by hraci ubrala skore a Cas.
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5 Zavér

V praci byl zkouman soucasny stav vyuky programovani v ceském skolstvi. Bylo
zjisténo, ze programovani je doménou stfednich Skol, na Skoldch zakladnich je
programovani pomé&rné fidkym jevem. Programovanim, jehoz vystupem je mobilni
aplikace, se ve svych hodinach zabyva také pomérn¢€ malo ucitelti, nicméné velké
procento planuje, nebo by chtélo tuto vyuku realizovat.

vvvvvv

S programovanim zacinaji, jevi se jako nejlepsi varianta IDE MIT App Inventor 2.
Pokud jsou zaci pokrocilejsi, je vhodné vyuzit Visual Studio, ve kterém je mozné
psat i desktopové, webové a dalsi aplikace, pfipadnou alternativou je Android

Studio.

86



6 Prehled zdroju:

1. Ramcové vzdélavaci programy, Narodni tstav pro vzdélavani. Narodni
ustav pro vzdélavani [online]. Copyright © [cit. 15.02.2018]. Dostupné z:
http://www.nuv.cz/t/rvp

2. Skolni vzd&lavaci program — Wikipedie. [online]. [cit. 15.02.2018].
Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/%C5%A0koln%C3%AD_vzd%C4%9BI%C3%Alva
c%C3%AD_program

3. Novy projekt E-Bezpeci a spolecnosti O2 Czech Republic odstartoval ve
Zlatych Horéch . [online]. [cit. 15.02.2018]. Dostupné z:
http://m.zurnal.upol.cz/nc/zprava/clanek/novy-projekt-e-bezpeci-a-spolecnosti-02-
czech-republic-odstartoval-ve-zlatych-horach/

4. Je to tady. Windows 10 je nejpouzivandjsim systémem v Cesku -
Cnews.cz. Cnews.cz | Od tranzistord az po PC sestavy [online]. [cit. 15.02.2018].
Dostupné z: https://www.cnews.cz/je-tady-windows-10-je-nejpouzivanejsim-
systemem-v-cesku/

5. Operating Systems — Gemius Ranking [online]. Copyright © Copyright
Gemius 2018 [cit. 15.02.2018]. Dostupné z:
http://ranking.gemius.com/cz/ranking/systems/

6. Ramcové vzdélavaci programy, Narodni tstav pro vzdélavani. Narodni
ustav pro vzdélavani [online]. Copyright © [cit. 15.02.2018]. Dostupné z:
http://www.nuv.cz/t/rvp

7. Réamcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdéldvani. Narodni Gstav pro
vzdélavani [online]. 2017 [cit. 15.02.2018]. Dostupné z:
http://www.nuv.cz/uploads/RVP_ZV 2017 verze cerven.pdf

8. Ramcovy vzdélavaci program pro gymnézia. Narodni ustav pro vzdélavani
[online]. 2007 [cit. 15.02.2018]. Dostupné z: http://www.nuv.cz/file/159 1 1/

9. Ramcovy vzdélavaci program pro obor vzdélani 23 — 61 — H/01
Autolakyrnik. Narodni ustav odborného vzdélavani [online]. [cit. 15.02.2018].
Dostupné z: http://zpd.nuov.cz/RVP/H/RVP%202361H01%20Autolakyrnik.pdf

10.  Ramcovy vzdé€lavaci program pro obor vzdélani 82-47-M/01 82-47-P/01
Hudebn¢ dramatické uméni. Narodni ustav odborného vzdélavani [online]. [cit.
15.02.2018]. Dostupné z:

http://zpd.nuov.cz/RVP_4 vina/RVP_8247M01_Hudebne_dramaticke_umeni_82
47P01_Hudebne_dramaticke_umeni.pdf

11.  Ramcovy vzdé¢lavaci program pro obor vzdélani 18-20-M/01 Informacni
technologie. Narodni tistav odborného vzdé¢lavani [online]. 2008 [cit. 15.02.2018].
Dostupné z:
http://zpd.nuov.cz/RVP/ML/RVP%201820M01%20Informacni%?20technologie.p
df

87



12. Ramcovy vzdé¢lavaci program pro obor vzdélani 82 — 44 —J/01 Ladéni
klavird a kulturni ¢innost. Narodni tstav odborného vzdélavani [online]. 2009
[cit. 15.02.2018]. Dostupné z:
http://zpd.nuov.cz/RVP_3_vina/RVP%208244J)01%20Ladeni%20klaviru%20a%:2
Okulturni%20cinnost.pdf

13.  Hypertext Markup Language — Wikipedie. [online]. [cit. 15.02.2018].
Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Hypertext Markup Language

14. 14. Programovaci jazyky — Stranky k vyuce informatiky. Stranky k vyuce
informatiky — uréené nejen pro studenty Gymnazia Vlasim [online]. Copyright ©
2018 [cit. 16.02.2018]. Dostupné z: http://www.ivt.mzf.cz/seminar/14-
programovaci-jazyky/

15.  Znackovaci jazyk — Wikipedie. [online]. [cit. 16.02.2018]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Zna%C4%8Dkovac%C3%AD _jazyk

16.  Robot Karel: vyvojové prostiedi. Robot Karel: vyvojové prostiedi [online].
Copyright © 2006 [cit. 16.02.2018]. Dostupné z: http://karel.oldium.net/

17.  Logo (programovaci jazyk) — Wikipedie. [online]. [cit. 16.02.2018].
Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Logo (programovac%C3%AD jazyk)

18.  Scratch - Imagine, Program, Share. Scratch - Imagine, Program, Share
[online]. [cit. 16.02.2018]. Dostupné z: https://scratch.mit.edu/

19.  CodeCombat - Learn how to code by playing a game. CodeCombat -
Learn how to code by playing a game [online]. [cit. 16.02.2018]. Dostupné z:
https://codecombat.com/

20.  STRATEGIE DIGITALN{HO VZDELAVANI DO ROKU 2020.
Ministerstvo Skolstvi mladeze a télovychovy [online]. 2014 [cit. 16.02.2018].
Dostupné z:
http://vzdelavani2020.cz/images_obsah/dokumenty/strategie/digistrategie.pdf

21.  Pribézné hodnoceni implementace - Strategie digitalniho vzdélavani do
roku 2020 (rok 2017) — MSMT CR [online]. Copyright © [cit. 16.02.2018].
Dostupné z: http://www.msmt.cz/uploads/zpra va SDV vla da 2017.docx

22.  Zapis z kulatého stolu na téma ,,Informatika, roboti a informatické mysleni
ve Skole? Piedstaveni vize nového obsahu vyuky informatiky a informatického
mysleni od MS po SS*. Pedagogicke.info [online]. 2018 [cit. 16.02.2018].
Dostupné z: http://www.pedagogicke.info/2018/02/zapis-zkulateho-stolu-na-
tema.html

23. Informatika - ramec o¢ekavanych vystupi (prosinec 2017). Google Docs
[online]. 2017 [cit. 16.02.2018]. Dostupné z:
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1GQCNaCjlJIspk5sTNsUOgV4ADYVEETvV
rvHy6VY zIH674/edit#gid=1456952308

88



24.  LMC. Jobs.cz — Inspirujeme k Gspéchu — nabidka prace, volna pracovni
mista, brigady i vzdélavani a rozvoj [online]. Copyright © 1996 [cit. 16.02.2018].
Dostupné z: https://www.jobs.cz/prace/programator/

25.  FAQ | StatCounter Global Stats. StatCounter Global Stats - Browser, OS,
Search Engine including Mobile Usage Share [online]. Copyright © StatCounter
1999 [cit. 16.02.2018]. Dostupné z: http://gs.statcounter.com/fag#methodology

26.  Desktop vs Mobile vs Tablet Market Share Worldwide | StatCounter
Global Stats. StatCounter Global Stats - Browser, OS, Search Engine including
Mobile Usage Share [online]. Copyright © StatCounter 1999 [cit. 17.02.2018].
Dostupné z: http://gs.statcounter.com/platform-market-share/desktop-mobile-
tablet/worldwide/#monthly-201702-201802-bar

27.  StatCounter Global Stats - Browser, OS, Search Engine including Mobile
Usage Share. StatCounter Global Stats - Browser, OS, Search Engine including
Mobile Usage Share [online]. Copyright © StatCounter 1999 [cit. 17.02.2018].
Dostupné z: http://gs.statcounter.com/os-market-share#monthly-201702-201802-
bar

28.  Gartner Says Worldwide PC Shipments Declined 2 Percent in 4Q17 and
2.8 Percent for the Year - Gartner. [online]. [cit. 17.02.2018]. Dostupné z:
https://www.gartner.com/newsroom/id/3844572

29.  Gartner Says Worldwide Sales of Smartphones Recorded First Ever
Decline During the Fourth Quarter of 2017 — Gartner. [online]. [cit. 17.02.2018].
Dostupné z: https://www.gartner.com/newsroom/id/3859963

30.  App stores: number of apps in leading app stores 2018 | Statista. » Statista -
The Statistics Portal for Market Data, Market Research and Market Studies
[online]. Copyright © Statista 2018 [cit. 16.02.2018]. Dostupné z:
https://www.statista.com/statistics/276623/number-of-apps-available-in-leading-
app-stores/

31.  MIT App Inventor - Related Research | Explore MIT App Inventor.
[online]. Copyright © 2012 [cit. 16.02.2018]. Dostupné z:
http://appinventor.mit.edu/explore/research.html

32. WOLBER, David. App inventor. Brno: Computer Press, 2014. ISBN
9788025141953. —

Building android apps in easy steps: covers app inventor 2. 02. S. I.: In Easy Steps
Limited, 2014. ISBN 1840786299.

33.  Setting Up App Inventor | Explore MIT App Inventor. [online]. Copyright
© 2012 [cit. 16.02.2018]. Dostupné z:
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup.html

34. How Does my Android Device Connect Over Wifi? | Explore MIT App
Inventor. [online]. Copyright © 2012 [cit. 17.02.2018]. Dostupné z:
http://appinventor.mit.edu/explore/support/explain-wifi-connection-2.htmi

89



35.  Connect your Phone or Tablet over WiFi | Explore MIT App Inventor.
[online]. Copyright © 2012 [cit. 17.02.2018]. Dostupné z:
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-wifi.html

36.  Connecting to a phone or tablet with a USB cable | Explore MIT App
Inventor. [online]. Copyright © 2012 [cit. 17.02.2018]. Dostupné z:
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-usb.html

37. LEGO® MINDSTORMS® | Explore MIT App Inventor. [online].
Copyright © 2012 [cit. 17.02.2018]. Dostupné z:
http://appinventor.mit.edu/explore/content/legomindstorms.html

38.  App Inventor Java Bridge - MIT App Inventor. [online]. [cit. 17.02.2018].
Dostupné z: http://www.appinventortojava.com/login/

39.  Books | Explore MIT App Inventor. [online]. Copyright © 2012 [cit.
17.02.2018]. Dostupné z: http://appinventor.mit.edu/explore/books.html

40.  App Inventor 2 Book: Create Your Own Android Apps. Learn to build
Android apps | Appinventor [online]. [cit. 17.02.2018]. Dostupné z:
http://www.appinventor.org/book?2

41.  MCGRATH, Mike. Building Android Apps in easy steps: Covers App
Inventor 2 Second Edition. 2nd. UK: In Easy Steps Limited Warwickshire, 2014.
ISBN 1840786299.

42.  GUTHALS, Sarah. Building a mobile app: design and program your own
app!. Indianapolis, IN: Wiley, 2017. ISBN 1119376424.

43.  ROLLKE, Karl-Hermann. Android Apps with App Inventor 2: Easy App
Development for Everyone. Oberer Teckelsberg 1 D-59846 Sundern: CreateSpace
Independent Publishing Platform, 2018. ISBN 1983965049.

44.  App Inventor for Educators — MIT App Inventor Educators Community.
App Inventor for Educators — MIT App Inventor Educators Community [online].
[cit. 17.02.2018]. Dostupné z: http://teach.appinventor.mit.edu/

45.  Tutorials for App Inventor | Explore MIT App Inventor. MIT App
Inventor | Explore MIT App Inventor [online]. Copyright © 2012 [cit.
17.02.2018]. Dostupné z: http://explore.appinventor.mit.edu/ai2/tutorials

46. E-learningovy kurz - Moodle Zapadoc€eské Univerzity v Plzni [online].
[cit. 17.02.2018]. Dostupné z:
https://phix.zcu.cz/moodle/course/view.php?id=1501

47. Learn to build Android apps in hours — appinventor.org. [online]. [cit.
17.02.2018]. Dostupné z: http://appinventor.org

48.  MIT App Inventor Support Forum — Skupiny Google. [online]. [cit.
17.02.2018]. Dostupné z:
https://groups.google.com/forum/#!forum/mitappinventortest

90



49.  Anupdate on Eclipse Android Developer Tools - Android Developers
Blog. [online]. [cit. 17.02.2018]. Dostupné z: https://android-
developers.googleblog.com/2015/06/an-update-on-eclipse-android-developer.html

50.  Download Android Studio and SDK tools | Android Developers. Android
Developers [online]. [cit. 17.02.2018]. Dostupné z:
https://developer.android.com/studio/

51.  Meet Android Studio | Android Developers. Android Developers
[online]. [cit. 17.02.2018]. Dostupné z: https://developer.android.com/studio/intro/

52.  Run apps on the Android Emulator | Android Developers. Android
Developers [online]. [cit. 17.02.2018]. Dostupné z:
https://developer.android.com/studio/run/emulator#requirements_and_recommend
ations

53. Intro (For Android Studio). Learn to build Android apps | Appinventor
[online]. [cit. 17.02.2018]. Dostupné z: http://www.appinventor.org/content/java-
bridge/introduction/intro-android-studio

54.  TIOBE Index | TIOBE - The Software Quality Company. Home | TIOBE -
The Software Quality Company [online]. Copyright © 2018 TIOBE software BV
[cit. 18.02.2018]. Dostupné z: https://www.tiobe.com/tiobe-index/

55.  Nejpoptavanéjsi programovaci jazyky v roce 2017 - Hello, World!. Hello,
World! [online]. Copyright © 2015, Hello, World [cit. 18.02.2018]. Dostupné z:
http://www.helloworld.cz/nejpoptavanejsi-programovaci-jazyky-v-roce-2017/

56.  Support Ended for Eclipse Android — Android developers. Android
Developers [online]. [cit. 18.02.2018]. Dostupné z: https://android-
developers.googleblog.com/2016/11/support-ended-for-eclipse-android.html

57. LACKO, Luboslav. Mistrovstvi - Android. Pielozil Martin HERODEK.
Brno: Computer Press, 2017. Mistrovstvi. ISBN 978-80-251-4875-4.

58.  DIMARZIO, J. F. Programujeme hry pro Android 4. Brno: Computer
Press, 2012. ISBN 9788025137543.

59.  Documentation | Android Developers. Android Developers [online]. [cit.
18.02.2018]. Dostupné z: https://developer.android.com/docs/

60.  Android Development. Eclipse, Android and Java training and support
[online]. [cit. 18.02.2018]. Dostupné z:
http://www.vogella.com/tutorials/android.html

61.  Programovani Android aplikaci v Javé. itnetwork.cz - Ajtacka socialni sit’
a materialova zdkladna pro C#, Java, PHP, HTML, CSS, JavaScript a dalsi.
[online]. Copyright © 2018 itnetwork.cz.Veskery obsah webu [cit. 18.02.2018].
Dostupné z: https://www.itnetwork.cz/java/android

91



62.  Kotlin. itnetwork.cz - Ajt'acka socialni sit’ a materialova zakladna pro C#,
Java, PHP, HTML, CSS, JavaScript a dalsi. [online]. Copyright © 2018
itnetwork.cz.Veskery obsah webu [cit. 18.02.2018]. Dostupné z:
https://www.itnetwork.cz/kotlin

63.  Xamarin - Xamarin and the Universal Windows Platform. Learn to
Develop with Microsoft Developer Network | MSDN [online]. Copyright © 2018
Microsoft [cit. 18.02.2018]. Dostupné z: https://msdn.microsoft.com/en-
us/magazine/mt790185.aspx

64.  Vyvoj Multiplatformnich mobilnich feSeni v sad¢ Visual Studio |
Microsoft Docs. [online]. [cit. 18.02.2018]. Dostupné z:
https://docs.microsoft.com/cs-cz/visualstudio/cross-platform/cross-platform-
mobile-development-in-visual-studio

65.  Sole, Alessandro, Del. Xamarin.Forms Succinctly. Morrisville NC:
Syncfusion, 2017, 127 p.

66.  Integrované vyvojové prostiedi (IDE) néstroje Visual Studio. Visual
Studio IDE, Code Editor, VSTS, & App Center - Visual Studio [online]. [cit.
18.02.2018]. Dostupné z: https://visualstudio.microsoft.com/cs/vs/

67.  Visual Studio 2017 — pozadavky na systém | Microsoft Docs. [online]. [cit.
18.02.2018]. Dostupné z: https://docs.microsoft.com/cs-
cz/visualstudio/productinfo/vs2017-system-requirements-vs#visual-studio-2017-
system-requirements

68.  Visual Studio 2017 for Mac — pozadavky na systém | Microsoft Docs.
[online]. [cit. 18.02.2018]. Dostupné z: https://docs.microsoft.com/cs-
cz/visualstudio/productinfo/vs2017-system-requirements-mac

69.  Xcode — Wikipedie. [online]. [cit. 18.02.2018]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Xcode

70.  Pozadavky na systém - Xamarin | Microsoft Docs. [online]. [cit.
18.02.2018]. Dostupné z: https://docs.microsoft.com/cs-cz/xamarin/cross-
platform/get-started/requirements#windows-requirements

71. Nainstalujte na malou $ifkou pasma nebo nespolehlivé mezi sité v
prostfedich | Microsoft Docs. [online]. [cit. 18.02.2018]. Dostupné z:
https://docs.microsoft.com/cs-cz/visualstudio/install/install-vs-inconsistent-
quality-network

72. Soubory ke staZeni | Integrované vyvojoveé prostredi (IDE), Code a Team
Foundation Server | Visual Studio. Visual Studio IDE, Code Editor, VSTS, & App
Center - Visual Studio [online]. [cit. 18.02.2018]. Dostupné z:
https://visualstudio.microsoft.com/cs/downloads/

73.  Co je potreba udélat pred instalaci sady Visual Studio? - Visual Studio.
Visual Studio IDE, Code Editor, VSTS, & App Center - Visual Studio [online].
[cit. 19.02.2018]. Dostupné z:
https://visualstudio.microsoft.com/cs/vs/support/need-installing-visual-studio/

92



74.  Visual studio - error MSB4062: The

"Xamarin.Forms.Build. Tasks.GetTasksAbi" task could not be loaded from the
assembly - Stack Overflow. Stack Overflow - Where Developers Learn, Share, &
Build Careers [online]. [cit. 19.02.2018]. Dostupné z:
https://stackoverflow.com/questions/50249343/error-msb4062-the-xamarin-
forms-build-tasks-gettasksabi-task-could-not-be-loa

75.  Instala¢ni program Xamarin Live Player - Xamarin | Microsoft Docs.
[online]. [cit. 19.02.2018]. Dostupné z: https://docs.microsoft.com/cs-
cz/xamarin/tools/live-player/install?tabs=ios%2Cwindows

76.  Xamarin Live Player - Apps on Google Play. [online]. Copyright ©2018
Google [cit. 19.02.2018]. Dostupné z:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.xamarin.live

77.  Instala¢ni program Xamarin Live Player - Xamarin | Microsoft Docs.
[online]. [cit. 19.02.2018]. Dostupné z: https://docs.microsoft.com/cs-
cz/xamarin/tools/live-player/install?tabs=ios%2Cwindows

78. Hyper-V - Wikipedia. [online]. [cit. 19.02.2018]. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Hyper-V

79.  PoZadavky na systém pro emulator sady Visual Studio pro Android |
Microsoft Docs. [online]. Dostupné z: https://docs.microsoft.com/cs-
cz/visualstudio/cross-platform/system-requirements-for-the-visual-studio-
emulator-for-android

80.  Xamarin Android Player - Xamarin. [online]. Copyright © [cit.
19.02.2018]. Dostupné z: https://developer.xamarin.com/releases/android/android-
player/

81.  Instalace sady Visual Studio s pouZitim parametra pfikazového fadku |
Microsoft Docs. [online]. [cit. 19.02.2018]. Dostupné z:
https://docs.microsoft.com/cs-cz/visualstudio/install/use-command-line-
parameters-to-install-visual-studio#list-of-workload-ids-and-component-ids

82. Extensible Application Markup Language — Wikipedie. [online]. [cit.
19.02.2018]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Extensible_Application_Markup_Language

83.  What Is Intellisense? - Definition from Techopedia. Techopedia - Where
Information Technology and Business Meet [online]. Copyright © 2018
Techopedia Inc. [cit. 19.02.2018]. Dostupné z:
https://www.techopedia.com/definition/24580/intellisense

84.  Uprava kodu ve Visual Studio IDE | Visual Studio - Visual Studio. Visual
Studio IDE, Code Editor, VSTS, & App Center - Visual Studio [online]. [cit.
19.02.2018]. Dostupné z: https://visualstudio.microsoft.com/cs/vs/features/ide/

85.  Xamarin — Community Books on Xamarin Development [online]. [cit.
19.02.2018]. Dostupné z: https://blog.xamarin.com/community-books-xamarin-
development/

93



86. Learn Xamarin - YouTube. YouTube [online]. [cit. 19.02.2018]. Dostupné
z
https://www.youtube.com/playlist?list=PLDzXQPWT8wWED1eXjcfiGndwGVzBF
8U7u0O

87.  Vytvafeni mobilnich aplikaci s Xamarin.Forms knihy - Xamarin |
Microsoft Docs. [online]. [cit. 19.02.2018]. Dostupné z:
https://docs.microsoft.com/cs-cz/xamarin/xamarin-forms/creating-mobile-apps-
xamarin-forms/

88.  Dokumentace pro Xamarin - Xamarin | Microsoft Docs. [online]. [cit.
19.02.2018]. Dostupné z: https://docs.microsoft.com/cs-cz/xamarin/

89.  Xamarin Community Forums. Xamarin Community Forums [online].
Copyright © [cit. 20.02.2018]. Dostupné z: https://forums.xamarin.com/

90.  Visual studio - Why can not | choose a PCL Project in Xamarin Forms? -
Stack Overflow. Stack Overflow - Where Developers Learn, Share, & Build
Careers [online]. [cit. 20.02.2018]. Dostupné z:
https://stackoverflow.com/questions/48492789/why-can-not-i-choose-a-pcl-
project-in-xamarin-forms

91.  Piehled sdileni kodu - Xamarin | Microsoft Docs. [online]. [cit.
20.02.2018]. Dostupné z: https://docs.microsoft.com/cs-cz/xamarin/cross-
platform/app-fundamentals/code-sharing#summary

92.  Xamarin Forms — Xamarin University [online]. [cit. 20.02.2018].
Dostupné z: https://elearning.xamarin.com/forms/xam110/pcls/

93.  Rychly start Xamarin.Forms - Xamarin | Microsoft Docs. [online]. [cit.
20.02.2018]. Dostupné z: https://docs.microsoft.com/cs-cz/xamarin/xamarin-
forms/get-started/hello-xamarin-forms/quickstart?tabs=vswin

94. Dokumentace k rozhrani .NET | Microsoft Docs. [online]. [cit.
20.02.2018]. Dostupné z: https://docs.microsoft.com/cs-
cz/dotnet/index#pivot=docs&panel=getstarted

95.  Nejvetsi cesky C# .NET portal a kompletni on-line kurzy. itnetwork.cz -
Ajtacka socidlni sit’ a materidlova zékladna pro C#, Java, PHP, HTML, CSS,
JavaScript a dalsi. [online]. Copyright © 2018 itnetwork.cz.VeSkery obsah webu
[cit. 20.02.2018]. Dostupné z: https://www.itnetwork.cz/csharp

96. WYSIWYG — Wikipedie. [online]. [cit. 20.02.2018]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/WYSIWY G

97.  What are BlueStacks 4 system requirements? — BlueStacks Support.
[online]. [cit. 20.02.2018]. Dostupné z: https://support.bluestacks.com/hc/en-
us/articles/360004124812-What-are-BlueStacks-4-system-requirements-

98.  Genymotion Cloud — Online Android Emulator. Genymotion Android
Emulator | Cloud-based Android virtual devices | Develop - Automate your tests -

94



Validate with confidence [online]. Copyright © Genymobile 2014 [cit.
20.02.2018]. Dostupné z: https://www.genymotion.com/cloud/

99.  Xamarin Android Player - Xamarin. [online]. Copyright © [cit.
20.02.2018]. Dostupné z: https://developer.xamarin.com/releases/android/android-
player/

100. Emulétor pro aplikace Androidu | Visual Studio. Visual Studio IDE, Code
Editor, VSTS, & App Center - Visual Studio [online]. [cit. 20.02.2018]. Dostupné
z: https://visualstudio.microsoft.com/cs/vs/msft-android-emulator/

101.  Seznam $kol v CR — Seznamskol. Cz. [online]. [cit. 20.02.2018]. Dostupné
z: http://Seznamskol.cz

102. Stfedni skoly — Seznam stfednich skol. [online]. [cit. 20.02.2018].
Dostupné z: http://Stredniskoly.cz

103. Anybody can learn | Code.org. Anybody can learn | Code.org [online]. [cit.
20.02.2018]. Copyright © Code.org, 2018. Code.org [cit. 14.08.2018]. Dostupné
z: https://code.org/

104. Kodu | Home [online]. [cit. 20.02.2018]. Dostupné z:
https://www.kodugamelab.com/about/

105. NetBeans — Wikipedie. [online]. [cit. 20.02.2018]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/NetBeans

106. Lego Mindstorms — Wikipedie. [online]. [cit. 20.02.2018]. Dostupné z:
https://cs.wikipedia.org/wiki/Lego_Mindstorms#Historie

107. Pascal (programovaci jazyk) — Wikipedie. [online]. [cit. 20.02.2018].
Dostupné z: https://cs.wikipedia.org/wiki/Pascal (programovac%C3%AD jazyk)



7 Prehled priloh:
Ptilohy jsou dostupné on-line v ulozisti OneDrive: https://goo.gl/4KwWHTJ



