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Uvod

Volbu tématu této diplomové prace ovlivnila celosvétova pandemie coronaviru, zptisobena
virem SARS-CoV-2, ktera dostala nazev COVID-19. V Ceské republice byla zavadéna rizna
opatfeni proti Sifeni nemoci, kdy jednim z opatieni, které velmi ovlivnilo zivot studentd, bylo
uzavieni v§ech typua skol. Do této doby jsme se v naSem Skolstvi nesetkali s tim, Ze by nékdo
na zakladni ¢i stfedni Skole studoval online formou. Pfechod na tento typ vyuky byl necekany
a Skoly i rodiCe na toto museli zareagovat. Rodiny, které neméely v domacnosti pocitac ¢i chytré
zatizeni, dostaly prostfedky pro online vyuku zapujceny od skoly, pfipadné si rodi¢e chodili
pro studijni materialy do Skoly. Dovolujeme si fict, Ze pandemie pomohla ucitelim objevit
mnoho aplikaci, které lze k vyuce vyuzit a urychlila jejich rozhodnuti, ze tyto moderni
technologie do vzdélavani patii.

S rozvojem informacnich technologii jde ruku v ruce rozvoj aplikaci, které 1ze na internetu
nalézt a vyuzit ve vzdélavani. Vyhodou je pfistup na mnoho interaktivnich stranek, které jsou
zdarma, a které si pripravuji ucitelé sami a navzajem je sdileji. Nevyhodou jsou pocatecni
naklady na nakup pocitacového vybaventi, ale 1 programového vybaveni nebo systém, na kterém
tyto programy bézi.

Hlavnim cilem této diplomové prace je vyvinout interaktivni webovou aplikaci pro podporu
vyuky informatickych predmétd na 2. stupni ZS a ukazat, 7e i uditel bez velkych zkugenosti
s programovanim muze vyvinout aplikaci pro vyuku v pfedmétech informatiky
a dale ji poskytnout k vyuziti ostatnim ucitelim.

Pro mnoho pedagogt se jevi jako nejlepsi aplikace, které bézi online, a které lze spustit
v internetovém prohlizeci. Vyhodou je pfistup z jakéhokoliv mista, kde je pfistup k internetu
a neni potfeba instalace programu do pocitace. Naopak nevyhodou je potieba pfipojeni
k internetu a v pfipad¢, ze chcete takovou aplikaci vyvinout a mit online, je nutnost si zaplatit
webhosting.

V teoretické Casti predstavime pojmy, jako jsou projektové vyucovani, vyukové metody,
digitalni gramotnost, informatické mysleni apod.

Praktickd Cast prace bude zaméfena na samotny vyvoj webové aplikace, ktera bude

vyuzivaty .NET a jeho webové formulate.



1. Strategie 2030+

1.1.Strategie vzdélavaci politiky Ceské republiky do roku 2030

Tento dokument byl schvéalen vladou CR dne 19. 10. 2020 a navazuje na Strategii vzdélavaci
politiky CR do roku 2020. Tento dokument ma pouze obecnou, zastfesujici povahu, ve kterém
se popisuji priority, které je potfeba v daném desetileti fesit. Byly stanoveny dva hlavni cile.
Prvnim cilem je zména obsahu vzdélavani a druhym cilem je snizeni socialnich nerovnosti ve
vzdélavani. Vize této strategie fika ,,Implementace Strategie 2030+ povede k vytvoreni
a rozvoji otevieného vzdélavaciho systému, ktery reaguje na ménici se vnéjsi prostredi
a poskytuje relevanmi obsah vzdélavani v celoZivotni perspektivé. Cilem vzdéldvani
v ndsledujici dekadé je zdkladnimi a nepostradatelnymi kompetencemi vybaveny
a motivovany jedinec, ktery dokaze v co nejvyssi mire vyuzit sviij potencial v dynamicky se
ménicim svété ve prospéch jak svého viastmiho rozvoje, tak s ohledem na druhé a ve prospéch

rozvoje celé spolecnosti* (Fry¢, 2020).

1.1.1. Strategicky cil 1: Zamérit vzdélavani vice na ziskavani
kompetenci potiebnych pro aktivni obcansky, profesni i osobni

Zivot

Nelze opomenout, ze v souCasné dobé nabraly na rychlosti zmény v oblastech
technologickych, hospodatskych, socialnich, kulturnich, ale i environmentalnich. Z tohoto
divodu se méni pozadavky na dovednosti, které jsou pro vykon tradi¢nich i novych povolani
potiebné. Méni se 1 formy komunikace. Typickym znakem pro dnesni generaci je vyuZziti
digitalnich technologii, neomezeny pfistup k informacim, které je potfeba kriticky hodnotit
a dale s nimi pracovat (Fry¢, 2020).

Promény ve vzdélavani

Ve vzdélavani je potieba upravit vzdélavaci obsahy, ale i zptsob, kterym se bude ucivo
predavat. Pfedani znalosti se bude zaméfovat na méné memorovani, a naopak se prejde
na jejich pochopeni, vyuziti a vzajemné propojeni, dale na rozvoj gramotnosti a zvySovani
kompetenci. Ucitelé by se méli zamé&fit na narocnéjsi ukoly, které budou vyzadovat hlubsi
porozuméni a praktickou aplikaci, a také na dovednosti zaki pfi vzajemné spolupraci
u hledani spoleénych feSeni. Zaci se naudi reagovat na vyzvy a znalosti a dovednosti,

ee,

které ziskaji v procesu vzdélavani, vyuziji 1 mimo Skolni prostredi (Fry¢, 2020).



Inovace obsahu a zpusobu vzdélavani

Inovace obsahu uciva a zpiisob vzdélavani je nutné na vSech stupnich. U déti a dospélych je
cilem dosazeni vyssi urovné kliCovych kompetenci a gramotnosti. Snahou bude podpora pii
zavadéni novych a inovativnich metod ve vzdélavani u vSech typua skol, ale i u mimoskolnich

zatizeni (Fry¢, 2020).

Rozvoj digitalniho vzdélavani

Vrozvoji digitdlniho vzdélavani je potieba vytvorit podminky nejen pro zaky,
ale 1 pro ucitele scilem zvySeni jejich kompetenci v uzivani digitalnich technologii,
informatického mysleni a digitdlni gramotnosti. Systém vzdélavani v oblasti digitalnich
technologii bude obsahovat datovou, informacni a medialni gramotnost, dale potom bezpecnost
v online prostiedi, komunikaci a spolupraci, ale i kritické mysleni a feSeni problému. (Fryc,

2020).

Provzdus$néni uciva

Je potieba zamezit pretézovani zakl informacemi. Ucivo, kde je potieba hlubsiho porozuméni,
afproberou v Sirokych souvislostech, ale bez zbyte¢nych poznatkti a informaci. Ucitelé tak
ziskaji moznost probrat ucivo dostate¢né a zaci budou mit prostor informacim porozumeét

a vyuzit je v realnych situacich (Fry¢, 2020).

1.1.2. Strategicky cil 2: Snizit nerovnosti v pristupu ke kvalitnimu
vzdélavani a umoznit maximalni rozvoj potencialu déti, zaku

a studentu

Regionalni disparity

Napfic¢ celou republikou jsou velké rozdily ve vzdélavani, které se projevuji diferenciaci ve
vysledcich zakl z riznych skol a regiont. Dusledkem toho je vysoky pocet zakd, ktefi na konci
zakladni Skoly dosahuji velmi nizké urovné zéakladnich znalosti. Velky vliv na nerovnosti
v kvalit& vzdélavani ma mimo jiné i nedostatek kvalitnich pedagogti v riznych regionech CR.

(Fryg, 2020).



2. Digitalni vzdélavani na zakladnich Skolach

2.1.RVP

Ramcovy vzdélavaci program je zavazny kurikularni dokument, ktery dle systému

kurikularnich dokument patii na statni aroven. Tento dokument vymezuje vysledky

vzdélavani a soubor uciva, které jsou skoly povinny zaradit do svych vzdélavacich programu

(Zormanova, 2021) Tyto dokumenty byly zavedeny do vzd&lavani CR zakonem

€. 561/2004 Sb. o predskolnim, zakladnim, stfednim, vy$§im odborném a jiném vzdélavani

(8kolsky zakon), ktery byl piijaty dne 24. zati 2004.

Ramcové vzdélavaci programy dle portadlu EDU.CZ délime na:

RVP PV — ramcovy vzdélavaci program pro predskolni vzdélavani

RVP ZV —ramcovy vzdé€lavaci program pro zakladni vzdélavani

RVP ZUV - ramcovy vzdélavaci program pro zakladni umeélecké vzdelavani

RVP G* — ramcovy vzdé€lavaci program pro gymnazia

RVP SOV - ramcovy vzdélavaci programy stiedniho odborného vzdélavani

RVP SPV - ramcovy vzdé€lavaci program pro specialni vzdélavani

RVP ICT- ramcovy vzdélavaci programy v oblasti informatiky a informacnich

a komunikacnich technologii

Zato rozdéleni, které je uvedeno v aktualnim RVP ZV (dale jen RVP ZV) vypada takto:

RVP PV — ramcovy vzdélavaci program pro predskolni vzdélavani

RVP ZV —ramcovy vzdé€lavaci program pro zakladni vzdélavani

RVP ZSS — ramcovy vzdélavaci program pro zakladni $koly specialni

RVP G — ramcovy vzdélavaci program pro gymnazia

RVP GSP - ramcovy vzdélavaci program pro gymnazia se sportovni pfipravou

RVP DG - ramcovy vzdélavaci program pro dvojjazycnd gymnazia

RVP SOV - ramcovy vzdélavaci programy stiedniho odborného vzdélavani

RVP SPV — ramcovy vzdélavaci program pro specialni vzdélavani

RVP ZUV - ramcovy vzdélavaci program pro zakladni umeélecké vzdelavani

RVP JS — ramcovy vzd&lavaci programy pro jazykové skoly s pravem statni jazykové

zkousky (RVP ZV, 2021).
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Tvorbu a oponenturu ramcovych vzdélavacich programt provadi prislusna ministerstva,
ktera vyuzivaji odborniky z védy a praxe, vCetné psychologie a pedagogiky. Vydani RVP spada
do kompetenci ministerstva Skolstvi, mladeze a t&lovychovy (dale jen MSMT), a to po
projednani s pfisluSnymi ministerstvy (EDU.CZ, 2022).

2.2.RVP ZV

V soucasné dobé¢ je v platnosti RVP ZV, ktery byl vydan v lednu 2021, s platnosti od 1. 9.
2021, s vyjimkou kapitoly 11 - Zasady pro zpracovani, vyhodnocovani a upravy Skolniho
vzdélavaciho programu. Tato kapitola nabyla uc¢innosti k 1. 2. 2022. Z opatfeni ministra
Skolstvi, mladeze a télovychovy lze vycist, Ze se jednd jiz o 13. zménu od roku 2004. Hlavnim
divodem zmény RVP ZV je to, aby skoly mély dostatek Casu se pfipravit na novou podobu
vyuky informatiky (MSMT, s. 1).

Revize RVP ZV vychazi ze strategie 2030+ a zachovava zakladni strukturu sou¢asného RVP
ZV. Tato revize byla schvalena vroce 2021 a bude postupné zavadéna do vzdélavani,
a to nejpozdeji pro prvni stupen zakladni Skoly od 1. 9. 2023 a pro druhy stupeni zakladni §koly
od 1. 9. 2024. V revizi RVP ZV dochazi k zaclenéni nové vzdélavaci oblasti — Informatika

(RVP ZV, 2021).

2.2.1. Informatika

Tato oblast se zaméfuje na rozvoj informatického mysleni a na porozumeéni zakladnim
principim digitalnich technologii. Zaci by se méli do vyuky zaclenit vice aktivng a vyuzivat
informatické postupy a pojmy. Zaci by méli porozumét tomu, jak digitalni technologie funguji,
a tim ziskat povédomi o tom, jak je efektivné, bezpecné a eticky vyuzit.

Zaci prvniho stupné vzdélavani maji zvy$enou asovou dotaci v planu z jedné hodiny na dvé
hodiny, kdy tento Cas vyuziji prostfednictvim her, experimentli, diskuzi a dalSich aktivit
k utvoreni predstavy, jak data a informace zaznamenat a objevovat pocitacové aspekty svéta
kolem nich. Zaci budou postupné rozvijet schopnost popsat problém, analyzovat jej a najit
feSeni tohoto problému, ale soucasné si osvoji dovednosti a navyky pro bezpecné zachazeni
s technologiemi, vedouci k prevenci rizikového chovani.

V druhém stupni by zaci méli tvofit, experimentovat, ovérovat si své hypotézy, navrhnout
a ovefit si rizna feSeni, ktera muzou prodiskutovat s ostatnimi, a tim se zdokonalit

v porozuméni principti fungovani digitalnich technologii. Pfi analyze problému vyberou
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dulezité aspekty, které potiebuji pro feSeni tohoto problému. Po poznani principu funkce
digitalnich technologii zaci chapou zéklady kodovani, modelovani a dokazou vice chranit své

soukromi, data i zafizeni (RVP ZV, 2021).
2.2.2. Kli¢ové kompetence

Kli¢ova kompetence — v RVP ZV je definovana takto: ,,K/icové kompetence predstavuji
souhrn védomosti, dovednosti, schopnosti, postojii a hodnot diilezZitych pro osobni rozvoj
a uplatnéni kazdého clena spolecnosti“ (RVP ZV, 2021, s. 10).

Cilem a smyslem vzdélavani je vybavit vSechny studenty souborem klicovych dovednosti
na dané urovni, ktera je jim pristupna a ptipravuje je k dalsimu studiu a uplatnéni ve spolecnosti.
Osvojit si  klicCové kompetence je dlouhy a slozity proces, ktery zacina
jiz v predskolnim vzdélavani, dale pokracuje pres zékladni a stfedni Skolu a postupné se utvari
v prabéhu Zivota.

Kli¢ové dovednosti neexistuji samostatné, rizné se prolinaji, maji mezipfedmétovou podobu
a lze je vzdy ziskat pouze jako vysledek celkového procesu vzdélavani.

Do zékladniho vzdé€lavani byly zafazeny tyto klicové kompetence: kompetence k uceni,
kompetence k feSeni problému, kompetence komunikativni, kompetence socialni a personalni,
kompetence obcanské, kompetence pracovni a v novelizaci pfibyla kompetence digitalni (RVP

7V, 2021).
2.2.3. Digitalni kompetence

74k, ktery ovlada tuto kompetenci, je schopen b&zn& pouzivat zafizeni, aplikace a sluzby,
dokaze samostatné rozhodnout, které technologie a pro jakou ¢innost nebo feSeny problém
vyuzit. Zak je schopen ziskat, vyhledat, kriticky posoudit, spravovat a sdilet data, informace
a digitalni obsah, k tomu dokaze zvolit postupy pro konkrétni situaci a ucel. K usnadnéni prace
vyuziva digitalni technologie, chape jejich vyznam pro spolenost, minimalizuje situace

ohrozujici bezpecnost dat a zatizeni (RVP ZV, 2021).
2.3.SVP — Skolni vzdélavaci program

Tento dokument je oproti RVP na Skolni Grovni a vychazi z RVP. To znamena, ze za kazdy
tento dokument je zodpovédna kazda kola sama. Podle SVP se uskutediiuje vyuka a je
specificky pro kazdou Skolu. Jsou v ném zohlednény potfeby a moznosti zakd, ale také

moznosti Skoly, zaloZzené na jejich predstavach a zkuSenostech z praxe. Tento program vytvari
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pedagogové na skole a jiz nepodléha schvalovani ze strany MSMT, a podle n&j ugitelé na svych
skolach vyuluji. Nejsou tedy jiz vazani na osnovy, kterych by se museli drzet. SVP popisuje
dovednosti, jez maji zaci mit. Proto mohou nékteré pasaze latky vypustit,
¢i zredukovat nebo naopak nékteré projekty prodlouzit, a tim splnit zakladni cil vyuky
(Zormanova, 2014).

Za tvorbu SVP na jednotlivych $kolach odpovida feditel $koly, ktery miZe urdit
koordinatorem svého zastupce nebo jiného &lena pedagogického sboru. Navrh SVP predklada
a vyjadiuje se k nému $kolska rada. SVP je soudasti povinné dokumentace a musi byt
zptistupnén vefejnosti, aby se pfipadny zajemce do néj mohl kdykoliv podivat, pofidit si
vypisky ¢i kopie (RVP ZV, 2021).

Pro tvorbu jednotlivich SVP je pro $koly piipraven manudl, ktery pochazi z MSMT.
Obsahuje kompletni navod, jak by me¢l takovy program vypadat, co by mél obsahovat také
a postup tvorby SVP (Zormanova, 2014).
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3. Informatika a informatické mySleni

3.1.Informatika

Pojem informatika ve své knize Gala, Pour a Sediva charakterizuje jako védu, ktera se
zabyva vyjadfenim, zpracovanim a prendSenim informaci v ur€itém systému (Gala, Pour,
Sediva, 2015), zato Bélohlavek definoval pojem informatika takto: ,,Informatika se zabyvd
studiem procesu zpracovavajicich informace, jejich teoretickymi zaklady, analyzou, ndvrhem,
efektivitou, implementacit a aplikacemi, at' uz jde o informace ulozené ve formé bitit v paméti
pocitace, nachazejici se v dokumentech na internetu nebo zapsané v genech zZivych organismii.
Zakladni otazkou, ktera se promitd do vSech oblasti informatiky, je: Co vSe lze efektivné

mechanicky spocitat? ““ (Bé€lohlavek, 2016, s. 301).
3.2.Informatické mySleni

Daniel Lessner ve svém c¢lanku pifidéluje prvotni zminku o informatickém mysSleni
(computational thinking) Seymouru Papertovi, ktery je autorem programovaciho jazyka
LOGO. Tento jazyk slouzi ke konstruktivistickému vzdélavani. Zminka o informatickém
mySleni napsal ve svém c¢lanku, pojednavajicim o moznosti vyuZziti pocitacld pii vyuce
matematiky, ktery vysel vroce 1996 v Casopise International Journal of Computers for
Mathematical Learning. Vyznamné se o rozvoj pojmu informatické mysleni zaslouzila Jeanette
Wing v roce 2006, clankem o informatickém mysleni, ktery vySel v casopise Communications
of the ACM. Wing pfifazuje informacni mySleni ke schopnostem zakladnim, jako je ¢teni, psani
a pocitani, a zaroven zde pojmenovala dilezitou stranku vyuky. Nepouzivat technologie
a dovednosti IT profesionalt, ale pouzit jejich zptisob mysleni, ktery diky informatice miizeme
ziskat (Lessner, 2014). Wing v roce 2010 v dalsim c¢lanku cituje informatické mysleni takto:
., Informatické mysieni jsou myslenkové postupy zapojené pri takovém formulovani problémii
a jejich veSeni, které umozni tato reSeni efektivné provést agentem zpracovdvajicim
informace. “ (Wing, 2010, s. 1). Autorka agentem myslela, jak stroj, tak 1 ¢cloveka.

Jak lze definovat informatické mysleni? Informatické mysleni muze byt postup feseni
problému. Tento zptsob mysleni je zaméfen na popis problému, analyzu a efektivni feSeni
problému. Pokud se jej nauCime pouzivat, lze jej vyuzit napt. pii planovani a fizeni ¢innosti,
rozdélit si velky problém na vice malych, snaze feSitelnych, vybrat podstatné aspekty problému,
které 1ze vynechat a v neposledni fadé pouzit programovaci jazyky, diky kterym se domluvime

s pocitaci a roboty.
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Toto mysSleni je potfeba se naucit nejprve na jednoduchych a postupné slozitéjsich ukolech,
¢i problémech. Informatické mysleni 1ze efektivn€ vyuzit u komplexniho problému, kde sice na
zaCatku ztratime trochu Casu pii analyze, ¢i popisu problému, ale naopak Cas ziskame pfi jeho
feSeni. Pfi praci lze navic vyuzit poCitaci nebo dalSich stroju fizenych pocitaci (imysleni.cz,

2021).
3.2.1. Principy, které lze vyuzit pti vyuce informatického mySleni

Pokus — omyl je cesta vpred

Zaci se nesnazi postupovat dle znamych postupd, ale jsou vyzyvani k tomu, aby se snazili
nalézt nova, vlastni feSeni. Chyba, kterou zaci udélaji, je soucasti procesu uceni a zakim ukazi,
Ze tato cesta neni spravna. Pouci se ze svych chyb a pokracuji dalSim pokusem. Zde se nejvice

osveédci testovani, které nam poskytuje zpétnou vazbu (imysleni.cz, 2021).

Ucime se tim, zZe to délame

Cilem ucitele je predat zakim jistotu, aby zacali duvéfovat svému usudku a svym
schopnostem. Zde je jadrem vlastni aktivni prace zaka, kdy se snazi premyslet a kombinovat
postupy, které jiz znaji stémi nové vymysSlenymi, a tim je jim umoznéno vyfeSit nové

a doposud nefeSené postupy (imysleni.cz, 2021).

Podstatna je vytrvalost
Zak musi pochopit, ze ma smysl na né¢em pracovat dlouhodobgji, tieba i nékolik dni
a najit zabavu v soustiedéné praci, a nejen rychle stiidat rizné druhy praci. Nevzdat se, pokud

to nepujde hned, ale naopak se snazit pridat ve své praci (imysleni.cz, 2021).

Spolupracujeme

K feSeni problému se postavi tymy, které budou spolupracovat, vyuzivat silnych stranek
raznych lidi a budou spolu v tymu komunikovat nad fesenim daného problému. Kazdy v tymu
muze konkretizovat svoji mySlenku a spravné formulovat. Diky tomu porozumi problému

a komunikaci v praxi (imysleni.cz, 2021).
3.2.2. Informatické mySleni a programovani

Predstava o programovani je riznoroda, ale obvykle si ¢lovek predstavi programovani jako

soubor cinnosti, které souvisi stvorbou aplikaci nebo také zapisovani zdrojového kodu.
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Na zakladni skole se pii vyuce informatiky zaci seznami se zaklady programovani, aby ziskali
vSeobecny rozhled.

Jednou z vyukovych metod bude programovani. Zaci zjisti, ze strojim lze zadat i pom&mé
slozité ukoly, ale musi své feSeni pfesné zformulovat a zapsat. Zapis je pro jejich zac¢atky udélan
jednoduse, kde pomoci predpfipravenych bloktu sestavuji dany kod. Tim odpada starost

s presnosti zapisu kodu, a tim se muzou zaci soustfedit na postupu feseni (imysleni.cz, 2021).
3.3.Podpora rozvijeni informatického mysleni (PRIM)

Narodni ustav pro vzdélavani (NUV) charakterizuje tento projekt takto: ,, Projekt PRIM si
klade za ukol inovovat obsah vzdéldvaci oblasti Informatika a ICT akcentovanim vyuky
zamérené na rozvoj informatického mysleni Zaku *“ (Narodni ustav pro vzdelavani, 2022).

Hlavnim ukolem projektu je predpoklad vytvoreni ucelenych sad vyukovych materialti pro
vsechny stupné skol, ale i systém vzdélavani ucitelli, ktefi se vénuji vyuce informatiky.
SouCasné se snazi zpopularizovat témata tykajici se informatického mysleni, zejména
programovani, porozumeéni informacim a robotiku (Narodni ustav pro vzdélavani, 2022).

Mezi hlavni divody realizace projektu je narGstajici potfeba IT profesi a rozpor mezi
potfebou a dosavadni orientaci naSeho Skolstvi, které nereflektuje na zménu potteb na trhu
prace. Dal§im divodem je zavadéni informacniho obsahu do skolniho kurikula ve vyspélych
zemich. Jadrem projektu jsou pedagogické fakulty, které se podileji na doktorském studijnim
programu Informacéni a komunikacni technologie ve vzdélavani, ale také pracoviste, jez se
dlouhodobé zabyvaji vyzkumem v oblasti didaktiky informatiky a pracovisté, ktera se podili na
tvorbé ucebnic informatiky (KVD, 2022).

Projekt byl spolufinancovan Evropskou unii a probihal od 1. 10. 2017 do 30. 11. 2020 a lze
jej dohledat pod registracnim cislem projektu CZ.02.3.68/0.0/0.0/16_036/0005322 (imysleni).

Hlavnim piijemcem projektu je Jiho¢eska univerzita v Ceskych Budg&ovicich a k projektu
je pripojeno mnoho partnerd. Mezi tyto partnery spada Masarykova univerzita, Ostravska
univerzita, Univerzita Jana Evangelisty Purkynd v Usti nad Labem, Univerzita Karlova,
Univerzita Palackého v Olomouci, Technicka univerzita v Liberci, Univerzita Hradec Kralové,
Zapadoceska univerzita v Plzni a Narodni ustav pro vzdélavani, Skolské poradenské zatizeni

pro dalsi vzdélavani pedagogickych pracovnika (imysleni.cz, 2021).

16


http://imysleni.cz
http://imysleni.cz

3.4.Modelové Skolni vzdélavaci programy pro zakladni vzdélavani

Jak jiz bylo zminéno vySse, v projektu PRIM byla jednim z hlavnich ukold tvorba ucelenych
sad vyukovych material pro vSechny druhy Skol a tyto materialy jsou volné dostupné na
strankach imysleni.cz v sekci SVP, a dle zaméfeni je na vybér SVP pro zékladni vzdélavani
nebo pro gymnazia. Jelikoz se nase prace zaméfuje na tvorbu webové aplikace pro druhy stupen
zékladni $koly, budeme se zmifiovat pouze modelovymi SVP zékladni vzd&lavani. Tyto SVP
nejsou uréeny pro piechodné obdobi, ale ukazuji, jak by mohly SVP vypadat po roce 2024. Pro
prechodné obdobi lze své SVP upravit vybranim témat
a nahrazenim za své stavajici. Tim lze docilit postupného zavadéni témat do vyuky.
V piechodném obdobi 1ze témata zatfazovat i do jinych ro¢nikd, nez jsou primarné urceny,
jelikoz se informatika nebude v prechodném obdobi ucit ve vSech roc¢nicich a v disledku toho

muze ucitel pouzit stejné téma v riznych rocnicich (imysleni.cz, 2021).

Autorstvi a proces tvorby

Modelové skolni vzdélavaci programy vznikaly v prib&hu roku 2020 a podileli se na nich
autofi jednotlivych ucebnic pod vedenim a finalni autorizaci Jifiho Vanicka a Jana Berkiho.
Jejich znéni bylo projednano a pfipominkovano odbornym panelem pro inovaci kurikula pfi
narodnim pedagogickém institutu (imysleni, 2021).

Na t&chto strankach jsou k dispozici modelové SVP pro schvalenou hodinovou dotaci 2 + 4
a ve Ctyfech verzich. Prvni az tfeti varianta ma sestaven ucebni plan jako Casovy a je usporadan
po rocnicich a tématech. Tim je dosazena navaznost témat, pokud dodrzi navrzené poradi.

V tabulkach ucebnich plant jsou témata, ktera je nutné zaradit pro naplnéni vSech vystupt
v RVP, oznacena pismenem A. Pokud by se Skola rozhodla toto téma nezafadit, méla by
oCekavané vystupy zabezpeCit jinym zpusobem napf. vyukou v jiném programovacim
prostiedi.

Ocekavané vystupy RVP jsou u témat konkretizovany a jsou rozepsany do oCekavanych
vystupti SVP a tyto vystupy jsou formulovany a terminologii piizptsobeny vzd&lavacimu
materidlu, ktery je v tématech uveden jako doporuceny.

V jednotlivych variantach SVP se konkrétni témata neli§i svymi vystupy, ale rozdil mdze
byt v dotaci hodin. Nektera témata umoziiuji se zabyvat problematikou vice do hloubky nebo
zvolit 1 Casoveé narocnéjsi metody vyuky.

U nékterych témat je polozka zdroje prazdna, protoze se vétsinou jedna o tradiCni témata,

ktera se jiz v informatice vyuéuji (imysleni, Modelovy SVP — Opatrné vpied, 2021).
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3.4.1. Modelovy SVP: Opatrné vpied

Tento modelovy SVP je uréen $kolam, které se rozhodnou piejit na vyuku informatiky bez
porizeni pomucek a ucebnic, ale chtéji digitalni gramotnost rozvijet v ostatnich predmétech.
V informatice se zaméii na rozvoj informatického mysleni a informatickych témat. Jedinym
pozadavkem je, aby byla Skola vybavena standartni pocitacovou uc¢ebnou, kterou méla jiz pred

prechodem na novy SVP. V tabulce ¢. 1 je ukazka modelového ugebniho planu.

Tab. 1: Ucebni plan — Opatrné vpred

rocnik | téma hodiny je tfeba
pocitac¢
4. Ovladani digitalniho zafizeni 12 A
Prace ve sdileném prostiedi 11 A
Uvod do kodovani a Sifrovani dat a informaci 10
5. Uvod do prace s daty 4 A
Zaklady programovani — piikazy, opakujici se vzory 6 A
Uvod do informacnich systému 3
Zaklady programovani — vlastni bloky, nahoda 7 A
Uvod do modelovani pomoci grafi a schémat 7
Zaklady programovani — postavy a udalosti 6 A
6. Kodovani a Sifrovani dat a informaci 9
Prace s daty 10 A
Informacni systémy 5
Pocitace 9 A
7. Programovani — opakovani a vlastni bloky 14 A
Modelovani pomoci grafti a schémat 7
Programovani — podminky, postavy a udalosti 12 A
8. Programovani — vétveni, parametry a proménné 15 A
Hromadné zpracovani dat 18 A
9. Programovaci projekty 12 A
Digitalni technologie 15
Zaveérecné projekty 6 A

(Zdroj: Modelovy SVP: Opatrné vpied)

Z tabulky lze vycist, ze vyuka zacina ve Ctvrtém rocniku, dale jednotlivé hodinové dotace
v danych rocnicich. Dale 1ze vidét v jakych tématech je potfeba pro vyuku vyuzit pocitace,
a u kterych naopak pocitace potieba nejsou. Pti podrobné&j§im zkoumani modelového piikladu

naleznete, které zdroje jsou k dispozici pro vyuziti ve vyuce. U danych témat je uveden seznam
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zdroju, které 1ze vyuzit pro vyuku s odkazem na jejich stazeni. Vice se timto tématem budeme

zabyvat v dalsi kapitole nazvané U&ebnice (imysleni, Modelovy SVP — Opatrné vpied, 2021).
3.4.2. Modelovy SVP: Nebojicné vpied

V tomto modelovém SVP se skola zaméfuje na informatiku a technické smérovani rozvoje
zakt. Do vyuky jsou pridany zaklady robotiky jako aplikovana oblast, jsou zde propojeny
informatika a programovani stechnikou, tim je jim umoznéno feSit praktické problémy.
Informatické mysleni je rozvijeno projektovou ¢innosti a podporou tvotivosti. Opét zde zaci
pouzivaji pocitacovou ucebnu, v nekterych pfipadech lze ucit bez pouziti pocitace. Rozdil
oproti ptedchozimu modelovému SVP je v pouziti pomticek, které musi $kola pofidit, jedna se
zejména o robotické stavebnice a programovatelné pomucky.

U nékterych témat je zadouci prace ve dvojicich u jednoho pocitace, aby zde dochézelo
k diskuzi a spolupraci. Zaci pracuji individualnim tempem. Vyuka je zde orientovana &innostng,
kde se vyzaduje aktivita zakQ, ktery objevuje, experimentuje, snazi se ovéfit své hypotézy, fesit
problémy a pracovat svyuzitim projektd. Neni zde diraz na pamétné uceni
a reprodukci. V tabulce &. 2 lze vid&t navrh ugebniho planu (imysleni, Modelovy SVP —
Nebojacné vpred, 2020).

Tab. 2: Ucebni plan — Nebojdcné vpred

roé. | téma & =
T | EE (%8| =8
= EE | 2a ‘§ 3
S =
4. Ovladani digitalniho zafizeni 10 A A
Prace ve sdileném prostiedi 6 A A
Zaklady robotiky se stavebnici 8 A A
Uvod do kodovani a sifrovani dat a informaci 9 A
5. Uvod do prace s daty 4 A A
Zaklady programovani — ptikazy, opakujici se vzory 6 A A
Uvod do informacnich systéma 3 A
Zaklady programovani — vlastni bloky, nahoda 7 A A
Uvod do modelovani pomoci grafti a schémat 7 A
Zaklady programovani — postavy a udalosti 6 A A
6. Kodovani a Sifrovani dat a informaci 9 A
Prace s daty 10 A A
Informacni systémy 3 A
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roé. | téma S 2.
= +~ > )j: >Q <
= g % 2 & %’ i
Programovani — opakovani a vlastni bloky 11 A A
7. Programovani — podminky, postavy a udalosti 9 A A
Modelovani pomoci grafti a schémat 6 A
Programovani — vétveni, parametry a proménné 13 A A
Pocitace 5 A A
8. Programovani robotické stavebnice 20 A A
(alt. Programovani hardwarové desky) (20) A A
Hromadné zpracovani dat 13 A A
9. Programovaci projekty 12 A
Digitalni technologie 15 A
Zaveérecné projekty 6 A

(Zdroj: Modelovy SVP — Nebojacné vpred)

V tomto modelovém SVP, jak jiz bylo zminéno, se objevuji témata zéklady robotiky
ve ¢tvrtém rocniku a postupné budou témata nabalovany az do devatého ro¢niku. Pro vyuku
zaklady robotiky jsou doporuCovany robotické stavebnice LEGO WeDo 2.0, LEGO
Mindstroms EV3, alternativné lze vyuzit programovatelnou desku Micro:bit. (1 stavebnice pro
dva zaky). I pro tento modelovy SVP jsou piipraveny ulebnice, které mohou ugitelé vyuzit pro

vyuku (imysleni, Modelovy SVP — Nebojacné vpied, 2020).
3.4.3. Modelovy SVP: Progresivné vpied

Tento modelovy SVP ma jako jediny v navrhu zvysenou hodinovou dotaci, a to v podobé
3 + 5 hodin (3 hodiny na prvnim stupni a 5 hodin na stupni druhém). Jelikoz je zde zvySena
hodinova dotace, tak vyuka informatiky zacina jiz ve tfetim ro¢niku. Tyto hodiny jsou Cerpany
z disponibilnich hodin. Vyuka informatiky na druhém stupni ma 2 hodiny tydné
a je jen na rozhodnuti Skoly, zda ji realizuje ve druhém pololeti 8. ro¢niku nebo v prvnim
pololeti 9. ro¢niku. Do vyuky je tfeba pofidit robotické stavebnice a edukacni software.
V tabulce & 3 lze vidét udebni plan — progresivné vpied (imysleni, Modelovy SVP —
Progresivné vpred, 2020).
Tab. 3: Ucebni plan — Progresivné vpred
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ro¢ | téma hodiny | nutnék | jetieba | nutny
naplnéni pocitad nakup
RVP pomicek
3. | Zéklady algoritmizace s robotickou hrackou 5 A
Zaklady algoritmizace 12 A A
Ovladani digitalniho zafizeni 16 A
4. | Prace ve sdileném prostredi 6 A A
Zaklady robotiky se stavebnici 10 A A
Uvod do kodovani a Sifrovani dat a informaci 10 A
Reseni problémut pomoci algoritmizace 7 A A
5. | Uvod do prace s daty 4 A A
Zaklady programovani — prikazy, opakujici se vzory 6 A A
Uvod do informacnich systému 3 A
Zaklady programovani — vlastni bloky, nahoda 7 A A
Uvod do modelovani pomoci grafi a schémat 7 A
Zaklady programovani — postavy a udalosti 6 A A
6. | Kodovani a Sifrovani dat a informaci 9 A
Prace s daty 10 A A
Informacni systémy 3 A
Programovani — opakovani a vlastni bloky 11 A A
7. | Programovani — podminky, postavy a udalosti 9 A A
Modelovani pomoci grafii a schémat 6 A
Programovani — vétveni, parametry a proménné 13 A A
Pocitace 5 A A
8. | Programovani robotické stavebnice 20 A A
Hromadné zpracovani dat 13 A A
8./9.| Programovani hardwarové desky 20 A A
Programovaci projekty 13 A
9. | Programovaci projekty 5 A
Digitalni technologie 15 A
Zaveérecné projekty 13 A

(Zdroj: Ucebni plan — Progresivné vpied)

Organizaéni a obsahové vymezeni vyuGovaciho piedmétu vychazi z modelu SVP —
Nebojacné vpred, ale jak jiz bylo zminéno vyse, je zde navySena hodinova dotace, a tim padem
je potieba nakoupit vice vyukovych pomucek jako jsou: roboticka hracka Bee-bot nebo Blue-
bot a deska Tac-Tile (po 6 kusech do tiidy), LEGO WeDo, LEGO Mindstorms EV3(1 deska

na 2 zéky), edukacni software pro algoritmizaci Emil 3 a Emil 4 (licence pro tfidu + zdkovské
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sedity) a programovatelna deska Micro:bit (imysleni, Modelovy SVP — Progresivné vpied,

2020).

3.4.4. Modelovy SVP: Kreativn& vpied

Zde neni stanoven klasicky vzdélavaci program, ale obsahuje pifehled nabizenych
tematickych celkt, ktery tvori napln predmétt. Kazdy tematicky celek uvadi, pro ktery stupeti
je urcen, a zda napliiuje pozadavky na ocekavané vystupy RVP v daném okruhu témat. Pocet
hodin neni pevné stanoven, ale ukazuje predpokladanou dobu k naplnéni o¢ekavanych vystupt.
Skola si sestavuje sviij udebni plan sama z nabidky a lze k nim doplnit vlastni tematické celky.
Tabulka €. 4 uvadi seznam témat pro prvni stupei a tabulka €. 5 uvadi seznam pro druhy stupen

(imysleni, Modelovy SVP — Kreativng vpied, 2020).

1. stupen

Tab. 4: Ucebni plan — Kreativné vpred, 1. stuper

Téma hodiny nutné k je tieba nutny
naplnéni | pocitac nakup
RVP pomucek

Zaklady algoritmizace s robotickou hrackou 5 A

Zaklady algoritmizace (verze Tomas) 5 A

Zaklady algoritmizace (verze Emil) 20 A A

Zaklady programovani 22 A A

Zaklady robotiky se stavebnici 8 A A

Uvod do kédovani a $ifrovani dat a informaci 9 A

Uvod do modelovani pomoci grafti a schémat 8 A

Uvod do informacnich systéma 3 A

Uvod do prace s daty 5 A A

Ovléadani digitalniho zafizeni 16 A A

Préce ve sdileném prostredi 6 A A

(Zdroj: Ucebni plan — Progresivné vpied)
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2. stupen

Tab. 5: Ucebni plan — Kreativné vpred, 2. stupen

Téma hodiny nutné k je tieba nutny
naplnéni | pocitac nakup
RVP pomucek

Programovani 33 A A

Programovani robotické stavebnice 22 A A

Programovani hardwarové desky 15 A A

Programovaci projekty 12 A A

Kodovani a Sifrovani dat a informaci 9 A

Modelovani pomoci grafii a schémat 6 A

Informacni systémy 3 A

Prace s daty 10 A A

Hromadné zpracovani dat 13 A A

Digitalni technologie 20 A A

(Zdroj: Ucebni plan — Progresivné vpied)
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4. Ucebnice

Ucebnice a vzdélavaci materialy vznikly v projektu PRIM, na kterych se podileli ucitelé
z vysokych, stfednich a zakladnich $kol. Ovéfeni uCebnic zabralo dva a pil roku a probihalo
ve tfech fazich na desitkach Skol. Dalsi upravy probihaly na zakladé poznatkt uciteld a autofi
ucebnic provedli potfebnou Upravu.

UcCebnice ukazuji, jak lze rozvijet u zakl informatické mySleni a jak se zaméfit na urcitou
oblast informatiky. Ucitel ma moznost se rozhodnout, zda bude realizovat celou vyuku podle
téchto materialti nebo si muze zvolit pouze urcitou oblast a svoji vyuku jimi doplnit, a tim
naplnit obsah vyuky, aby vyhovovala novym RVP.

Ucebnice jsou zcela zdarma ke stazeni nebo je 1ze spustit online.

Ke kazdé ucebnici jsou k dispozici zakovské listy, metodické listy pro ucitele nebo dalsi
soubory, které budou ucitelim napomocny k vyuce, jako jsou pracovni soubory ¢i navody
ke konstrukci apod.

V metodickych listech pro ucitele naleznete pasaz ucit na co si dat pozor, cile a feSeni tiloh.
Oproti tomu v zakovskych materialech naleznete zadani ukoli nebo projekti €i pracovni
soubory, se kterymi miiZou zaci pracovat.

Ucebnice jsou k dispozici pouze elektronicky z duvodu jejich aktualizaci a vylepSeni.
UcCebnice zaci do ruky nepotiebuji, protoze zakovské listy jim ucitel mize promitnout

nebo si je mizou oteviit na svém pocitaci (imysleni, 2021).

4.1.Rozcestnik uc¢ebnic

Na obrazku 1 je znazornén rozcestnik ucebnic, kde jednotlivé nazvy je mozné rozkliknout
a funguji jak hypertextovy odkaz na dané materialy, které l1ze vyuzit pro vyuku v pfedmétech.
Ucebnice jsou volné ke stazeni a k vyuziti pro ucitele, ktefi budou pfechazet na novou vyuku.
Jak muzete na obrazku 1 vidét, k dispozici jsou uéebnice pro prvni, druhy stuper a stfedni Skolu.

Pouzité odstiny barev maji sviij vyznam a snazi se uciteli napovédét, do kterého ro¢niku
je primarn€ ucebnice ur€ena. Tmava barva znazornuje ro¢nik, ve kterém by mél ucitel ucebnici
pouzit. Svétlejsi barvu znazoriuji rocniky, ve kterych lze jesté ucebnici vyuzit, ale zde je

na uciteli, aby provedl vybér nebo vlastni upravy (imysleni, 2023)
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Z§ / 1. stupeii Z8 / 2. stupeii

7 8

Programovani a
algoritmizace

Informatika
(ostatni témata)

Préce s daty

Zaklady informatiky 55

LEGO WeDo

LEGO Mindstorms.

Zaklady robotiky Micro:bit s Makecode

Microzbit s Pythonem

Arduino

Obr. 1 Rozcestnik ucebnic

(Zdroj: imysleni.cz/ucebnice)

Pro na$i diplomovou praci jsme vyuzili zejména knihu zaméfenou na programovani

a algoritmizaci a urenou pro 2. stupefi zakladni skoly.
4.2.Programovani ve Scratch pro 2. stupei zakladni Skoly

Ucebnice se sklada z materialt pro zaka a z materialt pro ucitele. Obsahuje zakovské listy
(zadani uloh k promitnuti na projekci), pracovni soubory s projekty (projekty si zaci pousti
na pocitaci a pracuji s nimi) a metodickou pfirucku pro ucitele. Ucebnice je v rozsahu 32
vyudovacich hodin a je piipravena pro zaky 7. roniku ZS, ale je mozné ji vyuzit
i v sousednich rocnicich, popfipad€ je moznost si latku rozdélit do dvou ro¢nika. Vyuka je
rozdélena do deseti tematickych celki. Kazda kapitola ma zakladni i rozSifujici ucivo.
Doporuceni autori v piipadé dvouhodinovky je stfidat programovani sjinou c¢innosti

z davodu narocnosti ¢innosti a udrzeni pozornosti déti (Vanicek a kol., 2020).

25


http://imysleni.cz/ucebnice

S. Programovani

O programovani muzeme hovofit jako o procesu, ktery zahrnuje Cinnosti od navrhu
algoritmu, pfes psani, testovani a ladéni pocitaCového programu. Program jako takovy
predstavuje navod k vyfeseni n¢jakého programu. Pocitac sam neumi najit zpasob, jak problém
vytesit, to musi ud€lat programator. Pokud tedy znate cestu, jak najit feSeni problému, muzete
mu tu cestu ukdzat pomoci programu, musite mu napsat program. Pocitac bude umét jen to, co
ho naucime, tzn. na co ma program (Virius, 2021).

Pii programovani se muzeme setkat s pojmem algoritmus. Zjednodusené muizeme fict,
ze se jedna o navod, ktery chceme predlozit pocitaci, a ktery musi mit urCité vlastnosti. Zakladni
podminkou je, aby navod vedl k pozadovanému vysledku. Do kyZzeného cile vede mnoho cest,
ale je potfeba najit takovou, kterd povede ke spravnému vysledku a zda splni predpoklady pro
data, se kterymi bude navod pracovat. Navod by se mél skladat z kroka, kterym bude pocitaé
rozumét, témto kroktim fikame elementarni kroky. Pocet kroka by nemél byt zbytecné veliky.
Neni problém napsat kratky program, ktery nikdy neskondi, jelikoz v ném lze opakovat
donekonecna urcita skupina instrukci (Virius, 2021).

Pti psani algoritmu lze vyuzit dvé metody. A to metodu shora dolti nebo metodu zdola
nahoru. U metody shora doli postupujeme tak, Ze rozlozime malé useky na mensi,
az dospéjeme k elementarnim kroktim. Pfi déleni se nam muze stat, ze nékteré rozdéleni bude
potteba upravit, nékteré kroky spojit a nékteré naopak pridat. Oproti tomu metoda zdola nahoru
znamena naucit pocita¢ nové elementarni kroky, které poskladame z kroku, které jiz pocita¢
zna. Pokud provadime Casto néjakou operaci, miizeme si naprogramovat algoritmus, dame mu

jméno a pozdé€ji ho budeme pouze vyuzivat (Virius, 2021).
5.1.Sekven¢ni programovani

V zacatcich programovani psal programator sekvenci piikazi, které pocitac provadél jeden
za druhym, proto se mu fikalo sekvencni programovani. Pribéh sekvence Sel samoziejmé
narusit a predat fizeni jinam, ale bylo to nepohodIné a pro dalsi druhy uprav programu nest'astné
feSeni. Pfi tomto druhu programovani se pouzivali jednoduché podminky a skoky na jiné misto
ve zminéné sekvenci ptikazi. Programatofi radi k tomuto vyuzivali vyvojovy diagram, ktery

muzete vidét na obr. €. 2.
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Vstup
uzivatele Presmérovani
Fra se Zpravou

0 uspéSném
' prihlaseni

Pristup na
zabezpecenou
strianku

Strinka
prihlaSeni

Kontrola
prihlaseni

Presmérovini se
zpravou o Spatném

prihlaseni

Existuje spravny

Je prihlasen? p
/ NE NE dcet? ANO

ANO
A

Zobrazeni
strianky

Obr. 2 Vyvojovy diagram prihldasenti k webové aplikaci

v

(Zdroj: Cada, 2009 Objektové programovani — nauéte se pravidla objektového mysleni, str. 17)

5.2.Strukturované programovani

Oproti tomu strukturované programovani vyuziva striktné hierarchickou strukturu
stromového typu. Zde piestalo existovat fizeni stylem ,,jdi na“, ale namisto toho zacali skladat
hotové stavebni bloky, které vyuzivali podminky. Jako piiklad mizeme uvést opét prihlaseni.
Pokud plati podminka P, proved blok A, pokud neplati, tak proved blok B nebo provadé; blok
A dokud plati podminka P. Tento pfiklad mazeme vidét graficky na obrazku ¢. 3.
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I Vstup uiivatele

Opakuj...
(" Chhee-li se ugivatel piihlisit, proved': A
ff)pn'hij... A
Plati-li podminka , Spatné prihlideni, proved’:
[ Presmérovini se zpriavou o Zpatném prihliieni

<_ Pristup na zuberpetenou strinku j

| Kaontrols prihladeni |

voo dokud neni piihldasen

.‘ Zabrazeni stranky )

Obr. 3 Strukturovany diagram

(Zdroj: Cada, 2009 Objektové programovani — nauéte se pravidla objektového mysleni, str. 18)

Velkym rozdilem oproti sekvencnimu programovani je v mnohem jednodussi upraveé
strukturovaného kodu a minimalni riziko zaneseni novych chyb a problému. Jednotlivé bloky
jsou jasné& definované, a pokud dodrzime tato pravidla, Ize uvnitt bloku provadét apravy, zmény
i zdokonaleni. Na stejném zpusobu programovani funguje mnoho programovacich jazyka

dodnes. Nevyhodou tohoto programovani je jeho rigidni hierarchie (Cada, 2009).
5.3.0bjektové programovani

Neékde se 1ze setkat s vyrazem objektove orientované programovani, které v soucasné dobé
predstavuje nejvice rozsifenou metodu vytvareni programu. Tato metoda napodobuje vzhled
a chovani objektil z realného svéta s velkou moznosti abstrakce.

Objekty — zakladnimi prvky jsou utvary, jez nazyvame objekty. Mohou obsahovat utvary
z realného svéta, jako jsou osoby, predméty, dokumenty, udalosti. Kazdy z téchto objekta
obsahuje informaci o svém stavu a ma schopnost své stavy na pozadani ménit. Objekty obsahuji

jak data, tak procedury, které s témito daty pracuji. Pribéh vypoctu je urCen posilanim zprav
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mezi  jednotlivymi  objekty. Pomoci zprav muizete zménit stav  objektd
a na zaslanou zpravu bude objekt néjak reagovat. Tuto reakci definujeme v kodu, ktery
se oznacuje jako metoda. Proto se vymeéné zprav mezi objekty fika, Ze vola jeho metodu. Reakce
na metodu zalezi, kym byla zprava odeslana a na tom v jakém stavu se objekt v dobé obdrzeni
kodu nachazel (Perzina, 2021).

Tridy — ve svété se objekty Casto opakuji, proto vytvaiime tzv. tiidy, které jsou vlastné
Sablonami, jez definuji, jak se budou objekty vytvaret, které znacime instance dané tridy.
Sablona tedy definuje, jaké budou mit instance atributy a jaké budou mit metody. Tiidy mohou
byt objektem a v praxi se tohoto vyuziva. Pomoci tohoto dochazi k zjednoduseni systému,
ve kterém je zapotiebi pracovat sprvky dvou odliSnych typa, jak s objekty,
tak i tiidami, v tomto piipadé pracujeme pouze s objekty, z nichZ jsou n&které tiidami (Cada,
2009).

Instance — jedna se o objekty, které nejsou tifidou, ale mohou byt od tfidy odvozeny. Mohou
byt slozeny z dalSich instanci tfid. VSechny instance dané tfidy maji stejné atributy, ale mohou
mit rozdilné hodnoty (Cada, 2009).

Dédéni — mezi zakladni zasady pfi programovani patii zasada neopakovani se.
Pti programovani kody, které se opakuyji stale dokola, neopakujeme, ale vyuzivame dédéni nebo
se muzete setkat s pojmem dédi¢nost (inheritance), ktery umoziuje od existujici tiidy odvodit
tfidu novou. Odvozena tfida bude obsahovat vSechny slozky a vSechny metody,
od niz byly odvozeny a k nim lze pfidat nové datové slozky a nové metody. Pii dédéni nelze
odstranit zadnou datovou slozku ani zadnou metodu odstranit, ale miizeme ji prekryt neboli
zmenit (override) nékterou z metod predka (Virius, 2021).

Zapouzdreni — zapouzdfeni (encapsulation), spojuje kéd a data dohromady a chrani
je pred zasahem zvenci. Kombinaci kodu s daty vznikne objekt, ktery fidi zapouzdieni. Uvnitt
téchto objektli mize byt obsah soukromy (privat) nebo vetejny (public) V piipadé privatniho
pfistupu neptjdou volat zvenku metody a tim ochranite sva data a vnitini stav objektu (Barasek,
2023).

Polymorfismus — metoda se stejnym nazvem muize meénit své chovani v zavislosti
na poCtu nebo typu parametri. Vyhoda polymorfismu spociva v omezeni slozitosti tim,
ze urCena obecna tfida procedury povoluje pouze jediné rozhrani. Pak jiz zéalezi pouze
na prekladaci, kterou konkrétni proceduru vybere pro danou situaci (Virius, 2021).

Pretézovani — jedna tfida miZe obsahovat vice metod se stejnym identifikatorem, pokud
maji jiny pocet, typ nebo poradi parametrd. Vybér metody zalezi na overload resolution, coz je

sstém, ktery vybira nejvhodnéjsi pfetizeni na zakladé preddefinovanych pravidel. Overload
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resolution obsahuje seznam argumenti a mnozinu pouzitelnych kandidatd. V piipadé,
ze mnozina obsahuje jednoho kandidata, je tento kandidat zvolen. Pokud jich obsahuje vice,
je zvolen takovy, ktery je lepsi nez ostatni. MiiZe nastat pfipad, Ze je objeven vice nez jeden
vhodny kandidat, ktery je lepSi nez ostatni, pak neni vybér jednoznacny a nastane chyba

(Janacek, 2014).

30



6. Jak u&it programovani na ZS

Programovani je prakticka cinnost, kdy zéaci vidi ihned vysledek své prace ihned
po spusténi programu. Ucitel by mél vyuzit vyhody zpétné vazby, kterou mu pocita¢ poskytuje.
Program zakovi vyhodnoti, zda pracoval spravné nebo naopak zda udélal n&jakou chybu.
Vanicek a kolektiv doporucuji ve své knize pii vyuce programovani dodrzovat tyto zasady.
Zasady jsou postaveny pro praci v programu Scratch, avSak je lze vyuzit pro vyuku

programovani v§eobecné. (Vanicek a kol., 2020).
6.1.Nesdélovat Zzakum spravna reSeni

Ucitel by mél byt spiSe moderatorem, nefikat zakim spravné feSeni, ale nechat ukazat
vysledek. Pokud program vyhodnoti, ze zak nepostupoval spravné a v jeho kodu bude chyba,
muze zakovi doporucit spustit scénaf znova at si jej zkontroluje, tim se zak bude ucit
samostatnosti. Ucitel by nemél vyzadovat striktni feSeni dle jeho nazoru nebo dle postupu
v uCebnici, protoze vétSinou neexistuje jedno spravné feSeni. Klidné se muze stat, ze zak
vymysli své vlastni feSeni, které bude obsahovat vice bloku, ale vysledek bude stejny.

vvvvvv

mu usnadnit feSeni ukolu (Vanicek a kol., 2020).
6.2.Neucit definice a pamétni poznatky

Zaméfit se na praktické ukoly misto uceni a opakovani definic. Je tedy zbytecné, zaky

vyvolavat, prezkuSovat z definic, zbyte¢né tim budete ztracet Cas (Vanicek a kol., 2020).
6.3.0brnit se trpélivosti

Zakam bude uréitou dobu trvat, nez se budou orientovat v programech vyuzitych pro vyuku
programovani. Miize to trvat klidn€ az tfi mésice, ale jakmile pochopi cely systém, budou jiz

pracovat automaticky a samostatné (Vanicek a kol., 2020).
6.4.0c¢ekavat zivé a rusné prostredi

Zaci si budou radi ukazovat navrhy svych feSeni, pfi praci ve skuping. Ugitel by si mé&l
pohlidat, aby zaci diskutovali pouze na dané téma vyuky nebo zadaného ukolu (Vanic¢ek

a kol., 2020).
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6.5.Nechat zaky pracovat ve dvojicich

Pii programovani je vhodné pracovat v mensich skupinkach nebo dvojicich. Zaci si mohou
radit, argumentovat a spolupracovat spolu. V tomto piipadé muze byt nevyhodou zdani,
ze slab$i zaci budou opisovat od zdatngjsich, ale 1 kdyby k tomu dochézelo, vzdy se néco nauci
a muzou se spoluzaky spolupracovat. Druhy pfipad muze byt ten, ze zak bude chtit pracovat
sam. I toto neni problém nechat jej pracovat, a pokud narazi na sloZzit€jsi tkol, mize vyuZit své

spoluzaky. (Vanicek a kol., 2020).
6.6.Hodnotit praktické dovednosti

Znamku zde urcit by mohlo byt jednoduché, pokud scénar funguje na prvni pokus, zaslouzi
si zak jednicku, pokud na druhy dvojku atd. Tento zplisob vSak je sice jednoduchy,
ale v praktickém pojeti neni moc vhodny. Velmi vhodné je spiSe pozorovani zak pii praci
ve skupiné nebo pii konzultaci s Zakem o jeho rozpracované praci. Svij piiklad hodnoceni zaka
uvadi Vanicek takto: ,, Tomdsi, vidim, Ze se snaZzis, mdm radost z toho, jak znovu a znovu zkousis
tlohu opravit. Postavit domek se ti opravdu povedlo. Jesté ti nejde dobre poznat, jak maji byt
bloky ve scéndri usporddany, nevis, jak prijit na chybu ve scénari. Tady se potrebujes zlepsit.

Za dosavadni prdci ti davam dvojku (do Zakovské knizky) “ (Vanicek a kol., 2020, s.13).
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7. Webova aplikace

Webovou aplikaci mizeme strucné definovat jako software, ktery je zprostfedkovany
internetovym prohlizeem. Vyhodou je, Ze nemusite oproti desktopovému software nic
instalovat do svého pocitace. Vyvo} webové aplikace je levnéjsi nez vyvoj software
na zakazku, kde pro vyvoj na android nebo IoS platite zvlast. Pro jeji chod staci pfipojeni
k internetu, a kdyz do internetového prohlizeCe zadate pozadovanou adresu. Vytvareni
webovych aplikaci funguje na stejnych technologiich jako webové stranky. Pouzivaji tedy
HTML, CSS, JavaScript, PHP a dalsi. Pravé z toho divodu webové aplikace od webovych
stranek nemusite na prvni pohled rozeznat, ale webové aplikace jsou doplnéné o pokrocilejsi
funkcionality. Webové aplikace se vice blizi k pocitaovym programiam (Kad’ouskova, 2021).

Oproti tomu nevyhodou webovych aplikaci je z&vislost na pfipojeni k internetu, ptipadné
pristup webovych aplikaci k hardware, na kterém bézi, nemuzete napiiklad pouzit fotoaparat
nebo posilat ,,push notifikace. U distribuce programu miize byt rizikem ukonceni podpory
¢i dalsiho vyvoje. Webové aplikace muzete pouzivat do té doby, dokud pobé€zi na serveru,
oproti tomu software na desktopu vam pobézi, dokud bude program kompatibilni s pocitacem

a jeho systémem, na kterém bézi (Kad'ouskova, 2021).
7.1. Jak funguje webova aplikace

Webova aplikace je soubor statickych a dynamickych webovych stranek. Staticka webova
stranka se nezméni, kdyz si to navstévnik webu vyzada: webovy server odesle stranku
do webového prohlizeCe, ktery si to vyzadal, beze zmény. Naproti tomu dynamicka webova
stranka je pred odeslanim do prohlizeCe, ktery si ji vyzadal, upravena serverem. Mg¢nici

se povaha webu je duvod, proc se nazyva dynamicky (Adobe, 2021).
7.1.1. Zpracovani statickych stranek

Zpracovani statickych webovych stranek muzete vidét na obrazku 4. Webovy prohlizec
pozada o statickou stranku (1), webovy server vyhleda stranku (2) a nakonec webovy server

odesle stranku do prohlizece (3) (Adobe, 2021).
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</HTML>

Web browser

Request

Obr. 4 Zpracovdni statické webové stranky

(Zdroj: https://helpx.adobe.com/cz/dreamweaver/using/web-applications.html)

7.1.2. Zpracovani dynamickych stranek

Oproti tomu zpracovani dynamickych stranek potiebuje pro zpracovani aplikacni server.
Webovy prohlize¢ poSle dotaz na zobrazeni dynamické stranky (1) Webovy server stranku
vyhleda a preda ji aplikacnimu serveru (2) Tento server si piecte kod na strance a dokonci
stranku dle instrukci v kédu (3), a nakonec tento koéd ze stranky odstrani a preda ji opét
webovému serveru (4). Vysledkem je opét statickd stranka, kterou webovy server posle do
prohlizeCe, ktery si o zobrazeni této stranky pozadal (5). Princip muzete vidét na obrazku 5

(Adobe, 2021).
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Obr. 5 Zpracovdni dynamickych strdnek

(Zdroj: https://helpx.adobe.com/cz/dreamweaver/using/web-applications.html)

8. Doména a webhosting

8.1.Doména

Pokud chcete provozovat své stranky, je potfeba si pro n€ zaregistrovat vlastni doménu, ktera
je vlastné identifikaci vytvareného webu. Podminkou pro oznaceni domény je jeji jedine¢nost.
V siti se nesmi objevit dva naprosto stejné nazvy domén. Registrace se provadi pres internet,
kde se ovéri, zda navrhovany nazev domény jiz nékdo pouziva nebo je volné k dispozici (Bures,
2021).

Celosvétovy systém domén je tvofen do struktury, kterd ma tfi arovné a tomu odpovida
i nazev domény. AC nelogicky jednotlivé Casti nazvu domény odpovidaji jednotlivym urovnim
domény. Proto posledni ¢ast nazvu domény je doménou prvniho fadu a ¢asto oznacuje oznaceni
statu, na kterém je web provozovan. Pro ¢eskou republiku je tedy oznaceni CZ, pro Slovensko
SK, Némecko ma DE a znamou je také doména TO, jez patfi Tongu nebo TV, které patii

Tuvalu. Mezi znamé domény prvniho fadu, které nepatii zadnému statu, mizeme vzpomenout
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ORG (neziskové organizace), COM (komerc¢ni organizace) nebo GOV (instituce vladni spravy)
(Bures, 2021).

Doména druhého fadu oznacuje vlastni provozovatele webu a nachézi se na predposlednim
misté. Na zacatku nazvu domény najdeme doménu tietiho fadu a ta maze mit dvoji charakter.
Velmi Casto je oznaCena pismeny www (world wide web) nebo mize rozsifovat nazev stranky
kdy, pokud nechcete platit za registraci domény, vyuzijete jiz domény zaregistrované napf.

libor.webnode.cz (Bures, 2021).

Jak vybrat spravny nazev domény radi Fiala Tomas ve svém ¢lanku na webu nastartujtese.cz
kde doporucuje dodrzovat pét zakladnich pravidel. I kdyz je ¢lanek z roku 2017 stale muze
dobfe poslouzit pro spravny vybér nazvu domény, jelikoz nazev domény vas bude provadét
po celou dobu funk¢nosti webu.

1. Nazev webu strucny, ale vystizny — pii volbé nazvu domény jsou k dispozici vSechna
pismena anglické abecedy, velka pismena, latinské Cislice a pomlcky. Neni potieba
prehanét délku nazvu domény, kratké nazvy se daji 1épe zapamatovat. Pokusit
se muZzete vymyslet nazev spojenim podstatného jména s predlozkou napf. ,,zavodou.cz*
nebo spfidavnym jménem  nejlepsiinformatika.cz  pfipadné lze zkusit
u cilové skupiny vzbudit emocni odezvu jest¢ diive, nez viibec vas web navstivi
,,spokojenyzak.cz“. Lidé si dokazi taky dobfe zapamatovat zkratky a jejich vyslovovani
,imak.cz“ (Fiala, 2017).

2. Nazev dle ucelu projektu — v zacatcich rozvoje internetu a nazvu internetovych stranek
se lidé snazili vlozit kli¢ové slovo do nazvu domény, ¢imz chtéli dosahnout prvnich
pticek ve vyhledavacich, ale moderni vyhledavace jiz hledaji weby s relevantnim
obsahem. Tim padem, pokud je jiz nazev domény obsazen neni potieba zoufat, ale staci
mit na webu kvalitni obsah. Doménu vybirejte podle cilové skupiny, pro koho je urcena,
aby z nazvu Slo pochopit jaké je téma webu, a ¢im se zabyva napt. slevomat.cz (Fiala,
2017).

3. Nadcasova varianta — pfi registraci domény je potieba uvazovat dopredu, protoze
pokud si zaregistrujete nazev domény napi. naucsescratch.cz a pozdéji byste chtéli
na stejné domén¢ ucit python nemusi byt zaktim jasné, Ze to najdou u vas (Fiala, 2017).

4. Nesnazit se byt svétovy za kazdou cenu — Casto se stava, ze pii registraci domény
se snazime uzit anglitinu, kterd samozifejme nemusi byt Spatné napf. pifi doméng,
jez se zabyva IT oborem, protoze angli¢tina je pro programatory zakladnim jazykem.

Vétsina Cecha anglictinu na dobré trovni neovlada a mize nazev webu rizné komolit,
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proto je vyhodnéj§i pojmenovat web Cesky. Pokud mate v planu stranky prezentovat
i v zahrani¢i muzete zvolit narodni doménu s piislusnou koncovkou. Tim dostanou vase
stranky vice na duvéryhodnosti. Pokud budete stranky pouzivat pouze u nas je dobré
se presveédcit doptedu, zda jsou pod vasim ndzvem domény .cz, .com a .eu (Fiala, 2017).
5. Obsazenou doménu Ize odkoupit — ve svété internetu je jiz hodné domén zakoupenych,
a ne vechny jsou plné vyuzivany, popiipadé jsou stranky prazdné a vy se muzete pokusit
s majitelem domény spojit a nazev od n¢ odkoupit. Také lze sledovat, kdy vyprsi
expirace domény a pokud majitel nezaplati za jeji prodlouzeni, muzete ji koupit.
Pted koupi takovéto domény neni k zahozeni si provefit historii stranek, zda predchozi

obsah nebyl néjak zavadny (Fiala, 2017).

Rada navic: Pomlcka nebo bez pomlcky — Fiala Tomas§ doporucuje koupit doménu jak
s pomlckou, tak bez pomlcky a doménu s pomlckou presmérovat na stranky bez pomlcky.
Neékteti jedinci si totiZz nechavaji zaregistrovat rizné nazvy domén, aby pak za stranky dostali
kralovsky zaplaceno, nebo se spoléhaji na podobnost v ndzvu domény a vyuziji dobrého jména.

Ovéfit volnost domén Ize na strankach, kde si budete doménu registrovat (Fiala, 2017).

8.2.Webhosting

Webhosting nebo nékde uvadéno i1 jako hosting je pronajem prostoru pro své webové
stranky, které budou na cizim serveru. Pronajimatel se oznacuje jako poskytovatel webhostingu
nebo provider. Webhosting vam umoziiuje umistit své  webové  stranky
na internet a nemusite mit vlastni server. Ceny za pronajem serveru se pohybuji v rozmezi par
korun az po nékolik tisic za mésic. Lze sehnat i webhosting zdarma, avSak tento je urcen
napiiklad pro testovani nebo jen nenarocné projekty. Cenou za webhosting zdarma je ovSem
vlozena reklama na vaSich strankach, omezena velikost webu, pozadovana aktivita na webu.
Pro nejnarocn&jsi stranky, kde pozadujeme spolehlivost, rychlost, podporované sluzby
a technologie je 1épe si pronajmout cely server (Prochazka, 2012).

Pfi vybéru poskytovatele webhostingu je dobré si dopfedu ovéfit, zda podporuje
programovaci jazyk PHP, pfistup k databazi a instalaci nékterého redakéniho systému pro

tvorbu webu (Bures, 2021).
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9. Technologie vyuzité pri vyvoji interaktivni webové aplikace

Zakladnim programovacim jazykem je HTML, ktery postupné prochéazi vyvojem, ale 1 ten
ma své limity. Ne vSechny pozadavky na web je schopen zvladnou, a proto se k tomuto jazyku

ptidaly dalsi, a to pfedevsim JavaScript a PHP.
9.1.Inkscape

Je bezplatny a open source (software s otevienym zdrojovym kodem) editor vektorové
grafiky pti GNU/Linux, Windows i macOS. V inkscape je mozné tvorit umélecké i technické
ilustrace jako napfiklad ikony, kliparty, loga, diagramy, vyvojové diagramy.
Jeho standardizovanym formatem je SVG, ktery podporuji mnohé dalsi aplikace vcetné
webovych prohlize¢i. Dokaze naimportovat a vyexportovat razné druhy formata (SVG, Al
EPS, PDF, PS, PNG). Ma vicejazy¢nou podporu a je rozsifitelny pomoci dopliikd. Na rozvoji
této aplikace se podili komunita napfi¢ celym svétem a je zpracovano mnoho vyukovych

materialQ, které 1ze pti tvorbé€ obrazki vyuzit (Inskcape, 2023).
9.2.HTML

Html neboli HyperText markup Language je znackovaci jazyk pro hypertext. Patii mezi
zakladni programovaci jazyky pro tvorbu stranek v systému World Wide Web a tento jazyk
umoznuje aplikaci dokumenta na internetu (Lalik, 2013).

Webova stranka, ktera je psana pomoci znackovaciho jazyka HTML se sklada ze dvou Casti.
Prvni Cast jsou texty, které budou na strankach zobrazeny a tidicich ptikazl jazyka HTML,
které se znaci jako elementy, ale hojné pouzivané je pojmenovani tagy. Text, ktery pii tvorbé
webové stranky zapiSeme, slouzi jako informace pro webovy prohlizec. Pouze elementy mohou
ovlivnit zpasob, jakym bude prohlize¢ stranky zobrazovat.

Pfi zobrazeni zapsaného textu se prohlizeCe fidi témito pravidly:

e prohlizeC ignoruje ENTER,

e prohlizeC nezobrazuje prazdné radky,

e mezeru prohlize¢ vyhodnoti jako oddé€lova¢ mezi slovy, nikoliv jako znak, proto
se vice mezer zobrazi jako jedna mezera,

e tabulator akceptuje jako jednu mezeru.
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Tato pravidla jsou stanovena kvuli riznym pocitacim a jejich vybaveni. Kazdy pocita¢ ma
jiné periferni zafizeni (monitory), nastavené rozliSeni, grafické karty, a proto stejny odstavec se
bude rizné zobrazovat a muize zabrat jiny pocet fadku.

Programovaci jazyky dokazi v ptipadé chyby, chybu vyhodnotit a odmitne dale pokracovat.
Toto ovsem neplati pro webové prohlizece.

Elementy jazyka HTML - elementy se uzaviraji do znakd <p>, mezi néz piSeme
identifika¢ni kéd zvoleného elementu. Elementy se rozdé€luji na dva typy:

Parové elementy — témto elementim je nutné vyznacit jejich zacatek 1 jejich konec.

Pro zapsani konce elementu se pouziva stejny element jako u zacatec¢niho, ale je doplnén
o lomitko.
Priklad parového elementu muaze vypadat takto: <body> </body>

Neparové elementy — v dokumentu stoji samostatné, bez koncového elementu. Jak bylo

zminéno, prohlizeCe nereflektuji enter, a proto v pfipadé potieby odskoku na dal§i radek
se zapiSe element <br>

Pro spravnou funkci elementi fada znich potiebuje dalsi informace, které dostanou
ve formé atributi. Témto atributim je pfifazena potiebna hodnota. Pfifazeni se provadi pomoci
rovnitka, za kterym néasleduje hodnota zapsana v uvozovkach. Atribut i s hodnotou se zapisuje
uvnitt elementu mezi <> a od kodu je oddélen mezerou. Pro jeden element neni problém, aby
obsahoval vice elementd a jejich poradi v zapise je libovolny. Kod elementu musi stat na
prvnim misté (Laurencik, 2019).

Pro jednodussi praci pii psani kédu ma fada atributi nastavenou vychozi hodnotu. Pfi
vynechani atributu u elementu bude pouzita tato vychozi hodnota (Laurencik, 2019).

Pii psani elementi se nemusime obavat, kdyz zapis nevyjde na jeden fadek, protoze
prohlizece ignoruji pfechody na novy fadek (enter). Proto lze element zapsat samostatné
na jeden fadek spolecné s textem nebo jej rozdélit do vice radka.

Webovym prohlize¢im byva zpravidla jedno, zda je zapis zapsan malymi nebo velkymi
pismeny. Pro korektni zapis plati nepsana zasada, aby pocatecni i koncovy element byl zapsan
stejn€, bud’ malymi, nebo velkymi. VétSinou se pouziva zapis s malymi pismeny (Laurencik,
2019).

Priklad zapisu parového elementu s nastavenim atributu mize vypadat takto:

<strong style="color:red">Text zobrazeny na webovych strankach</strong>
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Vnorovani — parové elementy je mozné do sebe vnofovat a tim vytvofit vicestupiové
hierarchie, ale musite si pohlidat, aby se dané elementy mezi sebou nekfizily. To znamena,
ze element, ktery je otevien jako prvni, musi skoncit jako posledni. Této hierarchie se hojné

vyuziva pii tvorbé struktury dokumentu HTML. Prehled kiiZzeni elementl je na obr. 6.

<html> <html>
<body=> <body=>
</body= </hitml>
</html> </body=
spravné Spatné

Obr. 6 Vnorovani elementi

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)

Co HTML zvladne

HTML obsahuje elementy, diky nimz 1ze vytvaret, formatovat ¢i upravovat webové stranky.
Muzeme jej vyuzit k nastaveni vzhledu, velikosti zvolenému textu, vkladat obrazky, animace
ve formatu GIF, vytvareni formulaft, dotaznikd, tabulek, vloZeni odkazi na dalsi stranky nebo

na dokumenty na jinych strankach, odkazy na video ¢i audiosoubory (Pisek, 2014).

Co naopak HTML nezvladne

HTML nedokéazi vytvorfit ovéfovani uzivatele, vytvareni dynamickych nabidek, vysouvaci
menu apod. HTML vyuziva statické obsahy, proto se dokumenty nedokéazi automaticky ménit.
V piipad€, ze budete néco ztohoto na svych strankach potfebovat, budete muset sdhnout

k jinym webovym technologiim (Pisek, 2014).
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9.3. CSS

V pocatcich psani webu, kdy jesté neexistovali kaskadové styly, se obsah stranky forméatoval
pomoci HTML elementi. To sebou pfinaselo dalsi tagy napt. <font> ktery mél
za ukol nastavit barvu a velikost pisma. Tyto tagy neumoznovaly slozitéjsi formatovani, které
bylo potieba pro lepsi vzhled nebo vlastnosti stranky. Oproti tomu vznik kaskadovych stylu
umoznil rozdéleni vzhledu dokumentu od jeho obsahu. Timto oddélenim doslo k lepsi
pfistupnosti webu a zlepSeni pouzitelnosti. Mezi hlavni vyhody patii zejména vEétSi moznosti
formatovani, rychlejsi nacitani stranek, mensi zatizeni serveru a snazSi sprava veétSich
prezentaci pomoci CSS §ablon (Strafelda, 2023).

Pro ptiklad pouziti kaskadovych stylt vyuzijeme predchozi nadpis hl a predvedeme tii
mozné zpusoby upravy nadpisu pomoci kaskadovych styla. Vysledek vzhledu nadpisu bude
vzdy stejny, ale cesta k vysledku bude jina.

Inline styl — takto psany kaskadovy styl je napsan pfimo pomoci atributu style. Zapis bude
vypadat takto:

<hl style="color: blue">Modry nadpis</h1>.

Tento zptsob zapisu neni moc vhodné feSeni, protoze je soucasti zakladniho kodu a dale pti
pouziti u kazdého prvku dochazi k nartstani objemu kédu, coz miize zpusobit zpomaleni webu

a k neptehlednosti kodd (Strafelda, 2023).

Interni styly — i vtomto zpusobu se vyuziva tag styl, ale zapis je napsan v hlavicce

dokumentu, ale aplikuji se na vSechny odpovidajici elementy na dané strance.

<style>
hl {
color: blue;

}

</style>

Vyhodou a zaroven nevyhodou je, ze takto napsané pravidlo se pouzije u vSech nadpist
prvni urovné. Pfi zméné stylu u né€jakého prvku na webu, musime upravit CSS v HTML kodu

viech stranek a pii naditani stranek na¢itame kaskadové styly znovu (Strafelda, 2023).
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Externi styly — pro tento zplisob zapisu je potieba vytvorfit soubor s koncovkou css
(styly.css) a v hlavicce HTML zapisu musite tento soubor piipojit. Pro pfipojeni se pouziva
zapis. <link rel="stylesheet" href="styly.css">

Timto se bude po zapisu externi soubor nacitat pii spusténi stranky pouze jednou, takzvané
se nakeSuje do prohlizeCe a timto dojde ke zrychleni pfi prochazeni dalSich stranek u daného
webu.

Zapis v souboru styly.css souboru bude vypadat takto:

hi {

color: blue;

Muzete vidét, Ze tento zpusob zapisu je nejjednodussi. I v tomto pfipade€ se bude zména stylu
pouzivat pro vSechny nadpisy prvni urovné, coz neni vzdy vhodné, a pokud potiebujete upravit

kazdy nadpis zaloZeny na tagu <h1> musite vyuzit selektory (Strafelda, 2023).

Selektory — slouzi ke konkrétnimu oznaceni prvku, ktery chceme v kaskaddovych stylech
upravovat. Kaskadové styly nabizi fadu selektorti a vlastnosti jim lze pfifazovat podle typu
elementu, podle atributi (id nebo class) podle umisténi elementu v hierarchickém stromu
dokumentu. Jak muZzete vidét na piikladu, urcili jsme nadpisu hl tfidu (class) s nazvem

nadpisl. Nazev tfidy se uvadi za uvozovky.
<hl class="nadpis1">Nadpis h1</h1>
V souboru styly.css bude zapis vypadat takto:
.nadpis1 {

color: blue;

Tecka se uziva u atributu class. Mezi dalsi uzivané atributy v kaskadovych stylech patii.
# atribut ,,1d"

div pro vSechny elementy typu ,,div*
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Kaskadovani v CSS — kaskadovani znamena, ze jednotliva pravidla se dédi k dalSim
prvkim, které jsou v hierarchickém stromu dokumentu polozené niZe. Vlastnost nam timto
kaskaduje. Pokud definujete textu odstavce zelenou barvu pak tuto barvu zdédi prvek, ktery

se nachazi v odstavci (Strafelda, 2023).

Specifika selektoru v CSS — jedna se o pravidla, ktera v§echny prohlizeCe implementu;ji
stejné a jsou urcujici, jak se maji zachovat v pripadech kdy dojde ke kiizeni selektort. Zde plati,
ze pravidlo pfifazené pomoci tiidy je dulezitéjsi nez pravidlo pfifazené podle typu elementu

(Strafelda, 2023).

Komentare — pifi psani v kaskadovych stylech je vhodné pouzivat komentare, které slouzi
pro lepsi prehlednost a v ptipadé, ze bude potteba stranky upravit po delSim ¢asovém horizontu.
Pro zépis se pouziva lomitko / v kombinaci s hvézdi¢kou * a na konci v opa¢ném potadi. Zapis

komentare v CSS vypada takto:

/*Toto je zapis komentare*/

Responzivita — pro zobrazeni stranek na riznych obrazovkach nebo zafizenich jako
je mobilni telefon, tablet nebo obrazovka pocitaCe je potieba nastavit responzivitu stranek.
Pokud bychom tento krok neudélali, vase stranky by se na ruznych zafizenich a v rizném
pfiblizeni zobrazovaly s prekrytim. Jak vypadaji stranky bez nastavené responzivity mizete
vidét na obrazku ¢. 7. Pro priklad jsme do stranek vlozili ¢tverec o velikosti 650 x 650px,

ktery nema nastavenou responzivitu.
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IMAK

Ahoj; jmenuiji se robof IMAK ‘a pottebuji, aby

dostat se do'cile, Ocitl jsem se ve vesmiru, k

. a'json prekazkou v cesté do mé vesmirné rakety. Pr

. nesoiim dc
.dlouho, pt

Obr. 7 Responzivita

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)

Pro spravné nastaveni responzivity David Setek ve svém videu na youtube doporutuje
pro nastaveni responzivity tyto kroky.

1. vindexu
<head>
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<!--Viewport: okno prohlizeCe, width=width-device: S§itka zafizeni, initial-scale:
vychozi zoom je 100% -->
</head>

2. v CSS nastavené Sitky z ,,px* (pixely) nastavit na ,,%" a pouzivat max-width. Napftiklad
nastaveni nadpisu stranky bude vypadat jako text nize.
#nadpis img {

position: absolute;  /*prvek je umistén k jeho prvnimu umisténi*/

top: 2%; /*umisténi od horniho okraje stranky™*/
left: 44%; /*umisténi od levého okraje stranky*/
width: 20%; /*stanovena Sitka v %*/

margin: 20px auto; /*nastaveni vnéj§iho okraje*/
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3. vCSS pouzivat media queries. Tento pfikaz tfekne od kdy ma platit pravidlo
responzivity. Naptiklad pokud bude obrazovka mensi nez 1190px. Pro ptiklad uvadime
tento zapis:

@media only screen and (max-width: 1190px){

#nadpis img{
top: 3%; /*umisténi nadpisu od horniho okraje stranky*/
left: 44%; /*umisténi nadpisu od levého okraje stranky*/

width: 20%; /*stanovena Sitka v %*/
}
}

Tento zapis bude fungovat pouze v piipadé, Ze rozlieni obrazovky bude 1190px a méné (Setek,

2020).

9.4.Brackets

Jedna se o moderni open-source textovy editor kodu pro HTML, CSS a JavaScript. Vyhodou
tohoto editoru je v jeho jednoduchosti, moznosti instalace dopliikd, které vam pomuzou
pfi tvoreni stranek. Brackets je synchronizovan s vasim prohlizeCem a umoziuje zivy nahled
na prabéh tvorby stranek a okamzité upravy kodu (Github, 2023).

Po stazeni instalacniho souboru ze stranek brackets.io je potifeba spustit instalaci.
Po nainstalovani a prvnim spusténi doporuc¢ujeme doinstalovat, pies spravce doplikt, doplnék
s nazvem HTML skeleton. Tento doplnék vam pomuze snadno vkladat do dokumentu rizné
prvky HTML kamkoliv, kde budete mit umistény kurzor (Triangle717, 2023). Na obrazku ¢. 8
je ukazka vlozeného skeletonu pro zacatek tvorby HTML kodu.
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<!DOCTYPE html>
<html lang=
<head>
<meta charset=
<meta name= content=
<title></title>
<link rel= href="">
</head>

<body>
<script src=""></script>
</body>
</html>
Obr. 8 Vlozeny skeleton HTML

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)

Dalsim nezbytnym doplitkem je EMMET, tento dopln€ék nam pomaha dopisovat s klavesou
TAB zbytek rozepsaného Tagu. Bez tohoto dopliikku je potieba tag psat cely coz vede
ke zbyte¢né ztraté Casu a chybam v zapise. Tagy se pouzivaji pro nadpisy, odstavce, seznamy,
odkazy, citace a dalsi polozky. Casto jsou tagy parové a nazvy znacek a jejich vlastnosti jsou
uzavirany mezi Uhlové zavorky. Napiiklad pro hlavni nadpis se pouziva tag
<h1>Nadpis h1</h1> a pro podnadpis <h2>Podnadpis h2</h2>. Vysledek zapisu téchto tagu

muzete vidét na obrazku ¢. 9.
& 127.0.0.1:63039/index.html * -+

— C  ©® 127.0.0.1:63039/index.html

Nadpis hl

Podnadpis h2

Obr. 9 Ukazka zdkladnich tagi
(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)

Takto vytvorené nadpisy maji zakladni vzhled, ktery jim urcuje zvoleny tag. Pro Gpravu
vzhledu tagu a celkové formatovani stranek webu se pouzivaji tkz. CSS (z anglického

Cascading Style Sheets) neboli kaskadové styly.
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9.5. Microsoft Visual Studio

Na svych strankach Microsoft charakterizuje Visual studio 2022 takto ,/ntegrované
vyvojové prostiedi (IDE) Visual Studio je kreativni spoustéci panel, ktery miiZete pouZit
k upravam, ladéni a sestavovani kodu a k publikovani aplikace. Nad ramec standardniho
editoru a ladiciho programu, které poskytuje vétSina integrovanych vyvojovych prostiedi
(IDE), obsahuje Visual Studio kompildtory, ndstroje pro dopliiovdni kodu, grafické ndvrhdre
a mnoho dalSich funkci, které zlepsuji proces vyvoje softwaru. “ (Visual Studio, 2023).

Tento program se da stahnout ve tfech verzich a to Community, Professional a Enterprise.

Verze Community je zcela zdarma a v podstaté se jedna o stejnou verzi jako Proffesional
s tim rozdilem, Ze verzi Community nemuzete provozovat v podnikovych sitich (vice nez 250
PC nebo ro¢ni vynos 1 milion USD). Jinak nezbyva nez si zaplatit verzi Enterprise
&i piipadné Proffesional a poitat s omezenim (Zarek, 2023).

Predplatné si 1ze objednat pfimo na strankach Microsoftu a pohybuje se 45$ za mésic u verze
Professional nebo v pfipadé licence Enterprise 2508 za mésic. Pro potreby vyvoje webové
aplikace jsme zvolili verzi Community, ktera je dostatecna a hlavné€ zdarma.

Microsoft Visual Studio 2022 je podporovano v téchto 64bitovych operacnich systémech,
pro nase potfeby uvedeme jen ty nejzakladnéjsi a podrobnéjsi informaci o podporovanych
operacnich systémech muzete nalézt na strankach Microsoftu. Samoziejmé s vydanim
Windows 11 je podpora zabezpecena i zde od verze 21H2 nebo novéjsi v edicich od Home
az po Education. Windows 10 je podporovan od verze 1909 a podporuje edice Home,
Professional, Education a Enterprise. Dal$imi opera¢nimi systémy, kde mize program bézet,
jsou Windows Servery 2016, 2019, 2022 jak v edici Standard, tak i Datacenter. (Visual Studio,
2023)

Kde naopak program nepobé&zi, to jsou 32bitové operacni systémy a dale Windows 11
v rezimu S, Windows Enterprise IoT, Windows 10 IoT Core, Windows 10 Enterprise LTSC,
Windows 10 S a edice Windows 10 Team. (Visual studio, 2023)

Minimalnimi pozadavky na hardware je Procesor ARM64 nebo x64. Microsoft doporucuje
alespon ¢tyfjadrovy procesor. Procesory ARM 32 se nepodporuji. Pamét RAM je vyzadovana
nejméné 4 GB, ale pro profesionalni feSeni se doporucuje 16 GB. Potieba volného mista
na disku zalezi podle nainstalovanych funkci a miize se pohybovat v rozmezi 850 MB az 210

GB. Pro bézného uzivatele je rozpéti 20-50 GB volného mista. RozliSeni obrazovky bude
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fungovat s grafickou kartou, ktera podporuje minimélni rozliSeni zobrazeni WXGA (1366 x
768), ale studio nejlépe pracuje v rozliSeni 1920 x 1080 (full HD). Zajimavosti je, Ze program
muze bézet na Windows 365 (coz je cloudové feseni), ale zde jsou vyS$si naroky na procesor
a RAM, minimalné pozaduje pro sviij béh 2 virtualni procesory a 8 GB RAM, avsak doporucuje
se mit 4 virtualni procesory a 16 GB RAM. (Visual studio, 2023)

Program je dostupny v téchto 14 jazycich: angliCtina, ¢inStina (tradiCni), cinStina
(zjednodusena), CeStina, francouzstina, italStina, japonStina, korejstina, némcina, polstina,
portugalstina (Brazilie), ruStina, Spanélstina a tureCtina. Jazyk si muze uzivatel zvolit pfi
instalaci, popiipadé bude odpovidat jazyku nastavenému v systému Windows (Visual studio,
2023).

Pro instalaci programu je potieba mit prava spravce systému. Pro instalaci je potfeba mit
nainstalovan nejméné .NET Framework 4.5.2 nebo vyssi a ke spusténi programu je potfeba mit
nainstalovano rozhrani .NET Framework 4.8, toto rozhrani je soucasti instalacniho souboru

proto je rozdil ve verzich pro instalaci a spusténi (Visual studio, 2023).

9.6. ASP.NET a .NET

Microsoft na svych strankach definuje ASP.NET takto: ,.NET je vyvojarskd platforma
sloZend z ndstrojii, programovacich jazykii a knihoven pro vytvareni mnoha riznych typii
aplikaci . (Microsoft, 2023).

V platformé NET lze nalézt programovaci jazyky C#, F# a Visual Basic, dale knihovny pro
praci s fetézci a dalsi editory a nastroje pro Windows, Linux, macOS, a Docter. ASP.NET je
rozsitujici platformou .NETu, ktery je zaméfen na nastroje a knihovny pro vyvoj webovych
aplikaci kde mezi rozsiteni patii zakladni framework pro zpracovani webovych pozadavkt v C#
nebo F#, knihovny pro bézné webové vzory napt. Model View Controller (MVC), autentizacni
systém v némz jsou knihovny, databaze a stranky Sablon pro zpracovani piihlaseni, vcetné
vicefaktorové autentizace nebo autentizace tfetich stran jako je Google, Twitter a dalsi.
Pro vyvo; webovych stranek obsahuje také rozSifeni editoru, ktery zvyraziiuje syntaxe
¢i dokonCovani kodu, dale syntaxe Sablon webovych stranek znama jako Razor, ktery slouzi
pro vytvafeni dynamickych webovych stranek pomoci C#. (Microsoft, What is
ASP.NET,2023).

V ASP.NET je tedy vhodny jak pro malé osobni weby, tak i pro velké projekty. Tuto vyhodu
ovSem vyvazuje nevyhoda v podobé webhostingt, které podporuji ASP.NET
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a zejména jez jsou zadarmo. Na strankach BuiltWith.com lze vyhledat statistiky o vyuziti
raznych druht technologii pfi tvorbé webovych stranek. Pro porovnani jsme pouzili technologii
ASP.NET, PHP a dva redak¢ni systémy WordPres a Drupal jejiz vysledky mizete vidét v grafu

v

¢.1.

Porovnani technologii

45000000
< 40000000 —— 38539556
£ 35000000
% 30000000
S 25000000
S 20000000
S 15000000
>§ 10000000 6093700
f- 5000000 3g516 116804 6290520417 216066
0 ASP.NET PHP Drupal WordPress
¢R 38016 116804 6290 216066
Celkem 6093700 33765025 520417 38539556
Technologie
CR mCelkem

Graf 1 Technologie pro tvorbu webovych stranek

Z uvedeného grafu lze vycist, ze v souCasné dobé ma pii psani webu prednost redakcni
systém WordPress a to pro jeho jednoduchost.

Asp.NET ma v CR k 20. 3. 2023 aktivnich 38016 stranek a ve svét& 6093700, rozdily v po&tu
stranek ve svété a CR je tak velky, Ze v grafu nejde skoro zaznamenat sloupce.

Principem ASP.NET je architektura zalozena na principu klient-server. ASP.NET bézi
na strané serveru. (itnetwork.cz)

Jelikoz ma staticky web hodné omezeni je pozadavkem, aby web pracoval dynamicky.
V principu se jedna o zménu HTML stranky jesté predtim, nez bude klientovi odeslana. Lze tak
jiz do stranek ptidavat aktivni prvky jako je pfihlasovani uzivatelt, diskuzni fora apod.

ASP.NET bezi na serveru a na zakladé pozadavku klienta vygeneruje webovou stranku,
kterou odesle klientovi. Klientovi se zobrazi pouze vysledné HTML, ze kterého nepozna,
ze stranka byla zpracovana APN.NET. Stranka uziva koncovku .aspx misto .html. Na obrazku

¢. 10 1ze vidét, jak situace vypada znazornéna graficky (itnetwork.cz, 2023).
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Obr. 10 Dynamicky web ASP.NET

(Zdroj:https://www.itnetwork.cz/csharp/asp-net-core/zaklady/tutorial-uvod-do-asp-dot-
net?gclid=CiwKCAjw_MqegBhAGEiwAnYOAejuDzOcONwNhSBA6Qz3wm7067]7G5EC2j
hXDDsFf vGA3PQsbbNSaxoCD8wQAvD BwE)

ASP.NET bézi na serveru IIS (Internet Information Services), ale teoreticky je mozné jej
rozbéhnout na serveru Apache jako jeho modul, podobné jako konkurenéni PHP. Pii instalaci

plné verze Visual studia se nainstaluje i server IIS (itnetwork.cz, 2023).

9.7.Web Forms

WebForm je jednim ze Ctyfech programovacich modeld pro tvorbu webovych stranek
ASP NET a webové aplikace. Tento model je nejstar§im z programovacich modeli ASP.NET
s udalostmi jez jsou fizeny webovymi strankami napsanymi kombinaci HTML, serverovych
ovladacich prvki a kodu serveru. Tyto formulafe se kompiluji a spoustéji na serveru,
ktery generuje HTML, a zobrazuji je webové stranky (w3schools.com).

Programovani webovych aplikaci pomoci webovych formulaii je vice podobné
programovani klasickych aplikaci Windows, jako je Visual Basic nez programovani klasickych
stranek ASP. Napftiklad pii bézném vyvoji webovych formulait se nemusime starat o to, jak,
kdo a kdy presné¢ zavola prekladatel, aby prelozil programovy kod formulare
a podobné. A pokud vytvorime webové stranky pomoci vizudlniho programovaciho nastroje,
jako je Visual Studio 2022, pak muze byt vSe neuvéfiteln€ jednoduché. Web Forms umoziuji

tvorbu webovych aplikaci nezavislych na prohlizeci, protoze webovy formulaf a jednotlivé
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ovladaci prvky jsou schopny generovat vystupni HTML kod podle typu klienta/prohlizece,
ktery dany kod pozaduje. Web Forms také poskytuje automatickou spravu a ukladani informaci
o stavu stranky (state management). Dalsi velkou vyhodou pro programatora je,
ze Web Forms umoziuje zcela oddé€lit uzivatelské rozhrani webu od jeho programového kodu
a jeho silna podpora cache nebo skvélé moznosti ladéni (debuging) a sledovani(tracing).
(Furman, 2002)

Ptiklad ovladacich prvki muzete vidét na obrazku ¢. 11.

Sada nastroju

Hledat v panelu nastrojd P~

> Microsoft AspNetWeb.Optimization.WebForms
Standardni

hny formulare Windows Forms
> ovladaci prvky
Jnery
bidky a panely nastrojt
Data
mponenty
Probiha tisk
alogy
> Interoperabilita s WPF
> HTML
> Editor dialogového okna
> Editor Ribbon
> Entity Framework
taSet

> Obecné

[
[
[
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[

Obr. 11 Sada ndstroju

(Zdroj: vlastni snimek obrazovky)
Jak lze vidét na obrazku nabidka je opravdu Siroka a zalezi jen na tvurci webové aplikace,

co si vybere a zvoli pro svoji praci. Po vlozeni ovladacich prvki na stranky jim lze piifadit

pottebné udalosti.
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9.8.11IS

Internet Information Services vytvorila spole¢nost Microsoft, proto tato sluzba bézi pouze
v operacnim systému Windows. IIS obsluhuje pozadované HTML stranky nebo soubory.
Webovy server piijima pozadavky ze vzdalenych klientskych pocita¢h a vraci piislusnou
odpoveéd’. Tato sluzba bézi jak na lokalni siti LAN, tak v internetu. (Techtarget.com)

Sluzba IIS pouziva fadu standardnich jazykt a protokolt. HTML pouziva pro vytvareni
prvkl, mezi né€z patii text, tlacitka, umisténi obrazki a hypertextové odkazy. K vyméné
informaci mezi webovymi servery a uzivateli vyuziva protokoly, jako jsou HTTP (Hypertext
Transfer Protocol) nebo jeho zabezpeCenou verzi HTTPS (HTTP s pouzitim Sifrovani
pro zvySeni bezpecnosti pfenosu dat Secure Sockets Layer neboli SSL). K pfenosu soubort
pouziva FTP (File Transfer Protocol) nebo jeho zabezpecena varianta FTPS. Dal§im
vyznamnym protokolem, ktery bézi v IIS je protokol pro odesilani a pfijem e-mailQ,

ktery se nazyva SMTP (Simple Mail Transfer Protocol) (TechTarget.com, 2023).

9.9. C#

Tento programovaci jazyk je nastupcem jazyka C, a jelikoZ je posazen o pul tonu vySe, byla
k jeho oznaceni pouzita znaCka z hudebniho prostfedi, ktera se oznacCuje jako kiizek #
a patii do skupiny posuvniki. Oznaceni C# neboli cis se piepisuje jako C sharp (Virius, 2021).

Programovaci jazyk C# byl ptedstaven firmou Microsoft v roce 2002 a jeho ptuivodni uréeni
bylo k programovani pro Windows, ale v souCasné dobé i diky nastrojam jako
je Microsoft Visual Studio, slouzi k vytvareni aplikaci pro jiné platformy, mezi nimiz lze
vyjmenovat Linux, Adroid i macOS (Virius, 2021).

Tento programovaci jazyk se fadi mezi objektovy programovaci jazyk a je urcen k vyvoji
aplikaci pro prostfedi .NET. V prvotnich fazich byl NET nastavbou operacniho systému
Windows, avSak v soucasné dobé je jeho soucasti (Virius, 2021).

Mezi hlavni vyhody tohoto programovaciho jazyka patii zejména jeho jednoduchost,
obrovska komunita a je blizky dalsim programovacim jazykim jako je C#, C++ a JAVA
(W3School.com, 2023).

C# pro pieklad zdrojového kodu vyuzivéa univerzalniho pomocného jazyka ozna¢ovaného
Common Intermediate Language (CIL) a ten svyuzitim dalSiho prekladace prevede
do strojového kodu cilového pocitace, ale az v dobé, kdy program spustime.

Z uvedeného vyplyva, ze cilovy pocitaC musi obsahovat prekladac, ktery z CIL provede

predklad do strojového kodu. Tomuto pocitaci fikame JIT (Just In Time), protoze preklada
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v dobé, kdy je zrovna potfeba. Podminkou je nainstalované prostiedi .NET na tomto pocitaci,
které bude kromé JIT obsahovat i dalsi soucasti potiebné pro béh programu, které byly
vytvofeny v C#. Nevyhodou je, ze piekladace, které prekladaji z jakéhokoliv programovaciho
jazyka, zaroven kontroluji syntaktickou spravnost programu — jestli je program zapsan podle
jistych formalnich pravidel. Tato pravidla zarucuji, ze mu pocita¢ porozumi. Syntakticka
spravnost ovSem neni zarukou, ze program bude d€lat to, co si pfejeme (Virius, 2021).

V C# lze vytvaret programy pro rizné operacni systémy, mezi ty nejznaméjsi patii
jiz zminované Windows v riznych verzich a edicich, Linux, macOS, 10S a Android,

tzn. je pro né k dispozici prostiedi .NET (Virius, 2021).
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10. Vyvoj webové aplikace

V této kapitole si popiSeme, jak jsme postupovali pii tvorbé webové aplikace od jejiho
zaCatku az po uvetejnéni na web a zprovoznéni.

Podminky stanovené na zacatku: Jednoduchost, prehlednost, webhosting zdarma.

10.1. Volba projektu

Prvnim a zasadnim krokem bylo vymyslet, jak dana webova aplikace bude vypadat, co bude
délat a jaké nastroje pouzijeme k vyvoji webové aplikace. Zvolena webova aplikace odpovida
na pozadavky vzorovych SVP uvedenych v této praci vyse, zaméfena je na 6 ronik a tematicky
celek v RVP Algoritmizace a programovani. Inspiraci se ¢astecné stala kniha Programovani

ve Scratch pro 2. stupeti zakladni Skoly.
10.2. Nazev aplikace

Pfi volbé nazvu jsme postupovali dle doporuceni Fialy a byl zvolen nazev, ktery se sklada
ze zkratky IMAK (Informatika MA Kouzlo). Neni vhodné do nazvu domény pouZivat
diakritiku, proto byl pouzit nazev bez diakritiky IMAK. Nakonec stacilo v programu Inkscape
vytvorit logo na webové stranky (viz obr. 12). Podminkou tvorby loga bylo jeho prihledné

pozadi a zvolen format PNG.

Obr. 12 Logo aplikace Imak

(Zdroj: Vlastni zpracovani)

Dalsi pouzité obrazky byly stazeny zinternetu s licenci Creatice Commons. Zde autor

obrazku dava své obrazky volné k dispozici pro sdileni, pouzivani apod.
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10.3. Psani kodu v Brackets

Pro nastaveni prvotniho vzhledu webovych stranek jsme se rozhodli vyuzit kodu HTML
a CSS pro upravu vzhledu stranky, ktery byl vytvoren v editoru Brackets. Pomoci HTML
skeletonu bylo provedeno zékladni nastaveni html kodu. Dale byly nalinkovany odkazy
na CSS styly a ikonu pouzitou na webovych strankach. Pro lep§i prehlednost byly pouzity

komentare. Ukazku nastaveni l1ze vidét na obr. 13.

Obr. 13 Hlavicka stranek IMAK

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)
Jednou ze stanovenych podminek byla jednoduchost, proto koéd neni nijak dlouhy

a je soucasné prehledny, tim byla splnéna i druha podminka. Ukazku hotového kodu vidite

na obr. 14.
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<main>

<section class="informace row"> ! s vytvorenou tridou a yimenovanim
<div class="text">
<p>Ahoj, jmenuji se robot IMAK a potfebuji, abys mé pomohl dostat se do mé rakety. Cesta je
plna asteroidi do kterych nesmim narazit, ale POZOR ve vesmiru nevydrzim pfilis dlouho, proto
zkus najit nejkratsi cestu.</p>
<fdiv>
</section>

8 <section class="
<div class
<div class="c« pan-1-of-4
<img src="images/robot.png" alt="robot">
<fdiv>
<[div>

<div class="hra

<div class="col span-2-of-4">
<p>Pravidla hry jsou jednoduchd, pri cesté nesmis narazit do prekazek a dojit co nejkratsi
cestou do rakety. Mas dvé moznosti, bud si to jen zkouSet postupnymi kroky nebo si mizes
zkusit tézsi obtiZnost. Tady si kroky nastavis dopredu a pak pustis IMAKa do akce,<br><br>

8 <a href="#" class="btn">7ZA(IT</a>

<br><br>
<fdiv>

<fdiv>

<div class="raketa"

<div class="col span-1-of-4">

<img src="1imag raketa3. " alt=" i ro imaka'
<fdiv>
<fdiv>

</section>
<fmain>
<footer class="

<div class=" >
<p>Copywrite &copy; Libor Juréa 2023</p>

<fdiv>
</footer> <! paticka
</body>
</html>

Obr. 14 Ukdzka HIML kodu

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)
Timto vznikly stranky bez pouziti CSS a po prvotnim spusténi vypadaly jako na obr. 15.

Po shlédnuti je jasné, Ze je potieba upravit velikost obrazkl, Velikost textu, umisténi prvku

na strankach apod.
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Ahoj, jmenuji <e robot IMAK & potfebuji, abys mé pomohl dostat se do mé rakety. Cesta je plnd asteroidi do keerjch nesmim narazit, ale POZOR ve vesmiru nevydrim piili dlouho, proto ks najit nejlrsti cestu.

Pravidla hry jsou jednoduché, pfi cesté nesmis narazit do pickézek a dojit co nejkratii cestou do rakety. Mai dvé moznosti, bud'si to jen zkoudet postupnymi lucky nebe si mized zkusit 1325 obtiznost. Tady si kreky nastavi¥ dopiedu & pak pustis IMAKa do akee.

ZACIT

Obr. 15 Prvoini spusténi

Proto je nutné vyuzit CSS koédu pro spravny vzhled obrazovky.

Pii tvorb& CSS byl vyuzit soubor grid.css, ktery vytvofil Stefek David a dal jej voln&
k dispozici ve svém videonavodu na youtube. Tento soubor nam poslouzil k rozde€leni stanek
na urcité tridy, do kterych byly vlozeny kody. Dalsim divodem vyuziti tohoto souboru byla
moznost tvorby responzivity webovych stranek, které jsou v soucasné dobé& nezbytné.
Do tohoto souboru nebylo nijak zasahovano, pouze jsme ho nalinkovali a vyuzili.

Hlavnim souborem pro vzhled stranky byl vytvofeny soubor s nazvem styly.css. Do tohoto
jsme zapisovali jednotlivé vlastnosti pouzitych objekti. Objektim byly pro praci s nimi
vytvofeny tfidy (class). Pro stanoveni tfid jsme vytvofili hrubé rozlozeni tfid na strance,

vysledek je na obr. 16

57



body

nadpis

text

body — body
robot raketa
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footer
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Obr. 16 T7idy arozlozeni pro CSS

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)
V prabéhu upravy vlastnosti prvka na strankach probihala kontrola pomoci tkz. zivého

nahledu, ktery nam umoziiuje aplikace Brackets provadét. Pfi psani kodu jsme opét vyuzivali

moznosti komentara obr. 17.
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Obr. 17 Zdpis CSS

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)

Nastaveni responzivity byly pomoci souboru grid.css jednodussi. Stacilo jen vyuzit nazvy
tfid, které byly v souboru vytvoreny a dale nastavit parametry, které se maji v urcité velikosti
obrazovky zmeénit. My jsme zvolili velikost do 768px coz odpovida velikosti mobilnich
zatizeni, ¢i tabletd. Zde jiz staCilo nastavit zobrazeni na maximalni velikost a zarovnani

doprostred obr. 18.
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Obr. 18 Nastaveni responzivity

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)

10.4. Prace ve Visual studio 2022

Stazeni aplikace Microsoft Visual studia probéhlo pfimo na strankach microsoftu a byla
zvolena bezplatna verze Community, ktera je pro bézného uZivatele dostacujici. Prubéh
a doba instalace trva v zavislosti na zvolenych dopliicich.

Pro nas projekt jsme po spusténi aplikace, pfi vytvareni nového projektu, zvolili Webovou

aplikaci ASP.NET (NET Framework), ktera podporuje programovaci jazyk C# (viz obr. 19).
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Vytvorit novy projekt

Hledat 3ablony (Alt+5)

Posledni Sablony projektu = S ndou

C# Linux macOs Windows Plocha Test
] Webova aplikace ASP.NET Core
€3 Webova aplikace ASP.NET (NET Framework)

I"j Webova aplikace ASP.NET (NET Framework) ﬁahlnny projektu pro vytvafeni aplikaci ASP.NET. V prostfedi ASP.NET miZete
° : ) : vytvafet ASP.NET Web Forms, aplikace MVC a aplikace webového rozhrani APl a
pfidavat mnoho dalsich funkci.

C# Windows Cloud Web

Test WebDriveru pro Edge (NET Core)

Projekt obsahujici testy jednotek, ktery umoZriuje automatizaci testovani
uZivatelského rozhrani webl v prohliZzeti Edge (pomoci Microsoft WebDriveru)

C# Windows b Test

Test WebDriveru pro Edge (NET Framework)

Projekt obsahuijici testy jednotek, ktery umozZiiuje automatizaci testovani
uZivatelského rozhrani web( v prohliZzegi Edge (pomoci Microsoft WebDriveru)

C# Windows Web Test

Sluzba WCF

Web pro vytvoreni sluzeb WCF. Tato Sablona nevytvoii soubor projektu a ma
omezenou podporu nastroje MSBuild.

C# Windows Web Sluzba

Obr. 19 Vytvoreni nového projektu

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)

Microsoft visual studio se snazi svym uzivatelim byt co nejvice napomocno a po zvoleni
a vytvoreni nového projektu za vas nachysta prvni webové stranky, se kterymi Ize dale pracovat
(viz obr. 20). Takto pfipravené stranky ovSem pro nas projekt nebyly potieba
a vyuzili jsme naSeho HTML koédu napsaného v Brackets a kod jsme pouze zkopirovali

do Visual Studia.
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Learn more »

Getting started

ASP.NET Web Forms lets you build dynamic websites using

b framework for bu

ASP.NET

a familiar drag-and-drop, event-driven model. A design
surface and hundreds of controls and components let you
rapidly build sophisticated, powerful Ul-driven sites with
data access

Learn more »

© 2023 - Moje aplikace technologie ASP.NET

Get more libraries

NuGet is a free Visual Studio extension that makes it easy to
add, remove, and update libraries and tools in Visual Studio
projects.

Learn more »

Web Hosting

You can easily find a web hosting company that offers the

right mix of features and price for your applications.

Learn more »

Obr. 20 Defaultni stranky projektu

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)

Webové stranky byly hotové a funkéni a zbyvalo jiz jen naprogramovat pomoci webovych

formulaiti a C# funk¢ni aplikaci.

Soubor Form1.cs obsahuje veSkeré ovladaci prvky a jejich nastaveni v jazyku C#. Obsah

tohoto souboru je kombinaci pfi praci v navrhu vzhledu webové aplikace a jejich doplnénim.

Za kazdy vlozeny prvek se v souboru objevi jeho ptikaz. Dvojitym poklepanim na tento soubor

se otevie soubor Forml.cs [Navrh] a je mozné nastavit vzhled webové aplikace. Tento byl

vytvoren pomoci formulafe a sady nastroju, které obsahuje. VSechny prvky lze najit v nabidce

sady nastroju. Pro naSe tcely a pro jednoduchost jsme zvolily misto prvku tlacitka, které se

pomoci kodu pohybuji. Kazdému tlacitku lze nastavit rizné vlastnosti a chovani.

Do vlastnosti byl stanoven pevny rozmér a dale pozadi, které nahradily potiebné obrazky

(viz obr. 21).
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Form1l.cs [Navrh]* & X cls - Form1.cs* Program.cs @ X ~ #

@ Méiitko hlavniho zobrazeni je nastavené na 125 %. Restartovat Visual Studio se 100% ékalovanim, Daléi informace... X

o# Form1

Vlastnosti
btnA3 System.Windows.Forms.Button

2Rk as s
AutoSize False
AutoSizeMode GrowOnly
Dock None
Location 393; 12
Margin 3333
MaximumSize 0; 0
MinimumSize 0;0
Padding 0;0,0,0
Size 90; 90
Usnadnéni
AccessibleDescription
AccessibleName
AccessibleRole Default
Vzhled
BackColor Il Control
Backgroundimage @ System.Drawing.Bitma
BackgroundimageLayou Stretch
Cursor Default
FlatAppearance
FlatStyle Standard

L~ R Coamnnlil Ons

Text
Text pridruZeny k ovladacimu prvku

Obr. 21 Uprava vzhledu asteroidu

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)

Dalsimi prvky na strankach jsou textova pole, do jednoho zak zapisuje pocet kroka a druhé
pole naopak vypisuje postup Imaka, ktery mu byl nastaven.

Po vzhledu aplikace pfislo na fadu samotné psani kodu. Prvni soubor cGlobal obsahuje
nastaveni verejnych konstant. Vzhledem pohybu po ose X a ose Y byly stanoveny podminky
pro tyto osy. Stanoveny byly konstanty pro §itku a vysku policek, velikost hraciho pole
a velikost kroku (viz obr. 22). Pomoci téchto konstant je jednoduché zménit velikost hraciho

pole a velikost policek.
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cGlobal.cs & X Forml.cs
~ “IMAK.cGlobal - [ giSirka

ions.Generic; .
tu 1 projektu)

cGlobal

giSirka = 90;

giVyska = 90;
givelikostPoleX =
givelikostPoleY = 5;
giVelikostKrokX = giSirka;
giVelikostKrokY = giVyska;

Obr. 22 Nastaveni konstant

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)

Dal§im nezbytnym souborem pro béh aplikace je soubor clsVypocty.cs. Uvnitf tohoto
souboru jsou zapsany metody a podminky chovani nastavenych tladitek. Stanoveni téchto
podminek a metod je nezbytné. Probiha hlidani umisténi prvkia na hracim poli, aby nedoslo pii
rozmisténi prvki k nastaveni stejné pozice. Mohlo by se totiz stat, Ze by se ve hie objevilo malo
asteroidu, protoZe by se ostatni prekryvaly nebo by se Imak objevil piimo v asteroidu ¢i v raketé
apod. Na zacatku byly opét stanoveny proménné, které se vyuzivaji v prabéhu psani kodu. Opét

pro piehlednost byly vyuzivany komentare (viz obr. ¢ 23).

IsVypocty.cs # X Forml.cs Program.cs m X ~ # Prizkum
[ IMAK ~ 4, IMAK Vypocty ~ &2 Hrdina_x
=) System;
Collections.Generic;
Text;
=]

Vypocty

Hrdina_x = 8;

Hrdina_y H

Raketa_x

Raketa_y G

[,] Asteroidy = [1e,3];
giPocetAsteroidu = 10;

VratPolohuHrdiny(

Random rnd =
intX = rnd.Next( .giVelikostPoleX);
intY = rnd.Next( 1.giVelikostPoleY);

Hrdina_x = intX;

Hrdina_y = intY;

3

© HNenally se #adné problémy. | &'~ 4 b Ridek7 Znak24  Sloupec 27

Obr. 23 clsVypoctu

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)
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10.5. Volba webhostingu a publikovani na internet

Pfi volbé webhostingu jsme museli vzit do uvahy podminku kdy dany poskytovatel musi
podporovat ASP.NET. Rozhodli jsme se pro zacatek vyuziti webhostingu zdarma. Po hledani
na internetu jsme zvolili stranky od spolecnosti aspify. Jejich stranky jsou aspify.com, které vas
po zjiSténi nastaveni na cs jazyk presméruji na Ceskou verzi stranek. Tento poskytovatel
webhostingu vam da k dispozici zdarma 100 MB diskového prostoru, coz pro nas§ projekt
bohaté¢ staci. Dale pak 1x MS SQL databazi o velikosti 100 MB, Podporu ASP.NET 2.x-4.x
i ASP.NET Core 3.x-5.x-6.x. Provoz na doméné 3.fadu, tim budou mit stranky v nazvu
aspifyhost.cz). Podporuji nejnovéjsi verze .NET Framework a webového serveru IIS. Mezi
vyhody patii béh na SSD discich od spolecnosti Intel, neomezené datové prenosy, v pripadé
vypadku se spolecnost o vSechno postara.

Pro registraci webovych stranek miZete nejprve vytvofit uzivatelsky ucet a prihlasovaci
udaje k administraci a publikovani vasich projektd vam piijdou na uvedeny email.
Po prihlaseni k uzivatelskému G¢tu muzete pokracovat k vytvoreni webhostingu. Tento postup

lze vynechat a provést volbu domény a posléze vytvofit uzivatelsky ucet (viz obr. 24).

Volba domény

Obr. 24 Registrace domény

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)
K publikovani naseho projektu jsme vyuzili moznosti, které poskytuje Microsoft Visual

studio, které umi publikovat pfimo na web pres FTP protokol. Pfihlasovaci tidaje jsme vyplnili

dle pokynd, které prisly na emailovou adresu. Uzivatel si musi pohlidat nastaveni cesty k webu,
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cesta webu musi byt nastavena na www, jinak vam vase stranky nebudou fungovat (viz obr.

25).

Publikovat ? x

@‘ Publikovat

Server: lfree.aspify.com

Cesta k webu: WWW
Pasivni reZzim

UZivatelské jméno: | imakaspifyhost.cz

Heslo: [ IYTTTTTYY Y

UloZit heslo

Cilova adresa URL: | imak.aspifyhost.cz

Ovérit pripojeni

Pfedchozi ‘ Dal3i = H UloZit H Zrusit

Obr. 25 Publikovani projektu

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)

Projekt 1ze publikovat i pomoci jinych nastrojt, které umi pouzit FTP protokol. V minulosti

se nam osveédcili WINSCP nebo také Total Commander.
10.6. Popis aplikace

Do aplikace vstupuji tfi hlavni prvky. Prvnim z nich je Imak (Hrdina), kterému byla dana
podoba robota a ktery se bude pohybovat dle kroki nastavenych pomoci tlacitek. Druhym
nezbytnym prvkem je cil, ktery dostal podobu vesmirné rakety a tfetim prvkem jsou piekazky,

jez zastupuji obrazky asteroidu, protoze se na$ hrdina pohybuje ve vesmiru (viz obr. 26).
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Obr. 26 Uvodni stranka aplikace

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)

Na zacatku musi zak provést rozmisténi prvkd na hracim poli aktivaci tlacitka
pro rozmisténi prvkl, ktera je umisténa vedle textového pole. Toto tlacitko zarover slouZzi
pro kazdé nové rozmisténi prvkia na obrazovce.

Prekazky jsou kladeny nahodné a vzdy na jiném misté. Jako optimalni pocet prekazek
(asteroidd) byl nastaven na 10. V kodu lze pocet piekazek lehce prenastavit, ale vzhledem
k velikosti hraciho pole neni vhodné mit prekazek méné nebo naopak vice. Po rozlosovani muze

vypadat hraci pole jako na obr. 27.
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Obr. 27 Rozmisténi prvkii na obrazovce

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)

Jak 1ze na obrazku vidét, zak ma pro svoji cestu k cili vice moznosti a zalezi pouze na ném
jakou cestu zvoli. V podminkach hry je napsano, aby zak vyhledal co nejmensi pocet kroku,
ale pokud dorazi do cile, aniz by narazil do asteroidu nebo do okraje hry (ztrata ve vesmiru)
bude oznaCen jako vitéz. Hra jiz nekontroluje pocet krokd. Podminka byla stanovena
z divodu zamysleni se zaka nad cestou a poCtem tahd potiebnych pro cestu do cile. V piipadé
nutnosti vyhodnoceni musi kroky spocitat ucitel. Nam se naopak moznost vice cest a krokd libi,
protoze je moznost vidét, jak kazdy zak uvazuje jinak. Naptiklad na zacatku mize ucitel nechat
rozmistit prvky na obrazovce, kterou ukaze na dataprojektoru a déti mizou pocitat, kolik kroka
zbyva do cile. Dalsi moznosti je nechat zaky premyslet nad poctem tras, které je mozné vyuzit
pro cestu. Kazdy jeden krok predstavuje Ctverec o velikosti Imaka nebo asteroidi. V nasem
pfipadé je nejmensi poCet kroku 11, ale pro ukazku nastaveni byla nastavena cesta delsi v poctu
kroku 13.

Po nastaveni cesty pomoci pole pohybu, kde uprostfed n¢j lezi textové pole, které slouzi
k vyplnéni poctd krokti a zmacknuti Sipky na kterou stranu se ma Imak pohybovat dojde
k zapisu pohybu do textového pole vedle Sipky rozmisténi prvki. Takto bude zak postupovat,

az bude mit nastaven pohyb do cile. Poslednim tladitkem play aktivuje pohyb Imaka.
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Ten se bude pohybovat po stanovené trase postupnymi kroky. Jakmile dorazi do cile, zméni

svoji barvu pozadi na zelenou a hra vypise text (viz obr. 28).

Posun doprava o 4 * i <
Posun dolt o 1 6 9 * ’
Posun doprava o 3 * E T v B

Posun nahoruo 1 6 9 S
Posun doprava o 2

2|
Posun nahoru o 2 * —_—
L Y BIMAK nalezl branu - Vyhra ... Gratulace

Obr. 28 Nastaveni cesty do cile

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)

V piipadé Spatného nastaveni cesty muze dojit k narazu do asteroidu a hra tyto kroky
vyhodnoti jako chybu. Po narazu se asteroid zabarvi do Cervené barvy (viz obr. 29). Dalsi
ukonceni hry mize nastat v ptipad€, ze Imak opusti hraci pole, pro hru bylo nastaveno pole 10
x 5 poli. Opusténi pole je zndzornéno zbarvenim Imaka do Cervena a pro zaky to predstavuje

opusteéni vesmiru (viz obr. 30).
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Obr. 29 Naraz do asteroidu

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)
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Obr. 30 Opustént hractho pole

(Zdroj: Vlastni snimek obrazovky)

»

IMAK se ztratil ve vesmiru ... konec
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Zavér

Cilem diplomové prace bylo vytvortit interaktivni webovou aplikaci pro podporu vyuky
informatickych predmétd na 2. stupni ZS. Aplikace je v soulasné dob& funkéni a plné
k dispozici ucitelim informatiky ¢imz byl stanoveny cil diplomové prace splnén.

V teoretické casti byla zpracovana problematika Strategie 2030+, dale informace
o digitalnim vzdélavani na zakladnich Skolach, a také byla provedena reSerSe na téma
informatiky a informatického mysleni a jak ucit programovani. Nedilnou soucasti teoretické
Casti je popis programovacich jazyki HTML, CSS a C#, a také vyvojového studia Microsoft
Visual Studio 2022.

V praktické ¢asti je popsan vyvoj interaktivni webové aplikace IMAK, ktera byla vyvinuta
v Microsoft Visual Studiu 2022 a v programovacim jazyku C# s vyuzitim HTML a CSS.
V této Casti je popsan postup pii zfizovani webhostingu a domény. Dale popis vlastni
interaktivni webové aplikace IMAK, ktera je urCena pro pouziti jak v internetovém prohlizeci
na osobnim pocitaci, tak také pres mobilni telefon.

Tato diplomova prace je malym pfispévkem k celkové problematice vyvoje interaktivnich
online pomucek pro vyuku, kdy béhem celosvétové pandemie coronaviru bylo nutné studovat
online formou. S rozvojem informacnich technologii jde ruku v ruce rozvoj aplikaci, které 1ze

na internetu nalézt a vyuzit ve vzdélavani.
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Seznam pouzitych zkratek

CSS - Cascading style sheets (kaskadové styly)

HTML - hyper text markup language (hypertextovy znackovaci jazyk)
MSMT — ministerstvo $kolstvi, mladeze a t&lovychovy

NUV - narodni Gistav vzdélavani

RVP PV — ramcovy vzdélavaci program pro predskolni vzdélavani

RVP ZV - ramcovy vzdélavaci program pro zakladni vzdélavani

RVP ZUV - ramcovy vzdélavaci program pro zakladni umélecké vzdélavani
RVP G* — ramcovy vzdélavaci program pro gymnazia

RVP SOV - ramcovy vzdélavaci programy stiedniho odborného vzdélavani
RVP SPV - ramcovy vzdélavaci program pro specialni vzdé€lavani

RVP ICT- ramcovy vzdélavaci programy v oblasti informatiky a informacnich a
komunikacnich technologii

SVP — $kolni vzd&lavaci program
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