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Dnesni svét je presyceny elektronikou, pocitaci a vSemoznymi, smart” zafizenimi, které nas
obklopuji v nasich kazdodennich ¢innostech. S pfihlédnutim k tomuto faktu jsou kladeny
stdle vétsi naroky na pocitacovou a technickou gramotnost. Na druhou stranu jsou v dnesni
dobé jiz dostupné razné produkty, které pocitacovou gramotnost pomahaji zvySovat.
Pokud pred nékym, kdo se o nové technologie v oblasti vypocetni techniky pfilis nezajima,
vyslovite slovo programovdni nebo algoritmus, jeho reakce jsou vétSinou smiSené
a mnohym z nich predstava, Ze by méli programovat, prijde nerealna. Hlavnim dlivodem
byva strach z nezndmého. Lidé si pod programovanim a algoritmizaci vétSinou predstavi

psani sahodlouhych kédu se sloZitou syntaxi.

Mnozi z nich vSak nevédi, Ze existuji vizudlni programovaci jazyky jako je napfiklad Scratch.
Troufdm si fict, Ze programovani v ném je zabavné. Naprosto odpadd jakakoliv nutnost
znalosti syntaxe, protoZe programovdani ve Scratchi probihd pomoci presouvani pfikazl ve
formé barvenych blokd, které do sebe zapadaji jako jakési pseudopuzzle. Pokud si k tomuto
pfiddme navic pékné programovaci prostredi, barevné postavy, kterym se pomoci bloki
definuje jejich chovani, interakce s ostatnimi postavami nebo napt. reakce na stisknuté

klavesy, tak Ize tvrdit, Ze programovani mlze byt zabavné.

Cilem této prace je predstavit programovaci prostiedi Scratch a s pomoci nékolika ptikladu
popsat moznosti jeho vyuZiti. Téma jsem zvolil z toho dlvodu, Ze jsem se sam udil
programovat v objektové orientovaném programovacim jazyce (Java) a musim fFict, Ze
zaCatky byly velmi obtizné, velké problémy mi Cinila syntaxe jazyka a absence okamzité
viditelného vysledku. Scratch oba tyto problémy eliminuje a vybral jsem si ho proto, Ze

neustale roste pocet jeho uZivatel(.
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1 PREDSTAVENi PROGRAMU SCRATCH

1.1 CO]JE SCRATCH

Scratch je programovaci jazyk vyvinuty k vyuce programovani a rozvoji programatorského
mysleni. Programovani ve Scratchi probihd pomoci pfesouvani prikazi na skriptovaci
plochu, odpadd tedy nutnost znat syntaxi jako je tomu u jinych jazyk(, coz predstavuje
velkou vyhodu pro zacinajici programatory. Bloky jsou barevné oddéleny, podle toho, jakou
oblast prikaz( reprezentuji a jmenovité to jsou: Pohyb, vzhled, zvuk, pero, data, uddlosti,
ovldddni, vnimdni, operdtory a bloky. VSem oblastem se bude prace vénovat v dalsi ¢asti

a podrobné je bude i analyzovat.

Scratch svym pojetim cili pfedevsim na zdky druhého stupné zadkladni skoly. Jak je mozné
vidét z grafu na obrazku 1, nejvétsi skupinu zastupuji uzivatelé ve véku 10 az 14 let, pficemz

nejpocetnéjsi zastoupeni maji uzivatelé ve véku 12 let.
Rozlozeni véku novych Scratcherd
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Obrazek 1: Rozlozeni véku novych uzivateld [1]
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Dalsi, méné pocetnou skupinu tvori uzivatelé v rozmezi 15 az 20 let. Pocet novych uZivatel(
poté s nardstajicim vékem pozvolna klesa. Z toho vyplyva, Ze Scratch neni uréen pouze
détem a nactiletym, ale vyuzivaji ho i dospéli, mnoho z nich jsou pravé ucitelé
programovani, ktefi Scratch pouZivaji k vyuce nebo tvorbé studijnich material(

a prezentaci.
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1.2 HISTORIE

Historie programovaciho prostredi Scratch se zacala psat v roce 2003, kdy Mitch Resnick,
John Maeda a Yasmin Kafai podali navrh na vytvoreni vizualniho programovaciho jazyka
a na zakladé pridéleného grantu zacali pracovat na verzi 0.1. Verze se od nynéjsi liSila hlavné

rozloZzenim a také odliSnym vzhledem blok, které byly vice hranaté [2].

V nasledujicim grafu jsou zaznamenané nejvyznamnéjsi milniky z historie Scratche [3].

Scratch Timeline

Scratch 2.0
offline editor

Scratch 2.0 6000000

Nejstard existujicl Seratch 1.1 Scratch 1.3 prototyp sdilenych projekti

projekt

Scratch Wiki

5.3.2007 15.5.2007 26.5.2007 2.12.2007 2.9.2008 2.7.2009 3.6.2010 27.8.2011 17.5.2012 28.1.2012 26.8.2013 15.3.2014 16.7.2014 6.1.2015

Prvni 2000000
verejnd verze sdilenych projekia
5000000
sdilenych projekia

Scratch 1.2 Scratch 1.4 Scratch 2.0 5000000
open beta vytvofenych Uétd

Obrazek 2: Scratch Timeline

1.2.1 ScCRATCH 1.0

Scratch 1.0 byl vydan 8. ledna 2007, jednalo se o jeho prvni verejnou verzi programu.
Obsahoval celkem 95 blokd. Bloky se neptesouvaly na skriptovaci plochu jako je tomu
u aktudlni verze (verze 2.0), ale na skriptovaci plochu se dostaly poklepanim na pfislusny
blok. Tato verze neobsahovala ani moznost pfiddvat komentéare. Kromé zakladnich bloki
obsahovala navic experimentalni bloky, které bylo mozné zpfistupnit v poloice menu

Extras [4].

Experimentalni bloky nefungovaly dobfe a tim padem se neobjevovaly v paleté pfikazU.
Mezi tyto bloky pattilo 13 zvukovych blok(, které byly pouzivany s nadstavbou programu

Scratch. Tato nadstavba umoznovala pfehravani videi v programu.

Mezi experimentalni bloky se dale radi viemové bloky a kontrolni bloky [5].
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1.2.2 SCRATCH 1.4

Verze 1.4 byla posledni verzi prvni série a je stale k dispozici ke stazeni. Na rozdil
od ostatnich verzi prvni série obsahovala mnoho zdsadnich zmén a vylepseni uzivatelského
prostiedi a také nékterych blokd. Byly priddny motorové bloky pro pouziti se stavebnici

LEGO WeDo [6].

Motorové bloky lze ve Scratchi 1.4 zobrazit po kliknuti na polozku menu Editovat a poté
kliknutim na polozku Zobrazit motorové bloky. Po tomto kroku jsou jiZ bloky viditelné a lze
s nimi pracovat. Jsou k nalezeni v ¢astech Pohyb a Vnimani. V pohybové sekci se konkrétné
jednd o bloky: Zapni motor na x sekund, kde x je pocet sekund zaddvany uzivatelem, Zapni
motor, Vypni motor, bloky pro nastaveni sily motoru a posledni blok kterym Ize ménit smér
otaceni motoru. Sekce vnimani je na motorové bloky o néco chudsi, obsahuje bloky pouze
dva. Jedna se o jednu proménnou, kterd uchovava hodnotu senzoru, druhym blokem je
booleanovsky blok uchovavajici logickou hodnotu o stisknuti tlacitka nebo propojeni

senzor( A az B [7].

S verzi 1.4 se vazi i nékteré modifikace programu Scratch. Jedna se o upravené verze
programu. Dlvodem k jejich vzniku bylo doplnéni stdvajici verze programu o nékteré dalsi
nedostupné funkce nebo bloky. Tyto upravené verze nebyly podporovany origindlni verzi

programu a projekty v nich vytvofené nemohou byt sdileny na webu [8] [9].

Téchto modifikaci existuje cela fada, vybral jsem dva zastupce, které kratce predstavim.
Prvni z modifikaci, kterou jsem ji vybral, je Bingo. Tato modifikace upravuje uZivatelské
rozhrani a pridava ¢i upravuje pfiblizné 80 bloku. Zajimavou moznosti je export projektu do
souboru s pfiponou *.exe [10].

Druhou zdafilou modifikaci, kterou jsem si vybral je BYOB (Build Your Own Blocks), ktery je
nyni znamy jako Snap!.

Modifikace Build Your Own Blocks umozniovala vytvoreni vlastnich blok(, klonovani a s nim
spojenou hierarchii postav, kompildtor (vytvoreni *.exe nebo *.app souboru), debugger,

moznost vytvaret vicerozmérné seznamy (pseudopole).

V roce 2009 se univerzita v Berkeley rozhodla vytvorit programovaci jazyk, ktery bude ze

Scratche vychazet, ale bude zaroven schopny pomoci pochopit nejenom jednoduché cykly,
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podminky apod. vznikl tak Build Your Own Blocks verze 4.0, ktery byl posléze pfejmenovan

na Snap!.

Snap! cili na jinou vékovou kategorii nez Scratch. Cilovou kategorii jsou studenti stfednich
Skol, ktefi se s programovanim seznamuji a mohlo by je kreslené prostredi Scratche, které

je uréeno predevsim mladsim kategoriim, odradit.

Podobné jako ve Scratch 2.0 online editor, probihd prace v programovacim jazyce Snap!
v internetovém prohlizeci. Celé prostfedi je implementovano pomoci JavaScriptu. Snap! je
dostupny na webové adrese http://snap.berkeley.edu/snapsource/snap.html. Myslim, Ze
by vyvojari mohli zvazit offline verzi programu, divodem je obdasné zamrznuti celého

prostiedi, stejné jako je tomu pfti prdci ve Scratch 2.0 online editoru [11][12].
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1.3 AKTUALN{ VERZE
1.3.1 SCRATCH 2.0 ONLINE EDITOR

Verze 2.0 se poprvé objevila 28. ledna roku 2013, kdy se jednalo o beta verzi. PInd verze

byla oficidlné zpfistupnéna o néco pozdéji téhoz roku, konkrétné se jednalo 0 9. kvétna.

S novou verzi ptislo i mnoho vylepseni. Pfibyl blok Ndzev pozadi, Batoh, ktery je ur€eny pro
prenos postav, kostymu a skriptli mezi projekty. Nové je umoznéno klonovani postav az do
poctu 300 klond, ddle je moZné vytvaret cloudové proménné, vlastni bloky kédu, jejichz
vytvareni by se dalo pfirovnat k tvorbé metod. Je mozné upravovat svoji uZivatelskou
stranku na webu scratch.mit.edu, pfibyl zvukovy editor, ¢asové bloky, pfi kresleni kostymu

je nové moznost pouzit i vektorovy editor.

Scratch online editor je dostupny na strankach scratch.mit.edu, kde se po kliknuti na odkaz
Tvorit dostanete pfimo do editoru, kde muZete okamzité zacit vyvaret projekty. Prostiedi
online editoru zprostfedkovava stejnou zkusenost jako offline editor. Nabizi vSak navic
moznost prihlasit se prostfednictvim Scratch Uctu po kliknuti na odkaz v pravém hornim

rohu aplikace viz Obrazek 3.

) https://scratch.mit.edu/ projects/editor/ ip_bar=hom 0 ~ @ €& Scratch Project Editor - Ima

gt [Untitled Scéndfe | Kostimy | Zwuky
- | ~e
) J uadtost oy

[ vzniea oviadani
| 23 [ vnimani

Irero [ operitory
[ £ [ 5o

o %
= (ot o= o ) €8 stovin |
QE 2
o

& ukazatel Si

Postavy Nova postava: @ / & 3

: (e . )]
=3
BE =
Sn_e n a Sprite

Obrazek 3: Scratch 2.0 online editor
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Po prihldseni mate moZnost ukladat své vytvorené projekty do cloudového ulozZisté.
To umozZnuje pracovat na projektech témér z jakéhokoli pocitace s pristupem k internetu

[13].
1.3.2 SCRATCH 2.0 OFFLINE EDITOR

Scratch 2.0 offline editor je verze Scratche 2.0, kterd m(zZe byt staZena do pocitace, na rozdil
od online Flash editoru. Pokud bychom se zaméfili na systémové pozadavky, nejsou
nikterak naroc¢né, postaci 32bitovy operacni systém Windows, MAC nebo Linux. Dale Adobe

Air verze 2.6 a vyssi a pfes 23MB volného mista na pevném disku.

V Offline editoru verze 2.0 je moZné otevirat i projekty vytvorené v predchozich verzich,
které projekty ukladaly s pfiponou *.sb. Verze 2.0 projekty uklddd s priponou *.sb2.
Projekty uloZzené ve verzi 2.0 nelze bez pomoci externiho programu otevfit v pfedchozich

verzich.

Verze 2.0 umoznuje ukladat hodnoty proménnych v cloudu. Tato moznost je hojné
vyuzivdna u nékterych vytvorenych her. Napfiklad k ukldddni nejlepsiho dosazeného

skore [14].
1.3.3 INSTALACE

Prvnim krokem pfi instalaci offline editoru je otevfeni webového prohlize¢e a nacteni
stranky http://scratch.mit.edu/. V dolni ¢asti se nachdazi v sekci Podpora odkaz Offline
editor. Po kliknuti na néj je zajemce o offline editor presmérovan na stranku, kde najde
odkazy na vSe potiebné k instalaci prosttedi. Jmenovité jsou to: multiplatformni prostredi
Adobe AIR, instalaéni soubor pro Scratch 2.0 offline editor a jako posledni jsou volitelné

materidly pro zacatecéniky, viz Obrazek 4.

10
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@FPWME Tvoit  Prozkoumat  Diskutovat  Pomoc _'P?i pojit se ke Scratchi  Phihlaseni

Scratch 2 offline editor

You can install the Scratch 2.0 editor to work on projects without an internet
connection. This version will work on Mac, Windows, and some versions of

Linux (32 bit)
Adobe AIR Scratch offline editor Support Materials
If you don't already have it, download Next download and install the Need some help getiing started?
and install the latest Adobe AIR Scratch 2.0 Offline Editor Here are some helpful resources
Wac 08 X - D Mac OS X - Download & Starter Projects - Dov
Mac OS5 10.5 & Older - Mac OS 10.5 & Older - nload & Getting Started Guide - d
Windows - Do Windows - Do Scratch Cards - Download By
Linux - Dow Linux - Dow

Obrazek 4: Webova stranka s odkazy ke stazeni [15]

Pro instalaci Adobe AIR staci kliknout na odkaz Adobe AIR nebo na odkaz Download vedle
prislusné platformy. Oba odkazy presméruji uzivatele na stejnou stranku. V pravé dolni
Casti se nachdzi odkaz Download. Po kliknuti je staZzen instalaéni soubor multiplatformniho
prostiedi, ktery sta¢i pouze spustit. Instalace je velmi jednoduchd a doprovazi pti ni

pravodce instalaci.

Pro staZeni instala¢niho souboru samotného offline editoru je potfeba, stejné jako pfi
instalaci Adobe AIR, kliknout na odkaz Download vedle pftislusné platformy. Na disk
pocitace je opét staZzen instalacni soubor, ktery staci opét pouze spustit. Po spusténi se
objevi dialogové okno, ve kterém si lze zvolit umisténi, kam se Scratch 2.0 offline editor

nainstaluje.

,

Scratch 2 Offline Editor

:, Predvolby instalace:

E Pfidat ikonu zastupce na plochu

E Po dokonéeni instalace spustit aplikaci

Umisténi instalace:

| Ci\Program Files (=88]

Pokracovat ‘ ‘ Storno ‘

Obréazek 5: Instalace Scratch 2.0
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Po vybéru staci potvrdit tlacitkem OK, Scratch 2.0 offline editor je nainstalovan v fadu
nékolika vtefin a po dokonceni instalace je Scratch 2.0 offline editor ihned spustén.

Dukladnému popisu prostredi se bude vénovat nasledujici kapitola [15].
1.3.4 POPIS PROSTREDI SCRATCH 2.0

Pfi prvnim spusténi pravé nainstalovaného programovaciho prostredi Scratch 2.0 se
uzivateli zobrazi okno celého prostredi, defaultné s anglickymi popisky, které Ize na ceské
zménit velmi snadno kliknutim na symbol globusu vedle napisu Scratch v levém hornim

rohu okna.
Celé prostredi je pohodIné a systematicky usporadano, necini také potize se v ném rychle
zorientovat popf. cokoli rychle najit nebo nastavit. Na obrdzku 6 je vidét celé prostredi

editoru Scratch 2.0, na kterém jsou vyznaceny hlavni ¢asti prostredi.

- p @ smare | rosimi | 2w
e
- J uddiosti b
[ vziea Owadani B
| 23 [ voimani
Irero [ operatory
| EES | EI
"
o™

X 260 ¥: 130

Postavy Nové postava: @ / &l €

Scéns Spriet
1 poaadi

Nové pozad

w/am

Obrazek 6: Prostredi Scratch 2.0
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1.3.4.1 HLAVNi MENU

Cast, ktera je v obrazku zvyraznéna oranzovou barvou oznacéuje horni menu s jiz zminénym
symbolem globusu, ktery je uren pro zménu lokalizace. DalSimi poloZzkami menu jsou:

Soubor, Upravit, Tipy a O aplikaci.

Polozka Soubor, pod sebou skryva klasické operace se soubory jako je Novy (vytvoreni
nového souboru), Otevri (otevieni dfive uloZzeného souboru), UlozZit (uloZeni stavajiciho),
UloZ jako, Sdilej na web (umozZniuje sdilet vytvofené projekty na webové strance Scratche,
pod jménem uzivatele. Po kliknuti se zobrazi dialogové okno, které po uzivateli vyzaduje
Project name tj. jméno projektu a prihlaSovaci udaje ke Scratch uctu), Zkontroluj
aktualizace (ndzev polozky vypovida o funkci, kterd kontroluje aktudlnost nainstalované
verze prostiedi, popf. nabizi aktualizaci na vyssi verzi), posledni polozkou je Quit, ktery

zavie okno programovaciho prostredi.

Polozka Upravit pod sebou skryva tfi polozky, kterymi jsou Obnovit, Formdt malé scény
a Turbo reZim. Obnovit Ize vyuzit naptiklad pfi nechténém smazdani postavy — spritu ze
scény. Polozka Formdt malé scény zmensi scénu a podokno vybéru postav, které je
v obrazku 6 vyznaceno Zluté, toto je vyhodné napfiklad pokud se na skriptovaci plose
nachazi rozsahly skript a je tfeba se v ném zorientovat nebo néco najit bez toho, aby se
uzivatel posouval po skriptovaci plose pomoci horizontalniho posuvniku. Turbo reZim je
polozka, kterd dovoluje spustit projekt ve zrychleném rezimu, coz lze vyuzit napftiklad pfi
feSeni rozsahlych matematickych operaci nebo pro plynulejsi vykreslovani 3D grafiky.
Turbo reZim Ize mimo jiné také povolit kliknutim na zelenou vlajku, zatimco je stlaéena

klavesa Shift. [16]

Treti polozkou hlavniho menu je polozka s ndzvem Tipy. Po kliknuti na tuto polozku se po
pravé strané okna na skriptovaci ploSe objevi dalsi podokno, které v sobé skryva napovédu
v anglickém jazyce pro zakladni ovladani programu. Podokno je rozdéleno na tfi ¢asti: Step-
by-Step Guides, kde se |ze krok za krokem na vzorovych ptikladech seznamit se zakladnimi
operacemi a ukony v programovacim prostfedi. Druhou sekci je How To, kde se
v rozbalovacim menu mezi polozkami Effects, Animation, Games, Stories, Music nachazeji

dalsi navody jak v prostiedi pracovat a vytvaret programy.
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Posledni ¢asti podokna je sekce Blocks, kde jsou podrobné rozebrany funkce vsech blokd

doplnéné o vzorové priklady.

O aplikaci je posledni polozkou hlavniho menu a po kliknuti se na ni se spusti internetovy
prohlize¢ se strankou https://scratch.mit.edu/about/, na niz jsou zakladni informace
o Scratchi. Zde opét jako v napovédé, neni ceska lokalizace Uplna, nékteré odstavce jsou

napsany v ¢eském jazyce, jiné naopak v anglickém jazyce.
1.3.4.2 PALETA NASTROJU

Dalsi ¢asti, ktera se nachazi v horni ¢asti okna je ¢ast s nastroji a v obrazku 6 je oznacena
cervenou barvou. Detail je zobrazen na obrazku 7. Prvnim nastrojem v fadé se symbolem
razitka je nastroj pro kopirovani. Kopirovat lze jak Sprity (postavy), tak posloupnosti
prikaz(, které jsou na skriptovaci plose. Kopirovani se provadi jednoduse a to pouhym
kliknutim na nastroj razitka a nasledné bud na konkrétni Sprite nebo na posloupnost

pfikaz( na skriptovaci plose.

Vpravo od ndstroje pro kopirovani je symbol nlzZek, ktery slouZi pro vystfizeni, resp.

smazani. Funkénost je obdobnad jako u nastroje pro kopirovani v tom smyslu, Ze po kliknuti

Obrazek 7: Paleta nastroji
na symbol nGzZek a ndsledném kliknuti na Sprite nebo na posloupnost pfikazl je Sprite resp.
posloupnost odstranéna. Tento krok smazani je vratny pomoci volby Obnovit, ktera se

nachazi pod polozkou menu Upravit.

Tfetim nastrojem na paleté je zvétSeni, které je reprezentovano étyfmi Sipkami smérujicimi
od stfedu smérem ven. Tento nastroj lze pouZit pro zvétseni velikosti Spritd na Scéné, po
vybéru nastroje lze na Sprite opakované klikat a zvétSovat tak jeho velikost az do jisté

maximalni velikosti.

Pfedposlednim nastrojem je zmensSeni, které je stejné jako zvétSeni reprezentovano
symbolem c¢tyr Sipek, ale na rozdil od zvétSeni Sipky sméruji smérem dovnitf. Velikost lze
zmensovat opét po vybéru nastroje opakovanym klikanim na Sprite. Obdobné jako

u zvétSovani je zde urcity limit, po jehoz dosazeni uz Sprite nelze dale zmensovat.

Sedy otaznik v bilém kruhu je poslednim symbolem na paleté a jedna se o napovédu. Po

kliknuti na tento symbol se kurzor zméni na Sedy kruh s bilym otaznikem uvnitf a po kliknuti
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napr. na nékterého ze Spritl v seznamu spritli vyjede z pravé strany skriptovaci plochy
napovéda s popisky okna editoru. Stejné jako tomu bylo u hlavniho menu, ani zde neni

Ceska lokalizace uplnd. Popisky okna a obrazk( jsou pouze v anglickém jazyce.
1.3.4.3 SKRIPTOVACI OBLAST

Podokno, které zabira nejvétsi ¢ast celého programovaciho prostfedi, vyznaceno modrou

barvou, se nazyva skriptovaci oblast v nékterych publikacich také oblast pro scéndre.

Jedna se o velkou plochu, na kterou jsou pfesouvany a ndsledné spojovany bloky ptikazd,
kterymi se definuje chovani Spritu nebo scény. Kazdy Sprite resp. scéna ma svoji vlastni
skriptovaci oblast. Pro presun bloku z palety blokd je tfeba na blok kliknout a pomoci mysi

ho pretdhnout na skriptovaci plochu.

Skriptovaci oblast obsahuje i nékteré funkce, které mohou byt velmi ndpomocné pfi tvorbé
scénara pro Sprity resp. scény. Jednou z nich je zobrazeni soutadnic v kartézské soustavé
vybraného Spritu. Tyto soufadnice jsou k nalezeni v pravém hornim rohu skriptovaci oblasti

pod malym obrazkem, ktery reprezentuje aktudlni Sprite, viz Obrazek 8.

Obrazek 8: Souradnice Spritu
Dalsi uZitecnou funkci je moznost oddaleni ¢i pfiblizeni, které vSsechny bloky zmensi, resp.
zvétsi. Ovladaci prvky jsou k dispozici v pravém dolnim rohu skriptovaci oblasti a jsou
celkem tfi. Dva symboly lupy, jeden se symbolem minusu, druhy se symbolem plusu pro
oddaleni resp. priblizeni. Mezi lupami je symbol rovnitka, ktery veskeré zmény vrati a bloky
poté maji vychozi velikost. Vychozi velikost je shodna s velikosti jakou maji bloky na paleté

blokd.

QR=Q]R
Obrazek 9: Ovladaci prvky
Nedilnou soucasti kazdého programovaciho prostiedi je moZnost pridavat ke kdédu
komentare, které mohou byt velice napomocné, pokud projekt otevie nékdo jiny a je pro
néj obtizné se v kddu zorientovat nebo ho pochopit. Dalsi ¢astou variantou je, kdy autor

otevie projekt po delsi dobé necinnosti a potfebuje si rozpomenout, co ktery blok ¢i Usek
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kédu znamend. MozZnost pfidavat komentdre obsahuje samoziejmé i programovaci
prostfedi Scratch. Komentdr lIze pridat kamkoli do skriptovaci oblasti nebo pfimo na
specificky blok, ktery se na skriptovaci ploSe nachazi. V obou pripadech postaci pravy klik

mysi na misto ve skriptovaci oblasti, kam chceme komentar pfidat nebo na pfislusny blok,

kopirovat

smazat

pridat komentaF

help

Obrazek 10: nabidka s moznostmi - blok

Obrazek 11: nabidka s moZnostmi - skriptovaci plocha

ktery chceme okomentovat.

Jak Ize vidét z obrazku 10 a obrazku 11 nabidky s moZnostmi se liSi podle toho, co je cilem
komentare. V obou pfipadech staci vsak zvolit moznost pridat komentdr, po jejim zvoleni

se objevi Zluté okno s ndpisem ,add comment here...”, po kliknuti do okna lze pridat

komentafr, jak je znazornéno na obrazku 12.

b

add comment here...

4

Obrazek 12: okno komentare
Pokud je komentar navdzan na blok, tak se pfi presouvani bloku presouva komentar spolu
s nim. Komentar lze jednoduse smazat pravym klikem na komentar a v nabidce moznosti

zvolit moznost smazat.

Dal$i vtipnou funkci skriptovaci plochy je tzv. Uklid, jeho funkce spoéciva

v prehledném zarovnani vsech blokl nachazejicich se na skriptovaci plose do levého
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horniho rohu tak, aby se jednotlivé bloky neptekryvaly a byly viditelné. Funkce Uklid je
dostupnd po pravém kliknuti na kterékoli prazdné misto skriptovaci plochy viz

Obrazek 11: nabidka s moznostmi — skriptovaci plocha.
1.3.4.4 PALETA BLOKU

Zelena barva viz Obrazek 6: Prostredi Scratch 2.0, vytyC€uje oblast zvanou Paleta blokd. V jeji

horni ¢asti se nachazeji tfi zalozky: Scéndre, Kostymy a Zvuky.
1.3.4.4.1 SCENARE

Zalozka scénare v horni ¢asti obsahuje seznam kategorii, do kterych jsou rozdéleny bloky
podle funkce a mozZnosti vyuziti. Kategorii je celkem deset: Pohyb, Vzhled, Zvuk, Pero, Data,
Uddlosti, Ovlddani, Vnimadni, Operdtory a Bloky. Kategorie jsou stejné pfi definici chovani
spritu i scény s tim rozdilem, Ze kategorie Pohyb neobsahuje pro scénu zadné bloky

a v nékterych dalSich kategoriich je pocet dostupnych blok( pro scénu omezen.

Kategorie Pohyb jak uz bylo zminéno v predchdzejicim odstavci je dostupnd pouze pfi
definici chovani pro sprity. V této kategorii se nachazeji bloky, pomoci nichZ lze sprite
rozpohybovat nejriznéjsimi zplsoby. Spritem lze pohybovat smérem, ktery ma aktualné
nastaveny, pricemz smér spritu lze taktéz ménit. Dalsi moznosti je pridéleni souradnic, na
které se sprite presune. Tento zplsob neni vyhodny, pokud je tfeba docilit plynulého
pohybu. Problém eliminuje dalsi blok, jehoZz pomoci lze rovnéz nadefinovat souradnice
spritu, ale je doplnén jesté o jeden parametr, ktery uréuje, jak dlouho se bude sprite na
zadané souradnice presouvat. DalSimi bloky lze napfriklad definovat pouze jednu ze
souradnic nebo je ménit o urcitou zadanou hodnotu. Dalsi mozZnosti je napfiklad presun
spritu na ukazatel mysi popft. jiny sprite nebo nastaveni sméru vzhledem k jinému spritu.

Kromé blok( obsahuje kategorie Pohyb i tfi proménné: souradnice x, souradnice y a smér.

Vzhled je prvni kategorii, ktera obsahuje bloky pro sprity i pro scénu. Nejprve se budu
vénovat méné pocetné Casti, kterou je ¢ast s bloky pro scénu. Obsahuje sest bloku, kterymi
Ize ovlivnit zménu pozadi, jeji barvu popf. vechny zmény zrusit. Cast je doplnéna o dvé
proménné: ndzev pozadi a ¢islo pozadi. V pocetnéjsi skupiné blokl pro sprite, Ize ménit
kostymy spritu jeho barvu, velikost, posouvat ho vice do popredi ¢i pozadi, uplné ho skryt

a znovu zobrazit. V neposledni fadé Ize také sprite rozpovidat nebo zobrazit co si ,,mysli“,

17



1 PREDSTAVENI PROGRAMU SCRATCH

v obou ptipadech Ize myslenku ¢i komentar spritu zobrazit na urcity ¢asovy Usek nebo

dokud skript neni ukoncen.

Treti v poradi je Zvuk, ve kterém jsou bloky pro scénu a pro sprite totozné. Jak uz nazev
napovidd, s pomoci blok(i z této kategorie lze do skriptli zakomponovat rlizné zvuky
z bohaté knihovny, vlastni nahrdvky, zvuk jednotlivych klaves klaviru nebo rliznych druh
hudebnich nastroja. Lze definovat hlasitost, dobu reprodukce, tempo nebo pauzu. Bloky

jsou doplnény o dvé proménné: hlasitost a tempo.

Pero je dalsi kategorii kde se pocet dostupnych blokl pro scénu a sprity se lisi, pokud za¢nu
u prvnizminéné scény, je zde pouze jeden blok, ktery smaze viechny dosud nakreslené ¢ary
vykreslené pomoci ostatnich piikazl z této kategorie. Cast uréend spritdm je na bloky
o néco stédrejsi. Obsahuje bloky, s jejichz pomoci Ize na scénu kreslit ¢ary rlizné tloustky

a barvy. Tato kategorie neobsahuje zddné proménné.

Kategorie Data, neobsahuje Zadné bloky ani proménné, ale dvé tlacitka pro vytvareni
proménnych a seznamu. Po kliknuti na Vytvorit proménnou, se objevi dialogové okno, ve
kterém je po uzivateli vyZadovano zadani ndzvu proménné a urceni, zda je proménnad pouze
pro urcitou postavu nebo pro vSechny, tuto vlastnost Ize vnimat jako definici lokalnich
a globalnich proménnych. Druhé tladitko slouzi pro vytvoreni seznamu, po kliknuti se opét
objevi dialogové okno jako pfi vytvareni vlastni proménné, kde je opét vyZzadovano zadani
nazvu a uréeni parametru, pro koho je seznam uréen. Seznam lze vnimat jako datovy typ
zaznam, nehraje tedy roli, jakého datového typu proménné v ném uloZené nabyvaji
hodnotu. Pokud je vytvorena néjakd proménna nebo seznam, zpfistupni se v kategorii dalsi
bloky, které umozni s proménou resp. se seznamem pracovat. V pfipadé proménné lze
proménou nastavovat na urcitou hodnotu nebo ji o ur¢itou hodnotu zménit, proménnou
ukdazat nebo skryt ¢i s ni dale pracovat ve skriptu. Zviditelnéni ¢i schovani lze taktéz zajistit
pomoci zaskrtavaciho poli¢ka vedle ndzvu proménné. V pripadé seznamu lze prvky pridavat
na konec seznamu, vkladat je na uréitou pozici, nahradit prvek na urcité pozici jinym prvkem
nebo prvek z pozice smazat, dale jsou k dispozici dvé proménné. Jedna z nich obsahuje
hodnotu prvku na zadané pozici a druhd obsahuje délku celého seznamu. Nasleduje jeden
logicky vyraz, jehoz vysledkem je logickd hodnota, uréena pfitomnosti ¢i nepfitomnosti
zadané polozky v seznamu. Stejné jako u klasické proménné Ize stejnym zplsobem seznam

skryt ¢i zobrazit.
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Uddlosti obsahuiji bloky, které spoustéji skripty na zdkladé néjaké udalosti. Prvni v fadé je
blok, ktery reaguje na kliknuti na zelenou vlajku v horni ¢asti scény, dalSim je blok reagujici
na stisknuti kldvesy (smérové Sipky, mezernik, pismena a cisla na numerické klavesnici),
blok reagujici na kliknuti na sprite, blok reagujici na zménu pozadi, Uroven hlasitosti nebo
obdrzeni zpravy. Lze definovat vlastni zpravy a nasledné je rozesilat a pfijimat mezi sprity

a scénami. Bloky z této kategorie jsou totozné pro sprity i pro scény.

Velmi dulezitou kategorii je Ovldddni. Obsahuje bloky reprezentujici podminéné prikazy a
cykly (s pevnym poctem opakovani, nekonecny cyklus, cyklus s podminkou na zacatku).
Dalsimi bloky v kategorii Ize skript pozastavit nebo UplIné zastavit. Ovlidddni ddle obsahuje

bloky, jejichz pomoci Ize sprity klonovat.

Vnimadni je kategorie s vysokym poctem blokl a proménnych. Bloky dokaZi vracet logické
hodnoty na zakladé toho, jestli je stisknuta vybrand klavesa popf. mys, jestli se sprity
dotykaji jinych spritl, kurzoru mysi nebo néjaké barvy. Dalsi moznosti je vraceni vzdalenosti
od jiného spritu nebo ukazatele mysi. Soucasti jsou dale proménné, které uchovavaji
hlasitost, jméno uZivatele i ¢asové Udaje. Bloky pro scénu jsou témér totoiné s témi pro
sprity s tim rozdilem, Ze neobsahuji bloky vracejici logické hodnoty na zakladé kolize se

spritem, kurzorem mysi, ¢i barvou.

Sekce Operdtory obsahuje bloky, které provadi zakladni matematické operace (scitani,
odcitani, ndsobeni a déleni), dalsSim v fadé je blok pro generovani ndhodnych ¢isel ze
zadaného intervalu, operatory porovnani, logické operatory (AND, OR, NOT), bloky pro
spojovani retézc(, vraceni pismena ze zadaného retézce na zadaném indexu, dale bloky pro
zaokrouhleni, blok pro matematickou operaci Modulo (zbytek po déleni) a poslednim

blokem je blok pro odmocninu. Tato sekce je opét naprosto stejnd z pohledu spritu a scény.

Posledni sekci jsou Bloky. V sekci je mozné vytvaret vlastni bloky, které lze s hlediska

programovani chapat jako vytvareni procedur jak s parametrem, tak bez parametru.
1.3.4.4.2 KosTYMY - POZADI

V poradi druhou zdlozkou jsou kostymy resp. pozadi, bavime-li se o spritech resp. scéndch.
V obou pfipadech mizeme vybirat ze Siroké knihovny jiz predpripravenych kostymu
a pozadi, které miZzeme pomoci vestavéného vektorového resp. bitmapového editoru dale

upravit nebo naopak vytvofrit zcela novy, vlastni kostym resp. pozadi. Dale je zde moznost
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kostymy resp. pozadi nahrat ze souboru nebo pofidit novy obrazek pomoci webkamery
pocitace.
1.3.4.4.3 Zvuky

Aby byly skripty o néco veselejsi a zabavnéjsi, obsahuje Scratch také moznost pridavani
zvuk(l. Opét se zde nachazi rozsahla knihovna defaultnich zvuk(, pokud by si uZivatel
nevystacil s predem pripravenymi zvuky, mlze vyuzit moznost nahrani vlastniho zaznamu
z mikrofonu, ktery lze posléze doplnit o nejriznéjsi efekty. Nechybi zde ani moZnost vybéru
souboru se zvukem. Zvuky jsou dostupné jak pro sprity, tak pro scénu. Nutno zminit, ze
k pofizenym nahrdvkam ¢i prihranym souborim lze poté pristupovat a zakomponovat je

do blokt sekce Zvuk.
1.3.4.5 SCENA, SEZNAM POSTAV
1.3.4.5.1 SCENA

Posledni oblasti, kterou Obrazek 6: Prostredi Scratch 2.0 zobrazuje a je vyznacena modrou
barvou, je ¢ast pro scénu a seznam postav. Scéna se nachazi v horni poloviné vyznacené
oblasti a je to misto, kde se sprity pohybuiji, chovaji se podle skriptd nadefinovanych na

Skriptovaci plose a reaguji na ostatni sprity.

V horni ¢asti scény na pravé strané je symbol zelené vlajky, ktery slouzi pro spusténi skriptu,
viz blok z kategorie Uddlosti. Vedle néj se nachazi symbol ¢erveného osmiuhelniku, které
skript zastavuje. Naproti symbolim vlajky a osmiuhelniku se na levé strané nachazi symbol
obdélniku s pferusovanym obrysem, po kliknuti na néj je scéna zvétSena pres celou

obrazovku. Této vlastnosti Ize vyuZit pfi napt. pfi prezentacich.

Pod pravym dolnim rohem scény se nachazeji souradnice, které nereprezentuji souradnice
spritu, jako tomu bylo u Skriptovaci plochy, ale popisuji aktudlni pozici kurzoru mysi na
scéné.

1.3.4.5.2 SEZNAM POSTAV

Nachazi se v levém dolnim rohu celého prostredi a je zde seznam vsech spritQ, které jsou

v aktualnim projektu. Sprity Ize prfidavat pomoci menu, které je vedle popisku , Novd

postava:“. Sprity lze podobné jako zvuky ¢i kostymy vybirat z bohaté knihovny nakreslit
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pomoci vektorového ¢i bitmapového editoru vlastni, nahrat ze souboru, ¢i pofidit snimek

webovou kamerou a pofizeny snimek pouZit pro novy sprite.

Po kliknuti na sprite v seznamu se sprite zvyrazni modrym rdmeckem a na Skriptovaci plose
se zobrazi skripty, kterymi ma sprity nadefinované chovani. Zaroven se v hornim levém
rohu ramecku objevi symbol ,,i“ v modrém kruhu. Po kliknuti na néj se seznam postav
schova a je nahrazen menu, kde ma uzivatel moznost zménit jméno spritu, styl otaceni,
viditelnost spritu na skriptovaci ploSe a vlastnost zda muze byt sprite presouvan hracem.
Zaroven jsou zde informativné zobrazeny aktudlni souradnice spritu a jeho smér. Zpét na

seznam postav se lze vratit kliknutim na symbol zpét v levém hornim rohu.

Vlevo od seznamu postav je Cast vénovand Upravé scény, pridavani a modifikaci
jednotlivych pozadi. Podobné jako u postav, Ize pozadi vybirat z knihovny, vytvofit vlastni

pomoci vestavéného editoru, vloZit ze souboru ¢i pofidit snimek pomoci webkamery.
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1.3.5 POROVNANi ONLINE A OFFLINE EDITORU

Oba dva editory jsou v zasadé stejné avsak s nékolika rozdily, hned prvnim jak je patrné
z obrazku 13. DalSimi rozdily jsou: absence Batohu u offline verze a nemoznost vytvareni
cloudovych proménnych. Vytvarenich cloudovych proménnych je dale podminéno jistym
statusem Uctu na webu Scratche. Kazdy novy uZivatel zac¢ina s hodnosti New Scratcher, pro

vytvareni cloudovych proménnych je mit hodnost Scratcher [14].

N owi Movi
Oteni UloZit aktuglni stav

UloZit Save as a copy

UloZ jako Go to My Stuff

Sdilej na webu Mahrat z vého poditade
Zkontroluj aktualizace Stahnout do tvého poditace

Cluit Vratit

Obrazek 13: Porovnani polozek menu Soubor

1.4 MOZNOSTI VYUZITI PROGRAMU

Scratch je se svoji jednoduchosti, péknym uZivatelskym rozhranim a animovanymi
postavami predurcen k vyuce programovani pro Uplné zacatecniky nebo déti na zakladnich

skolach.
1.4.1 VYUKA ZAKLADU PROGRAMOVANI

Pokazdé kdyz se Clovék uci néjaké nové dovednosti, neni lepsi zplsob neZ postupovat
postupné po malych krocich od jednoduchych, snadno pochopitelnych véci az k tém
slozitym a vice komplexnim. Neni tomu jinak ani pfi vyuce programovani. Zacit
s programovanim za pomoci jazyka Scratch se jevi jako velmi vyhodné. Rozpohybovani
animované postavy presunem nékolika malo blokl na skriptovaci plochu je velmi
jednoduché. Dalsim, v pocatcich velmi dllezitym a velmi motivujicim ddvodem pro
pokracovani je fakt, Ze vysledky snaZeni jsou velmi rychle vidét. Zacatecnik je pak
motivovan k dalSimu uceni a hlubSimu seznamovani se s programovanim. Odpada jakakoli
nutnost znalosti syntaxe, cozZ je pro vSechny zacate¢niky nesporna vyhoda. Zacatecnik se

pak muzZe soustredit na jadro problému a neztraci ¢as a motivaci hledanim a opravovanim
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syntaktickych chyb. Jednotlivé bloky, které je mozné mezi sebou kombinovat, do sebe
zapadaji podobnym zpUlsobem jako puzzle. Pro predstavu blok reprezentujici podminku if
v sobé ma tvar Sestilhelniku, do kterého ,zapadne” pouze blok stejného tvaru, ktery

reprezentuje logicky vyraz, viz obrazek 14.

 promims < H

Lo

Obrazek 14: Demonstrace tvaru blokl
Pod pojmem zaklady programovani si predstavuji pochopeni zakladnich principt, ke kterym

patfi jednoduché prikazy, datové typy, podminky a cykly.

Scratch muZe poslouzit nejenom k vyuce programovani, ale i k rozsifeni ostatnich
dovednosti. Mezi tyto dovednosti se podle mého nazoru fadi kreativita, schopnost
kooperace, zdklady algoritmizace, chapani véci v SirSich souvislostech nebo promitnuti
principl (napft. jak funguje podminka) osvojenych pfi tvoreni ve Scratchi do dalSich ¢innosti,

které jsou spojené s uzivanim vypocetni techniky.

V dnesni dobé je stale vice kladen dliraz na schopnost kreativity a jeji rozvijeni. Scratch tuto
schopnost stimuluje nendsilnou formou. Zaci si tvofenim jednoduchych skriptd a her tuto
schopnost procvicuji a dale rozvijeji, aniz by si to uvédomovali. Proces uceni zde mize mit

zabavnou formu a Zaci jsou dale motivovani k dalsi ¢innosti.

Schopnost pracovat v tymu je dalsi dovednosti, kterou lze pomoci programu Scratch
rozvijet. Praci na projektech lze rozdélit mezi zaky ve tfidé. Pokud je uzivatel jiz pokrocilejsi,
mUZe se zapojit do tvorby sloZitéjsich a komplexnéjsi projektd, na kterych pracuje komunita
kolem programu. Nabidky takovychto kooperaci se nachazeji na diskuznich férech a je jim
vénovano samostatné vlakno. Vzhledem k tomu, Zze komunita je velmi Siroka a prispévky

jsou vétsinou v anglickém jazyce, mlze byt dalSim benefitem i procviceni cizich jazykd.
1.4.2 TVORBA INTERAKTIVNiCH VYUKOVYCH PREZENTACI

Scratch mohou efektivné také vyuzit pedagogové, ktefi primo programovani nevyucuiji, ale
diky jednoduchosti Scratche, jsou si schopni sami velmi snadno vytvaret rlizné vyukové

materidly nebo interaktivni prezentace. Pfikladem mulze byt hra Tridéni odpadu.
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Prezentace nemuseji ucitelé pfimo sami vytvaret, lze vyuZit nespocet jiz vytvorenych
prezentaci a vyukovych her, které jsou sdilené na webu Scratche. Web jsem prozkoumal

a vybral jsem si nékolik zdafrilych projektt, které predstavim.

Prvnim projektem, ktery mé zaujal je waves. Jedna se o velmi jednoduché vykreslovani
sinusoidy, které Ize zarovert ménit amplitudu a frekvenci. Vykreslovani reaguje dynamicky
na zmény obou parametr(. Projekt by mohl poslouzit v nékterych predmétech napf.
elektrotechnika, kdy si Zaci mohou vyzkouset zména amplitudy a frekvence ovlivni vysledny

signal. Odkaz na projekt na webu: https://scratch.mit.edu/projects/346204/

Dalsim projektem, ktery funguje na podobném principu jako waves, je Interference of
waves — Laboratory. Projekt vtipné demonstruje skladani dvou kmitd. Stejné jako u waves,
Ize ménit amplitudu, frekvenci a navic je zde i fazovy posun. Odkaz na projekt na webu:

https://scratch.mit.edu/projects/57764570/

Projekt pro vyuku fyziky resp. optiky se jmenuje Lenses 1.6, dostupny je na adrese:
https://scratch.mit.edu/projects/779119/. Simuluje chovani ¢ocek v zavislosti na zadanych

parametrech (tloustka, ohniskové vzdalenosti, mohutnost, ...).

Abych nezustal pouze u projektd tykajicich se fyziky, vybral jsem si jeden, ktery je z oblasti
zemépisu. Cilem je procvi¢eni zemi Evropy. Cilem je doplnit chybéjici jména zemi na zakladé

polohy na mapé a vlajky. Odkaz: https://scratch.mit.edu/projects/16074797/
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1.4.3 SCRATCHA OOP

Zkratka OOP znaci objektové orientované programovani. Umoziiuje vytvareni trid, které

definuji datové typy, které jsou znamé pod pojmem objekt.

Objekty se vytvareji podle vlastnosti definovanych ve tfidé, kterou si tedy lze predstavit
jako jakousi Sablonu, podle niZ je moZzné vytvofit libovolny pocet objektl. Instance tridy je

poté jeden konkrétni objekt, ktery je podle Sablony vytvoreny.

Mezi klicové vlastnosti objektové orientovaného programovani patfi dédi¢nost. Tato
vlastnost umoznuje tfidam (potomkidm) dédit vlastnosti od nadfazené tridy (rodic).

Pro ptiklad si Ize predstavit tfidu Ovoce, jejimz potomkem bude tfida Jablko.

Polymorfizmus je dalsi klicovou vlastnosti OOP. Herout polymorfizmus vysvétluje
nasledovné: ,Slovo polymorfizmus lze nejblize vyjadrit ceskym slovem vicetvarost nebo
mnohotvarost. Jednd se o moznost vyuZivat v programovém textu stejnou syntaktickou
podobu pro metody s rliznou vnitini reprezentaci — jinak feceno, volame jakoby porad
stejnou metodu, ale ta provadi pokazdé néco jiného. Polymorfizmus dovoluje jednotnym
zpUsobem manipulovat s prvky pfibuzného, ale predem neznamého typu. Teorie ohledné
polymorfizmu je znacné propracovana ...“ (HEROUT, Pavel. Ucebnice jazyka Java. 5., rozs.

vyd. Ceské Bud&jovice: Kopp, 2010, 386 s. ISBN 978-80-7232-398-2.)

Treti klicovou vlastnosti je podle Herouta: ,Zapouzdreni dat (data encapsulation) je jednim
z tfi vidy zminovanych pilif(i objektové orientovanych jazykl. Jedna se o explicitni spojeni
dat a metod dané konstrukci tfidy, tzn. data se vzdy vyskytuji spole¢né s metodami, které
s nimi manipuluji.“ (HEROUT, Pavel. U¢ebnice jazyka Java. 5., rozs. vyd. Ceské Budé&jovice:

Kopp, 2010, 386 s. ISBN 978-80-7232-398-2.)

Nazory na to, jestli je programovaci jazyk Scratch objektovy, ¢i nikoli se liSi. Nékteré jeho
vlastnosti ho radi mezi objektové orientované jazyky, nékteré dalsi se ale s principy OOP

rozchazeji.

Sprity (postavy) pouZité ve Scratchi Ize jednoznacné vnimat jako pouziti objektl jako je
tomu u OOP. K vlastnostem postav lze pfistupovat prostfednictvim ostatnich postav. Od
verze Scratch 2.0 je k dispozici klonovani spritd. Kdyz uz jsem zminil klonovani sprit(,
dostavam se k jednomu velkému nedostatku a to je pristupovani k dynamicky vytvorenym

klonUm. Pfistup k takto vytvofenym klonlim je mozny hned po jejich vytvoreni.
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Opét se zminim o vékové kategorii, kterd tvofi nejpocetnéjsi ¢ast uzivatell, a to jsou
zacatecnici ve véku 10 aZ 15 let. Pro uZivatele, ktefi se s programovanim seznamuji a Scratch
je jejich prvnim programovacim jazykem je podle mého nazoru zvolend koncepce postav
jakoZto objektl vhodna. Lépe si pak dokazi spojit vSechny souvislosti, kdyZ se po zvladnuti
uvodu do programovani v jazyce Scratch presunou k plnohodnotnému objektové

orientovanému jazyku.
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2 UZIVATELSKA KOMUNITA

2.1 SCRATCH UCET

Pfed zacatkem samotného programovani ve Scratchi vSem doporucuji vytvofit si vlastni
Scratch ucet. Pokud planujeme vyuZiti Online editoru, je Scratch ucet velmi dobry ndstroj
pro ukladani a spravu nasich vytvorenych projektu. Projekty Ize ukladat na server a je k nim
také mozné pristupovat témér z jakéhokoli pocitace s pfipojenim na internet. Pro tuto
moznost se nabizi pfimé uplatnéni ve vyuce. Zaci, ktefi by pracovali ve Scratchi ve $kole, by
pak nemuseli prendset zadné soubory ze Skoly dom( a naopak, naptiklad pfi plnéni

domdcich ukoll nebo jinych praci.

Vytvorené projekty Ize i sdilet s ostatnimi uZivateli programu. MUzZete tak prohlizet nékterd
povedena dila ostatnich uZivatelll a v mnohém se pfiucit nebo inspirovat pro svoji dalsi

tvorbu.
2.1.1 VYTVORENI SCRATCH UCTU

Vytvoreni uctu je velmi jednoduché, postup je nasledujici: v internetovém prohlizeci
prejdéte na stranku http://scratch.mit.edu/, v pravém hornim rohu je odkaz Pripojit se ke
Scratchi, po kliknuti se zobrazi dialogové okno, ve kterém jste vyzvani k zadani
uZivatelského jména, prostifednictvim kterého se budete prfihlaSovat ke svému uctu
a v neposledni radé také heslo a jeho potvrzeni. Po vyplnéni téchto poloZek a kliknuti
na tlacitko dalsi je uZivatel vyzvan k zadani dalSich udaj, konkrétné jsou to: datum
narozeni, pohlavi a zemé, ze které uZivatel pochazi. DalSim krokem je uz pouze vyplnéni
emailové adresy, na kterou je zaslan potvrzovaci email. V této fazi je Ucet hotovy, uzZivatel

je automaticky prihlasen a maze zacit s programovanim [17].
2.2 SCRATCH WIKI

Prvni verze Scratch Wiki byla vytvorena 6. prosince 2008. Tuto Wiki vytvofil jeden
z uzivatell programovaciho jazyka Scratch. Wiki vznikla bez védomi a asistence vyvojarii

Scratche. Vyvojari si této Wiki nakonec vSimli a chtéli ji umistit na své webové stranky.

Wiki je dostupnd zdarma a obsahuje nejrizné;jsi informace o programovani ve Scratchi,

jeho historii. Wiki je vyvojafi podporovdna, ale mezi pfispivatele patfi z vétsi ¢asti uzivatelé
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Scratche. Aby se uZivatel Scratche mohl Gcastnit prispivani na Wiki, musi si zazadat

o specialni ucet k tomu urceny.

Wiki je v anglickém jazyce a vyvojafi podporuji uzivatele, jejichz matefskym jazykem neni
angli¢tina, aby wvytvofili vlastni Wiki ve svém rodném jazyce. Prvnim takovymto
cizojazyCnym projektem byla Wiki pro némecky mluvici uZivatele z Némecka, Rakouska
a Svycarska, ktera byla vytvofena v Gnoru roku 2012. Mezi dal$i cizojazyéné projekty patfi

Wiki pro uzivatele z Indonésie, Ruska a Japonska [18] [19].
2.3 DISKUZNI FORA

Scratch pro svoji pocetnou komunitu ptiznived z fad Zaka i ucitel ztidil velmi rozsahlé
forum, které lze naleznout na adrese http://scratch.mit.edu/discuss/ nebo po kliknuti na
odkaz Diskutovat na hlavni strance Scratche. Férum je rozdéleno do nékolika zdkladnich
Casti, které budou v nékolika nasledujicich podkapitoldach predstaveny a popsany.
Samoziejmosti je moZnost prihlaseni se k RSS kanalu a mit tak prehled o nejnovéjsich

prispévcich a moznost zobrazeni celého féra v rezimu pro mobilni zatizeni.
2.3.1 WELCOME TO SCRATCH

Prvni cast diskuzniho féra je rozélenéna na dvé vlakna. Prvnim vlaknem jsou
Announcements, kde jsou uvedeny nejriiznéjsi aktuality a updaty tykajici se Scratche a také

nékteré hotfixy, které pravé vysly. Toto vldkno je velmi €asto aktualizovano.

Dalsi vlakno, jak uz jeho samotny nazev napovida, New Scratchers, je uréeno vSéem novym
lidem, ktefi se rozhodli pfipojit se ke komunité. Jsou zde objasnény ¢asto kladené dotazy
nejriznéjSiho charakteru, véetné navod( co, kde a jak nastavit. Odezva od ostatnich

uzivatell je v pripadé kladeni néjakého dotazu si troufam tvrdit velmi rychla.
2.3.2 MAKING SCRATCH PROJECTS

Tato ¢ast féra je vénovana vzdjemné pomoci a spolupraci na projektech tvorenych
v programu Scratch, v jednotlivych vldknech si Ize nechat poradit s nefunkénim skriptem Ci
projektem nebo se naopak pochlubit svymi vytvory a podiskutovat o nich s ostatnimi
uzivateli. Jedno vlakno je vénovano nékterym napadam, které by se daly pomoci Scratche
realizovat. Tyto idey lze nabidnout ostatnim nebo si naopak nechat od néjakého

kreativnéjsiho Scratchera poradit do ¢eho zajimavého se dal pustit.
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Pokud ma uZivatel chut a ambice pustit se do néceho slozitéjsiho, ale nechce na projektu
pracovat sam je pro néj urceno vlakno Collaboration, ve kterém néktefi dalsi uZivatelé

pfipadl velmi zajimavych projektech.

Poslednim vldknem této ¢asti je vlakno s ndzvem Requests. V tomto vldknu dalsi uzivatelé
nabizeji nejriznéjsi sluzby, napf. vytvareni projektl na zakazku, tvorbu grafickych podkladi

pro projekty a mnoho jiného.
2.3.3 ABOUT SCRATCH

Cast je vénovéana zakladnim otazkam, které se tykaji programu Scratch. Nachazi se zde
celkem sedm vldken. Prvnim z nich jsou Questions about Scratch, v tomto vlakné uZivatelé
diskutuji nad zdkladnimi otdzkami a problémy, spiSe technického razu. VIdkno je velmi
rozsahle a odezva od ostatnich uzivatell je opravdu velmi rychld. Suggestions, je dalsi
vldkno, jenz je uréeno pro podavani navrhl na zlepseni ¢i doplnéni programu z fad
uzivatel(l. Tretim vldknem jsou Bugs and Glitches, ze samotného ndzvu uZ lze snadno
odvodit, Ze vldkno je urceno pro reportovani nejrliznéjsich chyb, se kterymi se uZivatelé

setkavaji béhem svého tvoreni.
2.3.4 INTERESTS BEYOND SCRATCH

Pfedposledni ¢ast je urcena k diskuzi o vécech, které se Scratchem nemaji Zadnou spojitost.
Things I’'m Making and Creating, je vlakno, kde se uZivatelé diskutuji nad ostatnimi vécmi
mimo Scratch. Velkd c¢ast prispévkld se tyka jinych programovacich jazyk(. DalSimi
probiranymi tématy jsou napfiklad hudba nebo rizné konicky. Druhym a zdroven také
poslednim vldknem této kategorie je vldkno nesouci ndzev Things I’m Reading and Playing.
Prispévky jsou velmi rliznorodé, ale prevladaji ty, ve kterych jsou zminéné pocitacové, ale

i jiné hry, kterymi se uzZivatelé bavi ve volném ¢ase.
2.3.5 SCRATCH IN OTHER LANGUAGES

Posledni ¢ast féora vénované pfrispévkim v jinych jazycich neZ je anglitina, skladba

prispévkl je velmi rliznoroda. Nechybi zde ani prispévky od ¢eskych uzivateld.
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2.4 ScrRATCHED

Své misto v komunité uZivatel( maji i ucitelé a lidé, ktefi Scratch vyucuji. Pro né je uréena
stranka ScratchEd, Scratch for Educators. Pred vznikem této stranky si ucitelé a lektofi
jazyka vyménovali své zkusSenosti a ndpady na oficidlnich férech, kde méli své vlakno
Educators. Se stale se zvétSujicim poctem uzivatell si tym stojici za vyvojem Scratche
uvédomil, Ze bude lepsi vytvofit samostatny prostor, kde si uitelé a lektofi budou moci
vymeénovat své zkuSenosti, materialy, dalsi zdroje a kde budou moci diskutovat. Vznikla
tedy samostatna webova stranka http://scratched.gse.harvard.edu/. Stranku lze rozdélit na
tfi hlavni ¢asti: Stories, kde uzivatelé sdili své osobni zkuSenosti s vyukou Scratche.
Resources je ¢ast, kde se nachdazeji materialy, které ucitelé mohou vyuzit. Jsou rozdélené
do nékolika kategorii podle stupné vzdélani, typu obsahu, druhu oboru nebo podle jazyka.
Posledni ¢asti je samostatné férum pro uditele a lektory. Pro pfispivani na ScratchEd je
potfeba mit vytvoreny ScratchEd ucet, ktery slouZi pouze pro ScratchEd. Pokud jde
o dostupnost vyse zminénych material(, neni nutné mit vytvoreny ScratchEd ucet,

materialy jsou dostupné volné [20] [21].
2.5 SCRATCHJR

ScratchJR je aplikace pro tablety s operaénim systémem Android a iOS. Byla uvedena
30. cervence 2014 a na jejim vyvoji se podilela MIT a Tufts University. Aplikace pfejima
principy a myslenky programovaciho jazyka Scratch. Stejné jako u Scratche jsou zde
postavy, kterym je mozné vdechnout Zivot za pomoci sklddani ptikazd ve formé blokd.
Grafickd stranka, vzhled a funkce blokl a postav jsou optimalizovany, aby zaujaly oko
mladsiho uzivatele (5-7 let). Déti si timto zpUsobem uz od utlého véku mohou programovat
vlastni hry a jednoduché skripty, ¢imz si rozvijeji kompetence pro utfidéni myslenek,
kreativitu a logické mysleni. Nendsilnou formou hry sami sebe uvadéji do problematiky
algoritmizace, matematiky a fesSeni problémd. Vytvoreni jesté jednodussiho
a pristupnéjsiho programovaciho prostredi pro mladsi uZivatele bylo podle mé dobrym
krokem. Mladsi uzivatelé maji takto moZnost osvojit si praci s vypocetni technikou
programovaci jazyky a dobfe je ovladnout. Myslim, Ze ja i moji kolegové bychom
s programovanim byli na vyssi irovni, kdybychom méli moznost zacit uz v takhle utlém véku

pomoci néceho jako je ScratchJR. DalSim dobrym krokem je zacileni na tablety, které jsou
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détmi vnimany jako prostfedek k zdbavé resp. hrani. Jako hrani pak berou i tvoreni

v aplikaci ScratchJR [22] Obrdazek prosttedi je vidét na obrazku 15.

]

] -@ @O

Obrazek 15: Prostredi Scratch]R [23]
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Tato kapitola je vénovana ukazkam praktickych pfiklad(. U kazdého ptikladu je definovdno

zadani, cile pfikladu a mozny navrh pro jeho feseni.

3.1 PRVNI PROJEKT

Prvni projekt, slouzici k sezndmeni s programovacim prostifedim a nékolika bloky.
3.1.1 CiLE

V tomto Uvodnim projektu si Zaci osvoji praci s nékolika zdkladnimi bloky. Poprvé

rozpohybuji sprite (postavu) a nauci se vykreslit drahu jejiho pohybu.
3.1.2 PoprIs RESENi

Vzhledem k tomu, Ze se jedna o prvotni projekt, ve kterém se Zaci budou teprve pomalu
seznamovat s programovacim prostiedim Scratch, obsahuje pouze jednu postavu. Postavé
je definovan pohyb, jehoz draha je zaroven po jednotlivych krocich vykreslovana na scénu,

aby si Zaci udélali lepsi predstavu, jak pfesné se postava po scéné pohybuje.
3.2 TRIDENI ODPADU

Jednoducha vyukova hra, jejimz cilem je spravné roztfidit odpad do ptislusnych kontejnera.
Hra tohoto typu muzZe slouZit pro ulitele prirodopisu nebo ekologie na prvnim stupni
zakladni skoly, kde se Zaci seznamuji s tfidénim odpadu. Pomoci této hry si Zaci mohou
procvicit nabyté znalosti. DalSi moznosti mize byt zapojeni starsich zakua, ktefi by tuto

edukativni hru vytvofili pro své mladsi spoluzaky.
3.2.1 CiLE

Cilem je osvojit si nasledujici dovednosti: pozicovani postav, praci s kostymy, praci se

zakladnimi cykly a podminkami a sezndmi se s realizaci funkce drag and drop.
3.2.2 PoPIS RESENi

Prvnim krokem bylo vytvoreni grafickych podklad( ve vektorovém editoru Inkscape
a Uprava obrazk( v bitmapovém editoru GIMP. Samotny program je velmi jednoduchy
a zdkladnimi postavami jsou postavy reprezentujici kontejnery pro tfidéni odpadu, jejichz
kostymy jsem vytvofil v editoru Inkscape. Jako prvni krok jsem si urcil pocatecni pozice

vsech postav. VSechny reaguji zménou kostymu na zprdvu, ktera informuje o spravném
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umisténi odpadu do kontejneru. DalSimi postavami jsou postavy, které reprezentuji
samotny odpad. U téchto postav je nutné vyresit posouvani pomoci kurzoru mysi. DalSim
bodem na seznamu je podminka, kterd kontroluje, jestli se prislusny odpad dotyka
kontejneru, do které patfi (spravné roztfidéni odpadu) a nasledné skryti postavy.

-

] tfid&ni odpadu ®

pla" par"r ’

Obrazek 16: Tridéni odpadu
3.3 BLUDISTE
Cilem této hry je projit s postavou clenitym labyrintem ze zaéatku na konec. Pfi
prostupovani bludistém ma hraé k dispozici lucernu. S postupujicim ¢asem se velikost
prostoru, ktery je lucernou osvétlovan zmensuje. Tomu lze zabranit opétovnym dobitim,

které je realizovano interakci s uréitou postavou. Urover nabiti je signalizovdna dalsi

postavou. Priklad patfi ke komplexnéjsim a je tedy uréen pro pokrocilejsi uZivatele.
3.3.1 CiLE

Z4ci si procvidi pokrotilejsi praci s podminkami a cykly, interakci postav, posilani zprav mezi
postavami a reakce na obdrZzené zpravy, praci s kostymy, praci s proménnymi, reakce na

stisknuté klavesy, logické vyrazy a praci se soufadnicemi.

Ptiklad je vhodny pro pokrocilejsi uzivatele nebo by bylo vhodné ho zaradit jako projekt pro

zajmovy krouzek.
3.3.2 PoOPIS RESENI

Pfed samotnou praci v programu Scratch jsem si pfipravil grafické podklady pomoci

vektorového grafického editoru Inkscape. V programu Inkscape jsem vytvofil kostymy pro

33



3 MOZNOSTI VYUZITI — UKAZKA PRAKTICKYCH PRIKLADU

postavy baterie, bludiste a blesk. Vektorovy editor jsem zvolil kvlli tomu, Ze jsem s nim mél

Cerstvé zkusSenosti z predmétu KVD/ZTGI, kde jsem poznal i jeho vyhody.

Ve hre je celkem jedenact postav (kocour, cil, bludiste, pochoden, baterie, blesk, blesk2,
blesk3, blesk4, blesk5 a blesk6). Scéna ma cerné pozadi, které dokresluje spolu s ¢ernym
kostymem postavy bludiste iluzi, Ze postava kocour prochazi bludistém ve tmé. Postava
kocour ma nadefinované reakce na smeérové klavesy tak, aby se mohla bludistém
pohybovat. Nechybi ani reakce na interakci s postavou bludiste, aby bylo zajisténo, Ze se
postava bude moci pohybovat pouze v mistech, kde je to dovolené. Postava kocour déle
rozesila zpravy ostatnim postavam v pfipadé, kdy narazi na nékterou z postav blesk. Postava
cil slouzi k indikaci dosazeni konce bludisté a reaguje na postavu kocour. Postava bludiste
nema definovdno Zadné chovani. Postava pochoden resp. jeji kostym byl za ucelem
testovani vytvoren ve vektorovém editoru kostymu programu Scratch. Velikost kostymu
postavy se po ¢asovém intervalu zmensuje, coz budi dojem Ze pochoden sviti s ubyvajicim
Casem stale méné. Podle urovné velikosti rozesila postava zpravy, na které reaguje postava
baterie zménou kostymu. Postavy blesk az blesk6, reaguji podle vzdalenosti od postavy
kocour. Pokud vzdalenost klesne pod urcitou Uroven postavy blesk az blesk6 se zviditelni

a je mozné na né vstoupit, tim doplnit baterii a rozjasnit svétlo.

M) pludigte ®

Obrazek 17: Bludisté
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3.4 SKAKANI NA PLATFORMY

Komplexni pfiklad, ve kterém je cilem proskakat s postavou pres platformy, které se po
uréitém proménném case zhrouti a je tedy nutné postupovat rychle. Hra je vhodna pro

pokrocilejsi uZivatele, ktefi uz maji zakladni znalosti.
3.4.1 CiLE

Cilem je osvojit si nasledujici dovednosti: ¢teni a reakce na stisknuté klavesy, cykly,
podminky, prace s kostymy, prace s proménnymi, posilani a reakce na zpravy, prace
s blokem generovani nahodnych Cisel ze zadaného intervalu, prace se scénami, vytvareni

vlastnich blokd a klonovani.
3.4.2 PoPIS RESENi

Na rozdil od Bludisté, jsem v tomto pfikladu vyuzil postavy z knihovny, které jsem posléze

upravil pomoci bitmapového editoru ve Scratchi.

Ve hte jsou tfi postavy (kocour, platforma a privodce). Prvnim krokem bylo vytvoreni sady
tfi pozadi, které reprezentuiji tfi drovné postupu ve hie. Pro vytvoreni téchto pozadi jsem
vyuzil bitmapového editoru pozadi pfimo v programu Scratch. Na vSech pozadich je cernou
barvou znazornéna startovaci ploSina a Cervenou barvou ldva, které se kocour snazi
vyhnout, aby nepfiSel o jeden ze svych Zivotll. Postava kocour reaguje na stisknuté
kurzorové Sipky pohybem vpravo (Sipka vpravo), vlevo (Sipka vpravo) a vyskokem (Sipka
nahoru). Prvnim krokem bylo uréeni vychozi startovaci pozice na startovaci platformu,
kterd je na pozadi reprezentovdna cCernou barvou. Nasledovalo vyreseni problému
s gravitaci, aby bylo mozné dosahnout efektu, Ze kocour skace. Kocour ma dale definovany
reakce na dotek s [dvou a dotek s modrym praporkem, ktery reprezentuje cil. V pfipadé, ze
se kocour dotkne lavy, je mu ubran jeden Zivot a Uroven je restartovana. Pokud postava
Uspésné preskace pres platformy je rozeslana zprava, na kterou reaguje jak scéna (zménou
pozadi dalsi Urovné) tak postava platforma. U postavy platforma je vyuzito klonovani sebe
sama. Klonovani probihd vidy pfi zméné scény nebo startu nové hry popf. kola. lhned po
vytvoreni klonu je klon postavy napozicovan. Toto pozicovani je zavislé na pravé pouzitém
pozadi. Platforma a jeji klony reaguji na zprdvu vyslanou postavou kocour pfi jejich

kontaktu. Reakce spociva ve zméné kostymu po nahodné generovaném case a zmizenim,
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¢imz je docileno efektu pomalého hrouceni platforem. Posledni postavou je privodce.
SlouZi pouze jako postava pro interakci s uZivatelem a informovani o pribéhu hry.

®} Skakani na platformy_f ®

kocour: zivoty I

Obrazek 18: Skdkani na platformy

3.5 HRA STRILENI NA NETOPYRY

Dalsi ze série komplexnich priklad(i pro pokrocilejsi uzivatele. V dolni ¢asti scény se ze
strany na stranu pohybuje Sipy vysttelujici hlaven, kterd po stisku uréené klavesy vystreli
smérem vzhdru 3ip. Ukolem hrace je zasdhnout vystfelenym 3ipem netopyra, ktery se
pohybuje nepravidelnym pohybem. Po zasahu se netopyr rozdéli na dva mensi. Hra konci

po zasazeni vSech netopyrl nebo vycerpani dostupnych Sip(.
3.5.1 CiLE

Cilem této hry je osvojit si nasledujici dovednosti: prace s kostymy, pozicovani a souradnice,
prace s podminkami, prace s cykly posilani a reakce na zpravy, reakce na stisknuté klavesy,
tvorba vlastnich blokl, prace s blokem pro generovani ndhodného dCisla ze zadaného

intervalu, klonovani a zakladni prace s klony.
3.5.2 NAVRH RESENi

Prvnim krokem, stejné jako u Tridéni odpadu a Bludisté bylo vytvoreni grafickych podkladu.
Opét jsem vyuzil vektorovy editor Inkscape, ve kterém jsem vytvofril kostymy pro postavy
hlaven a sip. Posledni postavou, ktera se ve hre vyskytuje, je postava netopyr, jejiz kostym

jsem vybral z knihovny dostupnych kostymd.
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Nejprve jsem definoval chovani postavé hlavern, ktera se v dolni ¢asti obrazovky pohybuje
ze strany na stranu a zaroven slouZi jako postava k interakci s uZivatelem. Jako dalsi
nasledovala postava Sip. Skript pro tuto postavu je definovan tak, Ze je postava na zaéatku
naklonovana a tento klon se neustale pohybuje spolu s postavou hlaveri. Dale je definovana
reakce na klavesu mezernik, kdy pfi jejim stisknuti je klon postavy Sip vystifelen smérem
vzh(ru a je zéroven snizena hodnota proménné pocetSipi. Skript zarovert pomoci zpravy
informuje ostatni postavy o ukonceni hry (vyCerpani dostupnych Sipl). Posledni postava,
netopyr, se po startu hry nahodile pohybuje v horni ¢asti scény proménlivou rychlosti.
U této postavy je vyuZito klonovani, aby bylo docileno efektu, tak jak je definovano v zadani

pfikladu.

[ o . .
M, stiileni na netopyry .

potetSipn 00

Al

A
~

Obrazek 19: Strileni na netopyry
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3.6 ANIMACE

Animace doplfuji nékteré z prikladli a demonstruji postup prace v programu Scratch.

Vsechny animace jsou soucasti pfiloh.
3.6.1 PRVNi PROJEKT

Pomoci této animace je demonstrovano feseni prvniho prikladu praktické ¢asti viz Prvni
projekt. Redeni tohoto pfikladu je v animaci popsidno od zacatku a? do konce po
jednotlivych krocich. V zavéru animace je zobrazen i konecny vysledek. Vysledna animace
je soucasti priloh.

3.6.2 PRIDAVANI POSTAV, POZICOVANI, INTERAKCE, POSILANi ZPRAV

Animace koresponduje s prikladem Tridéni odpadu a demonstruje zakladni kroky k jeho
vytvoreni. Nejprve je demonstrovano pridavani novych postav, Uprava jejich velikosti,
pozicovani, reakce na zpravy a jejich posilani. Dale je demonstrovan princip osettreni
interakce postav a prace s cyklem. V zavéru animace je otestovana funkénost celého

skriptu.
3.6.3 TVORBA BLOKU

Tato animace slouzi k demonstraci postupu pfi vytvareni vlastnich blok(. Postup, ktery
animace zobrazuje, jsem pouZil u prikladu Skakani na platformy. Animace konkrétné
zobrazuje kroky nutné pro vytvoreni vlastniho bloku s dvéma parametry. V tomto pfipadé

se jednd o souradnice x a y, na kterych je umisténa platforma.
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ZAVER

ZAVER
Cilem bakalarské prace bylo predstavit program Scratch, popsat mozZnosti jeho vyuZiti

a vytvorit vhodné priklady, které budou tyto moznosti demonstrovat. Prace je doplnéna

o animace, které demonstruji postup prace v programu Scratch.

V bakalarské praci jsem nejprve popsal co Scratch je a pro koho je urcen. Nasledné jsem
popsal historii vyvoje programovaciho prostfedi Scratch od prvnich verzi aZ po soucasnou.
V dalsi ¢asti prace bylo popsano uZivatelské rozhrani programu Scratch, které jsem rozdélil
do nékolika ¢asti a ty dukladné analyzoval a popsal. V dalsi kapitole se prace vénuje
moznostem vyuZziti programu. Zminil jsem se o vztahu programovani ve Scratchi s objektové

orientovanym programovanim.

Dalsi kapitolu jsem vénoval uZivatelské komunité, ktera hraje v pfipadé programu Scratch
velkou roli a nemohl jsem ji opomenout. Zminil jsem obsah diskuznich for a dalsi projekty

komunity.

V posledni ¢asti prace se vénuji praktickym ukazkdm, na kterych demonstruji moznosti
vyuziti programu Scratch. Pro tento ucel jsem vytvofil nékolik pfikladd. U kazdého prikladu
jsem definoval zadani, nasledné co je cilem pfikladu a jako posledni jsem nastinil mozny

navrh resSeni daného prikladu.
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RESUME

RESUME

The thesis is introducing the program Scratch, describes its possibilities and is developing
appropriate examples to demonstrate these options. The thesis is complemented by

animations. These animations are demonstrating how to work in Scratch.

At first the thesis is defining what Scratch is and describes its history. The user interface
was divided to several parts. These parts were analyzed and described. The possibilities of
usage are defined and described. The thesis also mentions the large Scratch user

community.

In the last part of the thesis several examples of usage are introduced. Each example

consists of task, goals and the suggestion of solution.
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PRILOHY

PRILOHY
Ptilohy se nachazeji na pfiloZzeném DVD:

e Praktické priklady vytvorené v programu Scratch
e Animace

e Elektronickd verze bakalafské prace



