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1. Informacny prehlad

Cielom tejto knihy je predstavit kurz s materidlmi, ktoré pomdzu ucitefom pri priprave
materidlov na vyucovanie v oblasti riesenia programovacich uloh s vyuzitim zakladov
objektovo orientovaného programovania (OOP) podla paradigmy jednoduchého OOP.

Ziaci sa naucia rozdelit zadané ulohy medzi spolupracujtice objekty; urcit ich kompetencie
a implementovat navrhnuty model. Predmet nevyZaduje predchadzajice znalosti
programovania. Vyucuje sa v programovacom jazyku Java. Pouzivame vyvojové prostredie
Greenfoot, ktoré podporuje programovaci jazyk Java. Java je v sicasnosti velmi popularny
a v praxi Siroko pouzivany programovaci jazyk. Greenfoot navySe predstavuje editor
zdrojového kddu zalozeny na ramcoch, ktory vyuziva jazyk Stride. To otvdra moznosti pre
ucitelov, ktori budd chciet pouzivat v tomto ué¢ebnom plane prezentované techniky so
Ziakmi mladsieho veku. Greenfoot je velmi vizudlny a od zadiatku umozriuje vytvorit
vizualizovany objekt, ktory je ,Zivy“ a da sa s nim interagovat. Preto je teoreticky Uvod
minimalizovany a Ziaci za¢nu pracovat hned od zaciatku.

Kurz vysvetluje jednoduché koncepty OOP (ako je zaplzdrenie, dedi¢nost alebo asociacia)
na tvorbe pocitacovych hier, kde sa tieto koncepty jednoducho a intuitivne vyuZivaju.
Proces tvorby pocitacovej hry je zaloZeny na timovej praci a prakticky vyuZiva vedomosti a
zruénosti z inych oblasti informatiky a s fou suvisiacich predmetov (praca s multimédiami
a kanceldrskym softvérom). Dizajn kaZzdej pocitacovej hry je dostatocne otvoreny na to,
aby Ziaci mohli hru individudlne a tvorivo rozsirit. Okrem toho navrh vedie k spravnemu
vyuzitiu ziskanych vedomosti.

Kniha je zamerand na predstavenie inovativneho pristupu k vyuébe programovania,
zaloZeného na rieseni uloh s vyuZitim paradigmy objektovo orientovaného programovania
(OOP). OOP je v sucasnosti dominantnou paradigmou pre vyvoj aplikacii. Preto je vhodné,
aby Ziaci mali vedomosti a zru¢nosti z tejto oblasti. Predmet predstavuje vyvojové
prostredie, ktoré vyuziva rézne formy Upravy zdrojového kédu (rdmcova Uprava pomocou
zjednodusenej formy, ako aj reédlne pisanie zdrojového kddu), ¢o umoziuje vyulovat
Ziakov na roznych drovniach predchadzajucich technickych znalosti a aktivit. Svojou
jednoduchostou a prehladnostou tento nastroj podporuje rychle a intuitivne pochopenie
vyucovanych tém, ¢o ma pozitivny vplyv na Ziakov a ich motivaciu.

Prostrednictvom programovania interaktivnych hier v grafickom prostredi Ziak ziska
vedomosti a zrucnosti, takze bude schopny:

e identifikovat problém,

e identifikovat vhodné objekty na rieSenie identifikovaného problému
(dekompozicia objektov),

e navrhnut triedy objektov, ako aj ich atributy a metédy,

e identifikovat a spravne vyuzivat vztahy medzi objektmi (asociacia, dedi¢nost),

e navrhnut algoritmus na rieSenie problému a rozdelit ho medzi kooperujice
objekty,
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e poutzivat prvky zdrojového kédu (vetvenie, cykly) na implementaciu navrhnutého
algoritmu,

e efektivne pouzivat prostriedky na debugovanie (ladenie) zdrojového kodu,

e vytvorit jednoduchd aplikiciu s grafickym rozhranim vo vyvojovom prostredi
Greenfoot.

Vysledky vzdeldvania z predmetu su zhrnuté nasledovne:

e pochopenie zakladnych principov objektovo orientovaného programovania,
e pochopenie zakladov algoritmizacie,

e pochopenie syntaxe programovacieho jazyka Java,

e analyza vykonavania programu na zaklade zdrojového kédu,

e schopnost vytvarat vlastné programy s vyuzitim OOP.

Modernym pristupom pri koncipovani prednasok, najma tych pre zdkladné a stredné
skoly, je definovanie a zdielanie metodickych . Metodické materidly (MM) ,,sU vhimané
ako moderny pedagogicky pristup, ktory umoznuje individualizaciu vyucovacieho procesu
zohladnenim r6znych potrieb Ziakov. Vyucovanie zaloZzené na MM sa zameriava na
relevantné vedomosti a zruc¢nosti Ziakov vratane tych, ktoré su potrebné pre digitdlnu
spolocnost. Starostlivé planovanie MM moéZe odstranit mozné Uskalia a nedostatky, ktoré
by mohli ovplyvnit vyucovaci proces.”

V kontexte vzdelavania a navrhovania vyucovania predstavuju MM podrobné opisy alebo
rozprdvania, ktoré nacrtavaju konkrétnu vyucovaciu situaciu alebo kontext. Tieto MM sa
casto poutzivaju pri vzdelavani ucitelov na simuldciu readlnych vyucovacich situdcii, a preto
ich povazujeme za najlepsi nastroj na prezentdaciu nasich inovativnych napadov v oblasti
vyucovania a ucenia sa. KedZe metodické materidly zvycajne obsahuju informacie o
cieloch vyuc€ovania, obsahu, ktory sa ma vyucovat, charakteristikach uéiacich sa, pouzitych
vyuCovacich metédach a stratégiach hodnotenia, mozno ich zosuladit aj s prvkami
potrebnymi pre naSe vzdeldvacie tematické plany.

Aby sme mali Struktdrovany pristup pri definovani niekolkych MM, definovali sme
nasledujicu $ablénu, ktora sa napliia konkrétnymi informaciami tykajdcimi sa konkrétnej
témy. Sabléna obsahuje kratky popis toho, ako definovat jednotlivé prvky MM.

Tabulka 1: Sabléna na dokumentovanie metodickych materidlov

Pridat opisny a putavy nazov.

Jasne uviest pldnované vysledky vzdeldvania. Co by mali Ziaci
vediet, comu by mali rozumiet alebo ¢o by mali byt schopni urobit
po zvladnuti metodiky?




Uviest cielovu skupinu, ro¢nik a uz existujice vedomosti, pre ktoré
je metodicky material (MM) urceny.

Odhadnut ¢as potrebny na dokonéenie MM vratane vsetkych
konkrétnych ¢asovych rdmcov pre rézne aktivity. Napr. motivacia
(5 min), badanie, ktoré vykonaju Ziaci samostatne (10 min),
programovanie riesenia v time (20 min), prezentacia/diskusia (10
min.).

Uviest zoznam materidlov, zdrojov a nastrojov potrebnych pre
uditelov aj ziakov. Mébze to =zahfnat ucebnice, online a
multimedialne zdroje, softvér atd.

e Predstavte ciel vyucovania, vysvetlite jeho ucel a vyznam.

e Nacrtnite zakladné aktivity/dlohy, ktoré budu Ziaci
vykondvat na dosiahnutie cielfov vzdeldvania. Uvedte
podrobnosti, ako su diskusie, praktické cinnosti, skupinova
praca, sutaz atd"

e Uvedte, ako budu Ziaci organizovani, t. j. ¢i budd pracovat
individualne alebo v time. Aké velké budu timy?

e Vysvetlite, na akych projektoch/problémoch/dlohach budu
Ziaci pracovat. Odporicéame pouzit problémovy alebo
projektovy pristup. Aj tie by mali odrazat situacie z
redlneho Zivota.

e Vysvetlite, ako budd projekty/problémy/udlohy pridelené
Ziakom (timom).

e Ak pracuju v timoch, uvedte podrobnosti o tom, ako budu
spolupracovat.

e Uvedte viac podrobnosti tykajucich sa aktivit, na ktorych sa
Ziaci musia zucastnit.

e Ak sa pouZiva napr. obrateny spdésob vyucby, uvedte, aku
Cast danej témy musia Ziaci sami preskimat.

Uviest podrobnosti tykajlce sa toho, ako sa bude hodnotit Usilie a
vedomosti Ziakov.

e Kto bude Ziakov hodnotit: (1) uditelia, (2) Ziaci svoju
vlastnu pracu (sebahodnotenie), (3) Ziaci navzdjom svoju
pracu (vzajomné hodnotenie).

e Aké kritéria hodnotenia sa budu pouzivat?

e Ako ¢asto sa bude hodnotenie vykonavat?

11
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e atd.

Vysvetlite, ako budd Ziaci Sirit svoje vysledky ucitelom a
spolufiakom. Napr. Ziaci (vietci alebo podskupina) mdzu
prezentovat svoje vysledky/riesenia pred ucitelom a svojimi
spoluziakmi, a potom moze nasledovat porovnanie a diskusia.

V sulade s tym najdete nas tematicky plan na tejto webovej adrese: Podrobnosti o kurze
(learning-design.eu). Materidly, ktoré podporuju tuto knihu, ndjdete na platforme
Moodle: https://oop4fun.fon.bg.ac.rs/.



learning-design.eu
https://oop4fun.fon.bg.ac.rs/

2. Uvod do vyvojového prostredia Greenfoot

Greenfoot je vizualny 2D vzdelavaci softvérovy nastroj s editorom programu na vytvaranie
hier a simuldcii v programovacom jazyku Java. Greenfoot je vizualny a interaktivny.
Programuje sa v Standardnom textovom programovacom jazyku Java, ¢o poskytuje
kombinaciu skusenosti s programovanim v tradi€nom textovom jazyku s vizudlnym
vykondvanim.

2.1. Tvorivé skimanie vyvoja hier

Tabulka 2: Tvorivé skumanie vyvoja hier

Tvorivé skimanie vyvoja hier

Na konci tohto stretnutia budd mat Ziaci nielen Uspe$ne nainstalovany
Greenfoot a overené jeho moznosti na prikladoch projektov, ale budu sa
tiez zapdjat do spoloénej praktickej hry vo vyvojovom prostredi. Tento
hravy Uvod udava tén vzrusujicemu skdmaniu vyvoja hier, podporuje
tvorivost, timovu pracu a nadseny pristup k programovaniu s Greenfoot.

Ziaci strednych 8kol, ktori sa zd&astriuju kurzu OOP4Fun.

Zakladné znalosti programovania vratane premennych, funkcii, iteracii a
vetvenia.

Uvod (5 min)

Rychla vyzva (10 min)

Hranie hier s ucitefom (30 min)

Tvorba timu a zadanie projektu (5 min)
Timova spolupraca a programovanie (30 min)
Vzdjomné hodnotenie a spatna vazba (10 min)
Domace ulohy (30 min)

Hodnotenie sutaze (30 min)

© Nk W =

e Webova stranka Greenfoot a pokyny na stiahnutie.
e Priklady pripravené ucitelom. Internetové zdroje na identifikaciu
dalsich prikladov.

V tomto 90-mindtovom metodickom materiali sa Ziaci strednych 3$kél
ponoria do sveta Greenfoot prostrednictvom hry, zabavy,
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vyskumu/badania a timovej prace.

Po tom, ako uditel predstavi dnesnu lekciu, zreflektuje predchadzajicu
lekciu a stanovi ciele, zaéina sa rychla vyzva. Ziaci dostant gamifikovanu
Ulohu najst navod, stiahnut a nainstalovat Greenfoot (pre nich zatial
neznamy vyvojovy nastroj) do svojich pocitacov. Prvi traja Ziaci dostanu
Zetdny ocenenia (odznaky, body, skore, sladkosti atd’).

Druhym prekvapenim pre nich je, Ze v nasledujucich 30 minutach budu
hrat hry s uciteflom. Ide o stretnutie pod vedenim ucitela zamerané na
otvorenie, kompilaciu a spustenie jedného-dvoch jednoduchych prikladov
projektov (na UGvodnej ai strednej urovni zloZitosti). Ziaci sa tak
oboznamia so zdkladnymi prvkami vyvojového prostredia Greenfoot a so
zakladnymi postupmi pri praci so sibormi a vlastnostami projektu.

Potom budu Ziaci rozdeleni do timov (po 3 - 4 Ziakoch) a dostanu
jednoduché zadanie. Timy by mali ,,nieCo” v danom ukazkovom projekte
zmenit, aby hra bola prekvapivd alebo zdbavna. V ramci timovej
spoluprace a programovania (30 minat) budd timy spolo¢ne pracovat na
tom, aby sa pokdusili nieo zmenit v danych prikladoch. Ak porusia
program za hranicou toho, Zze ho dokazu opravit sami, mdzu poziadat o
pomoc ucitela alebo si m6zu znovu stiahnut ,3tartovaciu verziu“. Toto
bude dobry priklad, pre¢o by sme mali pri programovani pouzivat systémy
kontroly verzii.

Jeden alebo dva timy predstavia svoju prdcu na vzajomné posudenie a
spatnu vazbu a prediskutuju vysledky s uéitefom.

Doma na domdcu ulohu by mal kazdy Ziak vyhladat priklady hier
Greenfoot a mal by svojej triede predstavit svoj oblUbeny priklad tak, Ze
nahrd internetovy odkaz, opis toho, ¢o robi tento priklad jeho oblibenym,
a dva-tri screenshoty vyvojového prostredia a spustenej hry. V ramci
gamifikacie a motivacie prostrednictvom sutaze by mal kazdy Ziak
hlasovat za tri najlepSie hry (nie je dovolené hlasovat za vlastnu hru).
Vitazi su vyhldseni a odmeneni Zeténmi uznania (odznaky, body, skére,
sladkosti atd".).

Tato aktivita umozni ucitefom poskytovat formativnu spatnd vazbu na
zaklade diskusii a monitorovania obratenej triedy a timovej prace Ziakov.

Gamifikacia predstavuje neformdlne hodnotenie, ale zvySi zaujem,
vnatornd motivaciu a vystupy z ucenia celej skupiny. Hodnotenie
vzajomného hodnotenia sa bude vykonavat online ako sucast domacej
tlohy. To Ziakom pripomenie doleZité aspekty hodiny, prinuti ich
nainstalovat Greenfoot, uvedie rozne priklady a pripomenie im, ¢o sa




pocas hodiny robilo, ¢o zvysi celkové dosiahnutie vysledkov vzdeldvania.

Na Sirenie vysledkov medzi ucitelmi a spoluziakmi sa pouZije bezné
nastavenie Learning management systému (napr. Moodle). Ziaci mé6zu
pokracovat v diskusii na dand tému na fore, ktoré im je poskytnuté
prostrednictvom ndstroja na Learning management.

2.1.2. Prirucka ucitela na pripravu vyucovacej hodiny
1. Uvod
Ciel’
Ziaci sa oboznamia s programovacimi jazykmi (vizudlnymi a textovymi), integrovanymi
vyvojovymi prostrediami a zdrojovym kddom.

Pojmy na diskusiu:

Programovacie jazyky, integrované vyvojové prostredia, zdrojovy kdod.
Aktivita:

Ucitel urobi kratky dvod k dnesnej hodine. Ucitel predstavi pojmy ako:

e Programovaci jazyk,
e integrované vyvojové prostredia (programovacie nastroje) a
e zdrojovy kéd.

Ucitel prezentuje priklady zdrojovych kddov v réznych programovacich jazykoch, ako su
Java, C a Python, ale predvadza aj programy v jazyku Scratch alebo inom vizudlnom
jazyku. Ucitel nejde "do hibky", ale snaZi sa tieto pojmy vysvetlit na jednoduchom
priklade, napriklad sa snaZi porovnat ucenie sa programovacieho jazyka s ucenim sa
rodného alebo cudzieho jazyka.

e Prirodzené jazyky maju svoju vlastnu gramatiku a pravopis, rovnako je to aj v
pripade programovacich jazykov. Pri pisani sa riadime urcitymi gramatickymi a
pravopisnymi pravidlami, podobne aj pri pisani programu v programovacom
jazyku.

o Ked piSeme pribeh v prirodzenom jazyku, pouzivame zosit, pero ako nastroj, ktory
nam pri tom pomaha, podobne ked piSeme program v programovacom jazyku,
nasim "nastrojom" je integrované vyvojové prostredie.

e Vysledkom pisania mbze byt pribeh napisany na papieri, zatial ¢o vysledkom
programovania je program, ktory vytvorime a ktory oznacujeme ako zdrojovy kod.

e Ucitel mdze urobit ivod na vlastnom priklade.

15
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2. Rychla vyzva
Ciel:

Ziaci preskiimaju Greenfoot a navod na instaldciu.
Pojmy na diskusiu:

Greenfoot, navod na instalaciu.
Aktivita:

Ucitel zada Ziakom ulohu zistit, ¢o je to Greenfoot. Ucitel povie Ziakom, aby nasli navod na
indtalaciu Greenfootu. Ziaci pracuju na ulohe, potom ucitel Ziakom predstavi, ako najst,
stiahnut a spustit ndvod na instalaciu Greenfootu. Navod na stiahnutie a instaldciu
Greenfootu ucitel ndjde na platforme Moodle.

3. Hranie hier s uCitefom
Ciel:

Ziaci spustia rozne projekty Greenfoot.
Pojmy na diskusiu:

Greenfoot projekt (webové a samostatné projekty).
Aktivita:

Ucitel zada Ziakom dulohu, aby si na internete pozreli a nasli priklady projektov
vytvorenych v Greenfoot. Ziaci hladaju projekty, zatial ¢o ucitel sleduje ich pracu.

Ucitel' predstavi zZiakom, ako mozu najst priklady hotovych projektov vytvorenych v
prostredi Greenfoot. Napriklad vo vyhladavac¢i Google mozno najst projekty na zaklade
kl'd€ovych slov "Greenfoot Java project example" alebo podobne.

Ucitel vysvetli Ziakom, Ze existuju dva typy Greenfoot projektov:

e jeden, ktory mozno spustit vo webovom prehliadadi, a
e dalsi, ktory mozZno stiahnut a potom otvorit a spustit z prostredia Greenfoot.

Ucitel predstavi projekty:

e projekty, ktoré mozno spustit priamo vo webovom prehliadaci,
e projekty, ktoré mozno spustit v Greenfoot po stiahnuti.

Ucitel si mbze stiahnut niekolko prikladov projektov alebo sa k niektorym projektom
dostat pomocou odkazov.



4. Vytvorenie timu a zadanie projektu
Ciel:

Ziak sa zapoji do projektového vyucovania pomocou jednoduchého zadania.
Pojmy na diskusiu:
Aktivita:

Ucitel vytvori timy, pripravi Ulohu a zada projekt, na ktorom budu Ziaci pracovat. Niektoré
priklady uloh najdete na Moodle. Ucitel vyberie jeden reprezentativny projekt (nie velmi
zlozity) a pre tento projekt definuje tlohu (problém), ktord maju Ziaci vyriesit.

5. Timova spolupraca a programovanie
Ciel:

Ziak vie vytvorit projekt v prostredi Greenfoot.
Pojmy na diskusiu:

Vytvorenie projektu v prostredi Greenfoot.
Aktivita:

Ucitel spusti Greenfoot a predstavi ziakom, ako vytvorit projekt. Uéitel zada Ziakom ulohu
1.1 - vytvorit projekt Greenfoot.

Ucitel zdorazni Ziakom, Ze projekt (totozny s projektom, ktory bol prave vyhotoveny)
mbze byt:
e stiahnuty z gitu zadanim nasledujiceho odkazu
Commit: 9046f5353d857dccl112abd92d7b7170abcc64a80)

e stiahnuty z gitu, ale subor ZIP z nasledujucej adresy
https://oop4fun.fon.bg.ac.rs/

Ucitel zd6razni Ziakom, Ze na dnesnej hodine nebudl pracovat na projekte, ktory prave
vytvorili, ale aZ od nasledujicej hodiny, a Ze teraz budl pracovat na existujucich
projektoch.

Ziaci sa ujmu Ulohy a riedia problém.
6. Vzdjomné hodnotenie a spatna vazba
Ciel:
Ziaci vedia viest diskusiu o rie$eni, ktoré je navrhnuté Ziakmi.

Pojmy na diskusiu:
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Aktivita:

Ucitel sleduje pracu Ziakov a v pripade potreby im dava pokyny (inStrukcie). Po skonéeni
ucitel vyberie jeden tim, ktory ukaze svoje rieSenie. Ucitel diskutuje so ZzZiakmi o
navrhovanom rieseni.

7. Doméace Ulohy
Ciel"
Ziaci vedia preskumat projekty Greenfoot.
Pojmy na diskusiu:
Aktivita:
Ucitel definuje ulohu, ktord maju Ziaci vyriesit na jednom z existujucich projektov.
8. Klasifikacia sutaze
Ciel:
Ziaci sa zapajaju do procesu hodnotenia ich projektov.
Pojmy na diskusiu:
Aktivita:

Ziaci prezentuju svoj projekt. Ucitel vyzaduje, aby sa vietci zucastnili na hodnoteni
prezentovanych projektov zaslanim odkazov Ziakom na vyplnenie formuldra Google. Ziaci
vyhodnotia tri najlepsie timy.

Po prezentdcidch ucitel zhrnie Ziacke projekty. Ucitel sa podeli o svoje dojmy z prace
Ziakov a uvedie, Ci je s nou spokojny, Ci splnila jeho o¢akavania, alebo ich prekonala.



3.

Definicia triedy

V rdmci tematického celku Definicia triedy boli vytvorené dva metodické materialy.

3.1.

Skumanie tried a objektov prostrednictvom vyvoja hier s Greenfoot

Tabulka 3: Skumanie tried a objektov prostrednictvom vyvoja hier s Greenfoot

Skdmanie tried a objektov prostrednictvom vyvoja hier s Greenfoot

Na konci tejto lekcie budd Ziaci schopni pochopit zakladny koncept
objektu a triedy.

Pochopenie skimanych konceptov sa bude diskutovat v kontexte vyvoja
hry, ¢o podpori tvorivost, timovu pracu a motivujaci pristup k
programovaniu s nastrojom Greenfoot.

Ziaci strednych $kél na kurze OOP4Fun. Zékladné znalosti programovania
vratane objektov a tried.

Objekt (10 min)

Identifikacia objektov a ich vlastnosti (15 min)
Trieda, inStancia, dedi¢nost (15 min)
Orientacia v Greenfoot: (10 min)

Konstruktor triedy (10 min)

Uloha 1.2 (15 min)

Nastavenie obrazkov (10 min)

Uloha 1.3 (15 min)

© Nk W

e Webova stranka Greenfoot a pokyny na stiahnutie.
e Priklady pripravené ucitefom.
e Internetové zdroje ako ukazku dalSich prikladov.

V tomto 90-mindtovom metodickom materiadli sa Ziaci strednych skol
oboznamia s principmi programovania suvisiacimi s objektmi a triedami z
pohladu vyvoja hier pomocou nastroja Greenfoot.

Hodina sa zac¢ina 10-minutovym Uvodom ucitela, ktory uvedie Ziakov do
sveta objektovo orientovaného programovania tym, Ze vysvetli pojem
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objektu a jeho vlastnosti v realnom Zivote.

Potom ucitel zada Ziakom ulohu v rychlej vyzve (10 minut), v ktorej musia
na zaklade textového opisu Ulohy identifikovat predmety a ich vlastnosti.
Potom ucitel spolu so Ziakmi vymysli rieSenie Ulohy (5 mindt).

V pokracovani hodiny ucitel vysvetli rozdiel medzi triedou a predmetom.
Na najvyssej Urovni abstrakcie vysvetli pojem dedi¢nost (15 minut).

Ucitel' spusti prostredie Greenfoot a vysvetli triedy World, Actor a
MyWorld (10 minut).

Ucitel vysvetli a prezentuje zdrojovy kdd, ktory bol vygenerovany a stoji za
triedami World, Actor, MyWorld po vytvoreni projektov (10 minut).

Ucitel spusti dlohu 1.2 a ukdZe Ziakom, ako vytvorit World pre aplikaciu,
ktora potrebuju vytvorit (10 minut).

Ucitel vysvetli, ako nastavit obrdzok pre konkrétnu triedu a spolu so
Ziakmi pracuje na ulohe 1.3 (20 minut).

Gamifikacia predstavuje neformalne hodnotenie, ale zvysi zaujem,
vnutornu motivaciu a vzdelavacie vystupy celej skupiny.

Na Sirenie svojich vysledkov ucitelovi a spoluZiakom sa pouZije zvycajné
nastavenie Github/Gitlab a Learning management system (napr. Moodle).
Ziaci mo7u pokracovat v diskusii na dant tému na fére, ktoré im je
poskytnuté prostrednictvom ndstroja na Learning management.

3.1.2. Prirucka ucitela na pripravu vyucovacej hodiny
1. Objekt
Ciel:
Ziaci sa oboznamia s pojmom objekt na prikladoch zo Zivota.
Pojmy na diskusiu:
Objekt a vlastnosti objektu.
Aktivita:

Ucitel zavedie pojem objekt. Ucitel by mal tento pojem priblizit Ziakom pomocou
prikladov z redlneho Zivota. Napriklad by sa mohol spytat Ziakov na ich meno, vysku,
datum narodenia, farbu oci... Ucitel kladie tieto otazky, aby podnietil Ziakov zamysliet sa
nad tym, ¢im sa od seba liSia, a pripravil ich tak na neskorsiu otazku: Ako sa Ziaci od seba
navzajom lisia?




Ucitel konstatuje, Ze kazdy z nas (ucitel, Studenti, Ziaci) ma vlastnosti, ktorymi sa od seba

navzdjom odliSujeme, a zdoOraznuje, Ze kazdy z nas je vlastne "jeden" objekt. Ucitel

vysvetli pojem vlastnost ako vlastnost, ktord ma kazdy z nas, spolu s konkrétnou
hodnotou kazdej vlastnosti, ktora je jedine¢nd pre kazdého jednotlivca. Objekty sa teda
od seba navzdjom liSia na zaklade hodnét, ktoré maju pre svoje prislusné vlastnosti.

2. Identifikacia objektov a ich vlastnosti
Ciel’:
Ziaci vedia identifikovat predmety a ich vlastnosti.
Pojmy na diskusiu:
Objekty a ich vlastnosti.
Aktivita:
Ucitel zada Ziakom ulohu, aby na zaklade textu urcili predmety a ich vlastnosti.
3. Trieda, inStancia, dedi¢nost
Ciel’
Ziaci ziskaju vedomosti o triede a in$tancii. Vedia rozliSovat medzi triedou a instanciou.
Pojmy na diskusiu:
Trieda, inStancia
Aktivita:

Na vysvetlenie pojmu trieda, inStancie triedy (objekty) a dedi¢nost ucitel uvadza priklady z
redlneho Zivota. Ucitel kladie Ziakom otazky, aby pochopili rozdiel medzi triedou a
objektom. Ucitelom riadena diskusia o rozpoznanych objektoch a ich zaradeni do tried.

4, Vytvorenie inStancie sveta v Greenfoot
Ciel

Ziaci zvladnu uvod do sveta v Greenfoot.
Pojmy na diskusiu:

InStancia sveta v Greenfoot.
Aktivita:

Ucitel spusti prostredie Greenfoot a vytvori jednoduchy projekt. Ucitel pouZije tento
projekt na vysvetlenie, ako Ziaci vytvdaraju zavedeny koncept do Greenfoot.

Ucitel' si vSimol, Ze kaZdy projekt vytvoreny v prostredi Greenfoot obsahuje 3 triedy:
World, Actor a MyWorld.

Ucitel predstavi triedu MyWor1d a jej ulohu.
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Ucitel zdorazni, Ze pozadie kazdej aplikacie vytvorenej v prostredi Greenfoot pozostava z
buniek, ktoré predstavuju jednu maticu. Ucitel ukaZe, ako definovat velkost pozadia
(rozmer matice) a velkost kazdej bunky matice.

Ucitel vysvetli, Ze objekty, ktoré sa zobrazuju v tabulke (,scéna”), sa nachddzaju na jednej
z tychto buniek. U¢itel ukaze zdrojovy kdd za kazdou z tychto tried.

5. Priprava sveta
Ciel"

Ziaci si zapojeni do prace na projektovej tlohe.
Pojmy na diskusiu:

Svet v prostredi Greenfoot.
Aktivita:

Ucitel zada Ziakom ulohu 1.2. Ucitel sleduje pracu Ziakov a na zdver poZiada jedného
Ziaka, aby ukazal svoje rieSenie a opisal ho.

Opis riedenia: Ziaci sa pokusia o zobrazenie svojho riesenia:

Upravte zdrojovy kéd triedy MyWorld (dvakrat na riu kliknite) a vytvorte svet s velkostou
10x10 buniek. Kazda bunka by mala mat velkost 75 pixelov.

Commit: a593cd4a92d0fa0db78275614c3e41a2e96b4e57

6. Konstruktor triedy
Ciel"
Ziaci zvladnu Gvod do konstruktora triedy.
Pojmy na diskusiu:
Konstruktor.
Aktivita:
Ucitel prezentuje zdrojovy kdd a predstavi pojem konstruktor.
7. Nastavenia obrazka
Ciel:
Nastavenie obrazka sveta v projekte Greenfoot.
Pojmy na diskusiu:
Nastavenie obrazka pre triedu MyWorld.

Aktivita:


https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-tower-defense/commit/a593cd4a92d0fa0db78275614c3e41a2e96b4e57

Ucitel vysvetli Ziakom, Ze pozadim aplikacie Greenfoot (alebo sveta) moze byt obrazok.
Ucitel vysvetli Ziakom, Ze pozadie mdze byt bud' jeden obrazok pokryvajuci celd plochu
sveta, alebo obrazok s velkostou zodpovedajicou rozmerom bunky.

Ucitel' ukdZe, ako nastavit obrazok na triede MyWorld. Ziaci postupuji podla pokynov
ucitela a pracuju spolocne krok za krokom.

8. Pripravenie grafiky sveta

Ciel’

Ziaci sa oboznamia s pozadim triedy World.

Pojmy na diskusiu:

Pozadie triedy World.

Aktivita:

Ucitel zada ziakom udlohu 1.3. Ucitel vysvetli Ziakom, ¢o od nich ocakava. Ucitel mo6ze
stiahnut zaverecny projekt, ktory uz je pripraveny vopred, a ukaZze im ho. Uditel poskytne
Ziakom odkaz alebo prikaz git na stiahnutie povodného projektu, ktory musia aktualizovat
pomocou tejto ulohy (funkcie). Povodny projekt si mozu stiahnut z Uloziska git.

Ziaci robia Ulohu samostatne alebo v skupine. U¢itel monitoruje pracu Ziakov.

Ucitel demonstruje rieSenie krok za krokom, zatial ¢o Ziaci postupuju podla pokynov.

Popis rieSenia:

Ziaci sa pokUsia o vytvorenie riedenia:

Najdite alebo vytvorte vhodny obrazok pre pozadie sveta. MdZete pouzit bud’

pripravené obrazky (vyberte polozku Nastavit obrazok... z kontextového menu
triedy MyWorld), alebo vlastny obrazok (skopirujte obrazok do podpriecinka
images prieCinka projektu a vyberte ho rovnakym spésobom, ako bolo popisané
predtym).
Ako pozadie mdziete pouzit jediny obrazok, ktory pokryje celt plochu sveta
(vypocitajte potrebnl velkost obrazka vzhladom na velkost sveta) alebo mensi
obrazok, ktory sa bude opakovane kopirovat (pouZite Stvorcovy obrazok s
velkostou bunky).

Commit: 1184980643db082cfdd6bde9984bceaddf010d49
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3.2.

Vytvaranie tried a objektov prostrednictvom vyvoja hier s Greenfoot

Tabulka 4: Vytvdranie tried a objektov prostrednictvom vyvoja hier s Greenfoot

Vytvaranie tried a objektov prostrednictvom vyvoja hier s Greenfoot

Na konci tejto lekcie Ziaci pochopia zdkladné pojmy objektu, triedy,
vlastnosti a metody triedy.

Ziaci strednych $kol, ktori sa zG¢astriuju kurzu OOP4Fun. Zakladné znalosti
programovania vratane objektov, tried, vlastnosti tried a metéd.

Zakladné pojmy (25 min)
Uloha 1.4 (10 min)

Uloha 1.5 (30 min)
Rozhranie objektu (5 min)
Spréva a metéda (15 min)
Uloha 1.6 (30 min)
Opakovanie tedrie (15 min)

NOoO U s W

e Webova stranka Greenfoot a pokyny na stiahnutie.
e  Priklady pripravil ucitel.

e Internetové zdroje ako ukazku dalSich prikladov.

V tejto lekcii Ziaci prejdu niekolkymi Struktdrovanymi ulohami s cielom
prehibit svoje porozumenie konceptov objektovo orientovaného
programovania. Najprv strdvia 25 minut vytvaranim triedy s nazvom
Enemy, po ktorej bude nasledovat cielend 15-mindtova Uloha na
definovanie atribdtov a metdd v ramci tejto triedy. Nasledne si vyhradia 30
minut na vytvorenie inStancie objektu triedy Enemy, pricom uplatnia svoje
vedomosti o vytvarani a inicializacii objektov. Potom sa v priebehu 5 minut
budi venovat koncepcii rozhrania objektu s dérazom na definovanie toho,
aké operacie mo6ze objekt vykonavat. Nasledne sa Ziaci v priebehu 15
minut oboznamia s pojmami spravy a metddy, pricom sa naucia, ako
objekty komunikuju prostrednictvom volania metéd. Dalsich 30 minut
bude venovanych praktickej aplikacii, v ramci ktorej budd Ziaci posielat




spravy svojej vytvorenej instancii triedy instancii Enemy, ¢im si upevnia
svoje chdpanie spravania objektov. Nakoniec sa v rdmci 15-minutovej
teoretickej revizie zopakuju klucové pojmy, ako su objekty, triedy,
inStancie, vnutorny stav, identita, spravy a metddy, ¢im sa zabezpedi
komplexné pochopenie uciva.

Gamifikacia predstavuje neformalne hodnotenie, ale zvySi zdujem,
vnutornud motivaciu a vzdelavacie vystupy celej skupiny.

Na Sirenie svojich vysledkov ucitefovi a spoluziakom sa pouzije zvycajné
nastavenie Github/Gitlab a Learning management system (napr. Moodle).
Ziaci mozu pokracovat v diskusii na danu tému na fére, ktoré im je
poskytnuté prostrednictvom ndstroja na Learning management.

3.2.2.
1.

Priru¢ka ucitela na pripravu vyuc¢ovacej hodiny

Zakladny koncept

Ciel

Ziaci maju znalosti o triede, jej vlastnostiach a objektoch.

Pojmy na diskusiu:

Triedy, vlastnosti a objekty.

Aktivita:

V Uvode hodiny ucitel so Ziakmi zopakuje pojmy, ktoré sa predtym preberali.
Prostrednictvom diskusie ucitel objasni pojmy trieda, vlastnosti tried a objekty.

Ucitel zada Ziakom pisomnu udlohu, v ktorej im da pokyn, aby v poskytnutom texte
identifikovali konkrétne triedy, ich vlastnosti, suvisiace objekty a prislusné hodnoty.

Ucitel vyberie Ziaka z triedy, ktory predstavi svoje rieSenie. Pocas tejto aktivity sa ostatni
Ziaci zucastnuju tym, Ze vyjadruju svoje nazory.

Vyudujuci krok za krokom popide, ako vytvorit triedu v prostredi Greenfoot. Ziaci
postupuju podla pokynov ucitela a spolupracuju krok za krokom.

2.

Uloha 1.4

Ciel’

Ziak sa vie zapojit do prace na projekte.

Pojmy na diskusiu:

Vytvorenie triedy.
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Aktivita:
Utitel zada Ziakom ulohy, Uloha 1.4.

Ucitel vysvetli Ziakom, ¢o od nich ocakava. Ucitel mbze stiahnut zaverecny projekt, ktory
uz pripravil vopred, a ukdzat im ho. Ucitel poskytne Ziakom odkaz alebo prikaz git na
stiahnutie pévodného projektu, ktory musia aktualizovat pomocou tejto ulohy (funkcie).
P6évodny projekt pre tuto Ulohu si mdZete stiahnut z repozitara git.

Ziaci ulohu riedia samostatne alebo v skupine. Ucitel monitoruje pracu Ziakov. uéitel
demonstruje rieSenie krok za krokom, pricom Ziaci postupuji podla pokynov. Opis
rie$enia: Ziaci sa pokusia najst riesenie, ktoré by im pomohlo pri rieeni Glohy:

Vytvorte nepriatela. Nepriatel bude pochodovat smerom k hracovej guli, aby ju poskodil a
nakoniec znicil. Vytvorte novu podtriedu triedy Actor (vyberte polozku Actor kliknutim
pravym tladidlom mysi a z kontextového menu triedy Actor vyberte polozku
»Newsubclass”...). Ucitel by mal vysvetlit konvenciu, Ze trieda by mala zadinat velkymi
pismenami, a celd konvenciu nazvov v Jave.

Commit: 4981400623729¢3d112b54454b6e6151e18426bf

3. Ulohal5s
Ciel

Ziak porozumie stavu objektu. Ziak bude vediet vytvorit indtanciu triedy v Greenfoot.
Pojmy na diskusiu:

Stav objektu, inStancia.
Aktivita:

Ucitel vysvetli pojem stav objektu na jednoduchom priklade. Napriklad ucitel je
umiestneny v triede v urcitej vzdialenosti od vchodovych dveri. Tato vzdialenost uréuje ich
polohu, pricom kroky vpred alebo vzad menia ich blizkost k dveram. Preto mozno polohu
ucitela vzhladom na vchodové dvere kvantifikovat pomocou premennej, ktord sa meni v
Case. Ucitelova poloha je teda definovana vzdialenostou od vchodovych dveri, co
ilustruje, ako je stav objektu - v tomto pripade ucitela - charakterizovany hodnotou jeho
atributu (vzdialenosti) v danom okamihu.

Ucitel opise dlohu 1.5, ako vytvorit instanciu triedy Enemy. Ucitel otvori poslednu verziu
projektu, zatial ¢o Ziaci postupuju podla pokynov ucitefa a pracuju spolocne krok za
krokom.

Ucitel vytvori instanciu triedy Enemy (vyberie polozku pravym tlacidlom mysi new Enemy
() z kontextového menu triedy Enemy, umiestni instanciu do sveta kliknutim favym
tla¢idlom mysi na poZzadovanu poziciu). Preskimajte jej vnutorny stav (vyberte prvok
umiestneny do sveta kliknutim pravym tlac¢idlom mysi a z kontextového menu vytvorenej
inStancie vyberte polozku Inspect).


https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-tower-defense/commit/4981400623729c3d112b54454b6e6151e18426bf

Ucitel poziada Ziakov, aby vytvorili novu instanciu a umiestnili ju na ind poziciu a porovnali
vnutorné stavy dvoch vytvorenych instancii.

4. Rozhranie objektu
Ciel:
Ziaci sa oboznamia s rozhranim ako stborom akcii, ktoré mézeme vykonat na nejakom
objekte.
Pojmy na diskusiu:
Rozhranie objektu.
Aktivita:

Ucitel obozndmi Ziakov s pojmom rozhranie na jednoduchych prikladoch. Napriklad, ak
pozorujeme Cloveka a cCinnosti, ktoré vykondva pocas dna (ako je prebudenie, ranajky,
cesta do prdace) bez toho, aby sme sa zaoberali konkrétnymi detailmi - ako sa budi (i
budikom, telefénom alebo rodi¢om), ¢o a kde ranajkuje alebo akym spésobom sa presuva
do prace - subor tychto ¢innosti mozno prirovnat k rozhraniu. Rozhranie definuje, aké
¢innosti mozu objekty urditej triedy vykonavat, ale neSpecifikuje, ako sa tieto ¢innosti
vykondvaju. Nedefinujeme, ¢o si da na ranajky, ako isiel do prace (peso, autom alebo
autobusom) alebo ako sa zobudil (¢i ho niekto zavolal, alebo ho zobudili hodiny).

5. Sprava a metdda
Ciel

Ziaci sa oboznamia s pojmom metdda.
Pojmy na diskusiu:

Metdda objektu.
Aktivita:

Ucitel predstavi pojem metdda. Na vysvetlenie pojmu metdéda ucitel spoji pojmy
vlastnosti (charakteristiky, atributy) a meniace sa hodnoty tychto vlastnosti.

Priklad: V pripade, Ze sa na zdklade udajov o vlastnostiach (napr. Ak uvaZujeme triedu
Osoba a vlastnost vek, jej hodnota sa kaZzdy rok zvysuje o jednotku, a to désledne v ten
isty deni. Na druhej strane, ak sa pozrieme na vlastnosti ako vyska a hmotnost, tieto
vlastnosti sa ¢asto menia - fudia rastu a ich hmotnost kolise.

Priklad: Ak pozorujeme pohyb Cloveka z bodu A do bodu B a tento pohyb opiSeme v
krokoch - napriklad vykrocenie dopredu, otocenie dolava o 45 stupriov, urobenie 8 krokov
dopredu, otocenie doprava o 30 stupriov a urobenie dalSich 5 krokov dopredu - tieto
jednotlivé ¢innosti moZeme zoskupit do tzv. metddy.

Ucitel ukaze ziakom v Greenfoot, ako sa mézu pozriet na metddy, ktoré ma trieda a ktoré
sa daju zavolat na konkrétnom objekte.
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Ucitel ukaze metddy definované v triede Actor. Ucitel ukaze, ako zavolat metddy objektu.
6. Uloha16
Ciel:
Ziaci sa oboznamia, ako zavolat metédu na objekte indtancie.
Pojmy na diskusiu:
Volanie metdd.
Aktivita:

Ucitel popiSe ulohu 1.6. Ucitel otvori poslednu verziu projektu, zatial ¢o Ziaci postupuju
podla pokynov ucitela a pracuju spolo¢ne krok za krokom.

Ucitel odosle spravu instancii triedy Enemy, aby sa presunula na poziciu [12, 6] a bola
otocena smerom nadol (kliknutim pravym tla¢idlom mysi na objekt vo World, vyberom
inherited from Actor a potom vyberom metddy setLocation(int, int)). Popiste
Ziakom, Co sa stane s inStanciou. Ako bol ovplyvneny vnutorny stav prislusnej inStancie?

Ucitel demonstruje Ziakom, ako sa definuju metédy. Vytvori metdédu setPosition(int
X, int y) na nastavenie inStancie triedy Actor na konkrétne suradnice. Ucitel zdérazni,
Ze tato metdda je ekvivalentnd metdde setLocation(int x, int y), a zd6razni, Ze je
dolezité pred definovanim novej metddy skontrolovat, ¢i uz metdéda neexistuje, aby sa
predislo duplicite. Zdéraziiuje, Ze nazvy metdd by mali jasne naznacovat ich ucel a
funkénost, ¢o umoznuje okamzité pochopenie uz len z nazvu. UCitel tiez zdo6raznuje, Ze
nazvy metdd by mali byt struéné, a uvadza priklady dobre definovanych, zle definovanych
a nespravne definovanych metdd. Metddy, ktoré méze pouzivatel vykonat (zavolat), su
viditelné po kliknuti pravym tlac¢idlom mysi na objekt.

Ucitel popise, ako definovat metddu. Ziaci postupuju podla pokynov utitela a pracuju
spolocne krok za krokom.

Ucitel poziada Ziakov, aby definovali metddu, ktorou sa aktér zniZzuje (znizZuje suradnicu y),
a metddu, ktorou sa zvysuje (zvySuje suradnicu y). Ucitel sleduje Ziakov, ako pracuju na
ulohe, a ak je to potrebné, dava pokyny po jednom.

7. Opakovanie teorie
Ciel

Ziaci rozumeju pojmom, ktoré sa preberali.
Pojmy na diskusiu:

Objekt, trieda, inStancia, vnatorny stav, identita, sprava, metdda.
Aktivita:

Ucitel zhrnie koncept, ktory sa preberal na vyucovani.



4.

Algoritmus

V rdmci tematického celku Algoritmus boli vytvorené dva metodické materialy.

4.1.

Uvod do algoritmov v prostredi Greenfoot

Tabulka 5: Uvod do algoritmov a algoritmického myslenia

Uvod do algoritmov a algoritmického myslenia

Na konci lekcie by mali Ziaci ddokladne porozumiet algoritmom a
algoritmickému mysleniu, mali by vediet navrhovat a implementovat
zdkladné algoritmy a mali by byt schopni efektivhe pouzivat
algoritmické koncepty na rieSenie réznych problémov.

Ziaci strednych 8kél, ktori sa zG€astiuju kurzu OOP4Fun. Ziaci by mali mat
zakladné znalosti programovania vratane premennych, funkcii, pojmov
iteracie a vetvenia, zrucnosti v logickom uvaZovani a v rieSeni problémov.
Ziaci by mali byt obozndmeni s programom Greenfoot.

Uvod do zakladnych algoritmov ako postupnost krokov (15 min)
Uloha 2.1 - Napisanie jednoduchého algoritmu (20 min)
Algoritmus a jeho vlastnosti (15 min)

Uloha 2.2 - Napisanie vieobecnejsieho algoritmu (25 min)
Algoritmizacia (15 min)

vk wnN e

e Ucebnica z projektu OOP4Fun.

e Zdroje z projektu OOP4Fun.

e Zdrojovy kdd projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.

V tomto metodickom materidli sa Ziaci strednych $kél ponoria do oblasti
algoritmov a algoritmického myslenia. Hodina sa zacina 15-minutovym
Uvodom zameranym na obozndmenie Ziakov so zdkladnymi
algoritmickymi pojmami a zd6raznenie ich vyznamu pri rieSeni problémov.

Po Uvode sa Ziaci zapoja do 20-minutovej ulohy, v ktorej maju za ulohu
napisat jednoduchy algoritmus na riesenie konkrétneho problému. Tato
prakticka aktivita umoznuje ziakom aplikovat pojmy, ktoré boli
predstavené predtym, a zdokonalit svoje algoritmické zruénosti.
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Nasledne bude 15-minudtovy Usek venovany diskusii o algoritmoch a ich
vlastnostiach. Medzi preberané témy bude patrit spravnost, efektivnost a
Skalovanie, pricom sa zd6razni dblezitost jasnych a presnych instrukcii pri
navrhu algoritmov.

Na zaklade svojich poznatkov stravia Ziaci dalSich 25 minut vytvdranim
vSeobecnejsieho algoritmu pre mierne zlozity problém. Tato uloha je pre
Ziakov vyzvou na abstraktné a kritické myslenie a na uplatiovanie
algoritmickych principov pri rieseni redlnych scenarov.

V zavere¢nom 15-minUtovom Useku sa Ziaci budd venovat algoritmizécii,
analyze a zdokonalovaniu svojich algoritmov. Tento proces zahfna
identifikdciu  potencidlnych zlepSeni, optimalizaciu Ucinnosti a
zabezpecenie robustnosti algoritmov.

Pocas celého stretnutia budu Ziaci pracovat individualne alebo v malych
skupinach, ¢o podpori spolupracu a vzdjomné ucenie. Aktivnou Ucastou
na pisani a analyze algoritmov si Ziaci rozvind schopnosti kritického a
algoritmického myslenia.

Na zaver stretnutia budl Ziaci hlbSie rozumiet algoritmom a
algoritmickému mysleniu, ¢o ich vybavi zakladnymi zru¢nostami pre
systematicky a efektivny pristup ku komplexnym problémom.

Gamifikacia predstavuje neformdlne hodnotenie, ale zvysi zaujem,
vnutornd motivaciu a vzdelavacie vystupy celej skupiny.

Na Sirenie svojich vysledkov ucitefovi a spoluziakom sa poutZije zvycajné
nastavenie Github/Gitlab a Learning management system (napr. Moodle).
Ziaci md7u pokracovat v diskusii na dand tému na fére, ktoré im je
poskytnuté prostrednictvom ndstroja na Learning management.

4.1.2. Prirucka ucitela na pripravu vyucovacej hodiny
1. Uvod do zékladnych algoritmov ako postupnost krokov
Ciel

Ziaci sa oboznamia s Gtvodom do algoritmov.

Pojmy na diskusiu:

Zaklady algoritmu.

Aktivita:




Ucitel predstavi pojem algoritmus na prikladoch z redlneho Zivota. Ucitel sa napriklad pyta
Ziakov, Co robia rano od prebudenia az po prichod do Skoly. Potom sa ucitel spyta Ziakov,
¢i vedia, ako sa robi pizza alebo teply sendvi¢, alebo ¢i niekto z nich poznd recept na
pripravu jedla alebo kolaca.

Ucitel spoji proces pripravy jedla alebo kolaca s tvorbou programu a zdorazni, Ze tak ako
existuje recept na pripravu jedla, existuje aj ,recept” na tvorbu programu nazyvaného
algoritmus.

Ucitel dospeje k zdveru, Ze algoritmus je suibor krokov, ktoré definuju, ako sa program
vykonava.

Ucitel dalej vysvetli, Ze tento subor krokov sa nemusi vidy vykonavat postupne, jeden po
druhom, Ze v algoritme su niektoré kroky, ktoré sa m6zu vykonavat v zavislosti od nejake;j
podmienky. Ucitel poziada Ziakov, aby uviedli priklad takéhoto pripadu (napriklad ak
pisSeme algoritmus na pripravu teplého sendvica a nemame nejaku ingredienciu, napriklad
Sunku, ale mame podobnu ingredienciu, mdézeme ju nahradit, alebo ist do obchodu a
chybajucu ingredienciu zohnat).

Ucitel vysvetli Ziakom, Ze niektoré kroky v algoritme sa mézZu opakovat niekolkokrat.
Ucitel poziada ziakov, aby uviedli priklad algoritmu, v ktorom sa kroky opakuju
niekolkokrat.

2. Uloha 2.1 - Napisanie jednoduchého algoritmu
Ciel"

Ziaci sa naucia pisat jednoduchy algoritmus.
Pojmy na diskusiu:

Algoritmus.
Aktivita:

Ucitel zadd Ziakom ulohu 2.1, aby na papier napisali postup, ktorym opisSu, ako chodec
prechadza cez ulicu.

Na zaciatku ucitel nedava ziakom dalsSie pokyny, ale sleduje, ako rozmyslaju a pracuju. Ak
niekto poloZi otdzku, ktord je dolezitda pre opis postupu prechodu chodca cez ulicuy,
pochvali ho a zd6razni, preco je tato informacia dolezita.

Po urcitom case sa uditel spyta Ziakov, ¢i venovali pozornost tomu, kde chodec prechadza
cez ulicu, ¢i je to vyznacené miesto na prechod alebo nie. TaktieZ sa ucitel spyta Ziakov, Ci
sa zamysleli nad tym, ¢i je na priechode pre chodcov semafor alebo nie.

Na zaver ucitel vyberie niekolko Ziakov, ktori by mali precitat svoje pokyny na prechod cez
ulicu.

3. Algoritmus a jeho vlastnosti

Ciel
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Ziaci sa oboznamia s vlastnostami algoritmu
Pojmy na diskusiu:

Vlastnosti algoritmu.
Aktivita:

Ucitel dalej vysvetli Ziakom vlastnosti algoritmu. Ucitel vysvetli Ziakom, Ze algoritmy
mozno znazornit aj graficky, a uvedie priklad algoritmov, ktoré s znazornené graficky.

4, Uloha 2.2 - Napisanie vieobecnejsieho algoritmu
Ciel’

Ziak dokaze napisat vieobecnejsi algoritmus
Pojmy na diskusiu:

Zapis algoritmu.
Aktivita:

Vytvorte vSeobecny algoritmus pripravy horldceho napoja. Premyslite si, aké musia byt
vstupy takéhoto algoritmu, aby bol vSseobecny.

5. Algoritmizacia
Ciel

Ziaci vedia programovat viac prikladov a st zapojeni do definovania vlastnych
Pojmy na diskusiu:

Algoritmus.
Aktivita:

Ucitel vysvetli Ziakom, Ze aj v matematike existuju urcité algoritmy, ktoré pouzivame pri
rieSeni problémov. Uclitel sa spyta Ziakov, ¢i moZu uviest nejaky priklad.

Priklad, ktory ucitel Ziakom vysvetli, je priklad vypoctu hodnoty aritmetického vyrazu,
ktory ma niekolko matematickych operacii, kde je potrebné dodrziavat pravidla priority
vykondvania matematickych operacii.

Ucitel uvedie aj dalsSie priklady, napriklad montaz nového nabytku, ktory bol zakupeny a
prisiel s ndvodom, ktory opisuje, ako tento nabytok zostavit. Prikladom mézu byt pokyny,
ktoré dostavame prostrednictvom zariadenia GPS, ked sa chceme dostat z bodu A do
bodu B prostrednictvom navigacie.

Ucitel poZiada Ziakov, aby na papier napisali vlastny algoritmus, po ktorom niektori z nich
prezentuju vysledok.



4.2. Greenfoot dobrodruzstva: Volanie metdéd v Java, praca s
dokumentaciou a riadenie aplikacie

Tabulka 6: Greenfoot dobrodruZstvd: Volanie metdd v Java, prdca s dokumentdciou a riadenie aplikdcie

Ndzov

Greenfoot dobrodruzstva: Volanie metdd v Java, praca s dokumentaciou a
riadenie aplikacie

Vychovno-
vzdeldvacie
ciele a ich
opis

Na konci lekcie by mali Ziaci dobre porozumiet volaniu metéd jazyka
Java, najma so zameranim na metddy ,act()“ a ,move() v prostredi
Greenfoot. Mali by ovladat efektivne pouzivanie klicového slova ,this”
ako referenciu na aktualne objekty v kontexte triedy. Okrem toho by Ziaci
mali preukdzat schopnost volat metddy v ramci triedy, pochopit syntax a
parametre potrebné na volanie metdd. Mali by tiez preukazat zrucnost pri
pouzivani technik volania metdd na efektivne rieSenie uloh interaktivneho
vyvoja hier. Okrem toho by Ziaci mali pochopit déleZitost dokumentécie
programu a mali by byt schopni efektivnhe dokumentovat program v
jazyku Java a zabezpeéit jeho prehl'adnost a &itatelnost. Nakoniec by mali
ovladat techniky ovladdania aplikacii v ramci Greenfoot, ktoré umoziuju
presnd manipuldciu a interakciu s hernymi prvkami na vytvorenie putavej
a funkcnej hernej mechaniky.

Cielovd
skupina

Ziaci strednych kol na kurze OOP4Fun. Zakladné znalosti programovania
vratane konceptov iterdcie a vetvenia. Ziaci by mali byt oboznameni s
programom Greenfoot.

Casové
trvanie

Vysvetlenie metddy act () (10 min)

Vysvetlenie metddy move() (20 min)

Predstavenie kltic¢ového slova this (5 min)

Uloha 2.3 - Zavolanie metddy (10 min)

Vysvetlenie automatického dopltiania (5 min)

Vyznam dokumentdcie programu (15 min)

Uloha 2.4 - Pridanie dokumentacie (5 min)

Uloha 2.5 - Pridanie dal$ej dokumentécie (5 min)

Uloha 2.6 - Pretitanie si dokumentéacie z projektu Bomberman (10

min)

10.  Uloha 2.7 - Preskiimanie ovlddacich prvkov aplikécie z projektu
Bomberman (20 min)

11.  Diskusia: Algoritmus, vlastnosti, algoritmizacia, tlacidla Greenfoot (5

min)

O 00N U W
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e Ucebnica z projektu OOP4Fun.
e Zdroje z projektu OOP4Fun.
e 7Zdrojovy kod projektu z Github/Gitlab. Internetové zdroje.

V tomto 105-mindtovom metodickom materidli sa Ziaci strednych skol
vydaju na cestu k zvladnutiu volania metdd jazyka Java, dokumentacie
programu a riadenia aplikacie v prostredi Greenfoot.

Hodina sa zac¢ina 15-mindtovym skdmanim metddy ,act(), po ktorom
nasleduje 10 mindtovy uUvod do metddy ,move()“, ktora je zakladnou
stucastou programovania v Greenfoot.

Ziaci sa potom 5 minGt budd venovat vyznamu klicového slova , this“ pri
odkazovani na aktualne objekty v kontexte triedy.

Potom na Ziakov ¢aka 10-minudtova uloha, ktora ich vyzve, aby si precvicili
volanie metdd v rdmci triedy, pricom pouziju syntax a parametre potrebné
na volanie metdd.

Nasleduje 5-minutové vysvetlenie funkcii automatického dokoncovania v
prostredi Greenfoot, ktoré sa zameriava na zvySenie efektivnosti
programovania.

Pocas dalsich 15 minut Ziaci pochopia ddleZitost dokumentacie programu,
pricom pochopia, ako jasna a stru¢na dokumentécia zvysuje Citatelnost a
udrZiavatelnost programu. V 5-minGtovej Ulohe Ziaci doplnia
dokumentaciu k svojmu kodu, ¢im zabezpedia jasnost a zrozumitelnost pre
seba aj ostatnych. V nadvaznosti na tuto Ulohu stravia Ziaci dalsich 5 minut
priddvanim podrobnejsej dokumentacie k svojmu kodu. v 10-minutovej
Ulohe budu Ziaci skumat a citat dokumentaciu pridanu ich rovesnikmi, ¢im
ziskaju prehlad o roznych sStyloch a pristupoch k programovaniu.

Nakoniec Ziaci stravia 20 minat skimanim technik ovladania aplikacii v
ramci Greenfoot, ktoré umoZiuju presnd manipuldciu a interakciu s
hernymi prvkami na vytvorenie putavej a funkénej hernej mechaniky.

Pocas celého stretnutia budu Ziaci pracovat individudlne alebo v malych
skupinach, ¢o podpori spolupracu a vzajomné ucenie. Aktivhou Ucastou na
pisani a analyze kdédu si Ziaci rozvind schopnosti kritického myslenia a
rieSenia algoritmickych problémov.

Na konci stretnutia Ziaci ziskaju hlbSie pochopenie volania metdd jazyka
Java, dokumentacie kdédu a riadenia aplikacii v Greenfoot, ¢im budu
vybaveni zakladnymi zruénostami pre vyvoj hier aj mimo neho.




Gamifikacia predstavuje neformalne hodnotenie, ale zvysi zdujem,
vnutornu motivaciu a vzdelavacie vystupy celej skupiny.

Na Sirenie svojich vysledkov ucitelovi a spoluziakom sa pouzije zvycajné
nastavenie Github/Gitlab a Learning management system (napr. Moodle).
Ziaci mo7u pokracovat v diskusii na dand tému na fére, ktoré im je
poskytnuté prostrednictvom ndstroja na Learning management.

4.2.2. Priruc¢ka ucitela na pripravu vyucovacej hodiny

1. Vysvetlenie metddy act()
Ciel:

Ziaci porozumeju pouZitiu metédy act() a volanie metddy z inej metddy.
Pojmy na diskusiu:

Metdda act().
Aktivita:

Ucitel otvori poslednu verziu projektu TowerDefense. Ucitel umiestni inStancie triedy
Enemy na poziciu 0,0. Uitel sa spyta Ziakov, ¢o sa stane, ked zavoldme metddu act() na
inStanciu triedy Enemy. Je to oCakdvané spravanie?

Ucitel poziada Ziaka, aby mu pomohol splnit Ulohu, posunut objekt triedy Enemy o dve
bunky v aktudlnom smere, ked zavoldme metddu act().

Ucitel ukaze Ziakom, ako tuto ulohu vykonat (prida volanie metddy move(int) do vnutra
metddy act()), pricom dava pokyny a Ziaci hovoria svoje napady.

2. Vysvetlenie metddy move()
Ciel"

Vysvetlite metédu move () a spdsob presunu dopredu a dozadu.
Pojmy na diskusiu:

Metddy pre pohyb.
Aktivita:

Ucitel vysvetli metédu move (int). Ucitel umiestni inStancie triedy Enemy na r6zne pozicie
a zavold metédu odovzddavajucu kladné hodnoty, napriklad 1 alebo 3. Ucitel sa spyta
Ziakov, Co si myslia, Ze sa stane, ak zavolaju metddu move() a zadaju zaporné hodnoty,
napriklad -1.
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Ucitel zada Ziakom ulohu napisat metdédu backward(), ktord posunie objekt o 1 krok
dozadu. Je mozné posunut objekt o 2 kroky dozadu a o X krokov? Co musime urobit?

3. Predstavenie klti¢ového slova this
Ciel:
Ziak porozumie zavedeniu klti¢ového slova this.
Pojmy na diskusiu:
Kltcové slovo this.
Aktivita:
Ucitel zavadza kltucové slovo this.
4. Uloha 2.3 - Zavolanie metddy
Ciel’
Ziaci budu vediet, ako napisat metédu na vertikdlny pohyb objektu, ktord meni hodnotu
osiy.
Pojmy na diskusiu:
Volanie metddy.
Aktivita:

Ucitel sa spyta ziakov, ako sa ma pohybovat objektom vertikalne, hore alebo dole? Ucitel
poZziada Ziaka, aby nasiel vhodnd metddu pre pohyb hore/dole kliknutim pravym tlacidlom
mysi na objekt a vyberom moinosti Inherited from Actor. Ziak by mal rozpoznat
nasledujuce metddy: turn, setRotation, setLocation, getLocation, getRotation.
ucitel zada Ziakom Ulohu napisat metddu up() a down(). Ucitel sleduje pracu Ziakov a na
zéver spolu s nimi vysvetli, ako tieto metddy implementovat. Metédy up() a down()
menia hodnotu suradnice y, zvysuju ju, resp. znizuju. Tu mdze uditel predstavit parametre
metddy, ale bez podrobnosti.

5. Vysvetlenie automatického doplfiania
Ciel:

Ziaci sa oboznamia s automatickym doplifianim v prostredi Geeenfoot.
Pojmy na diskusiu:

Automatické dopliianie - autocomplete (CRTL+SPACE).
Aktivita:

Ucitel popise Ziakom, ako ndajst metddu na objekte, ktori mozu zavolat, ak zabudli nazov
alebo ak prave zacinaju programovat a chcu ,poZiadat” prostredie Greenfoot, aby im
pomohlo rychlejsie dokondit pisanie kédu.



6. Vyznam dokumentdcie programu
Ciel:

Ziaci sa oboznadmia s komentarmi a dokumentéciou.
Pojmy na diskusiu:

Komentdare a dokumentdcia, preskimanie okna dokumentacie.
Aktivita:

Ucitel oboznami Ziakov s prikazom v programe, ktory nie je sucastou vykonavania
(komentare, dokumentacné komentare).

Ucitel musi zdoéraznit rozdiely medzi komentarmi a dokumentaciou (ako Specidlnym
typom komentdrov).

Ucitel predstavi Ziakom zdrojovy kdd triedy Enemy a nasledne vygeneruje html dokument,
ktory popisuje dokumentaciu triedy Enemy. UcCitel tu popiSe, Ze existuje urcité pravidlo,
ktoré musime dodrZiavat pri pisani dokumentacie pre nasu triedu alebo metddy.

Ucitel zada Ziakom ulohu, aby preskumali, ako pisat dokumentaciu k triedam a metédam
jazyka Java.

7. Uloha 2.4 - Pridanie dokumentécie
Ciel
Ziak sa zozndmi s dokumentaénymi komentarmi k metéde.
Pojmy na diskusiu:
Dokumentacny komentar k metdde.
Aktivita:
Ucitel zada Ziakom uUlohu pridat komentar k dokumentacii metédy act().

Commit: 68b1c82c7df2c782612d3178373498569adab7e9

8. Uloha 2.5 - Pridanie dal$ej dokumentacie
Ciel
Ziak sa zozndmi s dokumentaénymi komentarmi k triede.
Pojmy na diskusiu:
Dokumentacny komentar k triede.
Aktivita:
Ucitel zada Ziakom ulohu pridat dokumentacény komentar k metdde act ().

Upravte komentar k dokumentdcii triedy Enemy. Pridajte verziu triedy a jej autora a
pozrite si zmeny na vygenerovanej webovej stranke v jazyku HTML.
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Commit: 1a7a9f83c5271a7c@dfad6ce3blee65682b0c5e5

9. Uloha 2.6 - Precitanie si dokumentécie z projektu Bomberman
Ciel

Ziaci sa naucia skiumat dokumentéciu triedy s cielom pochopit metddy.
Pojmy na diskusiu:

Preskimanie dokumentdcie.
Aktivita:

Ucitel zada Ziakom ulohu preskimat okno s dokumentaciou a predéitat si dokumentaciu k
triedam Actor a World. Uditel zdorazni doleZitost Citania dokumentacie s cielom najst
metddy, ktoré mozu byt uZitocné.

10.  Uloha 2.7 - Preskiimanie ovladacich prvkov aplikacie z projektu Bomberman
Ciel:

Ziaci sa oboznamia s tla¢idlami Greenfoot.
Pojmy na diskusiu:

Greenfoot tlacidla.
Aktivita:

Ucitel pokracuje v praci na poslednej verzii projektu. Ucitel poZiada Ziakov, aby pridali dve
inStancie objektu triedy Enemy a zavolali metddu act() na kazdej inStancii.

Ucitel popise tlacidlo Act. Ucitel klikne na tlacidlo Act umiestnené v hlavnom okne. Ucitel
im poloZi otazku, aby vysvetlili, ¢o sa stalo.

Ucitel tieZ poZiada Ziaka, aby klikol na tlacidlo Run a vysvetlili, ¢o sa stalo.

Ucitel poZiada Ziakov, aby klikli na tlacidlo Reset a vysvetlili, ¢o sa stalo. Potom ucitel
vysvetli, ¢o je potrebné urobit, aby sa pri kazdom kliknuti na tladidlo Reset na tabuli
objavili dva objekty triedy Enemy na poziciach (0,3) a (3,3).

Ucitel by mal Ziakom vysvetlit, Ze ak chce, aby sa tieto objekty objavili na tabuli vidy po
kliknuti na tladidlo Reset, je potrebné zmenit konstruktor triedy World tak, aby sa tieto
objekty vytvorili v konstruktore a umiestnili na pozadované pozicie.

11.  Diskusia: Algoritmus, vlastnosti, algoritmizacia, tlacidla Greenfoot
Ciel

Ziaci dokazu zhrnut to, ¢o sa naudili v lekcii.
Pojmy na diskusiu:

Metddy pohybu, tlacidla Greenfoot, dokumentacia.


https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-tower-defense/commit/1a7a9f83c5271a7c0dfa46ce3b1ee65682b0c5e5

Aktivita:

Ucitel zhrnie ucivo. Ucitel tu mdze zdoraznit doélezitost zdrojového kédu, pravidla pre
pomenovanie metdd a tried.
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5.

Vetvenie

V rdmci tematického celku Vetvenie boli vytvorené dva metodické materidly.

5.1.

Skumanie vetvenia pri vyvoji hier s Greenfoot - Neuplné vetvenie

kodu

Tabulka 7: Skimanie vetvenia pri vyvoji hier s Greenfoot - Neuplné vetvenie kédu

Skdmanie vetvenia pri vyvoji hier s Greenfoot - Neuplné vetvenie kédu.

Téma zahffia nelplné vetvenie (viacnhasobné vetvenie je zamerne
vynechané). Uvadzaju sa zaklady vnimania sveta aktorom. Ziaci budu
schopni pisat kéd pomocou podmienok. Po ukonéeni tejto témy sa
Ziaci naudia pouZivat jednoduché prikazy if-else a naudia sa robit
rozhodnutia v kéde, ktoré kontroluju spravanie ich hry. Ziskaju
zakladné znalosti programovacieho jazyka Java, naucia sa potrebnu
syntax a analyzovat a pochopit kdd, ¢o im pomdzZe pochopit, preco sa
ich hra sprava uréitym spdsobom a ako odstranit problémy. Ziaci budi
moct vytvorit vlastné herné projekty s vyuZitim toho, ¢o sa naucili o
objektovo orientovanom programovani.

Ziaci strednych $kél na kurze OOP4Fun. Zakladné znalosti
programovania vratane premennych a datovych typov. Ziaci by mali byt
oboznameni s programom Greenfoot.

Uvod (5 minutes)

Vysvetlenie kodu (15 minutes)

Neuplné vetvenie (10 minutes)

Pozorovanie stavu hraca (10 min)

Uloha 3.2 - Pridanie detekcie hranic sveta (10 min)

vk wnN e

e Ucebnica z projektu OOP4Fun.

e Zdroje z projektu OOP4Fun.

e Zdrojovy kdd projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.

Hodina sa zac¢ina 15-minatovym vysvetlenim kédu metdédy turn(), ktord
pripravuje podu pre pochopenie neuplného vetvenia kédu. Tuto
diskusiu vedie ucitel a jej ciefom je priviest ziakov k spolo¢nému
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pochopeniu ulohy tejto metddy vo svete aktorov.

Po nej nasleduje 10-minutovy blok venovany osvojeniu si zakladnych
pojmov suvisiacich s nedplnym vetvenim. Tdto faza osvojovania je pre
Ziakov klucovd, aby si osvojili zakladné principy predtym, ako sa pustia
do pisania kédu.

Nasledne sa Ziaci venuju 10-minutovej ulohe skimania, v ktorej
pozoruju stav hraca v ramci svojho kdédu, ¢o podporuje hibsie
pochopenie toku programu na zdklade zdrojového kddu.

Naslednd 10-minutova produkcéna faza zahfia pridanie detekcie okrajov
sveta do ich projektu, pridanie spravania a nastavenie hry.

Tato aktivita umozni uciteflom poskytovat formativnu spatni vazbu na
zaklade diskusii a monitorovania Ziakov v obratenej triede.

Vzijomné hodnotenie sa bude vykonavat online ako stcast domacej
lohy. Ziakom to pripomenie ddlezité aspekty ulohy, prindti ich kriticky
hodnotit pracu inych Ziakov, poskytne im to prehlad o dobrych alebo nie
velmi dobrych rieSeniach ich rovesnikov atd. a zvySi to celkové
dosiahnutie vysledkov vzdelavania.

Pri praci v timovom projekte, na ktorom ziaci pracuju, sa budd vyuzivat
aj tieto vysledky vzdelavania a poznatky.

Na Sirenie svojich vysledkov ucitelovi a spoluZiakom sa pouZije zvycajné
nastavenie Github/Gitlab a Learning management system (napr.
Moodle). Ziaci mézu pokracovat v diskusii na dand tému na fére, ktoré
im je poskytnuté prostrednictvom nastroja na Learning management.

5.1.2. Priru¢ka ucitela na pripravu vyucovacej hodiny

1. Uvod
Ciel’

Ziaci s u¢itelom prediskutuju pojmy, ktoré sa preberali na predchadzajicej hodine.

Koncepty na diskusiu:

Algoritmus, dokumentacia kodu.

Aktivita:

V Uvodnej casti hodiny si uditel so Ziakmi zopakuje pojmy osvojené z predchadzajucej
hodiny. Potom ucitel predstavi novu latku, ktora sa bude na dnesnej hodine preberat. Na
ilustraciu dnesnej hodiny ucitel uvedie priklad algoritmu s jednoduchym vetvenim.




Prikladom moze byt algoritmus prechodu cez ulicu na priechode pre chodcov, kde nie je
semafor. Chodec neprejde ulicu hned, ale najprv sa uisti, Ze zfava ani sprava
neprichadzaju Ziadne vozidla. Ak tam nie su Ziadne vozidla, chodec prejde cez ulicu.

2. Vysvetlenie kodu
Ciel’
Ziak porozumie vlastnostiam triedy.
Koncepty na diskusiu:
Vlastnosti triedy.
Aktivita:
Ucitel stiahne najnovsiu verziu projektu:

e zplatformy moodle alebo
e 7z gitrepozitdra.

Ucitel vytvori inStanciu triedy Enemy a umiestni ju niekde do sveta. Vysvetli niektoré
metddy triedy Actor:

e move(int)
e turn(int)
e setRotation()

Pri vysvetfovani metdd ucitel tieZz ukazuje, ako sa menia niektoré vlastnosti triedy
(napriklad poloha objektu vo svete, t. j. hodnoty atributov x a y). Ucitel diskutuje so Ziakmi
o tom, ako doplnit metddu act() tak, aby sa pri kazdom volani metddy act() instancia
triedy Enemy posunula o dva kroky dopredu.

3. Nelplné vetvenie
Ciel

Ziak dokazu vytvorit metddu showText ().
Koncepty na diskusiu:

Zobrazenie textu v projekte, vetvenie, nelplné vetvenie.
Aktivita:

Ucitel pokracuje v préaci na projekte. Ucitel umiestni do sveta inStanciu triedy Enemy.
Ucitel vysvetli Ziakom, ako mo6zZu skontrolovat, ¢i sa objekt nachadza v hornej polovici
sveta, a zobrazi spravu , Ndjdeny”.

Ucitel vysvetli Ziakom metddu showText (), ktora sa pouziva na zobrazenie textu.
4. Pozorovanie stavu hraca

Ciel’
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Ziak dokaZe analyzovat vnutorny stav instancie.
Koncepty na diskusiu:

Vnutorny stav instancie, atributy x, y, rotdcia.
Aktivita:

Ucitel vytvori inStanciu triedy Enemy a umiestni ju do stredu sveta. UCitel otvori okno s
vnutornym stavom instancie a umiestni ho tak, aby bolo viditelné pocas behu aplikacie.
Potom spusti aplikaciu a pozoruje, ako sa menia hodnoty atribldtov x, y a rotation v
inStancii triedy Enemy pri volani roznych metdd. Ako sa tieto hodnoty menia pri pohybe
(hore, dole, vlavo a vpravo) a otacani?

5. Uloha 3.2 - Pridanie detekcie hranic sveta
Ciel:

Ziak vie navrhnut a implementovat postup pohybu pri detekcii okrajov sveta.
Koncepty na diskusiu:

Detekcia okrajov sveta.
Aktivita:

Ucitel diskutuje so Ziakmi o tom, ako mozu urcit, ¢i je predmet na okraji alebo nie.
Napriklad, pokial pozname rozmery stola, na zaklade polohy (x, y) sa da urcit, ¢ je
predmet na hrane stola alebo nie.

Ucitel umiestni inStanciu triedy Enemy niekde vo svete (ale nie na okraj), zavold metédu
IsAtEdge(). Diskutuje so Ziakmi o tom, €o sa stalo. UCitel presunie instanciu na okraj a
preskima vysledok metddy IsAtEdge(), ktord by teraz mala vratit true.

Ucitel vysvetli metddu isAtEdge().

Ucitel zadd Ziakom dlohu 3.2 - pridat do tela metddy act() kdd, ktory otoci nepriatela o
180° volanim vlastnosti setRotation(), ked dosiahne okraj sveta.

Ucitel so Ziakmi prediskutuje, ako mbéZe objekt, ktory dosiahol okraj, pokracovat vo
svojom pohybe:

e dozadu (bez otacania),
e dozadu (s otacanim).

Ucitel spolu so Ziakmi doplni programovy kdd metédy act().

Teraz spustite metddu act() a diskutujte o tom, Co sa stane s nepriatefom, ked dosiahne
okraj sveta.

Commit: 4927c3ff7eb39b51ba2738f2ab500fd6c32e3bb4
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5.2. Skimanie vetvenia pri vyvoji hier s Greenfoot - Uplné vetvenie kédu

Tabulka 8: Skiimanie vetvenia pri vyvoji hier s Greenfoot - Uplné vetvenie kédu

Ndzov

Skimanie vetvenia pri vyvoji hier s Greenfoot - UpIné vetvenie kédu

Vychovno-
vzdeldvacie
ciele a ich opis

Téma zahfna nelplné a Uplné vetvenie. Zavadzaju sa zadklady vnimania
sveta aktorom. Ziaci budu schopni pisat kéd s pouzitim podmienok. Po
ukonéeni tejto témy sa Ziaci nauéia pouZivat jednoduché prikazy if-else
a naucia sa robit rozhodnutia v kéde, ktoré kontroluju spravanie ich
hry. Ziskaju zakladné znalosti programovacieho jazyka Java, naudia sa
potrebnul syntax a analyzovat a pochopit kéd, ¢o im pomdzZe pochopit,
preco sa ich hra sprava ur¢itym sposobom a ako odstranit problémy.
Ziaci budd méct vytvorit vlastné herné projekty s vyuzitim toho, ¢o sa
naucili o objektovo orientovanom programovani.

Cielovd
skupina

Ziaci strednych 8kdl na kurze OOP4Fun. Zakladné znalosti
programovania vratane premennych a datovych typov. Ziaci by mali byt
obozndmeni s programom Greenfoot.

Casové trvanie

Uloha 3.3 - Pridanie tried Direction a Orb (30 minut)

Vysvetlenie detekcie kolizii (30 minut)

Uloha 3.4 - Pridanie detekcie kolizif (10 minut)

Uloha 3.5 - Predvidanie pohybu nepriatela na vlastnom

usporiadani (15 minut)

5. Uloha 3.6 - Predvidanie pohybu nepriatela pri pecifickom
usporiadani (15 minut)

6. Vysvetlenie kddu: Uplné vetvenie (15 minut)

7. Uloha 3.7 — Poutitie UpIného vetvenia pri detekcii kolizif (20 minut)

8. Uloha 3.8 - Predvidanie pohybu nepriatela na zéklade
predchadzajucich nastaveni (30 minut)

9. Opakovanie tedrie (5 minut)

e

Materidly a
zdroje

e Ucebnica z projektu OOP4Fun.

e Zdroje z projektu OOP4Fun.

e Zdrojovy kdd projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.
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Hodina sa zacina 30-minutovym cvi¢enim na pridanie tried Direction a
orb. To pomdaha ziakom pochopit objektovo orientovanut povahu jazyka
Java a dolezitost spravneho Struktirovania kodu. Nasleduje 20-
minatové vysvetlenie kédu zamerané na koncept detekcie kolizii, ktory
pomaha Ziakom pochopit interakcie objektov v ramci ich herného
prostredia. Potom Ziaci stravia 10 minut pridavanim detekcie kolizii do
svojho projektu v dalSej produkcnej ulohe, pricom vyuziju svoje znalosti
vetvenia.

Nasleduju vyskumné ulohy v trvani 15 minut, v ktorych maju Ziaci za
ulohu predvidat pohyb nepriatela vo vlastnej aj zloZitej zostave, ¢o
posilfiuje ich schopnosti rieit problémy a analytické zru¢nosti. Daldia
15-mindtova diskusia je zamerand na Uplné vetvenie, ¢im sa
zabezpecuje, aby Ziaci vedeli rozliSovat medzi nelplnymi a dplnymi
Struktdrami kédu.

20-mindtova produkénd uloha zapdja Ziakov do pouzivania uplného
vetvenia s detekciou kolizii, pricom cielom je upevnit ich udivo
aplikovanim komplexnych konceptov v praktickom prostredi. Hodinu
uzatvara naro¢na 30-mindtova investigativna uUloha, v ktorej Ziaci opat
predpovedaju pohyb nepriatela, tentoraz s pridanymi skdsenostami z
predchadzajucich uloh, ¢im uplatiuju svoje kumulované vedomosti.

Vyucovanie sa konci 5-mindtovym teoretickym zopakovanim naucenych
pojmov.

Tato aktivita umozni uciteflom poskytovat formativnu spatni vazbu na
zaklade diskusii a monitorovania obratenej triedy a timovej prace Ziakov.

Vzdjomné hodnotenie sa bude vykonavat online ako sucast domacej
Ulohy. Ziakom sa tak pripoment déleZité aspekty cvi¢enia, donutia sa
kriticky posudit pracu ostatnych Ziakov, ziskaju prehlad o dobrych ci
menej dobrych rieSeniach svojich kolegov a pod. a zvysi sa celkové
dosiahnutie vysledkov vzdelavania.

Pri praci v timovom projekte, na ktorom Ziaci pracuju, sa budd vyuzivat
aj tieto vysledky vzdelavania a poznatky.

Na Sirenie vysledkov medzi ucitelmi a spoluZiakmi sa pouZije bezné
nastavenie Learning management systému (napr. Moodle). Ziaci mdzu
pokracovat v diskusii na dani tému na fére, ktoré im je poskytnuté
prostrednictvom ndstroja na Learning management.




5.2.2. Prirucka uditela na pripravu vyuéovacej hodiny
1. Uloha 3.3 - Pridanie tried Direction a Orb
Ciel:
Ziaci pochopia, ako pridat novu triedu do projektu.
Koncepty na diskusiu:
Trieda.
Aktivita:

Ucitel zada ziakom ulohu 3.3. Uditel sleduje ¢innost Ziakov a na zaver poziada jedného
Ziaka, aby prezentoval svoju pracu. Ziak opiSe a predstavi svoju pracu.

Commit: 4ed6b37e6d481181d8b3406392a03391406b6c2e

2. Vysvetlenie detekcie kolizii
Ciel:

Vysvetlenie detekcie kolizii.
Koncepty na diskusiu:

Detekcia kolizii.
Aktivita:

Ucitel umiestnil instanciu triedy Enemy do sveta a inStanciu triedy Direction do toho
istého riadku. Ucitel prida kod do metdédy act() tak, aby sa objekt posunul o jeden krok
dopredu.

Ucitel' vysvetli Ziakom, ako urcit, ¢i sa dva alebo viac objektov (,postav”) vo svete
nachadza na rovnakej pozicii (na rovnakej bunke). Ucitel vysvetli metédu isTouching().

Ucitel a Ziaci upravia metddu act() triedy Enemy tak, aby zabezpecila, Ze sa nepriatel
oto¢i o 90° v smere hodinovych ruciciek, ked sa nachadza na tej istej bunke, ktora
obsahuje inStanciu triedy Direction.

Ucitel spolu so Ziakmi pozoruje, ¢o sa deje s atributom rotation.
3. Uloha 3.4 - Pridanie detekcie kolizii
Ciel
Ziaci rozumeju ako uréit, & su dva objekty na rovnakej bunke.
Koncepty na diskusiu:
Aktivita:

Ucitel zadda Ziakom ulohu 3.4. Ucitel sleduje ¢innost Ziakov a na zaver poZiada jedného
Yiaka, aby prezentoval svoju pracu. Ziak opise a predstavi svoju pracu.
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Commit: 968e6f195e3def25e11bc41b664bal715f7dalld

4. Uloha 3.5 - Predvidanie pohybu nepriatela na vlastnom usporiadani
Ciel

Ziaci rozumeju pohybu objektov.
Koncepty na diskusiu:

Pohyb objektov.
Aktivita:

Ucitel zadd ziakom ulohu 3.5. Ucitel sleduje ¢innost Ziakov a na zaver poZiada jedného
7iaka, aby prezentoval svoju pracu. Ziak opie a predstavi svoju pracu.

5. Uloha 3.6 - Predvidanie pohybu nepriatela pri $pecifickom usporiadanf
Ciel:

Ziaci rozumeju pohybu objektov.
Koncepty na diskusiu:

Pohyb objektov.
Aktivita:

Ucitel zadd ziakom ulohu 3.6. Ucitel sleduje ¢innost Ziakov a na zaver poziada jedného
Ziaka, aby prezentoval svoju pracu. Ziak opiSe a predstavi svoju pracu.

6. Vysvetlenie kédu: UpIné vetvenie
Ciel"

Ucitel vysvetli, kedy a ako pouzivat prikaz if-else a switch.
Koncepty na diskusiu:

Prikaz if-else, vnorené prikazy if, prikaz switch.
Aktivita:

Ucitel zadd Ziakom ulohu, aby na papier opisali, ako chodec prechadza cez ulicu. Ucitel
sleduje, ako Ziaci rieSia Ulohu. V urc¢itom momente ucitel zd6érazni Ziakom, aby venovali
pozornost tomu, ¢i na mieste krizovania ulice je alebo nie je semafor. Ak medzitym, teda
skor, ako to ucitel zdorazni, jeden zo Ziakov poloZi tuto otazku alebo nieco podobné,
nahlas ho pochvdli a zdoraznuje, Ze je doleZité, aby sme pred programovanim vzdy najskor
analyzovali problém a identifikovali vSetky pripady, ku ktorym doslo. Tu by Ziaci mali
pochopit Uplné a nelplné vetvenie.

Ucitel poZiada Ziakov, aby umiestnili inStancie triedy Orb a Direction dolava, doprava
alebo doprava — k réznym hraniciam sveta. Ziaci opi$u ,zIé“ spravanie instancie triedy
Enemy. Ucitel by mal vysvetlit, Ze v jednej situdcii s splnené podmienky, ked' sa instancia
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triedy Enemy dotyka triedy Orb alebo Direction a dotyka sa okraja. Nakreslenim situdcie
na tabulu alebo papier Ziaci rozpoznaju, Ze je potrebné Uplné a vnorené vetvenie a potom
Ziaci zmenia kéd metddy act() inStancie triedy Enemy.

7. Uloha 3.7 — Poutzitie UpIného vetvenia pri detekcii kolizi
Ciel’

Ziaci rozumeju Uplnému vetveniu, vnorenym prikazom if a prikazu switch.
Koncepty na diskusiu:

Vnorené prikazy if, prikaz switch.
Aktivita:

Ucitel zada Ziakom ulohu 3.7. Ucitel sleduje ¢innost Ziakov a na zaver poZiada jedného
Ziaka, aby prezentoval svoju pracu. Ziak opiSe a predstavi svoju pracu.

Commit: f017de8b49d4fc77f62afac4d842429560bcfb8b

8. Uloha 3.8 - Predvidanie pohybu nepriatela na zaklade predchadzajucich nastaveni
Ciel’
Ziaci rozumeju vplyvu vetvenia v metdde act() na spravanie intancie triedy Enemy a
vedia tak predvidat pohyb nepriatela na zédklade predchadzajucich nastaveni.
Koncepty na diskusiu:
Spravanie objektov.
Aktivita:

Ucitel fubovolne vklada predmety do sveta a Ziaci vysvetluju ich pohyb a sprdvanie
(samostatne alebo vo dvojiciach). Ucitel zada Ziakom ulohu 3.8.

9. Opakovanie tedrie
Ciel"

Opakovanie tedrie v suvislosti s predtym preberanymi pojmami.
Koncepty na diskusiu:

Principy vetvenia.
Aktivita:

V tejto cCasti ucitel vykona opakovanie predtym diskutovanych konceptov.
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6. Premenné a vyrazy

V ramci tematického celku Premenné a vyrazy bolo vytvorenych pat metodickych
materidlov.

6.1. Uvod do premennych a datovych typov v prostredi Greenfoot

Tabulka 9: Uvod do premennych a ddtovych typov v prostredi Greenfoot

Uvod do premennych a datovych typov v prostredi Greenfoot

Na konci tejto hodiny budu Ziaci schopni porozumiet datovym typom a
premennym. Prebrané pojmy sa budu preberat v kontexte vyvoja hry,
¢im sa podpori tvorivé myslenie, timova praca a zanieteny pristup ku
programovaniu v prostredi Greenfoot.

Ziaci strednych $kél na kurze OOP4Fun. Zakladné znalosti
programovania vratane premennych a datovych typov. Ziaci by mali byt
oboznameni s programom Greenfoot.

Uvod (10 minut)

Identifikacia premennej (5 minut)

Typy Udajov (15 minut)

Deklaracia premennych (10 minut)
Inicializacia premennych (5 minut)

vk wnN e

e Ucebnica z projektu OOP4Fun.

e Zdroje z projektu OOP4Fun.

e Zdrojovy kod projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.

V tomto 45-mindtovom metodickom materiali sa Ziaci strednych 3kél
oboznamia so zdsadami programovania tykajucimi sa datovych typov a
premennych z pohladu vyvoja hier pomocou ndstroja Greenfoot.
Vyucovanie sa zacina 10-mindtovym uvodom ucitela, v ktorom sa
vytvori kontext suvisiaci s predchadzajucimi vyucovacimi hodinami, ¢o
vytvara zaklad pre zavedenie a definovanie premennych.

Potom nasleduje 5-minutovy blok, pocas ktorého Ziaci a ucitelia skimaju
a ur€uju premenné pre svoju hru. Vzhfadom na to, Ze kazda premennad




52

musi byt uréitého typu, v nasledujicich 15 mindtach sa prezentuju rézne
typy udajov.

Zakladné aktivity zahfhaju 10-minutové cvicenie pod vedenim ucitela,
pocas ktorého Ziaci deklaruji premenné pre svoju hru, pricom sa
zdOraznuje délezitost nazvov a typov premennych. Potom nasleduje 5-
minatové cvicenie tykajuce sa inicializacie premennych, pocas ktorého
sa definuju hodnoty premennych. V tejto suvislosti sa mbéze menit
spravanie objektov v hre (napr. otacanie objektu, pohyb objektu).

Ziaci budu pokracovat v préci na hre, ktora bola vysvetlena a zacatd na
predchadzajucich hodinach. Vysledkom je, Ze na konci hodiny sa zavedu
nové pojmy tykajuce sa premennych a datovych typov.

Gamifikacia predstavuje neformalne hodnotenie, ale zvysi zaujem,
vnutornu motivaciu a vzdelavacie vystupy celej skupiny.

Na Sirenie vysledkov medzi ucitelmi a spoluziakmi sa pouZije beiné
nastavenie Learning management systému (napr. Moodle). Ziaci mozu
pokracovat v diskusii na danu tému na fére, ktoré im je poskytnuté
prostrednictvom ndstroja na Learning management.

6.1.1.

1.

Prirucka ucitefa na pripravu vyucovacej hodiny

V Uvodnej Casti je uvedeny kontext suvisiaci s predchadzajucimi hodinami. Ucitel zavadza
pojem premennd.

2.

Ciel’

Ziaci identifikuju premenné prostrednictvom diskusie s dérazom na tlohu premennych v

Identifikacia premennej

programovani.

Koncepty na diskusiu:

Premenné a hodnoty.

Aktivita:

Ucitel zavadza pojem premennd.
Ziaci mozu byt poziadani, aby preskiimali a uréili premenné pre svoju hru.
O premennych mdze diskutovat ucitel a spoluziaci.

V tejto ¢asti mozno typ premennej vynechat (alebo o nej diskutovat vieobecne).



3. Typy Udajov

Ciel:
Pochopenie koncepcie datovych typov, rozpoznanie ich realnych aplikacii a zameranie sa
na typy premennych potrebné pre vyvoj hier.

Koncepty na diskusiu:

Premenné, Datové typy, Priklady ddtovych typov v redlnom svete, Typy premennych pre
hru.

Aktivita:

e Ucitel zavedie pojem datovy typ.

e Mozno diskutovat o prikladoch z redlneho slova (napr. celé ¢isla mozu suvisiet s
poétom aktualne pritomnych Ziakov, desatinné cisla mozu suvisiet s cenou
vyrobku, textovy typ mbze suvisiet s textom okamzitych sprav atd)).

e Datové typy sa posudzuju v kontexte prostredia Greenfoot a programovacieho

jazyka Java.

Podrobna diskusia tykajuca sa typov premennych potrebnych pre hru.

4. Deklaracia premennych
Ciel"
Aplikovat koncepty datovych typov a premennych a deklarovat premenné potrebné pre
vyvoj hier.
Koncepty na diskusiu:
Premenné, datové typy, typy premennych pre hru.

Aktivita:

e Datové typy sa preberaju v kontexte prostredia Greenfoot a programovacieho
jazyka Java.
e Uditel by mal vysvetlit rozdiel medzi deklaraciou a inicializaciou premennych:
o Pri deklaracii premennej sa deklaruje premennd urcitého datového typu,
ale hodnota mdze/nemusi byt pritomna.
o Moizno zaviest analdgiu (napr. oznaceny box pre konkrétny typ cookie, ale
bez cookie vo vnutri oznaceného boxu).
e Deklaracia premennych vyZadovanych v hre.
e Mozno zvazit dalSie priklady. Napriklad, ak sa uvaZzuje o metdde act(), mozino
deklarovat premennu na zobrazenie textu.

5. Inicializacia premennych

Ciel
Aplikovat pojmy datovych typov a premennych a inicializovat premenné potrebné pre
hru.
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Koncepty na diskusiu:

Premenné, datové typy, hodnoty premennych pre hru.

Aktivita:

6.2.

Na zadklade predtym predstavenych ddtovych typov sa predstavia ich hodnoty
a rozsahy.

Hodnoty udajov a rozsahy Udajov sa posudzuju v kontexte prostredia Greenfoot a
programovacieho jazyka Java.

Ucitel by mal vysvetlit rozdiel medzi deklaraciou a inicializaciou premennych:

O

Pri inicializacii premennej sa deklaruje premenna urcitého datového typu
a zaroven sa moze inicializovat (ide o tzv. podiatocni hodnotu) a v
nasledujucom kdéde sa mbze menit.

MozZno zaviest analdgiu (napr. cookie konkrétneho typu sa umiestni do
predtym definovaného oznaceného pola).

Inicializacia premennych vyZadovanych v hre.
MozZno zvazit dalSie priklady. Napriklad, ak sa uvaZuje o metdde act(), mozno
inicializovat premennu na zobrazenie textu.

Uvod do operéatorov a vyrazov v prostredi Greenfoot

Tabulka 10: Uvod do operdtorov a vyrazov v prostredi Greenfoot

Uvod do operatorov a vyrazov v prostredi Greenfoot

Na konci tejto hodiny budu Ziaci schopni pochopit koncept operatorov.
V tejto Casti sa predstavia roézne typy operatorov (t. j. aritmetické
operatory, logické operatory, relacné operatory), ako aj ich prislusné
vyrazy. Okrem toho sa predstavi objektovy wvyraz a referenéna
premennd. Prebrané pojmy sa budu preberat v kontexte vyvoja hry, ¢im
sa podpori tvorivé myslenie, timova praca a zanieteny pristup ku
programovaniu v prostredi Greenfoot.

Ziaci strednych $kél na kurze OOP4Fun. Zakladné znalosti
programovania vratane konceptov iteracie a vyberu. Ziaci by mali byt
oboznameni s programom Greenfoot.

Operatory (15 minut)

Aritmetické operatory a vyrazy (10 minut)
Logické operatory (15 minut)

Relacné operatory (10 minut)

Logické vyrazy (10 minut)

vk wnN e




6. Objektové vyrazy (5 minut)
7. Referencna premenna a jej hodnota null (15 minut)
8. Uloha 4.1 - Ot4canie v smere (15 minUt)

e Ucebnica z projektu OOP4Fun.

e Zdroje z projektu OOP4Fun.

e Zdrojovy kdéd projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.

Pocas tejto 95-minutovej vyucCovacej hodiny sa Ziaci strednych $kol
oboznamia s programovacimi konceptmi tykajucimi sa operdtorov a
vyrazov v kontexte vyvoja hier pomocou nastroja Greenfoot. Hodina sa
zaCina 15-mindtovym uUvodom ucitela, ktory poskytuje zdakladné
informdcie z predchadzajucich hodin, ¢o vytvara zaklad pre zavedenie a
definovanie operatorov.

Potom nasleduje 10-mindtovy Usek, pocas ktorého sa preberaju
aritmetické operdatory a vyrazy. aritmetické operdtory sa pouzivaju na
aritmetické operacie. V tejto suvislosti sa prakticky vysvetluju a
diskutuju rézne operatory a vyrazy v prostredi Greenfoot.

V dalsej 15-minutovej Casti sa predstavia logické operatory. Ide o logické
operatory pouzivané na manipuldciu s logickymi hodnotami. Nasleduje
10-minudtova sekcia tykajlca sa relaénych operatorov, ktoré sa pouzivaju
na porovnavanie hodnét. Na zdklade predchddzajucich relacii sa v
dalSom 10-minutovom useku rozoberaju logické vyrazy v kontexte
prostredia Greenfoot.

Nasledujica 5-minttova Cast sa zameriava na vyjadrenie objektu, zatial

¢o nasledujuca 15-minutova Cast sa zaobera referenénymi premennymi.

Nakoniec nasleduje 15-minutové cvi¢enie pod vedenim ucitela, pocas
ktorého Ziaci rieSia ulohy suvisiace s otd¢anim v smeru v ich hre.
Sucastou tejto Casti je aj spatnd vazba poskytnutd ucitelom a
spoluziakmi.

Ziaci pokracuju v praci na projekte hry, ktort zacali v predchadzajicich

hodinach. Nasledne sa do konca hodiny obozndmia s pojmami
tykajucimi sa operatorov a vyrazov.

Gamifikacia predstavuje neformalne hodnotenie, ale zvysi zaujem,
vnutornu motivaciu a vysledky vzdelavania celej skupiny.

Stav projektu otvdra moznosti pre domace ulohy. V tejto suvislosti
mozno zaviest dalsie triedy, vyrazy a hodnoty na dosiahnutie dalSieho
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spravania. Tieto koncepty mozno so Ziakmi prediskutovat a prislusnd
realizaciu zadat ako domacu ulohu.

Na Sirenie vysledkov medzi ucitelmi a spoluZiakmi sa pouZije bezné
nastavenie Learning management systému (napr. Moodle). Ziaci mozu
pokracovat v diskusii na dani tému na fére, ktoré im je poskytnuté
prostrednictvom ndstroja na Learning management.

6.2.1. Prirucka ucitela na pripravu vyucovacej hodiny
1. Operatory
Ciel’:
Ziaci pochopia koncepcie operatorov, ich prepojenie s redlnymi pripadmi a zozndmenie sa
s r6znymi typmi operatorov.
Koncepty na diskusiu:
Premenné, datové typy, operatory, priklady operatorov z redlneho sveta.
Aktivita:

Ucitel zavedie pojem operdtor. Ucitel by mal tento pojem priblizit ziakom pomocou
prikladov z redlneho Zivota (napr. ndkup produktov na trhu). Potom ucitel predstavi r6zne
typy operatorov.

2. Aritmetické operdatory a vyrazy
Ciel
Pochopenie konceptu aritmetickych operdtorov, ich prepojenie s realnymi prikladmi a
zozndmenie sa s roznymi aritmetickymi operatormi.
Koncepty na diskusiu:
Premenné, datové typy, operatory, priklady aritmetickych operatorov z redlneho sveta.
Aktivita:

Ucitel moze vysvetlit operatory, ktoré uz pozna z inych predmetov (napr. matematické a
aritmetické operatory). Tieto operatory sa rozoberaju v kontexte prostredia Greenfoot a
programovacieho jazyka Java, Ucitel rozoberd rézne pojmy: operdtor, operand,
precedencia operatora. Daldie priklady mézu zahfiat definovanie lokalnych premennych
na ziskanie a manipulaciu s polohou x a y entity, ¢im sa zmeni jej poloha zvysenim hodné6t
premennych.

3. Logické operatory

Ciel’




Pochopenie konceptu logickych operdatorov, ich prepojenie s redlnymi pripadmi a
zoznamenie sa s roznymi logickymi operatormi.

Koncepty na diskusiu:
Premenné, datové typy, operatory, priklady boolovskych operatorov z realneho sveta.
Aktivita:

Ucitel mbze vysvetlit operatory uz zname z inych predmetov (napr. matematické a logické
operatory). Tieto operdtory sa preberaji v kontexte prostredia Greenfoot a
programovacieho jazyka Java. Ucitel rozoberie r6zne pojmy: operator, operand,
precedencia operatora. Dal3ie priklady méZu zahfiiat definovanie lokalnych premennych
na kontrolu, ¢i sa poloha x entity rovna jej polohe y, pouzitie logického operatora na
urcenie, ¢i sa entita nachadza na diagonale.

4, Relacné operatory
Ciel:
Pochopenie konceptu relaénych operdtorov, ich prepojenie s realnymi scendrmi a
zoznamenie sa s r6znymi relaCnymi operatormi.
Koncepty na diskusiu:
Premenné, datové typy, operatory, priklady operdtorov z redlneho sveta.
Aktivita:

Ucitel moze vysvetlit operatory, ktoré uz pozna z inych kurzov (napr. matematické a
matematické relacné operatory). Tieto operatory sa preberaji v kontexte prostredia
Greenfoot a programovacieho jazyka Java. UCitel rozoberie rézne pojmy: operator,
operand, precedencia operatora. Daldie priklady moézu zahffiat definovanie lokalnych
premennych na kontrolu, i je pozicia y jednej entity pod poziciou inej entity, pouZitie
rela¢nych operatorov na uréenie pozi¢nych vztahov medzi entitami.

5. Logické vyrazy
Ciel:
Pochopenie konceptu logickych vyrazov, ich prepojenie s redlnymi pripadmi a zoznamenie
sa s roznymi logickymi vyrazmi.
Koncepty na diskusiu:
Premenné, datové typy, operatory, priklady logickych vyrazov z redlneho sveta.
Aktivita:

Ucitel dokaze vysvetlit logické vyrazy v kontexte predtym prezentovanych operatorov.
Tieto vyrazy sa preberaju v kontexte prostredia Greenfoot a programovacieho jazyka Java.
Ucitel rozoberie operdtor, operand a prioritu operatorov v kontexte logickych vyrazov.
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Moze sa zamysliet nad dalsimi prikladmi. Napriklad, logické vyrazy mozno pouzit na
overenie, €i sa pozicia entity nachadza vo vnutri definovaného rozmeru arény v hre.

6. Objektové vyrazy
Ciel:
Pochopenie konceptu objektovych vyrazov, ich prepojenie s realnymi pripadmi a
zozndmenie sa s r6znymi objektovymi vyrazmi.
Koncepty na diskusiu:
Premenné, datové typy, operatory, priklady objektovych vyrazov z redlneho sveta.
Aktivita:

Ucitel dokaze vysvetlit vyjadrenie objektu v kontexte objektovo orientovaného navrhu.
Tieto vyrazy sa rozoberaju v kontexte prostredia Greenfoot a programovacieho jazyka
Java. Ucitel rozoberie operdator, operand, prioritu operatorov a pretypovanie objektov v
kontexte objektovych vyrazov. Mozno preskimat dalSie priklady. Napriklad porovnat
referencie na dve objektové entity a skontrolovat, ¢i sa prekryvaju.

7. Referencna premenna a jej hodnota null
Ciel
Pochopenie konceptu referenénych premennych, ich prepojenie s redlnymi pripadmi a ich
aplikacia pri vyvoji hry.
Koncepty na diskusiu:
Premenné, datové typy, operatory, priklady referencnych premennych z realneho sveta.
Aktivita:

Ucitel vie vysvetlit referentné premenné v kontexte objektovo orientovaného navrhu.
Tieto referencné premenné sa preberaji v kontexte prostredia Greenfoot a
programovacieho jazyka Java. ucitel by mal vysvetlit referenéni hodnotu null.

8. Uloha - Otaéanie v smere
Ciel:
Pochopenie konceptu premennych, datovych typov, operatorov, vyrazov a ich vyuzitie pri
vyvoji hry.
Koncepty na diskusiu:
Premenné, datové typy, operatory, vyrazy.
Aktivita:

Ucitel by mal prediskutovat metédu Enemy.act(). Ucitel vysvetli, ako pouZivat lokalne
premenné v kdde, napriklad pouzit premennu ,rotation”. UCitel by mal opisat rozdiel
medzi this.rotation a rotation. Ucitel by mal opisat spravanie metddy



getOneIntersectingObject(_cls_). PouZiva sa a inStancia sa uklada do spravnej
lokdlnej premennej (vyZaduje sa pretypovanie objektu). Ak neexistuje Ziadny objekt
pretinajuci sa s objektom, vrati hodnotu null. Na zdklade ohodnotenia logického vyrazu
sa vykonad prislusna ¢innost. O vysledkoch diskutuje uditel a spoluziaci.

6.3.

Commit: 97dddc4bebad40ac785c7413bb245ba849cd956d2.

Uvod do konstruktorov v prostredi Greenfoot

Tabulka 11: Uvod do konstruktorov v prostredi Greenfoot

Uvod do konstruktorov v prostredi Greenfoot

Na konci tejto hodiny buda Ziaci schopni porozumiet konceptu
konstruktorov. Na hodine sa predstavia zakladné teoretické pojmy
tykajuce sa konstruktorov, ako aj rézne vysvetlenia kddu a ulohy.
Prebrané pojmy sa budu preberat v kontexte vyvoja hry, ¢im sa podpori
tvorivé myslenie, timova prdca a zanieteny pristup ku programovaniu v
prostredi Greenfoot.

Ziaci strednych 8kél na kurze OOP4Fun. Zakladné znalosti
programovania vratane konceptov iteracie a vyberu. Ziaci by mali byt
oboznameni s programom Greenfoot.

Zakladné principy konstruktorov (10 minut)

Vysvetlenie kddu (20 minut)

Uloha 4.2 - Premenovanie triedy MyWorld na Arena (5 minut)
Uloha 4.3 - Vytvorenie usporiadania arény (30 minut)

e

e Ucebnica z projektu OOP4Fun.

e Zdroje z projektu OOP4Fun.

e Zdrojovy kdd projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.

Pocas tejto 65-mintdtovej hodiny sa Ziaci strednych $kél oboznamia s
pojmami tykajucimi sa konstruktorov v kontexte vyvoja hier pomocou
nastroja Greenfoot. VyucCovanie zacina 10-mindtovym Uvodom ucitela,
ktory poskytuje zakladné teoretické pojmy o konstruktoroch.

Potom nasleduje 20-minltovy usek, pocas ktorého sa prakticky
vysvetluju a diskutuju rozne priklady kddu v prostredi Greenfoot.
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Daldia 5-minutova cast relacie sa tyka Ulohy: Predtym definovana trieda
MyWorld by sa mala premenovat. V tejto suvislosti by sa mal definovat
novy nazov, t. j. nazov triedy by mal byt Arena. DéleZité je poznamenat,
ze konstruktor triedy by sa mal tiez premenovat.

Nakoniec nasleduje 30-minutové cvi¢enie pod vedenim ucitela, pocas
ktorého Ziaci rieSia ulohu tykajucu sa rozlozenia triedy A Arena.
Sucastou tohto cvitenia je spdtna vizba poskytnutd ucitelom a
spoluziakmi.

Ziaci budu pokradovat v praci na hernom projekte zalatom v
predchadzajucich sedeniach. Nasledne sa do konca hodiny oboznamia s
pojmami suvisiacimi s konstruktormi.

Gamifikacia predstavuje neformalne hodnotenie, ale zvysi zaujem,
vnutornu motivaciu a vysledky vzdelavania celej skupiny.

Stav projektu otvdra moznosti pre domace ulohy. V tejto suvislosti
mozno zaviest dalsie triedy, vyrazy a hodnoty na dosiahnutie dalSieho
spravania. Tieto koncepty mozno so Ziakmi prediskutovat a prislusnu
realizaciu zadat ako domacu utlohu.

Na Sirenie vysledkov medzi ucitelmi a spoluZiakmi sa pouZije bezné
nastavenie Learning management systému (napr. Moodle). Ziaci mdzu
pokracovat v diskusii na dand tému na fére, ktoré im je poskytnuté
prostrednictvom nastroja na Learning management.

6.3.1. Prirucka ucitela na pripravu vyucovacej hodiny

1. Zakladné principy konstruktorov

Ciel’

Ziaci porozumeju konceptu konstruktorov.

Koncepty na diskusiu:

Konstruktory, triedy, objekty, kficové slova: super, new, this.

Aktivita:

Ucitel' predstavi pojem konstruktor v kontexte pojmov trieda a objekt v objektovo
orientovanom programovani. Konstruktory sa pouZivaju na inicializaciu konkrétnej

inStancie triedy.

2. Vysvetlenie kodu




Ciel:
Pochopenie konceptu konstruktorov, ich prepojenie s redlnymi situaciami.
Koncepty na diskusiu:

Konstruktory, triedy, objekty, metddy, parametre, kliuCové slova: super, new, this,
priklady konstruktorov z realneho sveta.

Aktivita:

Ucitel by mal diskutovat o konstruktoroch v kontexte konceptov triedy a objektu OOP:
konstruktory sa pouZivaju na inicializaciu inStancii triedy. Okrem toho su konstruktory
vzdy vyvolané a mozu byt definované bud implicitne, alebo explicitne. Existuju predvolené
konstruktory (ktoré su implicitne definované), ako aj parametrické a bezparametrické
konstruktory (ktoré su explicitne definované programdtorom). Rozdiely medzi
parametrickymi a bezparametrickymi konstruktormi by mali byt tieZ diskutovany. Aby sa
tento pojem lepsie pribliZil Ziakom, ucitel by mal pouZivat priklady z redlneho Zivota..

3. Uloha 4.2 - Premenovanie triedy MyWorld na Arena
Ciel"

Premenovanie triedy MyWor1ld.
Koncepty na diskusiu:

Konstruktory, triedy, objekty.
Aktivita:

Predtym definovana trieda MyWorld by sa mala premenovat. V tejto suvislosti by sa mal
zvolit novy nazov, konkrétne Arena. Okrem toho by sa mal premenovat aj konstruktor
triedy z MyWorld() na Arena().

Commit: aaf73c9bfd9f76a2ale504f5e78d2976f1cadal2

4, Uloha 4.3 - Viytvorenie usporiadania arény
Ciel

Pochopenie konceptu konstruktorov a ich prepojenie so situaciou v hre.
Koncepty na diskusiu:

Konstruktory, triedy, objekty, metdédy, parametre, kiti¢ové slova: super, new, this.
Aktivita:

V tejto aktivite by sa malo vytvorit vlastné rozlozenie pre Arénu. Vlastné rozloZenie by sa
malo zabezpedit v ramci konstruktora triedy Arena: mala by sa pridat jedna instancia
triedy Enemy , jedna inStancia triedy Orb a aspon jedna insStancia triedy Direction. Po
deklarovani a inicializacii premennych pre jednotlivé objekty by sa tymto objektom mali
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priradit vlastnosti vyvolanim ich prislusnych metéd. Nakoniec by sa tieto objekty mali
zaclenit do arény vyvolanim metddy addObject(Actor).

Commit: 8b105ea2eaf6971f08c321efe687ddd31e2d0av4l

6.4. Uvod do atributov v prostredi Greenfoot

Tabulka 12: Uvod do atributov v prostredi Greenfoot

Uvod do atributov v prostredi Greenfoot

Ndzov
Na konci tejto hodiny budd Ziaci schopni porozumiet konceptu
) atributov. Na hodine sa predstavia zadkladné teoretické pojmy tykajuce
Vychovno- sa atributov, ako aj rézne vysvetlenia kddu a ulohy. Skiimané pojmy sa

vzdeldvacie
ciele a ich opis

budu preberat v kontexte vyvoja hry, ¢im sa podpori tvorivé myslenie,
timovd praca a zanieteny pristup ku programovaniu v prostredi
Greenfoot.

Cielovd
skupina

Ziaci strednych 8kdl na kurze OOP4Fun. Zakladné znalosti
programovania vratane konceptov iteracie a vyberu. Ziaci by mali byt
obozndmeni s programom Greenfoot.

Casové trvanie

1. Uloha 4.4 - Identifikacia problému s pohybom a ndavrh rie$enia (30
minut)

Atributy (10 mindt)

Parametre konstruktorov (10 minut)

Uloha 4.5 - Atribit moveDelay triedy Enemy (20 minut)

Uloha 4.6 - Pohyb nepriatelov s dodrzanim oneskorenia (30 minut)

ik wn

e Ucebnica z projektu OOP4Fun.

Materidly a e Zdroje z projektu OOP4Fun.
zdroje e Zdrojovy kdd projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.
Pocas tejto 100-minutovej vyucovacej hodiny sa Ziaci strednych $kol
oboznamia s pojmami tykajucimi sa atribdtov v kontexte vyvoja hier
. pomocou nastroja Greenfoot. Hodina sa zacina 30-minutovou ulohou
Popis tykajlcou sa problémov suvisiacich s pohybom a moznych rieseni.

Na zaklade predchadzajucej ulohy sa v dalSej 10-minutovej Ccasti
predstavia pojmy suvisiace s atribdtmi. Nasleduje 10-minutovy Usek,
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pocas ktorého sa vysvetluju a diskutuju parametre konstruktérov.

DalSie 20-minGtové cvi¢enie pod vedenim ucitela stvisi s ulohou.
Definuje sa novy atribut tykajuci sa pohybu v triede Enemy. Okrem toho
sa definuje parametricky konstruktor. Sucastou tejto Casti je spatna
vdzba poskytnutd ucitelom a rovesnikmi.

Nakoniec sa v poslednej 30-minutovej casti riadenej ucitelom
implementuje pohyb nepriatelov. V tejto sulvislosti sa aktualizuje
metdda act(). V tejto faze je zahrnutd spatna vazba poskytnuta
ucitefom a spoluziakmi.

Ziaci budu pokracovat v praci na hernom projekte zadatom v
predchadzajucich hodinach. Nasledne sa do konca hodiny oboznamia s
pojmami suvisiacimi s atribdtmi.

Gamifikacia predstavuje neformalne hodnotenie, ale zvysi zaujem,
vnutornu motivaciu a vysledky vzdelavania celej skupiny.

Stav projektu otvdra moznosti pre domace ulohy. V tejto sudvislosti
mozno zaviest dalsie triedy, vyrazy a hodnoty na dosiahnutie dalSieho
spravania. Tieto koncepty mozno so Ziakmi prediskutovat a prislusnd
realizaciu zadat ako domacu ulohu.

Na Sirenie vysledkov medzi ucitelmi a spoluZiakmi sa pouZije bezné
nastavenie Learning management systému (napr. Moodle). Ziaci mézu
pokracovat v diskusii na dand tému na fére, ktoré im je poskytnuté
prostrednictvom nastroja na Learning management.

6.4.1. Prirucka ucitela na pripravu vyucovacej hodiny
1. Uloha 4.4 - Identifikacia problému s pohybom a ndvrh riesenia
Ciel:
Ziaci dokd?u najst problém suvisiaci s pohybom a moZnych rieeni v kontexte
konstruktorov a atributov.
Koncepty na diskusiu:
Konstruktory, atribaty, metody.
Aktivita:

Ucitel by mal vysvetlit, Ze nepriatel (inStancia triedy Enemy) sa v suc¢asnosti pohybuje
dvoma bunkami naraz, ¢o sp6sobuje problémy s jeho pohybom. Na vyrieSenie tohto
problému mozno rychlost nepriatela modelovat inak. InStancia triedy Enemy sa teraz bude
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vidy pohybovat po jednej bunke. Okrem toho mozZno definovat novy atribat s ndzvom
moveDelay, ktory spdsobi, Ze sa inStancia triedy Enemy zacne pohybovat aZ po uplynuti
urcitého poctu volani metddy act().

2. Atributy
Ciel:

Pochopenie konceptu atribdtov.
Koncepty na diskusiu:

Konstruktory, triedy, objekty, atributy.
Aktivita:

Ucitel' predstavi koncept atriblutov v kontexte konceptov triedy a objektu v objektovo
orientovanom programovani.

3. Parametre konstruktorov
Ciel’

Pochopenie konceptu parametrov konstruktora.
Koncepty na diskusiu:

Konstruktory, triedy, objekty, atributy, parametre, klti¢ové slova: super, new, this.
Aktivita:

Ucitel uvedie pojem parametre konstruktora v kontexte pojmov trieda a objekt v
objektovo orientovanom programovani.

4, Uloha 4.5 - Atribut moveDelay triedy Enemy
Ciel

Pochopenie pojmu atribatov a parametrov konstruktora.
Koncepty na diskusiu:

Konstruktory, triedy, objekty, atributy, parametre, klti¢ové slova: super, new, this.
Aktivita:

Do triedy Enemy sa prida novy atribut s nazvom moveDelay typu int. Bude tieZ definovany
parametricky konstruktor na inicializaciu tohto atributu, pricom atribdt bude nastaveny
na hodnotu uvedenu v parametri. Kod v triede Arena sa zodpovedajicim sp6sobom
upravi.

Commit: 6092489ce57541e77ae4e2ee886b20853df9f8a4.
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5. Uloha 4.6 - Pohyb nepriatelov s dodrzanim oneskorenia

Ciel”

Pochopenie pojmu atributov a parametrov konstruktora.

Koncepty na diskusiu:

Konstruktory, triedy, objekty, atriblty, parametre, klti¢ové slova: super, new, this.

Aktivita:

Metdda act() triedy Enemy bude aktualizovana tak, aby sa instancia triedy Enemy pohla
az po moveDelay pocte volani metddy. Okrem toho sa zavedie novy atribUt s nazvom
nextMoveCounter typu int, ktory sa v konstruktore inicializuje na hodnotu 0. Metdda
act() sa upravi tak, aby volala this.move(1) len vtedy, ked nextMoveCounter dosiahne
hodnotu 0. Po vykonani pohybu sa nextMoveCounter nastavi na hodnotu moveDelay. Ak
sa inStancia triedy Enemy nemdZe pohnut, pretoZe nextMoveCounter este nedosiahol
hodnotu 0, tak sa nextMoveCounter sa znizi o 1.

Commit: bf26e6ed23911ccb712fae3e243cdedff3a89a7f.

6.5. Uvod do pretaZovania konstruktorov v prostredi Greenfoot

Tabulka 13: Uvod do pretaZovania konstruktorov v prostredi Greenfoot

Ndzov

Uvod do pretaZovania konstruktorov v prostredi Greenfoot

Vychovno-
vzdeldvacie
ciele a ich opis

Na konci tejto hodiny budd Ziaci schopni porozumiet konceptu
pretazovania konstruktorov. Na hodine sa predstavia zdkladné
teoretické pojmy tykajuce sa pretazovania konstruktorov, ako aj rozne
vysvetlenia kédu a Ulohy. Skimané pojmy sa budu preberat v kontexte
vyvoja hry, ¢im sa podpori tvorivé myslenie, timova praca a nadseny
pristup ku programovaniu v prostredi Greenfoot.

Cielovd
skupina

Ziaci strednych $kél na kurze OOP4Fun. Zakladné znalosti
programovania vratane konceptov iteracie a vyberu. Ziaci by mali byt
oboznameni s programom Greenfoot.

Casové trvanie

Zakladné principy pretazovania konstruktorov (5 minut)

Uloha 4.7 - Parametricky konstruktor triedy Direction (25 minut)
Uloha 4.8 - PretaZenie konstruktorov v triede Direction (25 minut)
Opakovanie tedrie (20 minut)

HwnN e
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e Ucebnica z projektu OOP4Fun.

e Zdroje z projektu OOP4Fun.

e 7Zdrojovy kdd projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.

Pocas tejto 75-minutove] vyucovacej hodiny sa Ziaci strednych s$kol
oboznamia s konceptmi suvisiacimi s pretaZzovanim konstruktorov v
kontexte vyvoja hier pomocou nastroja Greenfoot. Vyucovanie sa zacina
5-mindtovym  Uvodom do zdkladnych pojmov  pretaZovania
konstruktorov.

Daldia 25-minGtova ¢ast pod vedenim ucitela sa tyka ulohy, v ktorej sa
definuje parametricky konstruktor v triede Direction. V dalsSej 25-
minutovej Ulohe sa definuje pretazeny konstruktor v triede Direction.
Sucastou tejto Casti je spatna viazba poskytnuta ucitelom a spoluziakmi.

Nakoniec sa v poslednej 20-minutove] casti pod vedenim ucitela
vykondva teoretickd revizia suvisiaca s predtym preberanymi pojmami
(t. j. premenné, vyrazy, operatory, konstruktory, atriblty a pretaZovanie
konstruktorov).

Gamifikacia predstavuje neformalne hodnotenie, ale zvysi zaujem,
vnutornd motivaciu a vysledky vzdelavania celej skupiny.

Stav projektu otvdra moznosti pre domace ulohy. V tejto suvislosti
mozno zaviest dalsie triedy, vyrazy a hodnoty na dosiahnutie dalSieho
spravania. Tieto koncepty mozno so ziakmi prediskutovat a prislusnu
realiziciu zadat ako domdcu ulohu.

Na Sirenie vysledkov medzi ucitelmi a spoluZiakmi sa pouZije bezné
nastavenie Learning management systému (napr. Moodle). Ziaci mdzu
pokracovat v diskusii na dani tému na fére, ktoré im je poskytnuté
prostrednictvom ndstroja na Learning management.

6.5.1. Prirucka ucitela na pripravu vyucovacej hodiny

1. Zakladné principy pretazovania konstruktorov

Ciel’

Ziaci analyzovat pretazovanie konstruktorov.

Koncepty na diskusiu:

Konstruktory.




Aktivita:
Preberaju sa koncepty pretazovania konstruktorov.
2. Uloha 4.7 - Parametricky konstruktor triedy Direction
Ciel:
Definicia parametrického konstruktora triedy Direction v kontexte vyvoja hry.
Koncepty na diskusiu:
Konstruktory, parametre, atriblty, parametrické konstruktory.
Aktivita:

V tejto Casti je pre triedu Direction definovany parametricky konstruktor s jedinym
parametrom rotation typu int. V tele konstruktora by sa vytvorena instancia mala
otocit na zdklade hodnoty tohto parametra. Kéd v triede Arena by sa mal zodpovedajicim
spbsobom aktualizovat.

Commit: 3c4b9ef57abl7bac2alabc7fc5e76eadbbe27e4b.

3. Uloha 4.8 - PretaZenie konstruktorov v triede Direction
Ciel

Definicia pretaZzenia konstruktora triedy Direction v kontexte vyvoja hry.
Koncepty na diskusiu:

Konstruktory, pretazenie konstruktorov.
Aktivita:

V tejto Casti je v triede Direction definovany pretazeny konstruktor. Pridd sa
bezparametricky konstruktor a v jeho tele sa vyvold parametricky konstruktor s
argumentom rotation nastavenym na 0. Kéd v triede Arena by sa mal zodpovedajucim
spbsobom aktualizovat a podla moZnosti pouZit bezparametricki verziu konstruktora
triedy Direction.

Commit: 1e67e67523c66acea4e93363¢c9a3173302f424c8.

4. Opakovanie tedrie
Ciel

Opakovanie tedrie v suvislosti s predtym preberanymi pojmami.
Koncepty na diskusiu:

Premenné, vyrazy, operatory, konstruktory, atributy, pretazovanie konstruktorov.
Aktivita:

V tejto Casti sa vykona opakovanie predtym diskutovanych konceptov.
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7.

Asociacia

V rdmci tematického celku Asociacia boli vytvorené styri metodické materialy.

7.1.

Greenfoot objekty a ich spolupraca: preskimanie metéd a asociacii

Tabulka 14: Greenfoot objekty a ich spoluprdca: preskumanie metdd a asocidcii

Greenfoot objekty a ich spolupraca: preskimanie metdd a asocidcii

Na konci lekcie by mali Ziaci dobre pochopit, ako méiu objekty
navzajom interagovat. Instancia triedy Enemy interaguje s inymi
objektmi, najma s triedou Orb, v prostredi Greenfoot. Mali by preukazat
zruénost pri vytvarani a volani metéd v ramci tried jazyka Java,
konkrétne implementovat a testovat metddy Arena.respawn(Enemy) a
Orb.hit(Enemy). Okrem toho by Ziaci mali pochopit a efektivne
spravovat atribaty tried vratane definovania a pouZivania atribitov
Enemy.attack a Orb.hp. Ziaci by mali ovladat zapuzdrovanie Gdajov v
ramci triedy, co demonstruji vytvorenim getterov (t.j. metdd, ktoré
vratia prisluSnym sposobom hodnotu atributu, resp. atribatov), ako
napriklad getEnemy.attack(), a pochopit ddleZitost zapuzdrovania
udajov pre bezpeény a udrZiavatelny koéd. Mali by pochopit a
implementovat odovzdavanie sprav medzi objektmi a zabezpedit, aby
inStancie tried efektivne komunikovali pri vykondvani hernych akcii.
Okrem toho by Ziaci mali pouZivat techniky volania metdd na riesenie
Uloh vyvoja interaktivnych hier, pricom by mali efektivne vyuZivat syntax
a parametre potrebné na volanie metdd.

Ziaci strednych kol na kurze OOP4Fun. Zékladné znalosti
programovania vratane konceptov iteracie a vyberu. Ziaci by mali byt
oboznameni s programom Greenfoot.

1. Uloha 5.1 - Diskusia o tom, ¢o by sa malo stat, ked nepriatel
dosiahne cielové miesto (10 minut)
2. Uloha 5.2 - Diskusia o tom, ako by mala indtancia triedy Enemy

interagovat s prislusnymi objektmi pomocou sprav pri zasahu
instancie triedy Orb (15 minut)

3. Uloha 5.3 - Atributy attack triedy Enemy a hp triedy Orb (10 minut)

4, Metdda (15 minut)

5. Uloha 5.4 - Ziskanie hodnoty atribltu attack triedy Enemy (5
minut)
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6. Uloha 5.5 - Viytvorenie a testovanie metddy respawn(Enemy)
triedy Arena (10 minut)

7. Uloha 5.6 - Viytvorenie a testovanie metddy hit(Enemy) triedy Orb
(10 minut)

e Ucebnica z projektu OOP4Fun.

e Zdroje z projektu OOP4Fun.

e Zdrojovy koéd projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.

V tejto 75-minutovej lekcii sa Ziaci strednych $kél zoznamia s pristupmi
ako interakcia objektov, vytvdrania metdd a praca s atribdtmi v prostredi
Greenfoot. Cielom tejto lekcie je zlepsit pochopenie Ziakov o tom, ako
objekty komunikuju a vzajomne sa ovplyviuju, ¢o je klucovy aspekt
objektovo orientovaného programovania.

Hodina sa zac¢ina 10-mindtovou diskusiou o dynamike medzi objektmi
nepriatelov a cielového miesta, pricom sa diskusia zameria na to, ¢o by
sa malo stat, ked' sa nepriatel dostane k ciefovému miestu. Tym sa Ziaci
pripravia pre pochopenie interakcii objektov v kontexte hry.

Nasledne sa Ziaci zapoja do 15-minutovej ulohy, v ktorej budu diskutovat
o tom, ako by mala inStancia triedy Enemy interagovat s prislusnymi
objektmi pomocou sprav, ked narazi na inStanciu triedy Orb. Tato
diskusia zd6razni doleZitost komunikacie objektov a odovzdavania sprav.

Dalej sa 10-minGtova uloha zameria na atribity Enemy.attack a
orb. hp. Ziaci budu definovat a pochopia tieto atributy, ktoré su kltuc¢ové
pre riadenie hernych mechanik.

V nasledujucich 15 minutach sa Ziaci zameraju na metddy a naucia sa ich
vytvarat a implementovat v ramci svojich tried. Tato ¢ast umozni blizsie
pochopenie vytvarania a volania metéd.

V 5-minutovej Ulohe budd mat Ziaci za Ulohu vytvorit getter pre atribut
Enemy.attack, ¢im zlepSia svoje vedomosti o zapuzdrovani a ziskavani
udajov.

Daldich 10 minGt bude venovanych vytvoreniu a otestovaniu metédy
Arena.respawn(Enemy). Ziaci implementuji tito metédu na
spracovanie logiky opatovného zjavenia nepriatelskych objektov, ¢im sa
docieli pochopenie funkénosti a testovania metdd.

Po tejto ulohe bude nasledovat dalSia 10-minltova uloha, ktord bude
zahfnat vytvorenie a testovanie metdédy Orb.hit(Enemy), ktord bude




spracovavat logiku interakcie, ked nepriatel zasiahne orb.

Pocas celej hodiny budd Ziaci pracovat samostatne alebo v malych
skupinach, ¢im sa podpori spoluprdca a vzajomné ucenie. Aktivhou
ucastou na diskusidch, kédovacich Ulohdch a testovani metdd si Ziaci
rozvind schopnosti kritického myslenia a rieSenia vypoctovych
problémov.

Na zaver stretnutia Ziaci ziskajui komplexné znalosti o interakciach
objektov, tvorbe metdd a sprave atribltov v prostredi Greenfoot. Tieto
zakladné zrucnosti su potrebné pre dalSie projekty vyvoja hier a zvysia
ich celkovu zdatnost v programovani.

Gamifikacia predstavuje neformdlne hodnotenie, ale zvysi zaujem,
vnutornu motivaciu a vzdelavacie vystupy celej skupiny.

Na Sirenie vysledkov medzi uditelmi a spoluziakmi sa pouzije beiné
nastavenie Learning management systému (napr. Moodle). Ziaci mdzu
pokracovat v diskusii na dand tému na fdre, ktoré im je poskytnuté
prostrednictvom ndstroja na Learning management.

7.1.1. Priru¢ka ucitela na pripravu vyucovacej hodiny

1. Uloha 5.1 - Diskusia o tom, ¢o by sa malo stat, ked nepriatel dosiahne cielové miesto
Ciel

Ziaci vedu diskusiu o ocakdvanom spravani, ked sa nepriatel dostane ku ciefovému

miestu. Ziaci dokd?u diskutovat o dynamike hry a jej vysledkoch, napriklad o pogkodeni
cieflového miesta alebo o ukonceni hry.

Koncepty na diskusiu:

Poskodenie cielového miesta, odstranenie nepriatela, aktivovanie hernych udalosti (napr.
zniZenie zdravia, prehravanie zvukovych efektov, ukoncenie hry).

Aktivita:

Hodina sa zacina zopakovanim predtym preberanych pojmov, aby si Ziaci osvojili nové
vedomosti. Uditel zapoji Ziakov do diskusie s ciefom objasnit pojmy interakcie objektov,
sprav a metod v kontexte prostredia Greenfoot.

Ziaci spolupracuji v skupinach a navrhuji moZnosti, ktoré moézu nastat, ked nepriatel
dosiahne cielové miesto v ich hre. Rozvijaju algoritmy, ako napriklad zniZovanie bodov
zdravia (HP) ciefového miesta pri kontakte s nepriatelom, a rozoberaju scenare, v ktorych
HP gule moze klesnut na nulu, ¢o vedie k ukonceniu hry. Pripadne, ak HP cielového miesta
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zostane nad nulou, dohodnu sa na opatovnom vynoreni nepriatefa na inom mieste arény.
Zvaziuju tiez integraciu dalSich hernych udalosti vyvolanych touto interakciou, ako su
zvukové efekty alebo spravy na obrazovke. Pocas celého sedenia ucitel vedie diskusiu a
nabdda Ziakov, aby zosuladili svoje navrhované algoritmy s konkrétnym scendrom:
zabezpedit, aby sa po dosiahnuti cielového miesta nepriatelom zniZilo HP cielového
miesta, ako uz bolo uvedené predtym. Toto vedenie ucitelom pomdaha Ziakom prakticky
aplikovat ich napady, posilfiuje ich chapanie hernej dynamiky a interakcii v ramci ich hry.

2. Uloha 5.2 - Diskusia o tom, ako by mala instancia triedy Enemy interagovat s
prislusnymi objektmi pomocou sprav pri zésahu instancie triedy Orb

Ciel’
Ucitel sa formou diskusie so Ziakmi zameria na proces pochopenia toho, ako by instancia

triedy Enemy mala interagovat s inymi objektmi pomocou sprav, konkrétne ked' zasiahne
inStanciu triedy Orb.

Koncepty na diskusiu:
Volanie metddy, odovzdavanie parametrov, referencie na objekt.
Aktivita:

Ziaci spolupracuju vo dvojiciach, aby preskimali, ako by instancia triedy Enemy mala
interagovat s inStanciou triedy Orb pomocou sprav v ramci ich herného scenara. Analyzujd
a mapuju postupnost sprav a akcii, ktoré by sa mali rozvinut, ked nepriatel zasiahne
cielové miesto. Cielom tohto cvienia je prehibit ich pochopenie volania metdd,
odovzddvania parametrov a referencii na objekty v kontexte vyvoja hry. Ked Ziaci
diskutuju o svojich napadoch a zdokonaluju ich, ulitel ich povedie a usmerni tak, aby
postupnost interakcii medzi objektmi zodpovedala algoritmu, ktory je rozlozeny medzi
spolupracujucimi objektmi, ako je uvedené v cieloch hodiny. Pre lepsSie pochopenie v
tomto procese mbdze ucitel zaviest a pouZit sekvencny diagram UML na vizudlny opis
interakcii medzi triedami Enemy, Orb, Arena a Greenfoot. Tento vizualny ndstroj pomaha
Ziakom lepsie porozumiet priebehu posielania sprav a volani metdd, ¢im posilfiuje ich
chapanie konceptov objektovo orientovaného programovania a ich aplikacie v
programovani v jazyku Java a prostredi Greenfoot.

3. Uloha 5.3 - Atributy attack triedy Enemy a hp triedy Orb
Ciel:
Ucitel predstavi atribaty Enemy.attack a Orb.hp a vysvetli ich vyznam pri uréovani
vysledku interakcie.
Koncepty na diskusiu:
Atributy triedy, zapuzdrenie.
Aktivita:



Ucitel predstavi koncept atribdtov tried a zapuzdrenia a vysvetli, ako mo6zu atributy ako
Enemy.attack a Orb.hp predstavovat zakladné vlastnosti objektov v hre. Ziaci sa naucia
definovat a pouzivat tieto atribity vo svojom kdde na modelovanie sily Utoku nepriatela a
bodov zdravia cielového miesta. Zacinaju pridanim nového celociselného atributu s
nazvom attack do triedy Enemy, pricom do konsStruktora zahrnd parameter na
inicializaciu tohto atributu. Podobne pridaju do triedy Orb celociselny atribut s ndzvom hp
spolu s parametrickym konstruktorom na nastavenie tejto hodnoty pri vytvoreni objektu.
Ucitel vedie Ziakov pri Uprave kodu v triede Arena tak, aby obsahoval tieto nové atributy.
Tato praktickd skusenost pomaha Ziakom pochopit dlohu atribdtov tried pri interakcii
objektov a ddleZitost zapuzdrenia pri zachovani integrity a bezpecnosti kddu.

Commit: 4cale9f25685990d2bdfe5b610c28422e094495

4, Metdda
Ciel:
Ucitel poskytne prehlad metéd a vysvetli, ako sa pouzivaju na zapuzdrenie Cinnosti a
spravania v ramci tried.
Koncepty na diskusiu:
Definicia metddy, volanie metddy, parametre, ndvratové hodnoty.
Aktivita:

Ucitel zacne vysvetlovat pojem metddy ako zapuzdrené cinnosti alebo spravanie v rdmci
triedy. Na praktickych prikladoch demonstruje syntax a Strukturu definicii metdd a ukaze,
ako sa metddy vyvoldvaju na objektoch. Ziaci sa obozndmia s réznymi typmi metéd
vratane tych, ktoré vykonavaju akcie (metddy typu void), a tych, ktoré vratia hodnoty
(metddy typu return). Ucitel vysvetli, ako sa metddam odovzdavaju parametre, pricom
zd6razni délezitost typov a poradia parametrov. Prostrednictvom riadenych kédovacich
cviceni si Ziaci precvitia definovanie metdd s réznymi typmi parametrov a navratovych
hodnot a vyvolavanie tychto metdd na instancidch objektov. Skimaju situacie, v ktorych
metddy vykonavaju akcie, modifikuju stavy objektov alebo vratia Specifické hodnoty, ¢im
si upevnuju svoje chapanie funkénosti metdd v ramci triedy.

5. Uloha 5.4 - Ziskanie hodnoty atributu attack triedy Enemy
Ciel

Ucitel vysvetli koncept metdd getter a ich Ucel pri pristupe k hodnotam atributov.
Koncepty na diskusiu:

Pristupové metddy - gettery, zapuzdrenie.
Aktivita:

Ucitel na zaliatku vysvetli ucel metdd typu getter a zdorazni, ako poskytuju
kontrolovany pristup k hodnotdm atributov pri zachovani zapuzdrenia. Ziaci sa naucia,
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aké dolezité je pouizivat gettery na ziskavanie sukromnych hodnét atribdtov, ¢im sa
posilni koncept ochrany udajov v rdmci triedy. Uitel potom vedie Ziakov procesom
vytvarania getter metddy pre atribut attack v triede Enemy. Pomocou praktického
pristupu Ziaci implementuji metddu getter a zabezpecia, aby vratila hodnotu atributu
attack. Ucitel demonstruje spravnu syntax a Struktdru definovania metddy getter a
sposob jej pouZitia v ramci kédu na pristup k hodnote atribatu. Na konci aktivity by
ziaci mali byt schopni vytvorit a pouzit metddy getter na kontrolovany pristup k
hodnotam atribltov, ¢im sa zlepsi ich chdpanie zapuzdrenia a ochrany ldajov v
objektovo orientovanom programovani.

Commit: 72b7456ea4cc11416c57d72c89b6a7f7e9266e3e

6. Uloha 5.5 - Viytvorenie a testovanie metddy respawn(Enemy) triedy Arena

Ciel’
Ucitel obozndmi Ziakov s vytvorenim a otestovanim metddy Arena.respawn(Enemy),
ktora sa stard o opdtovné objavenie nepriatelov v hre.

Koncepty na diskusiu:
Implementacia metddy, testovanie, hernd mechanika.
Aktivita:

Ucitel zaCne obozndamenim Ziakov s konceptom implementacie metédy a jej vyznamom
pri definovani Specifického spravania v triede. S dérazom na praktickd aplikaciu vedie
Ziakov k vytvoreniu metddy respawn v triede Arena. Tato metdda, ktora nevrati hodnotu,
prijima jeden parameter typu Enemy. Ziaci si usmerneni, aby v ramci tejto metddy
nastavili polohu a natolenie nepriatela tak, aby zodpovedali hodnotdm pdvodne
nastavenym v konstruktore. UcCitel predvedie spravnu syntax a Strukturu definovania tejto
metddy, ¢im posilni kldcové pojmy implementacie metddy a odovzddvania parametrov.

Ziaci nasledne otestuju svoju metddu, aby sa uistili, Ze funguje spravne. Vytvoria in§tanciu
triedy Arena a Enemy, ale aplikdciu nespustia okamZzite. Namiesto toho presund mysou
inStanciu triedy Enemy na nové miesto, potom vstupia do kontextového menu instancie
triedy Arena a vyvolaju metddu respawn. UCcitel vysvetli proces zabezpecenia
pozastavenia aplikacie a aktivneho pola parametrov a usmerni ziakov, aby klikli pravym
tla¢idlom mys$i na instanciu triedy Enemy a spravne vyplnili pole parametrov. Ziaci
pozoruju vyraz zostaveny v okne a potom kliknd na tladidlo OK, aby videli vysledok
pouzitia ich metdédy respawn.

Prostrednictvom tejto aktivity Ziaci ziskaju praktické skusenosti s pisanim a testovanim
metdd a pochopia, ako programovo manipulovat s hernymi objektmi. U¢itel dba na to,
aby Ziaci pochopili kazdy krok, v pripade potreby im poskytuje pomoc a vysvetlenie, ¢im
posilfiuje ich porozumenie implementacii metdd a hernej mechanike.

Commit: 432221876b8acb4+d507175ec4c8f520121d1abl

7. Uloha 5.6 - Viytvorenie a testovanie metddy hit(Enemy) triedy Orb (10 minut)
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Ciel:
Ucitel pouci Ziakov o vytvoreni a otestovani metédy Orb.hit(Enemy), ktord definuje
interakciu, ked nepriatel zasiahne cielové miesto.

Koncepty na diskusiu:
Interakcia metdd, aktualizacia stavu objektu.
Aktivita:

Ucitel na zaciatku vysvetli zmysel metédy Orb.hit(Enemy) a zdGrazni, Ze obsahuje logiku
interakcie medzi cielovym miestom a nepriateflom. Potom Ziakov vedie k pridaniu tejto
metddy do triedy Orb. Tato metdda, ktord nevrati hodnotu, prijima jeden parameter typu
Enemy.

Pri testovani tejto metddy Ziaci postupuju krok za krokom podobne ako pri testovani
metddy respawn. Vytvoria inStanciu triedy Orb a inStanciu triedy Enemy. Bez spustenia
aplikacie vyvolaju kontextové menu inStancie triedy Orb a vyberd metddu hit. Ucitel sa
uisti, Ze Ziaci pochopili, ako vyplnit pole parametrov kliknutim pravym tlac¢idlom mysi na
inStanciu triedy Enemy, ked je aplikdcia pozastavena. Tato akcia vytvori vyraz volania
metoddy, ktory potom Ziaci vykonaju kliknutim na tlacidlo OK.

Ucitel zd6razni dolezitost sledovania vyrazu vytvoreného v okne na overenie volania
metddy. Toto cvitenie pomaha ziakom pochopit interakciu metdd a proces aktualizacie
stavov objektov v kontexte hry. Prostrednictvom tejto praktickej Cinnosti Ziaci ziskaju
skusenosti s implementaciou a testovanim metdd a upevnia si tak pochopenie interakcie
metdd a sprdvania sa hry. UCitel poskytuje v pripade potreby podporu a vysvetlenie, ¢im
zabezpedi, Ze Ziaci uspedne dokoncia ulohu a pochopia jej vyznam.

Commit: £e03d5202601172066be35055a901487bft7c2ff7

7.2. Greenfoot objekty a ich spolupraca: preskimanie asociacii a
pokrocilych volani metéd

Tabulka 15: Greenfoot objekty a ich spoluprdca: preskumanie asocidcii a pokrocilych volani metod

Greenfoot objekty a ich spolupraca: preskimanie asociacii a pokrocilych
volani metdd

Na konci lekcie by Ziaci mali hlbsie porozumiet tomu, ako mdzu objekty
roznych tried vytvarat asociacie a efektivne interagovat v prostredi
Greenfoot. Ziaci by mali preukdzat schopnost zavolat metddu
Oorb.hit(Enemy) z triedy Enemy, ¢im demonstruju svoju schopnost
zavadzat pokrocilé volania metdd a zjednodusovat komunikaciu medzi
objektmi. Mali by byt schopni vysvetlit funkénost klu¢ovych metdd z
prostredia  Greenfoot, ako napriklad Greenfoot.stop() a
World.getWorldOfType(_cls_), pochopit ich dlohu pri riadeni
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vykonavania hry a efektivnej sprave inStancii objektov a tiez by Ziaci mali
UspeSne implementovat metdédu Orb.hit(Enemy) v ramci svojich
projektov a zaclenit interakcie objektov a funkcionality metdéd na
vytvorenie interaktivnej a dynamickej hernej mechaniky.

Ziaci by mali aplikovat zakladné principy objektovo orientovaného
programovania, vratane zapuzdrenia a volania metdd, na vytvorenie
sofistikovanych hernych interakcii a funkcionalit. Mali by ziskat praktické
poznatky o roznych aspektoch vyvoja hier vratane vytvarania
nepriatelov, riadenia stavu hry a vytvdrania atraktivnych hracéskych
dojmov prostrednictvom organizovanej interakcie objektov.

Ziaci strednych $kol na kurze OOP4Fun. Zakladné znalosti programovania
vratane konceptov iteracie a vyberu. Ziaci by mali byt oboznameni s
programom Greenfoot.

1. Asociacia (10 minut)
2. Zavolanie metddy hit(Enemy) triedy Orb z triedy Enemy (15 minut)
3. Vysvetlenie kodu metdd Greenfoot.stop() a

World.getWorldOfType(_cls_) (15 minut)
4, Uloha 5.8 - Implementacia metddy hit(Enemy) triedy Orb (30
minut)

e Ucebnica z projektu OOP4Fun.

e Zdroje z projektu OOP4Fun.

e Zdrojovy kdéd projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.

V tejto 70-minutovej lekcii sa Ziaci strednych $kél podrobne oboznamia s
asociaciami medzi objektmi a pokrocilymi volaniami metdd v prostredi
Greenfoot. Cielom tejto lekcie je prehlbit porozumenie Ziakov
konceptom objektovo orientovaného programovania a zlepsit ich
schopnost implementovat zloZité interakcie pri vyvoji hier.

Na zadiatku sa uskutoéni 10-minutova diskusia o asocidcidch medzi
triedami so zameranim na to, ako m6zu objekty v rdmci softvérového
systému vzdjomne komunikovat a spolupracovat. Toto zakladné
chapanie je zdkladom pre skimanie zlozZitejsich interakcii.

Nasledne sa Ziaci zapoja do 15-minutovej ulohy zameranej na volanie
metddy Orb.hit(Enemy) z triedy Enemy. Tato uloha kladie doraz na
praktické vyuZitie volania metdd a odovzdavania sprav medzi objektmi.




Daldsia ¢ast obsahuje podrobné vysvetlenie kédu metdd
Greenfoot.stop() a World.getWorldOofType(_cls_), ¢o zaberie 15
minut. Ziaci ziskaju prehlad o tom, ako tieto metddy funguju v ramci
prostredia Greenfoot a umoZnuju presné ovladanie hernych prvkov a
spravu sveta.

Hlavna ¢ast je venovana 30-minutovej Ulohe, v ktorej Ziaci implementujd
metddu Orb.hit(Enemy). Tdto Uloha je pre Ziakov vyzvou, aby vyuZzili
svoje znalosti implementacie metdd, odovzdavania parametrov a
interakcie objektov na vytvorenie funkénej hernej mechaniky v ramci
svojich projektov.

Na konci sa Ziaci naucia lepsie chapat asocidcie medzi objektmi, ovladat
pokrocilé volania metdd, ako napriklad orb.hit (Enemy) z triedy Enemy,
a ziskaju prehlad o implementdcii kluCovych metdd prostredia
Greenfoot. Tieto zruénosti ich pripravia na tvorbu interaktivnejsich a
dynamickejsich hier, pricom budd méct naplno vyuzit potencidl principov
objektovo orientovaného programovania pri vyvoji hier.

Gamifikacia predstavuje neformdlne hodnotenie, ale zvysi zdujem,
vnutornd motivaciu a vzdelavacie vystupy celej skupiny.

Na Sirenie vysledkov medzi ucitelmi a spoluziakmi sa pouZije beiné
nastavenie Learning management systému (napr. Moodle). Ziaci mézu
pokracovat v diskusii na dand tému na fére, ktoré im je poskytnuté
prostrednictvom nastroja na Learning management.

7.2.1. Prirucka ucitela na pripravu vyucovacej hodiny
1. Asociacia
Ciel:
Ziaci porozumeju pojmu asociacie medzi objektmi a pochopia, ako na seba mézu objekty
réznych tried vzajomne pdsobit.
Koncepty na diskusiu:
Asociacie, interakcie objektov, vztahy medzi triedami.
Aktivita:

Lekcia zacina struénym prehladom asociacii medzi triedami v objektovo orientovanom
programovani. Ucitel zapoji Ziakov do diskusie s cielom objasnit, ako objekty navzdjom
komunikuji prostrednictvom asocidcii, pricom na ilustraciu tychto pojmov pouZije
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praktické priklady z prostredia Greenfoot. Ziaci sa hlbie obozndmia a pochopia s pojmom
asociacie. Budu vediet, Ze asociacia definuje, ako triedy spolupracuju. Prikladom moze byt
to, ako trieda Enemy ovplyvriuje triedu Orb v scenari hry.

Prostrednictvom podrobnej diskusie uditel rozoberie rbézne typy asociacii v ramci
prostredia Greenfoot: jedna k jednej, jedna k viacerym a viaceré k viacerym. Napriklad
asociacia jedna k jednej by mohla predstavovat to, ako je hra¢ prepojeny so svojim
avatarom postavy, asociacia jedna k viacerym by mohla predstavovat to, ako jeden svet
obsahuje viacero instancii aktérov, a asociacia viacero k viacerym by mohla zobrazovat to,
ako rézni nepriatelia interaguju s viacerymi ciefovymi miestami v rdmci Urovne hry.

Pomocou UML diagramov tried uréenych pre Greenfoot uditel vizudlne znazorni tieto
vztahy a pomozZe Ziakom pochopit, ako s asociacie Struktirované a implementované v
ich hernych projektoch. Diagram by napriklad mohol znazorriovat, ako je trieda Enemy
spojend s viacerymi inStanciami triedy Orb, ¢o naznacuje vztah jedna k mnohym, kde
kazdy nepriatel ovplyviiuje niekolko cielovych miest.

Ziaci sa aktivne podielaju na rozpoznavani a uréovani tychto asocidcii v ramci svojich
hernych projektov. Skimaiju, ako objekty na zaklade tychto vztahov interaguju, a diskutuju
o dosledkoch pre herné mechaniky a logiku. Ucitel uvadza konkrétne priklady z kontextu
ich vyvoja hry, na ktorych ilustruje, ako inStancie triedy Enemy interaguju s inStanciami
triedy Orb a ako sa tieto interakcie riadia asocidciami.

Na konci aktivity Ziaci ziskaju pevnu predstavu o ulohe, ktord asociacie zohravaju pri
navrhovani a implementdcii interaktivnych systémov v ramci prostredia Greenfoot.
Dokazu identifikovat rozne typy asociacii a poufZit tieto znalosti na efektivne modelovanie
a implementaciu komplexnych interakcii medzi objektmi v prostredi Greenfoot. Toto
praktické pochopenie posilfiuje ich schopnost navrhovat ucelené a interaktivne herné
scendre s vyuZitim principov objektovo orientovaného programovania.

2. Zavolanie metdédy hit(Enemy) triedy Orb z triedy Enemy
Ciel:

Ucitel oboznami Ziakov s postupom volania metddy Orb.hit(Enemy) z triedy Enemy.
Koncepty na diskusiu:

Vyvolanie metddy, referencie na objekty.
Aktivita:

Ziaci sa zapoja do praktického uéenia zmenou metddy act() triedy Enemy. Odstrania
existujuci kéd zodpovedny za nepotrebné spravanie, ako je otdcanie pri dosiahnuti
cielového miesta alebo odrdZanie sa od okrajov sveta. Namiesto toho implementuju
funkcionalitu zavolania metédy Orb.hit(Enemy), ak sa inStancia triedy Enemy stretne s
inStanciou triedy Orb.

Ucitel na praktickych prikladoch a ukdazkach ilustruje, ako spravne pripravit volanie
metddy. Ziaci sa naucia pouzivat referenciu na danu instanciu (this) na spustenie metddy



hit() pre inStanciu triedy Orb pri stretnuti s inStanciou triedy Enemy. Preskimaju priebeh
riadenia v prostredi Greenfoot a pochopia, ako volanie metddy uréuje cestu vykonania v
ramci ich herného scenara.

Pocas celej aktivity ucitel poskytuje usmernenia na ladenie a testovanie implementdcie,
aby sa uistil, 7e volanie Orb.hit(Enemy) funguje tak, ako ma. Ziaci pozoruju spravanie v
prostredi Greenfoot a overuju, ¢i volanie metddy Ucinne spusta oCakavané interakcie
medzi inStanciami tried Enemy a Orb.

Na konci vyuc€ovacej jednotky Ziaci ziskaju zru€nosti vo volani metdd a interakcii objektov
v ramci programovania v prostredi Greenfoot. Pochopia, ako vyuzivat referencie na
objekty na vyvolanie metdd v réznych triedach, ¢im sa posilni ich pochopenie principov
objektovo orientovaného programovania v kontexte vyvoja hier.

Commit: 6319¢c96717d9d2587b60095e3b249b0158c8587b

3. Vysvetlenie kddu metdd Greenfoot.stop() a World.getWorldOfType(_cls_)
Ciel:
Ucitel vysvetli funkénost metody Greenfoot.stop() a metody
World.getWorldofType(_cls_).
Koncepty na diskusiu:
Metddy kontroly hry, spréva sveta.
Aktivita:

V tejto vyucovace] jednotke sa Ziaci oboznamia s dvoma klti¢ovymi metddami v rdmci

prostredia Greenfoot: Greenfoot.stop() a World.getWorldOfType(_cls_). Ucitel

zacne objasnenim Ucelu a pouZitia kazdej z metdd, pricom zdbrazni ich dlohy pri ovladani
hry a sprdve sveta.

Metdda Greenfoot.stop() je nevyhnutna na riadenie priebehu vykonavania scendra
v prostredi Greenfoot. Po jej vyvolani sa zastavi simuldcia a zmrazia sa vSetci aktéri a
interakcie vo svete. Tato metdda je obzvlast uZitocnd na implementaciu funkcie
pozastavenia hry alebo na spustenie Specifickych udalosti, ktoré si vyzaduju docasné
zastavenie postupu hry.

Avsak metdoda World.getWorldOfType(_cls_) sluzi na iny Ucel slvisiaci so spravou
sveta. Tato metdéda umoziiuje vyvojarom ziskat instancie svetov, ktoré su konkrétneho
typu triedy _cls_. Prechadza vSetky aktivne svety v prostredi Greenfoot a vracia inStancie
triedy sveta, ktoré zodpovedaju zadanému typu. Tato moznost je vyhodnd, ked' vyvojari
potrebuju dynamicky komunikovat so svetmi alebo s nimi manipulovat na zaklade
atribdtov ich tried.

Ziaci sa zU&astriuju na praktickych ukaikach a prikladoch, aby lepsie pochopili tieto
metddy. Ucitel predvedie, ako mozno metddu Greenfoot.stop() integrovat do hernych
scenarov s cielom vytvorit funkciu pozastavenia alebo spustit $pecifické udalosti v hre.
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Ziaci pozoruju, ako pozastavenie hry ovplyviiuje spravanie aktérov a interakcie v prostredi
Greenfoot.

Podobne  Ziaci  prostrednictvom  praktickych  cviéeni  spoznavaju  metddu
World.getWorldOfType(_cls_). Naucia sa, ako tuto metédu pouzivat na dynamické
ziskavanie inStancii konkrétnych typov svetov. Ucitel demonstruje scenare, v ktorych je
nacitanie svetov konkrétneho typu triedy potrebné na implementaciu pokrocilych
hernych mechanik alebo na sprdvu viacerych subeinych hernych prostredi v ramci
prostredia Greenfoot.

Pocas celej aktivity ucitel podporuje diskusiu a poskytuje praktické priklady
programovania na ilustraciu pouZitia tychto metdd v redlnych scendroch vyvoja hier. Ziaci
sa aktivne podielaji na experimentovani s metédami v ramci vlastnych projektov
Greenfoot, ¢im si posiliuju porozumenie prostrednictvom priameho uplatfiovania a
skimania.

Na konci vyucovacej jednotky Ziaci ziskaju zruénost v pouzivani funkcie Greenfoot.stop()
na ovladanie hry a funkcie World.getWorldOfType(_cls_) na efektivnu spravu sveta v
prostredi Greenfoot. Ziskaju praktické zruénosti, ktoré zvysia ich schopnost
implementovat komplexné herné spravanie a efektivne spravovat stavy hry pomocou
tychto zdkladnych metdd.

4. Uloha 5.8 - Implementacia metddy hit(Enemy) triedy Orb
Ciel"

Ucitel vedie Ziakov pri implementdcii metddy Orb.hit(Enemy).
Koncepty na diskusiu:

Implementacia metdd, aktualizacia stavu objektov, herné mechaniky.
Aktivita:

Ziaci zaénU implementovat metdédu Orb.hit(Enemy), ktord je kli¢ovym krokom pri
definovani interakcie medzi nepriatefom a cielovym miestom v ramci ich herného
scenara.

Metdda Orb.hit(Enemy) zohrava klucovu udlohu pri uréovani doésledkov kontaktu
nepriatela s cielovym miestom v hre. Tu je vysvetleny postup, ako mézu Ziaci pristupovat
k tejto metéde a implementovat ju. Najskor je potrebné znizit body zdravia inStancie
triedy Orb. Po zavolani metédy Orb.hit(Enemy) by sa mali zniZit body zdravia (hp)
cielového miesta. Tato akcia simuluje poskodenie, ktoré ciefové miesto utrpi pri kontakte
s nepriatelom. Potom skontrolujte, ¢i hp cielového miesta klesli na nulu. Ak hp dosiahnu
nulu alebo menej, hra by sa mala ukonéit. To sa zabezpeéi vyvolanim funkcie
Greenfoot.stop(), ktora zastavi vykonavanie hry. To je pripad ukoncenia hry. Iny pripad
nastane, ak je hp cielového miesta po stretnuti s nepriatelom stale nad nulou. Ziaci by
mali zahrnut logiku na opdtovné objavenie nepriatela spat v aréne, aby hra mohla
pokracovat.



Pocas aktivity ucitel pomaha pri implementacii metédy Orb.hit(Enemy) tym, Ze
poskytuje inStrukcie o Strukture metddy, pouZiti parametra typu Enemy a spdsobe
aktualizdcie hp. Ziaci spolupracuju, diskutujd a rozhoduji o konkrétnych hernych
mechanikach, ktoré chcd implementovat, napriklad o tom, aké poskodenie spdsobi
cielovému miestu kazdy typ nepriatela a ¢o sa stane, ked hp ciefového miesta klesne pod
hodnotu 1.

Ucitel vyzve Ziakov, aby svoje implementdcie dokladne otestovali a uistili sa, Ze sa metdda
v roznych hernych scendroch sprdva podla ocakdvania. Na konci aktivity Ziaci ziskaju
praktické skusenosti s implementaciou logiky metddy na efektivne riadenie hernych
interakcii, ¢im sa posilni ich pochopenie implementacie metédy a hernej mechaniky v
ramci prostredia Greenfoot.

Commit: 84bcd7c128faaa9313b507f7438f826ae2f47d2c

7.3. Greenfoot objekty a ich spolupraca: VeZe, strely a strategické
interakcie

Tabulka 16: Greenfoot objekty a ich spoluprdca: VeZe, strely a strategické interakcie

Greenfoot objekty a ich spolupraca: VeZe, strely a strategické interakcie

Na konci lekcie ziskaju Ziaci zruénosti pri vytvdrani tried Bullet a Tower,
¢im si vytvoria zaklad pre vyvoj strategickych hier. Pochopia a
implementuju realisticky pohyb strely a urcia akcie, ked' sa instancie
triedy Bullet stretni s inStanciami triedy Enemy alebo s okrajom
arény. Ziaci navrhnu efektivnu streleckd mechaniku pre instancie triedy
Tower, priom vyuZiju odovzdavanie sprdv medzi inStanciami triedy
Tower a dalS$imi hernymi prvkami na posilnenie hernej dynamiky.
Strategicky rozmiestnia inStancie triedy Tower v ramci hernej arény a
uplatnia objektovo orientované principy, ako je zapuzdrenie a volanie
metdd, aby zabezpedili vytvorenie robustnej a dobre udrZiavatelnej
hernej mechaniky. Prostrednictvom spolo¢ného rieSenia problémov
budu Ziaci riesit problémy pri navrhovani a implementdcii strategickych
interakcii medzi vezami, strelami a hernymi prvkami, ziskaju praktické
poznatky o principoch herného dizajnu a zlepSia svoje celkové
pochopenie hernej mechaniky v hre typu tower defense v prostredi
Greenfoot.

Ziaci strednych 8kdl na kurze OOP4Fun. Zakladné znalosti
programovania vratane konceptov iteracie a vyberu. Ziaci by mali byt
oboznameni s programom Greenfoot.
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Casové trvanie

1. Uloha 5.9 - Pridanie tried Bullet a Tower (10 minut)

2. Uloha 5.10 - Diskusia o tom, ako sa m& pohybovat instancia triedy
Bullet a ¢o sa ma stat, ked dosiahne inStanciu triedy Enemy alebo
okraj arény. (10 minut)

3. Uloha 5.11 - Implementécia pohybu indtancie triedy Bullet (30

minut)

4. Uloha 5.12 - Diskusia o tom, ako indtancia triedy Tower vystrel
inStanciu triedy Bullet (15 minut)

5. Uloha 5.13 - Diskusia o tom, ako by mala in§tancia triedy Tower
komunikovat s prislusSnymi objektmi pomocou sprav pri strelbe (15
minut)

6. Uloha 5.14 - Implementdcia strelby instancie triedy Tower (30
minut)

7. Uloha 5.15 - VeZe v aréne (20 minut)

Materidly a

e Ucebnica z projektu OOP4Fun.
e Zdroje z projektu OOP4Fun.

zdroje e Zdrojovy kdd projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.
V tejto 130-mindtovej lekcii sa Ziaci strednych $kdél oboznamia s
Popis dynamikou interakcii medzi veZzami a strelami v prostredi Greenfoot.

Scendr sa zameriava na rozvoj zru€nosti Ziakov pri navrhovani a
implementacii strategickych hernych prvkov s ciefom vytvorit atraktivnu
a interaktivnu hru.

Vyucovanie sa zacina 10-mindtovou ulohou, v ktorej Ziaci vytvoria triedy
Bullet a Tower. Tento zakladny krok wvytvara predpoklady pre
pochopenie a implementdciu interakcii medzi tymito hernymi prvkami.

Potom nasleduje 10 minut diskusie o tom, ako by sa mali pohybovat
inStancie triedy Bullet a aké akcie by sa mali vykonat, ked strela
dosiahne instanciu triedy Enemy alebo okraj arény. Tato diskusia je
zakladom pre implementdciu presnej a dynamickej mechaniky pohybu.

Ziaci potom venuji 30 minGt implementacii pohybu instancii triedy
Bullet. Tato uloha je pre ziakov vyzvou, aby poufZili svoje znalosti
metddy move() v prostredi Greenfoot a obsluhu udalosti na simulaciu
realistického sprdvania sa strely v hernom prostredi.

Pokracuje sa rieSenim ulohy v trvani 15 minat, v ktorej sa diskutuje o
tom, ako by mali inStancie triedy Tower strielat instancie triedy Bullet.
Tato diskusia sa zaobera logikou a podmienkami iniciovania strelby z




vezi pomocou triedy Bullet.

Po nej nasleduje dalSich 15 minut venovanych diskusii o tom, ako by
mali inStancie triedy Tower pri strefbe komunikovat s prislusnymi
objektmi pomocou sprav. Tento segment zdorazfiuje dblezZitost
komunikacie objektov a spustania udalosti pri vyvoji hier.

Ziaci potom stravia 30 minUt implementaciou mechanizmu strelby
inStancii triedy Tower. Tato uloha vyZaduje, aby Ziaci zaclenili logiku
strelby do interakcie objektov a zabezpecili, aby veZe efektivne
zasahovali nepriatelov alebo iné herné prvky.

Na zaver tejto casti je 20 minutovd Uloha zamerand na spravu a
rozmiestiiovanie veZi v aréne. Pri tejto Ulohe sa skima umiestnenie,
interakcia a strategické rozmiestnenie veZi s cielom optimalizovat
dynamiku hry a vytvorit skuto¢né vyzvy pre hracov.

Na konci hodiny Ziaci ziskaju praktické skudsenosti s navrhovanim a
implementaciou strategickych interakcii medzi vezami a strelami v
prostredi Greenfoot. Ziskaju zru€nosti v oblasti objektovo orientovaného
programovania, spracovania udalosti a strategického navrhu hry, ¢o ich
pripravi na tvorbu putavych a dynamickych hier.

Gamifikacia predstavuje neformidlne hodnotenie, ale zvysi zaujem,
vnutornd motivaciu a vzdelavacie vystupy celej skupiny.

Na Sirenie vysledkov medzi ucitelmi a spoluZiakmi sa pouZije bezné
nastavenie Learning management systému (napr. Moodle). Ziaci mdzu
pokracovat v diskusii na dand tému na fére, ktoré im je poskytnuté
prostrednictvom nastroja na Learning management.

7.3.1. Prirucka ucitela na pripravu vyucovacej hodiny

1. Uloha 5.9 - Pridanie tried Bullet a Tower

Ciel’

Ziaci dokdzu vytvorit triedy Bullet a Tower.

Koncepty na diskusiu:

Vytvorenie triedy, roly triedy a pociatocné nastavenie.

Aktivita:
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Lekcia zacina prehlfadom zdkladnych pojmov tykajucich sa vytvdrania objektov, pohybu a
interakcie v prostredi Greenfoot. Ucitel zapoji ziakov do diskusie s cielom objasnit tlohy
roznych tried a ich interakcie v hre.

Ziaci vytvoria dve nové triedy v prostredi Greenfoot a pochopia Ucel kazdej z nich v
kontexte hry. Naucia sa, ako tieto triedy nastavit, ¢im sa pripravia na zloZitejie interakcie
v neskorsich lekciach.

Ziaci zaénl vytvorenim triedy Bullet. Tato trieda bude reprezentovat strely vystrelené
vezami. V programe Greenfoot vyberu Z ponuky triedy Actor (kliknutie pravym tladidlom
mysi) vyberu polozku ,,Nova podtrieda” a novu triedu pomenujui Bullet.

Potom Ziaci vytvoria triedu Tower. Tato trieda bude predstavovat veze, ktoré strielaju
strely na nepriatelov. Z ponuky triedy Actor opat vyberl polozku ,Nova podtrieda” a
novu triedu pomenuju Tower.

Pocas celej hodiny ucitel vysvetluje Ulohy tried Bullet a Tower v hre. Trieda Bullet
predstavuje strely, ktoré budid strielat veze, zatial ¢o trieda Tower predstavuje
stacionarne objekty, ktoré moézu strielat strely na nepriatelov. Uditel sa uisti, Ze Ziaci
rozumeju rozdielnym uloham, ktoré kazdd trieda zohrdva, a tomu, ako budud v hre
vzajomne posobit.

Na konci tejto aktivity by mali Ziaci vytvorit a nastavit zdkladné Struktury tried Bullet a
Tower, ¢im vytvoria zdklad pre podrobnejSiu implementdciu na dalSich hodinach.

Commit: ece4df70042c8f60098el14ad2cee55514897d825

2. Uloha 5.10 - Diskusia o tom, ako sa ma pohybovat in§tancia triedy Bullet a ¢o sa mé
stat, ked dosiahne inStanciu triedy Enemy alebo okraj arény.

Ciel"

Ucitel vedie diskusiu o o¢akavanom sprdvani strely pri jej pohybe v hre.
Koncepty na diskusiu:

Logika pohybu, detekcia kolizii.
Aktivita:

Ziaci diskutuju o logike pohybu strely a rieenia kolizii.

Ziaci za¢nu diskutovat o tom, ako by sa mala instancia triedy Bullet pohybovat v hre.
Mali by dospiet k zaveru, Ze strela by sa mala pohybovat po priamke v smere, ktorym bola
vystrelend, bez zmeny smeru. Rychlost strely by mala byt kontrolovatelhd a konzistentna.
Na realizaciu tohto ciela m6zu pouZit metddy pohybu zabudované v prostredi Greenfoot.
je dolezité zdoraznit Ulohu konstruktora na inicializaciu hodn6t atributov pri vytvarani
inStancii objektov.

Ucitel potom zameria diskusiu na to, ¢o by sa malo stat, ked' strela dosiahne okraj sveta
alebo sa stretne s nepriatelom. Ziaci by mali dospiet k zaveru, e ked strela dosiahne okraj
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sveta, mala by byt z hry odstranend. Diskutuji tiez o situdcii, kedy by po strete s
nepriatelom mala strela zmiznut a nepriatel by mal byt zraneny alebo zniceny.

Ziaci by potom mali navrhnit pseudokdd pre logiku pohybu a kolizie strely. Prikladom
mbze byt tento pseudokdd: najprv sa strela pohybuje dopredu konstantnou rychlostou
dopredu, pricom sa skontroluje, Ci strela dosiahla okraj sveta. Ak je to pravda, odstran
strelu zo sveta. Ak nie, skontroluje sa, Ci sa strela stretla s nepriatelom. Ak doslo ku stretu,
znamena to, Ze strela zasiahla nepriatela aje potrebné odstranit strelu zo sveta a
aplikovat poskodenie na nepriatela alebo odstranit nepriatela.

Ucitel predvedie, ako implementovat tuto logiku pomocou metdd v prostredi Greenfoot -
move(int), isAtEdge() a getOneIntersectingObject(Class cls).

Ucitel vyzve Ziakov, aby svoje napady dopracovali a premysleli dalSie detaily, napriklad
Upravu rychlosti v zdavislosti od obtiaznosti hry alebo pridanie vizudlnych efektov, ked
strela zasiahne nepriatela. Tato aktivita pomaha Ziakom pochopit principy detekcie
pohybu a kolizii pri vyvoji hier a pripravuje ich na dalSiu implementdciu v ich projektoch.

3. Uloha 5.11 - Implementécia pohybu indtancie triedy Bullet
Ciel

Ucitel pomaha Ziakom implementovat logiku pohybu pre triedu Bullet.
Koncepty na diskusiu:

Pohyb aktora, hranice sveta.
Aktivita:

Ziaci napi$u kéd na postvanie strely dopredu a na jej odstranenie, ked dosiahne okraj
arény. Ziaci zaénu skimanim konceptu pohybu aktéra a hranic sveta, pricom sa zameraju
na to, ako sa tieto koncepty vztahuju na triedu Bullet. Ucitel pripomenie Ziakom
predchadzajuce Ulohy a zdérazni vedomosti, ktoré by mali pouzit. Ziaci si pripomend, ako
pridat kdd do metddy act() na spracovanie interakcii na okraji sveta. TaktieZ si
pripomend, ako spracovat zmeny smeru, ked aktér vstipi do konkrétnych buniek. Okrem
toho si pamataju, ako pouzivat pocitadld a mechanizmy oneskorenia v metdde act() na
riadeny pohyb.

S tymito poznatkami Ziaci pokracuju v implementdcii logiky pohybu pre triedu Bullet.
Zacnu pridanim metdédy move(int) do metddy act() triedy Bullet, aby sa strela mohla
kontinualne pohybovat dopredu.

Commit: d372827a831381b22541838041fa4d9a42e53b82

4. Uloha 5.12 - Diskusia o tom, ako indtancia triedy Tower vystrelf instanciu triedy Bullet
Ciel
Ucitel diskutuje so Ziakmi o logike strelby z veze.

Koncepty na diskusiu:
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Vytvorenie objektu, volanie metddy.
Aktivita:

Ziaci si premyslia, ako veZa vytvori a vystreli strely. Ziaci zaénu diskutovat o celkovej logike
potrebnej na to, aby veza mohla v hre vystrelovat strely. Zameraju sa na klicové pojmy,
ako je vytvdaranie objektu strely a vyvoldvanie metdd na jej vystrelenie. Ucitel zd6razni, Ze
veza by nemala strielat strely pri kazdom volani metddy act(), podobne ako bol pohyb
nepriatela rieSeny pomocou mechanizmu oneskorenia.

Ziaci si formou diskusie sformuluju kroky potrebné na to, aby veZa vystrelovala strely s
prestavkami. Ucitel ich vedie k tomu, aby zvaZili pouZzitie mechanizmu oneskorenia pri
strelbe. Je potrebné vysvetlit, aka by mohla byt uloha konstruktora pre implementaciu
tohto mechanizmu.

Ucitel vysvetli, Ze v triede Tower budi musiet vytvorit novy atribit shootDelay a
pocitadlo nextShootCounter. Tieto atributy budu riadit frekvenciu strelby.

Ucitel rozoberie prislusné kroky a metddy pre triedu Tower. Najprv sa v triede Tower
zadefinuju atributy shootDelay a nextShootCounter, pricom sa inicializuje pocitadlo
nextShootCounter na hodnotu 0 a atribat shootDelay sa nastavi na prislusnd hodnotu.
Potom je potrebné upravit metddu act() triedy Tower, aby bolo mozné obsluhovat logiku
strelby. Metdda by mala vytvorit a vystrelit strelu az vtedy, ked nextShootCounter
dosiahne hodnotu 0. Po vystreleni by sa nextShootCounter mal vynulovat na hodnotu
shootDelay. Ak nextShootCounter nie je 0, mal by sa znizit o hodnotu 1. Na konci by sa
mala definovat samostatna metdda fire(), ktora by sa starala o vytvorenie a vystrelenie
strely. Tato metdda vytvori inStanciu objektu Bullet a prida ho do sveta.

Tymto postupom Ziaci pochopia, ako implementovat logiku strelby oddelenim prislusnych
krokov do metdd triedy Tower. Ucitel dba na to, aby Ziaci pochopili déleZitost volania
metdd a vytvarania objektov, ¢im posiliiuje ich pochopenie tychto pojmov v kontexte ich
hry.

5. Uloha 5.13 - Diskusia o tom, ako by mala in$tancia triedy Tower komunikovat s
prislusnymi objektmi pomocou sprav pri strelbe

Ciel

Ucitel vysvetli, ako veza komunikuje so strelami a inymi predmetmi pomocou sprav.
Koncepty na diskusiu:

Odovzdavanie sprav, volania metdd.
Aktivita:

Ziaci diskutuji o mechanizme odovzdavania sprav pri strelbe veze.

Na zaciatku hodiny ucitel vysvetli koncept odovzdavania sprav a jeho vyznam v objektovo
orientovanom programovani. Ucitel by mal zdo6raznit, ako objekty v hre medzi sebou
komunikuji pomocou metdd, ktoré slizZia ako spravy.



Na ilustraciu moze ucitel pouzit sekvenény diagram UML, na ktorom popiSe interakcie
medzi inStanciami tried Tower, Bullet a Arena. Diagram vizudlne znazornuje tok sprav a
volani metdd, ¢im pomaha ziakom pochopit postupnost interakecii.

Ziaci diskutuji o podrobnom postupe, ako by mala veZa pri strelbe interagovat so strelami
a inymi predmetmi. UCitel vysvetli, Ze ked sa veza rozhodne strielat, posle spravu (volanie
metddy) na vytvorenie inStancie triedy Bullet a pridd ju do arény. Tato interakcia sa
spusta v ramci metddy act() triedy Tower. Ucitel pomocou sekvenéného diagramu UML
predvedie, ako veZa posiela spravu do prostredia Greenfoot na pridanie novej instancie
triedy Bullet do sveta. VeZa potom odosle sprdvu inStancii triedy Bullet a nastavi jej
smer tak, aby zodpovedal aktudlnej rotacii veze. Tym sa zabezpedi, Ze sa strela bude
pohybovat v uréenom smere. ked' je strela vytvorena a umiestnend, bude interagovat s
inymi objektmi v hre, ako su nepriatelia alebo okraje sveta. UCitel vysvetli, ako sa tieto
interakcie spraclvaju pomocou metddy act() triedy Bullet, ktord mdZe zahinat
kontrolu kolizii a v pripade potreby odstranenie strely.

Ucitel zdoraznuje kooperativnu povahu tychto interakcii a ukazuje, ako sa algoritmus
rozdeli medzi spolupracujice objekty. To pomaha ziakom ocenit modularny dizajn a
prehladné formy komunikacie v rdmci ich hry.

6. Uloha 5.14 - Implementécia strelby indtancie triedy Tower
Ciel

Ucitel usmernuje Ziakov pri realizacii streleckého mechanizmu pre triedu Tower.
Koncepty na diskusiu:

Vytvorenie objektu, umiestnenie aktéra.
Aktivita:

Ziaci napi$u kod, ktory umozni vezi strielat.

Na zaciatku ucitel vysvetli celkovy ciel: implementovat mechanizmus strelby pre triedu
Tower. Ucitel potom rozdeli ulohu na zvladnutelné kroky a vedie Ziakov pri kazdom z nich.

Najprv si Ziaci pripravia potrebné atributy a konstruktory pre triedu Tower. Ucitel vysvetli,
Ze veia potrebuje atribut na sledovanie toho, kedy méze strielat. Potom Ziaci vytvoria dve
metddy v triede Tower: boolean canShoot() a void Tower.fire(). Spociatku mdézu
tieto metddy vratit hodnotu false, resp. neurobit ni¢, takze ich mozno pouzit v metdde

act(). Metdda act() sa potom aktualizuje tak, aby pouZivala tieto metddy. Ucitel

vysvetli, Ze metdda canShoot () by mala vratit true, ak pocitadlo shootCounter dosiahne
hodnotu 0. Metdda fire() je implementovana tak, aby vytvorila inStanciu triedy Bullet
a spravne ju umiestnila.

Ucitel sa uisti, Ze Ziaci rozumeju kazdej casti kodu, pricom kladie dbéraz na vytvorenie
strely, jej umiestnenie vo svete a nastavenie jej natocenia podla veze.
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Ziaci potom otestuju svoje rie$enie spustenim hry, umiestnenim instancie triedy Tower a
overenim, ze striela strely vo vhodnych intervaloch. UCitel vyzve zZiakov, aby odstranili
pripadné problémy a uistili sa, Ze strely su vytvorené a pohybuju sa podla ocakavania.

Na konci aktivity maju Ziaci implementovany funkény mechanizmus strelby pre vezu a
upevnia si tak svoje znalosti o vytvarani objektov, umiestfiovani aktérov a volani metéd v
prostredi Greenfoot.

Commit: 62aec085954beacf996865a55bed312a09c675f2

7. Uloha 5.15 - VeZe v aréne
Ciel’

Ucitel vedie Ziakov k tomu, aby do hry zapojili veZe a strely a vytvorili tak funkénu arénu.
Koncepty na diskusiu:

Integracia hier, testovanie.
Aktivita:

Ziaci umiestfiuju veZe do arény a testuju ich interakciu so strelami a nepriatelmi. U¢itel na
zaCiatku vysvetli ciel: zadlenit veze do arény a zabezpedit ich spravnu interakciu so
strelami a nepriatelmi. Sucastou hodiny bude umiestrfiovanie vezi do arény a testovanie
ich sprdvania v ramci herného prostredia.

Ziaci za¢nU umiestriovanim instancii triedy Tower na rozne pozicie v aréne. U¢itel vysvetli,
ako pridavat veze prostrednictvom programu Greenfoot a ako zabezpedit, aby bola kazda
veza spravne umiestnena.

Dalej ucitel predstavi koncept pretazovania konstruktorov. To je uZito¢né najméa pri
vytvarani instancii triedy Tower s roznymi rotdciami. Uclitel potom vedie Ziakov
aktualizaciou triedy Tower tak, aby obsahovala pretazeny konstruktor, ktory prijima
celociselny parameter pre rotdciu. To umoZiuje vacSiu kontrolu nad umiestnenim a
orientaciou vezi v aréne.

Commit: bfb6a271f490c341c760e654b3186a87111c54cb

7.4, Greenfoot objekty a ich spoluprdca: strely, nepriatelia a dynamika
hry

Tabulka 17: Greenfoot objekty a ich spoluprdca: strely, nepriatelia a dynamika hry

Greenfoot objekty a ich spoluprdca: strely, nepriatelia a dynamika hry

Na konci lekcie ziskaju Ziaci zrucnosti v navrhovani a implementdcii
interaktivnej hernej dynamiky pomocou tried Bullet a Enemy v prostredi
Greenfoot. Pochopia, ako ulahéit interakciu objektov prostrednictvom



https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-tower-defense/commit/62aec085954beacf996865a55bed312a09c675f2
https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-tower-defense/commit/bfb6a271f490c341c760e654b3f86a87111c54cb

odovzdavania sprav, ¢co umozni efektivnu komunikaciu medzi hernymi
prvkami. Ziaci prejavia schopnost implementovat presné mechanizmy
detekcie kolizii a reakcie, konkrétne s podrobnym popisom interakcie
inStancii triedy Bullet s inStanciami triedy Enemy. Ziskaju praktické
poznatky o zdkladnych metddach prostredia Greenfoot, ako su
Greenfoot.showText(String, int, int),
Greenfoot.getRandomNumber (int) a World.act(), a vyuziju ich na
zlepSenie prezentacie hry, zavedenie ndhodnosti a spravu aktualizacii
stavu hry. Okrem toho Ziaci zvladnu implementaciu mechaniky vytvarania
nepriatelov a podmienok ukoncenia hry, ¢im sa zabezpeci dynamicky
zazitok z hry. Prostrednictvom prehodnotenia asocidcii objektov si Ziaci
upevnia svoje chdpanie toho, ako objekty spolupracuju pri vytvarani
atraktivnej hernej dynamiky, ¢im sa pripravia na uplatnenie tychto
zruénosti v buducich projektoch vyvoja hier.

Ziaci strednych $kol na kurze OOP4Fun. Zékladné znalosti programovania
vratane konceptov iterdcie a vyberu. Ziaci by mali byt obozndmeni s
programom Greenfoot.

1. Uloha 5.16 - Diskusia o tom, ako by mala in$tancia triedy Bullet
komunikovat s prislusSnymi objektmi pomocou sprav (15 minut)

2. Uloha 5.17 - Implementécia zasahu instancie triedy Enemy
inStanciou triedy Bullet (30 minut)

3. Vysvetlenie kddu metdd Greenfoot.showText(String, int, int),

Greenfoot.getRandomNumber(int) a World.act() (15 minut)
4. Uloha 5.18 - Vznik nepriatelov a koniec hry (30 minut)
5. Prehlad o asociaciach (20 minut)

e Ucebnica z projektu OOP4Fun.

e Zdroje z projektu OOP4Fun.

e Zdrojovy kdéd projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.

V tejto lekcii, ktora trva 110 minut, sa Ziaci strednych $kél oboznamia so
Specifickymi principmi dynamiky hry zahriajucimi strely a nepriatefov v
prostredi Greenfoot. Hodina sa zameriava na rozvoj zruc¢nosti Ziakov pri
vytvarani interaktivnej a dynamickej hry prostrednictvom efektivnych
interakcii objektov a hernych mechanik.

Hodina zacina 15 minutovou diskusiou o tom, ako by mali inStancie triedy
Bullet interagovat s prislusnymi hernymi objektmi pomocou sprav. Tato
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diskusia predstavuje vychodisko pre pochopenie toho, ako objekty
komunikuji a spolupracuju s ciefom dosiahnut Specifické herné
spravanie.

Nasledne sa Ziaci budd 30 minut venovat implementacii funkcie, pri
ktorej inStancie triedy Bullet UspesSne zasiahnu instancie triedy Enemy.
Tato uloha je pre Ziakov vyzvou, aby uplatnili svoje znalosti o detekcii
kolizii objektov a spracovani udalosti na vytvorenie posobivych interakcii
v hre.

Dali segment obsahuje 15 minGtové vysvetlenie zakladnych metdd
prostredia Greenfoot: Greenfoot.showText(String, int, int),
Greenfoot.getRandomNumber(int) a World.act(). Ziaci ziskaju
prehlad o tom, ako tieto metddy prispievaju k zobrazovaniu textu,
generovaniu nahodnych cisel pre herné mechaniky a riadeniu cyklu
aktualizacie herného sveta.

Ziaci potom stravia 30 minut rieenim uloh tykajlucich sa vytvarania
nepriatefov a podmienok na konci hry. Patri sem navrh a implementdcia
mechanizmov na vytvdranie nepriatefov vo vhodnych intervaloch a
urcenie podmienok ukoncenia hry na zdklade akcii hraca alebo cielov hry.

Nasleduje 20 minutova kontrola, ktora sa zameriava na upevnenie
pochopenia asocidcii objektov a ich uloh pri realizacii hernej dynamiky.
Ziaci si zopakuju a zdokonalia svoje chapanie interakcie a spoluprace
objektov v prostredi Greenfoot s cielom dosiahnut poZadované herné
efekty.

Na zaver lekcie Ziaci ziskaju hlbsie pochopenie toho, ako vytvarat
interaktivhu a putavu hernd dynamiku zahffajucu strely, nepriatelov a
strategické herné mechaniky v prostredi Greenfoot. Budu vybaveni
praktickymi zruénostami pri implementacii interakcii objektov, sprave
hernych stavov a zlepSovani zdaZitkov hracov prostrednictvom
Struktarovanych principov herného dizajnu.

Gamifikacia predstavuje neformdlne hodnotenie, ale zvysi zaujem,
vnutornu motivaciu a vzdelavacie vystupy celej skupiny.

Na Sirenie vysledkov medzi ucitelmi a spoluziakmi sa pouZije bezné
nastavenie Learning management systému (napr. Moodle). Ziaci mdzu
pokracovat v diskusii na dand tému na fdre, ktoré im je poskytnuté
prostrednictvom ndstroja na Learning management.




7.4.1. Prirucka uditela na pripravu vyuéovacej hodiny

1. Uloha 5.16 - Diskusia o tom, ako by mala in$tancia triedy Bullet komunikovat s
prislusnymi objektmi pomocou sprav

Ciel
Ziaci vedia kriticky a tvorivo diskutovat o tom, ako by mali strely interagovat s inymi
objektmi, najma s nepriatelmi, prostrednictvom odovzdavania sprav.

Koncepty na diskusiu:
Odovzdavanie sprav, detekcia kolizii a interakcia objektov.

Aktivita:

Na zaciatku sa preberaju interakcie objektov v prostredi Greenfoot so zameranim na to,
ako inStancie roznych tried komunikuju a navzajom sa ovplyviuju. Ucitel zapoji ziakov do
diskusie s cielom posilnit tieto pojmy a ich praktické vyuZitie pri vyvoji hier.

Ziaci diskutuju o logike interakcii so strelami a o spravach, ktoré musia posielat. Ugitel
zaCne vysvetlovanim dolezZitosti odovzddvania sprav v objektovo orientovanom
programovani. Diskusia sa potom zameria na to, ako instancie triedy Bullet interaguju s
inymi objektmi, ako su nepriatelia a aréna, najma ked'strela zasiahne nepriatela.

Ziaci sU vyzvani, aby sa v ramci diskusie podelili o svoje napady tykajice sa logiky
interakcie so strelami. Uvazuju o otazkach, ako napriklad: Co by sa malo stat, ked' strela
zasiahne nepriatela? Ako by mala strela oznamit tito udalost ostatnym objektom? Aké
spravy je potrebné odovzdat na spravne spracovanie interakcie?

Ucitel' predstavi koncept detekcie kolizie a vysvetli, ako musi hra zistit, kedy strela
zasiahne nepriatela. Diskutuje aj o naslednych akciach, ako je zniZenie zdravia nepriatela
alebo odstranenie nepriatela z arény.

Na vizualizdciu tychto interakcii ucitel pouZije sekvenény diagram UML. Diagram
zndzorfuje spravy vymiefané medzi triedami Bullet, Enemy a Arena pocas interakcie.

2. Uloha 5.17 - Implementécia zasahu in$tancie triedy Enemy instanciou triedy Bullet
Ciel

Ucitel pomaha Ziakom pri realizacii interakcie medzi strelou a nepriatelom.
Koncepty na diskusiu:

Detekcia kolizii, volanie metdd a zmeny stavu objektu.
Aktivita:

Ziaci napidu kéd na spracovanie kolizie medzi strelou a nepriatelom, vratane uc&inkov
kolizie. Ucitel na zaciatku vysvetli koncepty detekcie kolizie a volania metdd v prostredi
Greenfoot a zdorazni, Ze su klucové pre spracovanie interakcii medzi hernymi objektmi.
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Ziaci budu krok za krokom vedeni k implementacii logiky kolizie medzi strelami a
nepriatelmi.

Ziaci si najprv pripravia potrebné atribity a metddy v triedach Bullet a Enemy. Ziaci
napiSu kéd v triede Bullet na detekciu kolizie s inStanciou triedy Enemy a zavolaju
metddu hit(Bullet) z triedy Enemy. Ziaci potom implementuji metédu hit(Bullet)
v triede Enemy na spracovanie Ucinkov kolizie, ako je zniZenie zdravia nepriatela alebo
jeho odstranenie z hry. Ziaci otestuju svoju implementéciu, aby sa uistili, Ze interakcia
medzi strelou a nepriatelom funguje tak, ako ma.

Na konci hodiny budi mat Ziaci funkény mechanizmus detekcie kolizie medzi strelami a
nepriatelmi s prisluSnymi volaniami metdd a zmenami stavu objektu. Toto cvi¢enie posilni
ich chdpanie detekcie kolizii, volania metdd a praktického vyuZitia tychto konceptov pri
vyvoji hier.

Commit: dcfe31bc@O6b7f3dcd8b8b759cc1be991c32913c

3. Vysvetlenie kddu metdd Greenfoot.showText(String, int, int),
Greenfoot.getRandomNumber(int) a World.act()

Ciel:
Ucitel vysvetli pouzitie konkrétnych metdd prostredia Greenfoot, ktoré budu pouzité v
hre.

Koncepty na diskusiu:
Zobrazenie textu, generovanie ndhodnych Cisel a metdda act().
Aktivita:

Ziaci sa naucia zobrazovat text na obrazovke, generovat ndhodné ¢isla a implementovat
logiku hry v metdde act().

Ucitel zacne predstavenim metéd Greenfoot.showText(String, int, int),
Greenfoot.getRandomNumber(int) a World.act(). Rozobera ucel tychto metdéd a
zd6raznuje ich vyznam pri vyvoji hier na zobrazovanie informdcii, vytvaranie ndhodnosti a
definovanie spravania.

Metdda Greenfoot.showText(String, int, int) sa pouZiva na zobrazenie textu na
obrazovke na zadanych sudradniciach. Ucitel vysvetli, Ze tdto metdda je uZitocnad na
zobrazovanie informacii o hre, ako su skore, zdravie alebo pokyny priamo na obrazovke
hry.

Metdda Greenfoot.getRandomNumber (int) vygeneruje ndhodné Cislo medzi O (vratane)
a zadanou hodnotou (tato sa nevygeneruje, predstavuje hornu hranicu). Ucitel diskutuje o
tom, ako moZno tuto metddu pouZit na zavedenie nahodnosti do hry, napriklad na
vytvaranie nepriatelov na ndhodnych miestach alebo na generovanie ndhodnych vzorov
pohybu.


https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-tower-defense/commit/dcfe31bc006b7f3dcd8b8b759cc1be901c32913c

Metdda act() triedy World je opakovane volana prostredim Greenfoot na vykonanie
hlavnej logiky hry. UcCitel zd6raziuje, Ze metdda act() je miestom, kde si umiestnené
hlavné herné akcie a logika, ¢o umoznuje priebezné aktualizacie a interakcie v hre.

4. Uloha 5.18 - Vznik nepriatelov a koniec hry
Ciel:

Ucitel pomaha Ziakom implementovat vytvaranie nepriatelov a podmienky na konci hry.
Koncepty na diskusiu:

Tvorba objektov, herna slucka a podmienky ukoncenia hry.
Aktivita:

Ziaci napidu kod, ktory pravidelne vytvara nepriatelov a definuje podmienky, ktoré
vyvolaju koniec hry. Ucitel zacne vysvetlovanim doleZitosti vytvarania nepriatelov v
pravidelnych intervaloch a definovanim podmienok konca hry, ked su vsetci nepriatelia
porazeni. Rozoberd sa pojmy vytvarania objektov, hernych sluciek a podmienok konca
hry, vdaka ¢comu Ziaci jasne pochopia, €o je potrebné implementovat.

Na pravidelné volanie procesu vytvdrania nepriatelov sa pouzije metéda Arena.act().
Mal by sa zaviest mechanizmus oneskorenia na kontrolu intervalu medzi vytvaranim
nepriatelov. Vytvorte metddu spawn() v triede Arena, ktora bude spracovavat samotny
proces vytvdrania nepriatelov. Tato metdda vytvori inStanciu triedy Enemy, priradi
vlastnosti nepriatela (napr. poziciu, atributy) a prida insStanciu nepriatela do arény.

Ziaci definuju a implementuju podmienky konca hry. Ked pocet nepriatelov klesne na
nulu, hra sa skon¢i a hra¢ vyhra. Na tento Gcel by Ziaci mali v triede Arena udrZiavat
atribut, ktory bude sledovat pocet vytvorenych nepriatelov. Tento atribut zvyste pri
kazdom wvytvoreni nepriatefa a znizte ho, ked je nepriatel zabity. Metdda
Arena.kill(Enemy) by mala byt upravena tak, aby kontrolovala, ¢i si vsetci nepriatelia
porazeni. Ak su vsetci nepriatelia zabiti, zastavte hru pomocou Greenfoot.stop() a
zobrazte spravu o vitazstve. Volanie Greenfoot.stop() by preto malo byt poslednym
prikazom v metdde.

Na konci otestujte mechanizmus vytvdrania nepriatefov pozorovanim pravidelného
vytvarania nepriatelov v aréne. Uistite sa, Ze oneskorenie medzi ich vytvoreniami funguje
spravne. Overte stav konca hry simuldciou pordzky vsetkych nepriatelov a skontrolujte, Ci
sa hra zastavi so zobrazenou spravou o vitazstve.

Na konci tejto lekcie budi mat Ziaci implementovany funkény systém vytvarania
nepriatelov a definované jasné podmienky konca hry, ¢im si upevnia svoje znalosti o
hernych sluckach, sprave objektov a vysledkoch hry zaloZzenych na podmienkach.

Commit: d483412095561500a16032d5c8156e20106019a4

5. Prehlad o asociaciach

Ciel’
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Ucitel zopakuje koncept asocidcii medzi triedami a zdo6razni, ako objekty v prostredi
Greenfoot interaguju a komunikuju.

Koncepty na diskusiu:
Asociacie, komunikdacia objektov a odovzdavanie sprav.
Aktivita:

Ziaci diskutuju a overuju si svoje chapanie asociacii, pricom vytvaraju stvislosti medzi
réznymi predmetmi a ich vzajomnym posobenim.

Ucitel zacne zopakovanim klucovych pojmov tykajucich sa asociacii medzi triedami. Patri
sem aj to, ako na seba objekty vzajomne pdsobia, komunikuji a odovzdavaju si spravy. Na
ulahcenie tohto postupu moézZe ucitel vychadzat z prikladov a dloh preberanych na
predchadzajucich hodinach, ¢im pomobze Ziakom upevnit si vedomosti a pochopit, ako sa
tieto pojmy uplatiiuju v prostredi Greenfoot.

Na vizualne zndzornenie interakcii medzi réznymi objektmi pouzite sekvencné diagramy
UML. Ukazte napriklad postupnost sprav, ked strela zasiahne nepriatela, a ako aréna
spracuva vytvaranie a odstranovanie nepriatelov.

Na konci tejto lekcie budu mat Ziaci upevnené vedomosti o asociaciach a interakciach
objektov v prostredi Greenfoot. Budu schopni jasne vyjadrit, ako rdozne objekty v hre
komunikuju a spolupracuju, a aplikovat tieto koncepty na svoje vlastné projekty vyvoja
hier.



8. Dedi¢nost

V rdmci tematického celku Premenné a vyrazy boli vytvorené Styri metodické materialy.

8.1. Uvod do dedi¢nosti v prostredi Greenfoot

Tabulka 18: Uvod do dedi¢nosti v prostredi Greenfoot

Ndzov

Uvod do dedi¢nosti v prostredi Greenfoot

Vychovno-
vzdeldvacie
ciele a ich opis

Na konci tejto lekcie budd Ziaci schopni porozumiet konceptom
dedic¢nosti. Pochopenie skimanych pojmov sa bude rozoberat v
kontexte vyvoja hier, o podpori kreativitu, timovd pracu a nadseny

pristup k programovaniu s vyuzitim nastroja Greenfoot.

Cielovd
skupina

Ziaci strednych $kél na kurze OOP4Fun. Zakladné znalosti
programovania a zakladné znalosti objektovo orientovaného
programovania. Ziaci by mali byt obozndmeni s programom Greenfoot.

Casové trvanie

1. Zakladné pojmy dedic¢nosti (15 minut)
Hierarchia tried a dedic¢nost (15 minut)

3. Ulohy 6.1 - Identifikdcia spolo¢nych vlastnosti tried Orb a Direction
(15 minut) a 6.2 - Pridanie triedy PassiveActor ako predka tried Orb
a Direction (15 minut)

4. Uvod do abstraktnych tried (5 minut)

5. Uloha 6.3 - Zavedenie abstraktnosti pre triedu PassiveActor (10
minut)

e Ucebnica z projektu OOP4Fun.
e Zdroje z projektu OOP4Fun.

Materidly a
zdroje e Zdrojovy kod projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.
V tejto 75-minutovej lekcii sa Ziaci strednych $kél oboznamia s principmi
objektovo orientovaného programovania suvisiacimi s dedi¢nostou cez
- optiku vyvoja hier pomocou nastroja Greenfoot. Vyucovanie sa zacina
opis

15-mindtovym Uvodom ucitela o zdakladnych konceptoch dedicnosti,
pricom sa vytvori kontext suvisiaci s predchadzajucimi stretnutiami a
buducim vyvojom hry.
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Potom nasleduje 15-minutovy Usek, pocas ktorého Ziaci a ucitelia
diskutuju o hierarchii tried v ich hre. S cielom vysvetlit pojmy suvisiace s
dedi¢nostou sa pozoruju triedy Orb a Direction. Pocas dalSej 15-
mindtovej ulohy sa skima identifikdcia spolo¢nych vlastnosti tychto
tried. Pozoruje sa, Ze tieto triedy pocas svojho Zivota nekonaju, iba
reaguju na spravy. Nasledne sa identifikuje spolo¢na metéda pre
konanie, metéda act(). Tato metdda bude v oboch triedach definovana
s prazdnym telom. Na zdklade identifikovanych spolo¢nych vlastnosti
bola v nasledujucich 15 mindtach implementovana nova trieda
PassiveActor.

V dalSom 5-mindtovom Useku sa predstavia abstraktné triedy.
Abstraktné triedy slUZia ako vzory pre iné triedy a nemozno ich
inStanciovat. SU vsak nevyhnutné pri navrhovani hierarchii tried.
Vzhladom na to, Ze trieda PassiveActor je pldanom pre konanie, v
nasledujucom 10-minudtovom useku je definovand ako abstraktna trieda.
Okrem toho je trieda PassiveActor stanovena ako predok tried Orb a
Direction, ¢im sa triedy Orb a Direction stavaju jej potomkami. KedZe
metdda act() je uz definovana v triede PassiveActor, je z tried Orb a
Direction odstranena.

Vysledkom je, Ze na konci hodiny sa Ziaci obozndmia s novymi pojmami
sUvisiacimi s dedi¢nostou.

Gamifikacia predstavuje neformalne hodnotenie, ale zvysi zaujem,
vnutornd motivaciu a vysledky vzdelavania celej skupiny.

Vzhladom na déleZitost konceptov dedi¢nosti otvara Struktura projektu
moznosti pre dalSiu diskusiu a modifikaciu. V tejto suvislosti mozno
uvaZzovat o dalsich triedach a ich hierarchii a zaviest dalsie triedy,
metddy a atribdty. Na druhej strane mozZe uditel tato tému upravit tak,
aby ukazal vyhody dedi¢nosti a s fiou spojenud univerzalnost len na tu
navrhnutych hierarchiach.

Na Sirenie vysledkov medzi ucitelmi a spoluZiakmi sa pouZije bezné
nastavenie Learning management systému (napr. Moodle). Ziaci mdzu
pokracovat v diskusii na dani tému na fére, ktoré im je poskytnuté
prostrednictvom ndstroja na Learning management.




8.1.1. Prirucka uditela na pripravu vyuéovacej hodiny
1. Zakladné pojmy dedi¢nosti
Ciel:
Ziaci sa oboznamia s konceptom dedi¢stva na prikladoch z redineho Zivota a diskusia o
jeho vyhoddach.
Pojmy na diskusiu:
Dedi¢nost, priklady dedi¢nosti v realnom svete.
Aktivita:

V Uvodnej Casti je uvedeny kontext suvisiaci s predchadzajucimi lekciami. Ucitel predstavi
koncept dedic¢nosti. Ucitel by mal tento pojem Ziakom priblizit pomocou prikladov z
redlneho Zivota (napr. ak sa uvazuje o vztahu rodic - dieta, deti dedia vlastnosti po svojich
rodicoch, ako je typ vlasov, farba oci atd.) Mal by diskutovat o vyhodach dedic¢nosti. Tieto
pojmy sa posudzuju v kontexte prostredia Greenfoot a programovacieho jazyka Java.

2. Hierarchia tried a dedi¢nost
Ciel:
Predstavenie hierarchie tried v kontexte dedi¢nosti prostrednictvom vysvetlenia tried

predkov a potomkov, diskusie o redlnych prikladoch a dedi¢nosti vlastnosti, zdéraznenie
vyhod hierarchie tried.

Pojmy na diskusiu:

Dedi¢nost, hierarchia tried, priklady hierarchie tried v redlnom svete, vyhody dedi¢nosti a
hierarchie tried.

Aktivita:

Ucitel predstavi hierarchiu tried v kontexte konceptu dedi¢nosti. Ulitel predstavi triedy
predkov (zname aj ako: nadtrieda, rodicovska trieda) a triedy potomkov (zndme aj ako:
podtriedy, detské triedy):

e vtomto kontexte mozno diskutovat o predtym preskimanych redlnych triedach,

e v tomto kontexte by sa malo diskutovat o tom, Ze podtriedy mdzu dedit vlastnosti
(t. j. atributy a metddy) od rodicovskej triedy,

e malo by sa vsak diskutovat o tom, Ze podtriedy mozu obsahovat dalsie vlastnosti,
ktoré nie su dostupné v rodic¢ovske;j triede.

Mali by sa prediskutovat vyhody hierarchie tried v kontexte koncepcie dedi¢nosti. Malo by
sa vysvetlit, Ze v programovacom jazyku Java m6ze mat kazda trieda viac podtried, ale len
jednu rodicovsku triedu. Mozno diskutovat o ulohe triedy Object v kontexte hierarchie
tried a dedi¢nosti.
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3. Ulohy 6.1 - Identifikdcia spolo¢nych vlastnosti tried Orb a Direction a 6.2 - Pridanie
triedy PassiveActor ako predka tried Orb a Direction
Ciel:
Identifikacia spolocnych vlastnosti v triedach hry, ndjdenie triedy predka a implementdcia
novej triedy v hierarchii tried.
Pojmy na diskusiu:
Dedic¢nost, hierarchia tried, implementacia dedi¢nosti a hierarchie tried pri vyvoji hier.

Aktivita:

V kontexte vyvoja hier sa uvaZuje o triedach Orb a Direction. Je potrebné poznamenat,
Ze tieto triedy reaguju na spravy. Preto by sa mala identifikovat spolo¢na metéda pre
konanie, metdda act(). Na zaklade identifikovanych spolo¢nych vlastnosti by sa mala
implementovat nova trieda PassiveActor obsahujica metddu act():

e Tieto triedy (PassiveActor, Orb a Direction) by sa mali pouZit na reprezentaciu
hierarchie tried v kontexte dedicnosti.

e UCcitel mbze vizudlne znazornit hierarchiu tried pomocou diagramu hierarchie.

e Ucitel upozorni Ziakov, ¢o sa zmenilo v prostredi Greenfoot, ked'sa v triede Actor
nahradil triedou PassiveActor

Commit: afe617814c07a5d885ed06479bf71deda8725f19

4. Uvod do abstraktnych tried
Ciel’
Predstavenie konceptu abstraktnych tried, diskusia o ich Ulohe ako vzorov pri navrhovani

hierarchii tried a preskimanie realnych prikladov na ilustraciu ich pouZitia a Specializacie
na podtriedy.

Pojmy na diskusiu:

Dedi¢nost, hierarchia tried, abstraktné triedy, realne priklady abstraktnych tried v
kontexte dedi¢nosti a hierarchie tried.

Aktivita:

Ucitel zavedie pojem abstraktna trieda. Je potrebné diskutovat o tom, Ze abstraktné
triedy slizia ako vzory pre iné triedy a nemozno ich instanciovat. Su véak nevyhnutné pri
navrhovani hierarchii tried. Ucitel a Ziaci mézu diskutovat o prikladoch z redlneho sveta
tykajucich sa abstraktnych tried a podtried (napr. trieda Pocita¢ so zakladnymi
vlastnostami moze byt definovand ako abstraktna trieda a mozZe byt Specializovana na
konzolu, stolny pocita¢, prenosny pocitac a mobilny telefén, pricom kazdd z nich ma
$pecifickt sadu vlastnosti atd.) Dal$im prikladom mozu byt geometrické tvary. Obdiznik
alebo trojuholnik mozno zdedit z abstraktnej triedy geometricky tvar. Pri vypocte obvodu
a plochy vSeobecného geometrického tvaru nemame k dispozicii presny vzorec. Ale pre


https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-tower-defense/commit/afe617814c07a5d885ed06479bf71deda8725f19

obdlznik a trojuholnik mame presny vzorec. Stvorec mozno zdedit z obdiznika. Ziaci by
mali diskutovat o dalsich prikladoch geometrickych tvarov a telies.

5. Uloha 6.3 - Zavedenie abstraktnosti pre triedu PassiveActor
Ciel:

Diskusia o ulohe triedy PassiveActor a implementdcia tejto triedy ako abstraktnej.
Pojmy na diskusiu:

Dedi¢nost, hierarchia tried, abstraktné triedy, implementacia abstraktnej triedy pri vyvoji
hry.

Aktivita:

Koncept abstraktnej triedy je zohladnend v prostredi Greenfoot a programovacom jazyku
Java. V kontexte vyvoja hier je trieda PassiveActor vzorom pre hranie. Preto je
definovana ako abstraktna trieda a ustanovend ako predok tried Orb a Direction, ¢im sa
triedy Orb a Direction stdvaju jej potomkami. KedZe metdda act() je uz definovana v
triede PassiveActor, mala by sa z tried Orb a Direction odstranit.

Commit: f7a5702cae29bf21c9c88620d01ef64e4127c21c

8.2. Koncepty dedi¢nosti v prostredi Greenfoot (¢ast 1)

Tabulka 19: Koncepty dedicnosti v prostredi Greenfoot

Koncepty dedic¢nosti v prostredi Greenfoot

Ndzov

Na konci tejto Casti budu Ziaci rozumiet dalsim konceptom dediénosti.
Vychovno- Preskimané pojmy sa budi rozoberat v kontexte vyvoja hier, ¢im sa
vzdeldvacie podpori tvorivé myslenie, timovd praca a nadSeny pristup k

ciele aich opis | programovaniu v prostredi Greenfoot.

Ziaci strednych $kol, ktori sa zU&astfiuju kurzu OOP4Fun. Zakladné

Cielovd znalosti programovania a zakladné znalosti objektovo orientovaného
skupina programovania. Ziaci by mali byt oboznameni s programom Greenfoot.
1. Uloha 6.4 - Identifikacia spolo¢nych vlastnosti tried Bullet a Enemy
(15 minut)

2. Uloha 6.5 - Pridanie abstraktnej triedy MovingActor ako predka
tried Bullet a Enemy (15 minut)

3. Uloha 6.6. - Identifikacia atributov tried Bullet a Enemy potrebnych
na pohyb (15 minut)

Casové trvanie
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4, Uvod do klu¢ového slova super v kontexte dedi¢nosti (20 minut)
5. Uloha6.7. - Presun kédu zodpovedného za pohyb do triedy
MovingActor (30 minut)

e Ucebnica z projektu OOP4Fun.

Zdroje z projektu OOP4Fun.

Zdrojovy kdd projektu z Github/Gitlab.
Internetové zdroje.

Pocas tejto 95-minutovej vyucby sa Ziaci strednych $kél oboznamia s
pokrocilymi koncepciami suvisiacimi s dedi¢stvom pomocou nastroja
Greenfoot. Hodina sa zac¢ina 15-mindtovym uUsekom, v ktorom sa
skimaju beiné vlastnosti suvisiace s pohybom entit so zameranim na
triedy Bullet a Enemy. Tieto triedy sa pocas Zivotného cyklu spravaju
podobne, pohybuju sa rovnakym sp6sobom a potom reaguju na okolie.

Na zaklade zistenych spolo¢nych vlastnosti bola v dalSej 15-minuUtovej
Ulohe implementovana nova abstraktna trieda MovingActor obsahujica
metddu act(). Tato trieda je spolocnym predkom, ktory bude
implementovat metddu act(), aby sa pohyboval rovnakym spésobom a
aby sa podtriedy zamerali na svoj Specificky ucel. Okrem toho sa trieda
MovingActor vytvorila ako predok tried Bullet a Enemy, ¢im sa triedy
Bullet a Enemy stali jej potomkami.

V dalSom 15-minutovej Casti sa skimaju vlastnosti Specifické pre triedy
suvisiace s pohybom entit. V tejto suvislosti sa skima metdda act()
prislusnych tried, ako aj atribity moveDelay a nextMoveCounter.
Moino konstatovat, 7ze kdd metddy act() zodpovednej za pohyb je
rovnaky.

Potom nasleduje 20-minutovy blok, pocas ktorého bolo predstavené
kfucové slovo super v kontexte dedi¢nosti.

V poslednom 30-mindtovom useku sa vykonala refaktorizacia kodu
suvisiaca s pohybom entit. Vysledkom je, Ze predtym identifikované
atributy moveDelay a nextMoveCounter z podtried Bullet a Enemy sa
presunuli do predka triedy MovingActor. Okrem toho je v triede
MovingActor definovany parametricky konstruktor na inicializaciu
tychto atribdtov. Tento konStruktor s prislusSnymi parametrami bol
vyvolany z podtried Bullet a Enemy pomocou klic¢ového slova super.
Okrem toho bol kéd zodpovedny za pohyb v metéde act() podtried
Bullet a Enemy presunuty do metédy act() triedy MovingActor,
pricom zvySok implementacie zostal v podtriedach nezmeneny.
Nakoniec sa rodi¢ovskd verzia metddy act() vold ako prvy riadok




metddy act() v podtriedach Bullet a Enemy.

Vysledkom je, Ze na konci hodiny sa Ziaci obozndmia s novymi pojmami
sUvisiacimi s dedi¢nostou.

Gamifikacia predstavuje neformalne hodnotenie, ale zvysi zaujem,
vnutornd motivaciu a vysledky vzdelavania celej skupiny.

Vzhladom na doélezitost konceptov dedi¢nosti otvara struktira projektu
moznosti pre dalSiu diskusiu a modifikaciu. V tejto suvislosti mozno
uvazovat o viacerych triedach a ich hierarchii, zaviest dalSie triedy,
metddy a atributy. na druhej strane mézZe uditel tuto tému upravit tak,
aby ukazal vyhody dedi¢nosti a s fiou spojend univerzalnost len na tu
navrhnutych hierarchiach.

Na Sirenie vysledkov medzi ucitelmi a spoluziakmi sa pouzije beiné
nastavenie Learning management systému (napr. Moodle). Ziaci mdzu
pokracovat v diskusii na dand tému na fére, ktoré im je poskytnuté
prostrednictvom ndstroja na Learning management.

1.

8.2.1. Prirucka ucitela na pripravu vyucovacej hodiny

Uloha 6.4 - Identifikacia spoloénych vlastnosti tried Bullet a Enemy

Ciel

Ziaci skimaju triedy Bullet a Enemy s dérazom na ich podobné spravanie pocas Zivota,
najma na to, ako sa pohybuju a reaguju na okolie.

Pojmy na diskusiu:

Dedic¢nost, hierarchia tried, abstraktné triedy.

Aktivita:

Zameriavame sa na triedy Bullet a Enemy, ktoré sa pocas Zivota spravaju podobne. Treba
si vS§imnut, Ze tieto triedy sa pohybuju rovnakym sp6sobom a potom reaguju na okolie.

2.

Uloha 6.5 - Pridanie abstraktnej triedy MovingActor ako predka tried Bullet a Enemy

Ciel’

Skdmanie tried Bullet a Enemy s dérazom na ich podobné spravanie pocas Zivota, najma
na to, ako sa pohybuju a reaguju na okolie.

Pojmy na diskusiu:

Dedi¢nost, hierarchia tried, abstraktné triedy, implementacia abstraktnej triedy pri vyvoji
hry.
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Aktivita:

Na zaklade identifikovanych spolo¢nych vlastnosti by mala byt implementovana nova
abstraktnd trieda MovingActor obsahujuca metddu act(). Okrem toho sa trieda
MovingActor vytvori ako predok tried Bullet a Enemy, ¢im sa triedy Bullet a Enemy
stanu jej potomkami. Malo by sa diskutovat o tom, Ze podtriedy dedia spolo¢né vlastnosti
z rodiCovskej triedy. trieda MovingActor je vzorom pre ndvrh triedy a mala by sa
deklarovat ako abstraktna.

Commit: 43e53b533563ce0a860b294ad9009f77409c48d4

3. Uloha 6.6. - Identifikacia atributov tried Bullet a Enemy potrebnych na pohyb
Ciel:
Skdmanie tried Bullet a Enemy s dérazom na ich podobné spravanie pocas Zivota, najma
na to, ako sa pohybuju a reaguju na okolie.
Pojmy na diskusiu:
Dedi¢nost, hierarchia tried, abstraktné triedy.
Aktivita:

Skimaju sa vlastnosti Specifické pre triedu, ktoré suvisia s pohybom entit. Skima sa
metdda act() prislusnych tried, ako aj atribluty moveDelay a nextMoveCounter. MoZno
konstatovat, ze zdrojovy kéd metddy act() zodpovednej za pohyb je rovnaky.

4, Uvod do klu€ového slova super v kontexte dediénosti

Ciel
Predstavenie klfucového slova super v kontexte dedi¢nosti, demonstracia jeho pouZitia na
vyvolanie vlastnosti z rodi¢ovskej triedy a diskusia o jeho vyhodach.

Pojmy na diskusiu:

Dedic¢nost, hierarchia tried, kli¢ové slovo super v kontexte dedi¢nosti. Pozicia prikazu
super.

Aktivita:

Ucitel predstavi klucové slovo super. Klicové slovo super v kontexte dedicnosti bolo
predstavené:

e klucové slovo super mozno poutzit na vyvolanie konstruktora z nadradenej triedy,
e kltucové slovo super mozno pouzit na vyvolanie metddy z nadradenej triedy,

e klucové slovo super mozno pouzit na vyvolanie atribitu z nadradenej triedy,

e klUucové slovo super musi byt pouzité ako prvy prikaz v konstruktore.

Je potrebné diskutovat o vyhodach pouZivania klicového slova super v kontexte
dedicnosti.
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5. Uloha6.7. - Presun kédu zodpovedného za pohyb do triedy MovingActor

Ciel:
Refaktorovanie kédu suvisiaceho s pohybom entit z podtried Bullet a Enemy do
predchodcu triedy MovingActor.

Pojmy na diskusiu:
Dedi¢nost, hierarchia tried, klG¢ové slovo super v kontexte dedi¢nosti.
Aktivita:

Bola vykonanda refaktorizacia kddu tykajuca sa pohybu entit. Doteraz identifikované
atribity moveDelay a nextMoveCounter z podtried Bullet a Enemy sa presunuli do
predka triedy MovingActor. Parametricky konstruktor na inicializaciu tychto atribdtov je
definovany v triede MovingActor. Tento konsStruktor s prislusSnymi parametrami bol
vyvolany z podtried Bullet a Enemy pomocou klicového slova super. Kéd zodpovedny za
pohyb v metdde act() podtried Bullet a Enemy bol presunuty do metddy act() triedy
MovingActor, zatial ¢o zvySok implementacie zostal v podtriedach nezmeneny. Nakoniec
sa rodi¢ovska verzia metddy act() vold ako prvy riadok metédy act() v podtriedach
Bullet a Enemy. treba diskutovat o tom, Ze podtriedy mézu obsahovat dalsie vlastnosti,
ktoré nie su dostupné v rodicovskej triede (t. j. ind implementdcia metddy act()).

Commit: calf010a63445c1847b74259a1c6cd4817121db3

8.3. Koncepty dedi¢nosti v prostredi Greenfoot (Cast 2)

Tabulka 20: Koncepty dedicnosti v prostredi Greenfoot

Koncepty dedi¢nosti v prostredi Greenfoot

Na konci tejto ¢asti budu Ziaci rozumiet dal$im konceptom dediénosti.
Preskimané pojmy sa budu rozoberat v kontexte vyvoja hier, ¢im sa
podpori tvorivé myslenie, timova praca a nadseny pristup ku kédovaniu
v prostredi Greenfoot.

Ziaci strednych $kol, ktori sa zG&astiiuju kurzu OOP4Fun. Zakladné
znalosti programovania a zakladné znalosti objektovo orientovaného
programovania. Ziaci by mali byt obozndmeni s programom Greenfoot.

1. Uloha 6.8 - Viytvorenie vlastnych nepriatelov (30 minut)
2. Uvod do Liskovej principu substiticie (20 minut)
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3. Uloha 6.9 - Viytvaranie vlastnych nepriatelov (20 minut)

e Ucebnica z projektu OOP4Fun.

e Zdroje z projektu OOP4Fun.

e 7Zdrojovy kdd projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.

Pocas tejto 70-minutovej vyucby sa Ziaci strednych skél obozndmia s
pokrocilymi koncepciami dedi¢nosti pomocou ndstroja Greenfoot.
Lekcia sa zacina 30-minutovym usekom zameranym na triedu Enemy
(Nepriatel), kde Ziaci vytvaraju dalSie podtriedy predstavujuce réznych
nepriatelov (napr. Frog (Zaba) a Spider (Pavuk)). V tejto stvislosti su
pre kazdy typ nepriatela definované obrazky a bezparametrické
konstruktory (s prislusSnym volanim rodicovského konstruktora). V
dalSom 20-minutovom bloku sa predstavi Liskov princip substitucie
(LSP).

Tento princip, ktory je sucastou principov SOLID objektovo
orientovaného navrhu, uvadza, Ze funkcie, ktoré pouzivaju ukazovatele
alebo odkazy na nadradené triedy, by mali byt schopné pouzivat objekty
podtried.

Nasledne je 20-mindtova Uuloha venovana vytvdraniu vlastnych
nepriatefov. Skima sa metdéda Arena.spawn() a prostrednictvom
roznych rozhodnuti sa vytvaraju vlastni nepriatelia a ukladaju sa do
premennej typu Enemy. Pozoruje sa, Ze v aplikacii nie je potrebné menit
Ziadny iny kéd, ¢o dokazuje aplikaciu LSP.

Vysledkom je, Ze na konci hodiny sa Ziaci obozndmia s pokrocilymi
konceptmi dedi¢nosti a praktickymi aplikaciami.

Gamifikacia predstavuje neformalne hodnotenie, ale zvysi zaujem,
vnutornu motivdciu a vysledky vzdeldvania celej skupiny.

Vzhladom na déleZitost konceptov dedi¢nosti otvara Struktura projektu
mozZnosti pre dalSiu diskusiu a modifikaciu. V tejto suvislosti moZno
uvazovat o dalsich triedach a ich hierarchii a zaviest dalsie triedy,
metddy a atriblty. Na druhej strane mozZe uditel tato tému upravit tak,
aby ukazal vyhody dedi¢nosti a s flou spojenud univerzalnost len na tu
navrhnutych hierarchiach.

Na Sirenie vysledkov medzi ucitelmi a spoluziakmi sa pouZije bezné
nastavenie Learning management systému (napr. Moodle). Ziaci m6zu




vysledkov pokracovat v diskusii na danu tému na fére, ktoré im je poskytnuté
prostrednictvom ndstroja na Learning management.

8.3.1. Prirucka uditela na pripravu vyuéovacej hodiny
1. Uloha 6.8 - Viytvorenie vlastnych nepriatelov
Ciel’:
Ziaci sa zaoberaji skimanim podtried triedy Enemy, kaidd s obrazkami a
bezparametrickymi konstruktormi, ktoré vhodne vyvolavaju rodi¢ovsky konstruktor.
Pojmy na diskusiu:
Dedi¢nost, hierarchia tried, klti¢ové slovo super v kontexte dedi¢nosti.
Aktivita:

Zameriavame sa na triedu Enemy a definiciu dalSich podtried reprezentujucich réznych
nepriatelov (napr. Frog a Spider). Pre kazdy typ nepriatela by mali byt definované
obrazky a bezparametrické konstruktory (s prisluSnym volanim rodi¢ovského
konstruktora).

Commit: bOaclfbe793548a32f7700c292aed631918c8388

2. Uvod do Liskovej principu substittcie

Ciel:
Predstavenie Liskovej principu substittcie, diskusia o realnom svete a skimanie vyhod
dodrZiavania tohto principu v kontexte dedenia.

Pojmy na diskusiu:
Dedic¢nost, hierarchia tried, referenéné premenné, Liskovej princip substitucie.
Aktivita:

Zavadza sa princip Liskove] substiticie. Tento princip je sucastou SOLID principov
objektovo orientovaného ndvrhu. Princip uvadza, Ze funkcie, ktoré pouzivaju ukazovatele
alebo odkazy na nadradené triedy, by mali byt schopné pouzivat objekty podtried. Mali by
sa rozobrat redlne priklady (napr. ak je trieda Computer definovana ako rodicovska trieda
a triedy Console, Desktop, Laptop a Mobile Phone su definované ako podtriedy, Liskovej
princip substiticie hovori, ze funkcie, ktoré pouzivaju triedu Computer, budl pracovat aj
so vSetkymi podtriedami bez akejkolvek zmeny v kéde). Mali by sa prediskutovat vyhody
pouzivania Liskovej principu substiticie v kontexte dedi¢nosti.
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3. Uloha 6.9 - Viytvaranie vlastnych nepriatelov
Ciel:

Demonstracia aplikacie Liskovej principu substiticie vytvorenim vlastnych nepriatelov.
Pojmy na diskusiu:

Dedi¢nost, hierarchia tried, referenéné premenné, Liskovej princip substitucie.
Aktivita:

Tadto Uloha je uréend na vytvdranie vlastnych nepriatelov. Skima sa metdda
Arena.spawn() a prostrednictvom réznych rozhodnuti sa vytvdraju vlastni nepriatelia a
ukladaju sa do premennej typu Enemy. Treba si vSimnut, Ze v aplikacii nie je potrebné
menit Ziadny iny kéd, ¢o dokazuje uplatnenie Liskovej principu substitlcie.

Commit: 8cd4397f585ec957bbc18ca98e01823f434a13a6

8.4. Koncepty dedi¢nosti v prostredi Greenfoot (Cast 3)

Tabulka 21: Koncepty dedicnosti v prostredi Greenfoot

Koncepty dedicnosti v prostredi Greenfoot

Ndzov

Na konci tejto ¢asti budu Ziaci rozumiet dal$im konceptom dediénosti.
Vychovno- Preskimané pojmy sa budu rozoberat v kontexte vyvoja hier, ¢im sa
vzdeldvacie podpori tvorivé myslenie, timova praca a nadseny pristup ku kédovaniu

ciele aich opis | v prostredi Greenfoot.

Ziaci strednych $kol, ktori sa zu&astiiuju kurzu OOP4Fun. Zakladné

Cielovd znalosti programovania a zakladné znalosti objektovo orientovaného
skupina programovania. Ziaci by mali byt oboznameni s programom Greenfoot.

3 1. Uloha 6.10 - Diskusia o hierarchii arén (20 minut)

Casové trvanie | 2. Uloha 6.11 - Vytvorenie univerzalnej arény (30 minut) a 6.12 -

Vytvorenie triedy DemoArena (15 minut)
3. Uloha 6.13 - Vytvorenie vlastnych arén (30 minut)
4, Opakovanie tedrie dedi¢nosti (20 minut)

e Ucebnica z projektu OOP4Fun.
Materidly a e Zdroje z projektu OOP4Fun.

zdroje e Zdrojovy kdd projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.
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Pocas tejto 115-minutovej vyucby sa Ziaci strednych $kdl obozndmia s
pokrocilymi koncepciami dedi¢nosti pomocou ndstroja Greenfoot.
Lekcia sa zacina 20-minutovou diskusiou o hierarchii arény. Podtriedy
triedy Arena su zodpovedné za vlastné rozloZenia (napr. pozicie instancii
Oorb a Direction, velkost arény). Tieto Ulohy sa vykonavaju v
konstruktoroch podtried, ktoré nastavuju a ukladaju pozicie miesta
vzniku, rotdcie a rozmery arény.

V nasledujucej 30-mindtovej Ulohe je zavedena univerzdlna trieda
Arena. Definuju sa dalSie atributy (spawnPositionX, spawnPositiony a
spawnRotation), ktoré sa inicializuju v konstruktore a pouzivaju sa v
metddach spawn() a respawn(Enemy). Atriblty tykajluce sa rozmerov
arény (Sirka a vyska) su tiez definované a inicializované v konstruktore.
KedZe trieda Arena sllUZi ako vzor na definovanie konkrétnych arén, je
definovana ako abstraktna trieda.

Na zaklade identifikovanej triedy Arena sa v dalSej 15-minutovej Ulohe
predstavi podtrieda DemoArena. Definuje sa konsStruktor DemoArena,
ktory vold konstruktor nadradenej triedy, a kod zodpovedny za
rozlozenie smerov, instancii triedy Orb a vezi sa presunie z konstruktora
Arena do konStruktora DemoArena. Nakoniec sa vytvori nova inStancia
triedy DemoArena.

V nasledujucom 30-minutovom Useku sa vytvoria dalSie inovativne
podtriedy triedy Arena. Kéd je moiné zdielat s ostatnymi Ziakmi v
skupine.

Nakoniec sa poslednd 20-minutova faza zaobera tedriou suvisiacou s
dedi¢nostou.

Vysledkom je, Ze na konci hodiny sa Ziaci oboznamia s pokrocilymi
konceptmi dedi¢nosti a praktickymi aplikaciami.

Gamifikacia predstavuje neformalne hodnotenie, ale zvysi zaujem,
vnutornu motivaciu a vysledky vzdelavania celej skupiny.

Vzhladom na dolezitost konceptov dedi¢nosti otvara struktdra projektu
moznosti pre dalSiu diskusiu a modifikaciu. V tejto suvislosti mozno
uvazovat o dalSich triedach a ich hierarchii a zaviest dalSie triedy,
metddy a atributy. Na druhej strane méze ucitel tuto tému upravit tak,
aby ukazal vyhody dedi¢nosti a s fiou spojenu univerzalnost len na tu
navrhnutych hierarchiach.

Na Sirenie vysledkov medzi ucitelmi a spoluZiakmi sa pouZije bezné
nastavenie Learning management systému (napr. Moodle). Ziaci mdzu
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vysledkov pokracovat v diskusii na dand tému na fére, ktoré im je poskytnuté
prostrednictvom ndstroja na Learning management.

8.4.1. Prirucka uditela na pripravu vyuéovacej hodiny
1. Uloha 6.10 - Diskusia o hierarchii arén
Ciel"
Ziaci preskiimaju hierarchie tried Arena s ddérazom na to, ako st podtriedy zodpovedné za

definovanie vlastnych rozloZzeni a implementaciu tychto rozloZeni v rdmci ich prislusnych
konstruktorov.

Pojmy na diskusiu:
Dedi¢nost, hierarchia tried, konstruktory.
Aktivita:

Hierarchia tried arény je prediskutovand, Je potrebné poznamenat, Ze podtriedy arény su
zodpovedné za vlastné rozloZenie (napr. pozicie instancii Orb a Direction, velkost arény).
Tieto ulohy sa vykonavaju v konstruktoroch podtried, ktoré nastavuju a ukladaju pozicie
miest vzniku nepriatelov, rotacie a rozmery arény.

2. Uloha 6.11 - Vytvorenie univerzalnej arény (30 mindt) a 6.12 - Vytvorenie triedy
DemoArena

Ciel:
Predstavenie univerzalnej abstraktnej triedy Arena, definovanie a inicializacia konkrétnej
podtriedy Arena, preskimanie hierarchie tried Arena.

Pojmy na diskusiu:
Dedic¢nost, hierarchia tried, abstraktné triedy, konstruktory.

Aktivita:

Na zaklade predchdadzajucej diskusie sa zavadza univerzalna trieda Arena. Su definované
dalSie atributy (spawnPositionX, spawnPositionY a spawnRotation), ktoré su
inicializované v konstruktore a pouzité v metddach spawn() a respawn(Enemy). Atributy
tykajuce sa rozmerov arény (Sirka a vyska) su tiez definované a inicializované v
konstruktore. KedZe trieda Arena sluZi ako vzor na definovanie konkrétnych arén, je
definovana ako abstraktna trieda.

Commit: €9844d7d9b5f19969618b469ebc907d0fe3c1357

Na zaklade identifikovanej triedy Arena je definovana podtrieda DemoArena. Definuje sa
konstruktor DemoArena, ktory vola konstruktor nadradenej triedy, a kéd zodpovedny za
rozloZenie smerov, instancie triedy Orb a veZi sa presunie z konstruktora triedy Arena do
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konstruktora DemoArena. Nakoniec sa vytvori nova inStancia triedy DemoArena. Ak chcete
vytvorit inStanciu triedy DemoArena, kliknite na tuto triedu pravym tlac¢idlom mysi a
vyberte polozku new DemoArena.

Commit: 6a6569774b5735f453a56c¢7cb2cdbf19d228eae9

3. Uloha 6.13 - Vytvorenie vlastnych arén
Ciel’:

Definovanie a inicializacia vlastnych podtried Arena, skimanie hierarchie tried Arena.
Pojmy na diskusiu:

Dedi¢nost, hierarchia tried, abstraktné triedy, konstruktory.
Aktivita:

Vytvoria sa dalSie inovativne podtriedy triedy Arena. Kod je mozZné zdielat s ostatnymi
Ziakmi v skupine.

4, Opakovanie tedrie dedi¢nosti
Ciel:
Prehlad koncepcie a vyhod dedi¢nosti, diskusia o hierarchii tried a abstraktnych triedach,

skumanie klicového slova super a Liskove] principu substitucie spolu s ich vyhodami a
skimanie prikladov a implementdcii dedi¢nosti z redineho Zivota a hier.

Pojmy na diskusiu:

Dedi¢nost, hierarchia tried, abstraktné triedy, klucové slovo super, Liskovej princip
substitucie, priklady a implementacie dedi¢nosti z redlneho Zivota a hier.

Aktivita:

Preskima sa pojem dedi¢nosti. Preskimaju sa vyhody dedenia. Rozobera sa hierarchia
tried a jej vyhody v kontexte koncepcie dedi¢nosti. Prebera sa pojem abstraktnej triedy.
Rozoberd sa kltucové slovo super a jeho vyhody v kontexte dedi¢nosti. Je preskimany
Liskove]j princip substiticie a vyhody pouZzivania Liskovej principu substiticie v kontexte
dedi¢nosti. Diskutuje sa o prikladoch dedicnosti z redlneho Zivota. diskutuje sa o
prikladoch dedi¢nosti v hrach a ich implementacii.
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9. Zapuzdrenie

V rdmci tematického celku Zapuzdrenie boli vytvorené dva metodické materialy.

9.1. Skumanie zapuzdrenia prostrednictvom vyvoja hier s Greenfoot

Tabulka 22: Skimanie zapuzdrenia prostrednictvom vyvoja hier s Greenfoot

Skimanie zapuzdrenia prostrednictvom vyvoja hier s Greenfoot
Ndzov

Ziaci porozumeju zapuzdreniu prostrednictvom dalsieho vyvoja hry
Vychovno- TowerDefense.
vzdeldvacie

ciele a ich opis

Ziaci strednych $kol, ktori sa zG&astfiuju kurzu OOP4Fun. Zakladné
Cielovd znalosti programovania vratane dediénosti. Ziaci by sa mali oboznamit so
skupina systémom Greenfoot vo vSeobecnosti.

1. Uvod (5 minut)

2. Uloha 7.1 - Vytvorenie triedy ManualTower (20 minut)

3. Uloha 7.2 - Zmena ovlddania manuélne ovlddanej veze a 7.3 -
Casové trvanie Vyvolanie zmeny manualneho ovlddania (30 minut)

4, Diskusia (35 minut)

5. Vysvetlenie kodu (25 minut)

6. Uloha 7.4 - Spracovanie ovladania pouZivatela (10 minut)

e Ucebnica z projektu OOP4Fun.
Materidly a e Zdroje z projektu OOP4Fun.

zdroje e Zdrojovy kod projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.

Na tomto stretnuti sa Ziaci strednych skél dozvedia o zapuzdreni v rdmci
objektovo orientovaného programovania (OOP) v Greenfoot. Lekcia sa
zacina stru¢nym 5-mindtovym Uvodom, v ktorom ucitel nacrtne ciele.

Popis Ziaci zaénl vyvojom triedy ManualTower ako podtriedy triedy Tower.
Tato aktivita sa zameriava na definovanie dvoch konstruktorov, ktoré su
v stlade s konstruktormi rodi¢ovskej triedy, aby sa zabezpecila spravna
inicializacia. Mali by implementovat metdédu act(), ktora najprv zavola
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metddu act () rodicovskej triedy.

Po wvytvoreni tejto triedy ucitel zavedie atribit typu boolean
isManuallyControlled, ktory inicializuje na hodnotu false. Ziaci
vytvoria metddu changeControl(boolean), ktora prepina stav
isManuallyControlled a podla toho meni obraz veZe, ¢&im
demonstruju  zapuzdrenie riadenim pristupu k stavu objektu
prostrednictvom metdd. Kazdy Ziak by potom mal ru¢ne spustit metddu
changeControl() na inStancidch objektu ManualTower a pozorovat, ako
sa zmeni vnatorny stav a vonkajsie zobrazenie.

Jadrom lekcie je vytvorenie sukromnej metédy processUserControl(),
ktora by mala detegovat kliknutia mySou na instanciu veze. Po kliknuti
metdda zmeni stav ovladania veZe a aktualizuje jej orientaciu na zaklade
polohy mysi, pricom pouZije zapuzdrenie na skrytie zloZitej logiky
ovladania. Ziaci by mali implementovat metédu a integrovat ju do
metdédy act(), testovat interakciu s hernym prostredim, aby sa
zabezpecdila funkénost, a naudit sa, ako sukromné metddy chrania kéd
pred vonkajsimi zmenami.

Tato aktivita umozni ucitelom poskytovat formativnu spatnd vizbu na
zaklade diskusii a monitorovania obratenej triedy a timovej prace Ziakov.

Vzajomné hodnotenie sa bude vykonavat online ako sucast domacej
lohy. Ziakom sa tak pripomenu doéleZité aspekty cvi¢enia, donutia sa
kriticky posudit pracu ostatnych Ziakov, ziskaju prehlad o dobrych ¢i
menej dobrych rieSeniach svojich kolegov atd. a zvySi sa celkové
dosiahnutie vysledkov vzdelavania. Pri praci v timovom projekte, na
ktorom Ziaci pracuju, sa budu vyuzivat aj tieto vysledky vzdeldvania a
poznatky.

Na Sirenie vysledkov medzi ucitelmi a spoluZiakmi sa pouZije beiné
nastavenie Learning management systému (napr. Moodle). Ziaci mézu
pokracovat v diskusii na dand tému na fore, ktoré im je poskytnuté
prostrednictvom ndstroja na Learning management.

9.1.1.
1

Uvod

Prirucka ucitela na pripravu vyucovacej hodiny

Ucitel by mal spustit predtym vytvorend hru a pozorovat, ako sa spravaju rozni aktéri.
Navrhnite vytvorenie dalSieho typu veZe, ktord mozno ovladat rucne, aby sa lahsie
odstrarnovali nepriatelia. Pouzivatel by mal mat moznost ovladat vzidy jednu vezu. Ked sa




na vezu klikne, mala by sa stat rucne ovladanou. Na oznalenie toho, ktorda veza je
manualne ovladana, by mala mat aktualne ovladana veza iny vzhlad.

2. Uloha 7.1 - Viytvorenie triedy ManualTower
Ciel

Ziaci si pripravia triedy ManualTower.
Pojmy na diskusiu:

Dedi¢nost, triedy, konstruktory.
Aktivita:

KedZe Ziaci uz vedia, ako vytvorit triedu potomka, nechajte ich vytvorit timy a vytvorit
triedu ManualTower ako potomka triedy Tower. Ziaci by mali implementovat konstruktory
aj metddu act() a zabezpecit, aby sa z tychto metdd volali konstruktory nadradenej
triedy. V tejto Casti hodiny si Ziaci zopakuju prebranu latku, pouZiju ju a zdokonalia svoje
praktické znalosti o dedi¢nosti.

Commit: 63202fa0c5080165cba8b467da08c4b65f31d0ad

3. Uloha 7.2 - Zmena ovlddania manuélne ovladanej veZe a 7.3 - Vyvolanie zmeny
manualneho ovladania

Ciel
Ucitel  wvysvetli  Ziakom  potrebu  sukromnych metdd definovanim  funkcie
changeControl().

Pojmy na diskusiu:
Metddy, triedy, atribdaty, modifikatory pristupu.

Aktivita:

Ucitel by mal pripravit ikony pre ruéne ovladanu vezu. Na programovu zmenu ikony
objektu by mal ucitel Ziakom vysvetlit, ako sa pouZiva metdda Actor.setImage(String).
Nechajte Ziakom urcity ¢as na vyskusanie tejto funkcie.

Ucitel by mal so Ziakmi prediskutovat, ako zistit, ¢i je veZa ovladana ruéne. Zdoraznite, Ze
nie je dolezité len zmenit stav objektu, ale aj aktualizovat jeho obraz. Zdéraznite, Ze ak
chce pouiZivatel zmenit stav objektu veZze a zmeni priamo len atribut, obrazok zostane
rovnaky. Tato diskusia by mala Ziakom poméct pochopit potrebu menit hodnotu atribdtu
prostrednictvom metddy a udrzZiavat atributy skor sukromné ako verejné. Vysvetlite
Ziakom, Ze tento postup sa nazyva zapuzdrenie, pri ktorom je vnutorny stav skryty a
verejné metddy sa pouzivaju na kontrolovanu zmenu tohto stavu.

Umoznite Ziakom implementovat logiku funkcie. Nechajte ich ru¢ne zavolat svoju metédu
a pozorovat zmeny vnutorného stavu.

Commit: 2257746b7dac5eaab7acc55d6493319230338f3a
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4. Diskusia
Ciel:

Porozumenie zapuzdreniu logiky vo vnutri samostatnej metddy.
Pojmy na diskusiu:

Metddy, vetvenie.
Aktivita:

Ucitel by mal poukazat na to, Ze stav veze sa da zmenit len ruénym vyvolanim metddy.
Poukazat na to, Ze my$ sa mbze nachadzat mimo sveta, v takom pripade bude informacia
o mysi nulova. Pripomerite Ziakom, Ze metdda act() bezZi pocas hry neustale a Ze by mala
kontrolovat, ¢i bolo na objekt kliknuté, a az potom zavolat metédu changeControl().
Zdoraznite, Ze logika spracovania ovladacieho prvku by mala byt zapuzdrend vnutri
samostatnej metddy processUserControl().

5. Vysvetlenie kodu
Ciel’

Zavedenie metddy potrebnej na vyrieSenie problému.
Pojmy na diskusiu:

Metddy, prostredie Greenfoot.
Aktivita:

Zvéite, ako zmenit stav aktéra kliknutim na objekt. Na implementaciu tohto postupu je
potrebné vysvetlit metddu GreenFoot.mouseClicked(Object). TaktieZz predstavte objekt
MouseInfo, ktory mozno poufZit na ziskavanie informacii o polohe mysi.

6. Uloha 7.4 - Spracovanie ovlddania pouZivatela
Ciel"
ZlepSenie pochopenia sikromnych metdéd a zapuzdrenia prostrednictvom praktického
zadania.
Pojmy na diskusiu:
Metddy, modifikatory pristupu, triedy.
Aktivita:

Po definovani sikromnej metddy processUserControl() nechajte Ziakov implementovat
jej logiku. Po kliknuti mysSou by sa mala zmenit ovladana veza. Ak je veZa ovladana rucne,
mala by nasledovat a smerovat k mysi. Pripomerite im, Ze je mozné, aby my$ bola mimo
sveta. Po rozdeleni Ziakov do skupin ich nechajte implementovat logiku metddy
processUserControl().



Jeden alebo dva timy odprezentuji svoju pracu a skupina bude diskutovat o vysledkoch
spolu s ucitefom. Na konci hodiny by mali vsSetci Ziaci pochopit, ako sa tato metdda

implementuje.

Commit: 6ec1f489576019a6493490f9e97797920b923869

9.2. Skumanie zapuzdrenia prostrednictvom vyvoja hier s Greenfoot

Tabulka 23: Skimanie zapuzdrenia prostrednictvom vyvoja hier s Greenfoot

Ndzov

Skdmanie zapuzdrenia prostrednictvom vyvoja hier s Greenfoot

Vychovno-
vzdeldvacie
ciele a ich opis

Ziaci porozumeju zapuzdreniu prostrednictvom dalSieho vyvoja hry
TowerDefense.

Cielovd
skupina

Ziaci strednych $kél, ktori sa zUlastfiuju kurzu OOP4Fun. Zakladné
znalosti programovania vratane dedi¢nosti. Ziaci by sa mali oboznamit so
systémom Greenfoot vo vSseobecnosti.

Casové trvanie

Prevratena trieda (30 minut)

Atribudty triedy (5 minut)

Uloha 7.6 - Pridanie evidencie ru¢ne riadenej veze (5 minut)
Metdda triedy (10 minut)

Uloha 7.7 - Zmena manudlne ovlddanej veZe z centralizovaného
miesta (20 minut)

Uloha 7.8 - Viyvolanie zmeny ru¢ne ovladanej veze (15 min)

7. Opakovanie tedrie (10 min)

ik W e

o

e Ucebnica z projektu OOP4Fun.

Materidly a e Zdroje z projektu OOP4Fun.
zdroje e Zdrojovy kod projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.
Na zaciatku hodiny Ziaci diskutuju o problémoch suvisiacich s ovladanim
pouzivatela, ako je napriklad nemoznost zrusit vyber veze po jej vybere,
Popis a hladaju ich. Ziaci by sa mali zapojit do diskusie a navrhndt rieenia na

sledovanie aktudlne ovlddanej veZe a upravit triedu ManualTower tak,
aby obsahovala mechanizmus na zrusenie vyberu veze.
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Nakoniec by sa mala implementovat metdda triedy
changeControlledInstance(), ktord umoznuje zmenu ovladania veiZi z
centralizovanej metédy, ¢im sa zlepsi pochopenie zapuzdrenia tym, Ze sa
ukaze, ako mOiu metddy triedy spravovat spoloény stav medzi
inStanciami.

Tento komplexny vzdeldvaci pristup uci koncept zapuzdrenia a
demonstruje jeho délezitost a uzitoénost v redlnych aplikaciach, ¢im
rozvija u Ziakov schopnosti riesit problémy a spolupracovat.

Tato aktivita umozni uditelom poskytovat formativnu spatnd vizbu na
zaklade diskusii a monitorovania obratenej triedy a timovej prace Ziakov.

Praca v timovom projekte, na ktorom Ziaci pracuju, bude tiez vyuZivat
tieto vysledky vzdeldvania a poznatky.

Na Sirenie vysledkov medzi ucitelmi a spoluziakmi sa pouZije beiné
nastavenie Learning management systému (napr. Moodle). Ziaci mézu
pokracovat v diskusii na dand tému na fére, ktoré im je poskytnuté
prostrednictvom ndstroja na Learning management.

9.2.1. Priru¢ka ucitela na pripravu vyucovacej hodiny

1. Prevratena trieda
Ciel

Ziaci by mali rozpoznat potrebu inicializacie atributu na jednom mieste.
Pojmy na diskusiu:

Atributy triedy.
Aktivita:

Na zaciatku hodiny nechajte Ziakov identifikovat problém s ovladanim pouzZivatela (Gloha
7.5). V stcéasnosti nie je mozné zrusit vyber vezZe. Vyzvite Ziakov, aby sa zamysleli nad tym,
ako by sa tento problém dal vyriesit. Vysvetlite, Ze v hre by mala byt vidy vybrana len
jedna veZa. tato diskusia by mala Ziakov priviest k myslienke mat v programe jedno
miesto, ktoré sa inicializuje len raz a je k nemu pristup z inych casti programov, z inych
objektov a aktérov.

2. Atributy triedy
Ciel

Predstavenie zakladov atribatov tried




Pojmy na diskusiu:
Atributy, atributy tried, triedy.
Aktivita:

Vysvetlite, Co su atributy triedy: premenné, ktoré patria samotnej triede, a nie inStanciam
triedy. Dajte tento koncept do suvislosti so scenarom hry, o ktorom sme hovorili skor, kde
by sa problém mohol vyriesit tym, Ze by sa centralne spravoval atribdt aktudlne vybranej
veze.

3. Uloha 7.6 - Pridanie evidencie ru¢ne riadenej veze
Ciel:

Praktické poutzitie atributov tried a null.
Pojmy na diskusiu:

Atributy, atributy tried, triedy, modifikatory pristupu.
Aktivita:

Ak chcete sledovat, ktora veza je v hre aktualne vybrana, pridajte do triedy ManualTower
sukromny staticky atribit controlledInstance a inicializujte ho na null. Staticky atribut
sa vztahuje na celd triedu, nie na objekt triedy. Preto ndm definovanie statickej
premennej umozni zistit, ¢i bola vybrana veza, a ak ano, ktora, odkazom na nazov triedy
bez toho, aby sme museli pristupovat ku konkrétnemu objektu. Uéitel by mal zdoraznit, ze
pre celt hru existuje jedna riadend instancia. Na zaciatku by mala byt riadend instancia
inicializovand na null, pretoZe nie je vybrana Ziadna veza. Skontrolujte vnutorny stav
triedy. Tu ucitel vysvetli rozdiely medzi statickymi a nestatickymi atribatmi. Ucitel so
Ziakmi diskutuje o vyhodach pouzivania statickych atribdtov v hrach. Ucitel by tu mal
spomenut aj statické metddy a diskutovat so Ziakmi o tom, v om je pouZivanie statickych
metdd vyhodné.

Commit: c4739460bed583d2126de066acc6b1149d022990

4, Metdda triedy
Ciel:

Predstavenie zakladov metdd triedy.
Pojmy na diskusiu:

Metddy triedy, trieda, objekty.
Aktivita:

Predstavte koncept metdd triedy, ktoré moézu pracovat s Gdajmi na Urovni triedy.
Diskutujte o potrebe metdd ako changeControlledInstance na riadenie prepinania
aktudlne riadenej veZe. Zdoraznite, Ze tieto metddy mozino volat bez toho, aby ste
potrebovali inStanciu triedy. Napriklad Skolsky zvonéek zvoni pre vsetkych v rovnakom
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case, nezalezi na tom, kto ste, na druhej strane kontrola domdcej Ulohy Ziaka vyzaduje
informacie o konkrétnom ziakovi.

5. Uloha 7.7 - Zmena manudlne ovladanej veze z centralizovaného miesta
Ciel

Praktické pouzitie metdd triedy.
Pojmy na diskusiu:

Metddy, metddy triedy, atributy triedy.
Aktivita:

Ucitel by mal pridat metédu changeControlledInstance na zmenu ruéne ovladanej
veZe. Parametrom metddy bude veZa, ktorl chce pouZivatel vybrat. Najskor by sa malo
skontrolovat, ¢i je ovladana inStancia aktualne vybrana. Ak je, nemalo by sa ni¢ menit, ale
ak je odovzdana instancia ind, mali by sme zmenit aktualne ovladanu inStanciu (mal by sa
zmenit odkaz na aktualne ovladanu instanciu). Metddu vyskusajte rucne a pozorujte, Ze
ikony vezi sa nemenia. Poukazte na to, Ze iba zmena referencie na riadenu inStanciu by
nezmenila ovladdanie a Ze by sa to malo urobit ru¢ne. Pridajte kod, ktory uvolni aktualne
ovlddanu instanciu, a po aktualizacii referencie pridajte kdéd, ktory nastavi ruéné ovladanie
novo ovlddanej inStancie. Zd6raznite potrebu kontroly null referencii, ktoré by sa mohli
objavit, ak neexistuje aktualne kontrolovana instancia a ak neexistuje novo kontrolovana
inStancia (ked' je parameter null).

Commit: 9dc6d8dd4dcbbd71edb8009cl1a72403dealaleel

6. Uloha 7.8 - Vyvolanie zmeny ruéne ovladane;
Ciel"

Praktické pouzitie metdd triedy.
Pojmy na diskusiu:

Metddy, metddy triedy, atributy triedy.
Aktivita:

Rucne otestujte, ¢i funkcia funguje spravne. Potom so Ziakmi prediskutujte, kde by sa
mala tato funkcia zavolat. Metdda by mala byt vyvolana vo vnutri metddy act() v triede
Arena a vo vnutri funkcie processUserControll(). Nakoniec urobte metddu
ManualTower.changeControl(boolean) sukromnou a pozorujte zmeny inStancie
ManualTower.

Commit: c052bbb6aa4c7e690d4d8cf55d3831028fa2b9%e3

7. Opakovanie tedrie


https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-tower-defense/commit/9dc6d8dd4dcbbd71edb8009c1a72403dea1a0ee0
https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-tower-defense/commit/c052bbb6aa4c7e690d4d8cf55d3831028fa2b9e3

Zhrite tuto lekciu a zddraznite doleZitost atribdtov a metdd tried pri efektivnom riadeni
hernej logiky. Povzbudte Ziakov k dalSiemu skimaniu aplikovanim tychto konceptov vo
vlastnych programatorskych projektoch.
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