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1. Predmluva

Cilem této knihy je predstavit kurz s materialy, které pomohou ucitelim pfti pripravé materiald na vyucovani
v oblasti feseni programovacich uloh s vyuZitim zakladd objektové-orientovaného programovani (OOP)
podle principl light OOP (,,zjednoduseného OOP“).

Studenti se nauci rozdélit zadané ulohy mezi spolupracujici objekty, urcit jejich kompetence a
implementovat navrieny model. Pfedmét nevyZzaduje predchozi znalosti programovani. Vyucuje se v
programovacim jazyce Java. PouZiva vyvojové prostiedi Greenfoot, které podporuje programovaci jazyk
Java. Java je v soucasnosti velmi populdrni a v praxi Siroce pouzZivany programovaci jazyk. Greenfoot navic
predstavuje editor zdrojového kodu zaloZzeny na ramcich, ktery vyuZziva jazyk Stride. To otevira moznosti pro
ucitele, ktefi budou chtit pouzivat v tomto ucebnim planu prezentované techniky se studenty mladsiho
véku. Greenfoot je velmi vizualni a od za¢atku umoznuje vytvofrit vizualizovany objekt, ktery je ,Zivy“ a se
kterym se daji provadét interakce. Proto je teoreticky Uvod minimalizovany a studenti za¢nou pracovat
hned od zacatku.

Kurz vysvétluje jednoduché koncepty OOP (jako je zapouzdfeni, dédi¢nost nebo asociace) na tvorbé
pocitacovych her, kde dochazi k jednoduchému a intuitivnimu vnimani téchto konceptl. Proces tvorby
pocitacové hry je zaloZeny na tymové praci a prakticky vyuzivd védomosti a dovednosti z jinych oblasti
informatiky a s predmeéty, které s ni souvisi (prace s multimédii a kancelarskym softwarem). Design kazdé
pocitacové hry je dostatecné flexibilni na to, aby studenti mohli hru individudlné a tvofivé rozsifit. Kromé
toho vede navrh ke spravnému vyuziti ziskanych védomosti.

Kniha je zamérena na predstaveni inovativniho pfistupu k vyuce programovani, zalozeného na reseni tloh s
vyuzZitim paradigmatu objektové-orientovaného programovani (OOP). OOP je v soucasnosti dominantnim
paradigmatem pro vyvoj aplikaci. Proto je vhodné, aby studenti méli védomosti a dovednosti z této oblasti.
Predmét predstavuje vyvojové prostredi, které vyuziva rizné formy Upravy zdrojového kddu (bud ramcova
Uprava pomoci zjednodusené formy, nebo i realny zapis zdrojového kddu), coz umoznuje vyucovat studenty
na rliznych drovnich predchozich technickych znalosti a dovednosti. Svou jednoduchosti a prehlednosti
tento nastroj podporuje rychlé a intuitivni pochopeni vyu¢ovanych témat, coz ma pozitivni vliv na studenti a
jejich motivaci.

Prostfednictvim programovani interaktivnich her v grafickém prostfedi student ziskd védomosti a
dovednosti, takZe bude schopny:

e identifikovat problém,

e identifikovat vhodné objekty na feseni identifikovaného problému (dekompozice objekt(),
e navrhnout tfidy objekt(, stejné tak jako jejich atributy a metody,

e identifikovat a spravné vyuzivat vztahy mezi objekty (asociace, dédicnost),

e navrhnout algoritmus na feseni problému a rozdélit ho mezi spolupracujici objekty,

e pouzivat prvky zdrojového kédu (vétveni, cykly) na implementaci navrzeného algoritmu,

e efektivné pouzivat prostfedky na debuggovani (ladéni) zdrojového kddu,

e vytvofit jednoduchou aplikaci s grafickym rozhranim ve vyvojovém prostredi Greenfoot.

Vysledky vzdélavani z predmétu jsou shrnuty v nasledujicich bodech:

e pochopeni zakladnich principt objektové orientovaného programovani,
e pochopeni zaklad( algoritmizace,

e pochopeni syntaxe programovaciho jazyka Java,

e analyza béhu programu na zakladé zdrojového kddu,

e schopnost vytvaret vlastni programy s vyuzitim OOP.
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Modernim pfistupem pro koncepci vyucovacich hodin, zejména téch pro zakladni a stfedni Skoly, je
definovani a sdileni vyukovych scénar(. Metodické materidly (MM) ,jsou vnimany jako moderni
pedagogicky pfistup, ktery umoznuje individualizaci vyucovaciho procesu s ohledem na rlizné potreby
studentll. VyuCovani zaloZzené na MM se zaméfuje na relevantni védomosti a dovednosti studentli véetné
téch, které jsou potrebné pro digitalni spolecnost. Peclivé planovani MM mizZe odstranit mozna uskali a
nedostatky, které by mohli ovlivnit vyucovaci proces.”

V kontextu vzdélavani a navrhu vyukovych scénarl predstavuji MM podrobné popisy nebo popisy, které
nacrtavaji konkrétni vyucovaci situaci nebo kontext. Tyto MM se casto pouzivaji pti vzdélavani ucitell na
simulaci realnych vyucovacich situaci, a proto je povazujeme za nejlepsi nastroj na prezentaci nasich
inovativnich ndpadl v oblasti vyucovani a uceni se. Vzhledem ktomu, Ze metodické materidly obvykle
obsahuji informace o cilech vyucovani, obsahu, ktery se ma byt vyucovan, charakteristikdch studentd,
pouzitych vyucovacich metodach a strategiich hodnoceni, Ize je sladit i s prvky potfebnymi pro nase
vzdélavaci tematické plany.

Abychom méli strukturovany pfistup pfi definovani nékolika MM, definovali jsme nasledujici Sablonu, ktera
se naplni konkrétnimi informacemi, které se tykaji konkrétnich témat. Sablona obsahuje kratky popis toho,
jakym zplGsobem definovat jednotlivé prvky MM.

Tabulka 1. Sablona na dokumentovdni metodickych materidli

Pridat popisny a poutavy nazev.

Jasné uvést planované vysledky vzdélavani. Co by méli studenti védét, cemu
by méli rozumét nebo co by méli byt schopni vytvofit po zvladnuti metodiky

Uvést cilovou skupinu, rocnik a jiz existujici védomosti, pro které je metodicky
material (MM) urceny.

Odhadnout cas potfebny na dokonéeni MM vcéetné vsech konkrétnich
Casovych ramcl pro rlzné aktivity. Napfr. motivace (5 min), zkoumani, které
vykonaji studenti samostatné (10 min), programovani feseni v tymu (20 min),
prezentace/diskuse (10 min.).

Uvést seznam material(l, zdroja a nastroju potiebnych pro uditele a studenty.
To muZe zahrnovat ucebnice, online materidly a multimedidlni zdroje,
software atd.

Predstavit cil vyucovani, vysvétlit jeho ucel a vyznam.
Nacrtnout zakladni aktivity/alohy, které budou studenti vykonavat k
dosazeni cilG vzdélavani. Uvést podrobnosti, jako je diskuse, prakticka
¢innost, skupinova prace, soutéz atd.

e Uvést, jakym zplsobem budou Z4ci organizovani, tj. zda budou pracovat
individualné nebo v tymu. Jak velké budou tymy?

e Vysvétlit, na jakych projektech/problémech/dlohdach budou studenti
pracovat. Doporucit pouzZiti problémového nebo projektového pristupu.
Ty by méli odrazet situace z redlného Zivota.
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o Vysvétlit, jakym zplsobem budou projekty/problémy/tlohy pfidélené
studentlm (tymdm).

e Vpfipadé tymové prace uvést podrobnosti o tom, jakym zplsobem
budou studenti spolupracovat.

e Uvést vic podrobnosti tykajicich se aktivit, kterych se studenti musi
zucastnit.

e Je-li pouzZita obracena tfida, uvést, kterou cast daného tématu musi
studenti sami prozkoumat.

Hodnoceni Uvést podrobnosti tykajici se toho, jakym zplsobem se bude hodnotit Usili a
védomosti studentd.

e kdo bude studenty hodnotit: (1) ucitel, (2) studenti ohodnoti svoji vlastni
praci (sebehodnoceni), (3) studenti si navzdjem ohodnoti svoji praci
(vzadjemné hodnoceni).
ktera kritéria hodnoceni budou pouzita?
jak casto se bude hodnotit?

e atd.

Siteni vysledkd Vysvétlit, jakym zplsobem budou studenti Sifit své vysledky (pres ucitele, pres
spoluzaky). Napf. studenti (vSichni nebo podskupina) mohou prezentovat své
vysledky/feSeni pred ucitelem a svymi spoluziky, a potom mizZe nasledovat
porovnani a diskuse.

V souladu s tim najdete nas tematicky plan na této webové adrese: Podrobnosti o kurzu (learning-
design.eu). Materialy, které podporuji tuto knihu, najdete na platformé Moodle na adrese:
https://oop4fun.fon.bg.ac.rs/.

2. Uvod do vyvojového prostiedi Greenfoot

Greenfoot je vizualni 2D vzdélavaci softwarovy nastroj s editorem programu na vytvareni her a simulaci v
programovacim jazyce Java. Greenfoot je vizudlni a interaktivni. Programovani probiha ve standardnim
textovém programovacim jazyce Java, coz poskytuje kombinaci zkuSenosti s programovanim v tradi¢nim
textovém jazyce s vizualnim provadénim.

2.1.  Tvotivé zkoumani vyvoje her
Tabulka 2. Tvorivé zkoumdni vyvoje her

Ndzev Tvofivé zkoumani vyvoje her

Cile vzdéldvani| Na konci této kapitoly budou studenti mit nejen Uspésné nainstalovany Greenfoot a
ovérené jeho mozZnosti na ukazkovém projektu, ale zapoji se také do spolecné praktické
hry ve vyvojovém prostiedi. Tento hravy Uvod udava tén bezprostfednimu zkoumani
vyvoje her, podporuje tvorivost, tymovou praci a nadsSeny pfistup k programovani v
prostfedi Greenfoot.
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Cilovd skupina

Studenti stfednich Skol na kurzu OOP4Fun Zakladni znalosti programovani vcéetné
proménnych, funkci, iteraci a konceptd vybéru.

TrvANi SCENEFE | 1o UVOG (5 MIN) wvitiiiiiiiiiieeeceeeeececee ettt ettt et et et st st et sesses s et et ssetesetessesan s esasstetetesennans
2. RYChIA VYZVA (10 MIN) 1ottt et e ettt e e et e e e et e e e e e tb e e e eabaeeeeaaaaeeeenbaeeeensaeeeannees
3. Hraniher s uCitelem (30 MIN) ..o ettt e e et e e e eata e e e eba e e e e nraeeeennes
4.  Vytvoreni tymu a zadani projektu (5 Min) ..ot et
5.  Tymova spoluprace a programovani (30 MIiN) .....ecccciieeiiiiee et e et e eeae e e et e e e aaee e
6. Vzajemné hodnoceni a zp€tnd vazba (10 MiN) .....cccoiuiiiiiiiie e et
7. DOMACH UKOI (B0 MIN).uitiiiiiiiiee ettt e e e et e e e et e e e e e aae e e e eabeeeeeabaeeeeasaeeeenbaeeeeenseeeeannees
8.  KIasifikace SOULEZE (30 MIN) .oiiiiiiiiieiiiee ettt ettt e et e e et e e e e bb e e e eeaaaeeesabaeeeeentaeeeennes

Materidly al ® Webova stranka Greenfoot a pokyny ke stazeni.

zdroje Ptiklady pfipravené ucitelem.
e Internetové zdroje na identifikaci dalSich prikladd.

Popis V tomto 90-minutovém vyukovém scénafi se studenti stfednich sSkol ponofi do svéta

prostfedi Greenfoot prostfednictvim hry, zabavy, vyzkumu, badani a tymové prace.

Poté, co ucitel predstavi dnesni lekci a stanovi cile, zacne rychla vyzva. Studenti dostanou
gamifikovanou ulohu najit ndvod, stahnout na nainstalovat program Greenfoot (to je pro
né zatim nezndmy vyvojovy nastroj) do svych pocitacd. Prvni tfi studenti dostanou ocenéni
(odznaky, body, skore, sladkosti atd.).

Druhym prekvapenim pro né je, Ze v nasledujicich 30 minutach budou hrat hry s ucitelem.
Jednd o stretnuti pod vedenim udlitele zamérené na otevreni, kompilaci a spusténi
jednoho-dvou jednoduchych ukazkovych projektl (na lehké az stfedni Urovni sloZitosti).
Tim se studenti seznami se zakladnimi prvky vyvojového prostiedi Greenfoot a se
zakladnymi postupy pfi préci se soubory a vlastnostmi projektu.

Potom budou studenti rozdéleni do tymu (po 3 - 4 studentech) a dostanou jednoduché
zadani. Tymy by mély ,néco” v daném ukazkovém projektu zménit, aby hra byla
prekvapivad nebo zabavna. V ramci tymové spoluprace a programovani (30 minut) budou
tymy spole¢né pracovat na tom, aby se pokusily néco v danych prikladech zménit. V situaci,
Ze porusi program za hranici toho, co dokazi sami opravit, mohou poZzadat o pomoc ucitele
pfipadné si mohou znova stahnout ,startovaci verzi“ projektu. Toto bude dobry priklad,
proc¢ by se mél pfi programovani pouzivat verzovaci systém

Jeden nebo dva tymy predstavi svoji praci na vzajemné posouzeni, zpétnou vazbu a
prodiskutuji vysledky s ucitelem.

V rdmci domdci ulohy by mél kazdy student vyhledat priklady her v prostfedi Greenfoot a
mél by své tridé predstavit svlij oblibeny priklad tak, Ze nahraje internetovy odkaz a popis
toho, proc je ten konkrétni priklad jeho oblibenym. Mél také poskytnout ukazku dvou a7z t¥i
screenshotl vyvojového prostfedi a spusténé hry. V ramci gamifikace a motivace
prostfednictvim soutéZe by mél kazdy student hlasovat pro tfi nejlepsi hry (neni dovoleno
hlasovat za vlastni hru). Vitézové budou vyhlaseni a odménéni Zetony uznani (odznaky,
body, skoére, sladkosti atd.).

Hodnoceni

Tato aktivita umozni uciteldm poskytovat formativni zpétnou vazbu na zakladé diskuse a
monitorovani obracené tfidy a tymové prace studentd.

Gamifikace predstavuje nejen neformalni hodnoceni, ale také zvysi zajem, vnitfni motivaci
a vystupy vzdélavani celé skupiny. Hodnoceni vzajemného hodnoceni se bude provadét
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online jako soucdst domaci Ulohy. To studentlim pfipomene dulezZité aspekty hodiny,
prinuti je nainstalovat Greenfoot, uvede rizné priklady a pfipomene jim to, co se
v prlibéhu vyucovani délalo, coz zvysi dosahnuté vysledky vzdélavani celé skupiny.

Na 3ifeni vysledk( mezi uciteli a studenty se pouzije repozitar Github/Gitlab a systém Fizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na féru, které je
jim poskytnuté prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.

2.1.1. PFirucka uditele na pripravu vyucovaci hodiny
1. Uvod (5 min)
Cil:

Studenti se seznami s programovacimi jazyky (vizudlnimi a textovymi), integrovanymi vyvojovymi
prostfedimi a zdrojovym kdédem.

Pojmy na diskusi:
e  programovaci jazyky, integrované vyvojové prostredi a zdrojovy kéd
Aktivita:

Ucitel udéla kratky uvod k dnesni hodiné. Ucitel predstavi pojmy jako:

e programovaci jazyk

e integrované vyvojové prostredi (programovaci nastroje)

e zdrojovy kod.

Ucitel prezentuje priklady zdrojovych kodl v rliznych programovacich jazycich, jako jsou Java, C a Python.
Dale predvadi i programy v jazyce Scratch nebo jiném vizualnim jazyce. Ucitel nejde "do hloubky", ale snazi
se tyto pojmy vysvétlit na jednoduchém prikladé, napfiklad se snazi porovnat uceni se programovaciho
jazyka s u€enim se rodného nebo ciziho jazyka.

e Pfirozené jazyky maiji svoji vlastni gramatiku a pravopis, stejné je to i v pfipadé programovacich
jazyk(. Pti psani se fidime urcitymi gramatickymi a pravopisnymi pravidly, podobné je tomu tak i pfi
zapisu programu v programovacim jazyce

e Kdyz pisSeme pribéh v pfirozeném jazyce, pouzivame sesit, pero jako nastroj, ktery nam pfi tom
pomaha, podobné kdyz zapisujeme program v programovacim jazyce je nasim "nastrojem"
integrované vyvojové prostredi.

e Vysledkem psani muze byt pfibéh napsany na papite, zatimco vysledkem programovani je program,
ktery vytvofime a ktery oznacujeme jako zdrojovy kod.

Ucitel muze predvést Gvod na vlastnim prikladu.

2. Rychld vyzva (10 min)
Cil:

Studenti prozkoumaji Greenfoot a ndvod na jeho instalaci.
Pojmy na diskusi:

e Greenfoot, navod na instalaci

Aktivita:
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Ucitel zada studentdm ulohu zjistit, co je to Greenfoot. Ucitel povi studentlim, aby nasli ndvod na instalaci
Greenfootu. Studenti pracuji na uloze, potom jim uditel predstavi, jak najit, stahnout a spustit instalaci
Greenfootu. Navod staZeni a instalaci Greenfootu muzZe ucitel poskytnout pres platformu Moodle.

3. Hrani her s ucitelem (30 min)
Cil:
Studenti spusti rlizné projekty Greenfoot.
Pojmy na diskusi:
e Greenfoot projekt (webové a samostatné projekty)
Aktivita:

Ucitel zadd studentim Uulohu, aby si na se podivali po internetu nasli pfiklady projektd vytvorenych
v prostredi Greenfoot. Studenti hledaji projekty, zatimco ucitel sleduje jejich praci.

Ucitel predstavi studentlim, jakym zplsobem mohou najit pfiklady hotovych projektl vytvorenych v
prostfedi Greenfoot. Napriklad ve vyhledavaci Google je mozné projekty najit na zakladé klicovych slov
"Greenfoot Java project example" nebo podobné.

Ucitel vysvétli studentim, Ze existuji dva typy projektl v prostredi Greenfoot

e jeden, ktery mozné spustit ve webovém prohlizedi
e dalsi, ktery je moZné stahnout, potom otevrit a spustit v prostredi Greenfoot.

Ucitel predstavi projekty:

e projekty, které mozné spustit pfimo ve webovém prohlizedci,
e projekty, které mozné spustit v prostfedi Greenfoot po stazeni.

Ucitel si mlZe stahnout nékolik ukazkovych projektl, nebo se k nim dostat pomoci odkaz(.
4. Vytvoreni tymu a zadani projektu (5 min)

Cil:
Student se zapoji do projektového vyucovani pomoci jednoduchého zadani.

Pojmy na diskusi:

Aktivita:

Ucitel vytvori tymy, pripravi ulohu a zada projekt, na kterém budou studenti pracovat. Nékteré priklady
uloh najdete na Moodlu. Ucitel vybere jeden reprezentativni projekt (ne moc sloZity) a pro tento projekt
definuje ulohu (problém), kterou maji studenti vyresit.

5.  Tymova spoluprace a programovani (30 min)
Cil:

Student umi vytvofit projekt v prostfedi Greenfoot. Studenti pracuji na zadani ulohy.
Pojmy na diskusi:
e Greenfoot projekt

Aktivita:

10
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Ucitel spusti Greenfoot a predstavi studentim, jaky zplUsobem vytvofit projekt. Ucitel zada studentlm
ulohu vytvofit projekt v prostredi Greenfoot.

Uloha 1.1: Vytvorte novy projekt, dejte mu spravny nazev (napf. TowerDefense) a ulo?te ho na spravné
misto.

Ucitel zdlrazni studentlim, Ze projekt (totozny s projektem, ktery byl pravé vytvoren) mize byt:

e staZen z git repozitare z nasledujiciho odkazu
Commit: 9046f5353d857dcc112abd92d7b7170abcc64a80
e staZen jako zip soubor z nasledujiciho odkazu
https://oop4fun.fon.bg.ac.rs/

Ucitel zdlrazni studentlim, Ze na dnesni hodiné nebudou pracovat na projektu, ktery pravé vytvorili, ale az
od nasledujici hodiny, a Ze nyni budou pracovat na existujicich projektech.

Ucitel vyzve studenty, at zkusi v projektu néco pozménit a ovlivnit tim chovani hry. Studenti se chopi Ulohy
a resSi problém. Ucitel sdéli studentlim, Ze v pripadé poskozeni kddu mohou projekt stdhnout a otevfit
znova, pripadné ho pozadat o pomoc.

6. Vzéjemné hodnoceni a zpétna vazba (10 min)
Cil:

Studenti umi diskutovat o jejich navrzeném reseni.
Pojmy na diskusi:
Aktivita:

Ucitel sleduje praci studentll a v pfipadé potreby jim dava pokyny (instrukce). Po skonceni ucitel vybere
jeden tym, ktery ukaze své feseni. Ucitel diskutuje se studenty o navrhovaném reseni.

7. Domdci ukol (30 min)
Cil:
Studenti zvladnou prozkoumat projekty v prostredi Greenfoot.
Pojmy na diskusi:
Aktivita:
Ucitel definuje ulohu, kterou maji studenti vyresit na jednom z existujicich projektd.
8. Klasifikace soutéze (30 min)
Cil:
Studenti se zapoji do procesu hodnoceni jejich projektd.
Pojmy na diskusi:
Aktivita:

Studenti prezentuji svlj projekt. Ucitel vyZaduje, aby se vsichni zlGc¢astnili na hodnoceni prezentovanych
projektd napfiklad zaslanim odkaz( ostatnim studentdim na vyplnéni formulare Google. Studenti vyhodnoti
tfi nejlepsi tymy.



https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-tower-defense/commit/9046f5353d857dcc112abd92d7b7170abcc64a80
https://oop4fun.fon.bg.ac.rs/
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Po prezentaci provede ucitel souhrn studentskych projektt. Ucitel se podéli o své dojmy z jejich prace a

uvede, zda je spokojeny, zda prace splnila jeho ocekavani, nebo zda je prekonala.

3. Definice tfridy

V ramci tematického celku Definice tfidy byly vytvofeny dva metodické materialy.

3.1.

Zkoumani tfid a objektl prostiednictvim vyvoje her v prostfedi Greenfoot

Tabulka 3. Zkoumdni tfid a objekti prostrednictvim vyvoje her v prostredi Greenfoot

Zkoumani tfid a objektl prostfednictvim vyvoje her v prostiedi Greenfoot

Na konci této kapitoly budou studenti schopni pochopit zakladni koncept objektu a t¥idy.
Pochopeni zkoumanych konceptl se bude diskutovat v kontextu vyvoje hry, coZ podpofi
tvorivost, tymovou praci a motivujici pfistup k programovani s nastrojem Greenfoot.

Studenti stfednich skol na kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani véetné objektl a
trid.

OBJEKE (L0 MIN) 1ttt ittt e e e e e et e e ettt e e e e tbeeeeeatbeeeeetaaeeeesbbeeeeaabaeeeatseaeeasbaeeeassseeeannees
Identifikace objektl a jejich vIastnOSti (15 MIN) ...eiiiiiiiiiiiee e et
Trida, instance, dEdIiCNOSt (15 MIN) coocuiiiieiiie e et e et e e e et e e e e et eeeeabee e eearaseeeareeaas
Orientace v prostredi Greenfoot (10 MIN) ........iiciii et e et e e et e e e ereeeeeeaseeeeenes
Konstruktor tFidy @ Uloha 1.2 (15 MIN) weeeiiiiiiiieee et ee e e et e e e eare e e e aaee e eeareee s
Nastaveni 0brazKu (10 MIN).....oooeie et eete e e e et e e e et e e e eeeateeeeeabeeeeeaareeeeensaaeeeasreeens
Priprava grafiky svéta — Gloha 1.3 (15 MiIN) ceeiiiiiiiiieiieeeeee ettt e e e e e e aae e e eeareee s

Noupspwne

Webova stranka Greenfoot a pokyny na stazeni.
Priklady ptipravené ucitelem.
e Internetové zdroje jako ukazky dalsich prikladd.

V tomto 90-minutovém vyukovém scénafi se studenti stfednich Skol sezndmi s principy
programovani souvisejici s pojmy objekt a tfida z pohledu vyvoje her pomoci nastroje
Greenfoot.

Hodina zacina 10-minutovym Uvodem ucitele, ktery uvede studenty do svéta objektoveé-
orientovaného programovani tim, Ze vysvétli pojem objektu a jeho vlastnosti v redlném
Zivote.

Potom ucitel zadd studentim ulohu v rychlé vyzvé (10 minut), v které musi na zakladé
textového popisu ulohy identifikovat predméty a jejich vlastnosti. Potom ucitel spolu se
studenty vymysli feseni tlohy (5 minut).

V pokracovani hodiny ucitel vysvétli rozdil mezi tfidou a objektem. Na nejvyssi drovni
abstrakce vysvétli pojem dédi¢nost (15 minut).

Ucitel spusti prostiedi Greenfoot a vysvétli tfidy World, Actor a MyWorld (10 minut).

Ucitel vysvétli a prezentuje zdrojovy kéd, ktery byl vygenerovany a ktery je uvnitf tfid World,
Actor a MyWorld po vytvoreni projektu (15 minut).

12
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Ucitel spusti Ulohu 1.2 a ukaze studentim jakym zplsobem nastavit obrazek pro konkrétni
tfidu (10 minut).

Ucitel vysvétli, jakym zplsobem vytvofit svét pro aplikaci, kterou potrebuji vytvofit a pracuje
s nimi na uloze 1.3 (15 minut).
Gamifikace predstavuje nejen neformalni hodnoceni, ale také zvysi zajem, vnitfni motivaci a
vysledky vzdélavani celé skupiny.
Na Sifeni vysledk( mezi uéiteli a studenty se pouZije repozitat Github/Gitlab a systém fizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na féru, které je
jim poskytnuté prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.

3.1.1. PFirucka ucitele na pripravu vyucovaci hodiny

1. Objekt (10 min)
Cil:
Studenti se seznami s pojmem objekt na pfikladech ze Zivota.
Pojmy na diskusi:
e objekty a jejich vlastnosti
Aktivita:

Ucitel zavede pojem objekt. Ucitel by mél tento pojem pfibliZit studentim pomoci pfikladli z readlného
Zivota. Napfriklad by se mohl studentl zeptat na jejich jméno, vysku, datum narozeni, barvu oci atd. Ucitel
klade tyto otazky, aby donutil studenty zamyslet se nad tim, ¢im se od sebe lisi a pfipravil studenty tak na
dalsi otazku: Jakym zplsobem se studenti od sebe navzajem odlisuji?

Ucitel konstatuje, Ze kazdy z nas (ucitel, student) ma vlastnosti, kterymi se od sebe vzajemné odliSujeme, a
zdlraznuje, Ze kazdy z nas je vlastné "jeden" objekt. Ucitel vysvétli pojem vlastnost jako vlastnost, kterou
ma kazdy z nas, spolu s konkrétni hodnotou kazdé vlastnosti, ktera je jedinecna pro kazdého jednotlivce.
Objekty se tedy od sebe navzajem odlisuji na zakladé hodnot, které maji pro své prislusné vlastnosti.

2. Identifikace objektd a jejich vlastnosti (15 min)
Cil:
Studenti zvladaji identifikovat predmeéty a jejich vlastnosti.
Pojmy na diskusi:
e objekty a jejich vlastnosti
Aktivita:

Ucitel zada studentlm uUlohu, aby na zakladé textu urdili predmeéty a jejich vlastnosti.

13



of the European Union

)
5 ° LN Co-funded by the
. o x Erasmus+ Programme

3. Trida, instance, dédi¢nost (15 min)
Cil:

Studenti ziskaji védomosti o tfidé a instanci. Uméji rozliSovat mezi tfidou a instanci.
Pojmy na diskusi:

trida, instance
Aktivita:

Na vysvétleni pojmu tfida, instance tfidy (objekt) a dédi¢nost ucitel uvadi priklady z redlného Zivota. Ucitel
klade studentim otdazky, aby pochopili rozdil mezi tfidou a objektem. Ucitel vede diskusi o rozpoznanych
objektech a jejich zafazeni do ttid.

4, Orientace v prostredi Greenfoot (10 min)
Cil:
Studenti zvladnou Uvod do svéta v prostredi Greenfoot.
Pojmy na diskusi:
e instance svéta v prostfedi Greenfoot
Aktivita:

Ucitel spusti prostredi Greenfoot a vytvori v ném jednoduchy projekt. Ulitel pouZije tento projekt na
vysvétleni, prostfedi Greenfoot.

Ucitel upozorni Ze kaidy projekt vytvoreny v prostfedi Greenfoot obsahuje 3 tfidy: World, Actor a
MyWorld.

Ucitel predstavi tfidu MyWorld a jeji tlohu.

Ucitel zdlrazni, Ze pozadi kazdé aplikace vytvorené v prostiedi Greenfoot se sklada z bunék, které
predstavuji jednu matici. Ucitel ukaze, jakym zplsobem definovat velikost pozadi (rozmér matice) a velikost
kazdé bunky matice.

Ucitel vysvétli, Ze objekty, které se zobrazuji v tabulce (,,scéna“), se nachazi na jedné z téchto bunék. Ucitel
ukaZe zdrojovy kéd kazdé tridy (World, Actor a MyWorld).

5. Konstruktor tfidy a Uloha 1.2 (15 min)
Cil:
Studenti se zapoji do prace na projektové Uloze a pochopi konstruktor svéta.
Pojmy na diskusi:
e svét v prostiedi Greenfoot, konstruktor svéta
Aktivita:
Ucitel prezentuje zdrojovy kéd a predstavi pojem konstruktor svéta.

Ucitel zada studentlim ulohu 1.2: Vytvorte svét s velikosti 24x12 bunék. Kazda bunka by méla mit velikost
50x50 bod.

14
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Ucitel sleduje praci studentl a na zavér pozada jednoho z nich, aby ukazal své feseni a popsal ho.

Commit: 2a593cd4a92d0fafdb78275614c3e41a2e96b4e57

6. Nastaveni obrazku (10 min)
Cil:
Nastaveni obrazku svéta v projektu Greenfoot.
Pojmy na diskusi:
e obrazek pro tfidu svéta
Aktivita:

Ucitel spusti aplikaci po dokonceni udlohy 1.2. Ucitel vysvétli studentim, Ze pozadim aplikace v prostredi
Greenfoot (resp. svéta) mize byt obrazek. Ucitel studentlim vysvétli, Ze pozadi mlze byt bud jeden obrazek
pokryvajici celou plochu svéta, nebo obrazek s velikosti, kterd odpovida rozmérim bunky.

Ucitel ukaze, jakym zpUsobem nastavit obrazek pro tfidu MyWorld. Studenti postupuji podle pokyn( ucitele
a pracuji spolecné krok za krokem.

7. Pfiprava grafiky svéta — uloha 1.3 (15 min)
Cil:
Studenti se seznami s moznostmi, jak nastavit pozadi tfidy World.
Pojmy na diskusi:
e pozadi tfidy World
Aktivita:

Ucitel zada studentim udlohu 1.3: Vytvorte vhodny obrdzek pozadi pro tfidu World a nastavte ho. Ucitel
vysvétli studentlim, co od nich ocekava. Ucitel mlze stahnout zavérecny projekt, ktery uz je dopredu
pripraveny a ukaze jim ho. Ucitel poskytne studentlim odkaz na stazeni plvodniho projektu, ktery je tfeba
aktualizovat pomoci této ulohy. Pavodni projekt si Ize stihnout napft. z Ulozisté git.

Studenti na Uloze pracuji samostatné nebo ve skupiné. Ucitel monitoruje praci studentd.
Ucitel demonstruje feseni krok za krokem, zatimco studenti postupuji podle jeho pokyn(.
Popis Feseni: studenti se pokusi o vytvoreni feseni:

e Najdéte nebo vytvorte vhodny obrazek pro pozadi svéta. MlzZete pouZit bud' pfipravené obrazky
(vyberte polozku , Nastavit obrdzek” z kontextového menu tfidy MyWorld), anebo vlastni obrazek
(zkopirujte obrazek do podslozky images ve sloZce projektu a vyberte ho stejnym zpUsobem.

e Jako pozadi mizZete pouZit jediny obrazek, ktery pokryje celou plochu svéta (vypocitejte potfebnou
velikost obrazku vzhledem k velikosti svéta) nebo mensi obrazek, ktery se bude opakované
kopirovat (pouZijte ¢tvercovy obrazek o velikosti buriky).

Commit:1184980643db082cfdd6bde9984bceaddf010d49
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3.2. Vytvareni tfid a objektl prostfednictvim vyvoje her s prostfedim Greenfoot
Tabulka 4. Vytvdreni trid a objekt( prostrednictvim vyvoje her s prostredim Greenfoot

Vytvareni tfid a objektl prostfednictvim vyvoje her s prostfedim Greenfoot

Na konci této kapitoly studenti pochopi zakladni pojmy objektu, tfidy, vlastnosti a metody
tridy.

Studenti stfednich skol, ktefi na kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani véetné
objektq, tfid, vlastnosti tfid a metod.

ZAKIAANT POJMY (25 MIN) ettt e et e e e e e e e e tte e e eeeabeeeeeaaeeeeeabeseeeassseesasseeeesseeeeanns
U100 1.4 (10 MN) ettt ettt ettt e et s e et et ea e e et eaese et st e s eseseesseete e saean s saereseseeanananas
U100 1.5 (B0 MIN) ettt ettt et e et et e et s e et et saeee et eeeseeesae e eseeeeseeese e saeen s eaene st seesnenanas
ROZNrani 0DJEKEU (5 MIIN) weiiiiiiii ettt e et e e et e e e et e e e e e eata e e e eabaeeeeeabaeeeensaeeeennees
ZPrava @ MEtoda (15 MIN) .uuii it e ettt e e et e e e e et e e eeeateeeeeaeeeeeetbeeeeeatseeesassesaeasseaeanns
U100 1.6 (B0 MN) ettt ettt ettt et et s e et et ea e e et seese et sae e eseeeeseeeee e seeanseaene st seesnananas
OPakoVani tEOIIE (15 MIN) woiiiiiiiieeieee ettt e e e e et e e et e e e eae e e e etaeeeeebaeeeeeasaeeeetaeeeaensseeeennees

Ny s wN e

e Webova stranka Greenfoot a pokyny na staZeni.
Priklady ptipravené ucitelem.
Internetové zdroje jako ukazky dalSich priklada.

V tomto 130-minutovém vyukovém scéndfi studenti projdou nékolika strukturovanymi
Ulohami s cilem prohloubit své porozuméni konceptll objektové orientovaného
programovani.

Nejdfive stravi 25 minut vytvarenim tfidy s ndzvem Enemy.

Pak bude nasledovat cilend 10-minutova uloha na definovani atributli a metod v ramci této
tridy.
Nasledné se vyhradi 30 minut na vytvoreni instance objektu tfidy Enemy, pficemz uplatni své

védomosti o vytvareni a inicializaci objekta.

Potom se studenti v pribéhu 5 minut budou vénovat koncepci rozhrani objektu s dlirazem na
definovani toho, jaké operace muzZe objekt vykonavat.

Nasledné se studenti v pribéhu 15 minut sezndmi s pojmy zprava a metoda, pricemzZ se
nauci, jakym zplsobem objekty komunikuji prostfednictvim volani metod.

Dalsich 30 minut bude vénovanych praktické aplikaci, v rdmci které studenti budou posilat
zprdvy instanci tfidy Enemy, kterou vytvofili, ¢imzZ si upevni pochopeni chovani objektd.

Nakonec se v ramci 15-minutové teoretické revize zopakuji klicové pojmy, jako jsou objekty,
tfidy, instance, vnitfni stav, identita, zprava a metody, ¢imZ se zabezpeci komplexni
pochopeni uciva.

Gamifikace predstavuje nejen neformalni hodnoceni, ale navic zvysi zajem, vnitfni motivaci a




)
5 ° LN Co-funded by the
. o x Erasmus+ Programme

FUN of the European Union
vzdélavaci vystupy celé skupiny.
Na Sifeni vysledk(l mezi uciteli a studenty se pouzZije repozitai Github/Gitlab a systém tizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na féru, které je
jim poskytnuté prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.
3.2.1. PFirucka ucitele na pripravu vyucovaci hodiny

1. Zakladni pojmy (25 min)
Cil:
Studenti maji znalosti o pojmu tfida, o jejich vlastnostech a o jejich instancich (objektech).
Pojmy na diskusi:
e tfidy, vlastnosti a objekty
Aktivita:

V Uvodu hodiny ucitel se studenty zopakuje pojmy, které se probiraly dfive. Prostfednictvim diskuse ucitel
objasni pojmy tfida, vlastnosti tfid a instance tfid (objekty).

Ucitel zadd studentim pisemnou uUlohu, ve které jim da pokyn, aby v poskytnutém textu identifikovali
konkrétni tridy, jejich vlastnosti, souvisejici objekty a pfislusné hodnoty.

Ucitel vybere studenta ze tfidy, ktery predstavi své feSeni. V pribéhu této aktivity se ostatni studenti zapoji
tim, Ze vyjadruji své nazory.

Vyucujici krok za krokem popise, jakym zplsobem vytvofit tfidu v prostfedi Greenfoot. Studenti postupuji
podle pokynu ucitele a spolupracuji krok za krokem.

2. Uloha 1.4 (10 min)
Cil:
Studen je schopen zapojit se do prace na projektu.
Pojmy na diskusi:
e vytvoreni tfidy
Aktivita:
Ucitel zada studentlm uUlohu 1.4: Vytvorte tfidu Enemy a pridejte k ni vhodny obrazek.

Ucitel vysvétli studentlim, co od nich ocekava. Ucitel mize stahnout zavérecny projekt, ktery dopredu
pripravil, a ukazat jim ho. UCitel poskytne studentim odkaz na staZeni (napf. pres repozitar git) plvodniho
projektu, ktery musi aktualizovat v ramci této ulohy.

Studenti Ulohu fesi samostatné, nebo ve skupiné. Ucitel monitoruje praci studentli. Ucitel demonstruje
reseni krok za krokem, pficemz studenti postupuji podle jeho pokyn(. Studenti se pokusi najit reseni, které
by jim pomohlo pfi feseni ulohy:
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Popis feseni:

e Vytvorte nepfitele. Nepfritel bude pochodovat smérem k hracoveé kouli, aby ji poskodil a nakonec
znicil.

e Vytvorte novou podtridu tfidy Actor (vyberte polozku ,Actor” kliknutim pravym tlacitkem mysi a z
kontextového menu tfidy Actor vyberte polozku ,Novd podtrida“). Ucitel by mél vysvétlit konvenci,
Ze tfida by méla zacinat velkymi pismeny, a celou konvenci ndzvi v programovacim jazyce Java.

Commit: 4981400623729¢c3d112b54454b6e6151e18426bf

3. Uloha 1.5 (30 min)
Cil:

Studenti porozumi stavu objektu. Studenti budou védét, jak vytvofrit instanci tfidy v prostfedi Greenfoot.
Pojmy na diskusi:
e stav objektu, instance

Aktivita:

Ucitel vysvétli pojem stav objektu na jednoduchém prikladé. Napfriklad uditel je umistnény ve tfidé v urcité
vzdalenosti od vchodovych dvefi. Tato vzdalenost urcuje jejich polohu, pficemz kroky vpred nebo vzad méni
jejich vzdalenost. Proto Ize polohu ucitele vzhledem ke vchodovym dvefim kvantifikovat pomoci proménné,
kterd se méni v Case. Ulitelova poloha je teda definovana jeho vzdalenosti od vchodovych dvefi, cozZ
ilustruje, jaky je stav objektu - v tomto pfipadé udlitele - charakterizovaného hodnotou jeho atributu
(vzdalenosti od dvefi) vdaném okamziku.

Ucitel popise ulohu 1.5, jako vytvoreni instance tfidy Enemy. Ucitel otevie posledni verzi projektu, zatimco
studenti postupuji podle jeho pokynl a pracuji spolecné krok za krokem.

Ucitel vytvori instanci tfidy Enemy (vybere polozku ,new Enemy ()“ pravym tlacitkem mysi z kontextového
menu tfidy Enemy, umisti ji do svéta kliknutim tim, Ze klikne levym tlacitkem mysi na pozadovanou pozici).
Dale se prezkouma jeji vnitini stav (vyberte se kliknutim na pravé tlacitko mysi prvek umistnény do svéta a z
kontextového menu vytvorené instance se vyberte polozka ,ProhliZet”).

Ucitel pozada studenty, aby vytvorili novou instanci a umistili ji na jinou pozici a porovnali vnitini stavy dvou
vytvorenych instanci.

4, Rozhrani objektu (5 min)
Cil:
Studenti se seznami s rozhranim jako souborem akci, které Ize vykonat na néjakém objektu.
Pojmy na diskusi:
e rozhrani
Aktivita:

Ucitel seznami studenty s pojmem rozhrani na jednoduchych ptikladech. Naptiklad, kdyZ pozorujeme
Clovéka a cinnosti, které vykonava v pribéhu dne (jako je probuzeni, snidané, cesta do prace) bez toho,
abychom se zaobirali konkrétnimi detaily - jak se budi (zda budikem, telefonem nebo rodici), co a kde snida
nebo jakym zplsobem se presouva do prace - soubor téchto ¢innosti mozno pfirovnat k pojmu rozhrani.
Rozhrani definuje, jaké ¢innosti mohou objekty urcité tridy provadét, ale nespecifikuje, jakym zplsobem se
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tyto Cinnosti provadéji. Nedefinujeme, co si da k snidani, jak se dostal do prace (pesky, autem nebo
autobusem) nebo jak se probudil (zda ho nékdo zavolal, nebo zda ho probudil budik).

5. Zprava a metoda (15 min)
Cil:

Studenti se seznami s pojmem metoda.
Pojmy na diskusi:
e metoda tfidy

Aktivita:

Ucitel predstavi pojem metoda. Na vysvétleni pojmu metoda uditel spoji pojmy vlastnosti (charakteristiky,
atributy) a ménici se hodnoty téchto vlastnosti.

Priklad:

oV pfipadé, Ze se na zakladé udajl o vlastnostech (napf. pokud uvazujeme tfidu Osoba a viastnost
vék, jeji hodnota se kazdy rok zvySuje o hodnotu 1, a to disledné v ten samy den. Na druhé strang,
pokud se podivame na vlastnosti jako je vyska nebo hmotnost tak zjistime, Ze tyto vlastnosti se
Casto méni - lidé rostou a méni se jejich hmotnost.

Priklad:
e Pokud pozorujeme pohyb ¢lovéka z bodu A do bodu B a tento pohyb popiseme v krocich. Napftiklad
vykroceni dopredu, otoceni doleva o 45 stupri(l, provedeni 8 kroki vpied, oto¢eni doprava o 30

stupnl a provedeni dalSich 5 krokl vpred - tyto jednotlivé ¢innosti mizeme sjednotit do pojmu
metoda.

Ucitel ukaze studentlim v prostfedi Greenfoot, jak lze zjistit metody, které ma ttida a které se daji provést
na konkrétnim objektu.

Ucitel ukaze metody definované ve tridé Actor. Ucitel ukaze, jak se daji zavolat metody na instanci tfidy
(objektu).

6. Uloha 1.6 (30 min)
Cil:
Studenti se seznami, jakym zplsobem zavolat metodu na instanci tfidy (objektu).
Pojmy na diskusi:
e volani metod
Aktivita:

Ucitel popise Ulohu 1.6 Poslat zpravu instanci tfidy Enemy (zavolat metodu). Ucitel otevie posledni verzi
projektu. Zatimco studenti postupuji podle jeho pokyn( a pracuji spolecné krok za krokem.

Ucitel odesle zpravu instanci tfidy Enemy, aby se pfesunula na pozici [12, 6] a aby byla oto¢ena smérem
dold (kliknutim pravym tlacitkem mysi na objekt ve svéte, vybérem ,zdédéno z Actor” a potom vybérem
metody setLocation(int, int)). PopiSe studentiim, co se stane s instanci. Zepta se, jak byl ovlivnény vnitini
stav prislusné instance.
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Ucitel demonstruje student(im, jak se definuji metody. Vytvofi metodu setPosition(int x, int y) na nastaveni
instance tfidy Actor na konkrétni souradnice. Ucitel zdUrazni, Ze tato metoda je ekvivalentni metodé
setLocation(int x, int y), a zdUrazni, Ze je dllezité pred definovanim nové metody zkontrolovat, zda jiz
metoda neexistuje, aby se predeslo duplicité. Zdlraznuje, Ze ndzvy metod by mély jasné naznacovat jejich
ucel a funkénost, coz v budoucnu umozni okamzité pochopeni funkce metody uz jen z jejiho nazvu. Ucitel
téz zdlraznuje, Ze nazvy metod by mély byt struc¢né, a uvadi priklady dobfe pojmenovanych a Spatné
pojmenovanych metod. Metody, které mlzZe uzivatel spustit (zavolat), jsou viditelné po kliknuti pravym
tlacitkem mysi na prislusnou instanci tridy.

Ucitel popiSe, jakym zplisobem definovat metodu. Studenti postupuji podle pokynl ucitele a pracuji
spolecné krok za krokem.

Ucitel pozadda studenty, aby definovali metodu, kterou se aktér pohybuje nahoru (zmensuje se mu
souradnice y), a metodu, kterou se pohybuje dolu (zvysuje se mu souradnici y). Ucitel sleduje studenty, jak
pracuji na uloze, a v pripadé potieby dava pokyny.

7. Opakovani teorie (15 min)
Cil:
Studenti rozumi pojm0m, které se probiraly.
Pojmy na diskusi:
e objekt, tfida, instance, vnitini stav, identita, zprdva, metoda.
Aktivita:

Ucitel shrne koncept, ktery se probiral na vyucovani.
4. Algoritmus
V ramci tematického celku Algoritmus byly vytvoreny dva metodické materialy

4.1. Uvod do algoritm( v prostfedi Greenfoot
Tabulka 5. Uvod do algoritmii v prostfedi Greenfoot

Uvod do algoritm v prostfedi Greenfoot

Na konci této kapitoly by méli studenti ddkladné porozumét pojmu algoritmus a
algoritmickému mysleni, méli by umét navrhovat a implementovat zdkladné algoritmy a méli
by byt schopni efektivné pouzivat algoritmické koncepty na feseni riznych problém.

Studenti stfednich skol na kurzu OOP4Fun. Studenti by méli mit zakladni znalosti programovani
véetné proménnych, funkci, pojm0 iterace a selekce, schopnosti logického uvazovani a méli by
byt schopni fesit problémy. Studenti by méli byt sezndmeni s programem Greenfoot.

Uvod do zaklad algoritmd, algoritmus jako postupnosti krokG (15 Min)......ccceeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeeenenas
U100 2.2 (20 MINY 1ttt ettt et e et ete e e et st e s s et ea et eeeee st seeee s seese et seess et sseeneseresnsaas
Algoritmus a jeho VIastNOSti (15 MIIN) ..eiiiiiiiiiiiee ettt e e e et e e e e eaa e e e e ateeeeebaeeeenes
U100 2.2 (25 MIN) cotitteeeeee ettt ettt sttt e et et e e et s e e s s et et et eseee st sesee et eeeen s seess et eseeneseaesnsaas
AlZOTITMIZACE (15 MIN) .ttt ettt e e ettt e e eett e e e e etaeeeeetareeeeeasaeeeeaaeaeeesseeeeassseeeeassseeeasseeaanes

vk wn e
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Ucebnice z projektu OOP4Fun.
Zdroje z projektu OOP4Fun.
Zdrojovy kdd projektu z repozitare Github/Gitlab.

Internetové zdroje.

V tomto 90-minutovém vyukovém scénafi se studenti stfednich Skol ponofi do oblasti
algoritm a algoritmického mysleni. Vyuka zac¢ne 15-minutovym Uvodem zamérenym na
seznameni student( se zakladnymi pojmy algoritmizace a zd(raznéni jejich vyznamu pfi reseni
problému.

Po Uvodé se studenti zapoji do 20-minutové ulohy, ve které maji za ukol napsat jednoduchy
algoritmus na feSeni konkrétniho problému. Tato praktickd aktivita umoZnuje studentlm
aplikovat pojmy, které byly predstaveny dfive, a zdokonalit svoje algoritmické dovednosti.

Nasledné bude 15-minutovy Usek vénovany diskusi o algoritmech a jejich vlastnostech. Mezi
probirana témata bude patfit spravnost, efektivnost a skalovani, pricemz se zdlrazni dileZitost
jasnych a presnych instrukci pti navrhu algoritma.

Na zakladé svych poznatk( stravi studenti dalSich 25 minut vytvarenim vsSeobecnéjsiho
algoritmu pro mirné slozity problém. Tato uloha je pro studenty vyzvou na abstraktni a kritické
mysleni a na uplatiovani algoritmickych principl pfi fesSeni realnych scénaru.

V zavérecném 15-minutovém useku se studenti budou vénovat algoritmizaci, analyze a
zdokonalovani svych algoritm(. Tento proces zahrne identifikaci potencialnich zlepseni,
optimalizaci Ucinnosti a zabezpeceni stability algoritm.

V pribéhu celého scénare budou studenti pracovat individualné nebo v malych skupinach, coz
podpofi spolupraci mezi nimi a vzajemné uceni. Aktivni Ucasti na zapisu a analyze algoritma si
studenti rozvinou schopnosti kritického a algoritmického mysleni.

Na zavér budou studenti hloubéji rozumét algoritmim a algoritmickému mysleni, cozZ je vybavi
zakladnimi dovednostmi pro systematicky a efektivni pristup ke komplexnim problémutm.

Gamifikace predstavuje nejen neformalni hodnoceni, ale také zvysi zdjem, vnitfni motivaci a
vzdélavaci vystupy celé skupiny.

Vv

Na Sifeni vysledkl mezi uditeli a studenty se pouZije repozitar Github/Gitlab a systém fizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na féru, které je jim
poskytnuté prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.

4.1.1. Pirucka ucitele na pfipravu vyucovaci hodiny

1.

Uvod do zakladd algoritmd, algoritmus jako postupnosti kroki (15 min)

Cil:

Studenti se seznami s tvodem do algoritm0.
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Pojmy na diskusi:
e zdaklady algoritmu
Aktivita:

Ucitel predstavi pojem algoritmus na pfikladech z realného Zivota. UCitel se naptiklad zeptd student(, co
délaji rano od probuzeni aZ po prichod do Skoly. Potom se uditel studentl zepta, zda vi, jako se déla pizza
nebo teply sendvic, anebo zda nékdo z nich nezna recept na pfipravu jidla nebo kolace.

Ucitel spoji proces pripravy jidla nebo kolace s tvorbou programu a zdlrazni, Ze stejné tak jak existuje
recept na pripravu jidla, existuje i ,recept” na tvorbu programu nazyvaného algoritmus.

Ucitel dospéje k zavéru, Ze algoritmus je soubor krokl, které definuji, jakym zplsobem se program
vykonava.

Ucitel dale vysvétli, Ze tento soubor krokl se vidy nemusi vykonavat postupné, jeden po druhém, ze v
algoritmu mohou byt i nékteré kroky, které se mohou vykonavat v zavislosti na néjaké podmince. Ucitel
pozada studenty, aby uvedli priklad takého ptipadu (napfiklad pokud pisSeme algoritmus na pripravu
teplého sendvice a nemame néjakou ingredienci, napriklad Sunku, ale mame podobnu ingredienci, tak ji
mUlZeme nahradit, nebo dojit do obchodu a chybéjici ingredienci sehnat).

Ucitel vysvétli studentim, Ze nékteré kroky v algoritmu se mohou nékolikrat opakovat. Ucitel pozada
studenty, aby uvedli pfiklad algoritmu, ve kterém se kroky opakuji nékolikrat.

2. Uloha 2.1 (20 min)
Cil:
Studenti se nauci zapsat jednoduchy algoritmus.
Pojmy na diskusi:
e algoritmus
Aktivita:

Ucitel zada studentlim ulohu 2.1, aby na papir napsali postup, kterym popiSou, jakym zplsobem chodec
prechazi pres ulici.

Na zacatku ucitel studentlm neudéli dalsi pokyny, ale sleduje, jak pfemysleji a pracuji. Pokud nékdo poloZi
otazku, ktera je dileZitd pro popis postupu prechodu chodce pres ulici, pochvali ho a zdlrazni, z jakého
dlvodu je tato informace dulezita.

Po urcitém case se ucitel zepta studentd, zda vénovali pozornost tomu, kde chodec prechazi pres ulici, zda
je to vyznacCené misto na prechodé nebo ne. Dale se student( ucitel zept3, jestli se zamysleli nad tim, zda je
na prechodé pro chodce semafor.

Na zavér ucitel vybere nékolik student(, ktefi by méli precist své pokyny na prechod pres silnici.
3. Algoritmus a jeho vlastnosti (15 min)
Cil:

Studenti se seznami s vlastnostmi algoritmu




of the European Union

)
5 ° LN Co-funded by the
. o x Erasmus+ Programme

Pojmy na diskusi:
e vlastnosti algoritmu
Aktivita:

Ucitel dale studentim vysvétli vlastnosti algoritmu. Ucitel studentim také ukaze, Ze algoritmy je mozné
znazornit i graficky, a uvede pfriklad graficky znazornénych algoritma.

4, Uloha 2.2. (25 min)
Cil:
Student dokazZe zapsat vseobecnéjsi algoritmus
Pojmy na diskusi:
e z4pis algoritmu
Aktivita:

Ucitel vyzve studenty, aby vytvofili vSeobecny algoritmus na pfipravu horkého napoje. Dale studenty
upozorni, aby si rozmysleli, jaké musi byt vstupy takého algoritmu, aby byl vSeobecny.

5. Algoritmizace (15 min)
Cil:
Studenti dovedou naprogramovat vice priklad( a uméji se zapojit do definovani vlastnich
Pojmy na diskusi:
e algoritmus
Aktivita:

Ucitel studentdm vysvétli, Ze i v matematice existuji urcité algoritmy, které pouzivdme pfi feseni problému.
Ucitel se student(l zeptd, zda by mohli uvést néjaky priklad.

Priklad, ktery ucitel studentim vysvétli, je priklad vypoctu hodnoty aritmetického vyrazu, ktery ma nékolik
matematickych operaci, kde je potfebné dodrzovat pravidla a priority vykonavani matematickych operaci.

Ucitel uvede i dalsi priklady, napfiklad montaz nového nabytku, ktery byl zakoupen a pfrisel s navodem,
ktery popisuje, jak tento nabytek smontovat. Pfikladem mohou byt také pokyny, které dostavame
prostfednictvim GPS navigace, pokud se chceme dostat z bodu A do bodu B.

Ucitel studenty pozada, aby na papir napsali vlastni algoritmus, poté jej néktefi z nich odprezentuiji

4.2. Dobrodruzstvi v prostredi Greenfoot: Volani metod v Javé, prace s dokumentaci

a fizeni aplikace
Tabulka 6. DobrodruZstvi v prostredi Greenfoot: Voldni metod v Javeé, prdce s dokumentaci a rizeni aplikace

Dobrodruzstvi v prostfedi Greenfoot: Volani metod v Javé, prace s dokumentaci a fizeni
aplikace

Na konci této kapitoly by studenti méli dobre porozumét volani metod v jazyce Java, zejména
se zamérenim na metody act() a move() v prostfedi Greenfoot. Méli by ovladat efektivni
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pouzivani klicového slova this jako referenci na aktualni objekty v kontextu tfidy. Kromé toho
by studenti méli prokazat schopnost zavolat metody v ramci tfidy, pochopit syntaxi a
parametry potfebné na volani metod. Také by méli prokazat dovednosti s pouZivanim technik
volani metod na efektivnimi feSeni uloh v ramci interaktivniho vyvoje her. Navic by méli
pochopit dulezitost dokumentace kdédu programu a méli by byt schopni efektivné
dokumentovat program v jazyce Java a zabezpecit jeho prehlednost a Citelnost. Nakonec by
méli ovladat techniky fizeni aplikaci v prostfedi Greenfoot, které jim umoini presnou
manipulaci a interakci s hernimi prvky na vytvoreni poutavé a funkéni herni mechaniky.

Cilova Studenti stfednich Skol na kurze OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani véetné konceptl

skupina iterace a vétveni. Studenti by méli byt sezndmenu s programem Greenfoot.

Trvdni 1. Vysvétleni Metody act (10 MIN) couuiiiieiiieeiieecieecieeeee ettt e et e et e e sbaeesabeesbeesabeesbeeenbeesseeebaeensneenes

scéndie 2. Vysvétleni metody MOVE (20 MIN) ...t e et e e e ette e e eeaaeeeeeabeeeeesareeeeessaeeeeasreeaeas
3. Zavedeni kliCového sIova this (5 MiN) ...c.eeeiiiiiiiceiee et e ettt et e e e e e e e are e e eeaaaeas
4. UI0NE 2.3, (10 MIN) cetitittititeeeeeeee ettt ettt ettt ettt ettt et e e e et et ee e et et et et et et ene et ea et neeerenn e
5.  Vysvétleni automatick€ého doplNEni (5 MIN) c...eeiieiiiii ittt e e
6. Vyznam dokumentace zdrojového kddu programu (15 mMin) ....cccceeeiiiiireeiiiee e
7. 10N 2.4.(5 MIN) ettt ettt ettt a e e et ea et et et et et e e et ettt ettt et ettt ettt et et et e et enans
8. UI0NA 2.5 (5 MIN) ettt ettt ettt ettt et e et st et et ea et et e e et et e ettt ettt et et et et ettt et et e n et anens
9. UI0NE 2.6 (10 MIN) 1etuttiriteiaeiniieiseieesee ettt s bbb s bbbttt
10, UI0NE 2.7. (20 MIN) 1ttt ettt ettt ettt s et e e et e ae e et et e s et ea et seete et et esn et etess et ete s esenean e
11. Diskuse: algoritmus a jeho vlastnosti, algoritmizace, tlacitka v prostfedi Greenfoot (5 min) .................

Materialy | ®  ucebnice z projektu OOP4Fun.

a zdroje e zdroje z projektu OOP4Fun.
® zdrojovy kdd projektu z repozitare Github/Gitlab.
® internetové zdroje.

Popis V tomto 110-minutovém vyukové scénafti se studenti stfednich skol vydaji na cestu ke zvladnuti

volani metod jazyka Java, dokumentace programu a fizeni aplikace v prostredi Greenfoot.

Hodina za¢ne 10-minutovym zkoumanim metody act(), po kterém ndsleduje 20 minutovy tUvod
do metody move(), ktera je zakladni soucdsti programovani v prostredi Greenfoot.

Potom se studenti budou 5 minut vénovat vyznamu klicového slova this pfi odkazovani na
aktualni objekty v kontextu tridy.

Potom na studenty ¢eka 10-minutova uloha, ktera je vyzve, aby si procvicili volani metod v
ramci tridy, priCemz poufZiji syntaxi a parametry potifebné na volani metod.

Nasleduje 5-minutové vysvétleni funkci automatického dokoncovani v prostiedi Greenfoot,
které se zaméruje na zvyseni efektivnosti programovani.

V dobé dalsSich 15 minut studenti pochopi dileZitost dokumentace programu, zejména jak jasna
a stru¢na dokumentace zvysuje Citelnost a udrZitelnost programu.

V 5-minutové Uloze studenti doplni dokumentaci ke svému kodu, ¢imZ zabezpedi jasnost a
srozumitelnost pro sebe a ostatnich.

V ndvaznosti na toto ulohu stravi studenti dalSich 5 minut pridavanim podrobnéjsi
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dokumentace ke svému koédu.
V dal$i 10-minutové uloze studenti budou zkoumat a dCist dokumentaci pridanou jejich
vrstevniky, ¢im ziskaji prehled o rliznych stylech a pfistupech k programovani.
Nakonec studenti pred zavérecnou 5-minutovou diskusi stravi 20 minut zkoumanim technik
fizeni aplikaci v prostfedi Greenfoot, které jim umozni pfesnou manipulaci a interakci s hernimi
prvky na vytvoreni poutavé a funkéni herni mechaniky.
V prlibéhu celé doby budou studenti pracovat individualné nebo v malych skupinach, coz
podpofi spolupraci a vzajemné uceni. Aktivni Gcasti na zdpise a analyze kddu si studenti
rozvinou schopnosti kritického mysleni a feSeni algoritmickych problém.
Na zavér studenti ziskaji hlubsi pochopeni z oblasti volani metod jazyka Java, dokumentace
kédu a fizeni pribéhu aplikaci v prostfedi Greenfoot, ¢imZz budou vybaveni zakladnimi
dovednostmi pro vyvoj her i mimo néj.
Gamifikace predstavuje nejen neformalni hodnoceni, ale také zvysi zajem, vnitfni motivaci a
vzdélavaci vystupy celé skupiny.
Na Siteni vysledkd mezi uciteli a studenty se pouZije repozitdf Github/Gitlab a systém fizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na foru, které je jim
poskytnuté prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.

4.2.1. PFirucka ucitele na pripravu vyucovaci hodiny

1. Vysvétleni metody act (10 min)
Cil:
Studenti porozuméji pouziti metody act a volani metody z jiné metody.
Pojmy na diskusi:
e metoda act
Aktivita:

Ucitel otevie posledni verzi projektu TowerDefense. Ucitel umisti instance tfidy Enemy na pozici [0,0].
Ucitel se studentl zeptd, co se stane, pokud zavoldme metodu act() na instanci tfidy Enemy. Je to
ocekdvané chovani?

Ucitel pozada studenta, aby mu pomohl splnit Ulohu, posunout objekt tfidy Enemy o dvé burky v aktudlnim
sméru pfi zavolani metody act().

Ucitel studentdim ukaze, jakym zplUsobem toto uUlohu provést (pfida volani metody move(int) do téla
metody act()), pficemz dava pokyny a studenti sdéluji své napady.

2. Vysvétleni metody move (20 min)
Cil:
Vysvétlit metodu move a zpUsoby pohybu instanci vpred a vzad.

Pojmy na diskusi:
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e metody pro pohyb
Aktivita:

Ucitel vysvétli metodu move(int). Ucitel umisti instance tfidy Enemy na rlizné pozice a zavold metodu s tim,
Ze za parametry zada kladné hodnoty, napfiklad 1 nebo 3. Ucitel se studentl zeptd, co si mysli, Ze se stane
po zavolani metodu move() a zadani zaporné hodnoty, napftiklad -1.

Ucitel studentlim zada ulohu napsat metodu backward(), ktera posune instanci tfidy o 1 krok dozadu. Ucitel
se zeptd, zda je mozné posunout objekt o 2 kroky dozadu a poté o x krokl vpred a co vse je k tomu nutné
provést.

3. Zavedeni klicového slova this (5 min)
Cil:
Studenti porozumi zavedeni klicového slova this
Pojmy na diskusi:
e klicové slovo this
Aktivita:
Ucitel zavede kli¢cové slovo this.
4, Uloha 2.3. (10 min)
Cil:
Studenti budou védét, jakym zplsobem napsat metodu na vertikalni pohyb objektu, kterd méni hodnotu
osyy.
Pojmy na diskusi:
e volani metody
Aktivita:

e Ucitel se zepta studentd, jakym zplsobem lze s instanci tfidy pohybovat vertikalné, nahoru nebo
dolu. Ucitel pozada studenta, aby nasel vhodnou metodu pro pohyb nahoru/doll tim, Ze klikne
pravym tlacitkem mysi na instanci tfidy vybere , zdédéno z Actor” a poté vybere vhodnou metodu.
Student by si mél vS§imnout metod: turn, setRotation, setLocation, getLocation, getRotation. Ucitel
poté zada studentlim ulohu napsat kéd metod up() a down(). Ucitel sleduje praci studentl a na
zavér spolu s nimi vysvétli, jakym zplsobem tyto metody implementovat. Metody up() a down()
méni hodnotu souradnice y tim, Ze ji zvySuji nebo sniZuji. V tomto okamZiku muZe ucitel predstavit
parametry metod, ale zatim bez podrobnosti.

5. Vysvétleni automatického doplnéni (5 min)
Cil:

Studenti se seznami s automatickym doplfiovanim v prostredi Greenfoot
Pojmy na diskusi:
e automatické doplriovani (autocomplete), CRTL+SPACE

Aktivita:
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Ucitel popiSe studentlim, jakym zplsobem najit metodu na instanci tfidy, kterou lze zavolat v pfipadé, Ze
napr. zapomnéli nazev nebo napf. pokud pravé zacinaji programovat a chtéji pozadat prostredi Greenfoot,
aby jim pomohlo dokondit psani kodu.

6. Vyznam dokumentace zdrojového koédu programu (15 min)
Cil:
Studenti se seznami s komentafi dokumentaci
Pojmy na diskusi:
e komentare a dokumentace, prozkoumani okna dokumentace.
Aktivita:

Ucitel studenty seznami s prikazem v programu, ktery neni soucasti vykonavani programu (komentére,
dokumentacni komentare).

Ucitel musi zdaraznit rozdily mezi komentarem a dokumentaci (jako specidlnim typem komentare).

Ucitel studentim predstavi zdrojovy koéd tfidy Enemy a nasledné popiSe komentar, ktery popisuje
dokumentaci tfidy Enemy. Ucitel tu popiSe, Ze existuje urcité pravidlo, které musime dodrzovat pfi psani
dokumentace pro nasi tfidu nebo metody.

Ucitel studentdm zada ulohu, aby prozkoumali, jakym zplsobem psat dokumentaci ke tfidém a metodam v
jazyce Java. Vysvétli student(l, Ze v menu prostredi Greenfoot je volba ,upravit -> doplnit dokumentacni
komentdr metody“

7. Uloha 2.4.(5 min)
Cil:
Studenti se seznami s dokumentacnimi komentati k metodé
Pojmy na diskusi:
o dokumentacni komentar k metodé
Aktivita:
Ucitel studentlim zada ulohu pridat komentar k dokumentaci metody act().

Commit: 68b1c82c7df2c782612d31f78373498569adab7e9

8. Uloha 2.5. (5 min)
Cil:
Studenti se seznami s dokumentacnimi komentati ke tridé
Pojmy na diskusi:
o dokumentacni komentar ke ttidé
Aktivita:
Ucitel studentlim zada ulohu ptidat dokumentacni komentar k metodé act().

Ucitel vyzve studenty k Upravé komentare k dokumentaci tfidy Enemy. Konkrétné k pridani verze tfidy a
jejiho autora.

27


https://gitlab.kicon.fri.uniza.sk/oop4fun/project-tower-defense/commit/68b1c82c7df2c7826f2d3f78373498569adab7e9

of the European Union

)
5 ° LN Co-funded by the
. o x Erasmus+ Programme

Commit: 1a7a9f83c5271a7c@dfad6ce3blee65682b0c5e5

9. Uloha 2.6. (10 min)
Cil:
Studenti se nauci prozkoumat dokumentaci tfidy s cilem pochopit chovani metody
Pojmy na diskusi:
e prozkoumani dokumentace
Aktivita:

Ucitel studentim zada ulohu prozkoumat okno s dokumentaci a precist si dokumentaci ke tfidam Actor a
World (kliknutim pravym tlacitkem na pfislusné tfidy a volbou ,otevfit dokumentaci“. UcCitel zdUrazni
dllezitost ¢teni dokumentace s cilem najit metody, které mohou byt uzite¢né.

10.  Uloha 2.7. (20 min)
Cil:
Studenti se seznami s tlacitky v prostredi Greenfoot
Pojmy na diskusi:
e Tlacitka v prostiedi Greenfoot
Aktivita:

Ucitel pokracuje v praci na posledni verzi projektu. Ucitel pozada studenty, aby pridali dvé instance objektu
tfidy Enemy a zavolali metodu act() na kazdé z nich.

Ucitel popise tlacitko Krok (Act) umisténé v hlavnim okné. Ucitel na néj klikne. Poté studentlim polozi
otazku, aby vysvétlili, co se stalo.

Ucitel také pozada studenta, aby kliknul na tlacitko Spustit (Run) a popsal, co se stalo.

Ucitel pozada studenty, aby klikli na tlacitko Reset a vysvétlili, co se stalo. Potom ucitel vysvétli, co je nutné
udélat, aby se pfi kazdém kliknuti na tladitko Reset ve svété objevily dvé instance tfidy Enemy na pozicich
[0,3] a [3,3].

Ucitel by studentdim mél vysvétlit, Ze pokud chtéji, aby se tyto instance objevily ve svété vidy po kliknuti na
tlacitko Reset, je nutné zménit konstruktor tfidy World tak, aby se tyto instance vytvofili v konstruktoru a
umistily na poZzadované pozice.

11.  Diskuse: algoritmus a jeho vlastnosti, algoritmizace, tlacitka v prostfedi Greenfoot (5 min)
Cil:

Studenti dokazou shrnout to, co se naucili v této kapitole.
Pojmy na diskusi:

metody pohybu, tlacitka prostfedi Greenfoot, dokumentace
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Aktivita:

Ucitel shrne ucivo. Ucitel tu muze zdlraznit dilezZitost zdrojového kddu, pravidla pro pojmenovani metod a

trid.

5. Vétveni
V ramci tematického celku Vétveni byly vytvorené dva vyukové scénare.

5.1. Zkoumani vétveni pfi vyvoji her v prostredi Greenfoot - NelUplné vétveni kodu
Tabulka 7. Zkoumdni vétveni pri vyvoji her v prostredi Greenfoot - Neuplné vétveni kodu

Zkoumani vétveni pfi vyvoji her v prostredi Greenfoot - Neuplné vétveni kodu

Kapitola zahrnuje neulplné vétveni (vicendsobné vétveni je zdmérné vynechané). Studentim
predstavi zdklady vnimani svéta hercem. Studenti budou schopni psat kod s vyuZitim
podminek. Po ukonceni této kapitoly se studenti nauci pouzivat jednoduché prikazy if-else a
nauci se vkddu vyvaret rozhodovani, které bude kontrolovat chovani jejich hry. Ziskaji
zakladni znalosti programovaciho jazyka Java, nauci se potfebnou syntaxi, analyzovat a
pochopit kdd, coZ jim pomUze pfijit na to, zjakého dlvodu se jejich hra chova urcitym
zplUsobem a jak odstranit problémy. Studenti budou schopni vytvofit vlastni projekty her s
vyuzitim toho, co se naucili o objektové orientovaném programovani.

Studenti stfednich Skol na kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani vcetné
proménnych a datovych typQ. Studenti by méli byt seznameni s programem Greenfoot.

VO (5 NN ettt ettt ettt et et et et e et e e e et e e eee et eaeseseeae et ea et et saess et eee e esetesssesae s eeeneanns
VYSVELIENT KOAU (15 MIN) ettt ettt e ettt e e e ettt e e ettt e e e e bbeeeeeabeeeeessaeeeenbaeeeeassaeeeennees
NEUPINE VEEVENT (10 MIIN) curiieeeiiiie ettt ettt e e ettt e e e te e e e e e tbeeeeeabeeeeeaaaaeeeesbeeeeesbeeeeensaseeensraeeas
P0zorovani stavu raCe (10 MIN) ..eeeecceiei ettt e et e e ettt e et e e e e et e e e e etbeeeeearaeeeeareeeas
Uloha 3.2 - P¥idani detekce okraje sVETa (10 MIN) ....ovceieeieeieeieeeeeeeeeeeee ettt es e ne

vk wn e

Ucebnice z projektu OOP4Fun.
Zdroje z projektu OOP4Fun.
Zdrojovy kdd projektu z repozitare Github/Gitlab.

Internetové zdroje.

Vyukovy scénar zacne 5-minutovym Uvodem, kde ucitel predstavim vétveni na realné lloze ze
Zivota. Poté hodina pokracuje 15-minutovym vysvétlenim kédu metody turn(), které
pfipravuje pidu pro pochopeni nedplného vétveni kddu. Tuto diskusi vede ucitel a jejim cilem
je privést studenty ke spoleénému pochopeni tlohy této metody ve svété hercl.

Pak nasleduje 10-minutovy blok vénovani osvojeni si zdkladnich pojmi souvisejicich s
nelplnym vétvenim. Tato faze osvojeni je pro studenty klicova, aby si osvojili zakladni principy
predtim, nez se pusti do psani kddu.

Nasledné se studenti vénuji 10-minutové Uloze zkoumani, ve které pozoruji stav herce v rdmci
svého kddu, coz podporuje hlubsi pochopeni béhu programu na zakladé zdrojového kddu.

Nasledujici 10-minutovd produkéni faze zahrnuje pridani detekce okrajli svéta do jejich
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projektu, pfidani chovani a nastaveni hry.
Tato aktivita umozni ucitelllm poskytovat formativni zpétnou vazbu na zakladé diskusi a
monitorovani zak( v obracené tridé.
Vzdjemné hodnoceni se bude vykondvat online jako soucast domaci ulohy. Studentim to
pripomene dlleZité aspekty ulohy, pfinuti je kriticky hodnotit praci jinych studentl, poskytne
jim to prehled o dobrych nebo ne velmi dobrych fesenich jejich vrstevnik(l a zvysi to celkové
dosahnuti vysledk( vzdélavani.
Pti praci na tymovém projektu se budou vyuZzivat také tyto vysledky vzdélavani a poznatky.
Na Sifeni vysledkl mezi uciteli a studenty se pouZije repozitar Github/Gitlab a systém fizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na foru, které je jim
poskytnuto prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.

5.1.1. PFirucka uditele na pripravu vyucovaci hodiny

1. Uvod (5 min)

Cil:

Ucitel predstavi cile této vyucovacim hodiny.

Pojmy na diskusi:

e algoritmus, dokumentace kodu.

Aktivity:

Ucitel predstavi novou latku, kterd se bude na dnesni hodiné probirat. Na ilustraci dnesni hodiny ucitel
uvede priklad algoritmu s jednoduchym vétvenim. Prikladem muZe byt algoritmus prechodu pres ulici na
prechodu pro chodce, kde neni semafor. Chodec neprejde ulici hned, ale nejdfive se ujisti, Ze zleva ani

zprava nepfijizdéji Zadna vozidla. Pokud se nepfiblizuji Zadna vozidla, chodec prejde pres ulici.

2. Vysveétleni kédu (15 min)

Cil:

Pojmy na diskusi:

Aktivity:

Ucitel stdhne nejnovéjsi verzi projektu:

e 7z platformy Moodle
e 7 GIT repozitare.

Ucitel vytvofi instanci tfidy Enemy a jeji instanci a umisti nékam do svéta. Dale vysvétli nékteré metody
spolec¢né tridy Actor:

e move(int)
e turn(int)
e setRotation()
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Pri vysvétlovani metod ucitel ukazuje, jakym zplsobem se méni nékteré vlastnosti instance tridy (napriklad
poloha objektu ve svété, tj. hodnoty atributll x a y). UCitel diskutuje se studenty o tom, jakym zplsobem
doplnit metodu act() tak, aby se pfi kazdém jejim volani posunula instance tfidy Enemy o dva kroky
dopredu.

3. Neulplné vétveni (10 min)
Cil:
Pojmy na diskusi:
e vétveni, nelplné vétveni.
Aktivity:

Ucitel pokracuje v praci na projektu. Ucitel umisti do svéta instanci tfidy Enemy. Ucitel vysvétli studentim,
jakym zpUsobem mohou zkontrolovat, zda se objekt nachazi v horni poloviné svéta, a zobrazi spravu
,Nalezen”.

Ucitel vysvétli studentdim metodu showText(), kterd se pouziva na zobrazeni textu.
4, Pozorovani stavu hrace (10 min)

Cil:

Pojmy na diskusi:

e vnitfni stav instance.

Aktivity:

Ucitel vytvofi instanci tfidy Enemy a umisti ji do stfedu svéta. Ucitel otevie okno s vnitinim stavem instance
a umisti ho tak, aby bylo viditelné v pribéhu spusténi aplikace. Potom spusti aplikaci a tfida pozoruje, jak se
méni hodnoty atributdl x, y a rotation v instanci tfidy Enemy pfi volani rliznych metod. Dale s tfidou
diskutuje, jakym zplsobem by se tyto hodnoty ménily pfi pohybu (nahoru, dolu, vlevo a vpravo) a pfi
otaceni.
5. Uloha 3.2 - Pfidéni detekce okraje svéta (10 min)

Cil:

Pojmy na diskusi:

e detekce okraje svéta.

Aktivity:

Ucitel diskutuje se studeny o tom, jakym zplsobem mohou urcit, zda je predmét na okraji svéta nebo ne.
Napriklad, pokud zndme rozmeéry stolu, na zakladé polohy (x a y) se da urcit, zda je pfedmét na okraji stolu
nebo neni.

Ucitel umisti instanci tfidy Enemy nékde ve svéte (ale ne na jeho okraj) a zavold metodu isAtEdge().
Diskutuje se studenty o tom, co se stalo. UCitel presune instanci na okraj a znova prozkouma vysledek
metody isAtEdge(), ktera by ted méla vratit hodnotu true.

Ucitel vysvétli metodu isAtEdge().

Ucitel zada studentim ulohu 3.2 - pfidat do téla metody act() kod, ktery otoci instanci tfidy Enemy o 180°
volanim metody setRotation(), v okamziku kdy dosahne okraj svéta.

31



Ve
- ° LN Co-funded by the
. o x Erasmus+ Programme

FUN * of the European Union

Ucitel se studenty prodiskutuje, jakym zplsobem mize objekt, ktery dosahnul okraj svéta, pokracovat ve
svém pohybu:

e dozadu (bez otoceni)
e dozadu (s otocenim)

Ucitel spolu se studenty doplni programovy kéd metody act().

Po spusténi metody act() se studenty diskutuje o tom, co se stane s instanci tfidy Enemy v okamziku, kdy
dosahne okraj svéta.

Commit: 4927c3ff7eb39b51ba2738f2ab500fd6c32e3bb4

5.2. Zkoumani vétveni pfi vyvoji her v prostfedi Greenfoot - Uplné vétveni kédu
Tabulka 8. Zkoumdni vétveni pFi vyvoji her v prostredi Greenfoot - Uplné vétveni kédu

Ndzev Zkoumani vétveni pii vyvoji her v prostfedi Greenfoot - UpIné vétveni kédu

Cile Kapitola zahrnuje neulplné a Uplné vétveni. Zavadi nové zplsoby vnimani svéta hercem.
vzdélavani | Studenti budou schopni psat kod s pouzitim slozitéjSich podminek. Po ukonceni této kapitoly
se studenti nauci pouzivat nové moznosti prikazl if-else a nauci se v kdédu vytvaret nové
specifictéjsi a sofistikovanéjsi zplsoby rozhodovani, které bude kontrolovat chovani jejich
hry. Ziskaji dalsi zakladni znalosti programovaciho jazyka Java, nauci se potfebnou syntaxi,
analyzovat a pochopit sloZitéjsi kad, coz jim pomUze pfijit na to, z jakého dlvodu se jejich hra
chova urcitym zplsobem a jak odstranit problémy. Studenti budou schopni vytvofit vlastni
projekty her s vyuzitim novych poznatkd, které se naucili.

Cilova Studenti stfednich Skol na kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani vietné

skupina proménnych a datovych typQ. Studenti by méli byt seznameni s programem Greenfoot.

Trvdni 1. Uloha 3.3 - Pfidani tiid Direction @ Orb (30 MIN) ...c.oveveeieeieceeeeeeeeeseecee et s ettt sn e

scéndrie 2. \{ysvétleni detekce KONZI (30 MIN) ....uriiieeee ettt eete e e et e e e e aa e e e eateeeeebaeeeeans
3.  Uloha 3.4 - Pridani detekce KOHZi (10 MiN)...coiuiiioeiie ettt e e e e eare e e e ebaeeeeans
4.  Uloha 3.5 - Predvidani pohybu nepfitele ve viastnim uspofadani (15 Min).......ccceceeeereeveeeeeeeseeeseenns
5. Uloha 3.6 - Pfedvidani pohybu nepfitele pii specifickém uspofadani (15 mMin) .....cccceveevreeeveveeeernene.
6. Vysvétleni kodu: UPING VELVENT (15 MIN) evieieieiiieeeeeeeeee ettt et e et ee s s ee e
7. Uloha 3.7 — Poufiti Uplného vétveni pfi detekci kolizi (20 MIN) ...c.ovvcuierieceieeeeeeeeeee e
8.  Uloha 3.8 - Pfedvidani pohybu nepfitele na zakladé predchozich nastaveni (30 min) .......cccceceueenneee..
9. OPAKOVANT TEOIIE (5 MIN) .eriiiiiiiiie ettt ettt e e et e e ettt e e e etb e e e eeaaeeeeetbeeeeetaeeeeessaseesasseaaeasaeaeanns

Materialy | @  UcCebnice z projektu OOP4Fun.

a zdroje e  Zdroje z projektu OOP4Fun.
® Zdrojovy kdd projektu z Github/Gitlab.
® Internetové zdroje.

Popis 170-minutovy vyukovy scénar zacne 30-minutovym cvicenim na pridani tfid Direction a Orb.

To pomuZe studentim pochopit objektové orientovanou povahu jazyka Java a duleZitost
spravné struktury kodu. Nasleduje 30-minutové vysvétleni kddu zamérené na koncept
detekce kolizi, ktery pomaha studentlim pochopit interakci objektll v rdmci jejich herniho
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prostfedi. Potom studenti stravi 10 minut pfidavanim detekce kolizi do svého projektu v dalsi
produkéni Uloze, pricemz vyuZiji své znalosti vétveni.

Nasleduji dvé vyzkumné ulohy v trvani 15 minut, ve kterych maji studenti za Ulohu predvidat
pohyb nepfitele ve vlastnim a specifickém usporadani svéta, coZ posiliiuje jejich schopnosti
resit problémy a analytické dovednosti. Dalsi 15-minutova diskuse je zaméfena na uplné
vétveni, ¢imZ se zabezpecluje, aby studenti uméli rozliSovat mezi nelplnym a Uplnym
vétvenim kddu.

20-minutova produkéni Uloha zapoji studenty do pouZivani Uplného vétveni s detekci kolizi,
pricemz cilem je upevnit jejich ucivo aplikovanim komplexnich konceptll v praktickém
prostfedi. Hodinu uzavird naro¢na 30-minutova investigativni Uloha, ve které studenti opét
predpovidaji pohyb nepfitele, tentokrat ale s novymi zkusenostmi z predchozich uloh, ¢im
uplatniuji své kumulované védomosti.

Vyucovani kon¢i 5-minutovym teoretickym zopakovanim naucenych pojma.

Hodnoceni

Tato aktivita umozni uciteldm poskytovat formativni zpétnou vazbu na zakladé diskusi a
monitorovani obracené tfidy a tymové prace studentd.

Vzdjemné hodnoceni bude probihat online jako soucast domaci ulohy. Studentlim se tak
pripomenou dlleZité aspekty cvi¢eni, donuti se kriticky posoudit praci ostatnich studentd,
ziskaji prehled o dobrych ¢i méné dobrych reSenich svych spoluzakd a zvysi se celkové
dosahnuti vysledk( vzdélavani.

Pfi praci v tymovém projektu, na kterém studenti pracuji, se budou vyuzZivat také tyto
vysledky vzdélavani a poznatky.

Siteni
vysledki

Na Sifeni vysledk(l mezi uciteli a studenty se pouzije repozitai Github/Gitlab a systém fizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na féru, které je
jim poskytnuté prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.

5.2.1. PFirucka uditele na pripravu vyucovaci hodiny

1. Uloha 3.3 - Pfidani tfid Direction a Orb (30 min)

Cil:

Pochopit, jakym zplsobem pridat novou tfidu do projektu.

Pojmy na diskusi:

e tfida.

Aktivity:

Ucitel zada studentdm ulohu 3.3. Ucitel sleduje ¢innost studentl a na zavér pozada jednoho studenta, aby
prezentoval svoji préci. Student popiSe a predstavi svoji praci.

Commit: 4ed6b37e6d481181d8b3406392203391406b6c2e

2. Vysvétleni detekce kolizi (30 min)

Cil:
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Vysvétleni detekce kolizi.
Pojmy na diskusi:
o detekce kolizi.
Aktivity:

Ucitel umistil instanci tfidy Enemy do svéta a instanci tfidy Direction do toho stejného radku. Ucitel pfida
kod do metody act() tak, aby se objekt posunul o jeden krok dopredu.

Ucitel vysvétli studentlim, jak urcit, zda se dva nebo vice objektl (,,herci”) ve svéte nachazi na stejné pozici
(ve stejné burice). Ucitel vysvétli metodu isTouching().

Ucitel a studenti upravi metodu act() tfidy Enemy tak, aby zabezpecila, Ze se nepfitel otoci o 90° ve sméru
hodinovych rucicek, pokud se nachazi ve stejné burice, kterd obsahuje instanci tfidy Direction.

Ucitel spolu se studenty pozoruje, co se déje s atributem rotation.
3. Uloha 3.4 - Pfidani detekce kolizi (10 min)
Cil:
Studenti rozuméji, jakym zpUlsobem urcit, zda jsou dva objekty na stejné pozici (ve stejné burice).
Pojmy na diskusi:
Aktivity:

Ucitel zada studentlm ulohu 3.4. Ucitel sleduje ¢innost student(l a na zavér pozada jednoho z nich, aby
prezentoval svoji préci. Student popiSe a predstavi svoji praci.

Commit: 968e6f195e3def25el11bc41b664bal715f7dalld

4. Uloha 3.5 - Predvidani pohybu nepfitele ve vlastnim usporadani (15 min)
Cil:
Studenti rozuméji pohybu objekt(.
Pojmy na diskusi:
e pohyb objektd.
Aktivity:

Ucitel zada studentlm ulohu 3.5. Ucitel sleduje ¢innost studentl a na zavér pozada jednoho z nich, aby
prezentoval svoji préci. Student popiSe a predstavi svoji praci.

5. Uloha 3.6 - Pfedvidani pohybu nepfitele pfi specifickém usporadani (15 min)
Cil:
Studenti rozuméji pohybu objekt(.
Pojmy na diskusi:
e pohyb objektdl.
Aktivity:
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Ucitel zada studentlm ulohu 3.6. Ucitel sleduje ¢innost student(l a na zavér pozada jednoho z nich, aby
prezentoval svoji préci. Student popiSe a predstavi svoji praci.

6. Vysvétleni kddu: Uplné vétveni (15 min)
Cil:

Ucitel vysvétli, kdy a jak pouzivat ptikazy if-else a switch.
Pojmy na diskusi:
o prikaz if-else, vnofené prikazy if, ptikaz switch.
Aktivity:

Ucitel zadd studentim ulohu, aby popsali na papir, jakym zplsobem chodec prechazi pres ulici. Ucitel
sleduje, jak studenti fesi ulohu. V ur¢itém momenté ucitel zdlrazni studentim, aby vénovali pozornost
tomu, zda na misté prechodu pres ulici je ¢i neni je semafor. Pokud mezi tim, tedy pred zdGraznénim, jeden
ze studentd poloZi tuto nebo podobnou otazku, tak ho ucitel pochvali za aktivitu a zdUraznuje, Ze je
dllezité, abychom pred programovanim vZdy nejdrive analyzovali problém a identifikovali vSsechny pfipady,
ke kterym muZe dojit. Zde by studenti méli pochopit Uplné a nelplné vétveni.

Ucitel pozada studenty, aby umistili instance tfidy Orb a Direction doleva, doprava k riznym hranicim svéta.
Studenti popiSou ,Spatné” chovani instance tfidy Enemy. Ucitel by mél vysvétlit, Ze v jeden okamzik jsou
splnény dvé podminky, kdy se instance tfidy Enemy dotyka instance tfid Orb/Direction a zarover se dotyka
okraje svéta. Nakreslenim situace na tabuli nebo papir studenti zjisti, Ze je potfebné Uplné a vnorené
vétveni a potom studenti zméni kéd metody act() instance tfidy Enemy.

7. Uloha 3.7 — Poutziti UpIného vétveni pfi detekci kolizi (20 min)
Cil:
Studenti rozumi Uplnému vétveni, vnofenym prikazim if a prikazu switch.
Pojmy na diskusi:
e vnorené prikazy if, pfikaz switch.
Aktivity:

Ucitel zada studentlm ulohu 3.7. Ucitel sleduje ¢innost student(l a na zavér pozada jednoho z nich, aby
prezentoval svoji préci. Student popiSe a predstavi svoji praci.

Commit: £017de8b49d4fc77f62afac4d842429560bcfb8b

8. Uloha 3.8 - Pfedvidani pohybu nepfitele na zakladé piedchozich nastaveni (30 min)
Cil:

Studenti rozumi jakym zpUsobem ovliviiuje vétveni v metodé act() chovani instanci tfidy Enemy a dokdzi tak
predvidat pohyb nepfitele na zakladé predchozich nastaveni.
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Pojmy na diskusi:
e chovani objekt(.
Aktivity:

Ucitel libovolné vklada instance do svéta a studenti vysvétluji jejich pohyb a chovani (samostatné nebo ve
dvojicich). Ucitel zada studentdm ulohu 3.8.

9. Opakovani teorie (5 min)
Cil:
Opakovani teorie v souvislosti s terminy, které byly probrany
Pojmy na diskusi:
e principy vétveni.
Aktivity:
V této Casti zopakuje koncepty diskutované v ramci této celé kapitoly.
6. Proménné a vyrazy
V ramci tematického celku Proménné a vyrazy bylo vytvoreno pét vyucovacich scénaru.

6.1. Uvod do promé&nnych a datovych typtl v prostfedi Greenfoot
Tabulka 9. Uvod do proménnych a datovych typi v prostfedi Greenfoot

Uvod do proménnych a datovych typ( v prostiedi Greenfoot

Na konci této kapitoly budou studenti schopni porozumét datovym typlim a proménnym.
Pojmy budou probrany v kontextu vyvoje hry, ¢imZ se podpofi kreativita, tymova prace a
nadseny pristup k programovani v prostredi Greenfoot.

Studenti stfednich Skol na kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani vcetné
proménnych a datovych typQ. Studenti by méli byt seznameni s programem Greenfoot.

VO (10 NN ettt ettt ettt ettt ettt e et et e e et et et s e ae et eaese et s aess et eeesssaese s seees s eeens st sae s eseaeanns
Identifikace PromMENNE (5 MIN) ..eeii it e et e et e e e et e e e e eabaee e etreeeeetaeeeeans
TYPY UdAJU (L5 MIN) ettt ettt e et e e e ettt e e e etbe e e eeaaeaeeebaeeeeanbeeeeesseaeeanbaeeeessaeeeansnes
Deklarace promeEnnych (10 MIN) .ooccuviiiiiiie ettt e e et e e et e e e eetteeeeetbeeeeeaaaeeeesreeeeetaeeaanns
Inicializace PromMENNYCHh (5 MIN) ..ottt e e et e e e eeaaaee e etreeeeetaeeeeans

vk wn e

Ucebnice z projektu OOP4Fun.

Zdroje z projektu OOP4Fun.

Zdrojovy kéd projektu z Github/Gitlab.
Internetové zdroje.

V tomto 45-minutovém vyukovém scénafi se studenti stfednich skol seznami se zdsadami
programovani, které se tykaji datovych typl a proménnych z pohledu vyvoje her ve
vyvojovém prostredi Greenfoot. Vyucovani zacne 10-minutovym Uvodem ucitele, ve kterém

36



of the European Union

)
5 ° LN Co-funded by the
. o x Erasmus+ Programme

se vytvori kontext souvisejici s pfedchozimi vyucovacimi hodinami, coZ vytvofi zaklad pro
zavedeni a definovani proménnych.

Potom nasleduje 5-minutovy scénafr, béhem kterého studenti a ucitelé zkoumaji a urcuji
proménné pro svoji hru. Vzhledem k faktu, Ze kazda proménna musi byt urcitého typu, se v
nasledujicich 15 minutach odprezentuji rizné typy promennych.

Zakladni aktivity zahrnuji 10-minutové cviceni pod vedenim ucitele, béhem kterého studenti
deklaruji proménné pro svoji hru, pficemz je zdliraznéna duleZitost ndzva a typd proménnych.
Potom nasleduje 5-minutové cviceni tykajici se inicializace proménnych, béhem kterého se
definuji hodnoty proménnych. V této souvislosti se mize ménit chovani objektl ve hie (napf.
otaceni objektu, pohyb objektu).

Studenti budou pokracovat v praci na hie, ktera byla vysvétlena a zapocata drive. Vysledkem
prace studentl je, Ze na konci hodiny se zavedou nové pojmy tykajici se proménnych a
datovych typ0.

Gamifikace predstavuje nejen neformalni hodnoceni, ale zvysi zajem, vnitfni motivaci a
vzdélavaci vystupy celé skupiny.

Na 3ifeni vysledk(l mezi uditeli a studenty se pouZije repozitar Github/Gitlab a systém tizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na foru, které je jim
poskytnuté prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.

6.1.1. PFirucka uditele na pripravu vyucovaci hodiny
1. Uvod (10 min)
V uvodni Casti je uvedeny kontext souvisejici s predchozimi hodinami. U¢itel zavadi pojem proménnd.
2. Identifikace proménné (5 min)
Cil:
Identifikace proménnych prostfednictvim diskuse s dirazem na tlohu proménnych v programovani.
Pojmy na diskusi:
e proménné a hodnoty.
Aktivity:

o Ucitel zavadi pojem proménnd.

e Studenti mohou byt pozadani, aby pfezkoumali a urcili proménné pro svoiji hru.

e O proménnych muze diskutovat ucitel a studenti.

eV tomto scénafi je mozné typ proménné vynechat (resp. O ném diskutovat vSeobecné).
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3.

Cil:

Typy Udajd (15 min)

Pochopeni koncepce datovych typ(, zjisténi jejich realnych aplikaci a zaméreni se na typy proménnych
potfebnych pro vyvoj her.

Pojmy na diskusi:

proménné, Datové typy, Priklady datovych typl v redlném svéte, Typy proménnych pro hru.

Aktivity:

4,

Cil:

Ucitel zavede pojem datovy typ.

Muze se provést diskuse o prikladech z redlného svéta (napt. celd ¢isla mohou souviset s poctem
aktudlné pritomnych student(, desetinna ¢isla mohou souviset s cenou vyrobku, textovy typ mize
souviset se jménem student( atd,).

Datové typy se posuzuji v kontextu prostfedi Greenfoot a programovaciho jazyka Java.

Podrobna diskuse tykajici se typu proménnych potrebnych pro hru.

Deklarace proménnych (10 min)

Aplikovat koncepty datovych typl a proménnych a deklarovat proménné potiebné pro vyvoj her.

Pojmy na diskusi:

proménné, datové typy, typy promeénnych pro hru.

Aktivity:

5.

Cil:

Datové typy jsou brany v kontextu prostiedi Greenfoot a programovaciho jazyka Java.
Ucitel by mél vysvétlit rozdil mezi deklaraci a inicializaci proménnych:

o Pfi deklaraci proménné se deklaruje proménna urcitého datového typu, ale hodnota bud

mUZe nebo nemusi byt pritomna.
o Je mozné zavést analogii (napt. oznaceny box pro konkrétni typ cookie, ale bez cookie ve
vnitfnim oznaceného boxu).
Deklarace proménnych vyZzadovanych ve hre.
Je moZné zvazit dalsi priklady. Napfiklad, pokud se uvaZuje o metodé act(), je mozné deklarovat
proménnou na zobrazeni textu.

Inicializace proménnych (5 min)

Aplikovat pojmy datovych typl a proménnych a inicializovat proménné potiebné pro hru.

Pojmy na diskusi:

proménné, datové typy, hodnoty proménnych pro hru.

Aktivity:

Na zakladé datovych typl predstavenych dfive se predstavi jejich hodnoty a rozsahy.
Hodnoty udajl a rozsahy Udaju se posuzuji v kontextu prostredi Greenfoot a programovaciho jazyka
Java.

38



of the European Union

)
5 ° LN Co-funded by the
. o x Erasmus+ Programme

e Ucitel by mél vysvétlit rozdil mezi deklaraci a inicializaci proménnych:

o Pfiinicializaci proménné se deklaruje proménna urcitého datového typu a zaroven se muze
inicializovat (jde o tzv. pocatecni hodnotu). V nasledujicim kédu se muzZe jeji hodnota
zmeénit.

o Moino zavést analogii (napf. cookie konkrétniho typu se umisti do pfedem definovaného
oznaceného pole).

e Inicializace proménnych vyZadovanych ve hre.
e Je mozné zvaiZit dalsi priklady. Napfiklad, pokud se uvazuje o metodé act(), je mozné inicializovat
proménnou na zobrazeni textu.

6.2. Uvod do operator( a vyrazQ v prostfedi Greenfoot
Tabulka 10. Uvod do operdtorii a vyrazd v prosttedi Greenfoot

Uvod do operator( a vyrazd v prostfedi Greenfoot

Na konci této kapitoly budou studenti schopni pochopit koncept operator(l. V této casti se
predstavi rGzné typy operatorl (tj. aritmetické operatory, logické operatory, relacni
operatory), stejné tak jako jejich prislusné vyrazy. Kromé toho se predstavi objektovy vyraz a
referenéni proménnd. Probrané pojmy se budou probirat v kontextu vyvoje hry, ¢imz se
podpofi kreativita, tymova prace a nadseny pristup k programovani v prostredi Greenfoot.

Studenti stfednich Skol na kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani vcetné konceptl
iterace a vybéru. Studenti by méli byt seznameni s programem Greenfoot.

OPEIATONY (15 MUN) 1eiiieiiiie ettt et e et e e e e et e e e e ette e e eeateeeeeaabeeeeesbeeeeassaeeeesseeeeanssaeeeansaeeeaanseeans
Aritmetické operdtory a vyrazy (10 MN) ..ot et e et e et e e e e te e e e e eabe e e eeaaaeeeeareaeas
LOZICKE OPEIATONY (15 MIN) .uiiiiiiiiiieeeiiie ettt e ettt eete e e ettt e e e e tte e e eeaaaeeeetaeeeeetseeeeeasaseessseeaeaasseeeanns
RelaCni OPEraAtOry (10 MIN) .euei ettt ettt et e e e ettt e e e etae e e e eaaeeeetaeeeestseeeeeasaaeesesseeeessseeeanns
LOZICKE VYTAzZy (10 MIN).eiiiiiiieeiiiie e et ettt e e ettt e e e ete e e e ettt eeeetbeeeeeaaaeeessaeeeeaatseseeeasasaessseeaeaaseeaeanns
ODBJEKEOVE VYTAZY (5 MIN) ottt ettt e e et e e e ettt e e e e eabe e e eeabeeeeeaaaeeeesbeeeeasseeeeensaeeeaasseeens
Referenéni proménna a jeji hodnota NUIl (15 MiN).....iiiiiiiii e
Uloha - OtACENT VE SMEFU (15 MIN) 1.ttt ettt ettt et eee et sttt et e et st et et eae s eeeee et seees s eaese st saesnesana

©® NV WD

Ucebnice z projektu OOP4Fun.

Zdroje z projektu OOP4Fun.

Zdrojovy kéd projektu z Github/Gitlab.
Internetové zdroje.

V tomto 95-minutovém vyukovém scéndafi se studenti stfednich Skol sezndami s
programovacimi koncepty, které se tykaji operatorli a vyrazli v kontextu vyvoje her ve
vyvojovém prostredi Greenfoot. Hodina zacne 15-minutovym Uvodem ucitele, ktery poskytuje
zakladni informace z pfedchozich hodin, coZ vytvofi zaklad pro zavedeni a definovani
operatord.

Potom nasleduje 10-minutovy scénar, béhem kterého se proberou aritmetické operatory a
vyrazy. Aritmetické operatory se pouZivaji na aritmetické operace. V této souvislosti se
prakticky vysvétluji a diskutuji rGizné operatory a vyrazy v prostredi Greenfoot.

V dalsi 15-minutové cCasti se predstavi logické operatory. Jedna se o logické operatory
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pouzivané na manipulaci s logickymi hodnotami. Nasleduje 10-minutova sekce tykajici se
relacnich operatord, které se pouzivaji na porovnavani hodnot. Na zédkladé predchozich relaci
se v dalSim 10-minutovom scénafi proberou logické vyrazy v kontextu prostredi Greenfoot.

Nasledujici 5-minutova Cast se zaméruje na vyjadreni objektu. Dale nasleduje 15-minutova
Cast, ktera se zabyva referencnimi proménnymi.

Nakonec nasleduje 15-minutové cviceni pod vedenim ucitele, béhem kterého Zaci resi ulohy
souvisejici s otacenim sméru instanci v jejich hife. Soucasti této Casti je také zpétna vazba
poskytnuta ucitelem a spoluzaky.

Zaci pokracuji v praci na projektu hry, kterou zacali tvofit dfive. Nasledné se seznami s pojmy,
které se tykaji operatoru a vyrazd.

Gamifikace predstavuje nejen neformalni hodnoceni, ale také zvysi zajem, vnitfni motivaci a
vysledky vzdélavani celé skupiny.

Stav projektu otevird moznosti pro domaci tlohy. V této souvislosti je mozné zavést dalsi tridy,
vyrazy a hodnoty pro dosaZzeni dalsiho chovani hry. Tyto koncepty je moZné se studenty
prodiskutovat a prislusnou realizaci zadat jako domaci tlohu.

Na Sifeni vysledkd mezi uditeli a studenty se pouZije repozitaf Github/Gitlab a systém Fizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na féru, které je jim
poskytnuto prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.

6.2.1. PFirucka uditele na pripravu vyucovaci hodiny

1. Operatory (15 min)
Cil:

Pochopeni koncepce operator(, jejich propojeni s readlnymi pfipady a sezndmeni se s rdznymi typy
operatord.

Pojmy na diskusi:
e proménné, Datové typy, Operatory, Priklady operator( z redlného svéta.
Aktivity:

Ucitel zavede pojem operdtor. Ucitel by mél tento pojem pfiblizit Zakim pomoci prikladl z redlného Zivota
(napf. ndkup produktl na trhu). Potom ucitel predstavi rizné typy operatord.

2. Aritmetické operdatory a vyrazy (10 min)
Cil:

Pochopeni konceptu aritmetickych operatord, jejich propojeni s redlnymi priklady a seznameni se s rGznymi
aritmetickymi operatory.

Pojmy na diskusi:
e proménné, datové typy, operatory, priklady aritmetickych operator(i z redlného svéta.

Aktivity:
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Ucitel miZe vysvétlit operatory, které jsou znamé z jinych predmét (napf. matematické a aritmetické
operatory). Tyto operatory se rozebiraji v kontextu prostredi Greenfoot a programovaciho jazyka Java.
Ucitel probere rlizné pojmy: operator, operand a prioritu operatoru. Dalsi priklady mohou zahrnovat
definovani lokalnich proménnych na ziskani polohy x a y instance objektu a manipulaci s ni, ¢cimz se zméni
jeji poloha zménou hodnot proménnych.

3. Logické operatory (15 min)

Cil:
Pochopeni konceptu logickych operator(, jejich propojeni s redlnymi pfipady a seznameni se s rlznymi
logickymi operatory.

Pojmy na diskusi:

e proménné, Datové typy, Operdtory, Pfiklady booleovskych operatori z redlného svéta.

Aktivity:

Ucitel mlzZe vysvétlit operatory, které jsou zndmé z jinych predmétl (napf. matematické a logické
operatory). Tyto operatory se probiraji v kontextu prostiedi Greenfoot a programovaciho jazyka Java. Ucitel
probere rlizné pojmy: operator, operand a prioritu operatoru. Dalsi pfiklady mohou zahrnovat definovani
lokalnich proménnych na kontrolu, zda se vodorovna poloha x instance rovna jeji svislé poloze y, pouziti
logického operatoru na urceni, zda se instance nachazi na diagonale.

4. Rela¢ni operatory (10 min)
Cil:

Pochopeni konceptu relacnich operator(, jejich propojeni s readlnymi pfipady a seznameni se s rlznymi
relacnimi operatory.

Pojmy na diskusi:
e proménné, Datové typy, Operatory, Priklady operator( z redlného svéta.
Aktivity:

Ucitel mUze vysvétlit operatory, které uz pozna z jinych pfedmétl (napf. matematické relacni operatory).
Tyto operatory se probiraji v kontextu prostredi Greenfoot a programovaciho jazyka Java. UcCitel probere
rlzné pojmy: operator, operand a priorita operatoru. Dalsi pfiklady mohou zahrnovat definovani lokalnich
proménnych na kontrolu, zda je pozice y jedné instance pod y pozici jiné instance, pouziti relacnich
operatorl na urceni pozicnich vztahl mezi instancemi.
5. Logické vyrazy (10 min)

Cil:
Pochopeni konceptu logickych vyrazl, jejich propojeni s redlnymi pripady a seznameni se s rlznymi
logickymi vyrazy.

Pojmy na diskusi:

e proménné, Datové typy, Operatory, Priklady logickych vyraz( z redlného svéta.
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Aktivity:

Ucitel dokaze vysvétlit logické vyrazy v kontextu s operatory prezentovanymi drive. Tyto vyrazy se probiraji
v kontextu prostrfedi Greenfoot a programovaciho jazyka Java. UCitel probere operator, operand a prioritu
operatoru v kontextu booleovskych vyrazi. Mlze se zamyslet nad dalsimi priklady. Napriklad, logické vyrazy
je mozné pouzit na ovéreni, zda se pozice instance nachazi uvniti definovaného rozméru svéta v hre.

6. Objektové vyrazy (5 min)

Cil:
Pochopeni konceptu objektovych vyrazli, jejich propojeni s redlnymi pfipady a seznameni se s rlznymi
objektovymi vyrazy.

Pojmy na diskusi:

e proménné, Datové typy, Operatory, Priklady objektovych vyrazl z redlného svéta.

Aktivity:

Ucitel dokaze vysvétlit vyjadreni objektu v kontextu objektové orientovaného navrhu. Tyto vyrazy se
rozebiraji v kontextu prostfedi Greenfoot a programovaciho jazyka Java. Ucitel probere operator, operand,
prioritu operatorl a pretypovani objekt v kontextu s objektovymi vyrazy. Je také mozné prozkoumat dalsi
priklady. Naptiklad porovnat reference na dvé objektové instance a zkontrolovat, zda se prekryvaiji.

7. Referencni proménna a jeji hodnota null (15 min)

Cil
Pochopeni konceptu referencnich proménnych, jejich propojeni s redlnymi pfipady a jejich aplikace pfi
vyvoji hry.

Pojmy na diskusi:

e proménné, Datové typy, Operatory, Priklady referencnich proménnych z redlného svéta.

Aktivity:

Ucitel dokaze vysvétlit referencni proménné v kontextu objektové orientovaného navrhu. Tyto referencni
proménné se probiraji v kontextu prostfedi Greenfoot a programovaciho jazyka Java. UcCitel by mél vysvétlit
referencni hodnotu null.

8. Uloha - Otaceni ve sméru (15 min)
Cil:
e pochopeni konceptu proménnych, datovych typ(, operatord, vyraz( a jejich vyuZziti pfi vyvoji hry.
Pojmy na diskusi:
Proménné, datové typy, operatory, vyrazy.
Aktivity:

Ucitel by mél prodiskutovat metodu Enemy.act(). Ucitel vysvétli, jakym zplsobem pouzivat lokalni
proménné v kodu, napfiklad jak pouzit proménnou ,rotation”. Ucitel by mél popsat rozdil mezi
this.rotation a rotation. Ucitel by mél popsat chovani metody getOnelntersectingObject(_cls_). Jeji
navratovou hodnotou je instance, ta se uklada do spravné deklarované lokalni proménné a vyzaduje se
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pretypovani objektu. Pokud neexistuje zadny objekt protinajici se s objektem, vrati hodnotu null. Na
zakladé ohodnoceni logického vyrazu se vykona prislusna c¢innost. O vysledcich diskutuje ucitel se studenty.

Commit: 97dddc4beba40ac785c7413bb245ba849cd956d2.

Uvod do konstruktor( v prostifedi Greenfoot
Tabulka 11. Uvod do konstruktori v prostfedi Greenfoot

Uvod do konstruktor( v prosttedi Greenfoot

Na konci této kapitoly budou studenti schopni porozumét konceptu konstruktor(. Na hodiné
se predstavi zakladni teoretické pojmy tykajici se konstruktorid, stejné tak jako rdzné
vysvétleni kddu a ulohy. Probrané pojmy se budou probirat v kontextu vyvoje hry, ¢imz se
podpofi kreativita, tymova prace a nadseny pristup k programovani v prostredi Greenfoot.

Studenti stfednich skol na kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani véetné konceptl
iterace a vybéru. Studenti by méli byt seznameni s programem Greenfoot.

Zakladni principy konstruktort (10 MIN) .....eecoeee et e e e eave e e eeaee e e eenreeeeetreaeeans
VYSVELIENT KOAU (20 MIIN) ettt ettt e e ettt e e et e e e e e tbeeeeeeabeeeeeaaeeeeeaseeeeenssseesassesaeasseaeanns
Uloha 4.2 - Pfejmenovani tfidy MyWorld na Arena (5 MiN).....cccoeceeeeeceeeeeeeeeeeeee e seeeees e eese e
Uloha 4.3 - Viytvoreni uspoFadani arény (30 MIN) ....c.ceeeeeeiieeeeeeeeeeee e eesee et ese s ee s e s enenana

A wnNe

Ucebnice z projektu OOP4Fun.

Zdroje z projektu OOP4Fun.

Zdrojovy kéd projektu z Github/Gitlab.
Internetové zdroje.

V prlbéhu tohoto 65-minutového vyukového scénare se studenti stfednich Skol seznami
s pojmy, které se tykaji konstruktoru v kontextu vyvoje her pomoci nastroje Greenfoot.
Vyucovani zac¢ind 10-minutovym Uvodem ucitele, ktery poskytuje zakladné teoretické pojmy o
konstruktorech.

Potom nasleduje 20-minutovy scénar, béhem kterého se prakticky vysvétluji a diskutuji rdzné
priklady kodu v prostiedi Greenfoot.

Dalsi 5-minutova cast relace se tykd ulohy: Dfive definovana tfida MyWorld by se méla
prejmenovat. V této souvislosti by se mél definovat novy nazev, tj. nazev tridy by mél byt
Arena. DuleZité je poznamenat, ze konstruktor tfidy by se mél také pfeménovat.

Nakonec nasleduje 30-minutové cviceni pod vedenim ucitele, béhem kterého Zaci fesi Ulohu
tykajici se rozlozeni tfidy Arena. Soucdsti tohoto cviceni je zpétna vazba poskytnuta ucitelem
a ostatnimi studenty.

Studenti budou pokracovat v praci na hernim projektu, ktery zacali dfive. Nasledné se do
konce hodiny seznami s pojmy, které souvisi s konstruktory.

Gamifikace predstavuje nejen neformalni hodnoceni, ale také zvysi zajem, vnitini motivaci a
vysledky vzdélavani celé skupiny.
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Stav projektu otevird moznosti pro domaci Ulohy. V této souvislosti je mozné zavést dalsi
tridy, vyrazy a hodnoty na dosahnuti dalSiho chovani hry. Tyto koncepty je mozné se studenty
prodiskutovat a prislusnou realizaci zadat jako domaci tlohu.

Na 3ifeni vysledkl mezi uditelem a studenty se pouZije repozitar Github/Gitlab a systém fizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na féru, které je
jim poskytnuté prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.

6.3.1. PFirucka uditele na pripravu vyucovaci hodiny
1. Zakladni principy konstruktor( (10 min)
Cil:
Pochopeni konceptu konstruktord.
Pojmy na diskusi:
e konstruktory, tfidy, objekty, klicova slova: super, new, this.
Aktivity:

Ucitel predstavi pojem konstruktor v kontextu pojmil tfida a objekt v objektové orientovaném
programovani. Konstruktory se pouzivaji na inicializaci konkrétni instance tridy.

2. Vysvétleni kédu (20 min)
Cil:

Pochopeni konceptu konstruktord, jejich propojeni s redlnymi situacemi.
Pojmy na diskusi:

e konstruktory, tfidy, objekty, metody, parametry, kliCova slova: super, new, this, priklady
konstruktor( z rediného svéta.

Aktivity:
Ucitel by mél se studenty diskutovat o konstruktorech v kontextu konceptu tfidy a koncepti OOP.
Konstruktory se pouZivaji na inicializaci instanci tfidy. Kromé toho jsou konstruktory vZdy vyvolané a mohou
byt definované bud implicitné, nebo explicitné. Existuji predvolené konstruktory (které jsou implicitné
definované), stejné tak jako parametrické a bezparametrické konstruktory (které jsou explicitné definované
programatorem). Rozdily mezi parametrickymi a bezparametrickymi konstruktory by se mély také
prodiskutovat. Pro lepsi priblizeni pojmu konstruktor studentim by mél ulitel pouZivat priklady z realného
Zivota.
3. Uloha 4.2 - Pfejmenovani tfidy MyWorld na Arena (5 min)

Cil:
Pfeménovani tfidy MyWorld.

Pojmy na diskusi:

e konstruktory, tridy, objekty.

Aktivity:
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Drive definovana tfida MyWorld by se méla pfeménovat. V této souvislosti by se mél zvolit novy nazev,
konkrétné Arena. Proto by se mél pifejmenovat i konstruktor tfidy z MyWorld() na Arena().

Commit: aaf73c9bfd9f76a2a1e504f5e78d2976f1cadal2

4. Uloha 4.3 - Viytvoreni usporadani arény (30 min)
Cil:
Pochopeni konceptu konstruktort a jejich propojeni se situaci ve hre.
Pojmy na diskusi:
e konstruktory, tfidy, objekty, metody, parametry, kliCova slova: super, new, this.
Aktivity:

V této aktivité by se mélo vytvofit vlastni rozloZeni pro Arénu. Vlastni rozloZeni by se mélo provést v ramci
konstruktoru ttidy Arena. Méla by se pfidat jedna instance tfidy Enemy, jedna instance tfidy Orb a aspon
jedna instance tfidy Direction. Po deklarovani a inicializaci proménnych pro jednotlivé objekty by se témto
objektim méli pfifadit vlastnosti zavolanim jejich pfislusSnych metod. Nakonec by se tyto objekty méli
zaclenit do arény zavolanim metody addObject(Actor).

Commit: 8b105ea2eaf697f08c32lefe687ddd31e2d0an4l

6.4. Uvod do atributd v prostiedi Greenfoot
Tabulka 12. Uvod do atributti v prostfedi Greenfoot

Ndzev Uvod do atributd v prostiedi Greenfoot

Cile Na konci této kapitoly budou studenti schopni porozumét konceptu atribut(. Na hodiné se
vzdéldvani | predstavi zakladni teoretické pojmy tykajice se atributd, stejné tak jako rizné vysvétleni kédu
a ulohy. Zkoumané pojmy se budou probirat v kontextu vyvoje hry, ¢imz se podpoti kreativita,
tymova prace a nadseny pfistup k programovani v prostredi Greenfoot.

Cilova Studenti stfednich skol na kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani véetné koncepta
skupina iterace a vybéru. Studenti by méli byt seznameni s programem Greenfoot.
Trvdni 1. Uloha 4.4 - Identifikace problému s pohybem a navrh Fegeni (30 Min) ......ccoeeeeeeeeeeeeseeeeeeeeeeenea,
scéndrie 2. ALFDULY (10 MIN) oottt e ettt e et e e e e etb e e e e etbe e e eeabaeeeeabaeeeeaabaeeeeasaaeeabeeeeenaraeeeannees
3. Parametry KONSTrUKEOrU (10 MIN) ..cocuiiiiiiiiee ettt e ettt e e et e e e etae e e e etbeeeeeasaeeessseeeeensseaeanns
4. Uloha 4.5 - Atribut moveDelay tfidy ENemMY (20 MiN)....c.ciiieeeeeieeeeeeeeeeeeeeseeeeeeeeee s et ee s sen e enenena
5. Uloha 4.6 - Pohyb nepfratel s dodrzenim zpoZd@ni (30 MIN).......ceveeeeieieeceeeseeeeeeee et see e
Materialy | ®  Ucebnice z projektu OOP4Fun.
a zdroje e  Zdroje z projektu OOP4Fun.
e Zdrojovy kdd projektu z Github/Gitlab.
e Internetové zdroje.
Popis V pribéhu tohoto 100-minutového vyukového scénare se studenti stfednich Skol seznami

s pojmy, které se tykaji atribut(l v kontextu vyvoje her s vyuZitim nastroje Greenfoot. Hodina
zacne 30-minutovou uUlohou tykajici se problém( souvisejicich s pohybem a jejich moznych
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reseni.

Na zakladé predchozi dlohy se v dalsi 10-minutové Casti predstavi pojmy souvisejici s atributy.
Nasleduje 10-minutovy scénar, béhem kterého se vysvétli a parametry konstruktor(.

Dalsi 20-minutové cviceni pod vedenim ucitele souvisi s Ulohou. Definuje se novy atribut
tykajici se pohybu ve tfidé Enemy. Navic se definuje parametricky konstruktor. Soucasti této
Casti je zpétna vazba poskytnuta ucitelem a spoluzaky.

Nakonec se v posledni 30-minutové ¢asti pod vedenim ucitele implementuje pohyb nepratel.
V této souvislosti se aktualizuje metoda act(). V této fazi je zahrnutd vazba poskytnuta
ucitelem a spoluzaky.

Studenti budou pokracovat v praci na hernim projekt, ktery zacali tvorit dfive. Nasledné se do
konce hodiny seznami s pojmy souvisejicimi s atributy.

Gamifikace predstavuje neformalni nejen hodnoceni, ale navic zvysi zajem, vnitfni motivaci a
vysledky vzdélavani celé skupiny.

Stav projektu otevira moznosti pro domaci ulohy. V této souvislosti je mozné zavést dalsi
tfidy, vyrazy a hodnoty na dosahnuti dalSiho chovani hry. Tyto koncepty je mozné se studenty
prodiskutovat a prislusnou realizaci zadat jako domaci tlohu.

Na Sifeni vysledkd mezi ucitelem a studenty se pouzije repozitaf Github/Gitlab a systém fizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na féru, které je
jim poskytnuté prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.

6.4.1. PFirucka uditele na pripravu vyucovaci hodiny
1. Uloha 4.4 - Identifikace problému s pohybem a navrh Feseni (30 min)
Cil:
Pochopeni problém souvisejiciho s pohybem a jejich mozné reseni v kontextu konstruktor( a atributd.
Pojmy na diskusi:
e konstruktory, atributy, metody.
Aktivity:

Ucitel by mél vysvétlit, Ze nepfitel (instance tfidy Enemy) se v soucasnosti pohybuje najednou pred dvé
buriky, coz zplsobuje problémy s jeho pohybem. Na vyresSeni tohoto problému lze rychlost nepfitele
modelovat jinak. Instance tfidy Enemy se od ted bude vidy pohybovat po jedné burice. Navic je mozné
definovat novy atribut s ndzvem moveDelay, ktery zpUsobi, Ze se instance tfidy Enemy zacne pohybovat az
po uplynuti urcitého poctu volani metody act().
2. Atributy (10 min)

Cil:

Pochopeni konceptu atributd.

Pojmy na diskusi:
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e konstruktory, tfidy, objekty, atributy.
Aktivity:

Ucitel predstavi koncept atributll v kontextu konceptll tfidy a objektl v objektové orientovaném
programovani.

3. Parametry konstruktoru (10 min)
Cil:
Pochopeni konceptu parametrd konstruktoru.
Pojmy na diskusi:
e konstruktory, tfidy, objekty, atributy, parametry, kliCova slova: super, new, this.
Aktivity:

Ucitel uvede pojem parametr konstruktoru v kontextu pojmu tfida a objekt v objektové orientovaném
programovani.

4. Uloha 4.5 - Atribut moveDelay t¥idy Enemy (20 min)
Cil:
Pochopeni pojmu atributu a parametru konstruktoru.
Pojmy na diskusi:
e konstruktory, tfidy, objekty, atributy, parametry, kliCova slova: super, new, this.
Aktivity:

Do tfidy Enemy se prida novy atribut s nazvem moveDelay typu int. Stejné tak bude definovany
parametricky konstruktor na inicializaci tohoto atributu, pficemz atribut bude nastaveny na hodnotu
uvedenou v parametru. Kéd ve tfidé Arena se upravi dle nasledujiciho commitu.

Commit: 6092489ce57541e77ae4e2ee886b20853df9f8a4.

5. Uloha 4.6 - Pohyb neptéatel s dodrzenim zpozdéni (30 min)
Cil:
Pochopeni pojmu atributu a parametru konstruktora.
Pojmy na diskusi:
e konstruktory, tfidy, objekty, atributy, parametry, klicova slova: super, new, this.
Aktivity:

Metoda act() tfidy Enemy bude aktualizovana tak, aby se instance tfidy Enemy pohnula az po moveDelay
poctu volani této metody. Navic se zavede novy atribut s nazvem nextMoveCounter typu int, ktery se v
konstruktoru inicializuje na hodnotu 0. Metoda act() se upravi tak, aby volala this.move(1) jen v ptipadé, ze
nextMoveCounter dosahne hodnoty 0. Po vykonani pohybu se nextMoveCounter nastavi na hodnotu
moveDelay. Pokud se instance tfidy Enemy nemuZe pohnout, protoze nextMoveCounter jesté nedosahnul
hodnoty 0, tak se nextMoveCounter snizi o hodnotu 1.

Commit: bf26e6ed23911ccb712fae3e243cdedff3a89a7f.
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6.5. Uvod do pret&zovani konstruktor(l v prostfedi Greenfoot
Tabulka 13. Uvod do pfetéZovdni konstruktorii v prostfedi Greenfoot

Uvod do pretézovani konstruktord v prostfedi Greenfoot

Na konci této kapitoly budou studenti schopni porozumét konceptu pretézovani konstruktord.
Na hodiné se predstavi zakladni nejen teoretické pojmy, které se tykaji pretéZovani
konstruktord, ale také r(izné vysvétleni kodu a ulohy. Prozkoumavané pojmy se budou probirat
v kontextu vyvoje hry, ¢imZ se podpofi kreativita, tymova prace a nadseny pfistup k
programovani v prostredi Greenfoot.

Studenti stfednich Skol na kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani véetné koncept(
iterace a vybéru. Studenti by méli byt seznameni s programem Greenfoot.

Zakladni principy pretézovani kKonstruktort (5 mMin) ...
Uloha 4.7 - Parametricky konstruktor tFidy DIrection (25 MiN).....cccoeieeeuereeeeeseeeeeeee s e e
Uloha 4.8 - Pietizeni konstruktoru ve tFidé Direction (25 MiN) .....ccoceeeieeieeeeeeeeeeeeeeee s e e
OPakoVANT TEOIIE (20 MIIN) .ttt e ettt e e et et e e et e e e e etbeeeeeetbeeeeetseseeeasseeesasseeesasseeeeesreeeannd

A =

Ucebnice z projektu OOP4Fun.

Zdroje z projektu OOP4Fun.

Zdrojovy kéd projektu z Github/Gitlab.
Internetové zdroje.

V pribéhu tohoto 75-minutového vyukového scénare se studenti stfednich Skol seznami s
koncepty souvisejicimi s pretézovanim konstruktord v kontextu vyvoje her pomoci nastroje
Greenfoot. VyucCovani zacind 5-minutovym Uvodem do zakladnych pojm( pretézovani
konstruktord.

Dalsi 25-minutova Cast pod vedenim ucitele se tyka ulohy, ve které se definuje parametricky
konstruktor ve tfidé Direction. V dalsi 25-minutové Uloze se definuje pretizeny konstruktor ve
tridé Direction. Soucasti této ¢asti je zpétnda vazba poskytnuta ucitelem a spoluzaky.

Nakonec se v posledni 20-minutové casti pod vedenim ucitele vykondva teoretickad revize
souvisejici s pojmy, které byly probrany dfive (tj. proménné, vyrazy, operatory, konstruktory,
atributy a pretézovani konstruktort).

Gamifikace predstavuje nejen neformalni hodnoceni, ale zvysi zdjem, vnitfni motivaci a
vysledky vzdélavani celé skupiny.

Stav projektu otevirda moznosti pro domdci ulohy. V této souvislosti je mozné zavést dalsi tridy,
vyrazy a hodnoty na dosahnuti dalSiho chovani hry. Tyto koncepty je moiné se studenty
prodiskutovat a prislusnou realizaci zadat jako domaci tlohu.

Na Siteni vysledkd mezi ucitelem a studenty se pouZije repozitaf Github/Gitlab a systém fizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na féru, které je jim
poskytnuté prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.
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6.5.1. PFirucka ucitele na pripravu vyucovaci hodiny
1. Zakladni principy pretézovani konstruktor( (5 min)

Cil:

Pochopeni principl pfetéZzovani konstruktora.
Pojmy na diskusi:
e  konstruktory
Aktivity:

Probiraji se koncepty pretézovani konstruktord.

2. Uloha 4.7 - Parametricky konstruktor t¥idy Direction (25 min)
Cil:

Definice parametrického konstruktoru tfidy Direction v kontextu vyvoje hry.
Pojmy na diskusi:
e konstruktory, parametry, atributy, parametrické konstruktory.
Aktivity:

V této ¢asti je pro tfidu Direction definovany parametricky konstruktor s jedinym parametrem rotation typu
int. V téle konstruktoru by se vytvorena instance méla otocit na zdkladé hodnoty tohoto parametru. Kéd ve
tridé Arena by se mél odpovidajicim zplsobem aktualizovat.

Commit: 3c4b9ef57abl7bac2alabc7fc5e76eadb6e27e4b.

3. Uloha 4.8 - Pretizeni konstruktoru ve tfidé Direction (25 min)
Cil:

Definice pretiZzeni konstruktora tfidy Direction v kontextu vyvoje hry.
Pojmy na diskusi:
e konstruktory, pretizeni konstruktoru.
Aktivity:

V této Casti je ve tiidé Direction definovany pretizeny konstruktor. Pfida se bezparametricky konstruktor a v
jeho téle se vyvola parametricky konstruktor s argumentem rotation nastavenym na 0. Kéd ve tfidé Arena
by se mél odpovidajicim zplsobem aktualizovat a podle moZnosti pouzit bezparametrickou verzi
konstruktoru tfidy Direction.

Commit: 1e67e67523c66aceade93363c9a31733021424c8.
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4, Opakovani teorie (20 min)

Cil:

Opakovani teorie v souvislosti s pojmy, které byly probrany drive.

Pojmy na diskusi:

e proménné, vyrazy, operatory, konstruktory, atributy, pretizeni konstruktor(.

Aktivity:

V této Casti se vykona opakovani konceptd, které byly diskutovany dfive.

7. Asociace

V ramci tematického celku Asociace byly vytvorené Ctyfi metodické materialy.

7.1. Objekty v prostiedi Greenfoot a jejich spoluprace: zkoumani metod a asociaci
Tabulka 14. Objekty v prostredi Greenfoot a jejich spoluprdce: zkoumani metod a asociaci

Ndzev Objekty v prostredi Greenfoot a jejich spoluprace: zkoumani metod a asociaci

Cile Na konci této kapitoly by studenti méli dobre pochopit, jakym zplsobem na sebe mohou

vzdéldvani| objekty navzajem reagovat. Instance tfidy Enemy reaguje na jiné instance, zejména na instance
tridy Orb, v prostredi Greenfoot. Studenti by méli prokazat dovednosti pfi vytvareni a volani
metod v ramci tfid jazyka Java, konkrétné implementovat a testovat metody
Arena.respawn(Enemy) a Orb.hit(Enemy). Navic by studenti méli pochopit a efektivné
spravovat atributy tfid véetné definovani a pouZzivani atribut(i Enemy.attack a Orb.hp. Studenti
by méli ovladat zapouzdreni atributll v rdmci tfidy, coZ demonstruji vytvorenim getter( (tj.
metod, které vrati prisluSnou hodnotu atributu, resp. atributll) a setterd (tj. metod, které
nastavi prisluSnou hodnotu atributu, resp. atribut(). Stejné tak by studenti méli pochopit
dllezitost zapouzdreni atributl pro bezpecny a udrzovatelny kod. Méli by pochopit a
implementovat odesilani zprdv mezi objekty a zabezpecit, aby instance tfid efektivné
komunikovaly pfi vykonavani hernich akci. Kromé toho by studenti méli pouzivat techniky
volani metod na feseni Uloh pfi vyvoji interaktivnich her, pricemz by méli efektivné vyuzivat
syntaxi a parametry potiebné na volani metod.

Cilova Studenti stfednich Skol na kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani véetné konceptl

skupina iterace a vybéru. Studenti by méli byt seznameni s programem Greenfoot.

Trvdni 1. Uloha 5.1 - Diskuse o tom, co by se mélo stat, pokud neptitel dosahne cilového mista (10 min) ..........

scéndie 2. Uloha 5.2 - Diskuse o tom, jakym zp&sobem by se méla instance tfidy Enemy reagovat na pFislugné
objekty pomoci zprav pfi zasahu instance tridy Obr (15 MiN) ....coociiiioiiiie e e e
3. Uloha 5.3 - Atributy attack t¥idy Enemy a HP tFidy Orb (10 Min)......ccoeveveeireeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e
4. IMETOAA (L5 MHN) ettt ettt e e et e e ettt e e e etae e e eetbeeeeetteeeeeasaeeeetaeeeeassseeeeassseeeassaaeeansraeeeannneas
5. Uloha 5.4 - Ziskani hodnoty atributu attack tfidy ENemYy (5 MiN) .....ccceeueeereeeeeieeeeeeeeeeeeeee e
6. Uloha 5.5 - VytvoFeni a testovani metody respawn(Enemy) tiidy Arena (10 Min)......cccoeevveeeevreereeennn.
7. Uloha 5.6 - VytvoFeni a testovani metody hit(Enemy) tfidy Orb (10 MiN) ....coeveveereeeeeeeeieeeeeeeeeseeeeeenans

Materialy | ®  ucebnice z projektu OOP4Fun.

a zdroje
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e zdroje z projektu OOP4Fun.
e zdrojovy kdd projektu z repozitare Github/Gitlab.
® internetové zdroje.

V tomto 75-minutovém vyukovém scénafri se studenti stfednich Skol seznami s technikami jako
je interakce objektl, vytvareni metod a prace s atributy v prostfedi Greenfoot. Cilem je zlepsit
pochopeni studentld o tom, jakym zplUsobem objekty komunikuji a jakym zplsobem se
vzajemné ovliviuji, coz je kliCovy aspekt objektové orientovaného programovani.

Hodina zacdina 10-minutovou diskusi o souvislosti mezi objekty nepratel a cilového mista,
pricemz se diskuse zaméfi na to, co by se mélo stat, kdyz se nepfitel dostane k cilovému mistu.
Tim se studenti ptipravi na pochopeni interakci objektd v kontextu hry.

Nasledné se studenti zapoji do 15-minutové ulohy, ve které budou diskutovat o tom, jakym
zpUsobem by méla byt instance tfidy Enemy ovlivnéna pfislusnymi objekty s vyuZitim zprav v
okamziku, kdy narazi na instanci tfidy Orb. Tato diskuse zd(irazni dllezitost komunikace
objekt( a predavani zprav.

Dalsi 10-minutovd uloha se zaméfi na atributy Enemy.attack a Orb.hp. Studenti je budou
schopni definovat, pochopi je a uvédomi si proc jsou klicové pro fizeni hernich mechanism.

V nasledujicich 15 minutach se studenti zaméfi na metody a naudi se je vytvaret a
implementovat v rdmci svych trid. Tato ¢ast umozZni lepsi pochopeni vytvareni a volani metod.

V dalsi 5-minutové uloze studenti budou mit za ukol vytvofit getter pro atribut Enemy.attack,
¢imz zlepsi své védomosti o zapouzdreni a ziskavani dat atributd.

DalSich 10 minut bude vénovdno vytvoreni a otestovdni metody Arena.respawn(Enemy).
Studenti implementuji tuto metodu na zpracovani logiky opétovného vygenerovani
nepratelskych objekt(, ¢imzZ se docili pochopeni funkénosti a testovani metod.

Po této uloze bude nasledovat posledni 10-minutova uloha, ktera bude zahrnovat vytvoreni a
testovani metody Orb.hit(Enemy), ktera bude zpracovavat logiku hry v okamziku, kdy nepfitel
zasahne instanci tfidy orb.

V pribéhu celého vyukového scénare budou studenti pracovat samostatné nebo v malych
skupinach, ¢imZ se podpofi spoluprdce a vzdjemné uceni. Aktivni Ucasti na diskusich,
kddovacich ulohach a testovani metod si studenti rozvinou schopnosti kritického mysleni a
reseni vypoctovych problému.

Na zavér studenti ziskaji komplexni znalosti o interakcich objektl, tvorbé metod a spravé
atributl v prostredi Greenfoot. Tyto zékladni dovednosti jsou potfebné pro dalsi vyvoj her.
Navic zvysi jejich celkovou zdatnost v programovani.

Gamifikace predstavuje nejen neformalni hodnoceni, ale také zvysi zajem, vnitini motivaci a
vzdélavaci vystupy celé skupiny.

Na Siteni vysledkl mezi ucitelem a studenty se pouzije repozitaf Github/Gitlab a systém Fizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na foru, které je jim
poskytnuté prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.
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7.1.1. PFirucka uditele na pripravu vyucovaci hodiny
1. Uloha 5.1 - Diskuse o tom, co by se mélo stat, pokud nepfitel dosadhne cilového mista (10 min)

Cil:

Studenti dokazou diskutovat o o¢ekdavaném chovani hry v situaci, kdy se nepfritel dostane k cilovému mistu,
o dynamice hry a jejich vysledcich, napfiklad o poskozeni cilového mista nebo o ukonceni hry.

Pojmy na diskusi:

e poskozeni cilového mista, odstranéni nepftitele, aktivovani hernich udalosti (napf. snizeni zdravi,
prehravani zvukovych efektl, ukondeni hry).

Aktivity:

Hodina zacne zopakovanim pojm, které byly probrany dfive, aby se ucitel ujistil, Ze studenti maji dobry
zaklad pro osvojeni novych védomosti. Ucitel zapoji studenty do diskuse s cilem objasnit pojmy interakce
objektd, zprav a metod v kontextu prostiedi Greenfoot.

Studenti spolupracuji ve skupinach a navrhuji moznosti, které mohou nastat, kdyzZ nepfitel dosahne cilové
misto v jejich hie. Rozvijeji algoritmy, jako napfiklad snizovani indexu zdravi (angl. health points, dale HP)
cilového mista pfi kontaktu s nepfitelem a rozebiraji scénare, ve kterych HP muze klesnout na nulu, cozZ
vede k ukonceni hry. Pripadné, pokud HP cilového mista zlstane nad nulou, dohodnou se na opétovném
vynoreni nepfitele na jiném misté arény. Také zvaZuji integraci dalSich hernich udalosti vyvolanych touto
interakci, jako jsou zvukové efekty nebo zpravy na obrazovce. V dobé celého sezeni ucitel vede diskusi a
nabada studenty, aby své navrhované algoritmy sladili s konkrétnim scénarem: zabezpecit, aby se po
dosahnuti cilového mista nepritelem snizilo HP cilového mista, jak jiz bylo dfive uvedené. Toto vedeni
ucitelem studentiim pomaha prakticky aplikovat jejich napady, posiliiuje jejich chapani herni dynamiky a
interakci v rdmci jejich hry.

2. Uloha 5.2 - Diskuse o tom, jakym zplsobem by se méla instance tfidy Enemy reagovat na piislusné
objekty pomoci zprav pfi zasahu instance tfidy Obr (15 min)

Cil:

Ucitel se formou diskuse se studenty zaméri na proces pochopeni toho, jakym zplsobem by instance tfidy
Enemy méla reagovat na jiné objekty pomoci zprdv, konkrétné v pfipadé zasahu instance tfidy Orb.

Pojmy na diskusi:
e volani metody, predavani parametrd, reference na objekt.
Aktivity:

Studenti spolupracuji ve dvojicich, aby prozkoumali, jakym zplsobem by instance tfidy Enemy méla
reagovat na instanci tfidy Orb pomoci zprav v ramci jejich herniho scénare. Analyzuji a mapuji posloupnost
zprav a akci, které by mély nastat, pokud nepfitel zasahne cilové misto. Cilem tohoto cviceni je prohloubit
jejich pochopeni volani metod, predavani parametri a referenci na objekty v kontextu vyvoje hry. Kdyz
studenti diskutuji o svych napadech a zdokonaluji je, ucitel je povede a usmérni tak, aby za posloupnost
interakci mezi objekty zodpovidal algoritmus, ktery je rozloZzeny mezi spolupracujici objekty, jak je uvedené
v cilech hodiny. Pro lepsi pochopeni v tomto procesu muze ucitel zavést a pouzit sekvencni diagram UML na
vizudIni popis interakci mezi tfidami Enemy, Orb, Arena a Greenfoot. Tento vizudlni nastroj studentim
pomaha lépe porozumét pribéhu posilani zprav a volani metod. Tim posilfiuje pochopeni probiranych

52



of the European Union

)
5 ° LN Co-funded by the
. o x Erasmus+ Programme

konceptl objektové orientovaného programovani a pochopeni jejich aplikace v programovani v jazyce Java
a prostredi Greenfoot.

3. Uloha 5.3 - Atributy attack t¥idy Enemy a HP t¥idy Orb (10 min)
Cil:
Ucitel predstavi atributy Enemy.attack a Orb.hp a vysvétli jejich vyznam pfi urcovani vysledku interakce.
Pojmy na diskusi:
e atributy tfidy, zapouzdreni.
Aktivity:

Ucitel predstavi koncept atributl tfid a zapouzdreni a vysvétli, jakym zplsobem mohou atributy jako
Enemy.attack a Orb.hp predstavovat zakladni vlastnosti objekti ve hie. Studenti se naudi definovat a
pouzivat tyto atributy ve svém kédu na modelovani sily Utoku nepfitele a HP cilového mista. Zacinaji
pfidanim nového celociselného atributu s nazvem attack do tfidy Enemy, pficemz do konstruktoru zahrnou
parametr na inicializaci tohoto atributu. Podobné pfidaji do tfidy Orb celociselny atribut s ndzvem hp spolu
s parametrickym konstruktorem na nastaveni této hodnoty pfi vytvoreni objektu. Ucitel vede studenty pfi
Upravé kodu ve tfidé Arena tak, aby obsahoval tyto nové atributy. Tato praktickd zkusenost studentim
pomaha pochopit Ulohu atributl tfid pri interakci objektl a dlleZitost zapouzdreni pfi zachovani integrity a
bezpecnosti kddu.

Commit: 4cale9125685990d2bdfe5b610c28422e0944195

4, Metoda (15 min)

Cil:
Ucitel poskytne prehled metod a vysvétli, jakym zplsobem se pouzivaji na zapouzdieni akci a chovani v
rdmci tfid.

Pojmy na diskusi:

e definice metody, volani metody, parametry, navratové hodnoty.

Aktivity:

Ucitel zacne vysvétlovat pojem metody jako zapouzdiené cinnosti nebo chovani v ramci tfidy. Na
praktickych pfikladech demonstruje syntaxi a strukturu definic metod. Dale ukaze, jak se metody vyvolavaji
na objektech. Studenti se seznami s rliznymi typy metod vcetné téch, které pouze vykonavaji akce (metody
typu void), a téch, které vraci hodnoty (metody typu return). Ucitel vysvétli, jak se metodam predavaji
parametry, pricemz zdlrazni dulezZitost typl a poradi parametrl. Prostfednictvim vedenych cviceni
kddovani si studenti procvici definovani metod s rlznymi typy parametr( a navratovych hodnot a zavolani
téchto metod na instancich objekt(. Studenti dale zkoumaji situace, ve kterych metody vykonavaji akce,
modifikuji stavy objektld nebo vraci specifické hodnoty, ¢imz si zdokonaluji svoje chapani funkénosti metod
v ramci tridy.

5. Uloha 5.4 - Ziskani hodnoty atributu attack tiidy Enemy (5 min)

Cil:

Ucitel vysvétli koncept metod getter a jejich Ucel pti pristupu k hodnotam atributg.
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Pojmy na diskusi:
e pristupové metody - gettery, zapouzdreni.
Aktivity:

Ucitel na zacatku vysvétli ucel metod typu getter a zdlrazni, jak poskytuji kontrolovany pfistup k
hodnotam atributl pfi zachovani zapouzdreni. Studenti pochopi, proc je dlleZité pouZivat gettery na
ziskavani hodnot zapouzdrenych atributl, ¢imz se posili koncept ochrany atributll v ramci tridy. Ucitel
potom vede studenty procesem vytvareni metody getter pro atribut attack ve tfidé Enemy. Pomoci
praktického pfistupu studenti implementuji metodu getter a zabezpedi, aby vratila hodnotu atributu
attack. Ucitel demonstruje spravou syntaxi a strukturu definovani metody getter a zpUsob jejiho pouziti
v rdmci kddu na pfistup k hodnoté atributu. Na konci aktivity by studenti méli byt schopni vytvofit a
pouzit metody getter na kontrolovany pristup k hodnotam atributl, ¢imz se zlepsi jejich pochopeni
zapouzdreni a ochrany Udajl v objektové orientovaném programovani.

Commit: 72b7456ea4cc11416c57d72c89b6a7f7e9266e3e

6. Uloha 5.5 - Viytvoreni a testovéni metody respawn(Enemy) t¥idy Arena (10 min)
Cil:

Ucitel sezndmi studenty s vytvofenim a otestovdnim metody Arena.respawn(Enemy), kterd se stara o
opétovné objeveni nepratel ve hre.

Pojmy na diskusi:
e implementace metody, testovani, mechanismus hry
Aktivity:

Ucitel zacne seznamenim student( s konceptem implementace metody a jejim vyznamem pfti definovani
specifického chovani instance v ramci tridy. S dlrazem na praktickou aplikaci vede studenty k vytvoreni
metody respawn ve tfidé Arena. Tato metoda, ktera nevraci hodnotu, pfijima jeden parametr typu Enemy.
Studenti jsou usmérnéni, aby v rdmci této metody nastavili polohu a natoceni nepfitele tak, aby odpovidala
hodnotam plvodné nastavenym v konstruktoru. Ucitel predvede spravnou syntaxi a strukturu definovani
této metody, ¢imz posilni klicové pojmy implementace metody a predavani parametru.

Studenti nasledné otestuji svoji metodu, aby se ujistili, Ze funguje spravné. Vytvofi instanci tfid Arena a
Enemy, ale aplikaci nespusti okamzité. Namisto toho presunou mysi instanci tfidy Enemy na nové misto,
potom vstoupi do kontextového menu instance tfidy Arena (kliknou pravym tlacitkem do svéta na misto,
kde neni Zadnd instance) a vyvolaji metodu respawn. Ucitel vysvétli, jakym zplsobem zkontrolovat, aby
aplikace byla pozastavena a aby bylo aktivni pole parametr(i. Poté povede studenty, aby klikli pravym
tlacitkem mysi na instanci tfidy Enemy a spravné vyplnili pole parametrd. Studenti pozoruji vyrazy v okné
parametrd a poté kliknou na tlacitko OK, aby vidéli vysledek pouZiti jejich metody respawn.

Prostfednictvim této aktivity studenti ziskaji praktické zkusenosti se zapisem a testovanim metod a pochopi,
jak v ramci programovani manipulovat s hernimi objekty. Ucitel dba na to, aby studenti pochopili kazdy
krok, v pfipadé potreby jim poskytuje pomoc a krok vysvétleni, ¢imZz posiliuje jejich porozuméni
implementaci metod a hernich mechanik.

Commit: 432221876b8acbh4fd507175ec4c81520121d1abl
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7. Uloha 5.6 - Viytvoreni a testovani metody hit(Enemy) t¥idy Orb (10 min)
Cil:

Ucitel pouci studenty o vytvoreni a otestovani metody Orb.hit(Enemy), kterad definuje interakci v okamziku,
kdy nepfritel zasahne cilové misto.

Pojmy na diskusi:
e interakce metod, aktualizace stavu objektu.
Aktivity:

Ucitel na zacatku vysvétli smysl metody Orb.hit(Enemy) a zdlrazni, Ze obsahuje logiku interakce mezi
cilovym mistem a nepftitelem. Potom studenty vede k pfidani této metody do tfidy Orb. Tato metoda, kterd
nevraci hodnotu, pfijima jeden parametr typu Enemy.

Pfi testovani této metody studenti postupuji krok za krokem podobné jako pfi testovani metody respawn.
Vytvoti instanci tfidy Orb a instanci tfidy Enemy. Bez spusténi aplikace vyvolaji kontextové menu instance
tridy Orb a vyberou metodu hit. Ucitel se ujisti, Ze studenti pochopili, jak vyplnit pole parametr(i po kliknuti
pravym tlacitkem mysi na instanci tfidy Enemy, kdyZ je aplikace pozastavena. Tato akce vytvofi vyraz volani
metody, ktery potom studenti vykonaji kliknutim na tlacitko OK.

Ucitel zdlrazni duleZitost sledovani vyrazu vytvoreného v okné na ovéreni volani metody. Toto cviceni
studentlim pomahd pochopit interakci metod a proces aktualizace stavi objektl v kontextu hry.
Prostfednictvim této praktické Cinnosti studenti ziskaji zkuSenosti s implementaci a testovanim metod a
posiluji své chapani interakce metod a chovani hry. Ucitel poskytuje v pfipadé potfeby podporu a vysvétleni

vv v

¢imz zabezpedi, zZe studenti Uspésné dokonci ulohu a pochopi jeji vyznam.

Commit: £e03d5202601172066be35055a901487bf7c2f{7

7.2. Greenfoot objekty a jejich spoluprace: prozkoumani asociaci a pokrocilych volani

metod
Tabulka 15. Greenfoot objekty a jejich spoluprdce: prozkoumdni asociaci a pokrocilych volani metod

Greenfoot objekty a jejich spoluprace: prozkoumani asociaci a pokrocilych volani metod

Na konci této kapitoly by studenti méli vice porozumét tomu, jakym zplisobem mohou objekty
rGznych tfid vytvaret asociace a efektivné se ovliviiovat v prostfedi Greenfoot. Studenti by méli
prokazat schopnost zavolat metodu Orb.hit(Enemy) ze tfidy Enemy, ¢imZz demonstruji svoje
schopnost zavadét pokrocilé volani metod a zjednodusSovat komunikaci mezi objekty. Méli by
byt schopni vysvétlit funkénost klicovych metod z prostiedi Greenfoot, jako napfiklad
Greenfoot.stop() a World.getWorldOfType(_cls_), pochopit jejich Ulohu pfi fizeni vykondvani
hry a efektivni zpravé instanci objektl a také by méli Uspésné implementovat metodu
Orb.hit(Enemy) v rdmci svych projektd a zaclenit interakce objektl a funkcionality metod na
vytvoreni interaktivni a dynamické herni mechaniky.

Studenti by méli aplikovat zakladni principy objektové orientovaného programovani, véetné
zapouzdreni a volani metod, na vytvoreni sofistikovanych hernich interakci a funkcionalit. Méli
by ziskat praktické poznatky o riznych aspektech vyvoje her véetné vytvareni nepratel, fizeni
stavu hry a vytvareni atraktivnich hracéskych dojml prostfednictvim organizované interakce
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objekta.

Studenti stfednich Skol na kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani véetné konceptl
iterace a vybéru. Studenti by méli byt seznameni s programem Greenfoot.

ASOCIACE (L0 MIN) eiiiiitiii ettt eectt e e ettt e e e eetae e e eetaeeeeeetbeeeeesaeeeeeassaeeeabseaeeassseseessseeeansseeeansseeeennseeas
Zavolani metody hit tridy Orb ze tFidy Enemy (15 MiN) ..ot e
Vysvétleni kédu metod Greenfoot.stop a World.getWorldOfType (15 Min)....ccccveieeiiieeeciiiieeecieee e,
Uloha 5.8 - Implementace metody hit tHdy Orb (30 MiN) c.c.eevieiiieeeeeeeeee ettt

A wnNRE

ucebnice z projektu OOP4Fun.
zdroje z projektu OOP4Fun.
zdrojovy kéd projektu z repozitare Github/Gitlab.

internetové zdroje.

V tomto 70-minutovém vyukovém scénari se studenti stfednich skol podrobné seznami s
asociacemi mezi objekty a pokrocilym volanim metod v prostfedi Greenfoot. Cilem této lekce
je prohloubit u studentl porozuméni konceptl objektové orientovaného programovani a
zlepsit jejich schopnost implementovat slozZité interakce pfi vyvoji her.

Na zacatku se uskute¢ni 10-minutova diskuse o asociacich mezi tfidami se zamérenim na to,
jakym zplisobem mohou objekty v ramci softwarového systému vzajemné komunikovat a
spolupracovat. Pochopeni tohoto je zakladem pro zkoumani sloZitéjsich interakci.

Nasledné se studenti zapoji do 15-minutové ulohy zamérené na volani metody Orb.hit(Enemy)
ze tfidy Enemy. Tato Uloha klade dlraz na praktické vyuzZiti volani metod a predavani zprav
mezi objekty.

Dalsi ¢ast obsahuje podrobné wvysvétleni kédu metod Greenfoot.stop() a
World.getWorldOfType(_cls_), coZ zabere 15 minut. Studenti ziskaji pfehled o tom, jak tyto
metody funguji v rdmci prostredi Greenfoot a jak umoznuji presné ovladani hernich prvkl a
spravu svéta.

Hlavni cast je vénovanda 30-minutové Uuloze, ve které studenti implementuji metodu
Orb.hit(Enemy). Tato Uloha je pro studenty vyzvou, aby vyuZili svoje znalosti z implementace
metod, pfedavani parametri a interakce objektd na vytvoreni funkéni herni mechaniky v rdmci
svych projektd.

Na konci se studenti nauci Iépe chdpat asociace mezi objekty, ovladat pokrocilé volani metod,
jako napftiklad Orb.hit(Enemy) ze tfidy Enemy, a ziskaji prehled o implementaci klicovych
metod prostiedi Greenfoot. Tyto dovednosti je pfipravi na tvorbu interaktivnéjsich a
dynamictéjSich her, pricemz budou moct naplno vyuZit potencial principl objektové
orientovaného programovani pfi vyvoji her.

Gamifikace predstavuje neformalni nejen hodnoceni, ale také zvysi zajem, vnitini motivaci a
vzdélavaci vystupy celé skupiny.

Na Siteni vysledkl mezi uditelem a studenty se pouzije repozitaf Github/Gitlab a systém Fizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na foru, které je jim
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poskytnuté prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.
7.2.1. PFirucka uditele na pripravu vyucovaci hodiny
1. Asociace (10 min)
Cil:

Studenti porozuméji pojmu asociace mezi objekty a pochopi, jak na sebe mohou instance rlznych ttid
vzajemné pusobit.

Pojmy na diskusi:
e asociace, interakce objektd, vztahy mezi tfidami.
Aktivity:

Lekce zacina stru¢nym prehledem asociaci mezi tfidami v objektové orientovaném programovani. Ucitel
zapoji studenty do diskuse s cilem objasnit, jakym zplsobem objekty vzajemné komunikuji prostfednictvim
asociaci, pficemz na ilustraci téchto pojmuU pouZije praktické priklady z prostiedi Greenfoot. Studenti se vice
seznami s pojmem asociace a vice ho pochopi. Budou védét, Ze asociace definuje, jak tfidy spolupracuji.
Prikladem toho mUze byt to, jakym zplsobem tfida Enemy ovliviiuje tfidu Orb ve scéndfi hry.

Prostfednictvim podrobné diskuse ucitel rozebere rzné typy asociaci v rdmci prostfedi Greenfoot: jedna k
jedné, jedna k vicerym a vicero k vicerym. Napfiklad asociace jedna k jedné by mohla predstavovat to, jak je
hrac¢ propojeny se svym ztélesnénim postavy, asociace jedna k vicerym by mohla predstavovat to, jak jeden
svét obsahuje vicero instanci hercl, a asociace vicero k vicerym by mohla zobrazovat to, jak razni nepratelé
reaguji na vice cilovych mist v ramci Grovné hry.

Pomoci UML diagram( tfid uréenych pro Greenfoot ucitel vizudlné znazorni tyto vztahy a pomf(ze
studentlim pochopit, jakym zplUsobem jsou asociace strukturované a implementované v jejich hernich
projektech. Diagram by napftiklad mohl znazorfiovat, jak je tfida Enemy spojena s vicerymi instancemi tfidy
Orb, coZ naznacuje vztah jednoho k vicerym, kde kazdy nepfitel ovliviiuje nékolik cilovych mist.

Studenti se aktivné podileji na rozpoznavani a urcovani téchto asociaci v rdmci svych hernich projektd.
Zkoumaiji, jakym zplsobem na sebe reaguji instance tfid na zakladé téchto vztah( a diskutuji o dlsledcich
pro jejich herni mechaniky a logiku. Ucitel uvadi konkrétni priklady z kontextu jejich vyvoje hry, na kterych
ilustruje, jak instance tfidy Enemy restuje na instanci tfidy Orb a jak se tyto interakce fidi asociacemi.

Na konci aktivity studenti ziskaji pevnou predstavu o Uloze, kterou asociace sehrdvaji pfi navrhovani a
implementaci interaktivnich systém( v ramci prostredi Greenfoot. Dokazi identifikovat rlizné typy asociaci a
pouzit jejich znalosti na efektivni modelovani a implementaci komplexnich interakci mezi objekty v
prostfedi Greenfoot. Toto praktické pochopeni posiliiuje jejich schopnost navrhovat ucelené a interaktivni
herni scénare s vyuZzitim principl objektové orientovaného programovani.

2. Zavolani metody hit tfidy Orb ze tfidy Enemy (15 min)
Cil:

Ucitel seznami studenty s postupem volani metody Orb.hit(Enemy) ze tfidy Enemy.
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Pojmy na diskusi:
e vyvolani metody, reference na objekty.
Aktivity:

Studenti se zapoji do praktického uceni zménou metody act() tfidy Enemy. Odstrani existujici kod
odpovédny za jiz nepotfebné chovani, jako je otaceni pri dosahnuti cilového mista nebo odrazeni se od
okrajli svéta. Namisto toho implementuji funkcionalitu zavolani metody Orb.hit(Enemy) v okamziku, kdy se
instance tfidy Enemy stfetne s instanci tfidy Orb.

Ucitel na praktickych prikladech a ukazkach ilustruje, jak spravné pripravit volani metody. Studenti se nauci
pouzivat referenci na danou instanci (this) na spusténi metody hit() pro instanci tfidy Orb pfi stfetnuti
s instanci tfidy Enemy. Dale studenti prozkoumaji prabéh fizeni v prostiedi Greenfoot a pochopi, jak volani
metody urcuje cestu vykonani kédu v ramci jejich herniho scénare.

V pribéhu celé aktivity ucitel poskytuje usmérnéni na ladéni a testovani implementace, aby se ujistil, Ze
volani metody Orb.hit(Enemy) funguje tak, jak ma. Studenti pozoruji chovani instanci v prostredi Greenfoot
a ovéruji, zda volani metody ucinné spousti o¢ekavané interakce mezi instancemi tfid Enemy a Orb.

Na konci studenti ziskaji dovednosti ve volani metod a interakci objektd v rdmci programovani v prostredi
Greenfoot. Pochopi, jakym zplsobem vyuzZivat reference na objekty na vyvolani metod v rliznych tfidach,
¢imz se posilni jejich pochopeni principli objektové orientovaného programovani v kontextu vyvoje her.

Commit: 6319c96717d9d2587b60095e3b249b0158¢c8587b

3. Vysvétleni kédu metod Greenfoot.stop a World.getWorldOfType (15 min)
Cil:
Ucitel vysvétli funkénost metody Greenfoot.stop() a metody World.getWorldOfType(_cls_).
Pojmy na diskusi:
e metody pro kontrolu hry, sprava svéta.
Aktivity:

Vramci této vyucovaci aktivity se studenti seznami s dvéma klicovymi metodami v ramci prostredi
Greenfoot:

e Greenfoot.stop()
o World.getWorldOfType(_cls_).

Ucitel zacne objasnénim ucelu pouziti téchto metod, pficemz zdlrazni jejich role pfi ovladani hry a spravé
svéta.

Metoda Greenfoot.stop() je pro ftizeni pribéhu vykonavani herniho scénafe v prostredi Greenfoot
nezbytna. Po jejim vyvolani se hra zastavi a zmrazi se vsichni aktéfi a interakce ve svété. Tato metoda je
obzvlast uZite€na na implementaci funkce pozastaveni hry nebo na spusténi specifickych udalosti, které si
vyZadaji docasné zastaveni postupu hry.

Metoda World.getWorldOfType(_cls_) ma ve spravé svéta jiny ucel. UmoZiiuje vyvojarim ziskat instance
svétl, které jsou konkrétniho typu tfidy _cls_. Prochazi vSechny aktivni svéty v prostfedi Greenfoot a vrati
instanci tfidy svéta, kterd odpovidad zadanému typu. Tato moZnost je vyhodna v okamziku, kdy vyvojafi
potiebuji dynamicky komunikovat se svéty nebo s nimi manipulovat na zakladé atribut( jejich trid.
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Studentim jsou demonstrovany praktické ukazky a priklady, aby lépe pochopili tyto metody. Ucitel
predvede, jakym zplsobem je mozné integrovat metodu Greenfoot.stop() do hernich scénard s cilem
vytvorit funkci pro pozastaveni nebo spusténi specifické udalosti ve hie. Studenti pozoruji, jak pozastaveni
hry ovliviiuje chovani aktéru a interakce v prostfedi Greenfoot.

Podobné se studenti prostfednictvim praktickych cviceni seznamuiji 3 metodou
World.getWorldOfType(_cls_). Nauci se, jakym zplsobem tuto metodu pouzivat na dynamické ziskavani
instanci konkrétnich typU svétl. Ucitel demonstruje scénare, ve kterych je nacteni svétli konkrétniho typu
tfidy potfebné na implementaci pokrocilych hernich mechanisml nebo na spravu vicerych soubéznych
hernich prostredi v ramci prostfedi Greenfoot.

V pribéhu celé aktivity ucitel podporuje diskusi a poskytuje praktické priklady v programovani na ilustraci
pouziti téchto metod v redlnych scénarich vyvoje her. Studenti se aktivné podileji na experimentovani s
metodami v ramci vlastnich projekt v prostiedi Greenfoot, ¢imz si posiliuji porozuméni prostfednictvim
pfimého aplikace a zkoumani.

Na konci studenti ziskaji dovednosti v pouZivani funkce Greenfoot.stop() na ovladani hry a funkce
World.getWorldOfType(_cls_) na efektivni zpravu svéta v prostiedi Greenfoot. TéZ ziskaji praktické
dovednosti, které zvysi jejich schopnost implementovat komplexni chovani her a efektivné spravovat stavy
hry pomoci téchto zakladnych metod.

4. Uloha 5.8 - Implementace metody hit t¥idy Orb (30 min)
Cil:
Ucitel vede studenty pfi implementaci metody Orb.hit(Enemy).
Pojmy na diskusi:
e implementace metod, aktualizace stavu objekt(l, herni mechaniky.
Aktivity:

Studenti za¢nou implementovat metodu Orb.hit(Enemy), ktera je klicovym krokem pfti definovani interakce
mezi nepfitelem a cilovym mistem v ramci jejich herniho scénare.

Metoda Orb.hit(Enemy) hraje klicovou ulohu pti uréovani dlisledkd kontaktu neptitele s cilovym mistem ve
hife. Zde je vysvétleny postup, jakym zplsobem mohou studenti prfistupovat k této metodé a
implementovat ji. Nejdfive je nutné snizit HP instance tfidy Orb. Po zavolani metody Orb.hit(Enemy) by
mélo dojit ke snizeni HP cilového mista. Tato akce simuluje poskozeni, které cilové misto utrpi pfi kontaktu
s nepfitelem. Potom je nutné zkontrolovat, zda HP cilového mista klesl na nulu. Pokud HP dosdhlo na
hodnotu nula nebo méné, tak by mélo dojit kukonéeni hry. To se zabezpeli vyvolanim funkce
Greenfoot.stop(), kterd zastavi vykonavani hry. To je pfipad ukonceni hry. Jiny pfipad nastane, pokud je HP
cilového mista po stretnuti s nepfitelem stale nad nulou. Studenti by méli do hry zahrnout logiku na
opétovné objeveni se nepfritele zpét v aréné, aby hra mohla pokracovat.

V pribéhu aktivity ucitel pomaha pfi implementaci metody Orb.hit(Enemy) tim, Ze poskytuje instrukce o
struktufe metody, o pouZiti parametru typu Enemy a zpUsobu aktualizace parametru HP. Studenti
spolupracuji, diskutuji a rozhoduji o konkrétnich hernich mechanikach, které chtéji implementovat.
Napriklad o tom, jaké poskozeni zplsobi cilovému mistu kazdy typ nepfitele a co se stane, kdyZz HP cilového
mista klesne pod hodnotu 1.

Ucitel vyzve studenty, aby své implementace dikladné otestovali a ujistili se, Ze se metoda v rGznych
hernich scénafich chovad podle ocekdvani. Na konci aktivity Studenti ziskaji praktické zkuSenosti s
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implementaci logiky metody na efektivni fizeni hernich interakci, ¢imz se posili jejich pochopeni
implementace metody a herni mechaniky v rdmci prostredi Greenfoot.

Commit: 84bcd7c128faaa9313b507f7438f826ae2f47d2c

7.3. Greenfoot objekty a jejich spoluprace: Véze, stiely a strategické interakce
Tabulka 16. Greenfoot objekty a jejich spoluprdce: VéZe, strely a strategické interakce

Ndzev Greenfoot objekty a jejich spoluprace: Véze, strely a strategické interakce

Cile Na konci této kapitoly ziskaji studenti dovednosti v rdmci vytvareni tfid Bullet a Tower, ¢imz
vzdéldvani | sivytvofi zaklad pro vyvoj strategickych her. Pochopi a implementuji realisticky pohyb strely a
urci akce v pfipadé, Ze se instance tfidy Bullet stfetne s instancemi tfidy Enemy nebo s
okrajem arény. Studenti navrhnou efektivni stfeleckou mechaniku pro instance tfidy Tower,
pficemz vyuziji zasilani zprdv mezi instancemi tfidy Tower a dalSimi hernimi prvky na posileni
herni dynamiky. Strategicky rozmisti instance tfidy Tower v ramci herni arény a uplatni
principy objektové orientovaného programovani, jako je zapouzdreni a volani metod, aby
zabezpecili vytvoreni robustni a dobfe udrzitelné herni mechaniky. Prostrednictvim
spolecného reseni probléma budou studenti fesit problémy pfi navrhovani a implementaci
strategickych interakci mezi vézemi, stfelami a ostatnimi hernimi prvky, ziskaji praktické
poznatky o principech herniho designu a zlepsi své celkové pochopeni herni mechaniky v hie
typu Tower defense v prostfedi Greenfoot.

Cilova Studenti stfednich $kol na kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani véetné konceptd
skupina iterace a vybéru. Studenti by méli byt seznameni s programem Greenfoot.

Trvéni 1. Uloha 5.9 - PFidani tfid Bullet @ TOWETr (10 MIN) ..uvviviuieireeiieeeeeeeeeeeeeeee e eese et s et s sen e eesae e e
scéndrie 2. Uloha 5.10 - Diskuse o tom, jak se ma pohybovat instance tfidy Bullet a co se ma stat, kdyZ

zasahne instanci tridy Enemy nebo okraj arény. (10 MiN).......ccooiiiiioiiiie e e
3. Uloha5.11 - Implementace pohybu instance t¥idy Bullet (30 MiN) .....cocveveeireeieieeeeeeeeeeeeeee e
4.  Uloha 5.12 - Diskuse o tom, jak instance t¥idy Tower vystfeli instanci tfidy Bullet (15 min)................
5. Uloha 5.13 - Diskuse o tom, jak by méla instance tfidy Tower komunikovat s pfislu$nymi objekty

PoOMOCH ZPrav Pri SEFEIDE (15 MIN) woiiiiiiiie it e e et e e e ettt e e e ettt e e eeaaeeeeetteeeeeesreeseeaasaeeeanseeeas
6. Uloha 5.14 - Implementace sttelby instance tiidy Tower (30 min)

7. Uloha 5.15 - VEZE V aréna (20 MiN)...cucueeeeeeieeeeeeeeeeet et et s st see s et s st sae s eeseeessssaesssena s eeaaeas
Materialy | ®  ucebnice z projektu OOP4Fun.
a zdroje e zdroje z projektu OOP4Fun.

e zdrojovy kdd projektu z repozitare Github/Gitlab.

® internetové zdroje.
Popis V tomto 130-minutovém vyukovém scénafi se studenti stfednich skol seznami s dynamikou

interakci mezi véZemi a stfelami v prostfedi Greenfoot. Scénar se zaméruje na rozvoj
studentskych dovednosti pfi navrhovani a implementaci strategickych hernich prvk( s cilem
vytvofit atraktivni a interaktivni hru.

Vyucovani zacind 10-minutovou ulohou, ve které studenti vytvofi tfidy Bullet a Tower. Tento
zakladni krok vytvafi predpoklady pro pochopeni a implementaci interakci mezi témito
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hernimi prvky.

Potom nasleduje 10 minut diskuse o tom, jak by se mély pohybovat instance ttidy Bullet a
jaké akce by se mély vykonat, kdyZ stfela dosahne instance tfidy Enemy nebo okraj arény.
Tato diskuse je zakladem pro implementaci pfesné a dynamické mechaniky pohybu.

Studenti se poté vénuji po dobu 30-ti minut implementaci pohybu instanci tfidy Bullet. Tato
uloha je pro né vyzvou, aby pouzili svoje znalosti vramci metody move() v prostiedi
Greenfoot a znalosti ve zpracovani udalosti na simulaci realistického chovani strely v hernim
prostredi.

Pokracuje se feSenim ulohy v trvani 15 minut, ve které se diskutuje o tom, jakym zplsobem
by méli instance tfidy Tower stfilet instance tfidy Bullet. Tato diskuse se zaobira logikou a
podminkami pro inicializaci stfelby z vézi s vyuzitim tfidy Bullet.

Poté nasleduje dalSich 15 minut vénovanych diskusi o tom, jakym zplsobem by méli instance
tridy Tower pfi stfelbé komunikovat s pfislusSnymi objekty pfi vyuZziti zprav. Tento segment
zdlraznuje dalezZitost komunikace objektl a spousténi udalosti pfi vyvoji her.

Studenti potom stravi 30 minut implementaci mechanismu stielby instance tfidy Tower. Tato
uloha vyZaduje, aby studenti zaclenili logiku stfelby do interakce objektli a zabezpedili, aby
véz efektivné zasahovali nepratele nebo jiné herni prvky.

Na zavér této Casti je 20 minutova Uloha zaméfend na zpravu a rozmistovani vézi v aréné. Pri
této Uloze se zkouma umistnéni, interakce a strategické rozmisténé vézi s cilem optimalizovat
dynamiku hry a vytvofit skutecné vyzvy pro hrace.

Na konci studenti ziskaji praktické zkusenosti s navrhovanim a implementaci strategickych
interakci mezi véZzemi a stfelami v prostfedi Greenfoot. Navic ziskaji dovednosti v oblasti
objektové orientovaného programovani, zpracovani udalosti a strategického navrhu hry, coz
je pripravi na tvorbu poutavych a dynamickych her.

Gamifikace predstavuje neformalni nejen hodnoceni, ale také zvysi zajem, vnitini motivaci a
vzdélavaci vystupy celé skupiny.

Na Sifeni vysledkd mezi uditelem a studenty se pouZije repozitaf Github/Gitlab a systém
fizeni vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na foru,
které je jim poskytnuté prostrednictvim nastroje na fizeni vyuky.

7.3.1.

PFirucka uditele na pripravu vyucovaci hodiny

1. Uloha 5.9 - PFidani tfid Bullet a Tower (10 min)

Cil:

Studenti dokdZou vytvofit tfidy Bullet a Tower.

Pojmy na diskusi:

vytvoreni ttidy, role tfidy a vychozi nastaveni.
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Aktivity:

Lekce zacina prehledem zakladnich pojmua, které se tykaji vytvareni objektl, jejich pohybu a interakce v
prostfedi Greenfoot. UCitel zapoji studenty do diskuse s cilem objasnit Ulohy rlznych tfid a jejich interakce
ve hre.

Studenti vytvofi dvé nové tfidy v prostiedi Greenfoot a pochopi Ucel kazdé z nich v kontextu hry. Naudi se,
jakym zplUsobem tyto tfidy nastavit, ¢imzZ se pripravi na sloZitéjsi interakce v nasledujicich lekcich.

Studenti zacnou vytvorenim tfidy Bullet. Tato tfida bude reprezentovat stiely vystfelené véiemi. V
programu Greenfoot vyberou z nabidky tfidy Actor (kliknuti pravym tlacitkem mysi) polozku , Novd
podtfida”a pojmenuiji ji Bullet.

Potom studenti vytvofi tfidu Tower. Tato tfida bude predstavovat véze, které stfileji stiely na nepratele. Z
nabidky tfidy Actor opét vyberou polozku ,, Novd podtfida“ a pojmenuji ji Tower.

V pribéhu celé hodiny ucitel vysvétluje dlohy tfid Bullet a Tower ve hie. Tfida Bullet predstavuje strely,
které budou stfilet véZe, zatimco tfida Tower predstavuje stacionarni objekty, které mohou stfilet stiely na
nepratele. Ulitel se ujisti, Ze studenti rozumi rozdélanym Uloham, které bude kazda tfida mit v ramci hry, a
tomu, jakym zplsobem na sebe budou ve hie vzajemné pUsobit.

Na konci této aktivity by méli studenti vytvofit a nastavit zakladni struktury tfid Bullet a Tower, ¢im vytvori
zaklad pro podrobnéjsi implementaci na dalsich hodinach.

Commit.: ece4df70042c8f60098e14ad2cee55514897d825

2. Uloha 5.10 - Diskuse o tom, jak se m& pohybovat instance t¥idy Bullet a co se ma stét, kdy? zasédhne
instanci tfidy Enemy nebo okraj arény. (10 min)

Cil:
Ucitel vede diskusi o ocekavaném chovani strely pfi jejim pohybu ve hre.
Pojmy na diskusi:
e logika pohybu, detekce kolizi.
Aktivity:
Studenti diskutuji o logice pohybu strely a feseni kolizi.

Studenti zac¢nou diskutovat o tom, jako by se méla instance tfidy Bullet pohybovat v rdmci hry. Méli by
dospét k zavéru, Ze strela by se méla pohybovat po pfimce ve smére, kterym byla vystfelend, bez zmény
sméru. Rychlost stfely by méla byt kontrolovatelnd a konzistentni. Na realizaci tohoto cile mohou pouzit
metody pohybu zabudované v prostredi Greenfoot. Zde je duleZité zdlraznit Ulohu konstruktoru na
inicializaci hodnot atribut( pfi vytvareni instanci tfid.

Ucitel se potom v diskusi zaméri na to, co by se mélo stat, kdyz stfela dosahne okraj svéta nebo kdyz se
stfetne s nepfitelem. Studenti by méli dospét k zavéru, Ze kdyZ strela dosahne okraj svéta, méla byt
odstranéna ze hry. Také diskutuji o situaci, zda by po strete s nepfitelem méla stfela zmizet a nepfitel by
mél byt zranény nebo zniceny.
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Studenti by potom meéli navrhnout pseudokdd pro logiku pohybu a kolize strely. Prikladem muze byt tento
pseudokdd:

e Nejdrive se stfela pohybuje dopredu konstantni rychlosti, pficemz se kontroluje, zda stfela dosahla
okraj svéta.
e Pokud dosahla okraj svéta, tak odstran strelu ze svéta.
e Pokud ne, zkontroluje se, zda se strela stfetla s nepfitelem.
o Pokud doslo ke stfetu, znamena to, Ze stiela zasahla nepfitele a nutné ji odstranit ze svéta a
aplikovat poskozeni na nepfitele nebo ho odstranit

Ucitel studenty provede zplisobem, jak implementovat tuto logiku pomoci metod move(int), isAtEdge() a
getOnelntersectingObject(Class cls) v prostiedi Greenfoot.

Ucitel vyzve studenty, aby svoje napady dopracovali a premysleli nad dalSimi detaily, napriklad Gpravou
rychlosti v zavislosti od obtiznosti hry nebo pfidani vizudlnich efektd v okamziku, kdy stfela zasahne
nepritele. Tato aktivita studentidm pomaha pochopit principy detekce pohybu a kolizi pti vyvoji her a
pfipravuje je na implementaci v jejich budoucich projektech.

3. Uloha 5.11 - Implementace pohybu instance tfidy Bullet (30 min)

Cil:
Ucitel studentim pomaha implementovat logiku pohybu pro tfidu Bullet.

Pojmy na diskusi:

e pohyb aktéra, hranice svéta.

Aktivity:
Studenti napiSou kdd na posouvani stiely dopredu a na jeji odstranéni, kdyZ dosahne okraj svéta. Studenti
zacnou zkoumanim konceptu pohybu aktéra a hranic svéta, pficemz se zaméruji na to, jak se tyto koncepty
vztahuji na tfidu Bullet. Ucitel studentim pfipomene ptredchozi ulohy a zdlrazni védomosti, které by méli
pouZzit. Studenti si pfipomenou, jakym zpUsobem pfidat kod do metody act() na zpracovani interakci na
okraji svéta. Stejné tak si pripomenou, jak zpracovat zmény sméru, kdyz aktér vstoupi do konkrétnich

bunék. Navic si vzpomenou, jakym zpUsobem pouzivat pocitadla a mechanizmy zpozdéni v metodé act() na
fizeni pohyb.

S témito poznatky studenti pokracuji v implementaci logiky pohybu pro tfidu Bullet. Zac¢nou ptidanim
metody move(int) do metody act() tfidy Bullet, aby se stfela mohla kontinuadlné pohybovat dopredu.

Commit: d372827a831381b22541838041fa4d9a42e53b82

4. Uloha 5.12 - Diskuse o tom, jak instance t¥idy Tower vystfelf instanci t¥idy Bullet (15 min)
Cil:
Ucitel diskutuje se studenty o logice strelby z véze.
Pojmy na diskusi:
e vytvoreni objektu, volani metody.
Aktivity:

Studenti si rozmysli, jakym zplsobem véz vytvofi a vystreli stfely. Studenti zacnou diskutovat o celkové
logice potfebné na to, aby véZ mohla ve hre vystfelovat stiely. Zaméreni se na klicové pojmy, jako je
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vytvareni objektu stfely a vyvolavani metod na jeji vystreleni. Ucitel zdlrrazni, Zze véz by neméla stfilet strely
pfi kazdém volani metody act(), podobné jak tomu bylo u pohybu nepfitele, ktery se vyresil s vyuzitim
mechanismu zpoZdéni.

Studenti si formou diskuse zformuluji kroky potfebné na to, aby véz vystrelovala strely s pfestavkami. Ucitel
je vede k tomu, aby zvazili pouziti principu zpozdéni pfi stfelbé. Je potfebné vysvétlit, jaka by mohla byt
uloha konstruktoru pro implementaci tohoto mechanismu.

Ucitel wvysvétli, ze ve tfidé Tower budou muset vytvofit novy atribut shootDelay a pocitadlo
nextShootCounter. Tyto atributy budou fidit frekvenci strelby.

Ucitel rozebere pfrislusné kroky a vhodné metody pro tfidu Tower. Nejdfive se v tfidé Tower definuji
atributy shootDelay a nextShootCounter, pficemz se inicializuje pocitadlo nextShootCounter na hodnotu 0
a atribut shootDelay se nastavi na pfislusSnou hodnotu. Potom je potfebné upravit metodu act() tridy
Tower, aby bylo mozné obsluhovat logiku stfelby. Metoda by méla vytvofrit a vystrelit stfelu az v dobé, kdyz
nextShootCounter dosdhne hodnotu 0. Po vystieleni by se nextShootCounter mél vynulovat na hodnotu
shootDelay. Pokud hodnota nextShootCounter neni 0, mél by se sniZit o hodnotu 1. Na konci by se méla
definovat samostatna metoda fire(), kterd by se starala o vytvoreni a vystreleni stfely. Tato metoda vytvori
instanci objektu Bullet a ptida ji do svéta.

Timto postupem studenti pochopi, jak se implementuje logika stfelby oddélenim ptislusnych krokd do
metod ttridy Tower. Ucitel dbd na to, aby studenti pochopili dllezZitost volani metod a vytvareni objektd. To
u nich posilfiiuje pochopeni téchto pojmU v kontextu jejich hry.

5. Uloha 5.13 - Diskuse o tom, jak by méla instance t¥idy Tower komunikovat s pfislusnymi objekty
pomoci zprav pfi stielbé (15 min)

Cil:
Ucitel vysvétli, jak véz komunikuje se stfelami a jinymi pfedméty pomoci zprav.
Pojmy na diskusi:
e predavani zprav, volani metod.
Aktivity:
Studenti diskutuji o mechanismu predavani zprav pfi strelbé véze.

Na zacatku hodiny ucitel vysvétli koncept predavani zprav a jeho vyznam v objektové orientovaném
programovani. Ucitel by mél zdaraznit, jakym zplsobem mezi sebou objekty komunikuji v pribéhu hry
pomoci metod, které slouzi jako zpravy.

Na ilustraci mize ucitel pouzit sekvencni diagram UML, na kterém popiSe interakce mezi instancemi tfid
Tower, Bullet a Arena. Diagram vizudlné znazornuje tok zprav a volani metod, ¢imz pomaha studentiim
pochopit posloupnost interakci.

Studenti diskutuji o podrobném postupu, jakym zplsobem by se véZ méla pfi stfelbé interagovat se strelami
a jinymi predméty. Ucitel vysvétli, Ze kdyZz se véZ rozhodne stfilet, posSle zpravu (zavold metodu) na
vytvoreni instance tfidy Bullet a ptida ji do arény. Tato interakce se spusti v ramci metody act() tfidy Tower.
Ucitel s vyuzitim sekvenc¢niho diagramu UML predvede, jak véZ posild zpravu do prostfedi Greenfoot na
pfidani nové instance tfidy Bullet do svéta. VéZz potom odesle zpravu instanci tfidy Bullet a nastavi jeji smér
tak, aby odpovidal aktudlni rotaci véZze. Tim se zabezpeci, Ze se stfela bude pohybovat v uréeném smeéru.
V okamiziku, kdyz je stfela vytvorena a umistnéna, bude reagovat na jiné objekty ve hre, jako jsou nepratelé
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nebo okraje svéta. Ucitel vysvétli, jak se tyto interakce zpracuji v ramci metody act() tfidy Bullet, kterd muize
zahrnovat kontrolu kolizi a v pfipadé potreby odstranéni strely.

Ucitel zdlraznuje kooperativni povahu téchto interakci a ukazuje, jakym zplsobem se algoritmus rozdéli
mezi spolupracujici objekty. To studentim pomaha ocenit modularni design a prehledné formy komunikace
v ramci instanci v rdmci hry.
6. Uloha 5.14 - Implementace stfelby instance t¥idy Tower (30 min)

Cil:
Ucitel usmérnuje studenty pfi realizaci mechanismu stielby pro tfidu Tower.

Pojmy na diskusi:

e vytvoreni objektu, umistnéni aktéra.

Aktivity:
Studenti napiSou kéd, ktery umozni vézi strilet.

Na zacatku ucitel vysvétli celkovy cil: implementovat mechanismus stifelby pro tfidu Tower. Ucitel potom
rozdéli tlohu na zvladnutelné kroky a vede je pti kazdém z nich.

Nejdrive si studenti pfipravi potfebné atributy a konstruktory pro tfidu Tower. UcCitel vysvétli, ze vézi
potfebuje atribut na sledovani toho, zda mUze stfilet. Potom studenti vytvori dvé metody. Metodu typu
boolean Tower.canShoot() a metodu bez ndvratové hodnoty Tower.fire(). Zpocatku mlze metoda
Tower.canShoot() vratit hodnotu false, resp. Nic nedélat, takZze je mozné ji pouzit v metodé act(). Metoda
act() se potom aktualizuje tak, aby pouZzivala tyto metody. Ucitel vysvétli, Ze metoda canShoot() by méla
vratit true, pokud pocitadlo shootCounter dosahne hodnoty 0. Metoda fire() je implementovana tak, aby
vytvofila instanci tfidy Bullet a spravné ji umistila.

Ucitel se ujisti, Ze studenti rozuméji kazdé ¢asti kadu, pficemz klade dlraz na vytvoreni strely, jeji umisténi
ve svété a nastaveni jejiho natoceni podle véze.

Studenti potom otestuji sva reseni spusténim hry, umistnénim instance tfidy Tower a ovérenim, Ze stiely
stfili ve vhodnych intervalech. Ucitel vyzve studenty, aby odstranili pfipadné problémy a ujistili se, Ze strely
jsou vytvorené a pohybuiji se dle ocekavani.

Na konci aktivity maji studenti implementovany funkéni mechanismus stfelby pro véz a upevni si tak své
znalosti o vytvareni objekt(, umistovanim aktér( a volani metod v prostfedi Greenfoot.

Commit: 62aec085954beacf996865a55bed312a09¢c675f2

7. Uloha 5.15 - Véze v aréné (20 min)
Cil:

Ucitel vede studenty k tomu, aby do hry zapajili vézZe a strely a vytvofili tak funkéni arénu.
Pojmy na diskusi:

e integrace her, testovani.
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Aktivity:

Studenti umistuji véZe do arény a testuji jejich interakci se stfelami a neprateli. Ucitel na zacatku vysvétli cil:
zaClenit véZe do arény a zabezpecit jejich spravnou interakci se stfelami a neprateli. Soucasti hodiny bude
umistovani vézi do arény a testovani jejich chovani v ramci herniho prostredi.

Studenti za¢nou umistovanim instanci tfidy Tower na rizné pozice v aréné. Ucitel vysvétli, jakym zplsobem
pridavat véze prostfednictvim programu Greenfoot ajakym zplUsobem zabezpedit, aby kazda véz byla
spravné umistnéna.

Dale ucitel predstavi koncept pretézovani konstruktor(l. To je uZitecné zejména pfi vytvareni instanci tfidy
Tower s rliznymi rotacemi. UcCitel potom vede studenty aktualizaci tfidy Tower tak, aby obsahovala
pretizeny konstruktor, ktery pfijima celoCiselny parametr pro rotaci. To umozZnuje vétsi kontrolu nad
umistnénim a orientaci vézi v aréné.

Commit: bfb6a271f490c341c760e654b3186a87111c54cb

7.4. Objekty v prostfedi Greenfoot a jejich spoluprace: strely, nepfatelé a dynamika
hry

Tabulka 17. Objekty v prostredi Greenfoot a jejich spoluprdce: strely, nepratelé a dynamika hry

Objekty v prostredi Greenfoot a jejich spolupréce: strely, nepratelé a dynamika hry

Béhem této kapitoly ziskaji studenti dovednosti v navrhovani a implementaci interaktivni
herni dynamiky pomoci tfid Bullet a Enemy v prostiedi Greenfoot. Pochopi, jak ulehcit
interakci objekt( prostfednictvim predavani zprav, coZz umozni efektivni komunikaci mezi
hernimi prvky. Studenti projevi schopnost implementovat presné mechanismy na detekci
kolizi a reakce, konkrétné s podrobnym popisem interakce instanci tfidy Bullet s instancemi
tfidy Enemy. Ziskaji praktické poznatky o zakladnich metodach prostiedi Greenfoot, kterymi
jsou Greenfoot.showText(String, int, int), Greenfoot.getRandomNumber(int) a World.act()
a vyuziji je na zlepseni prezentace hry, zavedeni ndhodnosti a spravu aktualizaci stavu hry.
Navic studenti zvladnou implementaci mechaniky vytvareni nepftitele a podminek ukonceni
hry, ¢imZ se zabezpeci dynamicky zaZitek ze hry. Prostfednictvim prehodnoceni asociaci
objektld si studenti upevni svoje pochopeni toho, jak objekty spolupracuji pfi vytvareni
atraktivni herni dynamiky, ¢imz se ptipravi na uplatnéni téchto dovednosti pro budouci
projekty v ramci vyvoje her.

Studenti stfednich skol na kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani véetné konceptl
iterace a vybéra. Studenti by méli byt seznameni s programem Greenfoot.

1. Uloha 5.16 - Diskuse o tom, jak by méla instance tfidy Bullet komunikovat s pFisludnymi objekty

POMOCT ZPTFAV (15 MHN) 1eiiiiiiiie ettt ettt e ettt e e ettt e e e ettt eeeeetbeeeeeaaeeeeatbeeeeesseeeeasssaeeesbeeeeansseaeaasseeaeasseeeanns
2. Uloha 5.17 - Implementace zasahu instance tiidy Enemy instanci t¥idy Bullet (30 min).......c.ccoceueue...
3. Vysvétleni kédu metod Greenfoot.showText, Greenfoot.getRandomNumber a World.act (15 min) ..
4.  Uloha 5.18 - Vznik neptatel a konec hry (30 MIN) c....ovceieeeeeieeeeee ettt
5 Prehled 0 asoCiaciCh (20 MIN) c..ueieeiiee et e et e et e e ettt e e e eetbeeeeeasaeeeeaseeeeetreeeanns

e ucebnice z projektu OOP4Fun.
e zdroje z projektu OOP4Fun.
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e zdrojovy kdd projektu z repozitare Github/Gitlab.

® Internetové zdroje.

V tomto vyukovém scénafi, ktera trvd 110 minut, se studenti stfednich skol seznami se
specifickymi principy dynamiky hry zahrnujici stfely a nepratele v prostfedi Greenfoot.
Hodina se zamérfuje na rozvoj dovednosti studentl pfi vytvareni interaktivni a dynamické hry
prostfednictvim efektivnich interakci objekt( a hernich mechanik.

Hodina zacind 15 minutovou diskusi o tom, jakym zplsobem by instance tfidy Bullet mély
reagovat na prislusné hernim objekty pomoci zprdv. Tato diskuse predstavuje vychodisko pro
pochopeni toho, jakym zplsobem objekty komunikuji a spolupracuji s cilem dosaZeni
specifického chovani hry.

Nasledné se studenti budou 30 minut vénovat implementaci funkce, pri které instance tridy
Bullet Uspésné zasahne instance tfidy Enemy. Tato Uloha je pro studenty vyzvou, aby uplatnili
své znalosti pti detekci kolizi objektl a zpracovani udalosti na vytvoreni plsobivych interakci
ve hre.

Dalsi segment obsahuje 15 minutové vysvétleni zdkladnich metod prostfedi Greenfoot:
Greenfoot.showText(String, int, int), Greenfoot.getRandomNumber(int) a World.act().
Studenti ziskaji prehled o tom, jakym zplsobem tyto metody pfispivaji k zobrazovani textu,
generovani nadhodnych Cisel pro herni mechaniky a fizeni cyklu aktualizace herniho svéta.

Studenti potom stravi 30 minut rfeSenim uloh tykajicich se vytvareni nepratel a podminek na
ukonceni hry. Patfi sem ndvrh a implementace mechanizm( na vytvareni nepratel ve
vhodnych intervalech a uréeni podminek k ukonceni hry na zakladé akci hrace nebo cild hry.

Nasleduje 20 minutova kontrola, ktera se zaméruje na upevnéni pochopeni asociaci objekttd a
jejich uloh pfi realizaci herni dynamiky. Studenti si zopakuji a zdokonali své pochopeni
interakce a spoluprace objektl v prostfedi Greenfoot s cilem dosdahnout poZadované herni
efekty.

Na zavér lekce studenti hloubéji pochopi, jakym zplsobem vytvaret interaktivni a poutavou
herni dynamiku zahrnujici stfely, nepratele a strategické herni mechaniky v prostredi
Greenfoot. Budou vybaveni praktickymi dovednostmi pro implementaci interakci objektd,
zpravu hernich stavll a zlepSovani zazitk( hracl prostrednictvim strukturovanych principl
herniho designu.

Gamifikace predstavuje neformalni nejen hodnoceni, ale také zvysi zajem, vnitini motivaci a
vzdélavaci vystupy celé skupiny.

Na Sifeni vysledk(l mezi ucitelem a studenty se pouZije repozitaf Github/Gitlab a systém fizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na féru, které je
jim poskytnuté prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.

7.4.1. PFirucka uditele na pripravu vyucovaci hodiny

1. Uloha 5.16 - Diskuse o tom, jak by méla instance tiidy Bullet komunikovat s pfislunymi objekty pomoci
zprav (15 min)
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Cil:
Studenti jsou schopni kriticky a tvorivé diskutovat o tom, jak by mély stfely reagovat na jiné objekty,
zejména na nepratele, prostrednictvim posilanim zprav.

Pojmy na diskusi:

e posilani zprav, detekce kolizi a interakce objektu

Aktivity:

Na zacatku se proberou interakce objektd v prostfedi Greenfoot se zamérenim na to, jak instance rGznych
tfid komunikuji a jak se navzajem ovliviiuji. Ucitel zapoji studenty do diskuse s cilem posilnit tyto pojmy a
jejich praktické vyuZiti pfi vyvoji her.

Studenti diskutuji o logice interakci se stfelami a o zpravach, které musi posilat. Ucitel zacne vysvétlovanim
dllezitosti posilani zprav v objektové orientovaném programovani. Diskuse se potom zaméfi na to, jak
instance tfidy Bullet reaguji na jiné objekty, napf. na nepratele v aréné, zejména kdyz strela zasahne
nepratele.

Studenti jsou vyzvani, aby se v ramci diskuse podélili o své ndpady tykajici se logiky interakce se strelami.
UvaZuji o otazkach, jako napftiklad:

e Co by se mélo stat, kdyz stfela zasahne nepfitele?
e Jak by méla stfela oznamit tuto udalost ostatnim objektiim?
e Jaké zpravy je potiebné odevzdat na spravné zpracovani interakce?

Ucitel predstavi koncept detekce kolize a vysvétli, jakym zplsobem hra zjisti, kdy stfela zasahne nepfitele.
Diskutuje se i o naslednych akcich, jako je snizeni HP nepfitele nebo jeho odstranéni z arény.

Na vizualizaci téchto interakci ucitel pouzije sekvencni diagram UML. Diagram zndazornuje zpravy, které se
vyméni mezi tfidami Bullet, Enemy a Arena v pribéhu interakce.
2. Uloha 5.17 - Implementace zasahu instance tfidy Enemy instanci tiidy Bullet (30 min)
Cil:
Ucitel pomaha studentlim pfi realizaci interakce mezi stfelou a nepfitelem.
Pojmy na diskusi:
e detekce kolizi, volani metod a zmény stavu objektu.
Aktivity:

Studenti napiSou kéd na zpracovani kolize mezi stfelou a nepfitelem, véetné dasledk( kolize. Uditel na
zacatku vysvétli koncepty detekce kolize a volani metod v prostiedi Greenfoot a zdlrazni, Ze pro zpracovani
interakci mezi hernimi objekty jsou klicové. Studenti budou krok za krokem vedeni k implementaci logiky
kolize mezi stfelami a neprateli.

Studenti si nejprve pfipravi potiebné atributy a metody ve tfidach Bullet a Enemy. Poté napiSou kdd ve
tridé Bullet na detekci kolize s instanci tfidy Enemy a zavolaji metodu hit(Bullet) ze tfidy Enemy. Déle
implementuji metodu hit(Bullet) ve tfidé Enemy na zpracovani Gc¢ink( kolize, jako je sniZzeni HP nepfitele
nebo jeho odstranéni ze hry. Studenti otestuji svou implementaci, aby se ujistili, Ze interakce mezi strelou a
nepritelem funguje tak, jak ma.
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Na konci hodiny studenti budou mit funkéni mechanizmus detekce kolize mezi stfelami a neprateli s
pfislusnymi volanimi metod a zménami stavu objektl. Toto cvi¢eni posilni jejich pochopeni detekce kolizi,
volani metod a praktického vyuZiti téchto konceptl pfi vyvoji her.

Commit: dcfe31bcPO6b7f3dcd8b8b759cc1be901c32913c¢

3. Vysvétleni kédu metod Greenfoot.showText, Greenfoot.getRandomNumber a World.act (15 min)
Cil:
Ucitel vysvétli pouziti konkrétnich metod prostredi Greenfoot, které budou pouzité ve hre.
Pojmy na diskusi:
e zobrazeni textu, generovani nahodnych cisel a metoda act().
Aktivity:

Studenti se nauci zobrazovat text na obrazovce, generovat ndhodna Cisla a implementovat logiku hry v
metodé act().

Ucitel zac¢ne predstavenim metod Greenfoot.showText(String, int, int), Greenfoot.getRandomNumber(int)
a World.act(). Rozebere ucel téchto metod a zdlrazni jejich vyznam pfi vyvoji her na zobrazovani informaci,
pouziti ndhodnosti a definovani chovani objekta.

Metoda Greenfoot.showText(String, int, int) se pouZivd na zobrazeni textu na obrazovce na zadanych
souradnicich. Ucitel vysvétli, Ze tato metoda je uZiteCna na zobrazovani informaci o hre, jak je skore, HP
nebo pokyn( pfimo na obrazovce hry.

Metoda Greenfoot.getRandomNumber(int) vygeneruje ndhodné Cislo mezi 0 (véetné) a zadanou hodnotou,
ktera predstavuje jeho horni hranici. Ucitel diskutuje o tom, jak je mozné toto metodu pouZit na zavedeni
nahodnosti do hry, napfiklad na vytvareni nepratel na ndhodnych mistech nebo na generovani nahodnych
vzor( pohybu.

Metoda World.act() je opakované volana prostfedim Greenfoot na vykonavani hlavni logiky hry. Ucitel
zdUraziuje, Ze metoda act() je mistem, kde jsou umisténé hlavni herni akce a logika hry, coZ umoznuje
pribézné aktualizace a interakce ve hre.

4. Uloha 5.18 - Vznik nepftétel a konec hry (30 min)
Cil:
Ucitel pomaha studentlim implementovat vytvareni nepratel a podminky na konci hry.
Pojmy na diskusi:
e tvorba objektd, herni smycka a podminky ukonceni hry.
Aktivity:

Studenti napiSou kéd, ktery pravidelné vytvari nepratele a definuje podminky, které vyvolaji konec hry.
Ucitel zacne vysvétlovanim dllezitosti vytvareni nepratel v pravidelnych intervalech a definovanim
podminek pro ukonceni hry, kdyZ jsou vsichni nepratelé poraZzeni. Rozeberou se pojmy vytvareni objekt(,
hernich smycek a podminky pro ukonceni hry. Diky tomu studenti jasné pochopi, co je potiebné
implementovat.
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Na opakované pravidelné volani procesu vytvareni nepratel se pouzije metoda Arena.act(). Ucitel vysvétli
studentlim, Ze by se mél zavést mechanizmus zpoZdéni na kontrolu intervalu mezi vytvarenim nepratel.
Studenti vytvoli metodu spawn() ve tfidé Arena, kterd bude zpracovavat samotny proces vytvareni
nepratel. Tato metoda vytvofi instanci tfidy Enemy, pfitadi ji vlastnosti (napt. pozici) a pfida ji do arény.

Studenti definuji a implementuji podminky na ukonceni hry. KdyZ pocet nepratel klesne na nulu, hra se
ukonci a hrac vyhraje. Na tento ucel by studenti méli ve tfidé Arena udrzZovat atribut, ktery bude sledovat
pocet vytvorenych nepratel. Tento atribut se zvysi pti kazdém vytvoreni nepfitele a snizi, pokud je nepfritel
zabity. Metoda Arena.kill[Enemy) by méla byt upravena tak, aby kontrolovala, zda jsou vsichni nepratelé
zabity. Pokud k této situaci dojde, studenti zastavi hru pomoci metody Greenfoot.stop() a zobrazi zpravu o
vitézstvi. Volani Greenfoot.stop() by proto mélo byt poslednim prikazem v metodé.

Na konci studenti otestuji mechanizmus vytvareni nepratel pozorovanim jejich pravidelného vytvareni v
aréné. Ujisti se, Ze zpoZdéni mezi jejich vytvorenimi funguje spravné. Ovéri stav konce hry simulaci porazky
vSech nepratel a zkontrolujte, zda se hra zastavi se zobrazenou zpravou o vyhre.

Na konci této lekce budou studenti mit implementovany funkcni systém vytvareni nepratel a definované
jasné podminky pro ukonceni hry, ¢imZ si upevni své znalosti o hernich smyckach, spravé objektd a
vysledcich hry zaloZzenych na podminkach.

Commit: d48341a095561500a16032d5c8f56e20106019%a4

5. Pfehled o asociacich (20 min)
Cil:

Ucitel zopakuje koncept asociaci mezi tfidami a zd(razni, jakym zplsobem na sebe reaguji objekty v
prostfedi Greenfoot a jakym zplsobem komunikuiji.

Pojmy na diskusi:

e asociace, komunikace objektl a posilani zprav.

Aktivity:
Studenti diskutuji a ovéruji si, jak pochopili asociaci, pricemz si zakresluji souvislosti mezi rlznymi objekty a
jejich vzajemnym plsobenim.

Ucitel zacne zopakovanim klicovych pojmU tykajicich se asociaci mezi tfidami. Patfi sem i to, jak na sebe
objekty vzajemné plsobi, jak vzajemné komunikuji a jak si posilaji zpravy. Na ulehceni tohoto postupu muze
ucitel vychazet z prikladll a uloh probranych dfive, ¢imz studentim pomUZe upevnit si védomosti a
pochopit, jakym zplsobem se tyto pojmy uplatniuji v prostiedi Greenfoot.

Na vizudlni zndzornéni interakci mezi rlznymi objekty pouzije ucitel sekvencni diagramy UML. Ukaze
napriklad posloupnost zprav, kdyzZ strela zasahne nepfitele, a jakym zplsobem aréna zpracovava vytvareni a
odstranovani nepratel.

Na konci této lekce budou studenti mit upevnéné védomosti o asociacich a interakcich objekt( v prostredi
Greenfoot. Budou schopni jasné vyjadfit, jak rizné objekty v hife komunikuji a spolupracuji, a aplikovat tyto
koncepty na svoje vlastni herni projekty.

8. Dédicnost

V ramci tematického celku dédi¢nost byly vytvorené Ctyfi metodické materialy.
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8.1.

Uvod do dé&diénosti v prostfedi Greenfoot

Tabulka 18. Uvod do dédicnosti v prostfedi Greenfoot

Uvod do dédi¢nosti v prostfedi Greenfoot

Na konci této kapitoly budou studenti schopni porozumét konceptiim dédicnosti. Pochopeni
zkoumanych pojmu se bude rozebirat v kontextu vyvoje her, coZ podpofi kreativitu, tymovou
praci a nadSeny pfistup k programovani s vyuzitim nastroje Greenfoot.

Studenti stfednich skol na kurzu OOP4Fun. Zakladné znalosti programovani a zakladni
znalosti objektové orientovaného programovani. Studenti by méli byt seznameni s
programem Greenfoot.

Zakladni pojmy dEdICNOSET (15 MIN) ..uiiiiiiiiiieiiie et e e e e et e e eette e e e eetbeeeeebaeeeenseaeeebseeeaans
Hierarchie tFid @ dEdIiCNOST (15 MIN) cuuiiiiiiiii e ettt e et e e et e e e eaaee e enreeaas
Uloha 6.1 a 6.2: Identifikace spole¢nych vlastnosti a identifikace t¥idy predka (30 min)........ccccue......
Uvod do abstraktnich tHA (5 MM ....c.cieeeeeeeceeeeeeeeeeseee ettt st st ste s eesee e saeesnseeseessaenaeena
Uloha 6.3: Definice abstraktni tHdy Ve hFe (10 MiIN) .....c.oeuereieeeeieceeeeeee e et sen s en e

vk wn e

ucebnice z projektu OOP4Fun
zdroje z projektu OOP4Fun.
zdrojovy kdd projektu z repozitare Github/Gitlab.

internetové zdroje.

V tomto 75-minutovém vyukovém scénafi se studenti stfednich Skol seznami s principy
objektové orientovaného programovani, které souvisi s dédicnosti z pohledu vyvoje her
pomoci nastroje Greenfoot. Vyucovani za¢ne 15-minutovym Uvodem ucitele o zakladnich
konceptech dédicnosti, pficemz se vytvori kontext souvisejici s pfedchozimi kapitolami a
budoucim vyvojem hry.

Potom nasleduje 15-minutovy Usek, béhem kterého studenti a ucitel diskutuji o hierarchii t¥id
v jejich hre. S cilem vysvétlit pojmy souvisejici s dédi¢nosti se pozoruji tfidy Orb a Direction.
Béhem dalsich 15-minut se zkouma identifikace spolecnych vlastnosti téchto trid. Pozoruje
se, Ze instance téchto tfid béhem své Zivotnosti Zivota nic nevykondvaji, ale jen reaguji na
zpravy. Nasledné se identifikuje spole¢nda metoda pro vykonavdni - metoda act(). Tato
metoda bude v obou tfidach definovana s prazdnym télem. Na zakladé identifikovanych
spole¢nych vlastnosti bude v nasledujicich 15 minutach implementovana nova trida
PassiveActor, kterd bude obsahovat zatim prazdnou metodu act().

V dalsim 5-minutovém Useku se predstavi abstraktni tfidy. Abstraktni tfidy slouZi jako vzory
pro jiné tfidy a z toho dlivodu neni mozné tvofit jejich instance. Jsou vsak nevyhnutelné pfi
navrhovani hierarchii tfid. Vzhledem k tomu, Ze tfida PassiveActor je vzorem, tak v
nasledujicim 10-minutovém Useku je definovana jako abstraktni trida. Navic je tfida
PassiveActor ustanovena jako predek tfid Orb a Direction, ¢imz se tfidy Orb a Direction
stavaji jejimi potomky. JelikoZ metoda act() je uz definovana ve tfidé PassiveActor, je z t¥id
Orb a Direction odstranéna.

Vysledkem je, Ze na konci hodiny se studenti sezndmi s novymi pojmy souvisejicimi s
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dédiénosti.

Gamifikace predstavuje nejen neformalni hodnoceni, ale také zvysi zajem, vnitfni motivaci a
vysledky vzdélavani celé skupiny.

Vzhledem na dlleZitost konceptu dédi¢nosti otevira struktura projektu mozZnosti pro dalsi
diskusi a modifikaci. V této souvislosti je moZné uvazovat o dalsich tfidach a jejich hierarchii a
zavést dalsi tfidy, metody a atributy. Na druhé strané mize ucitel toto téma upravit tak, aby
ukazal vyhody dédic¢nosti a s ni spojenou univerzalnost jen na hierarchiich navrzenych v této
knize.

Na Sifeni vysledk(l mezi ucitelem a studenty se pouzije repozitar Github/Gitlab a systém Fizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na foru, které je
jim poskytnuté prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.

8.1.1. PFirucka uditele na pripravu vyucovaci hodiny

1. Zakladni pojmy dédi¢nosti (15 min)

Cil:

Studenti se seznami s konceptem dédic¢nosti na zdkladé prikladd z redlného Zivota a diskuse o jeho

vyhodach.

Pojmy na diskusi:

e dédicnost, priklady dédi¢nosti v redlném svéte.

Aktivita:

V Gvodni casti ucitel uvede kontext, ktery souvisi s predchozimi kapitolami. Dale ucitel predstavi koncept
dédic¢nosti. Mél by jej studentlim pfribliZit pomoci prikladd z realného Zivota. Napr. pokud se uvaZuje o
vztahu rodic - dité, tak déti dédi vlastnosti po svych rodicich, jako je typ vlasl, barva oci atd. Ucitel by se
studenty mél diskutovat o vyhodach dédicnosti. Tyto pojmy se budou posuzovat v kontextu prostredi
Greenfoot a programovaciho jazyka Java.

2. Hierarchie tfid a dédi¢nost (15 min)

Cil:

Predstaveni hierarchie tfid v kontextu dédi¢nosti prostfednictvim vysvétleni tfid predk( a potomkd, diskuse
o redlnych prikladech a vlastnosti dédicnosti, zdliraznéni vyhod hierarchie ttid.

Pojmy na diskusi:

e dédic¢nost, hierarchie tfid, priklady hierarchie tfid v redlném svété, vyhody dédicnosti a hierarchie

trid.
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Aktivita:

Ucitel predstavi hierarchie tfid v kontextu konceptu dédi¢nosti. Ucitel predstavi tfidy predkd (zname téz
jako: nadtridy, rodi¢ovské tfidy) a tfidy potomk( (zndmé téz jako: podtridy, détské tridy):

e Vtomto kontextu je mozné diskutovat o dfive prozkoumanych redlnych tridach.

e Vtomto kontextu by se mélo diskutovat o tom, Ze podtridy mohou dédit vlastnosti (tj. atributy a
metody) od rodicovské tridy.

e Dale by se mélo diskutovat o tom, Ze podtfidy mohou obsahovat dalsi vlastnosti tj. ty, které nejsou
dostupné v rodicovské tridé.

e Meéli by se prodiskutovat vyhody hierarchie tfid v kontextu koncepce dédi¢nosti. Mélo by se
vysvétlit, Ze v programovacim jazyce Java mlze mit kazda tfida vic podtfid, ale len jednu
rodicovskou tfidu.

3. Uloha 6.1 a 6.2: Identifikace spole¢nych vlastnosti a identifikace tfidy predka (30 min)
Cil:

Identifikace spolecnych vlastnosti ve tfidach hry, nalezeni tfidy predka a implementace nové tfidy v
hierarchii t¥id.

Pojmy na diskusi:

e dédic¢nost, hierarchie tfid, implementace dédi¢nosti a hierarchie t¥id pfi vyvoji her.

Aktivita:

V kontextu vyvoje her se uvaZuje o tfidach Orb a Direction. Je potfebné poznamenat, Ze tyto tfidy reaguji
na zprdvy. Proto by se mala identifikovat spole¢nd metoda pro vykonavani, metoda act(). Na zakladé
identifikovanych spolecnych vlastnosti by se méla implementovat nova tfida PassiveActor obsahujici
metodu act():

e Tyto tfidy (PassiveActor, Orb a Direction) by se mély pouZit na prezentaci hierarchie tfid v kontextu
dédicnosti.
e Ucitel mlzZe vizualné znazornit hierarchii tfid pomoci diagramu hierarchie.

e Ucitel upozorni studenty, co se zménilo v prostredi Greenfoot, tedy Ze je v kddu (hlavicce tfidy)
tfida Actor nahrazena tfidou PassiveActor

Commit: afe617814c07a5d885ed06479bf71deda8725F19

4, Uvod do abstraktnich tfid (5 min)
Cil:

Predstaveni konceptu abstraktnich tfid, diskuse o jejich uloze jako vzor( pfi navrhovani hierarchii tfid a
prozkoumani redlnych priklad(i na ilustraci jejich pouziti

Pojmy na diskusi:

e dédic¢nost, hierarchie tfid, abstraktni tfidy, realné priklady abstraktnich tfid v kontextu dédicnosti a
hierarchie tfid.
Aktivita:

Ucitel zavede pojem abstraktni tfida. Je potfebné diskutovat o tom, Ze abstraktni tfidy slouzi hlavné jen jako
vzory pro jiné tfidy a neni moZné tvofit jejich instance. Jsou vSak nevyhnutné pfi navrhovani hierarchii trid.
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Ucitel a studenti mohou diskutovat o prikladech z redlného svéta, které se tykaji abstraktnich tfid a podtfid
(napf. tfida pocitac se zakladnimi vlastnostmi mlze byt definovanad jako abstraktni tfida a muize byt
specializovana na konzolu, stolni pocitac, prenosny pocita¢ a mobilni telefon, pricemzZ kazda z nich ma
specifickou sadu vlastnosti atd.) DalSim prikladem mohou byt geometrické atvary. Obdélnik a trojuhelnik je
mozné definovat jako potomka z abstraktni tfidy geometricky Utvar. Pfi vypoctu obvodu a obsahu obecného
geometrického tvaru nemame k dispozici presny vzorec. Ale pro obdélnik a trojuhelnik pfesny vzorec
mame. Ctverec je moiné definovat jako potomek obdélnika. Studenti by méli diskutovat o dalsich
prikladech geometrickych utvar( a téles.

5. Uloha 6.3: Definice abstraktni tfidy ve hfe (10 min)
Cil:
Diskuse o Uloze tfidy PassiveActor a implementaci této ttidy jako abstraktni.
Pojmy na diskusi:
e dédic¢nost, hierarchie tfid, abstraktni tfidy, implementace abstraktni tfidy pti vyvoji hry.
Aktivita:

Koncept abstraktni tfidy je zohlednén v prostfedi Greenfoot a programovacim jazyce Java. V kontextu
vyvoje her je tfida PassiveActor vzorem pro hrace. Proto je definovand jako abstraktni tfida a ustanovend
jako predek tfid Orb a Direction, ¢imZ se tfidy Orb a Direction stdvaji jejimi potomky. Protoze metoda act()
je uz definovana v tfidé PassiveActor, méla by se z tfid Orb a Direction odstranit.

Commit: £7a5702cae29bf21c9c88620d01lef64e4127c2l1c

8.2. Koncepty dédi¢nosti v prostiedi Greenfoot (¢ast 1)
Tabulka 19. Koncepty dédicnosti v prostredi Greenfoot (¢dst 1)

Ndzev Koncepty dédi¢nosti v prostfedi Greenfoot (¢ast 1)

Cile Na konci této kapitoly budou studenti rozumét dalSim konceptim dédi¢nosti. Zkoumané
vzdéldvani | pojmy se budou rozebirat v kontextu vyvoje her, ¢imZ se podpofi tvorivé mysleni, tymova
prace a nadseny pfistup k programovani v prostredi Greenfoot.

Cilovd Studenti stfednich skol, ktefi se ucastni kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani a
skupina zakladni znalosti objektové orientovaného programovani. Studenti by méli byt seznameni s
programem Greenfoot.

Uloha 6.4.: Identifikace spole¢nych vlastnosti souvisejicich s pohybem entit (15 Min) .......c.ccoccuneee.
Uloha 6.5.: Definice abstraktni tfidy tykajici se pohybu entit (15 MiN) ...ccooeveveevieeeeeereceeeeee e
Uloha 6.6.: Identifikace vlastnosti specifickych pro tfidu, ktera souvisi s pohybem entit (15 min).....
Uvod do kli¢ového slova super v kontextu d&di€nosti (20 MiN) c.c.coeeveeeeeeeereeeeee s
Uloha 6.7.: Refaktorovani kédu souvisejiciho s pohybem entit (30 MiN) .....ccovevveeeeeereceeeieeeeeeeeees

Trvani
scéndre

vk wn e

Materialy o | ®  ucebnice z projektu OOP4Fun
zdroje e zdroje z projektu OOP4Fun.
zdrojovy kéd projektu z repozitare Github/Gitlab.
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® internetové zdroje.

V pribéhu tohoto 95-minutového vyukového scénare se studenti stfednich Skol sezndami s
pokrocilymi koncepcemi souvisejicimi s dédi¢nosti pomoci nastroje Greenfoot.

Hodina za¢ne 15-minutovym uUsekem, ve kterém se budou zkoumat béZné vlastnosti
souvisejici s pohybem entit se zamérenim na tfidy Bullet a Enemy. Tyto tfidy v dobé svého
Zivotniho cyklu chovaji podobné. Pohybuji se stejnym zplisobem a stejné reaguji na okoli.

Na zakladé zjisténych spoleénych vlastnosti se bude v dalsi 15-minutové Uloze
implementovat novd abstraktni tfida MovingActor obsahujici metodu act(). Tato tfida je
spoleénym predkem tfid Bullet a Enemy a bude implementovat metodu act(), aby se
podtfidy pohybovaly stejnym zplsobem a aby se zamérily na svij specificky ucel.

V dalsim 15-minutové casti se zkoumaji vlastnosti specifické pro tridy souvisejici s pohybem
entit. V této souvislosti se zkouma metoda act() pfislusnych tfid. Zejména jeji atributy
moveDelay a nextMoveCounter. Na zavér této Casti je mozné konstatovat, Ze kéd metody
act() zodpovédny za pohyb je stejny.

Potom nasleduje 20-minutovy blok, v pribéhu kterého bude predstavené klicové slovo
super v kontextu dédic¢nosti.

V poslednim 30-minutovém uUseku se provede refaktorizace kddu souvisejici pohybem entit.
Vysledkem je, Ze dfive identifikované atributy moveDelay a nextMoveCounter se presunou
z podtfid Bullet a Enemy jejich spolecného predka tfidy MovingActor. Navic je ve tfidé
MovingActor definovany parametricky konstruktor na inicializaci téchto atributl. Tento
konstruktor s pfislusSnymi parametry je z podtfid Bullet a Enemy vyvolan pomoci klicového
slova super. Stejné tak je kéd odpovédny za pohyb v metodé act() podtfid Bullet a Enemy
pfesunuty do metody act() tfidy MovingActor, pficemZ zbytek implementace zistal v
podtiidach nezménény. Nakonec se rodi¢ovska verze metody act() vold jako prvni radek
metody act() v podtfidach Bullet a Enemy pomoci klicového slova super.

Vysledkem vyukového scénare je, Ze se studenti seznami s novymi pojmy souvisejicimi s
dédicnosti.

Gamifikace predstavuje nejen neformaini hodnoceni, ale také zvysi zajem, vnitfni motivaci a
vysledky vzdélavani celé skupiny.

Vzhledem na duleZitost konceptu dédi¢nosti otevira struktura projektu moznosti pro dalsi
diskusi a modifikaci. V této souvislosti je mozné uvaZovat o dalSich tfidach a jejich hierarchii
a zavést dalsi tfidy, metody a atributy. Na druhé strané m(ze ucitel toto téma upravit tak,
aby ukazal vyhody dédi¢nosti a s ni spojenou univerzalnost jen na hierarchiich navrzenych
v této knize.

Na Sifeni vysledkl mezi uditelem a studenty se pouZije repozitdf Github/Gitlab a systém
fizeni vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na féru,
které je jim poskytnuté prostrednictvim nastroje na fizeni vyuky.

8.2.1.

PFirucka uditele na pripravu vyucovaci hodiny

1. Uloha 6.4.: Identifikace spolecnych vlastnosti souvisejicich s pohybem entit (15 min)
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Cil:

Studenti zkoumaji tfidy Bullet a Enemy s dlirazem na jejich podobné chovani v dobé své existence ve svéte,
zejména na to, jak se pohybuiji a jak reaguji na okoli.

Pojmy na diskusi:
e dédic¢nost, hierarchie tfid, abstraktni tridy.
Aktivita:

Ucitel a studenti se zaméfi na tfidy Bullet a Enemy, které se v dobé své existence ve svété chovaji podobné.
Je tfeba si vSimnout, Ze tyto se tfidy pohybuji stejnym zplsobem a stejnym zplsobem reaguji na okoli.

2. Uloha 6.5.: Definice abstraktni t¥idy tykajici se pohybu entit (15 min)
Cil:

Zkoumani tfid Bullet a Enemy s dlirazem na jejich podobné chovani v dobé své existence ve svéte, zejména
zkoumani jejich pohybu a reakci na okoli.

Pojmy na diskusi:
e dédic¢nost, hierarchie tfid, abstraktni tfidy, implementace abstraktni tfidy pfi vyvoji hry.
Aktivita:

Na zakladé identifikovanych spolecnych vlastnosti by méla byt implementovana nova abstraktni tfida
MovingActor obsahujici metodu act(). Tato tfida se vytvofri jako spole¢ny predek ttid Bullet a Enemy, ¢imz
se tfidy Bullet a Enemy stanou jejimi potomky Mélo by se diskutovat o tom, Ze podtfidy dédi spolecné
vlastnosti z rodi¢ovské tridy. Tim padem je tfida MovingActor vzorem pro ndvrh tfidy a méla by se
deklarovat jako abstraktni.

Commit: 43e53b533563ce0@a860b294ad9009177409c48d4

3. Uloha 6.6.: Identifikace vlastnosti specifickych pro tiidu, ktera souvisi s pohybem entit (15 min)

Zkoumani tfid Bullet a Enemy s ddrazem na jejich podobné chovani v dobé své existence, zejména
zkoumani jejich pohybu a reakci na okoli.

Pojmy na diskusi:
e dédic¢nost, hierarchie tfid, abstraktni tridy.
Aktivita:

Ucitel a studenti zkoumaiji vlastnosti specifické pro tridy, které souvisi s pohybem entit. Hlavné se zkouma
metoda act() prislusnych tfid a také atributy moveDelay a nextMoveCounter. Ze zkoumani by mélo
vyplynout, Ze zdrojovy kéd metody act() odpovédny za pohyb je u rliznych entit stejny.
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4, Uvod do klicového slova super v kontextu dédi¢nosti (20 min)
Cil:

Pfedstaveni klicového slova super v kontextu dédi¢nosti, demonstrace jeho vyuZiti na volani vlastnosti z
rodicovské tridy a diskuse o jeho vyhodach.

Pojmy na diskusi:
e dédicnost, hierarchie tfid, klicové slovo super v kontextu dédi¢nosti. Pozice pfikazu super.
Aktivita:

Ucitel predstavi klicové slovo super v kontextu dédi¢nosti. Dale vysvétli moznosti jeho vyuziti:

o klicové slovo super je mozné pouZit na vyvolani konstruktoru z nadfazené tridy,
o klicové slovo super je moZzné pouzit vyvolani metody z nadrazené tridy,

o klicové slovo super je moZzné pouzit vyvolani atributu z nadfazené tfidy,

o klicové slovo super musi byt pouzité jako prvni pfikaz v konstruktoru.

Je potiebné diskutovat o vyhodach pouzivani klicového slova super v kontextu dédicnosti.
5. Uloha 6.7.: Refaktorovani kédu souvisejiciho s pohybem entit (30 min)
Cil:

Refaktorovani kodu souvisejiciho s pohybem entit z podtfid Bullet a Enemy do rodicovské tridy
MovingActor.

Pojmy na diskusi:
e dédic¢nost, hierarchie tfid, klicové slovo super v kontextu dédicnosti.

Aktivita:

Ucitel se studenty provede refaktorizaci kodu, ktery se tykd pohybu entit. Atributy moveDelay a
nextMoveCounter se presunou z podtfid Bullet a Enemy do tfidy jejich predka - tfidy MovingActor.
Parametricky konstruktor na inicializaci téchto atributl je nové definovany ve tfidé MovingActor. Tento
konstruktor s pfislusSnymi parametry je nové vyvoldn z podtfid Bullet a Enemy pomoci klicového slova
super. Kéd odpovédny za pohyb v metodé act() je pfesunuty z podtfid Bullet a Enemy do metody act() tridy
MovingActor. Zbytek implementace zlstal v podtfidach Bullet a Enemy nezménény. Nakonec se rodi¢ovska
verze metody act() volad jako pomoci klicového slova super v prvnim fadku metody act() v podtfidach Bullet
a Enemy. Na zavér je tfeba diskutovat o tom, Ze podtfidy mohou obsahovat dalsi vlastnosti, které nejsou
dostupné v rodicovské tridé (tj. jind implementace metody act()).

Commit: calf010a63445c1847b74259a1c6cd4817121db3

8.3. Koncepty dédi¢nosti v prostiedi Greenfoot (¢ast 2)
Tabulka 20. Koncepty dédicnosti v prostredi Greenfoot (¢dst 2)

Koncepty dédicnosti v prostfedi Greenfoot (¢ast 2)

Na konci této kapitoly budou studenti rozumét dalSim konceptim dédicnosti.
Prozkoumavané pojmy se budou rozebirat v kontextu vyvoje her, ¢imz se podpofi tvofivé
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mysleni, tymova prace a nadseny pristup ke kddovani v prostfedi Greenfoot.

Studenti stfednich Skol, ktefi se Ucastni kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani a
zakladni znalosti objektové orientovaného programovani. Studenti by méli byt seznameni s
programem Greenfoot.

1. Uloha 6.8.: Vytvareni vlastnich Nepratel (30 MiN) c.c..ovoveeeecueeieeeeeeeeeeeeeeeesee et

2. Liskové principy zastoupeni (20 MIN)....ccouiei oot eete e eetee e e et eeetve e e eeaaeeeeetaeeeeebaeaeeans
3. Uloha 6.9.: Vyvolavani vlastnich Nepratel (20 MiN) ....c.covveeeeeeeeieeeeeeeeeeeee et
e ucebnice z projektu OOP4Fun

e zdroje z projektu OOP4Fun.

e zdrojovy kdd projektu z repozitare Github/Gitlab.

® internetové zdroje.

V prlibéhu tohoto 70-minutového vyukového scénare se studenti stfednich Skol seznami s
pokrocilymi koncepcemi dédi¢nosti s vyuzitim nastroje Greenfoot.

Vyuka zacne 30-minutovym Usekem zamérenym na tfidu Enemy, kde studenti vytvareji dalsi
podtridy, které predstavuji rlizné nepratel - napf. tfidy Frog (zaba) a Spider (Pavouk). V této
souvislosti jsou pro kazdy typ nepfritele definované obrazky a bezparametrické konstruktory
(s prislusnym volanim rodicovského konstruktoru).

V dalSim 20-minutovom bloku se predstavi Liskové princip zastoupeni (angl. Liskov
Substitution Principle, dale LSP). Tento princip, ktery je soucasti principi SOLID objektové
orientovaného navrhu uvadi, Ze funkce, které pouzZivaji ukazovatele nebo odkazy na
nadrazené tridy, by mély byt schopné pouZivat objekty podtfid.

Nasleduje posledni 20-minutova uloha, kterda je vénovana vytvareni vlastnich neptatel.
Zkouma se metoda Arena.spawn() a prostfednictvim rdznych rozhodnuti se vytvareji vlastni
nepratele a ukladaji se do proménné typu Enemy. Pozoruje se, Ze v aplikaci neni nutné ménit
zadny jiny kéd, coz dokazuje aplikaci LSP.

Vysledkem je, Ze na konci hodiny se studenti seznami s pokrocilymi koncepty dédicnosti a
praktickymi aplikacemi.

Gamifikace predstavuje nejen neformalni hodnoceni, ale také zvysi zajem, vnitfni motivaci a
vysledky vzdélavani celé skupiny.

Vzhledem na dlleZitost konceptu dédi¢nosti otevird struktura projektu mozZnosti pro dalsi
diskusi a modifikaci. V této souvislosti je mozné uvaZovat o dalSich tfidach a jejich hierarchii a
zavést dalsi tfidy, metody a atributy. Na druhé strané muze ucitel toto téma upravit tak, aby
ukazal vyhody dédi¢nosti a s ni spojenou univerzalnost jen na hierarchiich navrzenych v této
knize.

Na Sifeni vysledkd mezi ucitelem a studenty se pouzije repozitai Github/Gitlab a systém
fizeni vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na féru,
které je jim poskytnuté prostrednictvim nastroje na fizeni vyuky.

78



Ve
- ° LN Co-funded by the
. o x Erasmus+ Programme

FUN * of the European Union

8.3.1. PFirucka uditele na pripravu vyucovaci hodiny
1. Uloha 6.8.: Vytvareni vlastnich neptatel (30 min)
Cil:

Studenti definuji podttidy tfidy Enemy s vhodnymi s obrazky a bezparametrickymi konstruktory, které
vhodné vyvolavaji rodicovsky konstruktor.

Pojmy na diskusi:
e dédic¢nost, hierarchie tfid, klicové slovo super v kontextu dédicnosti.
Aktivita:

Studenti se zaméfi na tfidu Enemy a definici dalSich podttid reprezentujicich rlizné nepratele (napf. Frog a
Spider). Pro kazdy typ nepratel by mély byt definované obrazky a bezparametrické konstruktory (s
pfislusnym volanim rodi¢ovského konstruktora).

Commit: b@aclfbe793548a3217700c292aed631918c8388

2. Liskové principy zastoupeni (20 min)

Cil:
Predstaveni LSP, diskuse o redlném svéte a zkoumani vyhod dodrZovani tohoto principu v kontextu
dédicnosti.

Pojmy na diskusi:

e dédic¢nost, hierarchie tfid, referencni proménné, LSP (Liskové princip zastoupeni).

Aktivita:

Zavadi se LSP. Tento princip je soucasti SOLID principli objektové orientovaného navrhu. Princip uvadi, Ze
funkce, které pouzivaji ukazatele nebo odkazy na nadrazené tridy, by méli byt schopné pouZivat i objekty
podtiid. Méli by se probrat redlné priklady (napf. ze pokud je tfida Computer definovana jako rodi¢ovska
tfida a tfidy Console, Desktop, Laptop a Mobile Phone jsou definované jako podtfidy, LSP uvadi, Ze funkce,
které pouzivaji tfidu Computer, budou umét pracovat se vsemi podtfidami bez jakékoliv zmény v jejich
kddu). Mély by se prodiskutovat vyhody poufZiti LSP v kontextu dédi¢nosti.

3. Uloha 6.9.: Vyvolavéni vlastnich neptétel (20 min)
Cil:

Demonstrace aplikace LSP vytvorenim vlastnich nepratel.
Pojmy na diskusi:
e dédicnost, hierarchie tfid, referencni proménné, LSP.
Aktivita:

Tato uUloha je urcena pro vytvareni vlastnich nepratel. Zkouma se metoda Arena.spawn() a prostiednictvim
rGznych rozhodnuti se vytvareji vlastni nepratele a ukladaji se do proménné typu Enemy. Ucitel upozorni
studenty, Ze je potfeba vSimnout si, Ze v aplikaci neni nutné ménit zadny jiny kdd, coZ dokazuje uplatnéni
LSP.

Commit: 8cd4397f585ec957bbc18ca98e01823f434a13a6
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8.4. Koncepty dédi¢nosti v prostfedi Greenfoot (¢ast 3)
Tabulka 21. Koncepty dédicnosti v prostredi Greenfoot (dst 3)

Koncepty dédicnosti v prostiedi Greenfoot (¢ast 3)

Na konci této casti budou studenti rozumét dalsim konceptim dédicnosti. Prozkoumané
pojmy se budou rozebirat v kontextu vyvoje her, ¢imz se podpofi tvofivé mysleni, tymova
prace a nadseny pfistup ke kédovani v prostredi Greenfoot.

Studenti stfednich Skol, ktefi se Ucastni kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani a
zakladni znalosti objektové orientovaného programovani. Studenti by méli byt seznameni s
programem Greenfoot.

1. Uloha 6.10.: Diskuse 0 hierarchii @rén (20 MiN).........ocoueoeeeceeeieeeeeeeeeeeee e eesee e et ee s nes e
2. Uloha 6.11. a 6.12.: Vytvofte univerzalni arénu a vytvoite DemoArenu (45 Min) .....occoeeveeveereeneennn.
3. Uloha 6.13.: Vytvoreni vIastnich arén (30 MiN) c....ceeeeueieeeeeeieeeeeeeee ettt en e
4.  Opakovaniteorie dediCNOSti (20 MIN) ..ueeiieiiie et e et e et e e eeta e e e etr e e e e saraeeeensaeeeennes
e ucebnice z projektu OOP4Fun

e zdroje z projektu OOP4Fun.

e zdrojovy kdd projektu z repozitare Github/Gitlab.

® internetové zdroje.

V pribéhu tohoto 115-minutového vyukového scénare se studenti stfednich skol seznami s
pokrocilymi koncepcemi dédic¢nosti pomoci nastroje Greenfoot.

Zacne se 20-minutovou diskusi o hierarchii arény. Podtridy tfidy Arena jsou odpovédné za
vlastni rozlozeni (napf. pozice instanci Orb a Direction, velkost arény). Tyto ulohy se
vykonavaji v konstruktorech podtrid, které nastavuji a ukladaji pozice mista vzniku, rotaci
instanci a rozméry arény.

V nasledujici 30-minutové Uloze je zavedena univerzalni tfida Arena. Definuji se dalsi atributy
(spawnPositionX, spawnPositionY a spawnRotation), které se inicializuji v konstruktoru a
pouZzivaji se v metodach spawn() a respawn(Enemy). Atributy tykajici se rozmér0 arény (Sirka
a vyska) jsou téz definované a inicializované v konstruktoru. Jelikoz tfida Arena slouZi jako
vzor na definovani konkrétnich arén, je definovana jako abstraktni tfida.

Na zakladé identifikované tfidy Arena se v dalsi 15-minutové Uloze predstavi podtfida
DemoArena. Definuje se konstruktor DemoArena, ktery vola konstruktor nadfazené tfidy, a
kod odpovédny za rozloZeni instanci tfid Orb, Tower a Direction se presune z konstruktoru
tfidy Arena do konstruktoru tfidy DemoArena. Nakonec se vytvori nova instance tfidy
DemoArena.

V nasledujicim 30-minutovém Useku se vytvoti dalsi inovativni podtfidy tfidy Arena. Kdéd je
mozné sdilet s ostatnimi studenty ve skupiné.

Posledni 20-minutova faze zabyva teorii, ktera souvisi s dédi¢nosti.

Vysledkem je, Ze na konci hodiny se studenti sezndmi s pokrocilymi koncepty dédicnosti a
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jejich praktickymi aplikacemi.

Gamifikace predstavuje nejen neformalni hodnoceni, ale také zvysi zajem, vnitfni motivaci a
vysledky vzdélavani celé skupiny.

Vzhledem na dlleZitost konceptu dédi¢nosti otevird struktura projektu moznosti pro dalsi
diskusi a modifikaci. V této souvislosti je mozné uvaZovat o dalSich tfidach a jejich hierarchii a
zavést dalsi tfidy, metody a atributy. Na druhé strané muze ucitel toto téma upravit tak, aby
ukazal vyhody dédi¢nosti a s ni spojenou univerzalnost jen na hierarchiich navrzenych v této
knize.

Na Sifeni vysledkd mezi ucitelem a studenty se pouzZije repozitaf Github/Gitlab a systém
fizeni vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na foru,
které je jim poskytnuté prostrednictvim nastroje na fizeni vyuky.

8.4.1. PFirucka uditele na pripravu vyucovaci hodiny
1. Uloha 6.10.: Diskuse o hierarchii arén (20 min)
Cil:

Studenti prozkoumaji hierarchie tfid Arena s dlrazem na to, jak jsou podtfidy odpovédné za definovani
vlastnich rozloZeni a implementaci téchto rozloZeni v rdmci jejich prislusnych konstruktor(.

Pojmy na diskusi:
e dédic¢nost, hierarchie tfid, konstruktory.
Aktivita:

Hierarchie tfid arény je prodiskutovand, Je nutné poznamenat, Ze podtfidy arény jsou odpovédné za jeji
vlastni rozloZeni (napf. pozice instanci tfid Orb, Direction a velikost arény). Tyto Ulohy se vykonavaji v
konstruktorech podtrid, které nastavuji a ukladaji mista vzniku instanci, jejich rotace a rozméry arény.

2. Uloha 6.11. a 6.12.: Vytvorte univerzalni arénu a vytvorte DemoArenu (45 min)
Cil:

Pfedstaveni univerzalni abstraktni tfidy Arena, definovani a inicializace konkrétni podtfidy tfidy Arena,
prozkoumani hierarchie tfid Arena.

Pojmy na diskusi:
e dédic¢nost, hierarchie tfid, abstraktni tridy, konstruktory.
Aktivita:

Na zdkladé predchazejici diskuse se zavede univerzdini tfida Arena. Definuji se dalsi atributy
(spawnPositionX, spawnPositionY a spawnRotation), které jsou inicializované v konstruktoru a pouzité v
metodach spawn() a respawn(Enemy). Rozméry arény (Sitka a vyska) jsou téz definované a inicializované v
konstruktoru. ProtoZze tfida Arena slouzi jako vzor na definovani konkrétnich arén, je definovana jako
abstraktni tfida.

Commit: €9844d7d9b5f19969618b469ebc907d0fe3c1357
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Na zakladé identifikované tfidy Arena je definovand podtfida DemoArena. Definuje se konstruktor
DemoArena, ktery vold konstruktor nadrazené tfidy, a kod odpovédny za rozloZeni instanci tfid Orb, Tower
a Direction se presune z konstruktoru tfidy Arena do konstruktoru tfidy DemoArena. Nakonec se vytvofri
nova instance tfidy DemoArena. Ucitel vysvétli, Ze pro aktivaci tfidy DemoArena je nutné na ni v prostiedi
Greenfoot kliknout pravym tlacitkem mysi a vybrat polozku ,,new DemoArena()“.

Commit: 6a6569774b5735f453a56c7cb2cdbf19d228eae9

3. Uloha 6.13.: Viytvoreni vlastnich arén (30 min)
Cil:
Definovani a inicializace vlastnich podtfid tfidy Arena, zkoumani hierarchie t¥id Arena.
Pojmy na diskusi:
e dédic¢nost, hierarchie tfid, abstraktni tridy, konstruktory.
Aktivita:
Vytvoti se dalsi inovativni podtfidy tfidy Arena. Kéd je mozné sdilet s ostatnimi studenty ve skupiné.
4, Opakovani teorie dédi¢nosti (20 min)
Cil:

Prehled koncepce a vyhod dédic¢nosti, diskuse o hierarchii tfid a abstraktnich tfidach, zkoumani klicového
slova super a LSP spolu s jejich vyhodami a zkoumani ptikladl a implementaci dédi¢nosti z redIlného Zivota a
her.

Pojmy na diskusi:

e dédicnost, hierarchie tfid, abstraktni tfidy, klicové slovo super, LSP, pfiklady a implementace
dédicnosti z redlného Zivota a her.

Aktivita:

Prozkouma se pojem dédic¢nosti. Prozkoumaji se vyhody dédi¢nosti. Rozebere se hierarchie tfid a jeji
vyhody v kontextu koncepce dédicnosti. Probere se pojem abstraktni tfidy. Rozebere se klicové slovo super
a jeho vyhody v kontextu dédi¢nosti. Opét se prozkouma LSP a vyhody jeho poufZiti v kontextu dédi¢nosti.
Diskutuje se o prikladech dédicnosti z realného Zivota. diskutuje se o prikladech dédi¢nosti ve hrach a jejich
implementaci.

9. Zapouzdreni
V ramci tematického celku zapouzdreni byli vytvorené dva metodické materialy.

9.1. Zkoumani zapouzdieni prostfednictvim vyvoje her v prostfedi Greenfoot (¢ast 1)

Tabulka 22. Zkoumdni zapouzdreni prostiednictvim vyvoje her v prostredi Greenfoot (¢dst 1)

Zkoumani zapouzdreni prostfednictvim vyvoje her v prostiedi Greenfoot (Cast 1)

Studenti porozuméji pojmu zapouzdreni prostifednictvim dalsiho vyvoje hry TowerDefense.

Studenti stfednich Skol, ktefi se uUcastni kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani
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véetné dédic¢nosti. Studenti by se méli seznamit se systémem Greenfoot

VO (5 NN ettt ettt ettt et et et et et et e e e et e e eas et eaesseeeae et ea et et saes st eee e s etesssesae s eseneanens
Uloha 7.1.: Tymova spoluprace a programovani (20 MiN) .........ceeueueereeeeeeeeeeeseee et e e sese s eeens
Uloha 7.2 @ 7.3: TYMOVA SPOIUPIACE (30 MIN) w.evrevieiieieieeeeciee ettt ettt s en e n s
DISKUSE (35 MIN) ettt e e e e ettt e e e eabe e e e e teeeeeeabeeeeeabeeeeetaaaeeeasbaeeeensseeeeenssseesanreeeas
VYSVELIENT KOAU (25 MIN) weriiiiitiie ettt ettt e e ettt e e e et e e e taa e e e e bbeeeeeataeeeessaeeeenbaeeeensaeeeennees
Uloha 7.4.: Vytvoreni tymu a zadani projektu (10 MiN)......cooeeceeieeeeeeeeeee et

S A

ucebnice z projektu OOP4Fun
zdroje z projektu OOP4Fun.
zdrojovy kdd projektu z repozitare Github/Gitlab.

internetové zdroje.

V ramci tohoto 125-minutového vyukového scénare se studenti stfednich Skol dozvédi o
zapouzdreni v rdmci objektové orientovaného programovani v prostfedi Greenfoot. Lekce
zacina stru¢nym 5-minutovym Uvodem, ve kterém ucitel nacrtne cile.

Studenti zacnou vyvojem tfidy ManualTower jako podtfidy tfidy Tower. Tato aktivita se
zaméfi na definovani dvou konstruktor(, které budou v souladu s konstruktory rodicovské
tridy, aby se zabezpedila spravna inicializace. Méli by implementovat metodu act(), ktera
nejdfive zavola metodu act() rodi¢ovské tridy.

Po vytvoreni této tfidy ucitel zavede atribut typu boolean isManuallyControlled, ktery
inicializuje na hodnotu false. Studenti vytvori metodu changeControl(boolean), ktera prepina
stav isManuallyControlled a podle toho méni obraz véze, ¢imZ demonstruji zapouzdieni
fizenim pristupu ke stavu objektu prostfednictvim metod. Kazdy student by potom mél rucné
spustit metodu changeControl() na instancich objektu ManualTower a pozorovat, jak se
zméni vnitni jeho stav a zobrazeni v aplikaci.

Jadrem lekce je vytvoreni soukromé metody processUserControl(), kterd by méla detekovat
kliknuti mysi na instanci véze. Po kliknuti metoda zméni stav ovladani véze a aktualizuje jeji
orientaci na zakladé polohy mysi, pficemz pouZije zapouzdieni na skryti slozZité logiky
ovladani. Studenti by méli implementovat metodu a integrovat ji do metody act(), testovat
interakci s hernim prostfedim, aby se zabezpecila funkénost, a naucit se, jakym zplsobem
chranit kdd soukromé metody pred vnéjsSimi zménami.

Tato aktivita umozni ucitelllm poskytovat formativni zpétnou vazbu na zakladé diskusi a
monitorovani obraceni tfidy a tymové prace studentd.

Vzajemné hodnoceni se bude vykonavat online jako soucast domaci ulohy. Studentliim se tak
pfipomenou dlleZité aspekty cviceni, donuti se kriticky posoudit praci ostatnich studentd,
ziskaji prehled o dobrych ¢i méné dobrych fesenich svych spoluzakd a zvysi se celkové
dosahnuti vysledk( vzdélavani. Pfi praci na tymové projektu, na kterém studenti pracuji, se
budou vyuzivat také tyto vysledky vzdélavani a poznatky.

Na Sifeni vysledkd mezi ucitelem a studenty se pouZije repozitaf Github/Gitlab a systém Fizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na féru, které je jim
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poskytnuté prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.

9.1.1. PFirucka uditele na pripravu vyucovaci hodiny
1. Uvod (5 min)

Ucitel by mél spustit dfive vytvorfenou hru a nechat studenty pozorovat, jakym zplsobem se chovaiji rlizné
instance. Dale by mélo dojit k navrhu na vytvoreni dalSiho typu véze, kterou bude mozné ovladat ru¢né, aby
se snadnéji odstranovali nepratelé. UzZivatel by mél mit moznost ovladat vzidy jednu véz. Po kliknuti mysi na
véZ by se méla by stat ru¢né ovladanou. Na oznaceni toho, kterd véz je manudlné ovladana, by méla mit
aktualné rucné ovladana véz jiny vzhled.

2. Uloha 7.1.: Tymové spoluprace a programovani (20 min)
Cil:
Studenti si ptipravi tfidy ManualTower.
Pojmy na diskusi:
e dédic¢nost, tfidy, konstruktory.
Aktivita:

Protoze studenti jiz védi, jakym zplUsobem vytvofit tfidu potomka, nechte je vytvorit tymy a vytvofrit tfidu
ManualTower jako potomka tfidy Tower. Studenti by méli implementovat konstruktory i metodu act() a
zabezpecit, aby se z téchto metod volaly konstruktory nadradéné tridy. V této casti hodiny si studenti

.....

Commit: 63a02fa0c5080165cba8b467dav8c4b65f31d0as8

3. Uloha 7.2 a 7.3: Tymova spoluprace (30 min)
Cil:
Ucitel vysvétli studentdim nutnost pouZiti soukromych metod v ramci definovani funkce changeControl().
Pojmy na diskusi:
e metody, tfidy, atributy, modifikatory pfistupu.
Aktivita:
Ucitel by mél pfripravit ikony pro ru¢né ovladanou véz. Na programovou zménu ikony objektu by mél

studentlm ucitel vysvétlit, jakym zplsobem se pouZivd metoda Actor.setimage(String). Studentlim nechte
urcity ¢as na vyzkouseni této funkce.

Ucitel by mél se studenty prodiskutovat, jakym zpUsobem lze zjistit, zda je véZ ovladana rucné. Zdlraznéte,
Ze neni dualezZité jen zménit stav objektu, ale také aktualizovat jeho obraz. Zdlraznéte, Ze pokud chce
uzivatel zménit stav objektu véZze a zméni pfimo jen atribut, obrazek zlstane stejny. Tato diskuse by méla
studentlim pomoct pochopit potfebu ménit hodnotu atributu prostfednictvim metody a udrZovat atributy
spis jako soukromé nez jako verejné. Studentlim vysvétlete, Ze tento postup se nazyva zapouzdieni a Ze pfi
jeho pouziti je vnitfni stav skryty a verfejné metody se pouzivaji na kontrolovanou zménu tohoto stavu.

UmozZnéte studentim implementovat logiku funkce. Nechte je rucné zavolat jejich metodu a pozorovat
zmény vnitiniho stavu.
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Commit: 2257746b7dac5eaab7acc55d6493319230338f3a

4, Diskuse (35 min)
Cil:
Porozumeéni logiky zapouzdreni uvnitf samostatné metody.
Pojmy na diskusi:
e metody, vétveni.
Aktivita:

Ucitel by mél poukazat na to, Ze stav véZe se nyni da zménit jen ru¢nim vyvolanim metody. Dale by mél
vysvétlit, Ze mys se mUlZe nachazet mimo svét. V takovém pripadé bude informace o mysi mit hodnotu null.
Studentlim pfipomerite, Ze metoda act() bézi v pridbéhu hry neustale a Ze by méla kontrolovat, zda bylo na
objekt kliknuto, a az potom zavolat metodu changeControl(). Zdlraznéte, Ze logika zpracovani ovladaciho
prvku by méla byt zapouzdiend vevniti samostatné metody processUserControl().

5. Vysvétleni kédu (25 min)
Cil:
Zavedeni metody potfebné na vyreseni problému.
Pojmy na diskusi:
e metody, prostfedi Greenfoot.
Aktivita:

Zvazte, jakym zplsobe, zménit stav instance kliknutim na objekt. Na implementaci tohoto postupu je
potfebné vysvétlit metodu GreenFoot.mouseClicked(Object). Také predstavte objekt Mouselnfo, ktery je
mozné pouzit na ziskavani informaci o poloze mysi.

6. Uloha 7.4.: Vytvoreni tymu a zadani projektu (10 min)
Cil:
Zlepseni pochopeni soukromych metod a zapouzdreni prostfednictvim praktického zadani.
Pojmy na diskusi:
e metody, modifikatory pristupu, tridy.
Aktivita:

Po definovani soukromé metody processUserControl() nechejte studenty implementovat jeji logiku. Po
kliknuti mysi by se méla zménit rucné ovladana véz. Pokud je véZ ovladana ruéné, mala byt natocena
smérem k mysi. Pfipomente studentim, Ze je mozné, aby mys byla mimo svét. Po rozdéleni studentl do
skupin je nechejte implementovat logiku metody processUserControl().

Jeden nebo dva tymy odprezentuji svoji praci a skupina bude diskutovat o vysledcich spolu s ucitelem. Na
konci hodiny by méli vSichni studenti pochopit, jak se tato metoda implementuje.

Commit: 6ec1f489576019a649349019e97797920b923869
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9.2.

Zkoumani zapouzdfeni prostfednictvim vyvoje her v prostfedi Greenfoot (¢ast 2)

Tabulka 23. Zkoumdni zapouzdreni prostiednictvim vyvoje her v prostredi Greenfoot (¢dst 2)

Zkoumani zapouzdreni prostfednictvim vyvoje her v prostfedi Greenfoot (Cast 2)

Studenti porozuméji zapouzdreni prostrednictvim dalSiho vyvoje hry TowerDefense.

Studenti stfednich skol, ktefi se ucastni kurzu OOP4Fun. Zakladni znalosti programovani
véetné dédic¢nosti. Studenti by se méli seznamit se systémem Greenfoot.

Obracend tHida (30 MIN) .ot e ettt e e et e e e e e tte e e e e eat e e e eeaeeeeeabeeeeeateeeesasseeeeasseaeanns
ATFIDULY THAY (5 MIN) ettt e ettt e e et e e e e e ba e e e eeabeeeeeaaeeeesabaeeeensreeeeensseaeeasrenens
Uloha 7.6.: Piidat evidenci 0 ruéné Fzené VB (5 MIN) ...ovoveoieeceeeeeeeeseeeeeeeeee et n e
Metody THAY (10 MIN) coeiriii et e e et e e et e e e ettt e e eeaeee e etaeeeeebaeeeeessaeeestaeeeaenseeeeannees
Uloha 7.7: Zména ru¢né ovlddané véie z centralniho mista (20 Min)......cceeevreeeeeeeceeeeeee e
Uloha 7.8: Vyvoldni zmény ruéné ovIadaneé VEZe (15 MIN) ....cccvcueeeeeeeeereeeeeeeeee e e s en e e
OPaKOVANT TEOIIE (10 MUN)..tiiiiiiiiie ettt eeee e ettt e e e et e e e et eeeeetbeeeeeeabeeeeeaaeeeesseeeeesssseesassesaeasseeeanns

Ny s wN e

ucebnice z projektu OOP4Fun
zdroje z projektu OOP4Fun.
zdrojovy kdd projektu z repozitare Github/Gitlab.

internetové zdroje.

Na zacatku hodiny studenti diskutuji o problémech souvisejicich s ovladanim uzivatele, jako je
napriklad nemozZnost zrusti vybér manualné ovladané véze po jeji vybéru, a hledaji je.
Studenti by se méli zapojit do diskuse a navrhnout feseni na sledovani aktualné manualné
ovladané véze a upravit tfidu ManualTower tak, aby obsahovala mechanismus na zruseni
vybéru véze.

Nakonec by se méla implementovat metoda tfidy changeControlledinstance(), kterd
umoznuje zménu ovladani vézi z centralizované metody, ¢imZ se zlepSi pochopeni
zapouzdreni tim, Ze se ukaze, jakym zplsobem mohou metody tfidy spravovat spolecny stav
mezi instancemi.

Tento komplexni vzdélavaci pristup vyucuje koncept zapouzdieni a demonstruje jeho
dllezitost a uZite¢nost v realnych aplikacich, ¢imz u student( rozviji schopnosti fesit problémy
a spolupracovat.

Tato aktivita umozZni uciteldm poskytovat formativni zpétnou vazbu na zakladé diskusi a
monitorovani obraceni tfidy a tymové praci studentd.

Prace v tymovém projektu, na kterém studenti pracuji, bude také vyuZivat tyto vysledky
vzdélavani a poznatky.

Na 3ifeni vysledk( mezi uditelem a studenty se pouzije repozitar Github/Gitlab a systém Fizeni
vyuky (napf. Moodle). Studenti mohou pokracovat v diskusi na dané téma na foru, které je
jim poskytnuté prostfednictvim nastroje na fizeni vyuky.
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9.2.1. PFirucka uditele na pripravu vyucovaci hodiny
1. Obracena trida (30 min)
Cil:
Studenti by méli rozpoznat pottebu inicializace atributu na jednom misté.
Pojmy na diskusi:
e atributy tridy.
Aktivita:

Na zacatku hodiny nechejte studenty identifikovat problém s manualnim ovladanim véze uZivatelem.
V soucasném stavu projektu neni je mozné zrusti vybér véze. Vyzvéte studenty, aby se zamysleli nad tim, jak
by se tento problém dal vyresit. Vysvétlete, Ze ve hie by méla byt vidy vybrana jen jedna véz. Tato diskuse
by méla studenty pfivést k myslence mit v programu jedno misto, které se inicializuje jen jednou je k nému
pristup z jinych Casti programd, z jinych objektd instanci.
2. Atributy tridy (5 min)

Cil:
Ptfedstaveni zaklad( atributd ttid

Pojmy na diskusi:

e atributy, tridy.

Aktivita:
Vysvétlete, co jsou atributy tridy: proménné, které patii samotné tridé, a ne instancim tfidy. Dejte tento

koncept do souvislosti se scénarem hry, o kterém se hovofilo dfive, kde by se problém mohl vyfesit tim, Ze
by se centralné spravoval atribut aktudlné manudlné ovladané véze.

3. Uloha 7.6.: Pfidat evidenci o ru¢né fizené véze (5 min)
Cil:
Praktické pouZiti atributl tfid a null.
Pojmy na diskusi:
e atributy t¥id, tfidy, modifikatory pfistupu.
Aktivita:

Pokud chcete sledovat, ktera véz je v hfe aktudlné vybrand k manudlnimu ovladani, pridejte do tfidy
ManualTower soukromy staticky atribut controlledinstance a inicializujte ho na null. Staticky atribut se
vztahuje na celou tfidu, ne na instanci tridy. Proto nam definovani statické proménné umozni zjistit, zda
byla vybrana véz, a pokud ano, tak ktera, odkazem na nazev tridy bez toho, abychom museli pfistupovat ke
konkrétnimu objektu. Ucitel by mél zdUraznit, Ze pro celou hru existuje jedna manudlné ovladana véz, tedy
jedna instance. Na zacatku by méla byt inicializovana na null, protoZe neni je vybrana zadna véi.
Zkontrolujte vnitfni stav tfidy. Zde ucitel vysvétli rozdily mezi statickymi a nestatickymi atributy. UcCitel se
studenty diskutuje o vyhodach pouzivani statickych atributl ve hrach. Ucitel by tu mél pfipomenout i
statické metody a diskutovat se studenty o tom, v ¢em je jejich pouzivani statickych vyhodné.
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Commit: c4739460bed583d2126de@66acc6b1149d022990

4. Metody tfidy (10 min)

Cil:
Predstaveni zakladnich vlastnosti metod tridy.

Pojmy na diskusi:

e metody tfidy, tfida, objekty.

Aktivita:
Predstavte koncept metod tfidy, které mohou pracovat s Udaji na Urovni tfidy. Diskutujte o potfebé metod
jako changeControlledinstance() na fizeni pfepinani aktualné manudlné ovladdané véze. Zdlraznéte, Ze tyto
metody Ize volat bez toho, abyste potfebovali instanci tfidy. Napriklad skolni zvonek zvoni pro vSechny ve

stejném case, nezdlezi na tom, kdo jste, na druhé strané kontrola domaci ulohy studenta vyZaduje
informace o konkrétnim studentovi.

5. Uloha 7.7: Zména ru¢né ovladané véze z centralniho mista (20 min)
Cil:
Praktické pouZiti metod tfidy
Pojmy na diskusi:
metody, metody ttidy, atributy tridy.
Aktivita:

Ucitel by mél pfidat metodu changeControlledinstance() na zménu manudlné ovlddané véze. Parametrem
metody bude véz, kterou chce uzivatel vybrat. Nejdrive by se mélo zkontrolovat, ¢i je ovladana manualné
ovladané instance aktudlné vybrana. Pokud je, nemélo by se nic ménit, ale pokud je manualné ovladana
instance jind, méli bychom zménit aktudlné manualné ovladanou instanci (mél by se zménit odkaz na
aktualné manualné ovladanou instanci). Funkci vyzkousejte rucné a pozorujte, Zze ikony vézi se neméni.
PoukaZte na to, Ze pouze zména reference na manualné ovladanou instanci by nezménila ovladani a Zze by
se to mélo provést rucné. Pridejte kdd, ktery uvolni aktualné manudlné ovladanou instanci, a po aktualizaci
reference pfidejte kod, ktery nastavi manudlni ovladani nové manualné ovladané instance. Zdlraznéte
potfebu kontroly nulovych referenci, které by se mohly objevit, pokud neexistuje aktualné manualné
ovladana instance a pokud neexistuje nové manudlné ovladana instance (kdyzZ je parametr nulovy).

Commit: 9dc6d8dd4dcbbd71edb8009c1a72403dealadeed

6. Uloha 7.8: Vlyvolani zmény ruéné ovlddané véze (15 min)
Cil:
Praktické pouziti metod ttidy.
Pojmy na diskusi:
e metody, metody tfidy, atributy tridy.
Aktivita:

Rucné otestujte, zda se naposledy vytvorena funkce chova spravné. Potom se studenty prodiskutujte, kde
by se méla tato funkce zavolat. Metoda by méla byt vyvoland vevniti metody act() v tfidé Arena a vevnitf
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metody changeControll(). Nakonec zapouzdiete metodu ManualTower.changeControl(Boolean) jako
soukromou a pozorujte zmény instance ManualTower.

Commit: c052bbb6aadc7e690d4d8cf55d3831028fa2b9e3

7. Opakovani teorie (10 min)

Na zavér provedte souhrn této kapitoly a zdlraznéte dlleZitost atributl a metod tfid pfi efektivnim Fizeni
herni logiky. Povzbudte studenty k dalSimu zkoumani aplikovanim téchto konceptl ve vlastnich
programatorskych projektech.
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