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Ndzov témy:

Prostredie BLUEJ a zakladné pojmy OOP

Cielova skupina:

- 2.-3ro¢nik gymnazii a strednych skol

Predmet:

- informatika

Ciele:

- vzdeldvaci ciel’ - oboznamit sa s prostredim BLUEJ a so zdkladnymi pojmami trieda,
objekt a metdda.

- vychovny ciel — tvorivost a pouZitie vedomosti v praktickych prikladoch

Organizacné
formy:

- hodina osvojovania novych vedomosti, vyuZivania vedomosti a zru¢nosti v praxi,
- Praca Ziakov — individualna, frontdlna

Organizacné
metody:

= Vysvetlovanie s ndzornymi ukazkami s pracou v prostredi BLUEJ s pouzitim hotového
prikladu.

=  Praca zZiakov — individualna, frontalna (s ucitefom) a skupinova (vo dvojiciach) —je
vhodné ak si Studenti navzajom skusaju jednotlivé priklady.

Popis:

*  Uvodna motivécia — rozhovor o redlnom svete, objektoch redlneho sveta, OOP
ako metdda zndzornenia realnych objektov — nositelov informacii, dat.
= Oboznamit sa s prostredim BLUEJ — kde je mozné si ho stiahnut, nainstalovat.
Vysvetlit précu v prostredi BLUEJ — otvorenie projektu, uloZenie projektu,
vytvorenie nového projektu, kompilacia — vysvetlit pojem kompilacia
a kompilovat projekt.
=  Vysvetlenie — pojmov trieda, objekt, konstruktor a metdda. Diagram tried
v prostredi BLUEJ, praca s triedou — vytvorenie objektu — inStancie triedy,
spustenie metdd inStancie a metdd triedy.
= Vyskudsat vytvorit objekty, jeho metddy
= Vystupom bude zobrazenie jednotlivych objektov, zmena farieb, alebo inych
nastaveni — atributy objektu a metddy objektu
Inovacné formy vyucby — praca v e-learningovom prostredi Moodle, praca v prostredi BLUEJ
na vyvoj programov v objektovo orientovanom jazyku JAVA.

Zadanie pre
Ziakov:

Podla pracovného listu pre Ziaka:

1. Navstivte stranku : http://www.bluej.org/. Ak neovlddate dobre AJ skuste si preloZit
informdcie na stranke aj pomocou transldtora. Do 3 minudt informujte ucitela ¢o ste
zistili o programovacom prostredi BLUEJ v jazyku JAVA.

2. V prostredi BLUEJ vytvorte novy projekt s ndzvom ,,projekt1”.

3. Vprostredi BLUEJ otvorte existujuci projekt s ndzvom ,PRVA“ (ndzov si mdze dat
vyucujuci aj iny, ide o vzorovy projekt): Projekt = Otvorit projekt (CTRL +0).

4. Preloite, skompilujte, alebo vykonajte kompilaciu projektu ,PRVA“, stlacenim tlacidla
Prelozit, alebo v anglictine Compile. Ak kompildcia prebehla spravne a kompildtor
nenadiel chybu, tak vietky triedy (obdizniky) ostanu ruzové, inak ostand tzv.
,Srafované”.

5. Vytvarame prvy objekt ( Ucitel ukazuje prostrednictvom dataprojektora)

e Otvorime si existujuci projekt ,,PRVA“ v prostredi BLUEJ (minuld hodina)
o Projekt ak nie je skompilovany skompilujeme (PreloZit — minuld hodina)
e Viytvorime novy objekt z triedy Obd/Znik (podla ndvodu v prac. Liste)

6. Vytvorte niekolko objektov — inStancii zo zvolenych tried — Trojuholnik, Elipsa, alebo
Obdlznik. Zvolte objekty a ich konstruktory bez parametrov, aj s parametrami —
suradnice x, y, velkost, smer, farba a pod.

7. Pouiijednotlivé metddy — napriklad zobraz jednotlivé tvary, pohybuj tvarom, zmen
smer objektu trojuholnika, zmen pozicie, alebo farby objektu. (Praca podla pracovného
listu)

Priprava, ucebné
pomécky:

Nainstalované vyvojové prostredie BLUEJ. Hotovy priklad pre vysvetfovanie zédkladnych
pojmov OOP — triedy s metédami a s moznostou ich zobrazenia, Pracovny list 1,2.
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Metodicky
postup:

1. Téma (1 vyucovacia hodina): Zaklady prace v prostredi Bluej

Uvod:

Ucitel uvedie nasledujuci priklad: Na kreslenie potrebujeme ceruzku a papier, na hranie
potrebujeme hudobny nastroj, na pisanie na PC potrebujeme softvér napr. Word
a podobne.

Na programovanie v OOP potrebujeme prostredie — softvér tzv. IDE - Integrated
Development Environment.

Teoreticky zaklad:

IDE - Integrated Development Environment — vyvojové prostredie:

Je to vyvojové prostredie na programovanie v nejakom programovacom jazyku, ktoré v sebe
obsahuje : editor pre pisanie kodu jazyka, obsahuje kompilator, mozZnost vytvorenia
dokumentadcie, ladenie chyb programu, rézne kniznice pre programovaci jazyk a pod.

Kompilator — Je to program, ktory obsahuje aj prostredie IDE, vyvojové prostredie. Jeho
ulohou je prelozit kdd, ktory je napisany v programovacom jazyku do programovacieho jazyka
blizSieho pre spracovanie Gdajov pre pocitac t. z. do strojového kodu.

,» Kompilator je program, ktory preklada kéd programovacieho jazyka do strojového kddu,
alebo iného programovacieho jazyka. “

Kompilacia - Je to proces prekladu kompilatora do zdrojového kodu, alebo iného
programovacieho jazyka.

BLUEJ — je vyvojové prostredie (IDE) na programovanie v jazyku JAVA. MoéZeme si ho
nainstalovat z webovej stranky : http://www.bluej.org/

e Ziakom zaddme tlohu 1 (nastudovat si na stranke o prostredi BLUEJ — 3min)
Vyklad a ndzorna ukazka:
Spustenie prostredia BLUEJ — spustime prostredie (Ziva ukazka uditela cez dataprojektor)
BLUEJ spustime prostrednictvom ikony ﬁ'} (napr. na pracovnej ploche)

Alebo cez tlaéidlo Start > Vsetky programy -> Bluej

Bluel
<% Bluel
<K ct Bluel Y

Praca v prostredi BLUEJ je nasledovna:

Vytvorenie nového projektu : Projekt >Novy projekt

Otvorenie existujliceho projektu : Projekt - Otvorit projekt (CTRL +0)
UloZenie projektu : Projekt > UloZit (CTRL +S), alebo : Projekt - UloZit ako
Zavriet projekt : Projekt >Zavriet

Ukoncenie s Bluel : Projekt ->Koniec

Precvicenie:
e Ziakom zadame tlohu 2 (Otvorenie nového projektu — Projekt1)

Ziakom ukdZeme otvorenie existujlceho projektu v prostredi BLUEJ (pracovny list tiloha 3):
V prostredi BLUEJ otvorte existujuci projekt s ndzvom ,PRVA“ (nazov si moze dat vyucujlci aj
iny, ide o vzorovy projekt): Projekt - Otvorit projekt (CTRL +0).
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<& Bluelprojektl - - Lk e,
Projekt Upravy Nastroje Fobrazit Pomocnik
<% Otvorit projekt L=
Look in: . JAVA - ¥ -
) W projektl
&y <& PRVA
Maposledy
pouité polozky
Pracovna
plocha
I
[
Dokumenty
,. |
Poditad
File name: PRVA
Zobrazi sa nasledujuci projekt:
& BluelPRVA S —— —— o o e
Projekt Upravy Nastroje Zobrazit Pomocnik
5
D neg
=" e
= <<abstract=> —
<<abstract=>
Farba
<<abstract=> =
TvarZakladny SRR 3
Platno
ObdIznik Elipsa Trojuholnik %
—— -

Projekt nie je skompilovany, vidime to podla toho, 7e jednotlivé obdiiniky — triedy su
zakreslené tzv. ,Srafovanym” znacenim.

Vykoname kompilaciu tlohu 4 (pracovny list) :
Prelozte, skompilujte, alebo vykonajte kompilaciu projektu ,,PRVA“, stlacenim tlacidla PreloZit,

alebo v angli¢tine Compile.

Ak kompildcia prebehla spravne a kompildtor nenasiel chybu, tak vietky triedy (obdiZniky)

ostanu ruzové, inak ostanu tzv. ,Srafované”. PreloZené triedy:
i 1
Obdlznik Elipsa

Trojuholnik

Zaver hodiny: Ucitel slovne zhodnoti aktivitu Ziakov. Zopakuje slovne ¢o sa naucili: IDE BLUEJ,
o je to kompildtor a kompildcia, praca v prostredi BLUEJ (novy projekt, otvorenie
existujuceho projektu, kompildcia).
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2. Téma (2 vyucovacie hodiny) : Zakladné pojmy OOP - trieda, objekt, konstruktor,
atributy a metody triedy, praca v prostredi BLUEJ

Uvod:

Ucitel vedie so Ziakmi uvodny rozhovor :

Ako to vyzera vo svete? Ak by sme pozorovali svet, resp. ludi ¢o Ziju na tejto zemeguli a boli
by sme mimozemstania mozno by sme svojim kolegom do svojej galaxie poslali nasledujicu
spravu: ,, Na tejto planéte sa nachadzaju rézne objekty, niektoré su zivé, iné su len hmotou,
ktora bud' je na mieste, alebo sa pohybuje. “ Teda svet je zloZeny z objektov. V uréitom
nasom zdZenom vnimani to méze byt aj takto.

A podobné vnimanie objektov je zahrnuté do filozofie Objektovo orientovaného
programovania. Svet sa sklada z objektov. Kaidy objekt ma urcité vlastnosti a nieco
dokaze.

Ucitel uvedie priklady objektov z redlneho sveta:

Objekt
Priklad 1 ALAN
Pes ALAN : $q
. 2
; z /R
Vlastnost | Hodnota Co ALAN vie | ;
| j
Meno Alan Stekat kg
Druh ovciak na povel sadnut ¢ A
Farba biela dat packu . Objekt
e automatickej
pracky
Priklad 2 /
Automaticka pracka — il :EQ
Vlastnost | Hodnota €o pracka vie (;5 -
Nazov BOSCH WLX24462BY smykat \ § i/
Obsah 4,5kg prat g |
Farba biela odstredovat “

Teoreticky zaklad:
Ucitel oboznami Ziaka o teoretickych pojmoch OOP. Zakladnymi pojmami OOP su :

Objekt — predstavuje konkrétnu vec, alebo pojem z danej problémovej oblasti — tzv. zakladna
entita vypoctu.

Objekt je modelom skutoc¢ného objektu v redlnom svete (napriklad konkrétnej pracky u nas
doma). Ma svoje stavy, vlastnosti a spravanie sa - metddy.

Objekt sa vytvara sa prostrednictvom triedy.

Objekt sa nazyvame pojmom - instancia konkrétnej triedy.

Trieda — reprezentuje abstrakciu svojich objektov.
Trieda charakterizuje mnoZinu objektov srovnakymi vlastnostami - atribGtmi (ale nie
hodnotami atribltov), spravanim — metédami a vztahmi k inym objektom.

Pre lahSiu predstavu trieda je nieCo ako tovaren na vytvaranie objektov, vytvara objekty
rovnakého typu.

Vlastnosti — atributy (atribdty budiceho objektu) sa definuju v triede a potom ich ma kazdy
objekt triedy
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Spravanie — metddy sa rovnako zapisuju vtriede. Zapisuji sa vkaidej metdde
prostrednictvom algoritmu v zdrojovom kdde programovacieho jazyka (spravanie sa objektu).

Priklad z redlneho Zivota : Trieda je pracka, objektom je konkrétna pracka nejakého typu
napr. BOSCH, GORENIJE a pod.
Novy objekt vznika z triedy prostrednictvom Specialnej metddy, ktord nazyvame konstruktor.

Konstruktor je metdda, ktora vytvara nové objekty z triedy.

Napriklad :

Mame triedu Obdlznik a vznikd z nej objekt - inStancia s nazvom 01. O1 nazyvame aj ndzvom
referencna premenna. V kéde v Jazyku JAVA to bude vyzerat takto:

Obdlznik 01; // definovanie referenénej premennej
01 = New Obdlznik(); // volanie Ronstruktora

Konstruktor sa vola v kéde jazyka JAVA prostrednictvom nazvu triedy a zatvorky a predtym je
slovo NEW:

01 = New Obdlznik();

Od tohto riadku uz v pamati existuje objekt s nazvom 01, alebo presnejsie objekt, ktorého
vlastnostnosti, spravanie sa zistime, alebo nastavime cez referenénd premennu O1.

Referencnd vy sas
Pamat : v pamati sa

premenna vyhradi miesto pre

o1

Nazorné ukazky a vyklad:
Prostredie BLUEJ — vytvaranie objektov

Po predstaveni tedrie otvorime prostredie BLUEJ a zopakujeme prakticki Cast z minulej
hodiny — otvorime existujuci projekt PRVA.
Ucitel vyzve Studentov na otvorenie existujuceho projektu : PRVA —tloha 5

Novy objekt vytvorime pomocou nasledujiceho postupu :

Trieda je v prostredi BLUEJ znazornend prostrednictvom ruzového obdiZnika, napriklad trieda

obdiznik : ,
Obdlznik

e  Pravym tlac¢idlom mysi klikneme na triedu Obdlznik, objavi sa menu.
e Vyberieme new ObdIznik. Takto zavolame konsStruktor triedy Obdlznik, ktory potom
vytvori objekt.

V projekte to bude vyzerat ako je zndzornené na obrazku:
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& BluekPRVA = | B S
Projekt Upravy Mastroje Zobrazit Pomocnik
wi
[ — ] =
= <<abstract=> Tomns
<<abstract>>
| Farba |
<<abstract=>
TvarZakladny FEEETE
1 Platno
Obdiznik_| [ Elipsa__| [ Trop
new Obdlznik()

—— new Dbdlznik(int poziciaX, int poziciaY, int rozmerX, int rozmerY, int cisloFarby)
new O it poziciaX, int poziciaY, int rozmerX, int rozmerY)
void setFarbaZakladna(Color farbaZakladna)
void setFarbaZakladna(int zlozkaR, int zZlozkaG, int zlozkaB)
void setFarbaZakladna(int cisloFarby)
void setRi Zakladny(int rozmerZakladny)

Otvorit v editore
Prelofit
Prehliadat
Odstranit

Prostredie BLUEJ zobrazi maly formuldr s ndzvom Vytvorit objekt a do tohto formulara
mbzeme zadat nazov nového objektu triedy Obdlznik. Ak ndzov nezaddme vznikd objekt
s prednastavenym nazvom Obdlznik 1.

Zadajme nazov ,,PrvyObdIznik*

<% Bluel: Vytvorit objekt | —c—

Obdiznik()

MNazov indtande:  PrvyObdlznik

aK J [zt

Vznikne objekt, ktory je viditelny ako &erveny obdiznik v spodnej liste.
Podobne studenti m6zZu vytvorit objekty triedy Obdlznik aj so zadanim parametrov. Zavola sa
jeden z konstruktorov :

new Obdlznikiint poziciak, int poziciaY, int rozmerx, int rozmerY, int cisloFarby)

new Obdlznikiint poziciaX, int poziciaY, int rozmerx, int rozmery)

Ucitel vysvetli, Ze tento konstruktor nazyvame parametricky konstruktor, je potrebné zadat
aj hodnoty parametrov, ktoré budu urovat velkost obdiZnika, farbu obdiznika — jeho
vlastnosti, atributy objektu. (ukdZka prostrednictvom dataprojektoru).

& Blue): Vytvorit objekt S|

ObdIznik(int poziciaX, int pozicia, int rozmerX, int rozmery, int cisloFarby)

Nazov indtandie:

new Obdlzmk( 10 ~ |, int pozicaX
10 « , int pozica¥
100 w |, introzmerX h
70 -, introzmerY
[ ~ ) int dsloFarby

[ oK [zt
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Vytvori sa objekt s ndzvom ,, DruhyObdlznik“

Studenti modzu vyskusat vytvérat jednotlivé objekty aj z ostatnych tried : Elipsa, Trojuholnik
(trojuholnik ma okrem rozmerov a farby aj smer otocenia zadava sa napr. sever a musi sa
zadat pismeno v apostrofoch - ‘S’).

Studenti zistia, e objekty sa daju vytvorit iba z troch tried — Obdlznik, Elipsa, Trojuholnik.
Z ostatnych tried to nie je mozné, lebo nemaju konstruktory (metdda so slovom new). Je to
preto, lebo su to abstraktné triedy.

Abstraktna trieda — je trieda, ktord neméze vytvarat objekty, ale slGZi svojimi vlastnostami
ostatnym triedam, napriklad trieda Platno na zobrazovanie, podobne Farba na urcenie farby,
alebo triedy Tvar a TvarZakladny slizia na odovzdanie svojich vlastnosti, atributov
a schopnosti, metdd pre triedy Obdlznik, Elipsa, Trojuholnik.

Precvicenie:
Motivovujeme Studentov na vytvaranie dalSich objektov a zadame im tlohu 6 — vytvorte
niekolko objektov z tried Obdlznik, Elipsa a Trojuholnik.

V dalSej Casti vysvetlime Studentom pouZivanie metdd:

Ndazorné ukazky a vyklad:

Prostredie BLUEJ — metddy objektov

Prostrednictvom hotového prikladu — metdd objektov, ktoré boli naprogramované v triede je
mozné objekty zobrazit, prestvat, menit farbu a velkost.

V existujucom projekte ,PRVA” st uz vopred naprogramované triedy, z ktorych sa vytvaraju
objekty atieto objekty vedia urcité €innosti, resp. posielaju si navzajom spravy, informuju
o svojich vlastnostiach — tieto €¢innosti zabezpecuji metaddy.

Spolupréacou tried dokaZzeme zobrazit jednotlivé geometrické tvary pomocou metédy, ktoru
objekt ,zdedil” z triedy Tvar. Tato metéda sa vola zobraz() .

Ako vieme, Ze objekt tito metddu zdedil? Na obrazku nizsie si vSimneme, Ze jednotlivé triedy
Tvar, TvarZakladny atriedy Obdlznik, Elipsa, Trojuholnik si prepojené navzdjom vztahom
dedi¢nosti, ktory si predstavime neskdr. Tento vztah je viditelny prepojenim prostrednictvom
Sipiek s bielou Spickou.

Precvicenie:

Vyskiusame spolu so Studentmi jednotlivé metédy objektov (ukdzky prostrednictvom
dataprojektora):
1. Zobrazenie objektov
Zobrazenie obdiZnika (bez parametrov) :
1. Mame vytvoreny objekt z predchadzajicej ulohy — PrvyObdiznik
2. Klikneme na vytvoreny objekt a zobrazi sa menu kde vyberieme : odvodené od
Tvar-void zobraz() — tym spustime metddu, ktord objekt PrvyObdiznik zdedil
z triedy Tvar.
3. Metdda void zobraz() zavold triedu plitno a trieda platno sa zobrazi a zéroven
sa zobrazi aj objekt PrvyObdlznik v predvolenej velkosti a farbe.
Podobne je moiné zobrazit aj iné ostatné objekty, ktoré sme si vytvorili napr.
DruhyObdIznik, Trojuholnik1 a pod.
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<% BluelPRVA JEESTH R S

Projekt Upravy Nastroje Zobrazit Pomocnik

)
[ e
=1

T —
[ provear ] Tvar i

<cabstract>>
Farba

<<abstract->
TvarZakladny oacts
Platno
7

T\ 4| Pokus o obrazok

Obdiznik

2. Pohyb jednotlivych objektov po platne
1. Mame vytvoreny objekt z predchadzajucej ulohy — PrvyObdiznik
2. Klikneme na vytvoreny objekt a zobrazi sa menu kde vyberieme : odvodené od
Tvar-void pohyb( 1int pocetOpakovani, 1int zmenaX, int zmenay,
long pauzaMilis ) — tym spustime metddu, ktord objekt PrvyObdiznik zdedil
z triedy Tvar.

Metdéda void pohyb( 1int pocetOpakovani, int zmenaX, int zmenaY, Long
pauzaMilis ) zavold triedu plitno atrieda platno, triedu Casovac a metddu
zmenaPozicie( zmenaX, zmenaY ). Objekt sazobrazi tak, Ze sa bude pohybovat po
platne. Trieda Casovac je doba zotrvania na jednej pozicii, pocet opakovani je Cislo kolkokrat
zmeni poziciu a zmena X a Y meni poziciu pri kazdom posunu o dany posun.

3. Dalsie metédy odvodené z triedy Tvar:
Metddy, ktoré sa eSte mbZu pouzit odvodené z triedy Tvar:
e void zmenaPozicie( int zmenaX, int zmenaY )
e int[] vratPoziciu()
e void skry()

4. Metody odvodené z triedy TvarZakladny:
Metddy, ktoré su odvodené z aj triedy TvarZakladny, nastavuju hlavne rozmery a farbu:
e void zmenaRozmerov( int zmenaX, int zmenaY )
e int[] vratRozmery()
e void zmenaFarby( Color farba )
e void zmenaFarby( int cisloFarby )
e void zmenaFarby( int zlozkaR, int zlozkaG, int zlozkaB )

5. Metddy triedy Trojuholnik :
Trieda Trojuholnik ako jedind ma moznost vytvorit objekty, ktoré maju aj svoje vlastné
metddy, nielen odvodené napr. ztriedy Tvar. Jedna metdéda meni smer otocenia
trojuholnika a druhd metdda vrati aktudlny smer otocenia trojuholnika.
e void zmenaSmeru( char smer )
e char getSmer()

Studentom nakoniec zadame tlohu 7 — Pouzi jednotlivé metddy v réznych objektoch. Jej
rieSenie mozu dokoncit aj na domécu ulohu.

Zaver dvojhodinového celku: Ucitel slovne zhodnoti aktivitu Ziakov. Zopakuje zakladné
pojmy: objekt, trieda, atribat, metdda, konstruktor.
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Hodnotenie:
(spdtnd vizba)

Ucitel priebezne kontroluje pracu Ziakov, pyta sa na vysledky prace, Ziaci ich ukazuju
po jednotlivych zadaniach. Jednotlivé tlohy je mozné aj ohodnotit — hlavne ak Ziaci
prichadzaju s novymi napadmi, moznostami, objavmi. Po hodinéch je na teoreticky
zaklad pripraveny aj vedomostny test realizovany na nasledujucich hodinach.

Casovd dotdcia:

3 vyucovacie hodiny

Prilohy
(povinné):

Pracovny list1 a Pracovny list2 pre Ziakov v systéme MOODLE
Prezentacia s vykladom uciva, Zivé ukazky v prostredi BLUE)
Dataprojektor
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