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Metodicky list 2 — Zakladné pojmy OOP v jazyku JAVA
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Ndzov témy:

Kéd jazyka JAVA - Editor zdrojového kddu. Vytvorenie tried, vztahy medzi triedami.

Cielovd - 2.-3 ro¢nik gymnazii a strednych $kol
skupina:
Predmet: - informatika
Ciele: - vzdeldvaci ciel’ - Obsah objektu, vytvorenie novej triedy, zdrojovy kéd, pojem dedi¢nost —
vztah medzi triedami.(oboznamit sa iba s pojmom, viac nevysvetlovat)
- vychovny ciel — tvorivost a pouZitie vedomosti v praktickych prikladoch
Organizacné - hodina osvojovania novych vedomosti, vyuZivania vedomosti a zru¢nosti v praxi,
formy: - Praca Ziakov — individualna, frontdlna
Organizacné = Vysvetlovanie s nazornymi ukazkami s pracou v prostredi BLUEJ s pouZitim hotového
metddy: prikladu.
*  Préca Ziakov — individualna, frontalna (s uciteflom) a skupinova (vo dvojiciach) — je vhodné
ak si Studenti navzajom sku$aju jednotlivé priklady.
Popis: *  Uvodna motivécia — rozhovor o objektoch, ulozeni tidajov, programovani.
= Oboznamit sa uloZzenim dat v objekte v prostredim BLUEJ
= Zaklady prace so zdrojovym kédom, editor kédu, ako ho najdeme.
= Vytvorenie novych tried vo vzorovom priklade
=  Pojem dedi¢nost — iba ako vztah medzi triedami (nevysvetlovat dopodrobna) — jej
znazornenie.
Inovacné formy vyucby — pracovny list v e-learningovom prostredi Moodle, praca v prostredi BLUEJ
na vyvoj programov v objektovo orientovanom jazyku JAVA.
Zadanie pre | podla pokynov utitela a pracovného listu pre Ziaka Ziaci vykonavajd nasledujtice €innosti (uéitel
Ziakov: moZe postup vykondvat priamo na priklade, alebo prostrednictvom prezentécie):
1. Studenti otvoria na svojich poéitacoch pripraveny priklad s ndzvom ZAKLAD (package.bluej)
a skompiluju ho - tlac¢idlo PreloZit.
2. Vytvoria novy objekt napriklad Obdlznik 1 a prostrednictvom kliknutia pravého tlac¢idla na
objekte (¢erveny obdi#nik) po zobrazeni menu vybert moznost Prehliadat
3. Studenti méZu vytvorit dal3ie objekty aj z inej triedy a méiu ich prezriet
4. Studenti podla pokynov a naznaéeného postupu vytvaraji novu triedu Clnkal (prostredie
Bluej, stlaéenie pravého tlacidla mysi a vyber menu Novd trieda a vyberG Standardnd trieda)
5. Zobrazia zdrojovy kod triedy Cinkal, zatial prazdny (Pravé tladidlo mysi na triede Cinkal
a vyber Editor kédu)
6. Uloha 1 - Studenti prezeraju kéd ostatnych vytvorenych tried v priklade ZAKLAD
7. Uloha 2 - Po vysvetleni kédu $tudenti sami doplnia pripraveny kéd jazyka JAVA — Cinkal.txt
8. Uloha 3 - Studenti po vytvoreni triedy Cinka 1 vytvoria objekty tejto triedy a vyskusaju ju
zobrazit — metdda zobraz(). Vyskusaju aj dalsie metddy.
Priprava, Nainstalované vyvojové prostredie BLUEJ. Hotovy priklad pre vysvetlovanie zakladnych pojmov OOP
ucebné —triedy s metédami a s moznostou ich zobrazenia, Pracovny list 1,2.
pomoécky:
Metodicky 3. Téma (2 vyucovacie hodiny): Kéd jazyka JAVA - editor zdrojového kédu v prostredi BLUEJ
postup: Uvod:

Ucitel uvedie na zaciatku: Nauéili sme sa €o je to objekt, vytvorit objekt z existujlcej triedy, ale
predsa ako to vyzera vo vnutri objektu ked zadame atribaty? A kedy sa bude programovat? Je tu
zdrojovy kod?

Dnes si vysvetlime, Ze bez programovania to nejde a triedy, ktoré sme doteraz vyuzivali musel
niekto naprogramovat.

Teoreticky zaklad s vykladom a nazornymi ukazkami:
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Prezeranie obsahu objektu

Predtym ako zacneme pracovat otvorime si nas zakladny hotovy priklad v priecinku
ZAKLAD a spustime package.bluej. (priklad ZAKLAD je pripraveny na tuto dvojhodinovku)

Bl

<LNH>

L3 U1 201D 1448 —

biuej 3 694 2301 2015 14-29 -a—
[ Ibluej pko 3694 23.01.2015 14:29 a—
| README T 15 23.01.2015 14:27 -a—
|3 Trojubolnik java 1 827 06.05.2009 11:54 a—
'3 Platno java 4443 23.04.2009 12:06-a—
'¥ Casovac java 241 08.04.2009 16:23 a—
'3 Tvar java 1471 08.04.2009 11:33 a—
'Y Bipsa java 1483 08.04.2009 10:36 a—
'3 Obdlznik java 1 487 08.04.2009 10:35-a—
'3 TvarZaldadny java 1348 08.04.2009 10:35 a—
'3 Farba java 875 08.04.2009 10:35 -a—

Otvorime si povodny priklad s ndzvom ZAKLAD :

<% Blue):DRUHA [ZAKLAD]

Projekt Upravy Mistroje Zobrazit Pomocnik

Nova trieda.. T
g <goup>

H

=<abstract>>

Tvar

Preloit

«cabstract>>

TvarZakladny
777777l

P

==abstract>>

Casovac
PP

<=abstract>>
Farba

«cabstract>>

P AT T

I

Platno
A

Obdiznik

Elipsa

Trojuholnik

Obr. Zakladny priklad

Po otvoreni ho skompilujeme prostrednictvom tlacidla Erelofit | resp. Compile.

Vytvorime nové objekty (ndzvy objektov si mézu studenti lubovolne zvolit) :

1.
2.

cez konstruktor
rozmerX,

Obdlznik

cez konstruktor new Obldznik() bez parametrov
new Obdlznik(int poziciaX,
int rozmerY,

int poziciay,

int

int cisloFarby) je to konstruktor s parametrami

a je potrebné zadat aj hodnoty tychto parametrov — rozmery a farba.




Priloha B

new Qbdlznik()
ne‘L\\;Odeznik(inl poziciax, int poziciaY, int rozmerX, int rozmerY, int cisloFarby)
new Qbdlznik(int poziciaX, int pozicia, int rozmerX, int rozmery)

void setFarbaZakladna(Color farbaZakladna)

void setFarbaZakladna(int zZlozkaR, int zZlozkaG, int zlozkaB)
void setFarbaZakladna(int cisloFarby)

void setRozmerZakladny(int rozmerZakladny)

Otvorit'v editore
PreloZit
Prehliadat’
Odstranit

Obr. Volba nového objektu

Nastavené rozmery objektu ,, Obdiznik1" moézeme Prehliadat, resp. uloZenie v pamati aj
prostrednictvom prostredia BLUEJ:

1. Klikneme na objekt pravym tladidlom mysi

2. Z menu vyberieme volbu Prehliadat

odvodené od Object k
odvodené od Tvar »
odvodené od TvarZakladny »

(Ziadne dostupné metody)
FPrehliadat’

Cdstranit

Obr. Vyber prehliadania objektu

3. Zobrazia sa jednotlivé hodnoty atributov objektu — instancie

obdlznik1 : Obdlznik obdlznik2 : Obdlznik

Prehliadat’ Prehliadat’
protected int rozmerX protected ink rozmerX.
Vybvorit’ objekt Vybvorit objelkt
protected int rozmer protected ink rozmerY
protected Color Farba protected Color Farba
protected int poziciaXx protected int poziciax

protected int pozicia¥ protected int pozicia¥ 100

protected boolean jeZobrazeny protected boolean jeZobrazeny true

Zobrazit’ staticke atriblity Zobrazit’ staticke atributy

Obr. Prehliadanie atributov objektov Obdlznik1 a Obdlznik 2

Na obrazku vidime nastavené atributy objektu Obdlznik1 a atributy, ktoré sme si nastavili
sami v objekte Obdlznik2
Dalej sa budeme venovat vytvéraniu novej triedy odvodenej z existujucich tried

Vytvorenie novej triedy napriklad ,Cinkal”

Popis:

Nasou dalSou ulohou bude vytvorenie novej triedy vlastnej triedy na priklade.

Chceme vytvorit a graficky znazornit objekt, ktory vznikne zloZzenim objektov tried, ktoré
uz mame v zdkladnom priklade. Vybrali sme si ,,¢inku”.

Ak si predstavime ¢inku mohla by vyzerat tak ako ju vidime na obrazku 14 (pripadne s inou
velkostou a farbou).
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Cinka sa sklada z dvoch kruhov, resp. elips a z jednej tzv. zrdky — t. z. Gchytu &inky, ktora
méze byt nahradena obdiznikom.

Obr. Priklad zndzornenej Cinky

Ak chceme wvytvarat objekty ,¢inka“ tak potrebujeme vytvorit triedu Cinka.
Z predchadzajuceho popisu je zrejmé, Ze na buduce objekty triedy Cinka potrebujeme dve
elipsy — kruhy — dva objekty triedy Elipsa a jeden obdiznik - jeden objekt triedy Obdlznik.

Vytvorenie novej triedy Cinka1 v prostredi BLUEJ:

Stla¢ime tlacidlo | MNevatrieda... eny prostredia BLUEJ, alebo klikneme pravym tlacidlom na
volnej ploche prostredia BLUEJ a zobrazi sa menu, ktoré ma v ponuke vytvorenie novej
triedy. (Nasledujuci Obr.).

Nova geda. .. Ctrl+N
Movi

Ll Crcl. D

Wytvornt novd triedu v temte balicku, |

Obr. Vytvorenie novej triedy

1. Zobrazi sa dalSie menu na vytvorenie triedy. Vyplnime Meno triedy - Cinkal. Nazov
triedy je vidy s prvym velkym pismenom. Vo volbe typ triedy pre tento pripad
vyberieme Standardnd trieda.

<% Bluel Vytvorit' novi triedu B9

Meno triedy:
Cinkal

Typ triedy
@ Standardnd trieda
") Abstrakina trieda
~) Rozhranie
1 Aplet
~) Test jednotiy
~) Vymenovad typ
~) Prézdna trieda

“) Havna trieda aplikide

[ oK ][ zst |

Obr. Menu na vytvorenie triedy

2. Potvrdime vytvorenie triedy tlac¢idlom OK. Vznikne nova trieda Cinkal a graficky
sa znazorni na ploche prostredia Cinka1

y/

3. Trieda obsahuje ,vzorovy kod“ v jazyku JAVA, ale na vytvorenie novej triedy je
potrebné doplnit zdrojovy kdd triedy v jazyku JAVA.
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Ako zobrazime zdrojovy kod?
Zdrojovy kéd tried, triedy - zobrazenie

Zdrojovy kéd mézeme zobrazit pri kazdej triede prostrednictvom Editora zdrojového kddu.
Editor zdrojového kddu v prostredi BLUEJ zobrazime nasledujicim sp6sobom :

1. Klikneme pravym tlacidlom na triedu
2. Vyberieme volbu Otvorit v editore a otvori sa Editor kédu (Obr.)

Cinka1

Otvorit' v editore
PreloZit
Prehliadat’
Odstranit

Obr. Otvorenie zdrojového kdédu triedy

Pre novu triedu Cinkal sa otvori zdrojovy kdd novej triedy. (Obr. 19)

<& Cinkal
Trieda Upravit Nastroje MozZnosti

IF'reIoﬂt'I Spat IWStrihnL’lt'] I Kopirovat I IHI'adat'. . I IZa\friet' I

!

* Trieda {@code Cinkal} sluiZi ... - doplfite opis ufelu triedy
*

* @author [meno autoral

* @versicn {verzia, napr.: 0.00.000, pripadne détum}

*f
public class Cinkal

I I

private int x:

/
* Konitruktory cbjektov triedy Cinkal
*/

public Cinkal()

* Prazdna metdda - tento komentdr nahradce svojim opisom
*
* @param ¥ opis viyznam parametra
* @return opis vyznamu navratove]j hodnoty - napr.: siuéet x a y
*
public int prikladMetddy(int y)
{

return X + y;

Obr. 19 Zdrojovy kdd novej triedy Cinkal

Prostredie BLUEJ vytvori novu triedu a hned' vytvori aj v editore kédu struktiru kédu, kde
budeme moct dopisat konkrétny zdrojovy kod v jazyku JAVA. Tento kdd novej triedy je
prazdny, obsahuje iba priklad atributov triedy, konstruktora triedy a jednej metédy triedy.

Ak chceme novu triedu naprogramovat, tak aby ndm zobrazila na zobrazovacom platne

6
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¢inku musime zapisat rozumny zdrojovy kéd do vytvorenej kdédovej Struktary. Zatial
nepozname programovaci jazyk JAVA, ani jeho prikazy a syntax, pomdZeme si hotovym
zdrojovym kdédom anauéime sa vkdde rozliSovat jednotlivé casti triedy: atribaty,
konsStruktor, metédy. Pre triedu Cinkal sa ndm vygeneroval takyto prazdny zdrojovy kéd :

/*************************************************************************

* Trieda {@code Cinkal} sluzi .. - doplite opis ucelu triedy ---2>
POZNAMKY

* @author {meno autora}

* @version {verzia, napr.: 0.00.000, pripadne datum}

*/
public class Cinkal ---> ZACIATOK kédu triedy
{

// instanéné premenné - nahradte nizsie uvedeny priklad svojimi

// vlastnymi premennymi

private int x; --2> ATRIBUTY triedy
/*************************************************************************

* Kon$truktory objektov triedy Cinkal ---> POZNAMKY

*/
public Cinkal()---> KONSTRUKTOR triedy (je ich viac)
{
// inicializujte inStancné premenné
X = 0;
}

/*************************************************************************

* Prazdna metéda - tento komentar nahradte svojim opisom
*

* @param y opis vyznamu parametra ---> POZNAMKY

* @return opis vyznamu navratovej hodnoty - napr.: sicet x a y
*/

public int prikladMetody(int y) ---> METODA triedy (je ich viac)

{
// Sem vlozte kéd

return x + y;

}
} //---> KONIEC kédu triedy

Vysvetlime si jednotlivé jeho Casti — v kdde su oznacené Sipkou a za nou je pomenovanie,
napr. ZACIATOK KODU TRIEDY, POZNAMKY a pod.

Trochu tedrie do kédu v jazyku JAVA - vysvetlenie:

Kéd triedy zacina slovom public class za ktorym je ndzov triedy Cinkal — toto
nazyvame hlavnicka triedy. ( je oznacend v predchddzajicom zdrojovom kdde)

Potom nasleduje zloZena zatvorka — lava { a prava zatvorka - } je na konci definicie kodu
triedy, po vsetkych atributoch, konstruktoroch a metddach, teda na konci. Je oznacena
slovami KONIEC KODU TRIEDY.

Po hlavicke triedy sa zapisuju do kédu atribaty triedy (su oznacené v predchadzajucom
zdrojovom kéde ATRIBUTY TRIEDY) aich typy, ¢o vyjadruje aké udaje — data budeme
ukladat v triede, napriklad su textové — string, alebo Ciselné — celé ¢isla su napr. int,
realne ¢isla s desatinnou ciarkou su float a pod. (typom premennych a sa budeme venovat

7
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neskor). Atributy triedy maju pred svojim nazvom vacsinou aj slovo private (sukromny) to
znamena, Ze nie su pristupné inym objektom, alebo triedam.

Konstruktor tried — ako sme si uz vysvetlili - kazdd trieda musi mat aspof jeden
konstruktor aby mohli z nej vznikat objekty. SIUZi na vytvorenie objektov z triedy. Nazov
konstruktora je rovnaky ako nazov triedy, teda pre nasu triedu Cinkal bude mat
konstruktor nazov public Cinkal() a kdd, ktory potom nasleduje je rovnako v zloZenych
zatvorkach { }.

Slovo public vyjadruje, Ze konstruktor je verejne pristupny — t. z. Ze kazdy pouzivatel mbze
z tejto triedy vytvorit objekt, mdZe ho pouZit. Toto slovo public musi mat kaidy
konstruktor.

-----

zdkladny, ktory sa vytvori sa hned’ pri vytvoreni triedy, podobne ako v nasom pripade),
dalsie konstruktory si s parametrami t. z. Ze za v zatvorkach za nazvom konstruktora su
parametre — premenné. Napriklad vytvorime dalsi konstruktor v triede Cinkal s nazvom
public Cinkal ( int poziciaX, int poziciaY ) // konstruktor s parametrami. Parametrami su
int poziciaX, int pozicia¥. Podobne mdzeme vytvorit dalsi konstruktor, ktory bude mat
parametre, ale s inymi ndzvami, alebo poctom.

Metoda triedy, resp. metddy triedy sa zapisuju za konstruktormi (V kdde je zatial iba
jedna prdzdna metdda). Podobne metédy maju vacsinou slovo public ako konstruktor, tak
aby vsetci uZivatelia mohli pouZivat metddy. Prikladom prazdnej metddy, ktord sa nam
vytvorila je metdda public int prikladMetody(int y) (hlavicka metddy). Kéd metody
zapisujeme tieZ do zloZenych zatvoriek { } a nasleduje hned po hlavicke metddy.

V kdde, ktory sa vygeneroval su Casti ohrani¢ené casti s lomitkom a hviezdickami, su to
poznamky, ktoré sa neskor zobrazia aj pri dokumentdcii programu. Editor ich zapisuje
modrou farbou. Poznamky do kédu zapisujeme na zadiatku /* akonci */ - hviezdicky
musia byt iba na zaciatku za lomitkom a na konci pred lomitkom (hviezdicky medzitym
pouZité iba na zvyraznenie pozndmok). Poznamky iba do jedného riadku mbzeme zapisovat
aj dvojitym lomitkom - //

Precvicenie:

Uloha 1 - pre $tudentov:

Studentom ukdZeme vytvorenie triedy azobrazuju si kéd triedy aj oni na svojich
pocitatoch. M6zu zobrazit aj kod uz existujdcich tried.

Aky kéd doplnime do vytvorenej triedy Cinka1?

Kdd triedy Cinkal — pridanie zdrojového kdédu do editora kédu

Do nasej novej triede Cinkal je potrebné pridat zdrojovy kéd, ktory by vykreslil ¢inku.
Cinku vykresli platno ale naSou Ulohou je zostavit ¢asti z ktorych sa bude ¢inka skladat.
Pouzijeme na to objekty triedy ELIPSA (dva) a triedy OBDLZNIK (jeden).
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Pre ¢inku, mézeme doplnit nasledujici kéd: (Rod je popisany pozndmkami)
/*************************************************************************
* Trieda {@code Cinkal} sluzi na zobrazenie cinky...
* @author {kabetka} ---> POZNAMKY - meno autora a verzia
* @version {verzia: 1.00}
3k 3k 3K 3k 3k 3k 3k sk 3k 3k 3k 3k 3k 3k sk 3k 3k 3k 3k 3k sk sk 5k 3k 3k 3k ok sk 3k 5k 3k 3k 3k sk ok sk 3k 3k 3k sk 3k 3k 3k 3k 3k 3k 3k sk sk 3k 3k 3k 3k 3k sk ok 3k ok 3k 3k ok ok ok ok ok ok %k %k %k k */
public class Cinkal //---> ZACIATOK DEFINOVANIA TRIEDY
{ /* 3k 3k ok 3k 3k %k %k %k k ok Definovanie atr‘ibljtov 3%k 3k 3k 3k 3k 3k 3k %k ok k Kk kk */
// Rozmery cinky su dané ako atributy triedy ---> POZNAMKY
private int poziciaX, poziciaY; //---> ATRIBUTY
// Atribut definuje zobrazenie - ¢i je ¢inka zobrazena
private boolean jeZobrazeny; //---> ATRIBUT
// Cinka sa sklada z dvoch elips - gulaL - Iavda, gulaP - prava
a nakoniec ich spaja zrdka - obdiznik
private Elipsa gulal; //--->ATRIBUTY ELIPSA, OBDLZNIK
private Elipsa gulaP;
private Obdlznik zrdka;

/*************************************************************************

* Konstruktory objektov triedy Cinkal // ---> POZNAMKY
*/
//Konstruktor s parametrami

public Cinkal(int poziciaX, int poziciaY )//---> KONSTRUKTOR s parametrami
{

/* Tu definujeme ¢inku z dvoch elips a pripiSeme vzdialenost poziciuX
a poziciuY a k nim obldiznik */

//Vytvoria sa objekty ELIPSA a OBDLZNIK

this.poziciaX = poziciaX; +this.poziciaY = poziciaY;

gulaL = new Elipsa ( poziciaX + @, pozicia¥Y + ©, 50, 50, 1);
zrdka = new Obdlznik( poziciaX + 25, poziciaY + 23, 150, 4, 4 );
gulaP = new Elipsa ( poziciaX + 150, poziciaY + @, 50, 50, 1 );
jeZobrazeny = false;

I

}

// Konstruktor bez parametrov
public Cinkal() // ---> KONSTRUKTOR bez parametrov
{
/* Konstruktor je taky isty ako s parametrami - to sa vyjadrilo
prikazom this, ale ma poziciu 0,0, teda c¢inka bude v Iavom hornom rohu. */
this( @, 0 );

}

// Metoda na zmenu pozicie cinky, posuva sa po osi X a Y
public void zmenaPozicie( int zmenaX, int zmenaY )// ---> METODA 1

{

/* je to podobne ako pri konsStruktore pozicia X a Y sa posunie
o zmenaX a zmenaY */

poziciaX += zmenaX; pozicia¥Y += zmenaY;
zrdka.zmenaPozicie( zmenaX, zmenaY );
gulalL.zmenaPozicie( zmenaX, zmenaY );
gulaP.zmenaPozicie( zmenaX, zmenaY );

}

// Metoda na zobrazenie cinky

public void zobraz()//---> METODA 2
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/* atribut jeZobrazeny je nastaveny na true - pravda
zobrazi sa Zrdka a pravd a lava gula cez metédy ktoré ma trieda
ELIPSA a trieda OBDLZNIK */
jeZobrazeny = true;
zrdka.zobraz();
gulalL.zobraz();
gulaP.zobraz();

}

// Metoda na ukrytie cinky
public void skry() //---> METODA 3

{

// atribut jeZobrazeny je nastaveny na false - nepravda
// skryje sa Zrdka a prava a lava gula cez metdédy ktoré ma trieda
ELIPSA a trieda OBDLZNIK

jeZobrazeny = false;
zrdka.skry();
gulaL.skry();
gulaP.skry();

}

} //koniec triedy

Kod tried triedy skopirujeme a ddme ho do triedy Cinkal v prostredi BLUEJ. M6Zeme to
nazorne ukazat cez dataprojektor, pripadne plnit aj po jednotlivych castiach.

Uloha 2 - pre $tudentov:
Studenti doplnia — skopiruju kéd triedy podla poznamok a instrukcii uéitela. Po doplneni

kodu je potrebné triedu skompilovat — preloZit (cez tlacidlo PreloZit)
Kody triedy Cinkal su aj v subore : Cinkal.txt

Délezité je Studentom vysvetlit a aj individudalne ukazovat, ako si kédom naplinia
triedu. Nie vSetci Studenti su dostatocne zruéni.

Cinka1l
Po spravnej kompilacii vytvorena trieda nie je uz ,Srafovand” / ale ma ruzovu
farbu ako ostatné triedy (Obr.).
<<abstract>> <<abstract=>
Tvar Casovac
<=<abstract=>
Farba
=<abstract=>
TvarZakladny S hehacts
Platno
Obdlznik Elipsa Trojuholnik Cinka1

Obr. Skompilovana trieda Cinkal a cely projekt

Triedu Cinkal vyskusame, tak Ze vytvorime z nej objekty.

10
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Uloha 3 - pre $tudentov:

Studenti vytvoria samostatne dva objekty novej triedy Cinka1. Jeden objekt je bez

parametrov, vytvoria ho cez konstruktor new Cinkal() adruhy je s parametrami new

Cinkal(int poziciaX, int poziciaY). Udcitelim mdze pomdct radou, ¢i ukazkou.

| £| Pokus o obrazok

Obr. 21 Zobrazenie objektov triedy Cinkal

Zaver hodiny: UCitel slovne zhodnoti aktivitu Ziakov. Zopakuje slovne ¢o sa naucili.

Hodnotenie: - Ucitel priebezne kontroluje pracu Ziakov, pyta sa na vysledky prace, Ziaci ich ukazuju po

(spdtna jednotlivych zadaniach. Jednotlivé Glohy je mozné aj ohodnotit — hlavne ak Ziaci

véizba) prichddzaju s novymi ndpadmi, moznostami, objavmi. Po hodinach je na teoreticky zaklad
pripraveny aj vedomostny test realizovany na nasledujucich hodinach.

Casovd - 3vyucovacie hodiny

dotacia:

Prilohy - Pracovny list3 pre ziakov v systéme MOODLE

(povinné): - Prezentdcia s vykladom uciva, Zivé ukdzky v prostredi BLUEJ

Dataprojektor

11




