Predmet: Objektovy pristup k rieSeniu problémov

Charakteristika predmetu

Predmet je zamerany na predstavenie nového pristupu k vyucbe informatiky
zalozenom na rieSeni Uloh prostrednictvom aparatu objektového programovania.
Objektovo orientované programovanie je v sucasnosti dominantnou paradigmou pre
vyvoj aplikacii v praxi. Je preto vhodné, aby Ziaci mali dostato¢né znalosti a zrucnosti
v tejto oblasti. V ramci predmetu bude predstavené prostredie, ktoré vyuzivaju rozne
metddy zapisu algoritmov (blokové programovanie, frame-based editing, pisanie
skutoného koédu), o umozni vyucbu Ziakov na réznych vykonnostnych urovniach.
Svojou jednoduchostou a ndazornostou tento nastroj podporuje u Ziakov rychle
a prirodzené porozumenie vysvetlovanej latky a nep6sobia na nich demotivujuco.

Ciel predmetu

Formou programovania interaktivnych hier v grafickom prostredi Ziak ziska znalosti
a zrucnosti, s vyuzitim ktorych bude schopny:

e identifikovat problém,

e identifikovat objekty vhodné na rieSenie problému,

e navrhnut triedy objektov, ich atribdty a metédy,

e identifikovat a vhodne uplatnit vztahy medzi triedami (asociacia, kompozicia,
agregacia, dedi¢nost),

e navrhnut algoritmus rieSenia problému avhodne ho rozdelit medzi
spolupracujuce objekty,

e pouzit riadiace prvky kddu (vetvenia, cykly) pri zapise navrhnutého algoritmu,

e efektivne pouZit prostriedky uréené pre ladenie kédu,

e vytvorit jednoduchu aplikaciu s grafickym pouZivatelskym rozhranim
v prostredi Greenfoot alebo GP.



Obsah a rozsah vzdelavacieho programu

Tematicky celok Téma Hodinova
dotacia
Trieda, objekt e Uvod do OOP.
e Pojmy objekt, trieda a inStancia.
e Zoznamenie sa s vyvojovym prostredim
Greenfoot.
e Vytvorenie jednoduchej triedy a objektov na
zaklade prikladu v prostredi.
e Volanie metod objektov.
e Vytvaranie instancii. 8
Navrh e Tvorbajednoduchého algoritmu ako sekvencie
a imp]ementécia volani existujucich metéd objektu.
jednoduchych e Vyuzitie podmienok pri navrhu algoritmu.
algoritmov e Vyuzitie cyklov pri navrhu algoritmu.
s vyuzitim riadiacich e Navrh vlastnych metéd objektov.
prvkov programu e Vyuzitie premennych (atributy, lokalne
premenné, parametre metdd).
e Primitivne typy. 16

Aritmetické a logické vyrazy.




Tematicky celok Téma Hodinova
dotacia

Navrh e Dekompozicia problému.
a implementacia e Navrh spolupréce tried.
pokrocilych e Definovanie kompetencii jednotlivych objektov
algOI‘in-H}OV podiel’ajtcich sa na rieSeni problému.
S Vyumt,m_l _ i e Referencné typy.
kopperaCIe viacerych e Objektové vyrazy a literal null. 18
objektov
Vytvorenie anavrh e Kooperacia s pouZzivatel'om.
vlastnej aplikacie e Tvorba spustitel'nej aplikacie pre rézne
interaktivnej hry. platformy.

e Vyuzitie multimédii.

e Prica so subormi.

e Vyuzitie prostriedkov na ladenie 20

a odstranovanie chyb aplikacie.

e Overenie funkénosti aplikacie.
Prezentacia e Prezentacia vytvorenych hier pred spoluziakmi.
vytvorenych hier e Zverejnenie najlepsich aplikdcii.

4

Spolu 66

Materialno technické zabezpecenie

Pocitatova ucebna vybavend pocitacovou technikou minimalne s takymito
technickymi parametrami:
e samostatné pracovisko pre Ziaka, plus 1 pracovisko pre ucitela (pracovisko je

myslené ako st6l, stolicka, multimedialny pocitac),




e softvér pre PC: operacny systém s antivirusovou ochranou (jeden z
Microsoft Windows 7 a viac, Linux (Debian), Mac OS 10.8.3 a viac),
kanceldrsky balik s textovym editorom, tabulkovym editorom a editorom
prezentacii (napr. Microsoft Office, Libre Office, Open Office), Java SE
Development Kit (JDK), vyvojové prostredie Greenfoot, jednoduchy
graficky editor, webovy prehliadac¢ (napr. Google Chrome, Mozilla Firefox,
Opera), prislusny softvér ku hardvéru,

e vsetky pracoviska zapojené do siete LAN s pristupom na internet (odporucané).



