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VyucCba programovania hrou

Miroslav Binas
Fakulta elektrotechniky a informatiky TUKE
miroslav.binas@tuke.sk

Uvod

Komenského zname ,skola hrou* je v naSich Cesko-slovenskych koncinach stéle
velmi zname. Otazkou vSak zostiva, do akej miery je znama aplikacia tohto slovného
spojenia v praxi. Do akej miery sa nasi Studenti ucia tym, ze sa hraju? Je vlastne mozné tuto
metodiku pouzit’ aj dnes?

Oblast’ IT ma ku hram obzvlast’ blizko, ked’Zze vyznamnym odvetvim tejto oblasti je aj
herny priemysel. Stic¢asné tzv. ackové tituly pripravuji vel'ké herné studia a zoznam I'udi, ktori
sa akoukol'vek formou podielali na ich vyvoji Castokrat pripomina zaverecné titulky
ktoréhokol'vek filmu. A prave pocitacové hry prispeli v mnohych pripadoch k tomu, aby sa
clovek venoval niektorej oblasti IT aj profesionalne.

Za S$pecificku oblast’ je mozné oznaCit’ tzv. vzdeldvanie zaloZené na hrach (z. ang.
Game Based Learning (GBL), ale tiez zndme aj ako Serious Games). Hra¢ hranim takejto hry
ziskava urcité schopnosti alebo ziskava nové vedomosti [1]. Aj ked’ sa tento termin pouziva
najviac v suvislosti s poc¢itatovymi hrami, je mozné do tejto oblasti zaradit’ akékol'vek hry,
napr. orientacny beh, pocas ktorého jeho hraci lustia rozli¢né logické ulohy.

Co viak v pripade, ak chceme svojich §tudentov naudit programovat’ a napriklad aj
naucit’ vytvarat’ vlastné pocitacové hry? Ako postupovat’ v tomto pripade, resp. aké néstroje je
mozné pouzit’ na dosiahnutie tohto ciel'a?

V nasledujiicom texte opiSem metodiky na vyucbu zakladov algoritmizdacie a zdkladov
objektového programovania, ktoré je mozné s vyhodou pouzit’ na vyucbu programovania na
zakladnych a strednych skolach.

Materiél byl zpracovéan v ramci projektu "Systémova podpora trvalého profesniho rozvoje (CPD) pedagogickych
pracovnikl propojenim pedagogické fakulty se Skolami na Jizni Moravé — EDUCOLAND"

Projekt je spolufinancovan Evropskym socidlnim fondem a stdtnim rozpoctem CR.


mailto:miroslav.binas@tuke.sk

socidini _ MINISTERSTVO SKOLSTVI OP Vzdalavani
fondv CR EVROPSKA UNIE  MLADEZE A TELOVNGHOVY  pro kenkurenceschopnost

* * e, . . ]
Ef evropsky |, . -~ Wr F f Jihomoravsky kraj
4

INVESTICE DO ROZVQJE VZDELAVANI

Principy na dosiahnutie uspesného

Pri vyucbe programovania sa zvykneme ¢i uz vedome alebo nevedome dopustat’
viacerych chyb. Niektoré z nich je mozné néjst’ v publikaciach [2] alebo [3]. Rovnako vSak je
mozné osvojit’ si niekol’ko principov, ktoré je dobré pri vyucbe akéhokol'vek typu
programovania aplikovat’ [2], [3], [4]. Medzi tie zakladné je mozné zaradit”:

Co najskér umoznit §tudentom programovat’. Student nemusi priamo na prvom
stretnuti vediet’ vypocitat’ faktorial Cisla NV, ale navigovat’ robota pomocou prikazov
KROK a VLAVO_VBOK naozaj dokaze.

*  Priklady musia predstavovat pre Studentov vyzvu. Nie je ni¢ horSie, ako znizit’ u
Studentov motivac¢ny faktor nezaujimavymi ulohami. Ak je tloha naopak zaujimava,
Studenti ju chct riesit’ sami alebo pridu na cvicenie uz s vyrieSenou ulohou. Ako vel'mi
vhodné tlohy sa v tomto pripade javi programovanie rozlicnych viac ¢i menej
zlozitych hier.

«  Technoldgie navyse nie sii pri vyucbe principov délezité. Casto venujeme pri vyucbe
programovania Usilie predstavovanim rozli¢nych technoldgii, ako napr. tvorbe
pouzivatel'ského rozhrania (Casto ako sprievodnd téma kurzov venovanych
objektovému programovaniu). Studenti budia mat’ dost’ ¢asu na zvladnutie tychto tém
v d’alSich nadvazujucich kurzoch. HorSie vsak je, ak nezvladnu zéklady v udene;j
problematike.

V d’alSom texte sa k tymto principom eSte vratim pri hodnoteni vybranej metodiky na
vyucbu programovania.

Z.aklady algoritmizacie s robotom Karlom

Mikrosvet robota Karla

Metodika programovania s robotom Karlom nie je v naSich koncinadch nijako
nezndma. Autorom tejto metodiky je Richard Pattis [5] a u nés sa stala ve'mi populédrnou na
prelome 80-tych a 90-tych rokov vdaka velmi popularnej domécej 3D verzii pre
mikropocitacoch PMD (obr. 1). Velkej popularizacii tejto metodiky pomohli aj domdace
casopisy Zenit pionierov a ABC.

Mikrosvet robota Karla je reprezentovany horizontalnymi (v orig. streets) a
vertikalnymi (v orig. avenues) ulicami a Karel sa méze pohybovat’ len po ich priesecnikoch.
V priamej ceste mozu Karlovi zabranit’ steny, ktoré su nepriechodné. Okrem toho méze Karel
cestou zbierat’ a pokladat’ znacky (v orig. beepers) do batohu ,,neobmedzenej vel'kosti [5]
[6]. UkaZka jednej situacie v svete robota Karla je na obr. 2.

Materiél byl zpracovéan v ramci projektu "Systémova podpora trvalého profesniho rozvoje (CPD) pedagogickych
pracovnikl propojenim pedagogické fakulty se Skolami na Jizni Moravé — EDUCOLAND"

Projekt je spolufinancovan Evropskym socidlnim fondem a stdtnim rozpoctem CR.
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Obrdzok 1: Obrazovka z PC verzie robota Karla 3D
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Obrdzok 2: Robot Karel a jeho svet

Zoznam prikazov, pomocou ktorych je mozné robota Karla riadit’, nie je dlhy:

* krok vpred

* otocenie robota o 90 stupiiov vl'avo

Materidl byl zpracovan v ramci projektu "Systémova podpora trvalého profesniho rozvoje (CPD) pedagogickych
pracovnikil propojenim pedagogické fakulty se Skolami na Jizni Moravé — EDUCOLAND"

Projekt je spolufinancovan Evropskym socidlnim fondem a statnim rozpoctem CR.
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* poloZenie a zobratie znacky z aktualnej pozicie
* vypnutie a zapnutie robota

Okrem tychto zakladnych prikazov je Karel vybaveny eSte niekol’kymi senzormi,
pomocou ktorych vie robit’ rozhodnutia (napr. senzor pre zistenie, ¢i je pred Karlom stena
alebo ¢i sa na aktualnej pozicii nenachadza ziadna znacka).

Robot Karel na zadkladnych Skolach

Pocas svojej 33 ro¢nej existencie sa je mozné stretnit’ s mnohymi implementaciami
robota Karla. Ci uz s implementaciami v rozliénych jazykoch (napr. v jazyku C [5] alebo
Java'), s vyuzitim rozlicnych programatorskych paradigiem (napr. Struktirované
programovanie [5], [7] alebo objektové programovanie’) aZz po modifikicie povodného
napadu a Specifické prostredia s vlastnym jazykom (napr. Robot Emil® alebo projekt XKarel*).

Na zékladnych Skolach sa vSak miesto pisania koédu preferuje vyuzivanie ,,detskych
programovacich jazykov, akymi su v naSich kon¢inach dobre znamy Baltik’, varidcie na
korytna¢iu grafiku a v sucasnosti stale viac popularny Scratch®. Tym, Ze Ziaci nie su nuteni
pisat’ koéd priamo, je mozné minimalizovat moznost’ vzniku najrozli¢nejSich chyb spojenych
so syntaxou. Miesto toho programuju ,,inym* spdsobom (napr. skladaju bloky, ktoré st
reprezentované graficky, do funkénych celkov).

Robot Karel sa taktiez doc¢kal podobnych prevedeni a jednym z nich je aj demo na
vizualny prgramovaci editor blockly” od spolo¢nosti Google. V tomto deme sa nachadza 10
urovni (tém), v ktorych je cielom vzdy dostat’ svojho panacika do ciel’a. Tato ukazka vhodne
vyuziva aj herné principy, kde hrac¢ (Student) dostane na zaciatku len sadu istych blokov a
vyrieSit’ problém musi za dany pocet krokov. V ramci tychto desiatich Grovni sa Studenti
zoznamia so samostatnymi témami tykajicimi sa programovania a algormitzacie, ako st
volanie prikazov, cykly a podmienené vykondvanie. Pritom vSak cely cas ,,programuja®,
pretoze na to, aby presli do d’alSej trovne musia vytvorit’ program.

1 Kurz CS106A - Programming Methodology na Stanfordskej univerzite
http://cs.stanford.edu/people/eroberts/courses/cs106a

2 Karel J Robot - http://csis.pace.edu/~bergin/Karellava2ed/Karel++JavaEdition.html

3  http://www.emil.input.sk/

4  http://xkarel.sourceforge.net/en
5 http://www.sgpsys.com/cz

6  http://scratch.mit.edu

7  http://code.google.com/p/blockl

Material byl zpracovan v ramci projektu "Systémova podpora trvalého profesniho rozvoje (CPD) pedagogickych
pracovnikl propojenim pedagogické fakulty se Skolami na Jizni Moravé — EDUCOLAND"

Projekt je spolufinancovan Evropskym socidlnim fondem a statnim rozpoctem CR.
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Obrdzok 3: Zaciatok zdverecnej urovne varidcie v Blockly (Maze)

Priklady uloh

Vdaka svojej 34 ro¢nej historii existuje mnoho zbierok rozliénych uloh pre rozlicné
variacie a implementédcie robota Karla. Zadanie programatorskej ulohy vo vSeobecnosti
zvykne obsahovat’ aj ukazkovy vstup a vystup — vystup reprezentuje udaje, ktoré vygeneruje
spravne vyrieSeny program, ak na vstupe dostal zadané daje. V pripade robota Karla sa
miesto vstupnych a vystupnych udajov zvykne uvéadzat pociato¢na (ako bude vyzerat’ svet
vtedy, ked’ sa v iom Karel ocitne) a koncova sitlicia (ako bude svet vyzerat’ potom, ked” Karel
dokonc¢i svoju ¢innost). Priklad takejto ulohy moze vyzerat’ nasledovne:

Wivorte pre Karla program, pomocou ktorého mu pomozete vysSplhat sa po schodoch nahor,
az na najvyssi stupienok. Cestou pomozte Karlovi pozbierat vsetky znacky, ktoré na schodoch
najde. Po vysplhani sa na najvyssi schod Karel vsetky znacky poloZi.

Hodnotenie metodiky

Hodnotit metodiku sa poklsim prostrednictvom moznosti aplikdcie principov
uvedenych v uvodnej €asti tohto prispevku.

Material byl zpracovan v ramci projektu "Systémova podpora trvalého profesniho rozvoje (CPD) pedagogickych
pracovnikl propojenim pedagogické fakulty se Skolami na Jizni Moravé — EDUCOLAND"

Projekt je spolufinancovan Evropskym socilnim fondem a statnim rozpoétem CR.
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Obrdzok 4: Priklad pociatocnej a koncove;j situdcie pre robota
Karla

1. Co najskér umoznit Studentom programovat’

Metodiku sa mi podarilo pouzit’ niekolkokrat na rozlicnych typoch Studentov — od
ziakov ZS az po $tudentov VS. Rovnako tak sa mi podarilo pouZit’ aj dvojaky spdsob pristupu
— programatorsky aj ,,skladaci (blockly). Pri ¢istom programatorskom $tyle dokazali Studenti
po hodine a pol vytvarat’ jednoduché programy a s nimi riesit’ jednoduché problémy robota
Karla. Pri ,,skladacom® $tyle aplikovanom na blockly som Studentom povedal iba tolko, Ze
,»prvi traja, ktori prekonaju desiatu troven, dostant jednotku®. A na zvladnutie desiatej irovne
im stacilo zhruba 45 minut.

Tato metodika sa ndm vel'mi osvedCila na ivodnych hodinach programovania aj na
univerzite (Technickd univerzita KoSice, Slovensko), kde ju pouzivame podobne ako v kurze
CS1064 na Stanfordskej univerzite. A aj napriek tomu, Ze vyzera detsky, je vyborne
aplikovatelna aj na univerzitnych Studentov, ktori eSte nikdy neprogramovali, aby sa zakladmi
programovania zoznamili.

2. Priklady musia predstavovat’ pre Studentov vyzvu

Vd’aka mnozstvu existujucich prikladov je mozné ngjst’ rozli€né typy uloh — od tych
menej zlozitych, pri ktorych sa Karel len presuva z miesta A na miesto B az po algoritmickeé
,hlavolamy*, pri ktorych napr. je potrebné Karla dostat’ von z bludiska alebo vymysliet, ako
(bez pouzitia premennych) zdvojnasobit’ poet znadiek na konkrétnej pozicii. Studenti, ktori
mali s programovanim uZ predchéadzajuce skusenosti, zvykli na tychto tvodnych hodinach
ohfnat’ nosom. Ale aj oni sa zvykli zapotit’ pri rieSeni niektorych zlozitejSich uloh.

3. Technoldgie navyse nie su pri vyucbe principov délezité

Pri pouzivani metodiky programovania s robotom Karlom nie ste zavisly od ziadnych
technoldgii navyse. Ak teda neratame insStalaciu Specifického programového vybavenia, aby
bolo mozné robota Karla spustit. Po spusteni vSak sa uz Studenti venuju len rieSeniu
samotnych problémov.

Material byl zpracovan v ramci projektu "Systémova podpora trvalého profesniho rozvoje (CPD) pedagogickych
pracovnikl propojenim pedagogické fakulty se Skolami na Jizni Moravé — EDUCOLAND"

Projekt je spolufinancovan Evropskym socidlnim fondem a statnim rozpoctem CR.
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Objektové programovanie

Existujice metodiky a nastroje

Vdaka dostupnosti rozlicnych néstrojov a technoldgii sa objektové programovanie
zacalo dostavat’ aj na stredné skoly. Pre jednoduchsie zvladnutie objektovo-orientovanych
principov je mozné pouzit’ niekol’ko metodik, ako napr. objects first (najprv objekty), patterns
first (najprv vzory) alebo architecture first (najprv architektira). Stile sa je vSak mozné
stretnit’ aj s tzv. ,klasickym® pristupom, kedy sa doraz kladie hlavne na syntax jazyka a
objektové programovanie je prezentované len ako d’alSia jazykova konStrukcia. Popripade sa
je mozné s vyucbou objektového programovania stretnut’ vo forme tvorby aplikacii s
grafickym pouzivatel'skym rozhranim, kedy Studenti programuju len obsluhu vzniknutych
udalosti, ako napr. kliknutie na tlacidlo ,,OK*. Takyto pristup by sa vSak dal charakterizovat’
ako objektove programovanie bez objektového programovania, pretoze Studenti sami vlastné
triedy a objekty nevytvaraju, ale vSetko za nich vytvara samotné prostredie.

V naSich koncinach je asi najznamej$im pristupom ,,0bjects first“ vdaka
popularizatorovi tejto metodiky Rudolfovi Pecinovskému, ktory vydal na tuto tému uz
niekol’ko publikacii (napr. publikacia [8] sa stala T'udovo zndmou ako ,,modrd ucebnica
Javy*). Pecinovsky si osvojil pristup prezentovany v publikacii [9] a néstroj BlueJ®, ktory
vznikol s cielom priblizit’ objektovo orientovany pristup novym Studentom.

V sucastnosti existuje mnoho nastrojov ponukajucich tito metodiku pristupu, ako
napr. Greenfoot’ (vid’ obrazok 5), ktory vznikol na zaklade projektu BlueJ a zameriava sa na
vyucbu objektovo orientovanych principov pomocou tvorby jednoduchych hier. Alebo projekt
Alice", ktoré poskytuje kompletné prostredie na tvorbu akychsi ,,virtudlnych pribehov* s
cielom prildkat’ ku programovaniu hlavne dievéatd. Tento projekt podporuje aj spolo¢nost’
ElectronicArts a poskytla do neho grafiku zo svojej hernej série The Sims.

Samostatni kategoriu by mohli predstavovat’ tzv. inteligentné vzdeldvacie systémy
(inteligent tutoring systems). Takyto systém poskytuje Studentovi okamziti spétnti vizbu bez
akéhokol'vek zdsahu uclitela. To znamena, Ze systém sdm dokaze viest' Studenta pri jeho
rieSeni problému spravnym smerom, pricom ho dokdze vzdy naviest’ sprdvnym smerom, ak z
neho pri rieSeni problému vyboci.

8 http://www.bluej.or
9  http://www.greenfoot.or
10 http://www.alice.org

Materiél byl zpracovéan v ramci projektu "Systémova podpora trvalého profesniho rozvoje (CPD) pedagogickych
pracovnikl propojenim pedagogické fakulty se Skolami na Jizni Moravé — EDUCOLAND"

Projekt je spolufinancovan Evropskym socidlnim fondem a stdtnim rozpoctem CR.
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Obradzok 5: Obrazovka z prostredia Greenfoot s ukdzkovou aplikdciou LunarLander

V ramci hl'adania novych pristupov ku vyucbe objektového programovania sme jeden
takyto systém s nazvom OAT (Object Access Tool) [10] na pdde Technickej univerzity v
Kosiciach vytvorili. Pouzivame ho na prvom cviceni predmetu Objektoveho programovanie a
cielom tohto cviCenia je sa hrat. Na Studentov cakaju spolu 3 levely grafickej akcnej hry,
pricom len prvy sa da prejst Standardnym hranim. Pri zdolavani ostatnych levelov musia
Studenti ,,podvadzat™. A aby svoje podvody zvladli, musia porozumiet’ zdkladom objektového
programovania, ktoré pri aplikovani svojich podvodov pouziju. Tak napriklad — ked’ im dojde
strelivo, maji moznost’ vytvorit' nové instancie streliva, ktoré potom uz len umiestnia na
podlahu.

Systém s hraom komunikuje pomocou samostatného okna, v ktorom mu postupne
predklada ulohy, ktoré ma Student riesit’ (vid’ obrazok 6). Okrem uloh samotnych mu tiez vo
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vhodnych chvil'ach predstavuje samotné principy objektového programovania, ktoré mu mozu
pomoct’ pri rieSeni jednotlivych tloh.
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Obrazok 6é: Inteligentny systém OAT - vlavo systém uéi hrd¢a nové znalosti a zaddva mu novu
ulohu a vpravo je obrazovka so samostnou hrou

Pocas dalSich cviceni uz Studenti samozrejme vytvdraji vlastny kod pomocou
metodiky objects first. Studenti vytvaraju jednoduché triedy a pomocou nastroja OAT z nich
nasledne vytvaraji objekty a umiestituju ich do herného sveta. V iom zasa pomocou OAT-u
vedia zobrazovat' stav Clenskych premennych jednotlivych objektov a volat ich metody.
Graficka forma prezentacie jednotlivych objektov a zmena ich animécii pri zmene ich stavu
napomaha Studentom jednoduchSie porozumiet' principom objektového programovania.
Prikladom moézZe byt napr. trieda reprezentujica dvere a metddy otvorit () a
zatvorit (). Volanie tychto metdd nad existujlicou instanciou dveri, ktoré sa ndsledne
otvoria resp. zatvoria prehratim prisluSnej animdacie je podstatne nazornejsSie, ako trieda
reprezentujica osobu s metddami na zmenu zakladnych vlastnosti takejto osoby.

Objektové programovanie na strednych skolach

Skusenosti s nasadenim objektového programovania na strednych Skolach su rozne.
NajcastejSie, s ¢im som sa mohol sdm stretnut, je pouzivanie objektového jazyka a
pribuznych technologii, s kladenim doérazu prave na technoldgie bez osvojovania si
objektovych principov. Najviditel'nejsi je tento pristup vtedy, ked’ sa Studenti venuju tvorbe
pouzivatel'ského prostredia a oSetrovaniu udalosti ako kliknutie na konkrétne tlacidlo,
zatvorenie okna alebo vyber polozky v zozname. Obl'ibenymi jazykmi a prostrediami su pre
tieto ucely napr. Visual Basic alebo jazyk C# a prostredie Microsoft Visual Studio.
Ukéazkovym typom takejto aplikdcie je napr. kalkulacka, kedy Studenti nerobia Ziadny
objektovy navrh, ale sustreduji sa na navrh grafického pouzivatel'ského rozhrania,
funkcionalitu stld€ania jednotlivych klaves a vycislenie vysledného vyrazu.
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Metodika objects first je naopak pre Studentov strednych §kol naozaj vhodna. Nie len
Ze sa zameriava na objektovy navrh od samotného zaciatku, ale pri vhodnom zostaveni tiloh
alebo vysledného projektu, povzbudzuje vlastni kreativitu Studentov.

Tato metodiku odpora¢am pouZivat v kombinacii s niektorym s horeuvedenych
prostredi, pretoze kazdé jedno z nich mé4 vel'mi blizko od navrhu k implementacii. Z vlastnej
sktisenosti vsak musim povedat’, ze nie je najvhodnejSie v takomto nastroji zostat’ prili§ dlho.
Kedze S$tudenti nemaju skusenost’ s inym ndstrojom, budu sa snazit v buducnosti
implementovat’ aj rozsahovo véacSie projekty, pomocou nastrojov ktoré poznaji — teda
pomocou nastrojov urcenych pre aplikovanie metodiky objects first.

Prostredie, ktoré sa javi ako vhodné, je prostredie BlueJ a to najméd kvoli Rudolfovi
Pecinovskému a jeho publikacidm, ktoré mozu poslazit’ ako ucebnice. Jednou z nevyhod
moZe byt nie prili§ atraktivny vystup aplikécii, ktoré je mozné tymto spdsobom dosiahnut’
(vacsinou textovy vystup).

ZaujimavejSim prostredim sa preto javi prostredie Greenfoot, pomocou ktorého je
mozné vytvarat jednoduché grafické pocitacové hry (vid’ priklad na obrazku 8). Nevyhodou
mdze byt nutnd znalost’ jednoduchého softvérového ramca, ktory umoziuje jednoduchym
sposobom pracovat’ s obrazkami, zvukmi a ovladanim.

Na zaklade skusenosti s tymito prostrediami mézem odporucit’ aj nastroj OAT, ktory
sme vytvorili ako rozsirenie profesionalneho programatorského prostredia Netbeans. Nastroj
pontka vyhody, ktoré ponuka toto IDE, ale poskytuje aj jednoduchy néstroj na prezentaciu
navrhu projektu vo forme diagramu tried, pricom je mozné pracovat’ aj so zivymi inStanciami
a menit’ ich vlastnosti (vid’ obrazok 9). Rovnako sa vSak vyzaduje znalost' jednoduchého
softvérového rdmca, pomocou ktorého je podobne ako v pripade prostredia Greenfoot mozné
vytvarat’ samotné objekty v hernom svete, pracovat’ s ich animéciami (obrazkami) a s mapou
reprezentujucou herny svet.

Priklady uloh

V nasledujucom texte sa bude nachddzat’ jeden kompletny krok scenéra cvicenia, v
ktorom maju Studenti vytvorit kladivo na opravenie poSkodeného reaktora. Pri vytvarani
jednotlivych tloh sa snazime, aby zadanie ulohy bolo ¢o najkratSie (jedna rozkazovacia veta)
a v pripade potreby doplnime Specifikaciu tlohy v d’alSom texte.

Primary Objective #1: Fixing Broken Reactor Object

Ako ste si vSimli, pracovat’ s atbomovym reaktorom nie je ziadna sranda. Hlavne ked’ sa
zacne prehrievat’ a neexistuje spdsob, ako ho opravit. V tomto kroku sa teda pokusime
poskodeny reaktor v€as opravit’ vhodnym néstrojom - kladivom.
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Hammer
<=abstract=>

AbstractActor Beats

Obradzok 7: Diagram tried, ktory vyjadruje vztah tried Reactor a Hammer.

Uloha 1.1

Vytvorte triedu Hammer, ktora bude reprezentovat objekt kladivo potrebny na opravu

reaktoru a inicializujte ju.

Animdcia reprezentujuca kladivo na mape je uloZend v sibore hammer . png. Kladivo
nebude mat’ ziadne Specialne ¢lenské premenné.

A
Obrdzok 8: Animdcia hammer.png (rozmery obrdzka: 16x16, trvanie prehrdavania: 10)

Uloha 1.2

Wytvorte v triede Reactor metodu repair (), pomocou ktorej bude mozné reaktor

opravit.

Metdda nebude ni¢ vracat’, ale bude mat’ jeden parameter typu Hammer. Jej spravanie
bude nasledovné:

* Metdda bude pracovat’ iba vtedy, ak je parameter metddy referenciou na instanciu triedy
Hammer (nie je null).

» Pocas opravy sa teplota jadra schladi na hodnotu /000 stupiiov, ale len v pripade, ak uz
bola vyssia.

» Pouzitie kladiva znizi poskodenie reaktora o 50%. Pozor ale na to, aby hodnota
poskodenia neklesla pod 0.

Poznamka: Pri implementacii nezabudnite na to, Ze okrem urovne poSkodenia a teploty je
potrebné zmenit’ aj obrazok, ktory vizualizuje teplotu reaktora.

Uloha 1.3
Overte spravnost svojej implementacie.

Vytvorte na mape inStanciu reaktora a niekol’kych kladiv. Nasledne reaktor prehrejte a poktiste
sa ho opravit’ pouZzitim kladiva.
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Hodnotenie metodiky

V tejto Casti sa poktsim zhodnotit’ vyucbu objektového programovania pomocou
metodiky objects first s vyuzitim nastrojov Greenfoot alebo OAT.

1. Co najskér umoZnit’ Studentom programovat’

Prvé stretnutia sa daju realizovat’ bez nutnosti priameho pisania kodu. Aj ked” sa sice
nejednd o programovanie v ,,surovej forme, rieSenie uloh, pri ktorych Studenti vytvaraju
nové objekty len klikanim mySou a jednotlivé metody tiez volaju explicitne kliknutim mySou
na potrebnu polozku, je mozné rovnako povazovat’ za programovanie. V tomto prave vel'mi
napomahaji prostredia podporujuce metodiku vyucby objektového programovania objects

first.

Alien Breed

x

Alien Breed x
Sibor Sdbor

Sprievodea | |Indpektor | LOG Sprievodca | Inipektor | LOG

Diagram

Obijekt triedy FDoor

Enepqy | | Payer | ——— |
\ |
© Atribaty
Q|00
© Atribity zdedené od triedy Door O
private boolean open Mothengien
-31
private int width
mill |
private int heiaht artalien
© Atribaty zdedené od triedy Actor 3 allenBreedGame e
]
© opericie

Amma

© opericie zdedené od triedy Door

public veid open ()

UJfG]

public boolean isOpen ()
© Operacie zdedené od triedy Item

© Opericie zdedené od triedy Actor
yFiles Evaluation Version

© Zoznam objektov triedy FDoor

- |I - |I -

yFiles Evaluation Version

Obrdzok 9: Inspektor z ndstroja OAT umoZniuje prezerat aktudlny stav objektu (vlavo) a
zobratzit diagram tried aktudlneho projektu (vpravo)

2. Priklady musia predstavovat’ pre Studentov vyzvu

Obrovskou vyzvou pre Studentov je urcite moznost’ vytvorit’ si v rdmcei predmetu svoju
vlastnu pocitatovll hru. Na tomto fakte uz dlhodobo staviame skladbu predmetov venovanych
programovaniu, kedy Studenti pocas trvania predmetu (kurzu) postupne svoju hru vytvaraja.
Pri ich vytvarani samozrejme netreba zabudat’ na kreativitu Studentov a vytvorit’ aj dostato¢ny
priestor na to, aby do hry vedeli okrem pripravenych casti vloZzit’ aj svoje vlastné (napr. mapu
svojho vlastného sveta alebo vytvorenie svojho vlastného herného prvku). Takyto typ uloh pre
Material byl zpracovan v ramci projektu "Systémova podpora trvalého profesniho rozvoje (CPD) pedagogickych
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nich predstavuje podstatne vacSiu vyzvu ako rieSenie prikladov typu ,,Vpiste na obrazovku
c¢isla od 1 do 10*.

Samotné cvi¢enia su organizované prirastkovo, kedy Studenti vytvaraju vyslednu
podobu svojej hry postupne kazdy tyzden v malych celkoch. Je vel'mi dolezité, aby kazdy
prirastok tvoril uzavrety celok a projekt bol cely ¢as spustitelny. Samozrejme Studenti kazdy
tyzden pri rieSeni jednotlivych tloh aplikuju nové znalosti.

3. Technoldgie navyse nie su pri vyucbe principov délezité

Pokial’ sa rozhodnete pre vyucbu objektového programovania pouzit’ nastroj BlueJ, je
pouzitie technoldgii ako napr. Java2D pre kreslenie jednoduchych primitiv, ¢isto na vas.
Prostredie vas totiz pri zostavovani a naslednom rieseni uloh nijako neobmedzuje v pouZzivani
technologii a viete si vystacit’ aj so Standardnym vstupom a vystupom.

Ak sa vSak rozhodnete pouzit’ nastroje ako Greenfoot alebo OAT, zakladnej znalosti
pripraveného softvérového ramca, ktoré tieto prostredia ponukaji sa uz nevyhnete. Tieto
rdmce su vSak dostatocne jednoduché na to, aby nevytvarali neprekonatelnu prekazku, ale
zjednodusuju pracu hlavne s pouzitim hernych prvkov.

Z.aver

Naucit’ sa programovat’ je tazké. Naucit' programovat’ niekoho iného je vSak eSte
taz$ie a tento proces predstavuje znacna vyzvu uz pre samotného ucitel’a.

Tak, ako existuje mnoho pristupov k programovaniu, tak existuje aj mnoho metodik na
vyucbu programovania. Tieto metodiky poskytuji konkrétny spdsob, pomocou ktorého je
mozné zjednodusit Studentom porozumenie a osvojenie si potrebnych programatorskych
pristupov a technik. A ¢o je nemenej dblezité — existuju aj hotové prostredia, pomocou
ktorych si je mozné niektoré pristupy osvojit’ este jednoduchsie.

V tomto prispevku som sa snazil prezentovat niektoré z moznosti a ndstrojov pre
podporu vyucby programovania (zadkladov algoritmizécie) a objektového programovania v
prostredi zakladnych a strednych $§kél. Kazdy z tychto nastrojov je reprezentantom jedného
pristupu k programovaniu a teda v pripade ich pouzitia sa ofakéava ista naslednost’ — najprv
zaklady algoritmizacie a az potom objektové programovanie. Rudolf Pecinovsky vsak vo
svojej knihe [8] ukazuje kombinaciu pristupov vyucby objektového programovania spolu so
zakladmi algoritmizacie. Jedna sa vSak o pristup, ktory je mozné aplikovat najskor az u
Studentov strednych $kol.

Konec¢na aplikdcia novych metodik pre vyucbu programovania je vSak na ucitelovi
samom. Hovoril som o tom, Ze Glohy pre Studentov by mali byt istou vyzvou, ale pred tou
najvacsou vyzvou stoji aj tak sam ucitel’, ktory sa rozhoduje, ¢i tieto nové moznosti preskima
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alebo nie. Cas venovany skumaniu sa vSak oplati, pretoze prinos v podobe novych sklisenosti
a zvySeniu motiva¢ného faktora u samotnych Studentov za to rozhodne stoji.
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