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Anotace

Tato bakalarska prace se =zabyva vyukou objektového
programovani v Imagine Logo. V soucasné dob¢ existuje mnoho
objektové orientovanych programovacich jazyka (Java, C++, Python,

CH#, ...), které se hojné vyuzivaji k vyvoji programu.

Odbornici béhem let vyuky programovani piisli s nékolika
pfistupy jak vyucovat objektové orientované programovani (OOP).
Jednim =z takovychto pfistupti je ,,0bject first“, ktery ptedklada
studentim objektovy pfistup od samého pocatku vyuky. Prostiedi

Imagine je pro takovyto pfistup k vyuce vhodnou platformou.

Imagine Logo vSak predklada trochu odliSny pohled na OOP
nez bézné objektové orientované jazyky (Java, C#, ...). K takovéto
vyuce jsou nutné vyukové materidly, které takovyto pfistup umozni.
Tato prace by méla poskytnout ucitelim programovani urcity navod,
jakym je mozné postupovat pii vyuce OOP v Imagine Logo.
Ptredkladé tadu uloh a Zakovskych lista, které studenty provedou pies
nastavovani implicitnich vlastnosti objektt, pfes klonovani, vytvateni
tiid, vyuZivani objektovych procedur a proménnych az k dé€di¢nosti.
Principy objektového programovani jsou objasnény na piikladech

vytvotenych v prostifedi Imagine Logo.
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Anotace

This thesis focus on object oriented programming in Imagine
Logo. There is a lot of object oriented programming languages (Java,
C++, C#, Python...) and they are often used for developing of

programs.

Experts of OOP bring up several approaches how to teach
OOP. One of them is “object first”. Approach says that students
should start working with objects from the first lesson. Imagine Logo
is good platform for this approach.

Imagine Logo set up a little different view on OOP from
common OOP languages (Java, C#...). For that kind of teaching is
necessarily to have some teaching materials which allow this
approach. This thesis should provide the way how teach OOP in
Imagine Logo. It provides some tasks and pupils sheets that leads
student through the settings of implicit information of objects,
cloning, building classes, using of object procedures and variables and
inheritance. 1 will show the principles of object programming on some

examples built up in Imagine Logo.
Klicova slova

Logo, Imagine, OOP, objects, programming
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1 Uved

V posledni dobé nartstd potfeba osvojeni si zadkladnich
dovednosti prace s vypocetni technikou. Proto byla také do Ramcového
vzdélavaciho programu zafazena oblast Informacéni a komunikaéni
technologie (ICT) jako povinna soucast zakladniho vzdélavani na 1. a 2.
stupni zakladnich 8kol. Snahou je umoznit vS8em zakim dosahnout
zékladni trovné informacni gramotnosti tj. naucit se zakladni dovednosti
v ovladani vypocetni techniky a orientovat se ve svété informaci a
vyuzivat je pii vzdélavani i praktickém zivoté.[7]

Jakmile se déti nauci zakladim prace s pocitatem, zacinaji se ucit
vyhledévat, zpracovavat a prezentovat informace a komunikovat pomoci
internetu. Kromé téchto zakladnich témat, ktera jsou soucasti vyuky na
zékladnich a stfednich Skolach, se velké oblibé t&ési napiiklad pocitacova

grafika, tvorba WWW stranek a také programovani.

Pravé k vyuce programovani nam velice dobie muze poslouzit
prostiedi Imagine Logo. Prostfedi Imagine ndm nabizi odliSny pohled na
programovani, nez klasicky zplsob realizovany napf. pomoci jazyku
Java. Usnadnuje Zakiim prvni kroky a umoznuje v kratké dobé vytvaret
vlastni projekty. Imagine vychazi z ptedchozich zkuSenosti s prostiedim
Comenius Logo a umoziuje metodiku vyuky algoritmizace,
predstavivosti a feSeni problémti pomoci kresleni. Takzvand zelvi
geometrie je ve svété ovétrena a svoji péknou grafikou poskytuje dobrou

motivaci pro zaky.[8]

Kromé této metodiky vyuky programovani vSak Imagine
umoziuje 1 dalsi ptistupy jako je objektové orientované programovani.
Metodicky postup popsany v kapitolach 7.1 az 7.6, poskytuje pravé pro
takovyto zplisob vyuky podkladové materialy. Metodika pocita s tim, Ze
cilem vyuky programovani na zdkladnich ¢i béznych Skolach neni

vychova budoucich programatorii, ale snaha rozvijet ve studentech



kompetence z oblasti algoritmizace a podpora tvofivosti a projektového

zpusobu prace[8].



2 Cile prace

Cilem mé prace bylo vytvoieni metodickych materiadli pro objektove
orientované programovani v prostfedi Imagine Logo. Tyto vyukové materidly
m¢ely obsahovat doporuceni, jakym zpisobem postupovat v piipade€, Zze chceme
pomoci Imagine Logo vyucovat objektové orientované programovani. Vyuka
mél byt rozdelena do n€kolika kroki, ve kterych mél byt Ctenar postupné

seznamen s objektovym feseni problému v prostfedi Imagine.

Na nazornych ptikladech mél byt predveden ptrechod z Vv podstaté
neobjektového vyuzivani Imagine az k vytvateni vlastnich tfid. V jednotlivych
krocich tak mélo byt pfedvedeno vyuzivani instancnich proménnych a metod,
klonovéni, specialita Imagine — vyuZzivani instance jako prototypu pro
vytvareni jinych objektll a samoziejmée dédicnost.

Tyto metodické materidly mély byt setfidény a doplnény o takzvané
zakovske listy, které by pozd¢ji mohly byt napomocny pfi vyuce programovani

na zakladni ¢1 stfednich $kolach.
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3 Metoda prace

Pfi studiu literatury a prvnich seznamovacich krocich s objektovym
feSenim Imagine jsem zjistil, Ze piestoze je Imagine feSeno objektove, neni pii
jeho vyuce mozné aplikovat vyukové metod pouzivané pfi vyuce v béznych
objektové orientovanych jazycich (Java, C#,...). Proto jsem musel nastudovat
problematiku programovani v Imagine a porovnat ji s literaturou zabyvajici se

vyukou OOP obecné.

Tyto informace jsem utfidil, doplnil o informace ziskané z napovédy
prostfedi Imagine a sestavil z nich teoretické podklady pro tvorbu metodického

postupu.

Na zaklad¢é téchto materidlli jsem vytvofil zdkladni strukturu vyuky
OOP v Imagine. Takto sestavenou vyuku rozdélenou do kapitol jsem doplnil o
stéZejni body vyuky. Ke kazdé kapitole jsem sestavil tzv. zakovsky list [A],
pomoci kterého si Zaci a studenti na pfipraveném projektu oveii své znalosti
vdané problematice. Zakovsky list obsahuje kromé& tikoli, vedoucich
k vytvoteni projektu také dopliujici informace, které zaktim zdurazni zakladni
principy.

Kazdy takto pfipraveny projekt se skladd ze dvou souborl. Z prvniho
souboru Zaci vychdzi pii tvorbé projektu a druhy soubor uloZeny ve sloZce

,Hotové projekty* na ptilozeném CD [B] ptredklada vysledné feseni.
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4 Soucasny stav problematiky

Objektovy pristup k programovani se ve vyznamnéj$i mife objevil jiz
pted desitkami let. Vyuziva toho, ze redlny svét, ve kterém Zzijeme, je zalozen
na objektech, které vzajemné komunikuji. Doby, kdy programator potieboval
vyborné ovladat algoritmizaci problémt, jsou jiz minulosti. Dnes je vétSina
algoritmickych problémt jiz vyieSena a feSeni je dostupné z béznych knihoven.
Zéakladni dovednosti se tak stava piedevSim spravna aplikace diive
vymyslenych postupti. Zkusenosti ukazuji, ze nejvétsi diiraz by v soucasnosti
mél byt kladen na znuvupouzitelnost a snadnou modifikovatelnost diive
vytvofenych programll. Takovéto moznosti poskytuje pravé objektové
programovani, a proto se v soucasnosti vyuziva ptfi vyvoji prakticky vSech

velkych projekti.[9]

Co se tyCe vyuky objektového programovani, je na naSem trhu
dostate¢né mnozstvi knih [3][4][5]. Jde vSak vesmés o knihy psané predev§im
pro budouci programétory profesionaly. Kromé& téchto knih je na internetu
k dispozici mnoho materiald, které radi jak postupovat pii vyuce objektového
programovani u zacatecnikl 1 pokrocilych programatord, kteti se rozhodli
roz§ifit své dovednosti o objektové programovani. Tyto postupy nejsou

aplikovatelné na prostiedi Imagine, ale mohou nastinit né¢které moznosti.

Na druhou stranu miZeme najit publikace, které jsou primarné urcené
praveé pro prostiedi Imagine [1][2][8]. Ty sice predkladaji mnoho ptikladi od
»zelvi grafiky* aZ po praci s vice objekty, ale nesmétuji cilené k pochopeni
zasad objektového programovani.

Jediny materidlem ptedkladajici mozny postup pifi vyuce OOP
v Imagine, ktery se mi podafilo objevit je tak piispévek pant Kalase a Blaha na
konferenci Eurologo 2001 nazvany Object Metaphore Helps Create Simple
Logo Projects [6].
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5 Objektové FeSeni Imagine
Abychom mohli verzi Loga povazovat za objektove orientovanou, musi

podle Kalase a Blaha [6] obsahovat nasledujici objektoveé orientované rysy:
e umoznuje vytvorit hierarchii objektii umoznujici dédi¢nost metod

e umoziuje vytvafet objekty s jejich vlastnimi atributy, privatnimi

proménnymi a metodami
e posilani zprav, které specifikuji procedury

e implementuje polymorfismus — umoziiuje, aby ruzné objekty

interpretovaly stejnou metodu riznym zplisobem

Imagine Logo splituje vSechny tyto pozadavky.

5.1 Svét Imagine

Imagine Logo vznikl vroce 2001 jako kompletné objektove
orientovany jazyk fizeny udalostmi. Je navrzeno tak, aby si uzivatel objektové
struktury vibec nemusel vSimnout a mohl vyuzivat klasickou metodu vyuky
programovani v Logu. Na druhou stranu poskytuje takové moznosti, které
umoziuji plnohodnotny objektovy piistup k programovani.

Soubor Upravy Zobrazit Mastaveni Stranka Mapovéda

aH® & | saoma-e-% & ume B3| 2

? opakuj 7 [do 106 up 154]
? opakuj 7 [do 1868 up 154]
7 opakuj 7 [do 188 up 154]
7 opakuj 7 [do 188 vp 154]
7 opakuj 7 [do 108 up 154] v

? 1

Obrazek 1 - Prostiedi Imagine
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Svét Imagine se skladd z objektli a zprav, které miizeme objektim
posilat. VSechny tfidy (zZelva, stranka, papir, tlacitko, ...) jsou podtiidami ttidy
Objekt.

Pti vytvoreni nového objektu je jeho chovani urceno slouc¢enim chovani
vsech jeho nadtiid (neboli dédénim) a chovanim ulozenym piimo v objektu.
Objekty si zarovenl vytvairi vztahy s dal$imi objekty. Jednim vztahem je
propojeni mezi objektem a jeho rodicem, dalSim je propojeni mezi objektem a
mistem, kde objekt zije (stranka, papir) a dale si objekt mize propujcit chovani

od né&jakych dalsich objekta.

5.1.1 Vytvareni trid a instanci

Imagine obsahuje nékolik pieddefinovanych zdkladnich tfid (zelva,
stranka, papir, tlacitko, ...). Od téchto tfid miZeme odvozovat vlastni tiidy.
K tomu slouzi ptikaz novaTFida, kde uréime, od jaké tfidy budeme odvozovat,

nazev nové tfidy a seznam nastaveni nové tiidy (to je mozné pozdéji upravit).

Pokud chceme vytvofit néjaky objekt (instanci) mame v Imagine dvé
moznosti. Bud®  vytvofime  instanci  néjaké  tfidy  ptikazem
? nova “nazevTTidy seznamNastaveni (nckteré instance zékladnich tfid
muzeme vytvaiet pomoci tlacitka na hlavnim panelu — zelva, tlacitko atd.),
nebo vytvotfime instanci z instance ? nova “nazevinstance seznamNastaveni.
Tato moznost ndm umoziuje vytvofit si vzorek, nastavit mu vSechny potiebné

vlastnosti a potom od n¢j vytvaret dalsi objekty.

5.1.2 Dédéni

Kdyz posleme objektu instrukci, snazi se ji pochopit. Pokud instrukci

nezna, pokousi se ji zdédit od svého predka, stejné tak to plati i pro promeénné.

Pti vyhledavéani procedur Imagine nejprve za¢ne prohleddvat vlastni
objektové procedury, pokud proceduru nenajde, zacne prohledavat jeho

predky, pokud ani tam nenajde, co hleda, prohledava misto, kde objekt zije

14



(stranka, papir,...) a jeho predky. Pokud nenajde, co hleda, informuje o tom

uzivatele.

5.1.3 Polymorfismus

Imagine umoziluje piekryvat procedury zakladnich tfid. Pokud budeme
napiiklad ménit zplsob, jakym zelva vykondva pohyb vptfed, mizeme ji
definovat proceduru dopi‘edu nebo zkracené do. Na obrazku nize (Obrazek 2)
vidite 3 zpasoby vykonani piikazu do 200. Pokud takto piekryjeme né&jakou
proceduru, ale budeme chtit v n&jaké situaci pouzit plivodni definici ptikazu,
pouzijeme slovo obvykle. Ptikaz obvykle’procedura imagine pochopi tak, ze

definici procedury nezac¢ne hledat u vlastnika bézici procedury, ale Vv jeho

nejbliz§im predkovi.

f/ Imagine - C:\Documents and Settings\Mirda\Dokumenty\pokus. IMP.

Soubor Uprawy Zobrazk Nastaveni Strdnka Mapovéda

ﬁﬂ'ﬁ — \‘@E. @ @

Zaachi | Tver | Kresleni | Posce | sk | Proménng Procaday |

Freele  Uprawy  Zobrazi
=@ HlavniOkno
= [ Sténkal
I |
ooy 22
iy 5
+ B Proceduy

opakuj 5[
obuykle'do :x/5 puntik :x/18

konec

.

7 pro [21 32 35] [ysour? 158] ~
? smaZ

7 pro [31 32 5] [do 280] v
2

Obrazek 2 - Polymorfismus v Imagine

5.2 Proménné v Imagine
Prostiedi Imagine pouZziva dva zakladni typy proménnych:
e neobjektové prom&nné

e objektové proménné

15



5.2.1 Neobjektové proménné

Rozdélujeme je na lokdlni a globalni. Ke globalnim proménnym
muzeme piistupovat odkudkoliv a Imagine je zobrazi v okné Pamét’ ve slozce
Globalni proménné (Obrazek 3). Vytvaii se piikazem dosad’ nebo pojmenuj.
Lokalni proménné existuji, pouze dokud neskonci jeji proces a vytvari se
piikazem dosad’Zde nebo lokalné, nebo je vstupnim parametrem v daném

procesu.

Bl kolo
B knuhy

= 2P Globalni proménné
&F pocelZivoty

E g rvchios!

Obrazek 3 - Globalni proménné v okné Pamét’

5.2.2 Objektové proménné

Rozdé€luji se na zdkladni nastaveni, vlastni proménné a spolecné

proménné.
e Zakladni nastaveni

o Kazda zékladni tfida v Imagine ma sadu zékladnich proménnych,
které budou mit také vSechny od ni odvozené objekty a tidy. Ke
kazdému zakladnimu nastaveni existuji dvé zdkladni procedury
nazevProménné! (s vykiicnikem) slouzi ke zméné nastaveni a
nazevProménné (bez vykiicniku) slouzi ke zjisténi aktudlniho

stavu.
o ? z1’tloust’kaPera! 7 slouzi k nastaveni tloustky pera a

o ? piS Z1’tloust’kaPera slouZi k vypsani aktualni tloustky.
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e Vlastni proménné

o

Jsou podobné s proménnymi zékladnimi. Pokud néjakému objektu
nebo tfidé¢ vytvofime vlastni proménnou, automaticky se pro ni
vytvoii procedury pro nastaveni jeji hodnoty a pro zjisténi jejiho

stavu (stejné jako u zakladnich proménnych).

e Spolecné proménné

o

Funguji na stejném principu jako piedchozi dvé. Proménné jsou
pristupné v§em potomkiim (mohou zjist'ovat jejich stav i nastavovat
hodnoty), ale potomci dédi pouze piistupova prava k této proménné.
To znamend, ze hodnota proménné je stejnd pro vSechny potomky
na rozdil od vlastni proménné, kterou si kazdy potomek muze

nastavit individualng.
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6 Metodika vyuky objektového programovani
Jestlize jsme piijali fakt, ze cilem vyuky programovani neni
vychovat budouci programatory, méli bychom se zamyslet nad tim,

jakym zptisobem pii vyuce postupovat.
6.1 Obecné postupy vyuky OOP

Vlastni vstup do svéta objektového programovani probiha
podle Pecinovského [10] ve tfech krocich hlavnich krocich:

6.1.1 Seznameni

V prvnim kroku se déti sezndmi s néjakym pfipravenym
programem. Prohlédnou si jeho strukturu, sezndmi se s tiidami a

objekty a ujasni si vzajemné vztahy jednotlivych tfid a jejich instanci.

6.1.2 ZKkoumani programu

V dalSim kroku si déti vytvareji instance a zkou$i s nimi
pracovat. Volaji jejich metody, zkoumaji jejich chovani a hodnoty
atributl. Hlavnim cilem je seznamit déti se vztahy mezi tfidou a

objektem.

6.1.3 Vlastni tvorba

Ve tretim kroku se zainaji vytvaret vlastni programy. Nejprve
déti upravuji existujici programy, na kterych se nauci vSe potiebné a
teprve poté zaCnou vytvaret programy vlastni, které mohou zaclenit do

rozsahlejsi aplikace a rozsifit tak jeji moznosti.
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6.2 Metodika vyuky OOP Vv prostiedi Imagine

Blaho s Kalasem [6] rozd€luji vyuku programovani v prostiedi
Imagine do 7 kroki, Prvni dva kroky jsou doplnény o informace z jiné

jejich prace [1]:
1. Préce s jednou Zelvou
2. Zakladni Cinnosti s vice zelvami
3. Zelvy vyuzivajici privatni informace
4. Klonovani objektt
5. Instance jako vzor pro vytvareni instanci
6. Vicevrstva hierarchie

7. Vytvéafeni nové tiidy

6.2.1 Prace s jednou Zelvou

V této Casti je vyuka zamétfend pievazné na tzv. zelvi grafiku.
Tato ¢ast nevyzaduje zddné védomosti o objektovém feSeni prostiedi
Imagine . Déti vyuzivaji zelvu ke kresleni riznych tvart a obrazkl a
uci se ovladat Zelvu pomoci piikazové fadky.

Déti zjistuji, ze Zzelva kromé toho, ze vykonava jejich pokyny
ma také své vlastnosti, které mohou ménit (barva pera, tloustka pera
apod.).

Postupné se nauci pracovat s cykly (Obrazek 4)a vytvaret

vvvvvv

obrazky, které se mohou spojovat a vytvaret dalsi ptikazy.
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& Imagine CEX

Soubor Upravy Zobrazit Nastaveni Strnka Népovéda
aH® 2 | H40ma-©- -8B 6| sk =

Prvek  Upravy  Zobrazit
=i HlavniOkno
=[5 Strénkal
% A

+ [ Procedury

tpt 7 A~
bp? “modrd

opakuj 36 [ctuerec 80 up 18]

tpt 1

bpt “&ervend 2
opakuj 36 [ctverec 88 up 18] ™

[

W] 0 ) ) )

Obrizek 4 - Zelvi grafika a cyklus opakuj

Své piikazy dale vylepSuji tim, Ze ve svych piikazech
pouzivaji vstupni parametr, ktery ovlivituje vysledné chovani ptikazu.
Blaho a Kalas tuto latku sice zatazuji v [1] az za praci s vice zelvami,
avSak v [6] ji vyuZivaji jiz prvnim kroku vyuky objektového

programovani.

6.2.2 Zakladni ¢innosti s vice Zelvami

Tento krok je, co se tyée prace s zelvou, dosti podobny s
krokem predchozim s tim rozdilem, ze déti jiZ pracuji s vice Zelvami.
Nejprve se je uci vytvaret, presouvat a odstraiiovat podobné jako na
Pecinovského [10] ukazkovém projektu, kde déti umistuji na platno
razné grafické projekty a manipuluji s nimi.

Poté déti pracuji s rodnym listem Zelvy. Méni jeji jméno, tvar,
viditelnost, domovskou pozici. Pokud vyuzivdme vice zelv, tak se déti

zaroven musi naucit jednotlivé Zelvy oslovovat (adresovat) viz.

Obrazek 5.
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& Imagine EEX

Soubor Upravy Zobrazit Mastaveni Stranka Mépovéda

aH® z  adEd-e-% & use B3| B

Prvek  Upravy  Zobrazit
=@ HlavniOkno
= |53 Sténkal
% A
& 2
% B
&
i 5
% %
-3 Procedury
B3 ctverec
3 hvezda
BT kolo
B kuuhy

pro [21 Z2 Z3][Kruhy 8.7] -
pro [Z4 Z5] [hvezda]
odted "Z6

Etuerec 100

) )

? o %
? | prikaz Etverec :a

Obriazek 5 - PouZivani vice Zelv

Pecinovsky [10] k tomuto pfistupuje v opac¢ném potadi,
nejprve détem vysvétli tvorbu identifikatora a teprve poté pristupuje k
vysvétlovani atributll instanci.

Kdyz se déti nauci oslovovat jednotlivé zelvy, ¢i skupiny Zelv,
mohou pfistoupit k vytvafeni paralelnich procest. Déti vytvofi pro
kazdou zelvu néjaky proces, ktery Zelva vykonava neustale, nezavisle
na ostatnich zelvach.

Déle se déti nau¢i vytvaret globalni proménné, které muizou

pozd¢ji pouzit jako parametr pii volani procedur (Obrazek 6).
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Prvek  Upravy  Zobrazit

-8 HlavniOkno
- 53 Strankal
i 8
iy 2
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iY@
i 5
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-l B2 Procedury
B Gtverec
B hvezda
B kalo
B kruhy

= g Globalni proménné
&7 pocetZivoty

E rvchiost

Obrazek 6 - Globalni procedury a proménné

6.2.3 Zelvy vyuZivajici privatni informace

Nékdy v8ak neni vhodné pouZzivat globalni proménné, proto se
déti v dal§im kroku seznami s vytvafenim proménnych privatnich. Jiz
ted’ déti veédi, ze kazda Zelva ma néjaky rodny list, ktery si uchovava
informace o tvaru, barvé pera, zvétSeni, sméru apod. Nyni se dozvi, ze
kazdy objekt v prostiedi Imagine si mize uchovavat také nékolik
privatnich proménnych, coZz se dd velmi dobfe vyuzit pii feSeni

raznych problému.

Kromé privatnich proménnych mizeme kazdému objektu také
vytvofit privatni procedury. Dé&ti mizou naptiklad naucit Zelvy kreslit
domy rtzného vzhledu, letadla litat podle rtiznych pravidel apod.
Imagine nam zaroven umoznuje tzv. prekryvani pirednastavenych
metod. Dé€ti si mohou napiiklad vytvofit u nékterych Zelv privatni
proceduru dopfedu a Zelvy se tak budou pohybovat podle jinych
pravidel [6] (Obrazek 8).
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Obrazek 7 - PouZivani privatnich informaci

6.2.4 Klonovani objekti
Tato kapitola se zaméfuje na situace, kdy je tfeba vytvofit vice
objekti se stejnym chovanim a stejnymi (nebo podobnymi)
vlastnostmi — rybi¢ky v akvariu, prvky stavebnice, karty pexesa apod.
Pii klonovani vytvarime identickou kopii n&jakého objektu.
KdyzZ vytvatime klon, vytvarime vlastné novy objekt, ktery ma stejné
nastaveni jako objekt pivodni (pouze s jinym jménem). Protoze vSak

vznikne novy samostatny objekt, uZ nam nic nebrani v tom, abychom

klontim jejich nastaveni zménili.
Proces klonovani probiha nasledujicim zpisobem:
e nejprve si vytvofime objekt, se kterym chceme pracovat,

e poté mu nastavime vSechny nami pozadované vlastnosti,

procedury a reakce na udalosti,
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e teprve pak prejdeme k samotnému klonovani.

To mizeme ud€lat dvéma zpusoby. Bud’' piikazem klonuj
v piikazovém tadku, nebo kopirovanim objektu do schranky a

vlozenim ze schranky (Obrazek 9).

*‘:a. Zmé Strankal
'#ﬁ Pamit’ - Strankal
.- ZruE Strankal
i Zméf 26 S
Pfesur 26
‘o DejEanavech Pozadi ze souboru,
‘: praw bvar o pozadi, ..
Pamét’ - 36 k.opituj pozadi
Zrus 6 YoE do pozadi
kopiruj bvar Yoz jako pozadi
Viod bvar Zhopiruj do schranky
Zkopiruj do schranks YloZ ze schranky

Obrazek 8 - Klonovani objekti

Tomcsanyiova [11] poukazuje na to, Ze pokud chceme vpravit
objekty do programovani déti ve véku 10 — 14 let, tak je vhodné
vysvétlit détem, Ze spousta véci, které nas obklopuji, jsou v podstaté
kopiemi jen s mirnymi upravami. Napfiklad sklenice. VSechny maji

stejnou funkeci, ale mohou vypadat odlisn¢.

Vyhoda klonovani oproti predchozimu vytvareni jednotlivych
objektli je nasnad¢. Staci ndm nastavit jeden objekt a jednoduchym
klonovanim vytvofime potiebné mnozstvi objektl se stejnym
chovanim, které pozdéji mizeme upravit. Nevyhodou je, ze pokud
pozdéji zjistime, Ze je nutné nékterou z vlastnosti nebo chovani

upravit, musime to provést u kazdého objektu zv1ast’.
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6.2.5 Instance jako vzor pro vytvareni instanci

Dalsi moznost, kterou nam Imagine poskytuje je pouziti
instance jako vzor pro vytvafeni instanci. Na prvni pohled se muze
zdat, ze jde o stejné feSeni jako predchozi, dokonce i postup je stejny.
Vytvofit objekt > nastavit vSe potfebné > podle né&j vytvorit dalsi
objekty. Rozdil je v tom, Ze nyni, pokud se rozhodneme piidat
n¢jakou reakci na udalost, upravit né¢jakou proceduru apod. nemusime
tak ucinit u kazdého jednotlivého objektu, ale sta¢i ndm upravit objekt
ptivodni. K vytvofeni instance z instance Se pouzije stejny piikaz jako
pfi vytvafeni nové zelvy, jen pouzijeme nazev instance, od které
budeme odvozovat (? Nova “Zelva[] se zméni na ? Nova “z1 [ ]).
Takovyto postup piedklada naptiklad projekt Moisky svét, vytvatreny
v ramci zakovského listu nazvaného ,,zelva jako rodi¢ aneb zelvi

rodokmen* [A].

6.2.6 Vicevrstva hierarchie

Pii pouziti klonovani vytvafime pouze dalSi instance jedné
tiidy (1. napt. Zelvy). Pokud vSak vytvarime objekty z n€jaké instance
pomoci pfikazu nova, vytvaiime tak dalSi vrstvu, zaloZenou na jiném

objektu. Objekty tak dédi vlastnosti svého predka.

MiuZeme si naptiklad vytvofit Zelvu a nazveme ji auto
(? Nova “Zelva [jméno auto tvar auto]). Specifikujeme ji vSechny
vlastnosti a chovani. Od této Zelvy odvodime dal§i auta
(? Nova “auto [...]). Tim vytvafime instance druhé vrstvy — auto —
ktera je odvozena od Zelvy. Od tohoto auta si mizeme odvodit dalsi
auto, které miiZeme nazvat napf. ndkladni upravit mu potiebné

vlastnosti a pomoci n¢j vytvofit 3. vrstvu.
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6.2.7 Vytvareni nové tridy

Vytvareni objekti od jinych objekti vSak miize zplsobit
neocekavané chovani. V programu se objevuji dva typy objekti.
Jedny jsou pouze instancemi (potomky) a druhé jsou vzorem (rodici) a
instancemi zaroven. To Ze rodi¢e nemohou byt zruseni, pokud nejsou
zruSeni vSichni jejich potomci, nebo ze pokud zménime chovani
n¢jakého objektu, mize mit dopad jak pouze na n¢j, tak na celou

skupinu, pak mize zplsobit neocekdvané chovani pti béhu programu.

Aby déti vytvareli opravdu objektové feSeni je potieba, aby si
definovat vlastni tfidu. To zpusobi, ze definice tfidy bude opravdu
abstraktni a nebude se pohybovat spolecné s ostatnimi objekty na

strance.

Vse potrebné (udalosti, proménné, procedury atd.) se definuje
pouze jednou a pifipadna uUprava pak ma efekt na celou skupinu
objektl. VSechny takto definované tfidy vSak musi byt potomky
jednoho z primitivnich objektd Imagine (napf. Zelvy, tlacitka, ...) a
podobné jako v piipadé vytvoreni nové Zelvy i pii vytvofeni nové

instance nami vytvorené tfidy mizeme zmenit jeji nastaveni.

Pokud mame vytvofenou novou tfidu, miZzeme od ni
odvozovat dalsi tfidu a vytvaret tak vicevrstvou hierarchii podobné

jako v ptedchozim kroku.
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7 Navrhovany postup vyuky

Metodika vyuky OOP v Imagine navrhovanid Blahem a
Kalasem [6] byla mirn¢ upravena. Nékteré kroky bylo nutné doplnit o
kompetence, které by se mél zak v daném kroku naucit, nebot’ prace
Blaha a Kalase ptedklada hlavné praktické feSeni konkrétnich projektii
pro danou Kkapitolu. Vysledkem je postup rozdéleny do Sesti

nasledujicich krokii:
1. Co vSechno Zelva umi
2. Zelvi kamarédi
3. Uc&ime Zelvy novému chovani
4. Klonujeme Zelvy, aneb Zelva jako ucitel
5. Zelva jako rodi¢, aneb Zelvi rodokmen
6. Vytvarime vlastni tfidu

Ke kazdé kapitole jsem navic ptipravil projekt se zakovskym
listem, na kterém si zaci mohou ov¢fit, zda se v dané problematice

orientuji.

7.1 Zmény v navrhovaném postupu

Kapitola ,,co vSechno Zelva umi“ vychazi z kapitoly ,,prace
S jednou zelvou®. Blaho a Kala§ [6] vSak k tomuto kroku pfistupuyi
pouze jako Kk prostiedku k vytvafeni zelvi grafiky. Proto byl tento krok
doplnén o pouzivani ,,rodného listu® zelvy, ktery ptiblizi détem zelvu
jako objekt podle zésady piedkladat studentim objekty od samého
pocatku vyuky programovani [10]. K této kapitole byl vytvoifen
projekt Kouzelnik, ve kterém déti pomoci kouzelné hulky ,,aruji*
obrazky. V projektu si vyzkousi praci s rodnym listem Zelvy, ale také

tvorbu procedur a vytvareni zelvi grafiky.
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Kapitola ,,zelvi kamaradi“ vychazi z ,,prace s vice zelvami®.
Obsah kapitoly neprodélal téméf zadné zmény. Zamétuje Se
predevsim na komunikaci s jednotlivymi zelvami (tj. zasilani zprav) a
navic upozoriiuje na nutnost jedinecné identifikace kazdého objektu.
Kapitola vyuzivad projekt Vzdusny prostor, kde se déti uci vytvaret

nové zZelvy, zasilat jim zpravy a vytvatet paralelni procesy.

Kapitola ,,u¢ime zelvy novému chovani® vychazi z kapitoly
»Zelvy vyuZzivajici privatni informace® a obsah této kapitoly nedoznal
zadnych zmén. V této kapitole déti vylepsSuji projekt Vzdusny prostor
tak, ze zaéinaji pouZzivat privatni proménné a procedury. V projektu se

uci pracovat 1 s jinymi objekt nez je zelva.

Ptili§ zmén nedoznala ani kapitola zabyvajici se klonovanim
(,klonujeme zelvy aneb zelva jako uditel*) vychazejici z ,.klonovani
objekti Blaha a KalaSe [6]. V pfipraveném projektu déti vytvari
jednoduchou stavebnici, ktera obsahuje dva druhy objektl, jednim
jsou ptedlohy, které slouzi pro vytvareni stavebnich utvari a druhymi
jsou pravé prvky stavebnice. Déti se zde zdokonaluji v nastavovani

vlastnosti objektli pii vytvoreni.

Dalsi kapitola nazvana ,,zelva jako rodi¢ aneb vytvatime zelvi
rodokmen® je vysledkem spojeni kapitol ,,instance jako vzor pro
vytvareni instanci® a ,,vicevrstva hierarchie®. Ke spojeni téchto dvou
kapitol doslo ztoho divodu, Ze kapitola ,,vicevrstva hierarchie” je
pouze prohloubenim informaci pfedchozi kapitoly a kromé toho, Ze si
Kapitolu jsem navic doplnil o rozlisovani mezi vlastnimi a spole¢nymi
proménnymi, protoze rozliSovani téchto dvou typti proménnych ma
efekt prave az od této kapitoly. Kapitola vyuziva projekt Motsky svét,
kde déti vytvari motské Zivocichy a rozdéluji je do skupin podle

chovani.
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Posledni krok, zabyvajici se vytvafenim nové tfidy nedoznal
zadnych zmén. K nému je vyuzivan projekt Motsky svét, ktery je jiz
od zacatku feSen objektové pomoci nové vytvorenych tiid. Ke zvoleni
stejného projektu jako pii pfedchozim kroku jsem pfistoupil proto, ze
se tak, jak doporucuje Tomscanyiova [11], sndze pochopi rozdil mezi

ob&ma pftistupy.
7.2 Obsah jednotlivych krokit vyuky

7.2.1 Co vSechno Zelva umi

V této kapitole se déti seznami s prostfedim Imagine. Ukédzeme
détem, z kterych casti se prostiedi sklada, kam se zapisuji ptikazy a
jak se vytvari a ukladaji projekty. Cely uvod doplnime o piibéh o
zelvé z ostrova Logo, ktera leze v pisku, ocaskem za sebou v pisku
nechava ¢aru a posloucha nase ptikazy. Proto se déti uci ovladat Zelvu

a vytvaret tzv. zelvi grafiku, kterd je ndplni také projektu Kouzelnik.

Obriazek 9 - Projekt Kouzelnik

Kdyz se déti nauc¢i ovladat Zelvu pomoci ptikazl, nauci se
vytvaret své vlastni ptikazy (zatim pouze globalni procedury). Ty

zacnou pozdé&ji vylepSovat vstupnimi parametry.
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V rodném listu také objevi zalozku udalosti, ktera umoznuje

vytvaret reakce na n¢jakou udalost v zivote zelvy.

Hlavnim cilem tohoto kroku vsak neni tzv. Zelvi grafika, i kdyz
je zde hojné¢ vyuzivana. Pokud chceme détem predstavit objektovy
ptistup, meli bychom zdiraziiovat hlavné to, Ze Zelva je n&jaky objekt
a ma své vlastnosti. K tomu je vhodné vyuzit tzv. rodného listu zelvy,
ktery graficky znazornuje zakladni nastaveni Zelvy. Dé&ti pak méni
zékladni nastaveni jak pomoci ptikazového ftadku, tak pomoci

rodného listu.

# Iméii 21 - Zelva

Zakladni ]Tvar | Kresleni | Pozice | Udélosti | Proménné | Procedury |

Jméno:
Poznamka: I
Pozice: X |~202 G 86

Smér... IU
Naéti tvar...
Zug tvar ﬁ

|v Pero dolti
v Viditelnd

priklepnuti:

OK | Storno

Obrazek 10 - Rodny list Zelvy
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Cinnost

Prikazy

Nové informace

Zakladni ovladani | do, vz, vpravo, vilevo, Zelva posloucha nase
zelvy domt, smaz, puntik, | ptikazy
opakuj
Nastavovani bp!, tp!, smér! Zelva (objekt) ma
vlastnosti néjaky soubor
vlastnosti.
Vytvareni procedur uprav (up) Miuzeme vytvaret
definuj volat ’ a  spojovat
vlastni procedury.
Procedury S Vysledek procedury
parametrem se da ovlivnit
vstupnim
parametrem.
Vytvateni dosad’ Miizeme vytvaret
proménnych proménné, ke kterym
muzeme  kdykoliv
piistupovat.
Reakce na udalosti priTahnuti Zelva miize reagovat
priKlepnuti na néjakou  nasi
cinost.
priNajetiMysi

7.2.2 Zelvi kamaradi

V druhé kapitole se déti dozvidaji, Zze ve svéteé Imagine muze

existovat vice nez jedna Zelva. Cilem je naucdit déti pracovat s vice

objekty.

vvvvv

programy, tak si obCas sjednou Zelvou nevystali, proto postupné

zelvé vytvori dal§i kamarady. Nejprve je vytvaii pomoci tlacitka na

hlavnim panelu, pozd€ji pomoci piikazu nova a nakonec se nauci

nastavovat nékteré parametry jiz pii vytvoreni noveé Zelvy.
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Potom si pomoci rodného listu prohlizi jejich udaje a méni
nékterd nastaveni. Pfi této prilezitosti zdiraznime, Zze kazdému objektu
naleZi pravé jeden rodny list, neboli soubor vlastnosti a kazdy objekt
musi mit své jedinecné jméno.

Kdyz maji vytvofené vétsi mnozstvi zelv, ukdZzeme jim
zpisoby, jak déavat zelvam piikazy. Nejprve davaji ptikazy s pfimym
oslovenim zelv (z3’do 100), pozdé&ji je nau¢ime pouzivat piikazy
odted’ a pro a na piikladu jim ukdZeme rozdil mezi témito dvéma
ptikazy. Oba tyto piikazy doplnime o proménnou kdo, ktera uchovava

seznam aktivnich objektt.

Pokud jsme tak neudélali diive, tak déti naucime také
fungovani piikazu kazdych pro vytvareni paralelnich procest, ktery
vyuzijeme v situacich, kdy chceme, aby zelva neustale vykonavala

né¢jakou ¢innost. Toho vyuziva napiiklad projekt Vzdusny prostor.

Obrizek 11 - projekt VzdusSny prostor

Zde samoziejm¢ miZzeme vyuzit i jinych objekti nez jsou
zelvy, mizeme je naucit pracovat se strdnkou (zménit pozadi, ptidat

reakce na udalosti apod.) ¢i tlacitky (napf. pro smazéani stranky).
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K tomu samoziejmé opét vyuzijeme rodny list a také predstavime

détem okno Pamét’, kde vidi vSechny vytvotfené objekty.

Cinnost Ptikazy Nové informace
Vytvateni dalSich | nova I  kdyz  objekty
zelv vychazeji z jedné

ttidy, mohou mit
rozdilné vlastnosti

Zasilani zprav | kdo, odted’, pro, | Pokud chceme
objektim, aktivni | proKaZdou né¢jakému objektu
objekty zaslat zpravu,

musime Imagine

informovat, komu ma
zpravu piedat.

Vytvareni paralelnich | kazdych Zelva mize
procesti vykonavat  néjakou
¢innost neustale a
nezavisle na dalSich
¢innostech.

7.2.3 Uc¢ime Zelvy novému chovani

Hlavnim cilem dal§iho kroku je naucit déti, ze kazdy objekt
v Imagine si mize uchovavat n&jaké soukromé (privatni) informace.
Stim, Ze kazdy objekt ma své zdkladni nastaveni, se seznamili
v pfedchozich krocich. Zatim by mély védét, ze jde o né&jaké
proménné, jejichZ nastaveni si kazdy objekt sdm uchovava (ma je ve

svém rodném listu).

Nyni détem ukaZeme moZnost piidavat objektim dalsi
proménné. Ja vyuzivam projekt z ptedchozi lekce (Vzdusny prostor),
kde se pohybuji objekty rtiznou rychlosti po obloze. V tomto projektu
je nutné kazdému objektu fikat, jakou rychlosti méa létat. My déti
nauc¢ime, ze pokud né&jaka vlastnost charakterizuje objekt (podobné
jako tvar, smér, domovska pozice, nebo pravé rychlost pohybu), je

vhodné, aby si jej pamatoval saim. Zatim pouzivame pouze vlastni
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proménné, protoze rozdil mezi vlastnimi a spole¢nymi proménnymi je

patrny az pfi od bodu patého kroku.

Do této faze déti védely, ze kazda zelva si mize uchovavat
pouze zakladni nastaveni a udalosti, ale piikazy a procedury byly vzdy
ptistupné vSem. Nyni se déti nauci vytvaret privatni procedury. Déti si
u kazdé zelvy vytvoii stejny ptikaz s rozdilnym seznamem instrukei a
poté nechaji vykonat piikaz vSechny takto upravené objekty, ¢imz se

nauci vyuzivat princip polymorfismu.

Kdyz pouzivdme privatni procedury a proménné, musime
détem vysvétlit, jak k nim Zelva pfistupuje. Vysvétlime jim, ze kdyz
dame zelvé néjaky piikaz, Zelva se nejprve podiva, jestli umi vykonat
ptikaz sama a teprve poté zacne hledat jinde. Tak jim pfedstavime

moznost piekryvat zakladni procedury a pouzivani prikazu obvykle.

Cinnost Piikazy Nov¢ informace
Vytvareni at’JeVlastni Kazdy objekt muze
objektovych mit kromé
proménnych zékladniho nastaveni
také vlastni
proménné definované
uzivatelem.
Vytvareni uprav Dva objekty mohou
objektovych obvykle na jednEJ _zpravu
procedur reagovat rtzné.

7.2.4 Klonujeme Zelvy aneb Zelva jako ucitel

V ptredchozich krocich se déti postupné naucily jak upravovat
objekty tak, aby se chovaly podle jejich pfedstav. Stale vSak byly
nucené ucit kazdy objekt novym dovednostem zvlast. Dalsi krok, jim
znacn¢ usnadni préci v situacich, kdy potifebuji vice objekti se
stejnym nebo podobnym chovanim. V tomto kroku proniknou do taja

klonovani.
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Déti se nauci, ze ptredtim, nez zacnou vytvaiet né¢jaké vetsi
mnozstvi objektl, je vhodné si nejprve promyslet, co budou od téchto
objektli oCekavat. Pokud si totiZz vytvori nejprve objekty a teprve poté
se je rozhodnou upravovat, budou mit pted sebou zdlouhavou praci.
Pokud si vsak vSe pfedem rozmysli, budou si moci klonovanim

zna¢n¢ usnadnit praci.

Naucime je, Ze si nejprve musi vytvofit néjaky prototyp,
kterému nastavi vSechny potfebné vlastnosti. Upravi zékladni
nastaveni (tj. stav pera, tvar apod.), poté vytvoii vSechny potiebné
vlastni proménné a pak vytvoii v§echny objektové procedury a nastavi

reakce na udalosti.

KdyZ maji hotovy prototyp, mliZzou pfistoupit ke klonovani.
Nejprve jim ukazeme klonovani pomoci kopirovani objektu do
schranky a poté pomoci ptikazu klonuj, ktery umoznuje upravit
nékteré vlastnosti jiz pii vytvafeni klonu, ktery vyuziva projekt

Stavebnice.
—
A
B

Barva tvaru

Obrazek 12 - Projekt Stavebnice
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Spole¢né proménné funguji pii klonovani stejné¢ jako vlastni
proménné tj. nedédi se pristup, ale s novym objektem se vytvoii nova
spolecnd proménnd, kterou muizeme nastavit nezavisle na ptvodni

proménné, takze je zbytecné ji zde vyuzivat.

Cinnost Piikazy Nov¢ informace

klonovani klonuj Pokud vytvaiime vetsi
mnozstvi objektl s podobnym
chovanim, neni vhodné

nastavovat kazdy zvIast.

7.2.5 Zelva jako rodi¢ aneb Zelvi rodokmen

V tomto kroku détem predstavime moznost vytvaret instance z
instance. Hlavni myslenka navazuje na ptedchozi krok a to vytvofit
nejprve prototyp se vSemi vlastnostmi a pomoci n¢j vytvaret dalsi

objekty.

Pti tvorbé klonti se dodate¢nd zména chovani musi provadét u
vSech takto vytvofenych objektd. Proto détem nabidneme jinou
moznost a to pravé vytvareni instance z instance, kdy se k ngjaké
instanci vytvafeji takzvani potomci. To jim umozni meénit chovani
objektli za chodu programu, a vSechny objekty se od objektu, od

n¢hoz jsou odvozeny, v§e okamzité nauci.

V tomto kroku zaroven miuzeme odliSovat vlastni a spolecné
proménné. Zatimco barvaPera, stavPera apod. jsou vlastni promé&nné,
tudiz je miZzeme ménit, aniZ bychom ovlivnili nastaveni celé skupiny

objektli, zména spolecné proménné ovliviiuje celou skupinu.

Tim, ze si déti vytvofi instance z instance, to vSak nekondi.
KdyZ uz maji vytvoiené n¢jaké odvozené objekty a rozhodnou se, Ze

¢ast z nich chtéji néim obohatit, nemuseji si vytvaret novou Zelvu,
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meénit ji tvar a nastavovat vSe znovu. Sta¢i si vytvofit potomka
puvodniho objektu, ktery uz zdédil procedury a vsSechny dalsi

nastaveni a nasledn¢ potomka upravit.

Déti se tak nauc¢i vytvaret si urcitou hierarchii objekti a
seskupovat je do urcitych logickych celkl se spolecnymi vlastnostmi a

chovanim.

Pro lepsi znézornéni hierarchie miizeme détem dat za ukol
sestavit rodokmen jejich programu. Pfi tom je dobré zdlraznit, ze neni
vhodné vytvaret novou vrstvu, pokud nehodlaji néjakym zptisobem

bohatit chovani objekta.

Cinnost Piikazy Nov¢ informace

Vytvaieni novy / nova / nové Pokud od né&jakého objektu
instance z odvozujeme (nekopirujeme
instance jej), pak muzeme zménou

jeho nastaveni ovlivnit
objekty od néj odvozené.

Vytvareni Pokud vytvatime vice
hierarchie objekti  se  spoleénym
nastavenim, je vhodné je
spojovat do skupin.

r~r

7.2.6 Vytvarime vlastni tiidu

Ptedchozi feSeni mé vSak jeden maly hacek. Jak poznat, ktery
Z objekti je vzorem? Pokud totiz budeme chtit smazat vzorovy
prototyp, od kterého jsou ostatni objekty odvozeny, Imagine nam to
nedovoli, protoZe objekt ma potomky, ktefi jsou na ném zavisli. Jsou
vS8ak situace, kdy je vSak nutné se vSemi objekty pracovat stejné, jako
je tomu naptiklad v projektu Morsky svet-tridy, kde se rybky, které

pfijdou o své zZivoty, odstraiuji.

Proto si sdétmi zatneme vytvaret vlastni tfidu. Déti si

prohloubi své abstraktni mysleni. Nejprve vytvoii zékladni nastaveni
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tiidy, aniz by vid€ly néjaky vysledek, definuji vSechny procedury,
potfebné proménné, reakce na udalosti a nastavi zékladni vlastnosti
tak, jak chtéji, aby byly nastaveny pii vytvoieni nového objektu.

Teprve pak zacnou vytvaret vlastni objekty.

Obrazek 13 - Projekt Moi'sky svét - tiidy

Podobné¢ jako v piedchozim kroku si mohou vytvatet hierarchii
tfid. Diky tomu pak mohou ménit chovani objektu kdykoliv potiebuji

a zména bude mit dopad na vSechny vytvorené instance.

Cinnost Prikazy Nov¢é informace

Vytvateni tfid | novaTrFida Pokud budeme vytvaiet vice
objekt podobného chovani a
predpokladame, ze je pii
chodu programu budeme rusit,
je nutné definovat vlastni tiidu.
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8 Zavér

Piestoze je prostiedi Imagine pro objektovy pfistup pfipraveno, i sami
autofi na strankdch Imagine vyzdvihuji moznost vyuzivat Imagine
zcela neobjektové. Tim mozna nevédomky nabadaji k tomu, aby se
uzivatelé pii tvorbé projekti a vyuce programovani v Imagine

objektovému pfistupu vyhybali.

Ptesto, anebo praveé proto, je jediny ucelen€j$i material zabyvajici se
objektovym pfistupem dilem pravé autorti tohoto prostiedi [6].
Problémem je ziejmé to, ze prostfedi Imagine nahlizi na objekty a

jazyka.

Z tohoto diivodu bylo vytvareni metodickych materiali velmi slozité a

nékteré kroky postupu se opiraly z velké ¢asti o osobni zkusenosti.

Pii tvorbé praktickych projektd jsem nckdy nardzel na problém,
kterym byla nepfesnd napoveda, ale metodou pokus omyl se problém
podafilo vzdy zdarné vyftesit. Vyraznéjsim problémem, na ktery jsem
narazil bylo to, Ze pti pohybu vétsiho mnozstvi objektti na strance,
dochazelo ke zna¢nému zpomaleni ¢innosti programu. Pokud jsem se
vV ten moment pokusil zobrazit rodny list, musel jsem minimalizovat

okno Imagine a teprve pfi maximalizaci se rodny list zobrazil.

Tvorba objektd v Imagine sice neprobihd stejné jako u bé&znych
programovacich jazykl, ale zadkladni princip je zde stejny, objekty
komunikujici pomoci zasilani zprdv, a proto prestoZze je pfistup
Imagine odliSny, mize znaéné¢ pomoci i budoucim profesiondlnim

programatortim.

Osobné si myslim, ze vyhodou vyuky OOP v Imagine je prave to,

Jakym zptisobem vytvaii a interpretuje tfidy a objekty, protoze tim
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preklene casto nezdzivné zacatky objektového programovani
V béznych programovacich jazycich. Imagine odstrafiuje i znacnou
slozitost pfi vytvareni 1 jednoduchych objektovych programt a tak

mohou objektové programovat i déti, bez nadani pro programovani.
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Pifloha A - Zakovské listy



Co vSechno Zelva umi
Tato kapitola mé za ukol procvicit zédkladni ovladani Zelvy, vytvareni novych
procedur a praci s rodnym listem. Budeme si hrat na kouzelnika, ktery se rozhodl

dat na drahu malite, a pomoci kouzelné htilky budeme ¢arovat obrazky na obloze.

Ukol:| Otevii si soubor kouzelnik.IMP, zm&h tvar zelvy na kouzelnou hulku,

nastav ji automatické tahnuti a zmén ji jméno na kouzelna hulka.

Pamatuj! Rodny list je soubor vlastnosti zelvy a umoznuje ti ménit jeji

zakladni nastaveni. Pokud jej chce$ vyvolat z ptikazového tadku, pouzij ptikaz

jménoZelvy’zménMé

UKkol:| Vytvoi proceduru slunce, ktera nakresli slunce tak, jak je vidét na

nasledujicim obrazku.

Pamatuj Il Piikaz opakuj se vyuziva v situacich, kdy ma Zelva vykonat stejné

instrukce nékolikrat za sebou. Pokud chce$ naucit Zelvu novou proceduru, pouZzij

piikaz uprav.

Ukol: Uprav proceduru slunce tak, aby se slunce vzdy kreslilo Zlutou barvou a

paprsky byly alespoil 5 bod Siroké.

Ukol: Vytvor proceduru hvézda a alespoit 2 dalsi procedury na kresleni

obrazkt. Uprav htlku tak, aby pii poklepani nakreslila hvézdu.



Pamatuj! Pokud chces, aby se pfi pretahovani hilky nekreslila ¢ara, musi§

vzdy po dokresleni obrazku zvednout pero nahoru.

Ukol: Zméii viechny procedury tak, aby se pomoci vstupniho parametru dala

urcit velikost obrazku.

Pam atuj Il Vstupni parametr se pouziva k ovlivnéni vysledku dané procedury.

Ukol:| Pomoci vytvotenych procedur vyéaruj obrazky rtiznych tvart a rtiznych

velikosti.




Zelvi kamaradi
V této kapitole si procvi¢ime, jak se pracuje s vice zelvami najednou. V minulém

projektu jsme se ucili kreslit slunce, hvézdy a podobné obrazky. Dnes jesté
zustaneme v oblacich a vytvofime si zivy obrazek oblohy, na které se budou

pohybovat letadla mraky a dalsi objekty.

UKkol:| Otevii si soubor Vzdusny prostorIMP, zméh tvar Zelvy na mrak a nastav

ji v8e potfebné. Potom vytvor proceduru let s parametrem :rychlost, ktera bude

kazdych 30 milisekund posouvat zelvu o parametr :rychlost doptedu.

Pamatuj! Ptikaz kazdych vytvoii novy proces, ktery se bude vykondvat

neustale, dokud ho nezastavime.

UKkol:| Pridej dalsi objekty na svou oblohu a vytvor proceduru start, pii jejimz

zavolani se kazdy objekt za¢ne pohybovat jinou rychlosti vpted.

Pamatuj I Kazda zelva ma své jedineéné jméno, které sloui k jeji identifikaci.

UKol:| Uprav pohyb n&kterych objektil tak, aby litaly jinym zptisobem (napf.

balon se to¢il v kruhu, vrtulnik klesal a stoupal...)

UKkol: Nastav stranku tak, aby se pii poklepani vytvofil novy objekt

s automatickym tahnutim a perem nahoru.

Pamatuj! Zelva neni jedinym objektem v Imagine. Zelvy se pohybuji po

strance, dale miizeme vyuzit tlac¢itko, nebo posuvnik atd. VSechny tyto objekty

maji svlij rodny list.



Ukol:| Nastav kazdému jednotlivym typtim objektd (letadlim, mrakiim,

vrtulnikiim) pohybujicich se po tvé obloze jinou reakci na udélost.



Ucime zelvy novému chovani

V piedchozim projektu jsme na obloze vytvareli 1étajici objekty. Chtéli

jsme, aby se nékteré pohybovaly jinak neZ jiné a mé¢ly riiznou rychlost. Dnes si

nas projekt trochu vylepSime a naucime objekty, aby si samy pamatovaly jak

rychle a jakym zptsobem létat.

Ukol:

Otevii soubor Lepsi vzdusny prostor.IMP, ktery jsi vytvofil v minulé

lekci a umisti na stranku prepina¢ Start! / Stop!, ktery pfi zmacknuti spusti

proceduru start a v druhé poloze zastavi vSechny procesy. Podle toho také bude

menit sviij popis.

Ukol:

Vytvoi kazdé Zzelvé proménnou rychlost a uprav procedury let a start

tak, aby tuto proménnou vyuzivaly.

Pamatuj! Kazdému objektu v Imagine muZeme vytvaiet nové proménné,

které budou uloZeny vrodném list¢ daného objektu a budeme k nim moci

pristupovat stejné jako k zdkladnimu nastaveni kazdého objektu.

Ukol:

Nastav stranku tak, Ze se pii poklepani vytvofi na onom misté nova Zelva

a nastavi se ji pfi vytvofeni proménna rychlost v rozmezi 0,5 — 2,5.



PamatUJ! Privatni proménné se mohou vytvaret spoleéné s vytvoienim

objektu.

UKol :| Nekterym Zelvam vytvor privétni proceduru let, podle které budou létat

jinym zptusobem nez ostatni.

Pamatuj Il Kdyz se Zelva snaZi pochopit n&jaky piikaz, nejprve zjisti, jestli mu

sama rozumi (ma jej mezi privatnimi procedurami) a teprve pokud jej nenajde,

hleda n¢kde jinde.

UKkol:| Helikoptéram vytvor reakci na poklepani, pii kterém helikoptéra klesne o

néjakou vysku. Pro tyto ucely jim vytvoi proceduru Klesej.

UKol:| Vytvot strance proménnou, kterd bude uchovavat obrazek ze souboru

obloha.jpg a nastav stranku tak, aby se pfi smazani nacetla tato proménna do

pozadi stranky.



Klonujeme Zelvy aneb Zelva jako ucitel

Vzdy, kdyZ jsme vytvéfeli novy objekt v né¢jakém projektu, museli jsme
mu zménit zakladni vlastnosti, jako byl stav pera, automatické tahnuti, reakce na
udélost, rychlost nebo néjaké procedury. Tentokrdt si vytvofime projekt
stavebnice, na kterém si vyzkouSime zaklady klonovani, které nam vytvafeni

novych objektil znaéné usnadni.

A
=
@

Barva tvaru

Ukol:| Otevti si soubor Stavebnice.IMP a nastav posuvnik BarvaTvaru tak, aby

se pii zméne meénila jeho barva.

UKkol:| Vytvoi zelvé jménem obdélnik novou proceduru nazvanou vytvo¥Klon,

kterd vytvofi uprostied stranky kopii této Zelvy. Zaroven vytvof reakci na

poklepani, ktera bude tuto proceduru volat.

Pamatuj! Kdyz pouzijeme konkrétni nazev (“z1, “obdélnik apod.) vSechny

kopie budou odkazovat na stejny objekt. Pokud pouzijeme proménnou

mojeJméno, kazdy objekt bude odkazovat sam na sebe.

UKkol:| Uprav vytvoienou proceduru tak, aby byla vytvofena kopie zaméena a

méla nastavené automatické tahnuti.

UKol:| Uprav proceduru tak, aby se barva vytvofeného objektu nastavila podle

hodnoty posuvniku.



Pamatuj! Pokud je nutné pouzit n¢jakou operaci (vypocet, zjisténi hodnoty

néjaké promeénné apod.) tam, kde je oCekavana n¢jaka hodnota (napt. nastavovani
hodnot pii vytvareni objektu), Imagine nam bude hlasit chybu. VétSinou staci

operaci pouze uzaviit do kulatych zavorek.

Ukol:| Uprav proceduru tak, aby se pti n&jaké udalosti vytvoteny objekt smazal

a pfi jiné udalosti se posunul navrch.

UKkol:| Dopli stavebnici o dalii tvary.




Zelva jako rodi¢ aneb Zelvi rodokmen

Dnes si vytvoifime maly moisky svét, na kterém si vyzkouSime vytvaieni

novych objekti pomoci néjakého diive nastaveného. Zjistime, Ze je vhodné

seskupovat objekty do skupin podle chovani a vytvorime si objektovou hierarchii.

Otevii soubor Morsky svet.IMP. Kdyz si prohlidnes okno Pamét, zjistis, ze

stranka pii smazani obnovuje obrazek na pozadi a Zelva nazvana plavec se pii

klepnuti otoci o 180 stupnii.

Ukol:

Ukol:

Vytvor zelvé privatni proménnou a proceduru tak, ze se zelva po

zavolani procedury zacne pohybovat vpted rychlosti uréenou privatni proménnou.

Nastav Zelvé udélost priPoklepani, kterd na libovolné pozici vytvoii

novou zelvu, ktera bude potomkem Zzelvy plavec, a nékolik takovych potomkii

vytvor.

Pamatuj! Pii vytvareni objektu podle néjakého jiného objektu (instance

Z instance) muiZes nastavit vlastnosti uz na zacatku podobné jako pii klonovani.

Ukol:

Vytvor globalni proceduru, po jejimz spusténi za¢nou vSichni potomci

plavce plavat.

Pamatuj! Pii vytvareni objektu podle né&jakého jiného objektu (instance

Z instance) miize$ nastavit vlastnosti uz na zacatku podobné jako pti klonovani.



UKol:| Uprav plavci proceduru plav tak, aby se spustény proces jmenoval podle

nasledujiciho vzoru: mojeJméno-plav.

?_pis viechnyprocesy
@Ridek plavec-plav Z1-plav #2-plav Z3-plav duhovka-plav meduza-plav Z4-plav Z5-plav Z6-plav Z7-plav

Pamatuj! Pokud spoustime vice procesi se stejnym télem, je vhodné

jednotlivé procesy pojmenovavat. Jméno nam umozni ukoncit konkrétni proces.

UKol:| Uprav jednu nové vytvoienou Zelvu. Zméi jeji vzhled a nastav, aby se

pii poklepani vytvarel jeji potomek. Potom ji uprav reakci na poklepani tak, aby

pii poklepani plavala jednou v kruZnici a poté pokracovala v plavbé rovné.

UKkol:| Uprav jedné zzelv vytvofenych zptvodni rybky tvar na

jedovataMediiza a zmén zpusob jejiho pohybu tak, aby se pii plavani ndhodné

natacela.

Pamatuj! Pokud vytvafime n&jakému objektu proceduru, ktera se jmenuje

stejné jako né&jaka implicitni (soucasti zakladniho nastaveni jako tieba procedura
dopiedu) a chceme pouzit tu implicitni, musime pouzit slovo obvykle

(obvykle’dopiedu 10).

UKol:| Nastav meduzu tak, Ze pii klepnuti se medtize par vtefin zméni faze na 3

a poté se vrati na 1.



Vytvarime vlastni tiidu

V minulém projektu, kde jsme si vytvareli motsky svét, jsme objekty
seskupovali do hierarchického uspotadéani. Tento projekt mél vSak nevyhodu, ze
se mezi sebou misily déti s rodi¢i, coz v n¢kterych situacich miize délat neplechu.
Dnes si tento projekt vytvoiime od zacatku, ale tentokrat pro vytvareni potomku
nepouzijeme instance, ale vytvofime si vlastni tfidy. Jako vychozi vyuzijeme

projekt Morsky svet-tridy. IMP.

UKol:| Vytvot novou tiidu, kterd bude potomkem ti¥idy Zelva. Nazvi ji tieba

plavec, nastav ji n¢jakou predponu a tvar nastav na rybkal. Pfidej proménnou

stavPera a hodnotu nastav na pn.

Pam atuj I Kazda vytvofena tiida ma stejné zakladni nastaveni jako jeji predek.

Toto nastaveni miizeme zménit tak, ze vytvorime né¢jakou proménnou, proceduru,
nebo udalost, se stejnym nazvem jako ma jeji predek a nastavime ji podle naseho

prani.

UKkol:| Nastav vytvotenou tfidu podobné jako v predchozim projektu (vytvof ji

proménnou rychlost, proceduru plav — proces opét pojmenuj jménoObjektu-plav,

oto€eni o 180° pii klepnuti).



Pamatuj! Pokud vytvofi§ n€kolik objektti a pozdéji zméni§ proceduru nebo

udalost, zména bude mit vliv na vSechny objekty této tiidy podobné, jako je tomu

pfi vytvafeni instance z instance.

Ukol:| Vytvoi globalni proceduru start, po jejimz spusténi zacnou vsichni

potomci plavce plavat.

UKkol:| Vytvor dalii dvé tiidy, mediza a duhovka, zalozené na tiidé plavec. Ve

tfidé meduza vytvor proceduru dopi‘edu (nebo do podle toho, kterou pouzivas) a
uprav ji tak, aby se pied posunem dopfedu nahodné natocila o par stupiti doleva
nebo doprava. Duhovkdm zmén tvar na rybka2 a nastav, aby se pfi klepnuti

chovaly jinak, nez plavci.

Ukol:| Ve tridach plavec a duhovka vytvor vlastni proménnou Zivoty a nastav ji

dle uvazeni. Potom vytvot vlastni proménnou jed ve tfidé meduza a opét ji nastav
né&jakou hodnotu.

Ted’ si upravime projekt tak, aby se po klepnuti stala meduza na chvili jedovatou
a kdyz se v tu dobu setka s rybou, tak ji sebere nékolik zivotd podle toho, kolik

ma meduiza jedu.

Ukol:| Ve tiidé medtiza vytvor udalost piiKlepnuti, kdy na chvili medaza piejde

do ,zahavého modu* a udélost pfiSrazce, kterd sebere ryb& zivoty za

pfedpokladu, Ze bude mediza v zahavém modu.

Pamatuj! Starosti n&jakého objektu by nemélo byt to, co se stane s jinym

objektem (rybkou) pii néjaké udalosti (pfiSrazce s meduzou). Pro néj je dulezité
jen to, jakou informaci ma pfedat (mnozstvi jedu) a co se stane dal, nechd na

druhém objektu.

UKkol:| Vytvoi ve tiidé plavci proceduru, ktera zastavi pohyb rybky, sebere ji

n¢jaké mnozstvi zivotl, overi, jestli néjaké zivoty jesté rybce zbyvaji a pokud

ano, opét spusti proceduru plav. Pokud rybce Zadné Zivoty nezbudou, rybku zniéi.



Priloha B — CD s materialy

Obsahem tohoto CD jsou projekty pfipravené pro plnéni ukold ze

zakovskych listd [A], dale vysledné projekty vypracované na zéakladé ukold ze

zakovskych v adresati Hotové projekty a obrazky pro vytvaieni projektl ve

slozce Obrazky.

Popis soubort:

Nazev souboru

Popis ¢innosti

Zakovsky list

Kouzelnik.IMP Vytvareni zelvi grafiky | Co vSechno zelva umi
Vzdu$ny prostor.IMP Uvod do prace s vice | Zelvi kamaradi

zelvami
Lepsi_vzdu$ny prostor.IMP | Vytvafeni  privatnich | U¢ime zelvy novému

proménnych a procedur

chovani

Stavebnice.IMP

Vytvéteni objektl

pomoci klonovani

Klonujeme zelvy aneb

zelva jako ucitel

Moftsky svét.IMP

Vytvéreni instance
Zinstance a vytvafeni

hierarchie objektt.

Zelva jako rodi¢ aneb
vytvafime zelvi

rodokmen

Motisky svét-tridy. IMP

Definovani novych tiid

v Imagine

Vytvatime vlastni tfidu




