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Typy k metodickému postupu ucitele,
doporucéené vyukové metody, zplsob

Text je mozno vyuzit ke spolecné prici,
samostatné pfipravé studentl, domacimu studiu




hodnoceni, typy k individualizované vyuce apod. | apod.

Pfi spolecné praci je vhodné nejprve obtiznéjsi
ulohy rozebrat, potom spolecné se studenty
implementovat na pocitaci. (Rozbor nejlépe na
tabuli, synchronni feseni s promitanim)
Prezentace obsahuje stru¢né shrnuti poznatkf
potfebnych pro feseni prikladd. V pracovnim
listu je zadani cvi¢eni — vétsinou se jednd o
ulohy, které by méli studenti naprogramovat
samostatné. Neni nutné, aby vsichni zpracovali
vsechno, vhodné je diferencovat podle jejich
zajmu a schopnosti. Obtizné;jsi ulohy jsou
oznaceny hvézdickou. Soucasti materidlu je
zdrojovy kod téchto prikladd.

Navrh zplsobu hodnoceni:

ohodnoceni samostatné prace béhem hodiny
napf. podle volby a poctu uloh a elaborace
reSeni (efektivnost, komentare...).

Metodicky list k didaktickému materialu

Prohlaseni autora

Tento material je origindlnim autorskym dilem. K vytvoreni tohoto didaktického materialu nebyly
pouZzity Zadné externi zdroje s vyjimkou zdrojli citovanych v metodickém listu.

Obrazky (schémata a snimky obrazovek) pochazeji od autora.

312. Objekty II - metody

Ptiklad s kolecky byl na psani ponékud komplikovany — i kdyZ se kolecko skladalo z nékolika
proménnych, presto jsme je kreslili obvyklym zplisobem. Bude mnohem pohodInéjsi a prehledné;jsi,
naucime-li kolecko, aby se nakreslilo samo — vytvofime pro né metodu kresli.

Metody jsou soucasti definice tfidy, mohou a nemuseji mit parametry, mohou a nemuseji mit
navratovou hodnotu. Specialnim typem metod jsou konstruktory.

Konstruktor je metoda, ktera se jmenuje stejné jako tfida a vola se pfi vytvoreni jeji nové instance.
ProtoZe jsou nové vytvarené tridy automaticky vybavené bezparametrickym konstruktorem, bylo
mozZné psat v nasem prikladu:

Kolo k = new Kolo()

— podobné jako Random nahoda = new Random(), aniz bychom néco programovali. Vytvoreni
parametrického konstruktoru si ukazeme dale.

Pfipomernme si definici tfidy kolo a zacneme nejjednodussi metodou rostu, ktera zvétsi polomér kola
o konstantni hodnotu.




class Kolo

public int x, y, r, d;
public Color barva;
//x,y — stted, r - polomé&r, d - tloudtka pera

public void rostu()

..dadle popisované metody
}
Polomér mlzeme také zvétsit o néjakou konkrétni hodnotu — pak pouZijeme metodu s parametrem.

public void rostuo (int delta)

{

r += delta;

Metoda pro kresleni bude mit jako parametr objekt typu Graphics — tedy typ kreslici plochy, jinak
bychom nevédéli, kam se kolecko bude kreslit a jak.

public void kresli (Graphics p)

{
Pen pero = new Pen(barva, d);

p.DrawEllipse(pero,x - r, vy - ¥, 2 * r, 2 * r);

Trida mUze mit vice konstruktor( — doplfime parametricky konstruktor, ktery bude inicializovat jeji
proménné.

Obecné:

public Jmeno_Tridy(parametry)

Ptikazy inicializujici novou instanci

public Kolo(int x, int y, int r, Color Db)



this.x=x;
this.y=y;
this.r = r;

barva = b;

Klicové slovo this oznacuje odkaz objektu sam na sebe — this.r je tedy polomér kolecka, do kterého
dosazujeme parametr konstruktoru, ktery se jmenuje také r. U barvy nemuze vzniknout omyl — slovo
this neni nutné uvadét.

Pouziti tfidy kolo a jejich metod v programu

Ted' by ovsem systém hlasil chybu — postradal by parametry b konstruktoru. Proto doplnime jesté
sami bezparametricky konstruktor, podle uZitych parametr( pfi volani bude jasné, ktery je tfeba
pouzit. (RUzné varianty se v parametrech musi lisit).

& 10of 2w Kookolol)

public Kolo()

{

namespace Objektyl

{

public partial class Forml : Form

{
Kolo k1, k2, k3,pk;//deklarace kolecCek

public Forml ()

InitializeComponent () ;

private void Forml Load(object sender, EventArgs e)

{

kl=new Kolo();



kl.r = 100;

kl.x = 200;

kl.y = 100;

kl.barva = Color.Brown;
kl.d = 5;

k2 = new Kolo() { r = 200, x = 300, y = 200, d = 2, barva =
Color.Blue };

k3 new Kolo() { r = 50, x = 100, y = 200, d = 1, barva =

Color.Green };

private void Forml Paint (object sender, PaintEventArgs e)
{

Graphics kp=e.Graphics;

kl.kresli (kp);

k2.kresli (kp) ;

k3.kresli (kp) ;

Kolo kolecko = new Kolo (200, 200, 20, Color.Black);

//ukéazka parametrického konstruktoru

kolecko.kresli (kp);

private void radioButtonKl CheckedChanged(object sender, EventArgs e)
{
if (radioButtonKl.Checked)
pk = k1;
if (radioButtonK2.Checked)
pk=k2;
if (radioButton3.Checked)

pk=k3;;



private void buttonrostu Click(object sender, EventArgs e)

{

int x = Convert.ToInt32 (textBoxl.Text);
pk.rostuo (x) ;

Refresh () ;

private void buttonl Click(object sender, EventArgs e)

{
pk.rostu();

Refresh () ;

Diilezité

Metody jsou soucasti definice tfidy, mohou a nemuseji mit parametry, mohou a nemuseji mit
navratovou hodnotu.

Konstruktor je metoda, ktera se jmenuje stejné jako ttida a vola se pfi vytvoreni jeji nové instance.
Nové vytvarené tridy jsou automaticky vybavené bezparametrickym konstruktorem.

Trida mUZe mit vice konstruktord.

public Jmeno_Tridy(parametry)

{

Ptikazy inicializujici novou instanci

}

Klicové slovo this oznacuje odkaz objektu sam na sebe

Pracovni list

Cviceni

Definujte dalsi grafické tridy — ¢tverec, elipsu, obdélnik, nékolik soustfednych kruznic apod. Pridejte

jim barvu vyplné, definujte metody na kresleni, konstruktory, pfipadné dalsi metody. Rozhodnéte
sami, jakymi parametry je budete reprezentovat.
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MuZe byt individudlni, spi$ pro inspiraci.

class Elipsa

{

public int a; //hlavni poloosa

public int b; //vedlejsi poloosa

public int x, y;//souradnice sredu

public Color obrys;

public int d; //tloudtka obrysu

public Color vypln; //barva vyplné

public Elipsa()

{

}

// bezparametricky konstruktor

public Elipsa(int a,int b, int x, int y, int d, Color vypln, Color obrys)

{

// parametricky konstruktor

this.a = a;

this.b = b;
this.x = x;
this.y = y;
this.d = d;

this.vypln = vypln;




this.obrys = obrys;

}
public void KresliElipsu(Graphics p)
{
Pen pero = new Pen(obrys, d);
Brush stetec = new SolidBrush(vypln);
p.FillEllipse(stetec, x-a, y-b, 2*a, 2*b);
p.DrawEllipse(pero, x - a, y - b, 2 ¥ a, 2 * b);
}

}

class Terc
{ public int r; //polomér terce
public int x, y;//souradnice sredu
public Color obrys;
public Color vypln;
public Terc()

{
// bezparametricky konstruktor
}
public Terc(int r, int x, int y, Color vypln, Color obrys)
{
// parametricky konstruktor
this.r = r;
this.x = x;
this.y = y;
this.vypln = vypln;
this.obrys = obrys;
}
public void Kresliterc(Graphics p)
{
Pen pero = new Pen(obrys, 1);
Brush stetec = new SolidBrush(vypln);
p.FillEllipse(stetec, x-r, y-r, 2*r, 2*r);
for (int i=1;i<r;i++)
if (i %3==0)
p.DrawEllipse(pero, x-i, y-i, 2*i, 2*i);
}
}
class Ctverec

{

public int a; //strana

public int x, y;//souradnice levého horniho rohu



public Color obrys;

public int d; //tloustka obrysu
public Color vypln; //barva vyplné
public Ctverec()

{
// bezparametricky konstruktor
}
public Ctverec(int a, int x, int y, int d, Color vypln, Color obrys)
{
// parametricky konstruktor
this.a = a;
this.x = x;
this.y = y;
this.d = d;
this.vypln = vypln;
this.obrys = obrys;
}
public void KresliCtverec(Graphics p)
{
Pen pero = new Pen(obrys, d);
Brush stetec = new SolidBrush(vypln);
p.FillRectangle(stetec, x, y, a, a);
p.DrawRectangle(pero, x, y, a, a);
}
}
namespace _312 Cviceni

{

public partial class Forml : Form
{
Ctverec ¢l = new Ctverec(l1e0, 10, 10, 2, Color.Aqua, Color.Black);
Terc t = new Terc(100, 200, 200, Color.Red, Color.Black);
public Forml()
{

InitializeComponent();

private void Forml_Paint(object sender, PaintEventArgs e)
{

Graphics kp = e.Graphics;

cl.KresliCtverec(kp);

t.Kresliterc(kp);

Random nahoda = new Random();



for (int i = 0; 1 < 10; i++)
{
int x=nahoda.Next(500)+50;
int y=nahoda.Next(300)+50;
int a=nahoda.Next(40)+10;
int b=nahoda.Next(40)+10;
Elipsa el=new Elipsa(a,b,x,y,2,Color.CornflowerBlue,Color.DarkGreen);

el.KresliElipsu(kp);

private void Forml_Load(object sender, EventArgs e)

{



