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Typy k metodickému postupu ucitele,
doporucené vyukové metody, zplsob
hodnoceni, typy k individualizované vyuce apod.

Text je mozno vyuZit ke spolecné praci,
samostatné pripravé studentl, domacimu studiu
apod.




PFi spolecné praci je vhodné nejprve obtiznéjsi
ulohy rozebrat, potom spoleéné se studenty
implementovat na pocitaci. (Rozbor nejlépe na
tabuli, synchronni feseni s promitanim)

V pracovnim listu je zadani cvieni — vétSinou se
jedna o ulohy, které by méli studenti
naprogramovat samostatné. Neni nutné, aby
vSichni zpracovali vSechno, vhodné je
diferencovat podle jejich zdjmu a schopnosti.
Obtizné&jsi ulohy jsou oznaceny hvézdickou.
Soucdsti materidlu je zdrojovy kdéd téchto
priklad.

Navrh zplsobu hodnoceni:

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

Metodicky list k didaktickému materialu

Prohlaseni autora

Tento material je originalnim autorskym dilem. K vytvoreni tohoto didaktického materialu nebyly
pouzity Zadné externi zdroje s vyjimkou zdroja citovanych v metodickém listu.

Obrazky (schémata a snimky obrazovek) pochazeji od autora.

320. Opakovaci cviceni

Pro zacatek si znovu nadefinujeme tfidu Kruh — ale tentokrat bude urcena pro kresleni. Otestujeme si
ji v programu, kde pfi stisknuti levého tlacitka mysi nakreslime kruZnici na pozici kurzoru, pfi
soucasném stisknuti kldvesy Shift a kliknuti do libovolného kruhu, se dany kruh zvétsi. Pfi stisknuti
tladitka Tlusta ¢ervena se vSechny kruznice zbarvi ¢ervené a tloustka kresliciho pera bude 10.

Vzhledem k pozadavk({m ulohy bude tfida Kruh mit vlastnosti stfed, polomér a obrys (Pero).
Pfipojime konstruktor s inicializaci hodnot, metodu pro kresleni a pro zvétSeni poloméru.
Parametrem metody kresleni bude kreslici plocha.

V programu pak budeme pracovat se seznamem Kruhd, do kterého budeme podle poZadavki
uzivatele pfidavat dalsi kruhy nebo ho opakované vykreslovat.

Abychom mohli urcit, ve které kruznici je kurzor, nadefinujeme logickou funkci JeTam s parametrem
bod. Pokud je vzdalenost bodu od stfedu mensi nebo rovna poloméru, bod se v kruhu nachazi.

Abychom mohli pracovat s grafikou, je nutné do klauzuli using pfidat: using System.Drawing;

class Kruh

{
Point s; //stred




public Point S

{
get

{

return s;

s = value;

}

Pen obrys;//obrysové pero
public Pen Obrys

{
get

{

return obrys;

obrys = value;

}

int r; //polomér

public int R

{
get
{
return r;
}
set
{
r = value;
}
}
public Kruh(Point stred, Pen pero,int polomer )
{
S = stred;
Obrys = pero;
R = polomer;
}

public virtual void Kresli(Graphics kp)//kresleni kruhu

{
kp.DrawEllipse(Obrys, S.X - R, S.Y - R, 2 * R, 2 * R);
}
public virtual bool JeTam(Point B)//vraci true, je-1i bod B uvnitr kruhu,

jinak false

double d=Math.Sqrt((B.X-S.X)*(B.X-S.X)+(B.Y-S.Y)*(B.Y-S.Y));



return (d<=R);

}
public void zvetsi(int d)//zvétSeni poloméru
{
R += d;
}

Metody pro kresleni a zjistovani bodu v kruhu je vhodné nadeklarovat jako virtualni, aby je potomci
kruhu, které budete vyrabét ve cviceni, mohly vhodné zdédit.

Pouziti tfidy v programu:

public partial class Forml : Form
{
List<Kruh> Kola=new List<Kruh>();//seznam kreslenych objektl
Random nahoda = new Random();
public Forml()
{

InitializeComponent();

private void Forml_MouseDown(object sender, MouseEventArgs e)

{
//pri stisknuti levého tlacitka my$i do seznamu pribude kruh,
//pri soucasném stisknuti klavesy shift se vybrany objekt zvétsi
Pen perol=new Pen(Color.Green,5);
Point stred = new Point(e.X, e.Y);
int r = 50;
if (Control.ModifierKeys == Keys.Shift)// stisknuto Shift

foreach (Kruh k in Kola)

{
if (k.JeTam(stred))
{
k.zvetsi(10);
Refresh();
}
}
else
{

if (e.Button == MouseButtons.Left)
{

Kruh k = new Kruh(stred, perol, r);

Kola.Add(k);



Refresh();

private void Forml_Paint(object sender, PaintEventArgs e)

{
//seznam kreslenych objektd se vykresluje metodou paint
Graphics plocha = e.Graphics;
foreach (Kruh k in Kola)
k.Kresli(plocha);
}
private void buttonTC_Click(object sender, EventArgs e)
{
//abychom mohli ménit obrys prvkd seznamu, je treba
//ho zpracovavat for cyklem
for (int i = 0; i < Kola.Count; i++)
{
Pen pero = new Pen(Color.Red, 10);
Kola[i].Obrys = pero;
}
Refresh();
}

Pracovni list

Cviceni

Pridejte kruhu dalsi vlastnosti a metody. (Barvu vyplné, posunuti o dany vektor apod.) Nadefinujte
dalsi tfidy odvozené od Kruhu (¢tverec, obdélnik, elipsu...) Nastavte v programu kreslenym objekt{im
néjakou jednoduchou animaci...

Reseni

Individualni, pro zac¢atek a inspiraci nasledujici rozsiteni Ulohy ze spole¢né prace:
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Levou mysi vklddame kruh, pravou étverec, levou se Shiftem nafukujeme obrazec, ve kterém je kliknuto.

Nahodné poskoky | Nafukovani | Naéhodné prebarvovani Tlusta cervena

1

class Ctverec:Kruh //potomek kruhu, 1isi se jen metodami

{
public override void Kresli(Graphics kp)//kresleni ctverce
{
kp.DrawRectangle(Obrys, S.X - R, S.Y - R, 2 * R, 2 * R);
}
public override bool JeTam(Point B)//zjisténi, zda se bod nachdzi ve cverci
{
return ((S.X - R <= B.X) & (S.X + R >= B.X) & & (S.Y - R <= B.Y) && (S.Y +
R >= B.Y));
}
public Ctverec(Point stred, Pen cara, int r):base(stred,cara,r)//konstruktor
{
}
}

namespace objektGrafik

{

public partial class Forml : Form

{
List<Kruh> Kola=new List<Kruh>();//seznam kreslenych objektl
Random nahoda = new Random();

public Formil()
{



InitializeComponent();

}

private void Forml_MouseDown(object sender, MouseEventArgs e)

{
//pri stisknuti levého tlacitka my3i do seznamu pribude kruh,
//pri stisknuti pravého tlacitka ctverec.
//pri soucasném stisknuti klavesy shift se vybrany objekt zvétsi
Pen perol=new Pen(Color.Green,5);
Pen pero2=new Pen(Color.Blue,5);

Point stred

new Point(e.X, e.Y);

int r = 50;

if (Control.ModifierKeys == Keys.Shift)// stisknuto Shift
foreach (Kruh k in Kola)

{
if (k.JeTam(stred))
{
k.zvetsi(10);
Refresh();
}
}
else
{
if (e.Button == MouseButtons.Left)
{
Kruh k = new Kruh(stred, perol, r);
Kola.Add(k);
Refresh();
}
else
{
Ctverec ¢ = new Ctverec(stred, pero2, r);
Kola.Add(c);
Refresh();
}
}

private void Forml_Paint(object sender, PaintEventArgs e)

{

//seznam kreslenych objektd se vykresluje metodou paint

Graphics plocha = e.Graphics;



foreach (Kruh k in Kola)

k.Kresli(plocha);

private void buttonHop_Click(object sender, EventArgs e)

{

timerl.Enabled = !timerl.Enabled;

private void timerl_Tick(object sender, EventArgs e)
{

int x=nahoda.Next(20)-10;

int y=nahoda.Next(20)-10;

Point A=new Point(x,y);

foreach (Kruh k in Kola)

k.posun(A);
Refresh();

private void buttonNafuka_Click(object sender, EventArgs e)
{
int d = nahoda.Next(20);
foreach (Kruh k in Kola)
k.zvetsi(d);
Refresh();

}

private void timer2_Tick(object sender, EventArgs e)
{
//abychom mohli ménit obrys prvkd seznamu, je treba
//ho zpracovavat for cyklem
for (int i=0;i<Kola.Count;i++)
{
int r = nahoda.Next(255);
int g = nahoda.Next(255);
int b = nahoda.Next(255);
int d=nahoda.Next(1,20);
Color barva = Color.FromArgb(r, g, b);
Pen pero=new Pen (barva,d);
Kola[i].Obrys = pero;
}
Refresh();



private void buttonl_Click(object sender, EventArgs e)

{

timer2.Enabled = !timer2.Enabled;

private void buttonTC_Click(object sender, EventArgs e)
{
//abychom mohli ménit obrys prvkd seznamu, je treba
//ho zpracovavat for cyklem

for (int i = @; i < Kola.Count; i++)

{
Pen pero = new Pen(Color.Red, 10);
Kola[i].Obrys = pero;

}

Refresh();



