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Abstrakt: Predmety na vysokych Skoldch, ale nie len na nich, ktoré sa venuju vyucbe
programovania, patria medzi jedny zo zdkladnych predmetov najmd na odborne
zameranych Skolach. Preto si vyZaduju znacnu pozornost pri ich priprave a priebehu
vyucby. Aj napriek tomu vsak tuto problematiku ako ucitelia dost podceriujeme a miesto
vyucby principov a technik sa sustredujeme na vyucbu jazyka a technologii a mylne sa
domnievame, ze si Studenti principy osvoja sami. Existujii vSak metodiky a nastroje, ktoré
umoznuju vyucbu programovania zjednodusit a mnohé abstraktné principy dokdzu podat
Studentom spésobom, ktorému budii rozumiet, a ktory nebudii mat' problém si osvoyjit.

KPacové slova: programovanie, metodika, motivdcia

Abstract: Courses, mainly at universities but not only on them, about programming
techniques may be considered as one of the most essential subjects. Therefore remarkable
attention should be taken in a preparation and education process. In spite of this fact we as
lecturers usually underestimate this problematic. Focus is taken on education of particular
computer language and technologies and not on computer programming principles at all.
We wrongly assume that students will learn the principles themselves. There are
methodologies and tools, which simplifies programming techniques education, presenting
the problematic in a friendly way, easier to understand by students.

Keywords: programming, methodology, motivation

1 Chyby, ktorych sa dopistame pri vyucbe objektovo orientovaného
programovania

Objektovo orientované programovanie (dalej len OOP) predstavuje v sti¢asnom
modernom softvérovom priemysle jeden zo zakladnych stavebnych pilierov modernych
aplikacii. Nejedna sa o technologiu, ale o paradigmu programovania, resp. metodiku,
ktora si vyzaduje odlisnu filozofiu, ako je tomu v pripade proceduralneho pristupu ku
programovaniu. A prave skutoCnost, Ze sa jedna o filozofiu a nie o konkrétny jazyk
alebo technoldgiu, ndm pri vyu¢be OOP ¢asto unika.

Tato skutoCnost’ si je mozné vSimnut’ v rozlicnych publikdcidch, ktoré sa nazyvaju
ucebnicami OOP, ale rovnako aj v rozli¢nych kurzoch, ktoré si kladu za ciel’ naucit’
posluchéaov principom OOP. Ako vedl'ajsi efekt takéhoto pristupu je mozné sledovat’ aj
reakcie samotnych ucastnikov, ktori si myslia, Zze tym, Ze sa zucastnia kurzu, ktory sa
venuje vyucbe OOP, sa sucasne naucia vytvarat’ aj GUI aplikacie.

O rovnakych problémoch hovori vo svojich ¢lankoch aj Rudolf Pecinovsky [5], ktory je
povaZovany za jedného z najvicsich odbornikov na vyudbu OOP v Ceskej republike.
S podobnymi zavermi sa je vSak mozné stretnut’ aj v d’al§ich ¢lankoch, ako [2], [3].
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1.1 ,Killer examples*

Jeden zo zékladnych problémov, ktorého sa dopustame pri vyucbe OOP, su nevhodné
ilustracie principov OOP. Mnohokrat sa dokonca jednd o priklady, ktoré nielenze
nespravne modeluju realitu, ale Castokrat si absoltitne abstraktné, ni¢ nehovoriace a da
sa predpokladat, Zze im rozumie iba sdm autor. Ak teda chceme Studentov naucit’
rozumiet’ a osvojit’ si principy OOP, musime sa snazit’ pouzivat’ priklady z realneho
zivota, ktorym budu Studenti rozumiet’.

class A |
public:int al;
protected:int a2;
private:int a3;

' zdedeny inkrement

class Bl : public A { M class B2 : private A {
public: int b11; «— public: int b21;

protected: int bl2y— protected: int b22;
private: int bl13; private: int b23; «——

] !
] )

N

class D : private Bl, public B2 { class C : private B2 {
public: intd1; +— public: int ¢l

protected: int d2:4 protected: int ¢2;

private: int d3;e—— private: int c3;

int bl11; int b12;
int al; int a2;

!
)

OOP_P03a

Obr. 1 Diagram tried ako ilustracia pri vyucbe dedi¢nosti. Autor sa v§ak dopustil niekol’kych chyb pri
pomenovavani tried a ¢lenskych premennych a taktiez pouzité Sipky na vyjadrenie vzt'ahu dedi¢nosti nie
su spravne. Ako priklad je teda tento obrazok absolutne nevhodny a pre pochopenie prili§ abstraktny.

Problémom cviceni zasa byva, Ze v snahe o ¢o najjednoduchsie podanie problematiky
a odskusanie si principov OOP v praxi, sa snazime aj urovenl uloh ¢o najviac znizit.
Dostavame sa tak na Uroven prikladov typu “Hello world”, ktoré sice ilustruju danu
problematiku v najjednoduchsej forme, ale nepredstavuju pre Studentov ziadnu vyzvu.
V snahe o ¢o najvécSie zjednoduSenie samotného problému sa teda dostdvame ku
iastkovym uloham, ktoré riesia len ¢&iastkovy problém. Studenti tak ale nemaja
moznost’ vidiet’ komplexnej$i pohl'ad na problém, kde je prave mozné vidiet vyhody
objektového pristupu k rieSeniu problému. Zostavaju tak len na urovni jednej az troch
tried, kde je ich ulohou stéle len vytvorenie istého algoritmu, ktory bude riesit’ potrebnti
ulohu. Ked’ vSak Studentom neukazeme komplexny navrh problému (objektovy model)
a jeho rozdelenie do mensich celkov (tried), nemo6Zzeme ocakavat, Ze Studenti na tuto
skuto¢nost’ a vyhodu objektového pristupu pridu sami bez predchadzajucich znalosti.

1.2 Sustredenie sa na jazyk, technoldgiu a nastroje
Sucastou vyucby OOP je aj programovaci jazyk, vktorom je problematika
prezentovand, a v ktorom Studenti precvicuju svoje zruénosti a implementuju zaverecny

projekt. Ak sa vSak vyklad problematiky OOP zacne zaoberat’ vykladom jazyka, kurz sa
meni na Standardny kurz vyucby proceduralneho programovania, kde sa vyklad venuje
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zékladnym datovom typom, riadiacim Struktiram a podobne. Objektové principy sa vo
vyklade ocitnu niekde na konci a nie je im venovany dostatocny ¢as a priestor.

Podobnym problémom je taktiez prezentacia technoldgii daného jazyka ako sucast’
predmetu o objektovom programovani. Kedze sa od Studentov ocakava, Ze vyuziju
danu technoldgiu vo svojich projektoch, je potrebné, aby sa taktiez dostato¢ne venovali
$tdiu danej technoldgie. Studenti sG tym niteni stravit viac ¢asu $tudiom danej
technologie ako premyslanim nad spravnym objektovym navrhom. V konecnej
implementacii zavereCnych projektov tak navzajom sutazia, kto spravil ,krajSiu®
aplikaciu.

Kurzy, kde sa nevyhneme samotnému vykladu o jazyku, je mozné charakterizovat’ ako
»Objektové programovanie bez predchadzajucich znalosti alebo ,,Objektové
programovanie pre uplnych zaciatocnikov*. Poslucha¢mi tychto kurzov st teda
Studenti, ktori nemaju s programovanim ziadne skusenosti a su teda uplni zaciatocnici.
Na technickych vysokych Skoldch vSak obycajne predmetu venujucemu sa OOP
predchddza predmet, ktory si kladie za ciel naucit posluchacov zékladom
algoritmizacie a programovania.

2 Skola hrou

Autorom na svoju dobu revolu¢ného a naozaj neobvyklého pojmu ,,Skola hrou®, je Jan
Amos Komensky, ktory je v nasich Gesko-slovenskych konindch znamy aj ako ugitel
narodov. Hry maju v oblasti IT priemyslu svoje vyzna¢né postavenie a tiahnu sa celou
historiou pocitac¢ov. Mnoho osobnosti v IT priemysle sa k pocitacom a programovaniu
dostalo prave prostrednictvom hier a vlastnym, €1 uZ UspeSnym alebo neuspeSnym,
pokusom podobnu hru vytvorit. D4 sa teda predpokladat’, Ze podobnym spdsobom sa ku
pocitacom dostali aj sti¢asni Studenti.

Fred Martin vo svojom ¢lanku [2] hovori, Ze pokial' Studenti po skonceni cvicenia
povedia, Ze vytvorili nieco, ¢o je ich, my ako uclitelia sme uspeli. Toto tvrdenie len
podporuje myslienku uvedenu vysSie, Ze priklady na urovni “Hello world“ su pre
Studentov nezaujimavé, nepredstavuju pre nich ziadnu vyzvu ana vysledok Studenti
nemaju byt preco ,,hrdi“. Ak teda budeme ako ucitelia schopni Studentom predlozit’
problém, ktory ich dostatocne zaujme, a ktory si budu vediet' dostatocne prisvojit’ za
svoj, vyhrali sme. A prave zadanie, ktorého vysledkom je pocitacova hra, sa tomuto
cielu zna¢ne priblizuje, pretoZe Studenti vytvaraju nieco, o je ich - nieco, s ¢im sa
moézu pochvalit’ aj pred svojimi kamaratmi.

Skrytym problémom je vSak otdzka vhodnych a pouzitelnych technoldgii, ktoré mozu
Studenti v danom predmete pre vyvoj svojej hry pouzit. V pripade vyucby OOP sa
v prvom rade jednd o vyucbu a zvladnutie principov a nie technoldgie, takze vyzadovat’
od Studentov, aby zvladli potrebné technologie pre pracu s grafikou alebo zvukom, nie
je dobré. Vhodny kompromis v tomto pripade predstavuje prostredie Greenfoot [3],
ktoré sa snazi prave technologicku cast Co najviac zakryt. V pripade vyucby
technologickych predmetov akurzov je vSak situdcia ina, pretoze tu sa da
s technoldgiami naozaj pracovat’. Pri vytvarani podmienok pre vypracovanie zadania je
preto potrebné na tato skuto¢nost’ nezabudnut’.
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3  Vyucba OOP na Technickej univerzite v KoSiciach

Vyucba OOP na Technickej univerzite v Kosiciach presla od svojho vzniku niekol’kymi
zmenami. Naj¢astejSie sa jednalo o zmeny v jazyku a technologiach, pricom zavere¢né
zadania zostavali nezmenené (informacné systémy pre evidenciu poloziek rozli¢nych
typov). Od roku 2008 vsak doslo k zédsadnej zmene v koncepcii cvi¢eni predmetu, kedy
sme sa prvykrat snazili z cviceni vypustit’ vSetky technoldgie a venovat’ sa vyucbe na
zéklade principu Objects First (najprv objekty).

3.1 Struktara cviceni

.....

ma dand vlastnost’ alebo princip OOP prezentovat’. Opustili sme vSak sposob vyucby
pomocou Killer examplov a AHA prikladov apocas cviceni si Studenti osvojuju
preberanu problematiku pracou na ciastkovych ulohdch, ktoré vytvaraja vacsi celok.
Cvicenia st rozdelené do dvoch vécsich celkov.

V prvom celku si Studenti postupne osvojuju zakladné principy OOP, pri ¢om im
znaéne poméha aj pouzZitie prostredia BlueJ [1] [4]. Studenti postupne prejda od
vytvorenia jednej triedy, cez riadenie vidite'nosti a pretazovanie metod, az ku
problematike abstraktnych tried, prekryvaniu metéd a dedi¢nosti. Postupne teda
vytvoria triedu reprezentujicu obdiznik, nasledne pomocou nej dokdZu vytvorit
pohybujuci sa vytah s ovladaCom nie len v kabinke, ale aj na jednotlivych poschodiach,
stavovy riadok, ktory informuje o aktudlnom stave kabinky vytahu akoncia
implementovanim dalich tvarov, ktoré vysledny projekt prijemne graficky dopliiaju.
Grafické operacie st pritom pred Studentmi ukryté a vykreslovanie grafickych primitiv
je dopredu pripravené.

Studenti si na zaCiatku cvifenia stiahnu do poéitada vysledné riesenie projektu
z minulého cvi€enia, na ktorom potom d’alej pracuju. Mozu teda svoj vysledny kod
porovnat’ s kddom, ktory im je poskytnuty ako ukazkovy. Pocas cviCenia Studentov
sprevadzaju podrobné scendre, ktoré obsahuju sadu pripravenych uloh na rieSenie. Pre
Sikovnej$ich su pripravené dodatkové tlohy, ktoré pévodnua ulohu d’alej rozsiruju.
Druhy celok, na ktorého rieSenie Studenti pouzivaji vyvojové prostredie NetBeans, sa
venuje pripadovej $tudii — a teda implementacii $tudentského zadania. Studenti uz ale
nemaju k dispozicii tak podrobné scendre, ako tomu bolo v pripade prvého celku,
pretoze za vysledok pripadovej Stadie st hodnoteni. Nemaju taktiez k dispozicii
ukazkové rieSenia, ale na cvicenie si musia nosit vzdy vysledok svojho vlastného
projektu z predchédzajuceho cviCenia, ¢o ich nuti rieSit’ ulohy na cas. Pripravené
scenare v tomto pripade predstavuju pre Studentov smerovanie pocas ich tvorby na
zadani — od prvotnej analyzy az po finalne riesenie.

3.2 Struktira scenira

Kazdy scendr mé svoju pevnua Struktiru. Zdrojovy subor scendra predstavuje XML
dokument, v ktorom je mozné pouzit Specialne znacky, ¢im je mozné dokument
Struktarovat’ (podobne, ako I'ubovol'ny HTML dokument). Vyhodou takéhoto pristupu
je, ze ucitel, resp. autor kurzu sa mdze viac sustredit’ na obsah scenara ako na jeho
formu (vzhlad).
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KaZzdy scenar sa sklada z tychto Casti:

. TITLE — Nazov scendra, resp. precvicovanej problematiky.

o OBJECTIVES — Mnozina ciel'ov, ktoré maju byt na cviceni dosiahnuté.

. ABOUT - Uvod do problematiky cviGenia, ktory v kratkosti predstavi problém.

o CONTENT — Samotny obsah scendra, ktory je tvoreny krokmi (znacka STEP)
a ulohami (znacka TASK). Kroky sluzia na clenenie scendara do menSich
logickych celkov. Ulohy predstavuju samotné problémy, ktoré maji $tudenti
riesit’, a ktoré maju viest’ k dosiahnutiu ciel'ov uvedenych v casti OBJECTIVES.

. ADDITIONAL TASKS — Mnozina doplitujucich uloh, ktoré je mozné riesit,
a ktoré umoznuju danu problematiku precvicit’ este viac.

J ADDITIONAL LINKS — Mnozina referencii na d’alSie zdroje, ktoré mézu slazit’
ako doplnkovy alebo odrazovy material pre zvladnutie problematiky v scenari.

Okrem uvedenych znaCiek je samozrejme mozZné pouzit aj dalSie znacky, ktoré
primarne slizia na formatovanie textu a vkladanie obrazkov a liniek. Vysledny
dokument je nasledne mozné transformovat podla XSLT Sablény do potrebného
vystupného formatu, ktory potom Studenti mézu na cvic¢eniach pouZit’.

Autorom povodnej myslienky Struktirovanych cviceni je Doc. Ing. Jaroslav Porubédn
PhD. z Katedry pocitacov a informatiky na Technickej univerzite v KoSiciach.

3.3 Pripadova Studia

Zaverecné zadanie, ktoré ma preukdzat znalosti Studentov z problematiky OOP,
predstavuje vytvorenie jednoduchej textovej hry (adventiry). Textovka je realizovana
v textovom prostredi, ¢im je zabezpecCené, ze Studenti pre svoju pracu nepotrebuju
poznat’ ziaden Specificky softvérovy ramec alebo technoldgiu. Nakol'ko sa jedna
o pomerne rozsiahly projekt z pohladu poctu implementovanych tried, je potrebné
Studentov usmernit’ a vyty€it’ im isté mantinely, ktoré neskoér posluzia aj pre potreby
testovania zadani pomocou pripravenych testov. Tieto mantinely si reprezentované
pomocou vopred Specifikovanej mnoziny rozhrani, ktoré st Studenti povinni vo svojich
zadaniach pouzit’ a implementovat. Takymto sposobom je mozné Studentom priamo
ukdzat, ako je mozné rozclenit vacsi projekt na menSie celky podla vopred
definovaného opisu spravania. VytyCenim takychto mantinelov sa je mozné Ciastocne
vyhnut problémom stvisiacim s nepochopenim objektovych principov. Taktiez nutia
Studentov viac si osvojit’ a porozumiet’ vyznamu a pouzivaniu rozhrani.

Moéze sa vsak zdat’, ze ked st Studenti nuteni pouzit’ vo svojich projektoch rovnaké
rozhrania, ich zadania st identické. Problém duplicity zadani je odstraneny vytvorenim
vlastného scendra hry. Scenar predstavuje jednozna¢nu postupnost’ krokov, ktoré vedu
k aspe$nému vyrieSeniu hry. Ten je preto pre Studentov zavédzny a Studenti ho nemdzu
po odovzdani menit’. Dovolené st len Ciastocné upravy po dohode s cvi¢iacim - nemodze
viak dojst ku zmene scenara ako celku. Studenti pri odovzdavani scendra musia
dodrzat’ aj ist¢ minimalne limity, ktoré sa tykaja jeho velkosti (pocet prikazov), poctu
vytvorenych miest herného sveta ako aj pocet predmetov nachadzajucich sa v hre.
InSpiraciu pre tento typ zadania sme Cerpali z publikécie [1], ktorou sa inSpiroval aj
Rudolf Pecinovsky a zo skutoc¢nosti, Ze tento format hier bol pomerne oblibeny pocas
éry 8b mikropocitacov.
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3.4 Reakcie Studentov

Najviacsou motivaciou pre Studentov je skutoCnost, ze moézu konecne vytvorit' nie¢o
vlastné. Mnoho Studentov je taktieZ motivovanych spoésobom vedenia cviceni, ktoré
povazuju za znane motivujuce v porovnani s predmetmi, ktoré uz absolvovali.
Z pohl'adu ucitel’a je pozitivne sledovat’, ako praca na vlastnej hre motivuje aj slabsich
Studentov k tomu, aby boli aktivnej$i a vyuzivali vSetky dostupné prostriedky pre
diskusiu o problémoch, s ktorymi sa pri implementacii stretli. Je poteSujuce sledovat
diskusie Studentov aj pocas predndsok inych predmetov, ako sa snazia so zdpalom riesit’
svoje implementacné problémy pri ozivovani rozlicnych priSer alebo rieSeni rozlicnych
logickych tloh, aby cestu svojmu hlavnému hrdinovi dostato¢ne ,,sprijemnili‘.

4 Zaver

Sposob, ako motivovat” Studentov akéhokol'vek predmetu, stdle predstavuje isté
Lumenie® a vyZaduje si istil davku trpezlivosti a skisenosti. Pokial’ sa ndm to vSak ako
ucitelom podari, mézeme povedat, ze sme vyhrali. Nadchnut' S$tudenta znamena
motivovat’ a in§pirovat’ ho, aby sa snazil dosiahnut’ ciel’, aby sa snazil byt’ samostatny,
a aby sa snazil byt’ lepsi.

Tento c¢lanok prezentuje jeden z moznych spdsobov, ako motivovat a nadchnut’
Studentov pre Studium objektového programovania a nendsilnou formou si osvojit’ jeho
principy. Zac¢lenenie hier do procesu vyucby sa javi ako vhodny sposob ako tento ciel’
splnit’. Tato myslienku podporuje aj existencia nastrojov ako Greenfoot, ktoré je mozné
na dosiahnutie tohto ciel'a vhodne vyuzit' a rovnako aj sktisenosti z d’alSich predmetov
na Technickej univerzite v KoSiciach, ktoré do svojej pripadovej Studie hru zaclenili.
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