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INVESTICE DO ROZVOUE VZDELAWVAMI

Inf-11 Objektové programovani v Greenfoot

Anotace k sadé 20 materialu

Poradi Oznaceni materialu Anotace
1. MY_32_INOVACE_Inf-11_01 Uvodni informace k celé sad&, metodika. Simulace Zivota zajice v Greenfoot - sezndmeni s prostfedim aplikace a jazykem.
2. MY_32 INOVACE_Inf-11_02 Tridy Zajic a Liska v simulaci zivota zajice. Nahodny pohyb a otoceni, simulace pohybu podle chovani zvifete. Ovladani klavesnici.
3. MY_32 INOVACE_Inf-11_03 Tfida Mrkev. Implementace vegetacniho cyklu mrkve. Zména (obarveni) obrazku podle faze rastu. Znazornéni kusli a ¢asu, vlastni
progress bar.
4. NMY_32 INOVACE_Inf-11_04| Interakce mezi objekty. Pozirani zajice liSkou, pozirani mrkve zajicem. Implementace vyhladovéni a ubytku energie pohybem.
5. MY_32 INOVACE_Inf-11_05 Implementace rozeni nové generace zajicl, déleni podle pohlavi a faze vyvoje.
6. NMY_32 INOVACE_Inf-11_06 Detekce nepfitele, méfeni Uhlu a vzdalenosti mezi objekty, GUték pfed nepfitelem.
7. NMY_32_INOVACE_Inf-11_07 Zavérecna lekce prvniho projektu - dokumentace, generovani novych objektl ve scéné pomoci tfidy Generator a zavedeni pocitadla
populace.
| 8. [\/Y_32_INOVACE_Inf—1 1_08 Uvodni lekce druhého projektu, simulace zajicti v jazyce C s knihovnou Allegro. Nainstalovani IDE DEV-C++ a knihovny Allegro.
Jednoducha demo aplikace.
| 9. [\/Y_32_INOVACE_Inf—1 1_09 Simulace zajice v Allegru, vytvofeni herni scény, jednoduchého prostfedi, implementace hrace a jeho zakladniho pohybu a vykreslovani ve
scéné.
| 10. [\/Y_32_INOVACE_Inf—1 1_10 Implementace obousmérného dynamicky alokovaného fetézeného seznamu s fazenim. Vytvofeni moznosti vkladat dynamicky vétsi
mnozstvi hracu, vykresleni vSech hracu...
11. MY_32_INOVACE_Inf-11_11| Simulace pohybu zajice a liSky, ristové faze mrkve. Nahodné chovani pomoci generatoru pseudonahodnych cisel.
12. MY_32_INOVACE_Inf-11_12 Podpora mysi ve hfe. Vykresleni listy ikon a reakce na kliknuti. Vkladani hract mysi.
13. VY_32 INOVACE_Inf-11_13 Interakce hracl, implementujeme funkci interact pro detekci jiného hrace v okoli a v pfipadé, Ze jsou splnény podminky vzdalenosti a typu
hracge, dojde k pozfeni zajice liSkou, nebo zplozeni nového zajice zajicem a zajeckou.
| 14. [\/Y_32_INOVACE_Inf-1 1_14 Shrnuti druhého projektu - simulace zajicd v C/Allegro, rady k obvyklym chybam, mozna vylepSeni, kompletni cenzurovany (kvuli zabranéni
opisovat) kéd ke kontrole hotovych ukol(.
15. MY_32_INOVACE_Inf-11_15 Uvodni DUM k tfetimu projektu - BMP editor v pfikazové Fadce. Nagitani a ukladani hlavicky BMP. Zobrazeni informaci o souboru.
16. MY_32 INOVACE_Inf-11_164 Nacitani dat BMP souboru do dynamicky alokovaného dvourozmérného pole pixeld. Ukladani obrazovych dat. Struktura dat v BMP
souboru, oSetfeni zarovnani dat.
17. VY_32_INOVACE_Inf-11_17| Filtr pfevodu obrazku na odstiny Sedé, pfevod priimérovanim a luminositou. Prahovani.
18. VY_32_INOVACE_Inf-11_18 Filtr vykresleni kruhu. Zesvétleni obrazu. Vypocet pozice stfedu kruhu v obrazu. Pfedavani vstupnich udajli jako parametry z pfikazové

Fadky.




| 19. [\/Y_32_INOVACE_Inf—1 1_19 VlozZeni vodoznaku do souboru. Zarovnani a pfekryvani souborl o riznych rozmérech. Prihlednost vodoznaku. Volba filtru parametrem z
pfikazové radky.

| 20. [\/Y_32_INOVACE_Inf-1 1_2Q Filtr vyplhovani souvislé oblasti barvou. Implementace dynamicky alokovaného zasobniku pro €isla a pro soufadnice bodu.




