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	Priprava na vzgojno-izobraževalno
delo pri predmetu /str. modulu:
NSIS
	Datum
	Razred/letnik Oddelek/skupina
	Zap. št. ure

	
	16. 1. 2025
23. 1. 2025
30. 1. 2025
6. 2. 2025
13. 2. 2025
20. 2. 2025
20. 3. 2025
28. 3. 2025
10. 4. 2025
	4. Br
	32., 33., 34., 35., 36., 37., 38., 39., 42.

	UČNI SKLOP
	
OBJEKTNO PROGRAMIRANJE


	UČNA ENOTA
	



	Funkcionalni in izobraževalni cilji
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	Učne oblike
	
frontalna     sodelovalno učenje

	Učne metode
	razgovor     razlaganja     

	Medpredmetna povezava
	


	Učila in učni pripomočki, IKT, literatura, priloge ...
	Računalnik

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	POTEK UČNE URE

	
Objektno programiranje

Ogrodje objekta

public class ImeRazreda    //razred je v bistvu naš objekt; 
{
    //definiramo spremenljivke s katerimi želimo opisati naš objekt;
    /*definiramo konstruktorje; Konstruktor je posebna metoda, ki ima enako ime kot 
    razred. Njegov namen je, da nastavi vrednosti komponent objekta. Z drugimi 
    besedami, s pomočjo konstruktorjev ustvarimo nov objekt;
    */
    /*definiramo objektne in statične metode; metoda je zaporedje ukazov, ki izračunajo
    in vrnejo nek rezultat. Objektna metoda se razlikuje od statične metode v tem, da
    jo vedno kličemo na objektu. S pomočjo metod nastavimo in izpišemo vrednosti
    komponent. 
    */
}


16. 1. 2025

Vaja: ustvari razred Tocka in v njem definiraj konstruktor, ki ustvari točko. 

Vaja: v razredu definiraj konstruktor, ki ustvari točko v izhodišču koordinatnega sistema. 

DN: Uporabi konstruktor razreda Tocka tako, da z njim definiraš ničlo funkcije.  
DN: Uporabi konstruktor razreda Tocka tako, da z njim definiraš začetno vrednost funkcije. 


23. 1. 2025

Vaja: ustvari razred (objekt) Pravokotnik. 
- V njem definiraj spremenljivke s katerimi opišeš pravokotnik. 
- Napiši predpis za konstruktor s katerim ustvariš poljuben pravokotnik. 
- Napiši predpis za konstruktor s katerim ustvariš pravokotnik, katerega stranica a meri 1 cm in stranica b meri 2 cm. 
- Ustvari pravokotnik a s stranicama 3 in 2 cm.
- Ustvari pravokotnik b s stranicama 4 in 2.3 cm. 
- Izpiši vrednost stranice a, pravokotnika a.
- Izpiši vrednost stranice b, pravokotnika a.

DN: ustvari razred (objekt) Kvadrat. 
- V njem definiraj spremenljivke s katerimi opišeš kvadrat. 
- Napiši predpis za konstruktor s katerim ustvariš poljuben kvadrat. 
- Napiši predpis za konstruktor s katerim ustvariš kvadrat, katerega stranica meri  4 cm.
- Ustvari kvadrat k_1 s stranico 6 cm.
- Ustvari kvadrat k_2 s stranico 3.6 cm.
- Izpiši vrednost stranice kvadrata k_1.
- Izpiši vrednost stranice kvadrata k_2.


30. 1. 2025

Vaja: ustvari razred (objekt) Ulomek. 
- V njem definiraj spremenljivke s katerimi opišeš ulomek. 
- Napiši predpis za konstruktor s katerim ustvariš poljuben ulomek. 
- Napiši predpis za konstruktor s katerim ustvariš ulomek 2/3. 
- Ustvari ulomek a, katerega imenovalec je 4, števec 3.
- Ustvari ulomek b, 2/3. 
- Izpiši vrednost imenovalca ulomka a.
- Izpiši vrednost števca ulomka b.

DN: ustvari razred (objekt) Dijak.
- Dijak je predstavljen z imenom, priimkom in starostjo. 
- Napiši predpis za konstruktor s katerim ustvariš poljubnega dijaka. 
- Napiši predpis za konstruktor s katerim ustvariš dijaka Tončka Balončka, ki je star 15 let. 
- Ustvari dijaka (d_1) Miki Miško, ki je star 17 let.
- Ustvari dijaka (d_2) Tončka Balončka, ki je star 15 let.
- Izpiši ime dijaka d_1.
- Preveri ali se ime dijaka d_1 začne s črko A.
- Izpiši priimek dijaka d_2.
- Preveri ali sta oba dijaka polnoletna.


6. 2. 2025

Vaja: v razredu Pravokotnik napiši metodi s katerima nastaviš vrednosti obeh stranic. 
Vaja: napiši ukaz s katerim pravokotniku a, vrednost stranice b nastaviš/spremeniš na vrednost 5.3.  


13. 2. 2025

Vaja: ustvari razred KvadratnaFunkcija. Kvadratna funkcija je definirana s tremi realnimi števili a, b in c. 
Razred naj vsebuje dva konstruktorja. S prvim naj uporabnik ustvari poljubno kvadratno funkcijo, z drugim pa kvadratno funkcijo s predpisom f(x)=x^2+x+1.

Vaja: v razredu napiši metode s katerimi bo uporabnik lahko vrednosti spremenljivk nastavljal in izpisoval.

Vaja: ustvari kvadratno funkcijo f(x)=5x^2+2x-5. 

Vaja: napiši ukaz s katerim izpišeš vodilni koeficient in prosti člen kvadratne funkcije.  

Vaja: napiši objektno funkcijo izpis, ki izpiše poljubno kvadratno funkcijo sledeče f(x)=ax^2+bx+c.


20. 2. 2025

DN: ustvari razred LinearnaFunkcija. Linearna funkcija je definirana z dvema realnima številoma k in n. 
Razred naj vsebuje dva konstruktorja. S prvim naj uporabnik ustvari poljubno linearno funkcijo, z drugim pa linearno funkcijo s predpisom f(x)=x+1.

DN: v razredu napiši metode s katerimi bo uporabnik lahko vrednosti spremenljivk nastavljal in izpisoval.

DN:  napiši objektno funkcijo izpis(), ki izpiše poljubno linearno funkcijo sledeče f(x)=kx+n.

DN:  ustvari linearno funkcijo f(x)=2x+5. 

DN:  napiši ukaz s katerim iz funkcije f(x)=2x+5 izpišeš vrednost smernega koeficienta in začetno vrednost.

DN:  funkciji f(x)=2x+5 spremeni začetno vrednost na 7. 

DN:  napiši metodo, ki izračuna ničlo linearne funkcije.


20. 3. 2025

Vaja: reševanje domače naloge z dne 20. 2. 2025.

DN: zadnja naloga. 


28. 3. 2025

Vaja: v razredu LinearnaFunkcija napiši metodo, ki izračuna začetno vrednost linearne funkcije.

Vaja: v razredu LinearnaFunkcija napiši metodo, ki med dvema poljubnima linearnima funkcijama izpiše linearno funkcijo, katere smerni koeficient je večji. 

Opomba: v razredu popravi metodo izpis(), tako da bo vračala LinearnoFunkcijo.


10. 4. 2025

Vaja: ustvari razred PlisastaIgraca. Plišasta igrača je definirana z imenom, vrsto, barvo in ceno (ime, vrsta, barva, cena) . Napiši predpis za konstruktor s katerim ustvariš poljubno plišasto igračo.

Vaja: napiši metodo izpis, s katero izpišeš poljubno igračo.

Vaja: napiši metodo, ki v imenu igrače prešteje število znakov e.

Vaja: ustvari dve poljubni igrači in za vsako preštej število znakov e v njunih imenih.

[bookmark: _GoBack]DN: napiši statično metodo, ki iz tabele igrač izpiše imena vseh rdečih igrač.









Učitelj: Senka Felicijan
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Srednja tehnigka Sola Koper
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