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Abstrakt

Cielom prace je vytvorit webova verziu aplikicie EasyLogo, ktora sluzi na
ucenie sa zakladov programovania. Aplikdcia bude naprogramovana iba po-
mocou HTML a jazyka Javascprit tak, aby sa dala pouzivat vo web prehlia-
daci. Iné technologie nie su ziaduce, aby bola aplikacia lahko prenositelné a
fungovala aj bez pripojenia k internetu. Vysledné aplikicia bude urcena pre
siakov aj ucitelov. Ziaci buda zostavovat programy tahanim a budd moct
ukladat a nacitavat hotové programy z textovych stiborov. Ucitelia buda
moct pridavat svoje aktivity pomocou textovych siborov alebo editora akti-
vit. Pre fungovanie aplikacie bude potrebné navrhnat pouzivatelské prostre-
die a vytvorit kompilator aj virtudlnu masinu. Stuc¢astou prace bude vyskum,

nakol'ko je vysledné aplikicia pouzitelnéa v triede so ziakmi.

Klacové slova: EasyLogo, kompilator, webova aplikicia, edukaény softvér
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Abstract

The aim of the master thesis is create web version of EasyLogo application
which is used for learning basics of programming. Application will be written
using HTML and programming language Javascript to be used in web bro-
wser. Any other technologies are not eligible to be easy portable and to work
without internet connection. The resultant web application will be destined
for pupils and teachers. Pupils will be able to create programs by dragging
and will be able to export and import complete programs from text files.
Teachers will be able to add activities by using text files or activity editor.
For functioning of application is needed to design user interface and create
compiler also virtual machine. A part of the thesis will be research because

the resultant app is applicable in class with pupils.

Keywords: EasyLogo, compiler, web application, educational software
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Kapitola 1
Uvod

V dnesnej dobe st informacné technologie sucastou nasho kazdodenného 7i-
vota. Niet teda divu, Ze sa praca s pocitacom a technologiami stala skolskym
predmetom, ktory absolvuji uz deti na prvom stupni zakladnych skol. Jed-
nym z cielov informatického predmetu je okrem prace s poc¢itacom aj naucit
deti algoritmicky mysliet. Pri vyu¢be programovania sa preto pouzivaji rozne
prostredia, ktoré sa snazia detom vyucbu sprijemnit a upriamit ich pozornost
nie na technickt stranku programovania, ale naopak na samotné vytvéaranie
algoritmov.

Cielom prace je vytvorit webovi verziu aplikiacie EasyLogo, ktora slazi
na ucenie sa zakladov programovania. Aplikidcia bude naprogramovana iba
pomocou HTML a jazyka Javascript tak, aby sa dala pouzivat vo web pre-
hliadaci. Iné technologie nie su ziaduce, aby bola aplikacia I'ahko prenosi-
telné a fungovala aj bez pripojenia k internetu. Vysledna aplikidcia bude
urcené pre Ziakov aj ucitelov. Ziaci budu zostavovat programy tahanim a
buda moct ukladat a nacitavat hotové programy z textovych siborov. Udi-
telia budi moct pridéavat svoje aktivity pomocou textovych suborov alebo

editora aktivit. Pre fungovanie aplikacie bude potrebné navrhnit pouziva-



KAPITOLA 1. UVOD 2

telské prostredie a vytvorit kompilator aj virtudlnu masinu. Stucastou préace
bude vyskum, nakol'ko je vysledna aplikicia pouzitelna v triede so ziakmi.
Diplomova praca v prvej casti analyzuje a popisuje vyvojové prostre-
die EasyLoga, jeho programové konstrukcie a korytnaciu grafiku. V kapi-
tole Analyza sa takisto zaoberam analyzou existujucich rieSeni a prehladom
problematiky. Balej v diplomovej praci popisujem névrh samotného riese-
nia, teda navrh kompilatora, pouzivatelského prostredia a technolégie, ktoré
som pri vyvoji pouzila. V kapitole Implementacia popisujem konkrétnu im-
plementaciu webového prostredia EasyLoga a a rieSenie problémov, ktoré pri
implementacii vznikli. V poslednej kapitole je popisany priebeh a vysledky

testovania.
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Analyza

V tejto kapitole si podrobnejsie rozoberieme problematiku spracovania prog-
ramu pomocou kompilatora. Takisto si priblizime ¢rty a programové kon-
strukcie prostredia EasyLogo, zanalyzujeme poziadavky aplikicie a pozrieme

sa na podobné existujuce rieSenia.

2.1 EasyLogo

Nasledujtica podkapitola bola spracovana podla [10].

EasyLogo je vyvojové prostredie vytvorené pre Tudi so zékladnymi poci-
tacovymi znalostami pre ¢o najjednoduchsiu vyucbu zakladov programovania
a hladania rieSenia logickych problémov.

EasyLogo vychadza zo zjednodusSenej verzie jazyka Logo, pricom vo svo-
jich programovych konstrukcidch pontka cykly, procediry a roézne kresliace

prikazy.
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2.1.1 Korytnacia grafika

Korytnacia grafika v prostredi EasyLogo pracuje s mriezkou, ktora zjedno-
dusuje kreslenie. Pri vytvarani prostredia sa kladol doraz najméa na jedno-
duchost pouzivania a atraktivnost pre pouZivatela. Prostredie mé pomoct
zaciatocnikom s pochopenim zékladnych programatorskych konceptov, ¢o by
zlozité prikazy ¢i matematické vypocty pri kresleni vyrazne stazovali. Poci-
tanie krokov je tak omnoho jednoduchsie, ak sa tvary vykresluji do mriezky.

Dalsou obmenou oproti beznej korytnacej grafike je, ze pri otacani ko-
rytnacka rotuje o nasobky 45°. Takéto rotacie st jednoduché na vypocty pri
kresleni a zaroven dostacujtce pre kreslenie roznych tvarov.

MNovwy Otvorit ill Ulezit J Prepnit na aktivity

ey Farbapera

Opakuj 8 krat
Depredu 1
Vlave 435
Dopredu 1
Vpravo 90
Vlave 0

VyplAa

| Znovu spustit’

Obr. 2.1: Ukazka prostredia EasyLogo - vykreslenie hviezdy
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2.1.2 Program

Program je konstruovany pomocou jednoduchych karti¢iek umiestnenych v
pracovnom paneli prostredia, ktoré pouzivatel mySou usporadiva do bloku
editora. Tlac¢idla prikazov st vytvorené z ikon, ktoré jednoznacne popisuju,
¢o prikaz vykonéava. Po nadideni mySou na tlacidlo prikazu sa zobrazi jeho
kratky popis. Pouzivatel teda nezadéava prikazy, ¢im sa predide syntaktickym
chybam a nespravnemu zapisu. Podobna koncepciu vyuzivaju aj jazyky ako
Scratch a Baltie.

Program je vykonavany automaticky, teda uz pocas toho ako pouzivatel
robi v programe zmeny. Tie sa ihned zobrazia aj pri kresleni korytnacky v

mriezke.

2.1.3 Programové konstrukcie

EasyLogo ma nasledovné programové konstrukcie:
e forward - postva korytnacku po mriezke o konstantny pocet krokov
e right - otaca korytnacku o 45 stupiiov doprava
e left - otaca korytnacku o 45 stupnov dolava
e repeat - opakuje prikazy v bloku konstantny pocet krat
e dot - kresli bodku
e fill - vyplha oblasti na mriezke konkrétnou farbou
e pen color - meni farbu pera

e pen width - meni Sirku pera
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e move, draw - ummoznuje kreslit a nekreslit do mriezky pri pohybe

korytnacky
e vytvaranie procedir

e vyvolavanie vytvorenych procedir

2.1.4 Rezim

Prostredie umoznuje pouzivatelovi prepinat sa medzi reZimom volnej tvorby

a rezimom aktivit.

Vol'na tvorba

V tomto rezime pouzivatel vytvara vlastné programy a procediry. Pri zmene
programu v editore sa zmeny prejavia aj vo vykreslovani korytnacky, vdaka
¢omu pouzivatel ihned vidi vysledok a méze program upravovat dalej. Pouzi-
vatel si vie svoje programy uloZzit do suboru, pripadne neskor nacitat program

zo suboru a dalej ho upravovat.
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Nowy Otvorit i'l Uloit d Prepniit na aktivity

Opakuyj 4 krdt

Dopredu 3

Vpravo 90

0]

Znovu spustit’

Obr. 2.2: Ukazka prostredia EasyLogo - rezim volnej tvorby

Aktivity

V rezime aktivit je vytvorenych 25 tloh, z ktorych si moéze pouzivatel vy-
brat. Pri kazdej tulohe sa zobrazuje pouzivatelovi popis, ¢o je cielom danej
tlohy. Ulohy st usporiadané podla obtiaznosti od najlahgich po najtazie a
postupne pouzivatela vedu od jednoduchych prikazov az po zloZitejsie prog-
ramatorské koncepcie. Najskor teda pouzivatel iba posuva korytnacku po
mriezke jednoduchymi prikazmi, neskor vytvara cykly a na konci dokaze pra-

covat s procedtrami.
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e e |:| Znovu Chodte s autem do ciela 6/25 % Prepniit' na volnu tvorbu
+
”
“

Obr. 2.3: Ukazka prostredia EasyLogo - rezim aktivit

V tomto rezime moze byt prostredie okrem iného aj v troch modoch a
to v mode direct , v ktorom pouzivatel méa pristupné len prikazy ovladajice
pohyb a smer [obr 2.3]. V tomto mo6de pouzivatel nevytvara program tahanim
prikazov do blokov, ale klikanim na prislusné ikony riadi pohyb postavicky v
grafickej ploche.

f)alej v mode simple uz pouZivatel vytvara program tahanim a skladanim
prikazovych blokov, avSak nie je pristupné vytvaranie procedr.

V mode procedural je pouzivatelovi pristupné aj tlacidlo na pridanie novej

procedury.
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2.2 Specifikacia

Pri vyvoji softvéru je dolezité urcit ciele a poziadavky, ktoré ma vysledny
softvér splitat. V nasledujucej podkapitole blizsie popisem ciele, pouzivatelov,

funkcéné a nefunkcéné poziadavky softvéru, ktory mam vytvorit.

2.2.1 Ciele aplikacie

Aplikécia je uréena pre programovanie v jazyku EasyLogo, pricom ide o vizu-
alny programovaci jazyk, v ktorom pouzivatel programuje, tak Ze jednotlivé

prikazy vo forme kartic¢iek skladé do blokov.

2.2.2 Pouzivatelia

Aplikacia je urcena na vyucbu zédkladov programovania, teda je ur¢ené najmé
pre ziakov a ucitelov zékladnych 8kol. Avsak je vhodna pre akéhokolvek

pouzivatela so zakladnymi pocitacovymi znalostami.

Ucitel
Ucitelia mozu v aplikécii vytvéarat rozne aktivity a tlohy, ktoré potom v re-

zime aktivit ziaci vykonédvaji. Méze ist o tlohy rozneho typu, od vykreslenia

objektu do kresliacej plochy az po opravu existujiceho programu.
Ziak
Ziakom je aplikécia pristupné v dvoch rezimoch. V rezime volnej tvorby Ziaci

mozu vytvarat svoje vlastné programy a podprogramy. V rezime aktivit ziaci

prechédzaji siborom tloh a aktivit, ktoré plnia.



KAPITOLA 2. ANALYZA 10

2.2.3 Funkcéné a nefunkéné poziadavky

V tejto casti blizsie popiSem poziadavky na funkcionality a vlastnosti webovej

aplikacie.

Funkc¢né poziadavky
1. Vytvorenie programu

V aplikécii pouzivatel vytvara program, tak Ze prikazy mySou pota-
huje a sklada do blokov v hlavnom programovom bloku. Rovnako po-
tiahnutim von z programového bloku moéze pouzivatel prikaz vyhodit,

pripadne ho premiestnit v programovom bloku.

2. Spustenie programu

Program sa spusta automaticky pri zmene v hlavnom programovom
bloku. Teda pri pridani, vyhodeni prikazu ¢i pri jeho presunuti v prog-
ramovom bloku. Kazda zmena programu sa teda okamzite prejavi pri
vykreslovani v grafickej ploche. Program moéze spustit pouzivatel klik-
nutim na tlac¢idlo "Znova spustit". Tato funkcionalita je potrebna na-
priklad pri vytvarani animécii, ked chce pouzivatel vidiet priebeh vy-

konavania programu znova.

3. Ulozenie programu
Aplikidcia umoznuje uloZenie aktuélne vytvoreného programu do si-
boru. Program je ulozeny v jazyku EasyLogo.

4. Nacitanie programu

V aplikacii moze pouzivatel zvolit subor, z ktorého chce program res-

pektive aktivitu nacitat. Po vybrati sa subor precita a prisluSny prog-
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ram sa vytvori aj v hlavnom programovom bloku z jednotlivych karti-

¢iek. Vstupny sibor musi obsahovat program v jazyku EasyLogo.

5. Nacitanie aktivit

Aplikicia pri prepnuti do rezimu aktivit automaticky nacita zo suboru
vetky aktivity. Medzi jednotlivymi aktivitami sa vie pouZivatel posu-

vat.

PozZziadavky na vlastnosti

Aplikacia musi fungovat bez pripojenia k internetu a musi byt Iahko preno-
sitelné& a spustitelna. Takisto aplikidcia musi byt jednoduch& na pouzivanie

a intuitivna.

2.3 Prehl'ad problematiky

V nasledujucej podkapitole rozoberieme porovnanie prostredi na vyuc¢bu prog-
ramovania na slovenskych gkolach a pozrieme sa na aspekty pri tvorbe edu-

ka¢ného softvéru, na ktoré treba dbat.

2.3.1 Edukac¢ny softvér

Nasledujtca podkapitola je spracovana podla [Leh07].

Edukacny softvér je softvér urceny na vzdelavanie a ucenie sa, pri tvorbe
ktorého je potrebné dbat na rozne aspekty.

Z technickych vlastnosti eduka¢ného softvéru je doélezitd kompatibilita s
operaCnym systémom, nizke poziadavky na hardvér pocitaca a jednoduchost

inStalacie softvéru.
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Z pohladu pouzivatela je dolezité, ¢i je softvér intuitivny a jednoduchy na
pouzivanie, ale takisto ¢ méa pre pouzivatela atraktivny vzhlad a je odolny
voci zlym vstupom. V niektorych pripadoch je dolezité, aj aby bol softvér
lokalizovany do materinského jazyka ziaka.

Z edukac¢ného pohladu sa na softvér pozerame ako na néstroj pre vyucbu
a ucenie sa. Pozerame sa napriklad na to, ¢i naro¢nost softvéru je primerané
pre cielovych pouzivatelov aplikacie, ale aj ¢ je po pedagogickej stranke
softvér korektny, teda pouziva spravnu terminoldgiu, ma nestranny obsah.

Dalsim podstatnym aspektom je aj ¢i poskytuje softvér moznosti na ria-
denie vyu¢by a hodnotenia. To znamena, ¢i softvér ziakovi poskytuje moznost
ulozit pracu a neskor v nej pokracovat, ¢i uc¢itelovi umoziuje import a export

ziackych zédznamov alebo vyhodnocovanie Statistik a vysledkov.

2.3.2 Prostredie na vyuc¢bu programovania

V stcasnosti existuje na trhu mnozstvo prostredi na vyucbu zakladov prog-
ramovania, ¢i uz licencovanych alebo volne dostupnych na internete.

Tieto prostredia sa liSia sposobom, akym je vytvarany program, progra-
méatorskymi konstrukciami a konceptami, ktoré poskytuji, ale aj sposobom
ako zabranuju vzniku syntaktickych chyb, respektive ako na ne pouzivatela
upozoriuja.

Gujberova a Tomcsanyi [DDS13| vykonali analyzu prostredi na vyucbu
programovania na slovenskych skolach, v ktorej porovnali desat prostredi,
medzi ktorymi je aj EasyLogo.

Pri porovnavani prostredi sa pozerali napriklad na to ¢ je prostredie
Specializované. To znamena, Zze prostredie zahfna tlohy a aktivity, ktoré si
moze pouzivatel aj sam vytvarat.

Dalej sa zaoberali typom programovania, teda ¢i ide o proceduralne prog-
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ramovanie ako v pripade EasyLoga alebo objektovo orientované ¢i udalostami
riadené programovanie.

Dalsimi dolezitymi aspektami, na ktoré sa pozreli, si programové kon-
Strukcie, ktoré jazyk pontka(podmienky, cykly, procedtry, premenné), spo-
sob konstruovania programu (pisanie, tahanie, vyberanie) a forma reprezen-
tacie kodu (textova podoba, karticky, skladacky, ikony). Autori analyzy spo-
minaji, ze niektoré prostredia, vratane EasyLoga, vyuzivaju az dve repre-
zentacie. V pripade EasyLoga pouZivatel najskor potiahne prikaz vo forme
ikony do programu, kde sa zmeni do formy karticky s nazvom prikazu.

Autori porovnavali aj ako prostredie pouzivatela upozoriiuje na syntak-
tické chyby v pripade programovania v textovej forme (moznost vyberu zo
spravnych moznosti, moznost vpisovat len spravny typ adajov). V pripade
programovania vo vizudlnych programovacich jazykoch ako navadza pouzi-
vatela k spravnemu vytvaraniu programu (prisposobené, do seba zapadajice
tvary karticiek).

Pri vyuc¢be programovania najméa u deti na zakladnych Skolach je velmi
dolezita lokalizacia prostredia do materinského jazyka. Pridanou hodnotou
preto je, ak je prostredie lokalizované vo viacerych jazykoch. Autori teda pri

prostrediach porovnavali aj pocet moznych lokalizacii.

2.3.3 Kompilator

Jednym z cielov préce je vytvorit kompilator a virtualnu maginu.
Kompilator preklada program napisany vo vysSom programovacom ja-
zyku ¢itatelnom pre ¢loveka do nizSieho programovacieho jazyka, respektive
strojového kodu ¢itateIného pre procesor pocitaca.
Virtualna ma$ina je program, virtualny stroj (procesor) ktory umoziuje

vykonévat instrukcie medzikodu (bajtkodu) prelozeného z vyssieho progra-
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movacieho jazyka kompilatorom.

Fazy kompilacie

Kompila¢ny proces prebieha vSeobecne viacerymi fazami. Poradie ¢i preroz-
delenie tychto faz sa vSak moze v kompilatoroch lisit. Kazda faza berie vy-
sledok predchadzajicej fazy a posiela vysledok spracovania dalsej faze. V
nasledujucej podkapitole si priblizime fazy kompilacie, ktorymi bude preché-

dzat aj kompilator webovej verzie EasyLoga.

Lexikalna analyza

Prvou fazou kompilécie je lexikalna analyza. Vstupom v tejto faze je samotny
zdrojovy kod. Ulohou lexikalneho analyzatora je zo vstupu odstranit medzery,
komentéare ¢i nové riadky a z jednotlivych znakov poskladat elementarne
jazykové prvky — lexémy.

Lexémy su postupnosti znakov, ktoré delime na slova, ¢isla a iné symboly.
Retazec s rozpoznanou lexémou v lexikidlnom analyzatore nazyvame token.
Tokeny, ktoré st podla vopred stanovenych pravidiel jazyka validné sa dalej

posund na spracovanie syntaktickému analyzatoru.

Syntaktickad analyza

Druhou fazou kompilaéného procesu je syntakticka analyza. Ulohou syntak-
tického analyzatora je spracovavat lexémy, ktoré dostane na vstupe od lexi-
kélneho analyzéatora, pricom sa snazi rozpoznat jednotlivé programové kon-
strukcie.

Vysledkom syntaktickej analyzy moze byt datova Struktura reprezentu-
juca program, pripadne vyhodnotenie spravnosti syntaxe programu, ale ta-

kisto aj samotna interpreticia a vykonanie programu.
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Sémanticka analyza

Dalsou fazou kompilacie je sémanticka analyza, ktorej tlohou je odhalit sé-
mantické chyby v zdrojovom kdéde. V tejto faze sa kontroluju typy premen-
nych, operéand v operatoroch ¢ argumentov funkcii. Takisto st v tejto faze
odhalené aj chyby ako nedeklarované premenné, viacnasobnéa deklarécia pre-

mennych a funkeii.

Generovanie koédu

Poslednou fazou kompilacie je generovanie samotného kodu. Vstupom v tejto
faze je optimalizovany medzikod a jej vysledkom je zbiehatelny cielovy kod
ako napriklad kod virtualnej masiny, assemblerovy kod ¢i samotny strojovy
kod. V tejto faze sa priraduje miesto v paméti pre jednotlivé premenné a
prekladaju sa inStrukcie medzikédu do postupnosti instrukeii cielového ja-

zyka.

2.4 Existujtce rieSenia

Existuje mnoho online dostupnych aplikacii, ktoré st zamerané na vyucbu
zékladov programovania. V nasledujicej podkapitole popiSem blizgie tri z
nich a to konkrétne programové prostredia Scratch, Baltie a Robot Karel,

nakol'ko su tieto aplikacie volne dostupné na internete.

2.4.1 Scratch

Scratch je vyssi programovaci jazyk, ktory umoznuje jednoduché vytvaranie
interaktivnych pribehov, hier a animécii.
Scratch navrhli v roku 2003 Mitchel Resnick, Yasmin Kafai a John Ma-

eda. Neskor bolo vyvinuté prostredie pre tento programovaci jazyk skupinou
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Lifelong Kindergarten Group z MIT Media Lab, ktorti viedol Mitchel Res-
nick.

Jazyk Scratch je vizualny programovaci jazyk, v ktorom uZzivatel prog-
ramuje, tak ze jednotlivé prikazy vo forme skladacky spaja a vytvara bloky.
Scratch obsahuje prikazy na ovladanie pohybu postavicky, cykly, premenné,
operétory, podmienky, pracu s mysou, zvukom a obrazom, ale takisto prikazy

na vytvaranie vlastnych proceduar a funkeii.

- @~ File Edt 9 Tutorials Join Scratch  Sign in

stage
My Blocks Sprite | Sprite1 - x 120 b Y 0

point fowards _ mouse-pointer v Q

Obr. 2.4: Ukazka programovacieho prostredia jazyka Scratch (prevzaté z [scr|)

Pouzivatel'ské rozhranie aplikicie Scratch je rozdelené na 3 hlavné bloky.
V prvom bloku nalavo su ikony prikazov, ktoré sa daju tahat do hlavného
bloku (v strede). Scratch ponika vel'ké mnozstvo prikazov, preto st rozdelené
do charakteristickych skupin, aby bolo jednoduché medzi prikazmi vyhlada-
vat a pracovat s nimi. V strede je blok, ktory obsahuje aktuélne vytvarany
program a na pravo je blok s grafickou plochou kde vidime vykonavanie prog-
ramu. Pri vykreslovani moZeme nastavovat rozne parametre ako pozadie,
velkost grafickej plochy ale aj konkrétnu postavicku s ktorou sa po graficke;j

ploche hybeme, jej pociato¢né suradnice a smer.
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2.4.2 Baltie

Baltie predstavuje programovaci a kresliaci nastroj najmé pre deti na vyuc¢bu
programovania. Ide o programovaci jazyk, ktory vychadza zo syntaxe jazyka
C. V programovom prostredi Baltie sa program sa vytvara potahovanim ikon
do spravneho poradia.

Pomocou tohto nastroja je mozné vytvarat rozne animacie, prezentécie,
hry ¢i programy.

Baltie obsahuje standardné programovacie prikazy ako podmienky, cykly,
logické operatory, bitové operatory, premenné, polia, procediry, rekurziu ale
takisto rozne prikazy pre animaciu a pracu s datami. Pre ladenie programu
je v tomto programovom prostredi k dispozicii aj krokovanie a zobrazenie
premennych.

Baltie pontika 3 rezimy:

e Rezim Skladat scénu - v tomto reZime si modZe pouzivatel vytvarat
rozne obrazky a scény pomocou predmetov umiestnenych v bankach ¢i

pripadne si dotvorit vlastné predmety.

e Rezim Carovat scénu - v tomto rezime si moze pouzivatel pomocou
prikazov ovladajucich pohyb a ¢arovanie Baltika natrénovat vytvaranie

spravnych postupnosti prikazov.

e Rezim Programovat - tento rezim obsahuje konkrétne prikazy, pre-
menné, procediry, vkladanie zvukovych i obrazkovych zaznamov ¢i pri-

kazy na vytvaranie animacii.
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Program Upravit Rezimy Moznosti Pomoc

B2 ? =T

"3 8IE 8

oo {} /.

T PE
9

Obr. 2.5: Ukazka programovacieho prostredia Baltie - rezim Programovat

Prostredie je v rezime Programouvat horizontalne rozdelené na 3 bloky. V
prvom sa nachadzaju tla¢idla na ulozZenie, nac¢itanie a spistanie programu. V
druhom sa nachédzaji samotné prikazy vo forme kartic¢iek s ikonami, ktoré
pouzivatel taha do tretieho bloku, kde vytvara samotny program.

Rezim Programovat je mozné prepnut do rezimu Zaciatocnik alebo re-
zimu Pokrocily. V rezime Zaciatocnik sa nachadzaju v paneli s prikazmi len
zékladné prikazy ako mézme vidiet na obrazku (2.5). V rezime Pokrocily s
pouzivatelovi pristupné vSetky prikazy a programové konstrukcie jazyka. Po

spusteni programu sa editor vypne a vykresli sa graficka plocha (2.6).
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Obr. 2.6: Ukazka programovacieho prostredia Baltie - beh programu

Verzia programového prostredia, s ktorou som pracovala je demo verzia
Baltik 3 a ide o starSiu verziu, ktorej pouzivatel'ské prostredie nie je tuplne
intuitivne. Na webovej stranke SGP Systems [bal| st v8ak volne dostupné

edukacné videa pre pracu a programovanie v prostredi Baltik.

2.4.3 Robot Karel

Robot Karel je programovaci jazyk urceny najmé pre zaciatocnikov, ktory
navrhol Richard Eric Pattis v roku 1981. Jazyk dostal pomenovanie podla
ceského autora Karla éapka, ktory ako prvy v scenari divadelnej hry R.U.R.
pouzil slovo robot pre stroj podobajici sa ¢loveku.

Pouzivatel mohol ovladat robota pohybujuceho sa po miestnosti, kde sa
nachadzali steny, tehly a dalSie objekty.

Jazyk okrem piatich zakladnych prikazov: move (chod dopredu), turn-
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left (oto¢ sa vlavo), putbeeper (poloz), pickbeeper (zober) a turnoff (vypni
sa) obsahoval aj zékladné programové konstrukcie jazyka Pascal ako cykly,
podmienky a procedury pre riadenie ¢innosti programu.

V sucasnosti existuje mnoho verzii, rozsireni a poddb tohto programo-
vacieho jazyka, pre porovnanie som si vybrala verziu, ktora v roku 2016
naprogramoval ako diplomovu pracu Jakub Jantosik, nakolko v tejto verzii

pouzivatel vytvara program skladanim prikazov do blokov.

UIHI&I» e

Po spusteni

Po takmer narazeni robota do steny
Po takmer spadnuti robota do priepasti

opakuj kym nebude + NI EE S

rob *chod dopredu
poloz dlazdicu (il

Po zlyhan odstranenia dlazdice ) , N

chod dopredu

Obr. 2.7: Ukazka programovacieho prostredia Robot Karel

Prostredie [2.7] obsahuje graficka plochu rozdelentt na 2 hlavné casti a
horny panel, ktory sluzi na ukladanie, sptstanie, krokovanie programu a ota-
Canie kamery. V prvej Casti grafickej plochy sa nachadzaji prikazy, z ktorych
tahanim a spajanim pouzivatel vytvara program. Druhou ¢astou je priestor,
v ktorom sa pohybuje robot. Prostredie umoziiuje pouzivatelovi pozerat sa
na robota ortogonalne a perspektivne z roéznych uhlov.

Prostredie je intuitivne a jednoduché na pouzivanie, preto je vhodné aj

pre deti ¢i Tudi so zakladnymi pocita¢ovymi znalostami.



Kapitola 3

Navrh

V tejto kapitole sa budem venovat néavrhu webovej verzie pre aplikiciu Ea-

syLogo.

3.1 Technologie

Vzhladom k poziadavkam na vlastnosti webovej verzie aplikacie EasyLogo
ako su Tahka prenositelnost, jednoduché spustenie vo web prehliadaci, ne-
zévislost od webového prehliadaca a pripojenia k internetu som sa rozhodla
pre implementéciu pouzit okrem HTML, CSS a programovacieho jazyka Ja-
vascript takisto aj kniznice tychto technologii, ktoré st vhodné pre pouzitie

bez internetového pripojenia a nutnosti servera.
Vue.js je javascriptovy framework pre vytvaranie pouzivatel'ského rozhrania
a single page aplikacii. Framework Vue vyuziva Ssablony a komponenty, ktoré

st zalozené na HTML syntaxi, takze ich prehliada¢ dokéaze citat.

Bootstrap je CSS framework pre vytvaranie responzivnych webovych apliké-

21
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cii. Obsahuje rozne Sablony pre tlac¢idla, formulére, navigaciu, texty a dalsie

komponenty.

3.2 Navrh pouzivatel'ského rozhrania

Pri navrhu pouzivatel'ského rozhrania som vychadzala najmé z existujicej
desktopovej verzie aplikacie EasyLogo.

Zakladné rozlozenie a dizajn jednotlivych ¢asti aplikicie ako su grafickd
plocha, blok na tahanie prikazov a horna navigacia je rovnaké ako v deskto-

povej verzii.

3.3 Navrh kompilatora

Pri navrhu kompilatora

3.4 Navrh virtualnej masiny



Kapitola 4

Implementacia

V tejto kapitole

23



Kapitola 5
Vyskum

Nakol'ko vysledné aplikécia je pouzitelna v triede so ziakmi, stic¢astou prace
je aj vyskum, ktory spociva v testovani vytvorenej aplikacie so ziakmi a
ucitelmi.

V nasledujtcej kapitole blizsie popiSem jednotlivé testovacie scenare, prie-

beh a vysledky testovania.

5.1 Ciele testovania

Cielom testovania webovej verzie prostredia EasyLogo je otestovat ¢i apli-
kacia splia vietky funkeéné a nefunkené poziadavky, takisto & je aplikacia
jednoduché a intuitivna na pouzivanie.

Dalej chceme zistit, ¢ tester bude pri zadanej tlohe postupovat, tak ako
ocakévame a ¢i pocas testovania narazi na nejaky problém, pripadne spravi
krok, ktory sme necakali. Nagim cielom bude aj sledovat jeho vyraz tvare
a spravanie, aby sme zistili, aké pocity v nom aplikicia pocas vykonavania
ulohy vzbudzuje, t.j. ¢ velmi dlho premysla kam kliknat, prezradza vyraz

jeho tvare, Ze nevie ako dalej v aplikacii postupovat, pripadne sa pyta kon-

24
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trolné otazky.
Dalsim cielom nasho testovania je aj objavit pripadné chyby aplikicie ¢i
ziskat nézor testera, ¢i by nieco v aplikécii zlep§il, zmenil pripadne ¢o sa mu

pocas testovania v aplikacii nezdalo jasné a intuitivne.

5.2 Testeri

5.3 Testovacie scenare

5.3.1 Testovaci scenar ¢.1
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