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In this research paper, we introduced the software Raptor, its practical use and graphic programming.
Raptor is rather a simple tool for solving computing problems, which provides user with an option to
create executable flowcharts (algorithms). The whole termination of the flowchart and values of
variables can be seen through the course of the programme. Software was originally created for
students of the US Air Force Academy, studying for the computer profession, namely the rules of how
to develop ability to solve problems and learn about algorithmic thinking. In computing, the graphic
programming concept refers to any programming language that provides the user with ability to create
programmes by manipulating graphic elements instead of writing the code. We briefly introduced
some other programmes for graphic programming, then compared them with the programme Visual
Logic 2.7 and established the difference between them. In this research paper, the results of a survey
and the verification of a hypothesis are presented as well. This interesting programming tool is

represented and available on the following web page: http://raptor.martincarlisle.com/.



L. Suhovrsnik, Z. Pukmajster, A. Flis, Algoritmi in grafi¢no programiranje z Raptorjem \%
Raziskovalna naloga, SC Velenje, Elektro in ra¢unalniska $ola, 2016/2017

KAZALO KRATIC

% — odstotek

€—evro

3D - tridimenzionalno

ADL — Architecture Description Language (arhitekturno opisni jezik)

angl. — prevod iz angleskega jezika

dipl. — diplomirani

ERS — Elektro in ra¢unalnigka $ola

g. — gospod

ga. — gospa

HTML — angl. Hyper Text Markup Language (jezik za oznacevanje nadbesedila)
http — angl. hipertext transfer protocole (nadbesedilni prenosni protokol)
HTTP — Hyper Text Transfer Protocol (nadbesedilni prenosni protokol)

IDE — Integrated Development Enviroment (integrirano razvijalno okolje)

inZ. — inZenir

ipd. — in podobno

LARP — Logic of Algorithms and Resolution of Problems (algoritemska logika ter reSitev problemov)
npr. — na primer

OMG - Object Management Group (skupina strokovnjakov, ki skrbi za UML)
0z.— 0ziroma

t. i. — tako imenovano

UML — Poenoteni jezik modeliranja (angl. Unified Modelling Language)

VPL — Visual Programing Language (vizualni programski jezik)



L. Suhovrsnik, Z. Pukmajster, A. Flis, Algoritmi in grafi¢no programiranje z Raptorjem VI
Raziskovalna naloga, SC Velenje, Elektro in ra¢unalniska $ola, 2016/2017

KAZALO VSEBINE
1 UVOD it h R R R ettt R R n e 1
1.1 NAMEN FAZISKOVANJA ...vetiiiiteieitet ettt bttt b b b nnennen e 1
O o 11 0 To] (=)= TSRS 2
2 PREGLED OBUJAV ...ttt bbbttt r e nn e 3
2.1 K@) JE AIGOITIEM? .t r et 3
2.2 Kajje grafiCno programiranje?........cccoeieieerereerieseeeesteseessesteseesaesseesesresssessesseessessessessaesses 3
2.3 Krajsi zgodovinski pregled grafiCnega programiranja ...........oceeeeevereerieseseenieseeneesieseeseenes 4
231 Zgodovina graficnega Programilanja ..........c.vreeverreseesrereessenesieesresessnesreseesseseessessesns 4
2.3.2 Zgodovina izobrazevalnih programskih jeziKow .........ccocvviiiiiiiiiiiic e 5
2.4 Opis najbolj razsirjenih izobrazevalnih programskih jezikov ...........cccooviiiiiiiiiiiinicicns 7
24.1 ATICE L 7
24.2 DIFBKON ... 7
243 MiCrosoft SMall BaSIC ..........cooviiiieiiiiiciie s 9
244 SCIALCN ... 9
245 VISUBL LOGIC ..ttt bttt 10
2.4.6 LARP s 10
3 MATERIALI IN METODE DELA.......o o 12
3.1 Prevod pomoci programa RaAPLOT........civeiiiiiieiisiese et 12
3.1  Predstavitev programa RAPION .........ccuoiiiiiiirieieieieieese e 12
3.1.1 SIMBOLT V RAPLOMU ..ot st re e sbesba e b sre s 14
3.2 Prakti¢ni primeri uporabe prevodov pomoci programa Raptor..........cccoeevvverviiinieieiicnennes 15
3.21 Nacini delovanja v RaPLOTJU........ciiiieiiiiiiiiiiie e 15
3.2.2 Raptor referenca (angl. REFEIENCE)........ccvciiiiiii e 16
3.2.3 Izdelava u¢nega koncepta za ucenje graficnega programiranja s programom Raptor... 19
3.2.2 Preizkus uporabe koncepta za ucenje programiranja s programom Raptor ............cc.ccceue.ee. 19
3.3 ANKELA .. 20
4 RAZPRAVA e 24
411 Primerjava programa Small Basic in programaRaptor............coceeeveriiiinincnenenenes 24
4.1.2 Primerjava programa LARP in programa Raptor..........ccccieiiiineneisiiise e 25
4.1  Tezave pri uenju graficnega Programiranja........ceccueerreereereeruerreaireesreesseeseesressesssessseeses 27
4.2 REZUMALE ANKELE .......ooiiiiii s 27
4.3  Predlogi za izboljSanje ucenja graficnega programiranja s programom Raptor................... 33
5 ZAKLIUCEK ..ououiiiimiiiseiseiieess st 34
B ZAHVALA s 35
T POVZETEK ..ottt b bbbt bbb bt s bbbttt 36
B VIR bttt b et 37



L. Suhovrsnik, Z. Pukmajster, A. Flis, Algoritmi in grafi¢no programiranje z Raptorjem VII
Raziskovalna naloga, SC Velenje, Elektro in ra¢unalniska $ola, 2016/2017

O PRILOGA . et r R r e re e 39
10 AVTORII RAZISKOVALNE NALOGE ... 40

Kazalo slik

Slika 1: Primer diagrama poteka v programu Raptor, 1asten Vir ..........cccccvvveveiecie s 1
Slika 2: Diagram poteka za deljenje in uporabo ostanka deljenja z ukazom MOD ter REM ................. 2
Slika 3: Programiranje v SKetchpadu, VIr: [1] .....cccoovoiiiiiiiie e 4
Slika 4: Programski Jezik ADL, VIF: [2] .....ccoiiieeeieisciesie e 5
Slika 5: Programiranje v Pascalu, VIr: [3] ..o 5
Slika 6: Programski JEZik ALICE, VIF: [A]..cvceeie ittt st st 6
Slika 7: Programski jezik ELOYS, VIF: [5] ..vvcveieeiiiiiii ettt sttt st 6
Slika 8: Primer izgleda programa AlICE, Vir: [B] ......cceiviiiiie i 7
Slika 9: Ikone Vv jeziku DRAKON, VIF: [7].cuc ittt sttt sttt st et ne 8
Slika 10: Primer ustvarjanja diagrama v jeziku DRAKON, Vir: [8]......c.cccoiiiiiiiiiiiiiicsc e 8
Slika 11: Okno programa Small Basic ter primer kode, Vir: [9].......cccooiiiiiiniiiiecee e 9
Slika 12: Primer programa SCratCh, Vir: [10] ......coeoveiiiiniiiie e 10
Slika 13: Program Visual LOgIC, VIF: [11] ...coiiieiiiiiiisisese et 10
Slika 14: Primer algoritma v programu LARP, Vir: [12].....ccccooiiioiiiiiiecece e 11
Y11 B O o o J R o] (o] o U SRS RI 12
Slika 16: Mozni izvozi iz Raptorja v naCinu zacetni (angl. Novice) in srednje zahtevno (angl.

L T (LT T L) SRRSO 12
Slika 17: Glavno okno programa Raptor ob zagonu programa, 1asten Vir ...........cccccceevivininencnenne 13
Slika 18: Primer algoritma v programu Raptor, 1aSten Vir ... 14
Slika 19: OKNO S SIMDOIT V REPIOMU ...ttt 14
Slika 20: Uporabnik lahko izbira med tremi nacini uporabe programa Raptor...........cccocvvvveririvennnnnnn. 16
Slika 21: Okno UML z blokovnim simbolom za nov razred, nov vmesnik in novo nastevanje............ 16
Slika 22: 1Zgled 1. 1A ANKETE.........coiiiii ettt sb e e ta e besre e e nre e 20
Slika 23: Primer 2. dela @nKeTe........c.voiiiiiie e 21
Slika 24: Primer 3. dela @nKeLe........c.viiiiiiie e 21
Slika 25: Primer 2. dela @NKETE........ccviieiiiieiece ettt e ra e be e neenee e 22
SHKA 26: 5. el @NKETE ... bbb 23
Slika 27: Zanje vPraSanje ankete ..........coocueriiirieiiiieeese ettt nere e 23
Slika 28: Glavno okno Small BaSiC, TaStEN VT .......covcueieiiiriie ettt st e stae e s 24
Slika 29: Primer programa v Small BasiCu, 1aSteN Vil..........ccccoiiiiiiiiiiiii e 25
Slika 30: Glavno okno LARP za pisanje diagramov poteka, 1asten Vir .........c.cccccvvveiiiecicnie s, 25
Slika 31: Okno LARP-a za pisanje Kode, IaSten VIl ...........ccccoeiiiiiiiiiiiiie e 26
Slika 32: Primer SintakSe V LARP-U, [aSEN VIl ......coioeeeeeeeeee oottt e et e e e e e e e 26
Slika 33: Primer diagrama poteka v LARP-U, 1aSTEN VIl ........ccccoiiiiiiiiiiieeee s 27
Slika 34: Naslovna stran predstavitve, [aSteN Vil..........c.cccovveieiiiieeie e 33
Slika 35: Predstavljanje simbola spremenljivke in uporabe le te v programu Raptor, lasten vir .......... 33
Slika 36: Delujoca ura v Raptorju, 1astna SIKa ..........ccviiiriiiiiieicccse e 34
Slika 37: Primer prevoda pomoci, [aSten VAT .........cooiveriiiiiiiiiec s 39
Slika 38: Lovro Suhovrsnik, Aleksander Flis, Zan Pukmajster (s leve na desno)..........c..cc.ccoevrrennee, 40

Kazalo grafov

Graf 1: Spol anketiranCev, 1astni Graf....... ... s 28
Graf 2: Starost anketirancev, 1asten graf ..o 28
Graf 3: Ali ste Ze kdaj naredili racunalnisSki program?, lasten graf...........ccccoovviiiininiiiiniennce, 29



L. Suhovrsnik, Z. Pukmajster, A. Flis, Algoritmi in grafi¢no programiranje z Raptorjem VIl
Raziskovalna naloga, SC Velenje, Elektro in ra¢unalniska $ola, 2016/2017

Graf 4: Ali se Zelite nauciti izdelati racunalniski program?, lasten graf ...........cccoocooviiiivnieninienennenn 29
Graf 5: Kaj je Raptor v racunalniskem svetu?, lasten graf..........cccooiiiienininie i 30
Graf 6: Kaj je diagram poteka, 1aStni graf ..o s 30
Graf 7: Kaj je programiranje?, 1asten graf..........ccccoveiiiii e 30
Graf 8: Kaj je program v racunalniStvu?, [astni graf...........cccooeiiiiiiiiii e 31
Graf 9: Kaj je grafi€no programiranje? ..........cceceereereereeieesresieareesieesteesieesseessreesseesreesreesneessnesnnesnnes 31
Graf 10: Izberite podrocja uporabe graficnega programiranja? ...........cccoceerersernereneeneeseesieesnesnesnnes 31
Graf 11: Kaj je racunalniSka KOnstanta?............ccooveiiiiiiinnieieseeese e 32
Graf 12: Kaj je spremenljivka v racunalniSkem SVetu?..........ccccovviiiiinienn e 32
Graf 13: Kaj je funkcija v racunalniStvu ali matematiki?..........ccooveiiniinineninene e 32

Kazalo tabel

Tabela 1: Vrste izobrazevalnih graficnih programov za ucenje programiranja...........c.cccoceereereeseennens 3
Tabela 2: Vrste multimedijskih graficnih programov za u€enje programiranja.............ccoceeeveeneeseeninns 4
Tabela 3: Matemati¢ni operatorji (angl. Math Operators).........cccccvereerieiieiieiieeieesee s 16

Tabela 4: Relacijski operatorji (Relational Operators)............ccoeieieiiiiinineneseee e 17



L. Suhovrsnik, Z. Pukmajster, A. Flis, Algoritmi in grafi¢no programiranje z Raptorjem 1
Raziskovalna naloga, SC Velenje, Elektro in ra¢unalniska $ola, 2016/2017

1 UVvOD

Kratica RAPTOR je nastala iz angleskih besed Rapid Algorithmic Prototyping Tool for Ordered
Reasoning, predstavlja pa grafi¢no orodje, ki so ga ustvarili Martin C. Carlisle, Terry Wilson, Jeff
Humphries, Jason Moore, Tim Chamillard, Tom Rathbun in Tom Schorsch. Program vzdrzuje
nekdanja ameriska letalska akademija in univerza Carnegie Mellon (profesor dr. Martin Carlisle).
Program omogoca Studentom in u¢encem, da ustvarijo in izvr$ijo programe s pomocjo diagramov
poteka (slika 1). Obicajno ta program uporabljajo v $olah in akademijah za ucenje programiranja. V
raziskovalni nalogi Algoritmi in grafi¢no programiranje z Raptorjem smo se ukvarjali z moznostmi, ki

jih omogoca okolje Raptor za osnove ucenja graficnega programiranja (slika 1).

¥ Raptor - Fibonaci_stevila.rap - O *
File Edit 5cale View Bun Mode [nk Window Generate Help
D|@(als|njajafo] [»][v]a]n|s]s] —
| Symbols | main ]

< >

Slika 1: Primer diagrama poteka v programu Raptor, lasten vir

1.1 Namen raziskovanja

V raziskovalni nalogi je na kratko predstavljen program Raptor kot orodje za grafi¢no programiranje,
ustvarjanje algoritmov in nacrtovanje programov. Prevedli smo angle$ko pomo¢ Raptorja, za kar
upamo, da bo v veliko pomo¢ tistim, ki se za¢nejo ukvarjati s programiranjem v Raptorju. Pojasnjeni

S0 tudi pojmi grafi¢nega programiranja v Raptorju in nastete najpogostejSe metode in vrste ustvarjanja
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algoritmov in programov v programu Raptor. Sicer v licenci programa pise: Ta programska oprema
je navoljo "kot je" in brez ali implicitne garancije, vklju¢no brez omejitev, naznacenih jamstev za
prodajo ter ustreznosti za dolo¢en namen (v originalu THIS SOFTWARE IS PROVIDED "AS IS"
AND WITHOUT ANY EXPRESS OR IMPLIED WARRANTIES, INCLUDING, WITHOUT
LIMITATION, THE IMPLIED WARRANTIES OF MERCHANTABILITY AND FITNESS FOR A
PARTICULAR PURPOSE.).

1.2 Hipoteze

Pred samim raziskovanjem smo si zastavili naslednje hipoteze.

1. Domnevamo, da ve¢ kot 50 % anketirancev ve, kaj so diagrami poteka.

2. Domnevamo, da ve¢ kot 30 % anketirancev ve, kaj je Raptor.

3. Predvidevamo, da je Raptor primerno grafi¢no orodje za u¢enje osnov programiranja z
diagrami poteka.

4. Predvidevamo, da je z Raptorjem mogoce ustvariti kompleksne diagrame poteka in
razumljivo vizualizirati izvajanje le-teh.

5. Predvidevamo, da je z Raptorjem mogoce enostavno obogatiti pouk programiranja za

osnovnosolce in srednjesolce.

A Raptor - REM_MOD_del_primer.rap - m] X
File Edit Scale View Run Mode Ink Window Generate Help
D|@(a]s|mjals|-] |»[u|n]n]]s] =
Svmbols uML  main ‘
Assignment
Call  Retum
Input  Qutput %
2+ (5MOD 3)
Selection
=] —
Loop al — (-5 MOD 3)
a2 1
a1
i-aZ-1 a2 — (3MOD - 3)
b2
~bi:2 T
b2:2
- 16667 b—(SREM3)
L-c1:-16667

Lc2:-1.6667 T

bl —(-SREM3)

Slika 2: Diagram poteka za deljenje in uporabo ostanka deljenja z ukazom MOD ter REM
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2 PREGLED OBJAV

Pri pregledu objav obravnavamo, kaj je grafi¢no programiranje, krajsi zgodovinski pregled le-tega,
opis najbolj razSirjenih izobrazevalnih programskih jezikov.

2.1 Kaj je algoritem?

Naslednje besedilo je povzeto po viru [16].

Algoritem je navodilo, s katerim reSujemo nek problem. Obicajno je zapisan kot seznam korakov, Ki
nas pripeljejo do resitve problema. Kako podrobno razdelamo korake, je odvisno od tega, kdo izvaja

algoritem (¢lovek, racunalnik). Ce algoritem izvaja racunalnik, potem govorimo o ra¢unalniskem

programu. Primer algoritma iz vsakdanjega zivljenja je kuharski recept.

2.2 Kaj je grafi¢no programiranje?

Naslednje besedilo je povzeto po viru [18].

V racunalnistvu pod pojmom grafi¢no programiranje ali vizualni programski jezik — VPL (angl.
Visual Programming Language) razumemo kateri koli programski jezik, ki uporabniku dovoljuje

ustvarjanje programov z manipuliranjem grafi¢nih elementov programa namesto, pisanja kode s

besedilom.

Definicija grafi¢nega programiranja

Na primer, ve¢ina VPL-jev temelji na ideji t. i. likov in puscic, ki te like povezujejo med seboj.
Vizualne programske jezike lahko podrobneje razvrstimo Se glede na tip in obseg vizualnega izraza

uporabljenega na jezikih, zasnovanih na:

> ikonah,
> oblikah,
» diagramih.

Vizualno programsko okolje zagotavlja grafi¢ne elemente ali ikone, ki jih lahko uporabniki
uporabljajo na interaktivni nacin, glede na specificno dolo¢eno prostorsko slovnico za konstrukcijo

programa.
Naslednja razpredelnica znanih vizualnih izobrazevalnih programov, razvijalnih okolij (tabela 1).

Tabela 1: Vrste izobrazevalnih grafi¢nih programov za ucenje programiranja

Izobrazevalni programi:

Alice App Inventor for Android | Snap!
Etoys Flowgorithm StarLogo
Hopscotch Kodu Visual Logic

LARP Open Roberta Stagecast Creator
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RAPTOR Scratch ToonTalk in
AgentSheets

Naslednja razpredelnica znanih vizualnih multimedijskih programov, razvijalnih okolij (tabela 2).

Tabela 2: Vrste multimedijskih graficnih programov za ucenje programiranja

Multimedijski programi:

Blender Cameleon Scala Multimedia
Clickteam's Filter Forge SynthEdit
Grasshopper 3d Kyma Virtools

Mama (software) Max VsXu

Max/MSP Pure Data Softimage
AudioMulch Nuke TouchDesigner
OpenMusic Pure Data WireFusion
Quartz Composer Reaktor Vvwv

2.3 Krajsi zgodovinski pregled grafi¢nega programiranja

Predstavljena bo zgodovina grafi¢nega programiranja in izobrazevalnih programskih jezikov.

2.3.1 Zgodovina grafi¢nega programiranja

Eden izmed prvih grafi¢nih programskih jezikov je Sketchpad (slika 3). To je racunalniski program,
ki ga je leta 1963 napisal ameriski programer Ivan Sutherland. Novost programa je bila v tem, da je

lahko uporabnik s pomoc¢jo svetlobnega peresa risal po zaslonu in tako neposredno obdeloval

predmete na njem, preden jih je shranil.

Slika 3: Programiranje v Sketchpadu, vir: [1]

ADL (angl. Architecture description language) (slika 4) je sodobnejsi program v primerjavi s
Sketchpadom, ter temelji na arhitekturnem programiranju. To pomeni, da je lazje berljiv tako cloveku

kot tudi racunalniku. Program ADL nima standardnega programa, ker je ve¢ razli¢ic, npr. ADLS.
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£, ADL - Buy Sell Algorithm.algo. o B [
Fle Edit View
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ADL Blocks rx i
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L OMEEs St K ey 3
mmmmmmm ook [User Defined) g
st =]
Soree I
= oy N fus
= ] —d{}o
Bid Price. Order__Fi| —
T sty
10 & |
ey sl
sy =
oo =
B
4>
o
Condtion
50 &
Ertry Threshod (User Defined]
x> Muitiply
[B>Dice I
[>) Greater Than [
Ago Description
Neme Defaut Value  Variable Type __Description
[#) instrument Block CME ES Sep11 [User Defined [~[U
> [#4) Orderqty 10 |User Defined |~ | U
(48] Entry Threshold 50 [User Defined |+ U
- || Eror Lst | Variables | Breakponts | Smuated Orders | Smuiated Fils | Log
Status: Not Stated @] o [@]

Slika 4: Programski jezik ADL, vir: [2]

2.3.2 Zgodovina izobraZevalnih programskih jezikov

Eden izmed prvih ter najbolj znanih programskih jezikov je Pascal (slika 5), Ki se je uporabljal od
1970 do 1980 kot glavni programski jezik za programiranje racunalnikov ter uéenje studentov.

Njegova uporaba v aplikacijah se je v zadnjih letih zmanjsala, zato je obravnava jezika kot
izobrazevalnega postala nekoliko sporna.

File Edit Run Compile Options Break/watch
Edit
Line 15 Col 39 Insert Indent Unindent * D:NONAME.PAS
program KenLovesTurboPascal;
uses
crt;
var
age: Integer;
name: 5tring;
message: String;
begin
ClrScr; 3
name := ‘Ken Egozi-;
age := 30;
if age < 18 then
message := ' loves Turbo Pascal
else
message := ° loved Turbo Pascal’;
write (name)
writeln (message);
end.

Debug

Fi-Help FS5-Zoom Fé-Switch F7-Trace F8-Step F9-Make F16-Menu
Slika 5: Programiranje v Pascalu, vir: [3]
Ostali programski jeziki so Se npr.:

= Alice

» Etoys
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Te smo v nadaljevanju na kratko predstavili.

Alice (slika 6) je izobrazevalni programski jezik, ki je bil razvit leta 1994 na univerzi v Virginiji.

Napisan je bil v programskem jeziku Java. Alice je odprtokodni program, namenjen za nekomercialne
namene.

%1 Alice (Storytelling Alice 10/01/2007) - C:DocUments and Settings\Steven MaranowsKitMy Documents\Science Buddies Docs\Storytelling Alice CMUY....
Fle Edit Tools Help

@rey | [[Bluo |[ e | )

o]

O

Objects mnewnb;eclsl Scenes c:eatemscene| Events |create new event
nw,,m [« & current scene: -
o When the world starts, do  World.scene 1 method
»EP camera
@Light
D’ Opening Scene Tripod | v
@ Pyramid
@ sphinx
i - e e -1
R Soopoiviord
+ () camera Tripods =} [@ World.scene 1 method
BigBadWolf's details World.scene 1 method o parameters
pvqpemes methods [functions =y No variables
huffAndPutfAndBlow =]
BigBadwWoll say What a relaxing vacation! | have always wanted to see the Pyramids! -~ textColor duration =2 |~
scare | edit
howl BigBadwolf turntoface Pyramid more...
o oo 31mes  umes
adWoll.huff AndPutfAndBiow
=
I =IDo together
BigBadWolf | say Pyramid — turn backward — 2 revolutions -~ duration =2 Seconds — more.
BloBadWolf | think Pyramid — roll right ~ 2 revolutions — duwation =2 seconds — more...
BigBadWolf  play sound
Sphinx ~ moveto  BigBadWolf — s position more... more...
BigBadWolf walk to
think | shouldnt have done that!

more...

| ]

BigBadWolf walk offscreen
BigBadWoll  walk

o ‘ Doinorder Dotogether IfElse Loop While Forallinorder For all together ‘Wait print

Slika 6: Programski jezik Alice, vir: [4]
Etoys (slika 7) je programski jezik, ki je bil razvit leta 1996. Namenjen je otrokom za ucenje z
vstavljanjem navideznih subjektov v program. Program zagotavlja medijsko bogate elemente v

enostavnem okolju z objektnimi modeli, ki jih uporabnik ustvari. Vkljucuje 2D- in 3D-grafiko, slike,

besedila, video posnetke, zvok ter MIDI. Program se je najbolj uporabljal v ZDA, Evropi, Juzni
Ameriki, na Japonskem, v Koreji ter tudi drugod.

. Etoys Activity a ‘ 5‘

MAKE A
PROJECT
GALLERY
OF
PROJECTS
TUTORIALS
Ocarscripn | dding & B AND DEMOS

Test Carlicolor sees color
Yes

No Carturn by {160 | + random ( {1 40: )«
Carforward by ' 5+
Carturn by {1,
Carbounce | siience

Slika 7: Programski jezik Etoys, vir: [5]
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2.4 Opis najbolj razsirjenih izobraZevalnih programskih jezikov

V nadaljevanju smo na kratko smo opisali programske jezike:

» Alice

» Drakon

» LARP

» Microsoft Small Basic

» Raptor

» Scratch

» Visual Logic 2.7
2.4.1 Alice

Naslednje je povzeto po viru [19]

Alice (slika 8) je inovativno 3D-programsko okolje, ki omogoc¢a ustvarjanje animacij za
pripovedovanje zgodbe, igranje interaktivnih iger, ali pa deljenje videov na internetu. Alice je
brezpla¢no orodje za uéenje, Cigar namen je seznaniti u¢enca z objektnim programiranjem, ki je bilo
napisano v Javi.

Trenutna najnovejSa verzija programa Alice je Alice 3.3 (dostop: 31. 1. 2017). Alice temelji na
ustvarjanju iger in video animacij (slika 8), dobra je za ucenje, saj u¢encu omogoca, da program
napise pravilno ne glede na znanje. Ce Zeli ustvariti program, mora povezati predloge, ki so mu

ponujeni in ga tako ustvari.

[ Kiice (20 ™ — =

File Edit Tools Help

Events |create new event

=l worid

While Space| — is pressed
Begin:  IceSkater.go wireframe

[ [ Thight.
Q) Clothes. | During: <None>
= [Qavs End: IceSkater.go solid
[ [ chest
B (@) ThighR

‘When the world starts, do World.my first animation

- create new variable

Wait 1second

Camera | set pointof iewto <None> — point of view of = Camera.PointOfView2 — | durafion =2 seconds -~ more...

Wait 1second

setBlinkshouldBlink
IookAndWink
simpleSpin
circlefround whichObject
skateBackwards howManySteps
Jump.

g0 wireframe

o solid

I create new method

IceSkater move

Camera —  set point of viewto <None> —  point of view of =Camera.PointOfView —  more...

[=IDo together
IceSkater turn left — 0.45 revolutions more...

IceSkater -~ setpose IceSkater.pose — more...

IceSkater.skate howManySteps =1

IceSkater.simpleSpin

/i backwards and jump

[=IDo together

|| ‘Doinorder Dotogether IfEise Loop ' While Forallinorder | Foralltogether  Wait | print | i

Slika 8: Primer izgleda programa Alice, vir: [6]
2.4.2 Drakon

Povzeto po viru http://drakon-editor.sourceforge.net/.
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DRAKON je algoritmi¢no vizualni programski jezik (slika 9), ki je bil razvit za namene vesoljskega
projekta Buran. Programski jezik je namenjen dokumentiranju algoritmov in programiranju.
DRAKON Editor je napisan za operacijske sisteme Windows, OS X in Linux. Delovanje urejanja v
DRAKON Editor temelji na prostem risanju. Uporabnik vnasa in upravlja s posebnimi ikonami (slika

9) in oblikami, kot so npr. pravokotnik, navpi¢ne in vodoravne ¢rte ipd.

Name of i Name of
lcon | Name of lcon Icon | Name of Icon Macrolcon |\ roicon Macroicon | | oicon
Title with
1 Titie v Q| Dlameters
1 Output
Switen
" by timer
N & End 2 Fork
15 Input
3 [:] Action t 2 SIMPLE loop
16 t:j Pause by timer
Switch
4 Question 3 (numbe
C:D' i | S Perlod of cases
N>z | N>=2)
SWITCH loo,
§ E:__J' Choice 18 X:? Start timer 13 by imer °
6 $ Case 19| T Synchronizer
4 CS: SIMPLE loop
Realtime " FOR loop
7 Headline 20 parallel by timar
process
WAIT loop
8 Ch Address 21 ECIJ;I Comment s % SWITCH loop 15 U$EI by timer
XXX . Insertion
. ["] insertion P -[;;; Right | o inserte
6 FOR loop Sutmut
? utpu
2 | % Left 7 By timer
1 Shelf XXX
7 CgEI WAIT loop . ﬂ Input
24 | [® Loop arrow by timer
Formal
"1 | parameters Action Start timor
8 by timer 19
25 Siihoustte by timer
arrow
Parallel
12 éﬁ Begin N U'E Shaelf 2 DE process
of FOR Ioo by timer
" 26 @) Connect tor v by timer
End
- cb of FOR loop 27 | — Concurrent b :;r:m.- # TREE loop
process

Slika 9: Ikone v jeziku DRAKON, vir: [7]

Zadnja posodobitev je bila 10. marca 2016 (DRAKON Editor 1.27), kar pomeni, da se program
posodablja. Opis programa DRAKON ter posodobitev sta na spletni strani: http://drakon-
editor.sourceforge.net/.

Py =)

r
) 05.Loops.drn - DRAKON Editor

| — ] @ PA L

6. Have lunch - Branch loop }
fo
-

File Edit Insert View Help

6. Have lunch - Branch loop

1. For each loop -
2. For each loop - early exit
3. Work out - Do-Until loop
4. Have lunch - While loop
5. Climb ladder - Hybrid loop

6. Have lunch - Branch loop

7. Go fishing - Switch loop

Description:

A branch loop is created
when an Address icon points
either at its own branch or
at a branch to the left.
Normally, an Address icon
points to some branch to the
right.

To set the loop mark on an
Address or Branch icon, right
4 matches found.

Talk to collegues

Eat something

’ Discuss weather ‘

‘ Eat a humburger

Discuss sports

YES

Prepare for w

Take a nap

Still hungry?
NO I

Discuss movies

The Address icon below points
at the same branch
and forms a loop.

|

Eat something

Eat something

Prepare to work

I

Slika 10: Primer ustvarjanja diagrama v jeziku DRAKON, vir: [8]
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2.4.3 Microsoft Small Basic

Povzeto po viru [20].

Spletisée Microsoft Small Basic: http://smallbasic.com/.

Small Basic je zdruzitev programskega jezika in integriranega razvojnega okolja (IDE — Integrated
development enviroment ). Small Basic (slika 11) je poenostavljena razli¢ica programskega jezika
BASIC, ki je namenjen zacetnikom programiranja. Small Basic je izSel oktobra 2008. Prva stabilna
razli€ica je iz8la 12. julija 2011. Nazadnje so program posodobili 1. oktobra 2015, na razli¢ico
1.2.Small Basic, ki podpira pogoje, zanke, ve¢ podatkovnih tipov (npr. nize, cela in realna stevila),
Microsoft Kinekt ter t. i. zelvjo grafiko (angl. Turtle graphics).

Primer: Izpis »Hello world«:

TextWindow.WriteLine("Hello World!")

L) Small Basic

|_g Import /., | ndo &
JUES S o L0 PG

Cut apy Paste " || Run (F5) Graduate
File Web Clipboard Program

TETRIS - Imported * '~ ) Details | ] \
1 GraphicsWindow.KeyDown = HandleKey

2 GraphicsWindow.BackgroundColor = GraphicsWindow.GetColorFromRGB( .
1 While

While "True" The While statement allows

New Open Save  Save As

v . you to repeat something until
BOXES = 4 number of boxes per piece you achieve a desired result.

BWIDTH = 25 "box width in pixels
XOFFSET = 48  'Screen X offset in pixels of where the board starts
YOFFSET = 48  'Screen Y offset in pivels of where the board starts Example
CWIDTH = 10 ' Canvas Width, in number of boxes 1S FRLEATE SR T prrai
. P a set of random numbers until

CHEIGHT = 28 Canvas Height, in number of boxes. one that is greater than 1@@
STARTDELAY = 800 15 Sncomtess
ENDDELAY = 175 wWhile i ¢ 1@e

3 i = Math.GetRandomiumber()
PREVIEW xpos = 13 Textwindow.WriteLine(i)
PREVIEW ypos = 2 Enduhile

GraphicsWindow.Clear()
GraphicsWindow.Title = "Small Basic Tetris"
GraphicsWindow.Height = 580
GraphicsWindow.Width = 788
GraphicsWindow.Show()

Microsoft Small Basic vi.&

Slika 11: Okno programa Small Basic ter primer kode, vir: [9]
2.4.4 Scratch

Scratch (slika 12) je brezplacen vizualni programski jezik, ki ga je razvil MIT Media Lab. Scratch
uporabljajo Studenti, u¢enci, ucitelji, za ustvarjanje animacij, iger ipd. Scratch deluje podobno kot
Alice, pri obeh programih ima ucenec napisane predloge, ki jih uporabi za ustvarjanje programa

(sestavlja jih skupaj).


http://smallbasic.com/
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REPREB © Filer Editv Tips eSS  He
unshared) ~e [ share | oe project page ]

88

x 200 y: am
New sprite: @ / & @

Backpack

Slika 12: Primer programa Scratch, vir: [10]

2.4.5 Visual Logic

Visual Logic (slika 13) je grafi¢no orodje, ki omogoca Studentom pisanje in izvajanje programov s
pomocjo diagramov poteka. Programski jezik se uporablja za uCenje Studentov o osnovah

programiranja. Visual Logic se uporablja z vnasanjem razli¢nih znakov, ki skupaj tvorijo program.

Najnovejsa posodobitev je Visual Logic 2.2.10/2014.

Spletna stran Visual Logic: http://www.visuallogic.org/.

& User: Meri Winchester - Visiial Designer - bubblesortvis - ol
e £t Vew e focks Srcsbres 1
(BEH Y R@X | > ez @R 0w -
otos J
=01 -
outer Loop number: w‘rﬂle
current order:
200 Thoma tempID = ID(c)
tempLastName =
lastName(c)
1D(c) = ID(c+1)
outer Loop number:

current order: LastName(c) = lastName(c
102 Gatlin +

)
ID(c+1) = templD
lastName(c+1) =
tempLastName
=}
Output:
"Outer Loop number: " &
(o+1)
“Current order: "
§
B bubble-Notspad B wbbleot-Notepsd @ @ bubbie-Notepad
g - — = =l — s
=l [oX] 5 Firas
m g W[ g ka1 Eelal - iE-opmas

Slika 13: Program Visual Logic, vir: [11]
2.4.6 LARP

Spletisée: http://larp.marcolavoie.ca/en/default.htm

Kratica za Logics of Algorithms and Resolution of Problems (logika algoritmov in resitev

problemov).


http://www.visuallogic.org/
http://larp.marcolavoie.ca/en/default.htm
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LARRP (slika 14) je programski jezik, ustvarjen z namenom hitrega nacrtovanja preprostih algoritmov.
Ustvaril ga je ucitelj racunalniskega programiranja Marco Lavoie. Njegova preprosta sintaksa izredno
olajSa razumevanje programiranja za zacetnike. LARP podpira tudi vizualno/grafi¢no programiranje,
ki uporabnikom omogoca ustvarjanje algoritmov v obliki diagramov. Nazadnje je bil posodobljen leta
2008, kar pomeni, da je program zastarel, ampak $e vedno dela in je Se uporaben.

Njegova popolna dokumentacija se najde na naslednjem spletiscu:

http://larp.marcolavoie.ca/en/DocHT M/index.htm

€5 LARP - Registered shareware [new.larp]
Fle Edt View Execute Project Options Help

DaBod -ﬂ Qe Mi e dNE M ]

Browser
sPMain module
L 2re

Templates

ﬁ‘“‘&‘@f_ﬂ*

= B E e

By b
0

i

100%

Slika 14: Primer algoritma v programu LARP, vir: [12]


http://larp.marcolavoie.ca/en/DocHTM/index.htm
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3 MATERIALI IN METODE DELA

V tem poglavju so na kratko opisani naé¢ini dela in materiali, ki smo jih uporabljali za delo.

3.1 Prevod pomoci programa Raptor

Najprej smo iz angles¢ine v slovenséino prevedli pomog, ki je vkljuéena v program Raptor. Delo smo
si razdelili, da je potekalo hitreje. Prevode smo poskusili vkljuciti v program, oz. program v celoti

prevesti. Prevodi so dodani v prilogi.

3.1 Predstavitev programa Raptor

Raptor (slika 17) je brezplacen program za Windows, namenjen za programiranje/oblikovanje
diagramov poteka ter ucenje logike programiranja. Trenutno je aktualna verzija Raptorja 4.0.7.0001
(slika 15). Razvoj Raptorja ni najhitrejsi, vsaj nazadnje je bil posodobljen 1. 10. 2016. Dostopen je s
spletnega mesta: http://raptor.martincarlisle.com/.

¥ About Raptor — O *

s
RAPTOR

Rapid Algorithmic Prototyping Tool for
Crdered Reasoning

Terry & Wilson
Martin C. Carlisle
Jeffrey W. Humphries
Jason A Moore

Version 4.0.7.0001
20 September 2016 -

hitp://raptor martincarlisle.com

00 version includes NClass code by Balazs Tihanyi oK
See hitp:/inclass sourceforge net

Slika 15: Okno o Raptorju

Diagrame sestavljamo z uporabo ikon, ki imajo razli¢ne funkcije. Raptor podpira osnovne podatkovne
tipe: nize, tabele, Stevila ter realna Stevila. Raptor tudi podpira tabele ali polja (angl. Arraye), delo z
datotekami, predvajanje zvocnih datotek in grafi¢no risanje. Konéne programe lahko izvozimo v .exe

datoteke. Zraven je namescena tudi zelo dobro obdelana dokumentacija.

ﬁener%& Help
Ada

C#
C++
[T105 Java

Standalone
VBA

Slika 16: Mozni izvozi iz Raptorja v nacinu zacetni (angl. Novice) in srednje zahtevno (angl.

Intermediate)
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Ob vklopu progreama Raptor se pojavi znacilno okno (slika 17).

¥ Raptor - O X

File Edit Scale View PRun Mede Ink Window Generate Help

D|e|@|s|m=|ala|l | |r]n]n]n]3]s] —— | Jsao% -
Syvmbols main

Assignment @
&
Input Output

Selection

Loop

Slika 17: Glavno okno programa Raptor ob zagonu programa, lasten vir

Primer preprostega algoritma v obliki diagrama poteka v programu Raptor je viden na naslednji sliki
(slika 18). V tem diagramu poteka uporabnik vnese dve deli $tevili, x in y. Program potem izpise vsa

cela stevila med mejami x in'y.
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#F Raptor - naloga_1.5.rap - m} *

File Edit 5cale View Run Mode Ink Window Generate Help

ol@(als(m@la | [r|u]un|n]s]s] E— > E]
Symbols main l

Assignment

Call

TI1L[L}

Input Cutput "Vnesivrednost1°"
GETY

Selection

Loop

Slika 18: Primer algoritma v programu Raptor, lasten vir
3.1.1 Simboli v Raptorju

Sesti simboli, ki se uporabljajo v Raptorju, so prikazani v oknu s simboli (Symbol Window) v
zgornjem levem kotu glavnega okna (slika 19). Ti so v nadaljevanju na kratko opisani iz nasega
prevoda pomoci.

Svmbols

Aszsignment

[ P

Call

T 1L

Input  Output

Selection

Loop
Slika 19: Okno s simboli v Raptorju

3.1.1.1 Prireditev (Assignment)

Simbol za dolocitev se uporablja za spreminjanje, dolo¢anje vrednosti spremenljivke. Desna stran
spremenljivke potece in rezultat je vrednost, ki se shrani na levo stran. Na primer, vrednost
spremenljivke x je trenutno 5 in prireditveni stavek se glasi x « x + 1. Najprej je ovrednotena
vrednost x + 1, ki da v tem primeru rezultat 6, nato se ta vrednost shrani v spremenljivko x. Se pravi x
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ni ve¢ 5 ampak 6. POMEMBNO! Prireditev je zelo druga¢na od matemati¢ne enakosti. V tem primeru
bi se ta dolocitev prebrala takole : »V spremenljivko x shrani x + 1.« ali »V spremenljivko x shrani
vsoto x in 1.«, po anglesko: »Set x to x +1«.

3.1.1.2 KLIC (Call)

Simbol klic se uporablja za klicanje procedur. kot so grafi¢ne rutine in druge podobne procedure.
Simbol klic se uporablja tudi za izvajanje poddiagramov (podprogramov), ki so vkljuc¢eni v Raptor
progam.

3.1.1.3 VNOS (Input)

Simbol za vnos se uporablja, da od uporabnika pridobimo Stevilo ali niz medtem, ko se diagram
poteka izvaja. Ko se simbol izvaja, bo uporabnika pozval k vnosu vrednosti, ki je lahko ali Stevilo ali
niz, odvisno od uporabnika, kaj vnese. Uporabnik lahko doloci vir vnosa z dolocanjem text datoteke
in pozicije na tipkovnici (glej VVnos iz datoteke).

3.1.1.4 1ZPIS ali izhod (Output)

Simbol za izpis se uporablja za izpis Stevilke ali besedila v konzoli. Uporabnik lahko nastavi mesto
izpisa z doloCanjem besedilne (angl. Text) datoteke, ki jo naj izpise simbol (glej Izpis iz datoteke — v
Prilogi 1 Pomoci).

3.1.1.5 POGOJ ali ODLOCITEYV (Selection)

Struktura pogoja se uporablja za izvajanje odlocCitev. Programer v romb vnese izraz, ki je lahko
ovrednoten samo z DA (Yes, True) in NE (No, False). Tak$ni izrazi se v osnovi nanasajo na Boolovo
algebro. Na zasnovi rezultata izraza bo romb dolo¢il, ali se bo diagram poteka nadaljeval po levi ali
po desni strani. Levo (DA, True) ali desno (NE, False). Uporabnik lahko zamenja funkcije levo in
desno, npr. Levo (NE, False) in desno (DA, True). (Za ve¢ informacij glej Boolovi izrazi — v Prilogi 1
Pomoci).

3.1.1.6 ZANKA (Loop)

Zanka se uporablja, za ponavljanje izraza, doklej ni zado$¢eno pogoju, ki smo ga doloéili. Ko potek v
zanki pride do konca (dna), se zatne ponovno na vrhu. Izhod iz zanke se zgodi, ko je pogoju
zadosceno.

3.2 Prakti¢ni primeri uporabe prevodov pomoci programa Raptor

Prevode smo uporabljali pri projektnem tednu. Nameravamo ustvariti HTML Help datoteko, ki
vsebuje prevode in je med sabo povezana. Ce bo mozno, jo bomo v kratkem poslali razvijalcu, da jo

vkljuéi v programsko kodo in bo namestitev pri nalaganju programa mozna.
3.2.1 Nacini delovanja v Raptorju

V Raptorju imamo, gledamo na znanje uporabnika, tri osnovne na¢ine (angl. Mode) in ti so: za¢etni
(angl. Novice), srednji (angl. Intermediate) in objektno orientiran (angl. Object oriented — slika 20).
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Eile Edit 5cale Yiew PBRun  Mode [nk Window Generate F

0|@|@|s|m|a|ag Novi ¥ |,
Svmbols UML ‘%tlermedlate
~  Ohbject-criented

—

Slika 20: Uporabnik lahko izbira med tremi nacini uporabe programa Raptor

V objektno orientiranem nac¢inu imamo pri simbolih dodatno ikono vrnitev ali angl. Return. Ta nacin
je najbolj zahteven in sodoben. V tem nacinu je mogoce izbirati takoj pod prodno vrstico levo zgoraj
v glavnem delovnem oknu med Main in UML (slika 21).

AF Raptor - co_samplerap
Eile Edit Scale View Run Mode |nk Window Generate Help
D|@als|eela] | |v|o]=n][3]s f——— % 1
Symbols umML ]main ]NewCIass]
I:l Mame: |NewClass Access: Meodifier:
Agzszj, ent 0 Z@ e ||| b B — G
sm(__x %o I X
[ PO e —9—as
Call Fetum [ [Mosooooososos Im
_D D_) i NewCl E winterfaces wenumerations
Tnput  Ouput ewllass Newlnterface NewEnum
Selection
Loop D o
L s [ EEEEFEPERERRE £

Slika 21: Okno UML z blokovnim simbolom za nov razred, nov vmesnik in novo nastevanje

UML (angl. Unified Modeling Language) pomeni programski jezik za modeliranje v $irSem pomenu.
[23]

To je po prevodu gledano enoten jezik za modeliranje — skratka, je grafi¢ni jezik za modeliranje,
doloc¢anje, gradnjo in dokumentiranje programskih komponent in drugih sistemov. To je razvila
skupina Object Management Group (OMG) in je standardiziran z ISO (ISO /TEC 19505 za razli¢ico
2.4.1 [23]). UML definira identifikatorje za najbolj pomembne pogoje modeliranja in opredeljuje

mozne povezave med temi pogoji. Definira dodatne grafi¢ne notacije teh konceptov in modelov za
stati¢ne strukture in dinami¢ne procese, Ki jih lahko formuliramo s temi pogoji. Danes je prevladujoci
jezik za modeliranje kompleksnih sistemov programske opreme.

3.2.2 Raptor referenca (angl. Reference)

Sledi referenca vseh ukazov v Raptorju, da bralec dobi obcutek o moci tega vizualnega orodja.
3.22.1 Matematika

Tabela 3: Matematicni operatorji (angl. Math Operators)


https://de.wikipedia.org/wiki/Object_Management_Group
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Oznaka Pomen

- minus

A, x* potenciranje

* mnozenje

/ deljenje

rem, mod ostanke deljenja po modulu (celo$teviléni ostanek)
+ seStevanje

- odstevanje

Osnovne matemati¢ne funkcije (angl. Basic Math Functions)
abs — absolutna vrednost

ceiling — zaokroZevanje (navzgor)

e — vrne vrednost e (osnoven za naravni logaritem)
floor — zaokrozevanje (navzdol)

log — naravni logaritem

max — maksimalna od dveh vrednosti

min — minimalna od dveh vrednosti

pi — vrne vrednost pi (1)

powermod — uporaba pri kriptiranju/dekriptiranju
random — vrne naklju¢no vrednost v obmo¢ju [0.0,1.0]
sqrt — kvadratni koren

3.2.2.2 Kaotne funkcije (angl. Trigonometric Functions):
arccos — arkus cosinus

arccot — arkus kontagens

arcsin — arkus sinus

arctan — arkus tangens

cos — kosinus

cot — kotangens

sin —sinus

tan — tangens

3.2.2.3  Nadzor programa (angl. Program Control)

Tabela 4: Relacijski operatorji (Relational Operators)

= Je enako le v

> Vedje

< Manjse
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I= Ni enako

1= Ni enako

>= Vedje ali enako
<= Manjse ali enako

Boolovi operatorji (angl. Boolean Operators)

and — logi¢na IN funkcija (velja, le v primeru, da sta oba izraza resni¢na, sicer je neresni¢no)

not — logi¢ni NE (negira izraz, resnicen postane neresnicen in obratno)

or — logi¢ni ali (je resni¢na izjava v primeru, da je vsaj ena ali obe vrednosti pravilni, Sicer je izraz
napacen angl. false)

xor — logiéni 'xor' (je resnicna izjava v primeru, da sta obe vrednosti razli¢ni)

clear_console — po¢isti konzolo

delay_for — zakasnitev za vrednost x v sekundah

3.2.2.4  Raptor grafika (angl. Raptor Graphics)
Barve, ki so na voljo (Available colors)
Crna, modra, zelena, cian, rdeca, magentna, rjava, svetlo siva, temno siva, svetlo modra, svetlo zelena,
svetli cian, svetlo rdeca, svetlo magentna, rumena, bela.
Black, Blue, Green, Cyan, Red, Magenta, Brown,Light_Gray, Dark_Gray, Light_Blue, Light_Green,
Light_Cyan, Light_Red, Light_Magenta, Yellow, White
Moznosti polnila (Available fill values)

e Filled, Unfilled (Zapolnjeno, prazno)

e True, False (Res, Ni res)

e Yes, No (Da, Ne)
Mozne vrednosti klika miSke (angl. Mouse button values)
Levi_klik (and. Left_Button), Desni_klik(ang. Right_Button).
Grafi¢ne funkcije Raptorja (RaptorGraph Functions (return a value))
Closest_Color, Get_Font_Height, Get_Font_Width, Get_Key, Get_Key_String, Get Max_Height,
Get_Max_Width, Get_Mouse X, Get_ Mouse_Y, Get_Pixel, Get Window_Height,
Get_Window_Width, Is_Open, Key_Down, Key Hit,
Mouse_Button_Down, Mouse Button_Pressed, Mouse_Button_Released, Random_Color,
Random_Extended_Color
Klici grafi¢nih funkcije Raptorja (angl. RaptorGraph Calls)
Clear_Window, Close_Graph_Window, Display_Text, Display_Number, Draw_Arc, Draw_Box,
Draw_Bitmap, Draw_Circle, Draw_Ellipse, Draw_Ellipse_Rotate, Draw_Line , Flood_Fill,

Freeze_Graph_Window, Load_Bitmap, Open_Graph_Window, Wait_For_Key,


mk:@MSITStore:C:/PROGRA~2/RAPTOR/raptor.chm::/About_Raptorgraph.htm
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Wait_For_Mouse_Button, Get_Mouse_Button, Put_Pixel, Set_Font_Size, Set Window_Title,
Unfreeze_Graph_Window, Update_Graph_Window

3.2.25 Tabela ali polje (angl. Array)

Operatorji tabele (angl. Array Operations)

Length_Of — vrne dolzino enodimenzionalnega tabele (polja)

[] — indeksiranje, izbere 1 element v tabeli (polju)

To_Character — vrne znak iz vnesene ASCII-vrednosti

To_ASCII - vrne numeriéno vrednost ASCII-kode za vneseni znak

3.2.2.6  Nizi (angl. Strings)
Operatorji nad nizi:

+ — Zdruzevanje

Lenght_Of — vrne dolzino niza

[1 —indeksiranje: izbere en znak iz niza (referenca na ASCII kodo)

3.2.2.7  Poizvedba o tipu spremenljivke (angl. Variable Type Queries)
Boolovi operatorji (angl. Boolean Functions)

Is_Array, Is_Number, Is_String, Is_2D_Array

3.2.2.8 Zvok (Sound):

Klici (funkcija za predvajanje) zvoka (angl. Sound Calls)

Play_Sound, Play_Sound_Background, Play_Sound_Background_Loop

3.2.2.9 Datoteke (angl. Files)

Klici (funkcije za prikazovanje) datotek (angl. File Calls)

Redirect_Input — za¢ne ali preneha uporabljati datoteko kot vir vnosa podatkov.

Redirect_Output — za¢ne ali preneha uporabljati datoteko kot vir izhoda podatkov.

3.2.3 Izdelava u¢nega koncepta za ucenje graficnega programiranja s programom
Raptor
Za potrebe projektnega tedna smo predhodno sestavili naloge in pripravili MS-PowerPoint
predstavitve, v katerih smo posebej predstavili in razloZili posamezno funkcijo, simbol in uporabo le-
teh. Npr. razlozili smo, kaj je prireditev v raCunalniS$kem svetu, natanéneje v grafi¢nem
programiranju, in uporaba prireditve v programu Raptor. Vsak simbol in funkcijo smo najprej
predstavili posebej in jo kasneje utemeljili na prakti¢nih primerih.
3.2.2 Preizkus uporabe koncepta za ucenje programiranja s programom Raptor
Pri projektnem tednu smo dijake ucili po naslednjem postopku

1. Ucencem smo na PowerPoint predstavitvi predstavili temo, ki jo bomo obravnavali.
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2. Pokazali smo jim primer na predstavljeno temo.

3. Skupaj z dijaki smo prebrali navodilo naloge.

4. Ko je vecina dijakov naredila nalogo, smo skupaj preverili in resili nalogo.
Vecinoma smo med projektnim tednom uporabljali postopek, opisan zgoraj. Preizkusili smo tudi
postopek, pri katerem smo dijakom namesto besedila naloge pokazali diagram poteka, da so ga
prepisali, vendar so nato, ko so morali sami napisati program, imeli veliko ve¢ problemov, saj je
mogoce isti program napisati na ve¢ nac¢inov. Ker pa smo jim dali grafi¢ni zgled, so vsi naredili tako,

kot prikazoval zgled.

3.3 Anketa
Da bi potrdili zastavljene hipoteze, smo ustvarili anketo v Google docsu, ki je obsegala 14 vprasanj.

V anketi smo postavljali vprasanja, ki bi nam pomagala potrditi ali zavre¢i hipoteze. Anketo je resilo

165 anketirancev.

Prvo vpraSanje ankete se je nanaSalo na spol in drugo na starost anketirancev (slika 22).

Programiranje z Raptorjem

Smo mladi raziskovalci, dijaki Elektro in racunalniske Sole sc Velenje, 2 in 1. letnika Lovro,
Aleksander in Zan, ter prosimo, da si vzamete dve minuti ¢asa in izpolnite naso anketo.

Spol
O Moski
(O Zenska

Starost

O do15let
() 16do 20 let
() 21do25let
(O 26do30let
(O 31do35let
(O 36do40let

(O 41doaslet

Slika 22: Izgled 1. dela ankete

Na naslednji sliki (slika 23) opazimo vprasanja, ki se nanasajo na osnovno znanje anketiranca o

programiranju ter ¢e je Ze kakSnega naredil.
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Ali ste Ze kdaj naredili racunalniski program?
O Da
O Ne

Ali se zZelite naugiti izdelati racunalniski program?
O Da
O Ne

O Nevem

Kaj je Raptor v racunalniskem svetu?

Dinozaver

Igra ki je iz8la leta 2014.

Program za unicevanje ratunalnikov.

Orodje za ustvarjanje izvriljivih diagramov poteka (algoritmav).
Program za ustvarjanje rap glasbe.

Novejdi tip graficne kartice.

Ne vem.

OO0OO0OO0OO0OO0O0

(O Nig od naétetega.

Slika 23: Primer 2. dela ankete

Naslednja vprasanja (slika 24) sprasujejo o tem, kaj je diagram poteka, in osnovni dve vprasanji, pri
katerih ne potrebujemo programerskega predznanja, temve¢ splo$no razgledanost.

Kaj je diagram poteka?

O Graficni prikahstrukture programa.

O To je glavna funkcija v programskih jezikih.
O Je splosen postopek za reSevanje problema.
O Ni¢ od nastetega.

O Ne vem.

Kaj je programiranje?

O To je risanje risbe, katera prikazuje koncni rezultat programa.
O To je ustvarjanje programa s programskim jezikom.

O Del gledaliske predstave, kateri se izvaja za odrom.

O Ni¢ od nastetega.

O Ne vem.

Kaj je program v racunalnistvu?
O Program je del gledalike predstave.

O Je algoritem, zapisan v programskem jeziku, ki se ga lahko izvaja na
raéunalniku.

O Ni¢ od nastetega..

O Ne vem.

Slika 24: Primer 3. dela ankete
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Naslednja tri vprasanja (slika 25) sprasujejo po poznavanju programskih jezikov (anketirancu znane

programske jezike vpisejo v vnosno polje) ter o grafiénem programiranju in uporabi le-tega.

Zapisite katere programske jezike poznate?

Kaj je graficno programiranje?

(O Ime raéunalniske igre.

O Paravojaski organizacijski model.

C) Uporabniku omogo&a ustvariti program z upravljanjem grafiénih elementov.
O Ni¢ od nastetega.

O Ne vem.

Izberite podroéja uporabe grafiénega programiranja?
O Za 3D-tiskanje.

() Zaizdelavo maket jadrnic.

O Za uéenje programiranja.

C) Za ustvarjanje iger.

(O Nié od nastetega.. Iy

O Ne vem.
Slika 25: Primer 2. dela ankete

Naslednji dve vprasSanji (slika 26) spraSujeta po konstantah ter spremenljivkah v ra¢unalni§kem svetu,

kar poznajo le anketiranci s predznanjem iz programiranja.
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Kaj je to konstanta v racunalniSkem svetu?
|:| Nekaj kar se le enkrat spreminja.

[ vrednost &tevila pi=3,1415926.

D Vrednost, ki je dolo¢ena in se med programom ne spreminja.
[ 1o je del Zivljenja.

D Ni¢ od nastetega.

[J Nevem.

Kaj je spremenljivka v racunalniskem svetu?
O Beseda, ki ima ve¢ pomenov.

O Funkcija.

O Neznana koli¢ina.

O Ne vem.

O Ime, kateremu se priredi neka vrednost in se med izvaja%em programa
spreminja.

O Ni¢ od nastetega.

Slika 26: 5. del ankete

Za zadnje vpraSanje nas je zanimalo, ali anketiranci vedo, kaj je funkcija (slika 27).

Kaj je FUNKCIJA v racunalnistvu ali matematiki?

O Je v program del kode ali podprogram, ki jo uporabimo tako, da jo
"kligemo".

Namen uporabe neke stvari.

Preslikava, ki vsakemu elementu mnoZice A priredi natanko en element
mnoZice B.

O
O Ni¢ od nastetega.
O
O

Ne vem.

Hvala, da ste si vzeli ¢as in izpolnili naso anketo!

Lovro, Aleksander in Zan

Slika 27: Zanje vprasanje ankete
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4 RAZPRAVA

Sledi razprava, v kateri smo primerjali programa Small Basic in LARP s programom Raptor.
4.1.1 Primerjava programa Small Basic in programaRaptor

Small Basic je brezplacen program za Windows, ki ga je razvilo podjetje Microsoft. Namenjen je za
programiranje oz. pisanje programov (slika 29) v jeziku, ki je podoben BASIC-u. Raptor podpira
osnovne podatkovne tipe: nize, cela ter realna Stevila. Raptor tudi podpira grafi¢no risanje (s knjiznico
Turtle Graphics), Microsoft Kinekt, delo z datotekami, predvajanje zvo¢nih datotek ter razsiritvene

knjiznice.

£5 Small Basic - a X

W=7~ 1 >

Open Save Save As

e

Slika 28: Glavno okno Small Basica, lasten vir

Kon¢ne programe lahko objavimo na njihovem spleti§¢u, vendar jih ne moremo izvoziti kot .exe tip
datoteke. Small Basic (slika 28) nam ponuja tudi barvno oznacevanje sintakse (angl. Syntax
Highlighting) med urejanjem ter uradno dokumentacijo, objavljeno na spletu. Razvoj programa Small

Basic se je najverjetneje ustavil, saj je bil nazadnje posodobljen oktobra leta 2015.
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£5 Small Basic - ] X
[fv=7 Egmport | 7 €\ Undo &y
L/ R @
i edo
New  Open  Save  SaveAs ‘“ : e Run (F5) Graduate
File Web C pboarad Pfogfar"’

Untitled * | J Keyword
GraphicsWindow.PenColor = "Red"

1

2

3 For i = @ To 200 Step S
4 GraphicsWindow.DrawLine(i, @, 208-i, 208) EndFor

5 GraphicsWindow.DrawLine(8, i, 200, 200-i) Check the For statement for
6 EndFor] information about the EndFor
keyword.

Slika 29: Primer programa v Small Basicu, lasten vir

4.1.2 Primerjava programa LARP in programa Raptor

LARP je brezplacen program za Windows. MozZno ga je tudi kupiti, za $ 14.99. Namenjen je
programiranju in oblikovanju programov, z uporabo programskega jezika (slika 31) ali oblikovanjem
diagramov poteka (slika 30).

LARP - Freeware [new.larp] — O >

File Edit View Execute Project Options Help

DEBaS { BE | ==

Browser |
drMain module
SFEML T @
Templates |
. | G

o almiledMEa

[ 100% |

Slika 30: Glavno okno LARP-a za pisanje diagramov poteka, lasten vir

LARP podpira osnovne podatkovne tipe: nize ter realna $tevila.
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LARP - Freeware [new.larp] — O *

File Edit WView Execute Project Options Help

EEla My e dME &

Bo S|y BRE -

Browser |
dhMain module

L gy

Templates |
READ fuariables_list} 6

mmﬂmmml
WRITE fexpressions_ist]
WRITE {expressions_lisf) IH {char

QUERY {expression), variables |

IF fcondition} THEN A

11 | Ins |

Slika 31: Okno LARP-a za pisanje kode, lasten vir
Primer programa v LARP-u, sintaksi ter diagramu poteka:

Uporabnik vnese Stevilo, program pa preveri, a je to Stevilo negativno ali pozitivno.

ered shareware [new.larg

Fle Edt View Exeaute Project Options Help

DABOR|Y LB F&E XA MLS DN N

11 | I |

Slika 32: Primer sintakse v LARP-u, lasten vir

Razvoj programa LARP se je ustavil, saj je bil nazadnje posodobljen leta 2008.
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E3 LARP - Registered shareware [new.larp] @@E'

Fle Edt View Execute Project Options Help

DABe S o SR R N T Y T —

Browser
dkMain module
L 2y

Templates ey

1o+ L& 2

o

/'v\’RZTE “Positive r.u:r.ber'/ /'n‘z‘\ITE “Negative :L'.’r.te:“/

<@ @

¢

e e
=5

i
B

100%

Slika 33: Primer diagrama poteka v LARP-u, lasten vir

LARP ponuja programiranje o obliki sintakse (slika 32) ter diagramov poteka (slika 33), vendar ni
tako razsirjen kot sta Small Basic in Raptor. Programe v LARP-u ne moramo izvrSiti. Logicno, je da
bi Small Basic ali Raptor bili boljsi odlo¢itvi, a moramo izbrati med samo sintakso (Small Basic) ali
vizualnim programiranjem (Raptor).

4.1 Tezave pri uenju grafi¢nega programiranja
Pri projektnem tednu smo opazili nekatere tezave pri u¢enju grafi¢nega programiranja. Na primer,

dijaki so imeli tezave z razumevanjem simbola za prireditev, delovanja in uporabe le-tega v kasnejsih

diagramih poteka. To tezavo smo resili s ponovno razlago in z lazjimi primeri.

4.2 Rezultati ankete

Pogledali bomo, kako so anketiranci odgovarjali na vprasanja.
Anketiranci so bili ve¢inoma moskega spola, kar prikazuje (graf 1).
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Spol (165 odgovorov)

@ Moski
® Zenska

Graf 1: Spol anketirancev, lastni graf

Najvec anketirancev je bilo starih od 15 do 20 let (graf 2).

® do 15 let

® 16 do 20 let
@ 21do 25 et
@ 26 do 30 let
@ 31do 35 et
® 36 do 40 let
® 41do 45 let

® 46 do 50 let
@ 51do55let

@ 56 do 60 let
® 61 do65let
@ 66 do 70 let
® 71do 75 et
@ 76 letin ved

Starost (166 odgovorov)

Graf 2: Starost anketirancev, lasten graf

V naslednjem grafu je razvidno, da je kar polovica anketirancev naredilo ze vsaj en racunalniski
program (graf 3).
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Ali ste ze kdaj naredili raéunalniski program? (166 odgovorov)

@® Da
® Ne

Graf 3: Ali ste Ze kdaj naredili racunalniski program?, lasten graf

V naslednjem grafu so prikazani odgovori anketirancev na vprasanje, ali se Zelijo nauciti izdelati
racunalniski program. 60 % se jih Zeli nauciti, kako izdelati raGunalniSki program, skoraj 25 % pa se

jih tega ne zeli.

Ali se zelite nauciti izdelati racunalniski program? (166 odgovorov)

® Da
® Ne
@ Nevem

Graf 4. Ali se Zelite nauciti izdelati racunalniski program?, lasten graf

Graf 5 prikazuje odgovore anketirancev na vprasanje, kaj je Raptor v raGunalniS§kem svetu. 1z grafa je

razvidno, da 63 % anketirancev ve, kaj je Raptor v raCunalniskem svetu (graf 5).
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Kaj je Raptor v racunalniskem svetu? (166 odgovorov)

@ Dinozaver

® Igra ki je izSla leta 2014.

@ Program za uni¢evanije rac¢unalnikov.

@ Orodje za ustvarjanje izvrsljivin
diagramov poteka (algoritmov).

@ Program za ustvarjanje rap glasbe.

@ Novejsi tip grafi¢ne kartice.

@® Ne vem.

@ Nic¢ od nastetega.

Graf 5: Kaj je Raptor v racunalniskem svetu?, lasten graf

Graf 6 prikazuje odgovore anketirancev na vprasanje, kaj je diagram poteka. 58% anketirancev je
pravilno odgovorilo na vprasanje.

Kaj je diagram poteka? (165 odgovorov)

@ Grafini prikaz strukture programa.

@ To je glavna funkcija v programskin
jezikih.

@ Je splosen postopek za resevanje

21,8% problema.

@ Nic¢ od nastetega.
21.8% @ Ne vem.
@ Graficen prikaz strukture programa.

Graf 6: Kaj je diagram poteka, lastni graf

Na vpraganje kaj je programiranje, je ve¢ kot 90 % anketirancev odgovorilo pravilno (graf 7).
Kaj je programiranje? (166 odgovorov)

@ To je risanje risbe, katera prikazuje
konéni rezultat programa.

® To je ustvarjanje programa s
programskim jezikom.

@ Del gledali$ke predstave, kateri se
izvaja za odrom.

@ Ni¢ od nastetega.
@ Ne vem.

Graf 7: Kaj je programiranje?, lasten graf
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Na vprasanje kaj je program v radunalnistvu, je ve¢ kot 88,6 % anketirancev odgovorilo pravilno (graf
8).
Kaj je program v ra¢unalnistvu? (166 odgovorov)

@ Program je del gledalidke predstave.

@ Je algoritem, zapisan v
programskem jeziku, ki se ga lahko
izvaja na racunalniku.

@ Ni¢ od nastetega..

@ Nevem.

Graf 8: Kaj je program v racunalnistvu?, lastni graf

Na deveto vprasanje: zapiSite, katere programske jezike poznate, smo dobili 130 odgovorov. V
vnosno polje so lahko anketiranci vpisali njim znan programski jezik; od teh odgovorov je bilo 33
neveljavnih. V ostalih odgovorih je bilo najpogosteje zapisano: C#, C++, Python, Raptor in
JavaScript. Presenetilo nas je, da je povprecje anketirancev poznalo vsaj 4 programske jezike.

Skoraj 85 % anketirancev je vedelo, kaj pomeni grafi¢no programiranje.
Kaj je grafiéno programiranje? (156 odgovorov)

@ Ime radunalniske igre.

@ Paravojaski organizacijski model.

@ Uporabniku omogo¢a ustvariti
program z upravljanjem grafi¢nih
elementov.

@ Ni¢ od nastetega.

@ Ne vem.

Graf 9: Kaj je graficno programiranje?
Skoraj 27 % anketirancev je vedelo za podroc¢ja uporabe grafi¢nega programiranja.
Izberite podro&ja uporabe grafi€nega programiranja? (156 odgovorov)

@ Za 3D-tiskanje.

@ Zaizdelavo maket jadrnic.
@ Za ugenje programiranja.
@ Za ustvarjanje iger.

@ Nic od nastetega..

® Ne vem.

Graf 10: Izberite podrocja uporabe graficnega programiranja?
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Na 12. vprasanje o tem, kaj je racunalniska konstanta, je pravilno odgovorilo 129 anketirancev ali 82

%, ki vedo, da je to: Vrednost, ki je dolocena, in se med programom ne spreminja.

Kaj je to konstanta v racunalniskem svetu? (156 odgovorov)

Nekaj kar se... 2 (1,3 %)

Vrednost ste... 31 (19,9 %)

Vrednost, ki... 129 (82,7 %)

To je del Zivlj... 1M1 (71%)
Ni¢ od naste... 8 (5,1 %)
Ne vem. 17 (10,9 %)

0 20 40 60 80 100 120
Graf 11: Kaj je racunalniska konstanta?

Na 13. vprasanje o tem, Kaj je spremenljivka v ra¢unalniskem svetu, je 75,5 % poznalo pravilen
odgovor.

Kaj je spremenljivka v racunalniskem svetu? (155 odgovorov)

@ Beseda, ki ima ved pomenov.
@ Funkcija.

Neznana koli¢ina.
‘ @ Nevem.
‘ @ Ime, kateremu se priredi neka
\ vrednost in se med izvajanjem

programa spreminja.

® Ni¢ od nastetega.

Graf 12: Kaj je spremenljivka v racunalniskem svetu?

Na 14. vprasanje o tem, Kaj je funkcija v ra¢unalni$tvu ali matematiki, je skupaj vedelo skoraj 71 %
(pravilna odgovora sta prvi in Cetrti). Torej, iz tega sklepamo, da je povpreéno zanje matematike le
22,4 %, kar je res skromno.

Kaj je FUNKCIJA v ra¢unalnistvu ali matematiki? (156 odgovorov)

@ Je v program del kode ali
podprogram, ki jo uporabimo tako,

da jo "kligemo".
@ Namen uporabe neke stvari.
Ni¢ od nastetega.

@ Preslikava, ki vsakemu elementu
mnozice A priredi natanko en
element mnoZzice B.

49,4% @ Ne vem.

Graf 13: Kaj je funkcija v racunalnistvu ali matematiki?
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4.3 Predlogi za izboljSanje ucenja graficnega programiranja s
programom Raptor

Te predloge lahko strnemo v: najucinkoviteje bi bilo, da imajo uceci se pred u¢enjem graficnega

programiranja priblizno enako predznanje (da kasneje ne pride do zapletov), smiselno je prilagoditi

teZavnost in zapletenost nalog (glede na stopnjo (pred)znanja skupine), uporabo prevedene pomoci in

uporabo predstavitve npr. PowerPointa (slika 34).

Osnove Raptorja

Spremenljivke, prireditev, IF stavek, loop

Projektni teden ERS, 16.1.2017 - 21.1.2017
S— /

—

Slika 34: Naslovna stran predstavitve, lasten vir

Tako npr. smo v PowerPoint predstavitvi predstavili osnovne simbole za namene grafi¢nega

programiranja v programu Raptor (slika 35).

Spremenljivke

V rac¢unalnistvu predstavlja spremenljivka prostor, kamor se shrani neka
vrednost. Vrednos shranimo v spremenljivko z uporabo simbola Assigment
ali prireditev.

Prireditev

Slika 35: Predstavljanje simbola spremenljivke in uporabe le te v programu Raptor, lasten vir

PowerPoint predstavitev vsebuje predstavitev posameznih simbolov, podobno kot v pomoc¢i, angl.
»help« datoteki. Predstavljena je uporaba in namen simbolov ter primeri uporabe le-teh v
programiranju. Pri u¢enju programiranja je zelo pomembno, da uceca se oseba razume osnovne
simbole, kot so simbol za prireditev, vhod (vnos), izhod (izpis), da lahko kasneje razume delovanje
simbola za odlocitev, simbola za klic funkcij ter simbola zanka. Skozi u¢enje osnov graficnega
programiranja se privaja na logiko programiranja, nacrtovanje obseznejSih programov ter pisanje le-
teh v kodi.
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5 ZAKLJUCEK

Pred samim raziskovanjem smo si zastavili naslednje hipoteze.
1. Domnevamo, da ve¢ kot 50 % anketirancev ve, kaj so diagrami poteka.

Glede na rezultate ankete lahko to hipotezo ovrzemo, saj kaj je diagram poteka, ve le 37 %
anketirancev.

2. Domnevamo, da vec¢ kot 30 % anketirancev ve, kaj je Raptor.
Glede na rezultate ankete lahko to hipotezo potrdimo, saj 64 % anketirancev ve, kaj je Raptor.
3. Predvidevamo, da je Raptor primerno grafi¢no orodje za ucenje osnov programiranja z
diagrami poteka.
Glede na odzive u¢encev na projektnem tednu ter na primerjavo s programom LARP in Visual Logic
2.7, lahko to hipotezo potrdimo. Rezultati primerjave so predstavljeni v razpravi.
4. Predvidevamo, da je z Raptorjem mogoce ustvariti kompleksne diagrame poteka in

razumljivo vizualizirati izvajanje le-teh.
Cetrto hipotezo lahko potrdimo, saj ima Raptor v mapi samples (vzorci) zahtevne primere vizualnega
programiranja, kot je npr. delujoca ura (slika 36) ali u¢enje objektnega programiranja in diagramov
UML.

gl RAPTORGraph - x

TIME - 15 money

Slika 36: Delujoca ura v Raptorju, lastna slika
5. Predvidevamo, da je z Raptorjem mogoce enostavno obogatiti pouk programiranja za
osnovnosolce in srednjesolce.
Peto hipotezo lahko potrdimo, saj smo sami med projektnim tednom uporabili Raptor in Python kot
orodje za ucenje osnov programiranja. Tako udelezeni dijaki kot mi smo se marsikaj novega nau¢ili.

Prav tako smo ga tudi sami uporabljali pri spoznavanju osnov programiranja in algoritmov.
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6 ZAHVALA

Raziskovalna naloga ne bi bila v taks$ni obliki, ¢e nam pri nastajanju ne bi pomagalo veliko ljudi.

Zahvala je torej namenjena naslednjim:

= mentorjema Karmen Grabant in Nedeljko Grabantu za pomo¢, voljo, vztrajnost, njun prosti
¢as in spodbudo pri nastajanju;

= gtarSem,

= Sonji Lubej, prof., za lektoriranje;

= Jolandi Melansek, prof., za lektoriranje angleSkega povzetka;

= uditeljem ERS in ravnatelju Simonu Koneéniku, univ. dipl. inZ. za vso podporo in spodbudo;

= recenzentu raziskovalne naloge;

= komisiji Mladih raziskovalcev in koordinatorici gibanja Mladi raziskovalci Karmen
Hudournik;

» dijakom, uiteljem in ostalim, ki so izpolnjevali anketo,

= vsem neomenjenim, ki so kakorkoli pomagali pri izdelavi naloge.
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7/ POVZETEK

V raziskovalni nalogi je opisan program Raptor, njegova prakti¢na uporaba in grafiéno programiranje.
Raptor je za zacetek programiranja dokaj preprosto orodje za reSevanje racunalnikih problemov, ki
dovoli uporabniku, da ustvari izvrsljive diagrame poteka (algoritme). Graficno se lahko spremlja
potek in tudi vrednosti spremenljivk. Napisan je bil za Studente ameriskega zrakoplovstva, ki se ucijo
yracunalniskih poklicev«, se pravi pravil, kako razviti sposobnosti reSevanja problemov in ucenja
algoritmi¢nega razmisljanja. V raunalnistvu pod pojmom grafi¢no programiranje ali vizualni
programski jezik razumemo katerikoli programski jezik, ki uporabniku dovoljuje ustvarjanje
programov z manipuliranjem grafi¢nih elementov programa namesto besedilnega pisanja kode. Na
kratko smo predstavili tudi nekatere druge programe za grafi¢no programiranje in primerjali s
programom Visual Logic 2.7 ter ugotavljali razlike (prednosti in slabosti) med programoma. V
raziskovalni nalogi so predstavljeni rezultati ankete in ugotovitve hipotez. To zanimivo programersko

orodje je predstavljeno in dostopno na spletni strani http://raptor.martincarlisle.com/.

Ugotovili smo, da ve kaj je Raptor 64% anketirancev in s tem potrdili hipotezo, da ve¢ kot 30 %

anketirancev ve, kaj je Raptor v raGunalni$kem svetu.


http://raptor.martincarlisle.com/

L. Suhovrsnik, Z. Pukmajster, A. Flis, Algoritmi in grafi¢no programiranje z Raptorjem 37
Raziskovalna naloga, SC Velenje, Elektro in ra¢unalniska $ola, 2016/2017

8 VIRI

[1] Programiranje v Sketchpadu: http://blog.interfacevision.com/assets/img/posts/

example_visual_language_sketchpad_01.jpg, 4. 10. 2016

[2] Programski jezik ADL: http://blog.interfacevision.com/assets/img/posts/
example_visual_language_adl.jpg, 4.10.2016

[3] Primer v Pascalu: https://ucarecdn.com/fd283b2b-345e-4f8a-b916-842627544a31/, 6. 10. 2016

[4] Programski jezik Alice: http://www.sciencebuddies.org/Files/5066/8/CompSci_img066.jpg, 4. 10.

2016

[5] Programski jezik Etoys: https://wiki.sugarlabs.org/images/thumb/0/0b/Etoys-Launcher.png/600px-

Etoys-Launcher.png, 4. 11. 2016

[6] Primer izgleda programa Alice: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/5/57/Alice-2-

screenshot.jpg, 16. 12. 2016

[7] Ikone v jeziku DRAKON: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/e4/

Icons_of Visual_Programming_Language --DRAKON--.png, 16. 12. 2016

[8] Primer ustvarjanja diagrama v jeziku DRAKON [https://a.fsdn.com/con/app/proj/drakon-

editor/screenshots/win_normal2.png/1, 16. 12. 2016

[9] Okno programa Small Basic, ter primer kode: http://img.creativemark.co.uk/uploads/images/

706/10706/largelmg.png, 22. 12. 2016

[10] Primer programa Scratch :

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/76/Scratch_2.0_Default_screen.png, 16. 12. 2016

[11] Program Visual Logic: https://i.ytimg.com/vi/TbG3hMwOOwA/maxresdefault.jpg, 18. 12. 2016

[12] Primer algoritma v programu LARP: ttp://larp.marcolavoie.ca/en/description/images/descri3.jpg,

16. 12. 2016

[13] Primer sintakse v LARP [http://larp.marcolavoie.ca/en/description/images/descril.jpg, 22. 12.

2016

[14] Primer diagrama poteka v LARP http://larp.marcolavoie.ca/en/description/images/descri3.jpg,

22.12.2016

[15] knjiga: Duhovnik, M. Kljanin, M. Opali¢, InZenirska grafika, UL Fakulteta za strojnistvo, ISBN:

978-961-6536-32-5, 2009.

[16] O algoritmu: https://sl.wikipedia.org/wiki/Algoritem, 4. 12. 2016

[17] [http://blog.interfacevision.com/assets/img/posts/example_visual_language_grail_01.png, 4. 12.

2016

[18] O algoritmu: https://sl.wikipedia.org/wiki/Algoritem, 4. 12. 2016

[19] [http://blog.interfacevision.com/assets/img/posts/example_visual_language_grail_01.png, 4. 12.
2016

[20] O vizualni programskih jezikih: https://en.wikipedia.org/wiki/Visual_programming_language,
22.12.2016
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[21] https://en.wikipedia.org/wiki/Alice_(software), 4. 12. 2016

[22] Program: Microsoft Small Basic: https://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Small_Basic, 4. 12.
2016

[23] O jeziku UML.: https://de.wikipedia.org/wiki/Unified_Modeling_Language, 26. 12. 2016
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9 PRILOGA

Prevod angleske pomoci za program Raptor je obsezen in presega 70 strani v papirnem formatu A4.

Zato je tu samo primer prvega dela. To pomo¢ pa nam ni uspelo $e strokovno in slovni¢no urediti.

Stap!

4 End T bt G

Menijska vrstica
Orodna vrstica
Podelmo simboli
Podelmo spremenljivke
Glamo olmo

Glawma konzola

A S

2.1 Imena, pravila in predlogi (Names, rules and suggestions)

Eer je Raptor programsko okolje za grafitne programiranje, se v njem ukvarjamo manj z besedami kot
v drugth programeslah jezikih. Kakorkoll, se besede e vedno pojavljajo v Raptoru kot imena
spremenljivk, imena diagramov, postopkov, funked). V rafunalnigkih krogih, so ta imena znana kot
identifikatorii In programi sledijo delofemm pravilom, da lahko uporabljajo slovméno pravilnag mmena.

Pravila za imena v Raptorju:

Ime se maora zaeti s Srko.
Po prvi &1l lahko sledi katerikoli stavek sestavljen iz &k, Stevilk, podértaji.
Presledla v imenu nizo dovoljent, 2j presledek oznacuje konec imena.
Zatemice frke nimajo vpliva na ime naprmer, get mouge_bufton poment isto kot
Get_Mouse, Button ali GET MOUSE BUTTON (v drugth programskih jezilah pa je obiéama
locevanje velikih m malih &rk t.1. angl. case sensifive).
Ime ne sme predstavljati ve¢ kot eno spremenljivko v programu. Zato:
a. program ne sme uporabitl imena spremenljivke e, sa) je & v Raptorju rezervirana
beseda (angl. Pre-defined)
b. program ne sme uporabiti spremenljivice red ker je red v Raptorju rezerviran beseda
(angl. Pre-defined)
c. programer ne sme ustvariti poddiasrama z imenom Gef Kev, s3] je Get Key v
Baptorju rezerviran (angl. Pre-defined)

da L b

La

Slika 37: Primer prevoda pomoci, lasten vir
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10 AVTORJI RAZISKOVALNE NALOGE

Lovro Suhovrsnik je dijak 2. letnika Elektro in ra¢unalniske $ole (ERS) v Velenju. Za raziskovalno
nalogo se je odlo¢il, ker so ga zanimale lastnosti in funkcije algoritmov in grafi¢nega programiranja z
Raptorjem. Zanima ga tudi programiranje s Pythonom, urejanje slik v programu GIMP. V prihodnosti
se zZeli ukvarjati s raCunalni$tvom.

Zan Pukmajster je dijak 1. letnika Elektro in ra¢unalniske $ole (ERS) v Velenju. Za raziskovalno
nalogo se je odlocil, ker se Zeli poglobiti v vizualno programiranje. Ukvarja se z programskimi jeziki
C++, C#, GML, ter Python. V prihodnosti si zeli biti odli¢en programer.

Aleksander Flis je dijak 2. letnika Elektro in ra¢unalniske Sole (ERS) v Velenju. Za raziskovalno
nalogo se je odlocil. Ker so ga zanimale funkcije in lastnosti algoritmov, ter graficno programiranje v
Raptorju. Zanima ga tudi programiranje s Pythonom in C++. V prihodnosti se Zeli ukvarjati z

programiranjem.

RAPTOR - Flowchart Interpreter

Slika 38: Lovro Suhovrsnik, Aleksander Flis, Zan Pukmajster (s leve na desno)



