TARTU ULIKOOL
MATEMAATIKA-INFORMAATIKATEADUSKOND

Arvutiteaduse instituut

Informaatika eriala

Dmitri Nikulin
Interaktiivne mang programmeerimise 0ppimiseks
Bakalaureusetdo (6 EAP)

Juhendaja: Helle Hein

Autor: Dmitri Nikulin..................... “....“ juuni 2011
Juhendaja: Helle Hein................... “...."“ juuni 2011

Lubada kaitsmisele

Professor: .....oocveie e “....“juuni 2011

TARTU 2011



Sisukord

SISSEJUNALUS ...ttt sttt 4
1. MaENQU l00MISE PrOLSESS ....ccuvieiierieeiriieiiesieesieesieeeee et b e e e e 6
2. Programmi NOUAEd .........ccveiiiiiiie e 7
720 O U | 1o [ {o OO 7
2.2. Mittefunktsionaalsed NOUEd............cceviiieiiiniie e, 7
2.2.1. KASULALAVUS......oeeieieiiie ittt 7

2.2.2. JOUAIUS ...t s 7

2.2.3. KAIAEldAVUS ........ooiviiiiiiiiice e, 7

2,28, TUGE. oottt ettt 7

2.2.5. PAIQalaUS........coiviiiiiiieie e 8

2.3. Funktsionaalsed NBUded ...........ccooviiiiiieiiiie e 8
2.3.1. TENINQUU ..ot s 8

3. Kasutatud tehnoloogiad...........cccceeveiiiiii i 9
4. Susteemi Uldine arhitektuur.........cooviiiiiiin e 10
4.1. Kasutusloo diagramm .........cccccveiiverenineni e 10
4.2, Klassidiagramm ........cccccoeiiiiiiieiii e 12
5. KaSULAJAHIAES ......cccveeeiieiiiiee e 14
5.1. Tekstid, ikooonid ja graafika.............ccccevrviiiieviniiecie e, 14
5.2. Ekraanipaigutuse teemad..........ccccoviriiiiiiinienee e 14
5.3. Sisend ja valjundseadmed...........ccoceiiiniiiinienie 14
5.4. Programmi kasutamise OppIiminNeg ........ccccvvvvvveieesieesiesineeseennen, 14
6.  KASULUSJUNEBNT .....oviiiieiie et 15
6.1. Programmi iNStaleerimine.........cccoocveiiriiniieiieesee e 15
6.1.1. Failide kopeerimine CD-lt.........c.cccevveviiiiiciiece e, 15

6.1.2. Vajaliku tarkvara instaleerimine.............cccoocvvvveniniennnnnn, 15

6.1.3. Programmi KAIVITamINe .........c.ccoceevvevievie e, 15

6.2. Programmi Kasutamine ...........ccccvevveieiiieiie e 16
B.2.1. IMIANG ..o 16
6.2.1.1. EESMAIK ....ccvveiiiiiiiiiiie e 16



6.2.1.2. Mangu Kirjeldus.........cccoeviiinninniece e 17

6.2.1.3. KASUd .....ooiiiiiiiiiieie s 18

6.2.1.4. NUPPUT ....cvvveiercicierieeee e 19

6.2.1.5. Manguvaljakud .............cccoviriinninniee e, 20

6.2.1.6. Edukas [&bimine ..........cccooeviiiiiniieen, 20

8.2.2. TOONIA ..uvivieiie ittt 20

6.2.3. JUNBNG ... 21

7. Piirangud ning tekkinud probleemid.............ccccoiiiiiiiiiiic e, 22
8. Edasiarendamise VOIMAlUSEd ..........ccceviiiiiniiiiie e, 22
KKOKKUVOTE ...ttt sttt 23
.................................................................................................... 24
Kasutatud KIrJanduUsS..........ccooeiioieiieieiie e 25



Sissejuhatus

Mis on programmeerimine? See on protsess ja uute programmide loomise kunst, kasutades
erinevaid programmeerimiskeeli. Programmeerimine (hendab endas loogika, teaduse,
matemaatika ja tehnika elemente. VOiks Oelda, et programmide loomine koosneb 90%

matemaatikast, 9% loogikast ning llejdénud osas koodi kirjutamisest [1-2].

Autoril polnud Glikooli astudes programmeerimise kogemust ja alguses oli vaga raske siiveneda
informaatika erialasse, sest tavaliselt 6ppejoud arvab, et Glidpilasel on baas- ja algteadmised juba

olemas. See on ks pdhjustest, miks kdesolev bakalaureusettd teema sai valitud.

Kéesoleval bakalaureusetodl on kaks eesmérki. Esiteks luuakse platvorm, kus saab Oppida
algteadmisi sellises valdkonnas nagu programmeerimine. Pohilised teemad, mis tulevad vaatluse
alla, on jargmised:

e funktsioonid:;
e tsuklid.

Teiseks eesmargiks on aidata Ulidpilastel aru saada, kas nad on digesti toiminud, valides

programmeerimist oma erialaks voi mitte.

Programmeerimise Opetamiseks on veebis susteem Light-Bot, kuid programmi lédhtekoodi pole
avatud. Programmeerimist tuli alustada tihjalt kohalt. Ké&esoleva t60 (lesandeks oli teha
analoogiline programm, kuid likvideerida esialgse programmi mdned vead. Loodud programmi
eelisteks on see, et tank ei alusta kdike oma algseisust vaid jatkab viimasest kohast.

Véga oluline on muuta 6ppimine maksimaalselt huvitavaks ja seetdttu on vaja, et Opetamise
platvorm oleks kaasakiskuv ja interaktiivne, kuid peab arvestama ka sellega, et mang peab asuma
veebis. Koige loogilisem lahendus antud probleemile on kasutada keskkonda Adobe Flash ehk
lihtsalt Flash.

Flash fail vOib endas sisaldada nii vektor- kui ka rastergraafikat. VVaatamata kogu animatsiooni
keerukusele saame hoida faili suurust véiksena. See véga téhtis, sest kui veebirakenduse fail

oleks liiga suur, siis brauserid ei saaks seda faili laadida [3].

Tod0ga on kaasas CD, millel asuvad:

e kasutusjuhend;

e tarkvara ldhtekood;



e kompileeritud kood;
e html fail veebirakenduse kasutamiseks:;

o bakalaureusetdo kirjalik osa.



1. Mangu loomise protsess

Méangu loomise protsess on vaga loomulik t60. Selleks, et luua Ukskdik millist méngu, peab
olema idee. Jargmiseks sammuks on vaja organiseerida méngu kontseptsioon, et paremini aru

saada eesmaérgist ja pohimdtetest. On vaja Uritada kirjeldada oma tulevast mangu uhe lausega.

Kui kdik eelmised sammud on tehtud, siis niud on olemas baas, millest l&htuda. On vaja
kirjeldada lihidalt méngu tahtsamad osad. Oluline on mitte minna detailidesse. Detailid tekivad
arendamise protsessis, kuid tuleb tahele panna, et mangu kontseptsiooni saab muuta, aga idee

peab jddma samaks, muidu mang ei saa kunagi valmis [4].

Peale idee formuleerimist tuleb luua méngu disain. See annab parema arusaamise sellest mida on

vaja realiseerida.

Viimaseks sammuks on programmeerimiskeele valimine ja mangu kirjutamine. Tuleb alustada
naidete uurimisest. Internetis on palju avalikke Oppematerjale, kus selgitatakse pdhjalikult

mangu loomise protsessi.



2. Programmi néuded
Nouded jagunevad funktsionaalseteks ja mittefunktsionaalseteks. Funktsionaalsed nduded

Kirjeldavad t66d, mida antud susteem peab tegema. Mittefunktsionaalsed nduded pigem
kirjeldavad, milline stisteem peaks olema [5-6].

2.1. Uldinfo

Loodav programm on mang, mille abil on Ulidpilastel véimalus programmeerimise algtddesid

Oppida ja arendada.

2.2. Mittefunktsionaalsed nduded

2.2.1. Kasutatavus

o Kaoik elemendid peavad olema hasti labi mdeldud. Ko&ik liigsed objektid, millel ei ole
maéadratud kindlat funktsiooni, muudavad programmi keerulisemaks. Programmis peavad
domineerima pildid, mitte puhas tekst.

e Programm peab olema voimalikult intuitiivne — ei ole vaja lugeda manuaali, et saada aru
mida peab tegema.

e Kui mangu reeglid jadvad intuitiivselt arusaamatuks, siis rakendus peab omama eestikeelset
abiinfot. Nuppude vajutamisel peab olema lihike tegevuse seletus.

e Rakendusel peab olema kasutajas6bralik ja mugav kasutajaliides.

2.2.2. Joudlus
e Viivistusi ei tohiks olla.

e CPU kasutus peab olema vaike, sest tegemist on veebirakendusega.

2.2.3. Kaideldavus

e Rakendus peab olema vdimeline td6tama vorgus ja lokaalses susteemis.

e Rakendus ei tohiks kasutaja arvutilt nduda véaga suurt ressurssi

e Programm peab toimima Kiiresti. Inimesed on kannatamatud ning kui klikkide jarel ei hakka
midagi toimuma v&i kui mingi funktsiooni téitmine votab liiga palju aega, siis huvi liidese

vastu lihtsalt kaob.



2.2.4. Tugi

e Rakendus peab olema programmeeritud programmeerimiskeeles ActionScript.

e Rakenduse dokumentatsioon peab vastama UML standardile

e Rakendus peab td6tama platvormidel Windows XP, Windows Vista, Windows 7, Mac OS,

Linux.

2.2.5. Paigaldatavus
Rakendus peab olema kergesti paigaldatav ja vajadusel kiiresti uuendatav.

2.3. Funktsionaalsed nduded
2.3.1. Kaideldavus

e Tanki liigutamine.

e Kaiikude lisamine.

e Manguvéljaku muutmine.

e Algseisu vaatamine.

e Kaikude kustutamine.

o Oppematerjalide lehitsemine.

e Kasutusjuhendi vaatamine.



3. Kasutatud tehnoloogiad

Programmi koostamiseks kasutatakse tarkvara ActionScript 3.0 ja Adobe Flash CS5. Viimane
on vdimas programm, mille abil saab luua erinevaid multimeedia "faile” - ménge, animatsioone,
veebilehti ja rakendusi mobiilidele. Kasutajal on Flashi ndgemiseks tarvis installeerida Adobe

Flash Player, kuid tavaliselt on see juba tehtud.

Esmakordselt esitleti keskkonda Flash aastal 1996 ning ta saavutas kohe suure populaarsuse
animatsioonide tegemisel, veebilehtede interaktiivsemaks muutmisel jne. Adobe Flash'is
salvestatakse failid FLA formaati, kuid esitlemiseks veebis voi arvutis konverteeritakse see SWF
formaati [7].

Keskkonnaga Flash kaasasolev skriptimiskeel Actionscript kujutab endast baitkoodiks
kompileeritavat keelt, mis voimaldab vdimsaid mange kiiresti programmeerida. Oma stntaksilt

on ta sarnane keelega JavaScript [3].

Lisaks kasutati kodulehekilje tegemiseks CSS, HTML, PHP. Kdikide failide Uleslaadimiseks
kasutati FilezZilla Client programmi.



4. Susteemi tldine arhitektuur

Arhitektuuri kirjeldamiseks kasutatakse kahte UML diagrammi. Esimesel kasutusloo diagrammil
néidatakse kasutajate vdimalusi méngus. Teisel on klassidiagramm, mis annab uldise arusaamise
koodi struktuurist.

4.1. Kasutusloo diagramm

Joonisel 1 on esitatud programmi kasutaja voimalikud tegevused [8].

P
i
|
F.
I

Kasutaja

((

Joonis 1. Kasutuslugude diagramm.

Tabelis 1 esitatakse kasutuslugude detailsem Kirjeldus.

Tabel 1. Kasutuslugude detailne kirjeldus

Kasutuslugu 1 Tanki liigumine.

Kontekst Suisteem, mis voimaldab objekti(tanki) positsiooni muuta.
Tase Pohitlesanne.

P6hitegelane Kasutaja.

KIRJELDUS Samm | Tegevus
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Kasutaja votab alguskasu.

Kasutaja paneb alguskésu oranzile kastikestele.

Kasutaja paneb liikumise ké&su oranzile kastikesele.

1
2
3 Kasutaja votab litkumise kasu(d).
4
5

Kasutaja klikib nupul “Algus®.

Tulemus

veasituatsiooni korral

Tanki litkumist ei toimu.

Kasutuslugu 2

Kaikude lisamine.

Kontekst

Siisteem, mis vOimaldab lisada programmi kéike.

Tase

Pdéhitlesanne.

Pohitegelane

Kasutaja.

KIRJELDUS Samm | Tegevus

1 Kasutaja votab suvalise kasu.

2 Kasutaja paneb kédsu oranzile kastikestele.
Tulemus Ei toimu kdikude lisamist.

veasituatsiooni korral

Kasutuslugu 3

Mangulaua muutmine.

Kontekst

Slsteem, mis vBimaldab méngulauda suurendada voi vahendada.

Tase

Pohillesanne.

Pohitegelane

Kasutaja.

KIRJELDUS Samm | Tegevus
1 Kasutaja klikib nupul “pluss” v6i ”miinus”.
Tulemus Mangulaua muutumist ei toimu.

veasituatsiooni korral

Kasutuslugu 4

Algseisu vaatamine.

Kontekst

Susteem, mis vOimaldab kasutajatel tanki algseisu vaadata.

Tase

Pdéhitlesanne.
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Pohitegelane

Kasutaja.

KIRJELDUS Samm | Tegevus
1 Kasutaja klikib nupul “Algseis”.
Tulemus Ei toimu algseisu vaatamist.

veasituatsiooni korral

Kasutuslugu 5

Kaikude kustutamine.

Kontekst Slsteem, mis vdimaldab koéik kéigud kustutada ja alustada méngu
uuesti.

Tase Pohitilesanne.

P6hitegelane Kasutaja.

KIRJELDUS Samm | Tegevus
1 Kasutaja klikib nupul ,,Uuesti®.

Tulemus Kaikude lisamist ei toimu.

veasituatsiooni korral

4.2. Klassidiagramm

Programmi klassidiagramm on esitatud Joonisel 2 [9-10].

Main tank_mc
t Array | 1 |curridatuint
P Tase cuf 4
5 ein_mc par eClip:Main
tasandi_konteiner:5prite ligu nolean=false
f: _mc i x_dirint
1 tank:tank_mc y_dir:int
voogu_konteiner:Sprite L number:int
salvestamine:String positsiconi_nr:int
tehtud:Boolean
contr:int
Main()
setuptasandid{}:wv
oimeline( amn):Boolean 1 1
iTekkim 5a file.fla
voog(rida, veerg):void
1 1
t_mc n sein_mc

{currida:uint

curveerg:uint

loendur:int

ast_mc{frm, rida, veerg) sein_mc(p, rida, veerg)
or void
kastiLilkumine(level, rida, veerg):void

Joonis 2. Klassidiagramm.
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Fail fail.fla on Flash fail, mis reguleerib kogu programmi t66d. Siin asub méngu
funktsionaalsus.

Klass Main joonistab kogu mangu osa. Antud klass kontrollib ja muudab ménguvaljakut.

Klass tank_mc genereerib tanki ja viib selle vajalikule positsioonile, lisaks on vdimalus tanki
positsiooni muuta ja kontrollida kas ta saab liikuda voi mitte.

Klass kast_mc genereerib kasti ja annab talle vajaliku positsiooni, lisaks on vdimalus kasti
positsiooni muuta. Kui kast liigutati risti peale, siis ta muutub oma varvi.

Klass sein_mc genereerib seinad, liikumise teed, rohelise risti, millele on vaja kasti liigutada ja

madrab nende positsiooni.
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5. Kasutajaliides
5.1. Tekstid, ikoonid ja graafika

Kdik tekstid nuppudel on kirjutatud stiilis Copperplate Gothic Light, suurem osa nendest suurte
tdhtedega, kasutatud on erinevaid ikoone ja graafilisi objekte, mis tadidavad nuppude funktsioone.

Taust on valitud ergutava tooniga, et kasutajal tekiks huvi edasi mangida [12].

5.2. Ekraanipaigutuse teemad

Meniil on esitatud piltide-nuppude valikuga ning suurem osa ruumist on &ra kasutatud. Objekti

paigutus muutub vastavalt ekraani suuruse muutumisele.

5.3. Sisend ja véaljundseadmed

Hiirt kasutatakse valiku tegemisel, véaljundseadmeks on ekraan.
5.4. Programmi kasutamise dppimine

Kui midagi jaab arusaamatuks, siis on kattesaadav ka programmi kirjeldus. Lisaks on mdnedel

nuppudel ka nende tegevuste luhikirjeldus.
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6. Kasutusjuhend

6.1. Programmi installeerimine

6.1.1. Failide kopeerimine CD-It

Ainuke ndue programmi kéivitamiseks on Flash méngija olemasolu ja interneti Uhendus.
Soovitav on kogu CD sisu kopeerida kohalikku kataloogi, kuna programmi uuesti

kompileerimine ja Adobe Flash installeerimine nduavad kirjutamise diguseid.

6.1.2. Vajaliku tarkvara installeerimine

Kdigepealt on vaja veenduda, et arvutisse on installeeritud Flash méangija. Kui ei ole, siis voib
kéivitada Flash installeerimist kataloogist, kuhu on kogu CD informatsioon koperitud (kasutada
faili install_flash_player.exe). Teiseks voimaluseks on alla laadida viimane versioon
(hetkel on selleks Adobe Flash Player 10.3.181.26) aadressilt: http://get.adobe.com/flashplayer/.

6.1.3. Programmi kaivitamine
Kui Flash mangija on juba olemas ja installeeritud, siis programmi kaivitamiseks on kolm

vOimalust.

1. Kilikkida kaks korda failil file.swf ja programm ongi kéivitatud. Tulemuseks peab
saama rakenduse, nagu on naha Joonisel 3.

2. Kilastada programmi kodulehekdilge, mis asub aadressil:
http://suncap.zzl.org/bakalaureusetoo/. Valida meniiis nupp ,Méng / Oppimine®.
Tulemuseks peab ilmuma ekraanile sama rakendus nagu Joonisel 3.

3. Kasutada lahtekoodi kompileerimist. Arvutis peab olema kas Adobe Flash CS4 voi
Adobe Flash CS5. Avada fail file.fla Uhega nendest programmidest ja valida
klahvikombinatsioon ,,Cntr + Enter”. Pidada silmas, et kdik ActionScript (laiend
-as) ja Flash (laiend .fla) failid peavad asuma samas kataloogis. Tulemuseks peab

ilmuma rakendus nagu Joonisel 3.
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http://get.adobe.com/flashplayer/�

# Adobe Flash Player 10
File Wiew Control Help

INTERAKTIIVNE MANG
PROGRAMMEERIMISE
OPPIMISEKS

DMITRI NIKULIN

Joonis 3. Pilt tootavast rakendusest.

6.2. Programmi kasutamine
Programm jaguneb kolmeks osaks:
1. Méng - programmi peamine osa. Siin on vdimalik oma teadmisi rakendada.
2. Teooria — 0sa, kus saab Oppida pohimdisteid teemadest tstiklid ja funktsioonid. Vaatleme
ainult kahte teemat, sest mang ise dpetab ainult nende teemade kasutamist.

3. Juhend — kirjeldatakse mangu reeglid ja p6himdtted.

6.2.1. Mang

6.2.1.1. Eesméark

Kasutaja mangib kollase tankiga. Tanki vdib erinevate kaskudega liigutada edasi, tagasi voi teha
vasak- vOi paremp0Odret. Mangu eesmargiks on liigutada punast kasti rohelisele ristile. Kui
kasutaja selle saavutas, siis muutub kasti varv roheliseks. Kasti liigutamise voimalus on ainult

tankil. M&nguvaljak on sooritatud ainult siis, kui koikide kastide varv on roheline.

16



6.2.1.2. Mangu kirjeldus

# Adobe Flash Player 10
File View Control Help

Joonis 4. Mangu aken.

Joonisel 4 on n&dha mangu aken Ghe ménguvéljakuga. Tanki liigutamiseks on vaja anda talle
kasklusi. Selleks tuleb neid v6tta hiirega ja panna oranZidele kastikestele. See on malu analoog
Iga kastike kujutab endast Uihte malupesa.

T
P
0
g
<

T
c
%
]
0
0
z

T
c
%
]
0O
o)
z
N

Joonis 5. Méalupesad.
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“Programmi” pesad omavad tahtsamat rolli, kui funktsiooni pesad, sest kogu protsess alustab
tood just nendest. Alles siis kui “programmi” pesadel leidub funktsiooni késke, hakatakse ka

funktsioonipesasid vaatlema.

6.2.1.3. Kasud

Edasi vaatleme igat ké&sku eraldi. Mangus on kolme tutpi késke:
e Liikumise k&sud

e Funktsiooni késud

e Alguse késk

Liitkumise kasud
Liikumise kaskudega on vdimalik tanki asukohta muuta. Kaivitamiseks on vaja votta liikumise
kask ja panna see Uhele oranZile kastikesele. Seda kasuliiki v8ib panna igale mélupesale

vaatamata sellele, kas see on funktsiooni vdi programmi pesa.

Funktsiooni kéasud

Need kasud viitavad sellele, et programmil on vaja sooritada k6ik funktsioonis asuvad kasud.
Funktsiooni saab kaivitada, kui votta funktsiooni kask ja panna lhele oranzile kastikesele.
Funktsiooni kasku (Fi, F») ei saa panna funktsioonide kastikestele (Joonis 5). Peale funktsiooni
kasu lisamist ilmub paneel (Joonis 6), kus saab valida korduste arvu, st. mitu korda jérjest
funktsioon hakkab oma késke kordama. Rohelise nupuga korduste arv suureneb, kuid punasega
vaheneb. Vaikimisi korduste arv vordub tihega. Sellel etapil kasutaja ei saa tanki liigutada, tanki
liigutamine on vdimalik ainult péarast tulemuse salvestamist, mida tehakse nupuga “LOpp”.

Ldpuks ilmub korduste arvu teade.

©e
Loee

Joonis 6. Funktsiooni korduste arvu paneel.
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Alguse kasud
On ainult tks alguse kask, mis nditab programmi t66 alustamist. Tuleb pidada meeles, et ilma
selle k&suta rakendus ei hakka tédle. Alguse kask tuleb panna programmi esimesele malupesale.

Néide kdikidest kaskudest ja nende liikidest on toodud Joonisel 7.

Tank teeb iihe sammu ettepoole.
| Liikumise késk.
/§ Tank pddrab vasakule.
™ Liikumise kiisk.
h Tank pddrab paremale
f‘-” Liikumise kisk.
\ Tank teeb {ihe sammu tagasi.
v Liikumise késk.
9_‘ Esimese funktsiooni viljakutsumine.
1 Funktsiooni kisk.
.(}' Teise funktsiooni viljakutsumine.
? Funktsiooni kisk.
b¢¢ Miiratakse programmis algust. Peab panema
v esimesse kastikesse. Alguse kisk.

Joonis 7. Kaskude kirjeldus.
6.2.1.4. Nupud
Selleks, et midagi hakkaks programmis toimuma, peab kasutama nuppe. Nende kirjeldus on

toodud Joonisel 8.

Programm alustab oma t66d.

Kusutakse kdik objektid. Tank viiakse
algpositsiooni

Niidatakse tanki algseis. Midagi ei kustuta
ja ei muutu.

Minguviljaku muutmine. Pluss suurendab
minguvéaljakut, miinus véhendab.

. 5
.* 1

Joonis 8. Nuppude kirjeldused.
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6.2.1.5. Manguvaljakud

Joonis 9. Manguvaljakud.

Hetkel on méngus on kolm erinevat manguvéljakut (Joonis 9). Mangu alustatakse kdige
lihtsamast véljakust, et kasutaja saaks paremini aru programmi loogikast ja struktuurist. Soovi

korral on véimalik ménguvaljakuid vahetada.

6.2.1.6. Edukas labimine
Kui kasutaja on edukalt esimese taseme (manguvaljaku) labinud, siis ilmub ekraanile teade
“Palju dnne!

Nudd on aeg midagi raskemat lahendada.” Jargnevatel ménguvaljakutel sellist teadet ei ilmu.

6.2.2. Teooria
Teooria osa jaguneb kaheks: funktsioonid ja tstiklid (Joonis 10). Vajutades tihele kahest nupust,
on naha teksti, kus selgitatakse, mis on funktsioon ja tsiikkel. Kogu Oppimine toimub

programmeerimiskeele Python baasil.

Fle Vew Coctrd Help

= sy
B
I 2
Wi

Joonis 10. Teooria aken.
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6.2.3. Juhend
Kasutajal on vdimalus vaadata kasutusjuhendit, kuid selleks peab olema internetitihendus, sest
vastava nupu klikkimisel avaneb programmi kodulehekiilg.
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7. Piirangud ning tekkinud probleemid

Antud programm on piiratud vdimalustega. Peamine probleem seisneb selles, et puudub ké&skude
kastikeste eemaldamise vdimalus. Seda probleemi saab lahendada, kui vajutada nupule “Uuesti”,
kuid see on ebamugav. Teine téhtis probleem on seotud funktsioonidega. Mangus saab muuta
funktsiooni korduste arvu, kuid oleks tore, kui igale funktsioonile saaks seda arvu eraldi
markida. Puuduseks saab markida ka vaikest manguvéljakute arvu. Kasutajale oleks igav seda

méngu mitu korda méngida. Méanguvéljakute arv peaks olema vahemalt 15.

8. Edasiarendamise voimalused

Edasiarendamise vOimalusi on palju. Esiteks tuleks alustada ulaltoodud probleemide
lahendamisega ja edasi laiendada programmi. Naiteks oleks tore, kui saaks dppida mitte ainult
funktsioone ja tsukleid, vaid ka muutujaid ja massiive. Programmi kodulehekiilge v6ib teha ka

atraktiivsemaks, kasutades erinevad veebitehnoloogiaid.
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Kokkuvote

Kéesoleva bakalaureuset6d eesmaérgiks oli luua programm, mis annab kasutajale vdimaluse
Oppida programmeerimise moningaid oskusi. Oppimise protsess peab olema huvitav ja
vOimalikult lihtne. Programmi kasutajateks voiksid olla esimese kursuse 0lidpilased, kes
omandavad algteadmisi programmeerimises. Koostatud programm on interaktiivne ja intuitiivne

ning probleemi tekkimisel on kasutajal vBimalus vaadata kasutusjuhendit.

LOputdd tekstiline osa esitab programmi anallisi, Kirjeldades erinevaid ndudeid, struktuuri ja
ehitust. Olemas on ka pohjalik paigaldamisjuhend. Silsteem ise on arendatud keeles
ActionScript Adobe Flash raamistikus. Koikide failide Uleslaadimiseks kasutati tarkvara
Filezilla Client.
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The interactive game to learn programming fundamentals

Bachelor Thesis
Dmitri Nikulin

Summary

The aim of the present bachelor thesis is to create an interactive system to help students in

learning some programming fundamental skills.

The game rules are very simple. The player can move a yellow tank with different commands
and the purpose is to push a red box on green cross with the tank. After the goal has been
achieved color of the box will change to green. The game has three playgrounds with different
level of difficulty.

The textual part of the bachelor thesis is an analysis of the created system. Generally this
document can be divided into seven parts — introduction, requirements, system overview, user

guide, used technologies, system unsolved problems and finally future plans.

In introduction a short description of the system is presented. The second chapter describes
system functional and nonfunctional requirements. The third chapter gives a code structure
overview and describes basic use cases of the game and the user guide. The unsolved problems

of the new system and the future work are described in the last chapter.

The new system is ready for installation and using.
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