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1. Uvod

Rad na raCunalu danas se smatra jednim od najiskoriStenijih znanja i vrlo je vazan
kako za djecu tako i za odrasle. U vecini Skolskih sustava diliem Europe, ali i svijeta
opcenito, rad na racunalu je jedno od najvaznijih karakteristika, a samim time ono
uvelike pomaze kod zaposljavanja ljudi u razli€itim sektorima i razli¢itim kadrovima.
Godinama unazad u Hrvatskoj je vrlo mali dio Skolskom kurikuluma bio posvecen
upravo programiranju na nastavi informatike i samim time je i nastala motivacija za

ovaj zavrsni rad.

Razvoj logickog razmisljanja nekim ljudima je i dalje nepoznanica, no ono kao takvo
uistinu krasi uspjeSne poslovne ljude diliem svijeta. Upravo takav nacin logi¢kog
razmisljanja poti¢e djecu od malih nogu da probleme razvrstavaju na dijelove i samim

time dolaze do ciljeva na zanimiljivije i u€inkovitije nacine.

Samim time, odnosno vjezbom i rieSavanjem laganih, a potom i onih tezih zadataka
djeca stvaraju logiku u svom nacinu razmi$ljanja sto je zapravo neophodno kod uc€enja
programiranja. Upornost i velika posvecenost te zainteresiranost i motivacija za one
naizgled nebitne i vrlo male detalje, stvaranje logike i vjeZzbanjem razmisljanja te
povezanost u timove najbolje su kombinacije za stvaranje dobrih programa i dalje
uCenje programiranja. Programiranje kao jedna od grana informatike bitno je u

napredovanju svih velikih tehnologija i sveopce populacije.

Postoji veliki broj alata koji su namijenjeni upravo olakSanom pristupu i lak§em ucenju
programiranja. U ovom zavrSnom radu fokus je na Cetiri skupine, odnosno Cetiri
razliita nacina primjene alata kako bi se djeci, u€enicima, studentima, ali i ljudima koji
nisu usko vezani za informacijsko-komunikacijske tehnologije olakSalo ucenje

programiranja, a to su:

e Web 2.0 alati za programiranje te Web 2.0 suradni€ko u€enje programiranja

e Vizualni alati za u€enje programiranja

e Alati za programiranje kroz igre i to u kategorijama igri za djecu, studente te
alate za stvaranje i uredivanje igri

¢ Alati podrSke za u€enje programiranja u viSim programskim jezicima



U prvoj skupini tj. kategoriji nalaze se alati koji su namijenjeni u¢enju programiranja
koristeCi suCelje Web 2.0. Podijeljeni su u dvije podskupine kao jedni od popularnih

alata, te blog i wiki kao podskupina suradnickog u€enja programiranja.

U drugoj skupini nalaze se vizualizacijski alati za u€enje programiranja. Kao takvi,
sluZe upravo jednoj vrsti prelaska programiranja iz faze u fazu, odnosno programiranja
igri pa sve do visih programskih jezika. Upravo je na taj nacin i napravljena usporedba
alata koji su od pomoci korisnicima kako bi zapravo u$li u ozbiljno ucenje
programiranja. Takoder, pod ovu kategoriju se svrstavaju i mini-jezici koji su kroz
usporedbu omogucili detaljnu sliku i pomoé ka ulasku u programiranje u viSim

programskim jezicima.

Kako je ve¢ spomenuto, tre¢a skupina je namijenjena uc€enju programiranja kroz igru.
Kategorije su podijeljene na igre za djecu, tj. igre koje su namijenjene mladim
uzrastima pa sve do kategorija igri za studente i na kraju kategorija grafickog
programiranja igri koja je danas uvelike popularna u svijetu. Kroz samu igru lako je
zadobiti veliku zainteresiranost korisnika jer je to jedna od najboljih vrsti zabave, ali i
ucenja u istom trenutku Sto uvelike pomaze da se djeca, studenti, ali i ljudi koji nisu dio

informacijsko-komunikacije tehnologije zainteresiraju za programiranje.

Posljednja i najvaznija kategorija je ona sa alatima koji su namijenjeni upravo ucenju
programiranja u viSim programskim jezicima. Zajednicki cilj skoro svim studentima i
korisnicima je nauciti znanja i vjestine kroz najpopularnije programske jezike Sto ih
jednog dana dovodi do akademskih obrazovanih gradana, a samim time oni kroz rad i

trud prerastaju u ozbiljne programere i odlicne IT strucnjake.

Takva vrsta kategorizacije i usporedbe napraviljena je upravo kako bi se korisnik
odmah na pocCetku mogao opredijeliti za alate koji mu najviSe odgovaraju i
zadovoljavaju kriterije, a ne kako bi nepotrebno gubio vrijeme na nesto za Sto Ce se
nakon nekog vremena saznati kako uopcCe nije potrebno te kako bi se ufenjem
programiranja zapocelo upravo od samih osnova i dobilo pomo¢ od alata koji su upravo

tome i namijenjeni.



2. Opcenito o alatima za u€enje programiranja

Uc€enje programiranja danas zahtjeva vrlo slozen proces od strane nastavnika u
Skolama i profesora na fakultetima. Prvenstveno, u€enike i studente treba motivirati jer
ih jako puno dolazi sa razliCitim predznanjima, odnosno dolaze ili samouka ili samo
kroz spominjanje programiranja na nastavi informatike. Strah od programiranja danas
je kod mladih izrazito velik, motivacija im nestaje nakon prvog problema u pisanju koda,
no u novije vrijeme dostupan je sve veéi broj alata koji su razvijeni upravo u svrhu
educiranja ucenika, studenata, no dostupni su i mnogobrojni internet izvori kako bi se

i ostalim korisnicima omogucilo obogacenje znanja.

Upravo zbog toga postoji veliki broj pristupa programiranju i veliki broj alata koji su
razvijeni kako bi se pomoglo i olakSalo razumijevanje programskog koncepta. Uz to,
postoji velik broj literature za razliCite programske jezike, nebrojeno veliki broj video
predavanja i razli€itih video uradaka na temu olakSavanja pisanja kodova na internetu

i u programskim jezicima.

Generalno, alati za u€enje programiranja su posebna sucelja namijenjena za ucenje.
Takvi alati za u€enje mogu se podijeliti u nekoliko osnovnih skupina i to kao alati koji
su kreirani za razvoj softvera ili posebno kreirani alati za edukaciju. Alate se moze

podijeliti u Cetiri osnovne skupine:

1. Alati namijenjeni programiranju koriste¢ci Web 2.0 i suradnicko ucenje
programiranja

2. Vizualizacijski alati namijenjeni u€enju programiranja kao sto su posebni
alati namijenjeni vizualizaciji, alati namijenjeni dijagramu toka, ali i mini-jezici

3. UcCenje programiranja kroz igre kao alat za ucCenje programiranja se
pokazalo dosta motiviraju¢e prema mladim generacijama, ali i samim
studentima koji su se odlucili za studij informatike

4. Jedni od najpopularnijin i najrazvijenijih alata danas se koriste u viSim

programskim jezicima koji su danas najpopularniji za programiranje



Veé samoj djeci koja pokazu Zelju i zainteresiranost za ucCenjem programiranja
omoguceno je kroz razliCite alate, igre ili mini-jezike da svoje znanje upotpunjuju od
samog pocetka i samim time prate razvoj razliCitih programskih jezika, razli€itin
namjena i tezina. Nadalje, studentima alati omogucéuju koristenje razli€itih moguénosti
u razliCitim programskim jezicima kako bi im se ucenje programiranja kao takvog

olaksalo.

Krajnji rezultat najCesce nije ono $to je u startu trebao biti, nego se mijenja ako dode
do nekakvog problema. Programiranje se ni u kojem smislu nije uvijek vezalo na samo
pisanje koda jer postoji mnogo razli€itih nacina, razlicitih alata kako se dolazi do samog
programa kojeg ¢e odredena skupina ljudi koristiti. Razvoj nekakvog programa,
aplikacije ili softvera je dugotrajan proces koji obuhvaca jako veliki broj istraZivanja,
analiziranja i prije svega razmisljanja i teZnje ka cilju. Citljivosti koda, razumna logika i
sama sintakse su klju¢ni zadaci kako bi sam kod jednog dana zapravo postao program
ili u slu€aju razvoja nekog softvera postao zapravo sam softver pogodan za koristenje

vecoj skupini ljudi.

Pojavom nove inacice, tj. pojavom Web 2.0. tehnologije i uvodenjem HTML-a,
napredak u programiranju u programima popust C#, C++, JavaScript-a omogucio je
jo$ vise dodatnih nacina za razvoj programa, $to je definitivno dovelo do novijih alata
namijenjenih ucenju programiranja u svim dobima, sve od djece pa do razvojnih

programera Kkoji se poslom programiranja bave godinama.



3. Posebne skupine alata za u€enje programiranja

Kroz povijest literature vidljivo je kako je predlozeno mnostvo razlicitih taksonomija.

Prema Pears-u et al. (2007, 204-223) posebne skupine alata za uenje programiranja

dijele se na:

e Vizualizacijski alati — kroz razliCite vizualne primjere prikazuju neke od
odredenih dijelova izvrSenja samog programa. Omogucuju korisnicima,
uglavnom djeci da kroz vizualizaciju nekog programskog rjeSenja (na primjer
crtanja nekog geometrijskog tijela) vide kroz koju vrstu koda i naredbi dolazi do
idejnog rjesenja

e Alati za automatsko ocjenjivanje — omogucéuju korisnicima (najceSce
studentima) da svoje zavrSene programe predaju samom alatu te im u tom
slu€aju i sam alat dodjeljuje ocjenu. Takvi alati se koriste najéesS¢e u unaprijed
pripremljenim slu¢ajevima kojima se automatski provjerava radi li program koji
je predan ispravno. U vecini slu€ajeva upravo te ocjene koje sam alat daje
omogucuju studentima da vide gdje to¢no grijeSe u pisanju koda i kako bi sami
svoje znanje usavrsili i naucili na greSkama.

e Alati za podrsku u programiranju — oni najceSc¢e koriste sve alate koji su
nabrojani u ovim posebnim skupinama, ali i jo§ dodatni broj njih. Dakle, sadrze
razliCite vrste programskih okolina koje su dostupne i namijenjene u edukacijske
svrhe. Sadrze i vizualizacijske alate (ako je rije¢ o nekom projektu koji zahtjeva
na primjer nekakav crtez) kako bi $to lakSe do€arao stvarnu percepciju.

o Alati programske okoline — ovakva vrsta alata posebno je prilagodena i
namijenjena upravo za edukacijske svrhe te su to razli€iti oblici integriranja

razliCitih razvojnih sucelja

Medutim, kako se i samo integrirano razvojno okruzenje vremenom mijenjalo tako se i
danas mijenjaju sami alati za uCenje programiranja. Web je stvoren kako bi ljudi mogli
medusobno komunicirati, slati razliCite vrste podataka, suradivati neovisno na kojem
kraju svijeta se nalaze, mogu dijeliti svoje misli, ideje i projekte s drugim ljudima te je
samim time Web 2.0 postao jedna od glavnih platformi koje i djecu i studente zanimaju
za razvoj njihovih programa, ideja i na kraju velikih projekta kojeg ¢e na kraju mozda
koristiti veliki broj ljudi.



4. Kriteriji za izradu usporedne analize alata za uCenje
programiranja

Usporedba sama po sebi znaci usporedivanje neCega s neCim na temelju nekih
zajednickih osobina. Tako se u ovom radu usporeduju razliciti alati koji sluze ucenju
programiranja. Podijeljeni su u kategorije, no kako bi se analiza uspjeSno napravila

potrebno je zadati odredene kriterije po kojima ¢e se analiza izvrSavati.

Kriteriji za analize:

Zainteresiranost ucenika/studenata za u¢enjem programiranja
Jednostavnost ucenja

Dostupnost literature, materijala i vodica

Pruzanje informacija o pogreSkama i potencijalnim problemima

Pruzanje razli¢itih mogucnosti i funkcionalnosti

2N T o

Motiviranost korisnika za danjim u€enjem programiranja

Zainteresiranost u€enika i studenata za samim programiranjem je jedan od najvaznijih
kriterija ove analize jer ve¢ u samom pocetku daje detalje o tome kakav stav korisnici
na samom pocetku imaju o odredenom alatu, neovisno o tome gdje su i na koji nacin

saznali za odredeni alat.

Jednostavnost uCenja i dostupnost literature, materijala i vodi€a su takoder bitni kriteriji
koji vjerojatno svakog tko se srec¢e sa uCenjem programiranja zanimaju. Postoje alati
s kojima je jednostavno raditi, no postoje i oni koji iziskuju dodatan trud i rad, a
dostupnost literature, materijala i vodiCa su bitne stavke koje je dobro imati na umu
kad se kreCe u rad s programiranjem, kako u edukaciji tako i za buduc¢e programere

koji su odlucili programske jezike uciti sami.

Pruzanje informacija o pogreSkama i potencijalnim problemima kao i pruzanje razlicitih
mogucnosti i funkcionalnosti su definitivno jedni od bitnijih kriterija kod odabira alata
koji ¢e ucenicima ili studentima pomoci u u€enju jer su za to prvenstveno i namijenjeni.
Svaki alat ima svoje prednosti i mane i upravo tome usporedna analiza razlicitih alata
u razli€itim okruzZenjima i programskim jezicima sluZzi, kako bi svatko od zainteresiranih

nasao po nesto za svoje potrebe i preferencije.



| za kraj, motiviranost korisnika za danjim u€enjem programiranja je generalno zadniji
kriterij jer upravo on daje uvid u sve predene kriterije i zbraja sve dobre i loSe strane
odredenih alata kako bi se stvorio zavrsni uvid u to koliko zapravo ovakvi alati pomazu

ucenicima i studentima kako bi nastavili u€iti i ne odustajati lako od programiranja.

Zadovoljavanje kriterija se vrSi prema istrazivanju literature i internet izvora, a ono
moze biti loSe, dovoljno, dobro, vrlo dobro ili odli¢no. Svaka ocjena, oznacena je
razliCitom bojom kao $to je vidljivo u tablici 1. Nalazi se na kraju svake skupine alata,

a zakljuna analiza pokazuje finalne zakljucke svake analize.

|

Tablica 1 - Ocjene kriterija (Rad autorice)



5. Web alati i suradniCko u€enje programiranja

Govorili se o programiranju na WEB sucelju uglavhom se govori o inacici Web 2.0.

Web 2.0. novi je standard koji se nikad nije odnosio i ne odnosi se samo na nekakva

poboljSanja u tehnickom smislu nego kao socijalna i drustvena platforma.

Ono Sto je Web 2.0 donio je to da Citatelji i sami korisnici postaju stvaratelji sadrzaja

objavljenog na internetu te razmjenjuju i prenose informacije direktno. Samim time

zapravo i dolazi do promjena u inaCicama. Dakle, zbog velike potraznje i velikog

pritiska od strane trziSta poboljSao se i sustav samog interneta i njegovog koristenja.

Prema O'Reilly-u i Battlle-u (2009, 22) Web 2.0 se moZze podijeliti na Cetiri kategorije,

odnosno Cetiri razine aplikacija:

1.

Nulta razina — pripadaju joj aplikacije koje imaju jednaku funkciju u radu i
na samoj mreZi i izvan nje.

Najbolji primjer: Google Maps

Prva razina — pripadaju joj aplikacije koje imaju sklop funkcionalnosti u
nacinu rada van mreze, ali su iznimno vazne i njihove znacajke u radu koji
se odvija na mrezi.

Najbolji primjer: Office 365

Druga razina — pripadaju joj aplikacije Cija funkcionalnost im je zaista
minimalna u radu izvan mreze jer svoje najvece funkcionalnosti i sam rad
odrzavaju na mrezi.

Najbolji primjeri: druStvene mreze (Facebook, Twitter, Instagram)

Treéa razina — pripadaju joj aplikacije koje postoje samo na internetu i
njihova je glavna zadacu u principu da bi imale Sto veci broj korisnika

Najbolji primjeri: Skype, Discord, e-Bay

U samom kontekstu ucenja programiranja Cesto je koristeno mnogo tehnika ucenja pa

tako i kolaborativho, odnosno suradni¢ko ucenje programiranja.



Kako tvrdi Dillenbourd (1999) kolaborativho (suradni¢ko) ucenje je situacija u kojoj

dvoje ili viSe ljudi uCe ili pokuSavaju uciti zajedno.

Problemi koji nastaju u u€enju programiranja i samom nedostatku iskusnih programera
stvaraju veliku potrebu da se njihovo Skolovanje samim time ucini Sto efikasnijim i
efektivnijim. U samom tom kontekstu u€enja programiranja najviSe su koristene

izokrenuta nastava (eng. flipped classroom) i programiranje uzivo (eng. live coding).

e lzokrenuta nastava — je proces uc€enja kod kojeg studenti umjesto da dolaze
na predavanja na fakultete oni ista ta predavanju gledaju u obliku video oblika
nastave

e Programiranje uzivo — nacin je kod kojeg predavac¢ (nastavnik ili profesor)
direktno piSe kod pred svojim studentima i cijelo vrijeme ga ispravlja, komentira
sam kod i prepravlja greSke pred studentima te im objasSnjava strategije kako

najbolje doéi do ispravnosti koda

5.1. Web 2.0 alati za uCenje programiranja

Kao $to je vec prije re¢eno, dolaskom nove inacice, odnosno nove verzije Web 2.0 u
svijet tehnologija omogucila se velika i novija razina komunikacije medu korisnicima
na internetu. Kako se komunikacija razvijala izmedu korisnika i racunala ona je
omogucila da se sad komunikacija izrazava izmedu na primjer dva Kkorisnika
medusobno i samim time je dovela korisnike na vrlo visoku poziciju te im omogucila
aktivno koristenje. Korisnici su postali aktivni sudionici u samom procesu stvaranja web

sadrzaja i dovela ih do novih razina drustvenog i socijalnog.

Postoji dakako odredeni broj razlika izmedu okruzenja u Web 2.0 i Web 1.0, no jedno
od najvaznijih i najzastupljenijih je upravo socijalizacija viSe korisnika na jednom
mjestu. Dvostruka komunikacija omogucila je sudjelovanje u stvaranju sadrzaja i
distribucije informacija, druStvenih umrezavanja, spajanja raznih informacijskih

sadrzaja sa velikog broja izvora i direktna razmjena informacijskih sadrzaja.



5.1.1. PaizaCloud IDE

PaizaCloud

programskih jezika kao $to su C, C++, PHP, JavaScript, Python, Ruby i dr. Napisan je

gotovo kompletno u programskom jeziku JavaScript dok se u pozadini rada nalazi

Node.js.

Obzirom da se radi o programiranju na Web-u, ono programerima automatski daje

mogucnost da zapocinju kodiranje na temelju svog preglednika kao $to je prikazano u

slici 2.

Medu najboljim karakteristikama se istiCu ugradeni terminali
dovrSavanje koda za razliCite identifikatore, pomo¢ oko samog uredivanja, a samim

time i istovremeno i viSestruko uredivanje. Takoder koristi upravlja¢ datotekama,

IDE je integrirano razvojno okruzenje koje podrzava veliki

urediva¢ samog teksta te razliCite podrdke za dodavanje drugih dodataka.

& C @ locaihost: 3333/ container ¥
| PucaCius ~Larcrron
+ @ suneo-yoshioka-1 (5 %
E o
" i htmi
. inde, himi=orig
L]
_ latest.tar.gz
o ;
Ticoresn. txt
@ et it
Pt " Front to the MordPress opplication. This file doesn'|
wordpress * wp-hlog r.php which does ond tells WordPress to
Y -t o
» NordPress
i wi-admin
9 &
3008

MY PAG Bkt

& w o8 Browse v Structure +~ More

wo-inciudes r lust another Wor

vap-lnics-operi - Recant Favorites o ID  post_au
wp-load.php z - -

wp-loginphp i

wh-mail.php FRLONNERRCENTN 7 Edit 3 Copy @ Delete 4

L
wordpress
a

I—

wi-sattings.pho [

wp-signup.php

Slika 1 - PaizaCloud okruzenje (PaizaCloud environment, n.d.)
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5.1.2. Codeanywhere

Codeanywhere je integrirano razvojno okruzenje s viSe razlicitih platformi. Omogucuje
korisnicima pisanje koda kao $to je vidljivo u slici 2, te pokretanje njihova projekta iz
web preglednika Sto samim time omogucuje otvaranje i preko racunala ili mobilnog

uredaja.

Napisan je u cjelovitosti u programskom jeziku JavaScript te koristi uredivac i
spremnike za razli€ita razvojna okruzenja. Takoder, korisnicima omogucuje pokretanje
u vlastitim okruzenjima zvanim DevBoxes ili se korisnici pak mogu povezati preko
vlastitog Dropbox-a ili pak Google Drive-a. Codeanywhere podrzava gotovo 75

programskih jezika ukljuCujuci Ruby, Python, JavaScript, PHP i druge.

U usporedbi s na primjer koristenjem okruzZenja koje je dostupno samo na racunalima,
Codeanywhere kao $to mu samo ime kaze ima dostupne aplikacije za Android uredaje
i samim time troSi manje vremena za instalaciju. Smatra se najpopularnijim
integriranim razvojnim okruzenjem buduéi da korisnici mogu pisati, ispravljati i

generalno kompajlati svoje kodove gdje god se nalaze.

(8.8.88)

Slika 2 - Codeanywhere okruzenje (Codeanywhere, 2019)
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5.1.3 Usporedna analiza Web 2.0 alata za uCenje

U tablici 2 prikazana je usporedna analiza Web 2.0 alata za u€enje programiranja

prema zadanim kriterijima te je svakom dodijeljena ocjena zadovoljavanja kriterija.

WEB 2.0 ALATI ZA UCENJE PROGRAMIRANJA

ALATI
KRITERUI

PaizaCloud IDE Codeanywhere

Zainteresiranost korisnika za ué¢enje DOBRO ODLICNO
Jednostavnost ucenja VRLO DOBRO VRLO DOBRO

Dostupnost materijala i vodica za uéenje DOBRO DOBRO
Pruzanje |nf?rm§cua o pogrc'eskama i VRLO DOBRO VRLO DOBRO
potencijalnim problemima
Pruzanje raZ|I'CItIh mog}Jcnostl i DOBRO ODLIENO
funkcionalnosti
Motiviranost korisnika za danjim ucenjem DOBRO ODLICNO

Tablica 2 - Usporedna analiza Web 2.0 alata (Rad autorice)

PaizaCloud IDE - zainteresiranost korisnika za ovakvom vrstom ucenja
programiranja se pokazala dobrom s obzirom da je samo razvojno okruzenje
dosta jednostavno za ucCenje, a samim time i pokazuje vrlo dobro pruzanje
informacija o pogreSkama i potencijalnim problemima s kojim se ucenici ili
studenti koji se odluCe za ovaj alat mogu susresti. Dostupnost materijala poput
strucne literature ili pak vodi¢a za ucenje se u vecini slu€ajeva svodi na internet
izvore i razne video tutorijale. Sama motiviranost korisnika za ovakvim alatom
za ucenje programiranja se pokazala dobrom jer ima sve tipi¢ne znacCajke
jednog okruzenja koja se oCekuju.

Codeanywhere — zainteresiranost za koriStenje ovog alata se pokazala
odlicnom samim time jer je dostupan za koristenje i preko Android uredaja Sto
je dovelo do toga da se i motiviranost korisnika za danjim u€enjem pokaze
odlicnom. Jednostavnost ucenja pruza dodatne mogucnosti i joS vecu
zainteresiranost korisnika, a dostupnost materijala i vodi€a za ucenje se kao i
kod prethodnog pokazala dobrom jer se u vecini slu€ajeva svodi na online
vodiCe i video tutorijale. Pruza vrlo dobre informacije o pogreSkama te daje
mogucénost ispravljanja istih. Pruza odlichne mogucnosti i razliCite

funkcionalnosti.
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5.2. Suradni¢ko ucenje pomocu drustvenih Web aplikacija

Kolaborativho odnosno suradnic¢ko uc€enje programiranja kao $to je vec¢ prije reCeno
vrlo je popularno i danas sve viSe zastupljeno kako medu studentima tako i medu

vrhunskim stru¢njacima i suradnicima na velikim projektima.

Kao Web 2.0. alati za suradnicko programiranje najviSe su se istakli blog i wiki kao alati

koji danas zastupaju veliki broj internetskih sadrzaja.
Najpopularnija skupina alata i razvojnih suéelja prema Skori¢u (2010, 4) su:

e RIPPLE je alat za distribuirano programiranje u paru. U takvom kontekstu
studenti mogu istovremeno raditi na istom kodu i imaju moguénosti razgovora
za vrijeme pisanje koda. IstraZivanja su pokazala da studenti imaju pozitivan
odnos prema koriStenju takvih alata.

e CodeWave je integrirano programsko okruZenje koji omogucuje funkcionalne
razvojne okoline i sve podatke koji su potrebni studentima na jednom takvom
sucelju. Kroz razne poruke sa drugim korisnicima $alju se poruke i veze o
odredenim dijelovima koda. Za profesore ili nastavnike ovaj alat nudi mogucénost
pregleda proS$losti uredivanja.

e Jimbo — suradni€ko je integrirano razvojno okruzenje na webu sa velikim
brojem ugradenih alata.

e COoRED - omogucava suradni¢ko kodiranje, ali nema nikakve dodatne alate.

e AliCe-ViLlagE - verzija poznate Alice.sa za programiranje u paru. Stvara

virtualne svjetove i spaja objekte u tim svjetovima.
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5.2.1. Blog

Blog (eng. Weblog) je oblik objavljivanja informacija na internetu u kojem se prikazuju
prvenstveno periodi¢ni ¢lanci u obrnutom vremenskom slijedu $to bi znacilo da se
najnoviji Clanci samim time nalaze na vrhu stranice. Blog kao takav sluzi za stvaranje
i objavljivanje sadrzaja u velikom broju slu€ajeva ve¢ programiranih sucelja koji se vrse
preko standardnih web preglednika i od samih korisnika ne zahtjeva nikakvo posebno
znanje programiranja $to bi znacilo da se takozvanim "bloganjem" mogu baviti i ljudi

koji ne znaju nista o programiranju.

Ipak, umjesto kupnje veé izradenog sucelja iza kojeg stoje programi kao $to su HTML5
ili PHP, na vedini platformi za izradu bloga omoguceno je uredivanje ili dodavanje
vlastitih kao $to je vidljivo na slici 3, te time znacajno mijenja miSljenja o blogu kakav
je naveden prije. Samim time, upravo je to jedan od savrSenih nacina za ulazak u svijet
programiranja i samim time blog kao takav je jedan od najboljih alata za suradni¢ko

programiranja jer se u vecini slu¢ajeva korisnici odlu¢uju za rad u paru.

Upravo na taj nacin su Bubas$ et al. (2012) u svom istrazivaCkom radu i komunikaciji
sa studentima proveli koriStenje Wordpress-a kao alata za vodenje biljeski za vrijeme

predavanja na fakultetu u koji su trebali pohraniti tekst, fotografije i sli¢no.

@5 c0-: E30:
| e x

sment Block

q ™ @

w9 d

Slika 3 - Uredivanje HTML-a u okruzenju Wordpress (Kinsta, 2020)
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5.2.2. Wiki

Wiki kao alat stvoren je za zajedni¢ko pisanje i suradnju te je savrSen primjer na kojem
se temelji i zasniva Web 2.0. Najveci dio sadrzan je u samoj ideji da se $to ve¢em broju
korisnika omoguc¢i da kreiraju isti zajedniCki sadrzaj te ureduju, prepravljaju i
nadovezuju se na ono vec napisano ili u slu¢aju pogresnih ili krivo interpretiranih i

napisanih informacija ih briSu.

Wiki je po svojim karakteristikama vrlo pogodan za razliCite projekte ili dijeljenje
razmi$ljanja, izmjenu i razvoj ideja medu Clanovima tima ili u paru te su s godinama
veliku praksu pronasli u poslovnim krugovima dillem svijeta te se danas u vecini
sluCajeva kao potpomognut alat koristi i u u€enju. Nadalje, iako je wiki pun informacija,
na Zalost njegov temelj, a to je otvorenost i mogucnost otvorenog uredivanja mu je i
mana jer ipak se radi o web mjestu na kojem svi mogu uredivati tekst o kojem se piSe,

bili oni laici ili vrsni stru€njaci o nekoj temi.

Od velike je vaznosti provjeriti svaku to€nost, ali kao alat koji eventualno sluzi kako bi
se nesto kreiralo i vodilo po tome jako dobro funkcionira. Wiki je jedna od velikih baza

podataka koja koristi PHP $to se vidi na slici 4.

Koristi MediaWiki softver, a kao bazu podataka MySQL.

<« cC o (] wi :!
§ mi 2 Talk e o
ot
ARYRE ) Main Page  Talk Read |iviensoicelliview hisom . pedia a
e
zagalV
WIKIPEDIA Wiki Loves Monuments: Photograph a monument, help Wikipedia and
he Free Encyclopedia ‘:.’
! ! & win! X
Learn more
Welcome to Wikipedia, * Arts » History » Society
) i « Biography * Mathematics  » Technalogy
e o can et Geography = Science « All portals

The cactus wren (Campylarhynchus
oM brunneicapilus) is a large wren that is
endemic to the deserts of the US and

B Mexico. It Is the state bird of Arizona
B The wren's upperparts are brown with
black and white spots and the

underparts are cinnamon-buff with a
whiter breast: it has striking white eyebrows. The song is loud
and raspy. Cactus wrens are ground feeders and eat mainly
insects, with some plant material; they can meet their water

needs from their diet, The wrens use saguaro and cholla cacti as
nesting sites. which provide orotection for their laroe bulky nests.

In the news

COVID-19 pandemic: Disease - Vin
Impact « Portal

s - Testing «

« Parliamentary slections in
Montenegro result in the
first victory for opposition 3
parties in 30 years

+ Prime Minister Shinzo Abe
(pictured) of Japan ?
announces his intention to
resign due to medical Shinzo Abe
concems,

Slika 4 - Wikipedia okruzenje (Izgled pocetne stranice weba (wikipedia.org) prikazana na racunalu)
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5.2.3. Usporedna analiza alata za suradni¢ko ucenje na Web-u

U tablici 3 prikazana je usporedna analiza alata za suradnicko ucenje programiranja

prema zadanim kriterijima te je svakom dodijeljena ocjena zadovoljavanja kriterija.

WEB 2.0 SURADNICKO UCENJE PROGRAMIRANJA
ALATI
KRITERLJI Blog Wi
Zainteresiranost korisnika za ucenje ODLICNO DOBRO
Jednostavnost ucenja VRLO DOBRO ODLICNO
Dostupnost materijala i vodica za uéenje DOBRO
Pruzanje informacija o pogreskama i
potencijalnim problemima
Pruzanje raZ|I.CItIh mog}Jcnostl i VRLO DOBRO
funkcionalnosti
Motiviranost korisnika za danjim u¢enjem VRLO DOBRO DOBRO

Tablica 3 - Usporedna analiza Web 2.0 alata za suradni¢ko uéenja (Rad autorice)

e Blog - zainteresiranost korisnika za uenjem programiranja preko bloga se
pokazala odli€nom pogotovo jer uredivanjem HTML-a mogu stvarati vlastite
teme. Jednostavnost u€enja, pruzanje razli€itih moguénosti i funkcionalnosti te
motiviranost korisnika za daljnjim ucCenjem se pokazala vrlo dobrom
prvenstveno zbog razli€itih nacina poslovanja i kreiranja web stranica. Blog kao
takav i van uredivanja HTML-a pruza mnostvo mogucnosti za uredivanje teksta,
prijenos fotografija i sli€no. Dostupnost materijala za izradu bloga i uredivanje
danas su dostupne vecoj publici i to uglavnom u online obliku preko razli€itih
foruma ili pak video uradaka. Ipak, pruzanje informacija o pogreSkama i
potencijalnim problemima je samo dovoljno i potreban je velik broj dodataka.

e Wiki — zainteresiranost korisnika za uc¢enjem programiranja preko alata wiki u
smisli uredivanja razli€itih informacija se pokazala dobrom, ali samog cilja
programiranja slabom iako je motiviranost korisnika takoder dobra.
Jednostavnost ucCenja kao suradniCckog alata se pokazala odlichom, no
dostupnost materijala i vodiCa za u€enje kao i pruzanje razli€itih moguénosti i
funkcionalnosti na samoj platformi je dovoljna za osnovne potrebe i poCetak
uCenja programiranja. Pruzanje informacija o pogreSkama i potencijalnim

problemima nakon objave ipak daju drugi korisnici, a ne sam alat.
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6. Vizualni alati za uCenje programiranja

Razvitak tehnologije danas donosi veliki napredak tehnologije u svim granama
znanosti u smislu medicine, bio znanosti, fizike i astronomije. Napredak koji tehnologija
daje se vidi na svakom koraku i svakidasnji Zivot time raste, a samim time raste i
potreba za usavrSavanjem. Danas praksa i prakti¢ni radovi puno vise znace i imaju
korist od samog Citanja knjiga, tako da bilo to stru€no osposobljavanje, ucCenje
programiranja na fakultetima ili mozda samoucenjem, dolazi se do pravih stru¢njaka

koji tehnologiju danas vode u kompletno drugim smjerovima no sto se zamisljalo.

Uz vec¢ spomenutu motivaciju i organizaciju, ljudima je danas za klju¢no ucenje bitna
zanimacija, odnosno da im je nesto zanimljivo i da se "vide u tome". Svako gradivo
koje studenti ili u€enici prolaze na fakultetima ili mozda kroz samoucenje mora biti
prilagodeno njihovom stupnju predznanja ili znanja koje su konkretno stekli do trenutka
kada se odluc€uju za neki projekt. Mnogim istrazivanjima je zaklju¢eno da skoro 58%
ljudi na svijetu pamti vizualno, a vizualni alati za u€enje programiranje i pamcenje
klju€ni su kako bi se osnovnoskolce i srednjoskolce zajedno sa studentima pripremilo

na teze i zahtjevnije u¢enje programiranja.

Najznacajniji u svemu je pristup i kontekst u€enja koji spaja nastavnike i profesore sa
sadrzajem, ali isto tako i u€enike s nastavnicima, a same ucenike sa sadrzajem Kkoji
uce i koji ih zanima.

Jedni od najpopularnijih vizualnih alata za ucenje programiranja su svakako:

¢ alati namijenjeni u€enju kroz dijagram toka
e posebni alati za vizualizaciju algoritma
e mini-jezici namijenjeni konkrethom ucenju mladih uzrasta kako bi se stekla

programska logika i logi¢ko-matematicki nacin razmisljanja
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6.1. Alati za u€enje kroz dijagram toka

Dijagram toka ili tijeka (eng. flow chart) simbolicki je algoritam koji se sastoji od simbola
koji su povezani strelicama, odnosno nekim vanjskim "putevima" Kkoji na kraju

definiraju sam tijek i smjer programa kao $to je prikazano na slici 5.
Osnovni elementi sastoje se od:

= Pocetka programa

= Ulaza

= Cvorista
= Obrade
= Petlje

= Petlje i blokova

= |zlaza

Data Store

Data Flow

Data Flow

External

Data Flow

Gate

Slika 5 - Primjer dijagrama toka (Software ideas modeler, 2020)
Alati poput dijagrama toka mogu ubrzati rjeSenje problema ili nekog procesa s tim da
u isto vrileme mogu povecati razumijevanje problema te vizualno granati probleme na

manje probleme. Generalno, prikazuju tijek dogadanja i daju kompletnu sliku cijelog

programa, ali napravljen na manje sektore odnosno dijelove.
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6.1.1. RAPTOR

RAPTOR je posebno dizajnirano programsko okruzenje koje se temelji na izradi
dijagrama toka, odnosno stvoreno kako bi se korisnicima vizualno prikazao algoritam
kao $to prikazuje slika 6 i samim time se smanijile eventualno nastale greske u pisanju
koda.

Samim time, RAPTOR smanjuje ukupnu sintaksu koju korisnici moraju nauciti kako bi
na kraju njihov program mogao raditi samostalno i najbitnije ispravno radio. Kao i kod
svakog dijagrama toka tako i u okruZzenju RAPTOR simboli koji su prikazani se

izvrSavaju jedan za drugim pa je samim time i logi¢nije pracenje kako program radi.

RAPTOR kao takav ima mogucnost i prikazuje greSke Sto korisnicima uvelike olakSava
praéenje izvr§avanje koda te ga &ini jasnijim i jednostavnijim za vece projekte. Cest je
u koridtenju za ucenje jer ima jednostavan jezik i graficke komponente te na taj nacin
na dobar nacCin podu€avaju korisnike tj. uCenike ili studente u glavnim idejama

racunalnog programiranja.

Edit Scale Wiew Run Mode Ink Window Gerenste Help

| || & 2.-|n|-=,- “t |. W m | w || # [T

Sxmbols man
Asgignment Smait |
|2 T )
call | “emter the maska” |
7 | L oifm |
Inpuf  Cutput T
/= —
Selection
= - ) A
- | BUT T grade i | = me=g0
“ e
Loop |

Slika 6 - Izrada dijagrama toka u okruzenju RAPTOR (GeeksforGeeks, 2018)
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6.1.2. FlowGorithm

FlowGorithm je graficki alat koji sluzi korisnicima za autorizaciju, pisanje i izvrSavanje
programa, ali pomocu dijagrama toka kao $to je prikazano na slici 7. OsmiSljen je tako
da bi mu se zapravo naglasio sami algoritam, a ne sintaksa bilo kojeg programskog
jezika za koji se korisnik odluci (C++, Python, Java i sl.). Kombinacija je klasi¢nih
simbola karakteristicnih za dijagram toka, ali i onih simbola koje koriste druge vrste
dijagrama. Takoder, razliCite boje se dijele za svaki generirani kod, ali i sami prozor

konzole. Podrzava rekurzije, petlje, nizove i razliCite izraze.

Samim time razni protokoli podataka sadrze vrlo razumljive izlaze i graficki promjenjive
varijable te generiranje koda na 16 svjetskih jezika. Ima moguénost mijenjanja vec

ugradenih tema.

= Flowgorithm 1.11.2 - Secret Kumber

File Edil Pregam Topls Hep

s H [:} H IID.I-I' Man . _n :_ [j:_:.-l a F IE _.| (7]
* -
guass =10
l
secrel = randern{ 100} + 1
'

Chriput "Gusess 1 bo 1007

|

Tiwe
JUAsE = pecrad —l
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InpLr guass
Falsa e

guess > seoel | —l

Cuspin T HIGH™

Slika 7 - Izrada dijagrama toka u okruzenju FlowGorithm (Software informaer, n.d.)
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6.1.3. Gliffy

Gliffy je alat za izradu dijagrama toka preko preglednika. Temeljen je na HTML5 te
podrzava izradu razliCitih dijagrama tokova, organizacijskih dijagrama koji su pokazani
na slici 7, pa sve do tehnickih crteza i skica aplikacijskog sucelja.

Podrzava razliCite teme i predloske, ima moguénost ukljuCivanja slika i datoteka na
same dijagrame. Namijenjen je viS§im razredima i srednjoj Skoli, a odlicnim se pokazuje
i za fakultete, no ne samo one koji su usmjereni na informatiku i raCunarstvo nego i
ekonomiju i strojarstvo.

Mogucnost da viSe korisnika radi na istom dijagramu nije moguca, placa se za viSe

mogucnosti rada, ali i u besplatnoj verziji mogu se dobiti kvalitetni dijagrami.
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Slika 8 - Izrada dijagrama toka u okruzenju Gliffy (E-laboratorij, 2014)
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6.1.4. Usporedna analiza alata za izradu dijagrama toka

U tablici 4 prikazana je usporedna analiza alata za u€enje kroz dijagram toka prema

zadanim kriterijima te je svakom dodijeljena ocjena zadovoljavanja kriterija.

ALATI ZA UCENJE PROGRAMIRANJA KROZ DIJAGRAM TOKA

ALATI
KRITERII _ _
RAPTOR FlowGorithm Gliffy
Zainteresiranost korisnika za uéenje ODLICNO VRLO DOBRO ODLICNO
Jednostavnost ucenja VRLO DOBRO DOBRO DOBRO
Dostupnost materijalaivodicaza | )5 hogro | VRLO DOBRO ODLIENO
ucenje
Pruz'anje |nf?rm?C|Ja o pogrgskama DOBRO DOBRO VRLO DOBRO
i potencijalnim problemima
Pruzanje raZII.CItIh mog}Jcnostl ! VRLO DOBRO VRLO DOBRO VRLO DOBRO
funkcionalnosti
Motiviranost Iv<or!sn|ka za danjim ODLIENO DOBRO ODLIENO
ucéenjem

Tablica 4 - Usporedna analiza alata za u¢enje kroz dijagram toka (Rad autorice)

RAPTOR - zainteresiranost za izradu dijagrama toka pokazala se odli¢nom.
Jednostavnost u€enje i dostupnost materijala i vodi€a se osim na internetu
putem foruma i video tutorijala mozZe naci i u struénim literaturama. Takoder,
pruzanje razliitih moguénosti i funkcionalnosti je vrlo dobro jer daje logi¢an
slijed izrade i lak je za pratiti izvrSenje programa. PruzZanje informacija o
pogreSkama i potencijalnim problemima se pokazala dobrom u vidu pracenja
za vrijeme izvrSnog koda. Motiviranost studenata za daljnjim ucenjem je vrlo

dobra zbog same pristupacnosti i dostupnosti programa.

FlowGorithm — slican prethodnom razvio je vrlo dobru zainteresiranost medu
studentima za uclenjem. Takoder i dostupnost materijala i vodi€a koji su
dostupni kako na internetu tako i u stru¢nim literaturama. Pruza i vrlo dobre
razliite mogucnosti i funkcionalnosti. Uz ostale alate za izradu dijagrama toka
pokazao se dobar i jednostavan za ucenje te pruzanje informacija o
pogreSkama i potencijalnim problemima. Uz sve ostale alate koji su dostupni

pokazao se dobrim za motiviranost korisnika za daljnjim ucenje.
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Gliffy — s obzirom da se radi o online softveru za izradu dijagrama tokova i
raznih drugih dijagrama, pokazao se vrlo motiviraju¢im za srednjoskolce i
studente u podrucjima informatike, raCunarstva i ostalih drustvenih znanosti.
lako se sve njegove opcije naplacuju ima odlicnu moguénost pokazivanja
potencijalnih greSaka i problema i bez placanja licence. Zbog velike koli€ine
internet izvora te jednostavnosti uCenja iznimno je pogodan za koriStenje u
Skolama za edukaciju, naravno ako se ustanove i Skole odlue za koriStenje
upravo njega u edukacijske svrhe. Motivacija za daljnjim u¢enjem se pokazala

odlicnom.
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6.2. Alati namijenjeni vizualizaciji algoritma

JoS jedna vrsta alata koja ulazi u skupinu vizualnih alata za ucCenje programiranja.
Omogucuje svladavanje kompletnih problema te pomaze studentima u programiranju.
Upravo takvi alati pomazu u razli€itim vrstama sortiranja i time daju vizualni uvid u to

kako se sortiranje odvija.
Vrste sortiranja:

» Mjehuricasto sortiranje

= Koktel sortiranje

= Sortiranje odabirom

= Sortiranje umetanjem

= ViSestruko sortiranje umetanjem
= Sortiranje ¢esljanjem

= Sortiranje pomoc¢u hrpe

Vizualizacijskim alatima se korisnicima omogucuje stvaranje programa grafi¢kim
elementima umjesto tekstualnih. | upravo njima se u€enicima ili studentima omogucuje

lak$a vizualizacija razli€itih vrsta algoritama.
Najistaknutiji alati su:

= ViSA
= PITON
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6.2.1. ViSA

U svom radu Reif i Orehovacki (2012) opisuju alat nazvan skracenicom ViSA koiji
pomaze studentima u vizualizaciji algoritma za sortiranje. Usporedbom algoritma
sortiranja te jednostavnim ponavljanjem i automatskim sustavom za vizualizaciju ViSA
je jedan od najboljih algoritama namijenjenih vizualizaciji to jest, alat za ucenje
programiranja, vrlo jednostavan za koristenje sa jednostavnim suceliem te je
jednostavan za ucenje jer pruza puno povratnih informacija i jednostavan je za u€enje.
Velika brzina integracije te brzi pristup koji samo jednim klikom dolazi do spremnosti

za upotrebu.

Nakon Sto se odabere jedan od algoritama korisniku ¢e se ponuditi odredeni obrazac
u kojem se definira tekstualni okvir, pregled polja i oznake kao $to je prikazano na slici
9. Korisnik moze izabrati takoder i jednu metodu generiranja na primjer brojeva. Ako
na primjer korisnik unese neku vrijednost, to ¢e ucini putem praznih polja, sto ¢e za

rezultat imati pokretanje polja.

Kada korisnik zavrSi s implementacijom svih podataka, krece pokretanje konacnog
testa unesenih podataka te na taj na¢in omogucuje korisniku nastavak programiranja.
Na taj se nalin omogucuje korisniku da provjerava svoj rad pojedinaéno po
segmentima, kako bi na kraju bio siguran da dijelovi samog algoritama ispravno

funkcioniraju prilikom izvedbe programa.

N T o
W
v

2] (52 (12) (#2) (82) (80) (27) (#7) (29) (76) (82) (65) (4P| (62) (67) (22| (22| (47| (4@

o

Slika 9 - ViSA sortiranje (Reif I. i Orehovacki T., 2012, str. 3)
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6.2.2. PITON

PITON (Python Integrated Wokspace and Visualization) je prema Elvini et. al. (2018)
edukacijski programski alat koji kombinira radni prostor za programiranje s alatom za

vizualizaciju.

Stoga PITON ne omogucuje samo izravni razvoj izvornog koda nego i vizualizaciju
samog koda kao $to je vidljivo na slici 10. Cilj mu je prvenstveno pomoci korisnicima

(najcesSce studentima) u programskom jeziku Python.

Sadrzi veliki broj znaCajki i za razliku od ViSA-e koristi se za samu vizualizaciju
programa neovisno radi li se samo o sortiranju nekog od algoritama ili o kompletnom

programu. Upravo zbog toga uvelike pomaZe studentima u njihovim projektnim

zadacima.
B : IEEEEE
@ « I Default ch — = :] .
g : LinearSearch.py I:IB E
| E] :
- G
T ) Y
[ e Jocoe [ e
© E

Slika 10 - Vizualizacija u alatu PITON (E. Elvina et. al., 2018, str. 268)
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6.2.3. Usporedna analiza alata namijenjenih vizualizaciji algoritma

U tablici 5 prikazana je usporedna analiza alata namijenjenih virtualizaciji algoritma

prema zadanim kriterijima te je svakom dodijeljena ocjena zadovoljavanja kriterija.

ALATI NAMIJENJENI VIZUALIZACIJI ALGORITMA
ALATI
KRITERUI ViSA PITON
Zainteresiranost korisnika za uéenje ODLICNO ODLICNO

Jednostavnost ucenja VRLO DOBRO VRLO DOBRO

Dostupnost materijala i vodica za uéenje DOBRO DOBRO

Pruzanje mf?rmécua o pogrt'askama i DOBRO DOBRO

potencijalnim problemima
Pruzanje raZ|I.CItIh mog'ucnostl [ DOBRO VRLO DOBRO
funkcionalnosti

Motiviranost korisnika za danjim ucenjem VRLO DOBRO VRLO DOBRO

Tablica 5 - Usporedna analiza vizualizacijskih alata (Rad autorice)

ViSA — zainteresiranost korisnika, izri€ito studenata za ovim alatom je odli¢na.
Jednostavnost u€enja se pokazala vrlo dobrom ako su korisnici upoznati sa
razli€itim vrstama sortiranja. Dostupnost materijala i vodi€a za u€enje se svodi
na internet izvore i razliCite recenzije i znanstvene ¢lanke, no bez obzira na to
studentima i korisnicima opcenito je motiviranost za danjim uenjem u tom
slu€aju vrlo dobra. Ipak, pruzanje informacija o pogreSkama i potencijalnim
problemima kao i pruzanje razli€itih mogucnosti i funkcionalnosti se pokazala
dobrom §to je sasvim solidno s obzirom da je namijenjena upravo vizualizaciji
algoritma sortiranja.

PITON - zainteresiranost studenata koji programiranje provode u Python-u je
odli¢no jer ovaj alat upravo sluzi za vizualizaciji programa upravo u njemu.
Jednostavnost ucenja je vrlo dobra s obzirom da se pretpostavlja da studenti
veC znaju raditi u programskom jeziku, no i ako ne znaju postoji dobra
dostupnost materijala i vodi€a za u€enje (posebno na internetu). Alat nudi vrlo
velik broj razli¢itih moguénosti i funkcionalnosti kao i pruzanja informacija o
potencijalnim problemima koji se mogu stvoriti $to je vrlo dobro. Motiviranost
najéeSce studenata za danjim ucenjem je vrlo dobra jer PITON prikazuje

vizualizaciju cijelog napisanog programskog koda Sto uvelike pomaze.

27



6.3. Mini-jezik kao alat za u€enje programiranja

Mini-jezici su grupa vizualnih jezika koji sadrZe odredene alate kojima se moze pomoci

u pocetnom ucenju programiranja.

Osnovna ideja takvih jezika je pristupanost u svijetu programiranja i stvaranje dobrog
i pogodnog dizajna koji ¢e pocCetnicima olakSati svladavanje problema kroz nizove
naredbi koje ¢e dati raCunalu, a zauzvrat dobiti neki graficki prikaz. Takoder, osnova
je za stvaranje temeljnog znanja i temeljnih vjestina te razvijanje programske logike

kako bi se kasnije moglo prelaziti na druge programske jezike.

6.3.1. MSWLogo

MSW Logo je programski jezik, odnosno mini-jezik koji je prvobitno bio konstruiran

kako bi se djecu uvelo u svijet programiranja.

Cilj mu je prije svega bio stvaranje i razvijanje programske logike. Logo kao takav je
bio namijenjen djeci i njegova najve¢a namjena je raCunalna grafika. Istrazivanjem je
Logo postao jezik Sirokog opsega i mogli su ga koristiti u€enici u razli€itim dobnim

skupinama, odnosno razli¢itim razredima na primjer osnovne 3kole.

U proslosti je definitivno najpopularnija verzija bila ona koja je u sebi imala geometrije
kornjaCe. Djeca su zapravo samim time Koristili kornjaCu kako bi istrazivali razliCite

geometrijske oblike.

Dakle, Logo je djeci svakako omogucio pisanje jako jednostavnih kodova za stvaranje
razliCitih oblika kao $to je prikazano na slici 11. Za razliku od drugih programskih jezika
Logo u potpunosti ima takozvanu uniformnu sintaksu $to bi znacilo da on razumije

razliite naredbe, a one mogu biti postavljene na puno razliCitih nacina.

Kao i ostali programski jezici zahtjeva vrijeme kako bi se shvatio, no sam ulazak u
svijet i program s kojim vecina djece krece u informaticki svijet pruza jako dobar temel;
u ucenju programiranja te samim time daje motivaciju i zanimaciju kako bi djeca

nastavila u tom smjeru.
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Slika 11 - MSWLogo okruzenje (Uptodownd, n.d.)
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6.3.2. Guido van Robot

Guido van Robot bazira se na minimalizmu programskog jezika te pruza dovoljno
sintakse razli€itim korisnicima, u€enicima ili studentima kako bi naucili pojmove poput

grananja, petlji ili proceduralne apstrakcije.

Najveca i najznacajnija stavka ovog alata je u€enje programiranja u okruzenjima koje
rieSavaju probleme uz povratne informacije i to one vizualne. Dakle, njegova najveca
prednost je u tome Sto dopusta ucCenje programiranja u okruzenju koje kombinira

rieS8avanje problema sa rezultatima u obliku vizualnih povratnih informacija

Generalno je interaktivan program Kkoji je izvrstan za ucenje osnovnih pojmova
programiranja poput sekvenciranja, procedura i uvjetnih grananja. Kao takav,
dostupan je za Mac i Windows platforme, a omogucuje suradivanje sa programskim
jezicima poput Python-a koji se takoder pokazao kao vrlo dobar program za ucenje

programiranja.

Kreirali su ga upravo studenti i sustina mu je robot koji je predstavljen sa trokutom, sto
se moze vidjeti na slici 12. koji je okruzen razli€itim barijerama te su njegove akcije

vodene isklju€ivo onime $to je korisnik napisao.

[ GRng. -0X

Guido's Workd | Language reference | Introduction Code edkce | Workd edtor

Guido's World fle g
SR Jetw Leb
~ | detrm turoge
Ry Reiosd J ¢ Passo L& Esegu }. ﬁf«m J do 3

turnisft

Purriett

10
10 11 define sidestep_back_jeft
12 turnieft
3 move

.
.
.
.
.
.
- 4
.
.
.
.
.
.
-

detre Folow_permeter
# front_s_dear
move
o
turnisft

define follow_unti_door _is_on_right
whibe right _is_blocked

. . . . . . . . . . . . . . . folow_permmeter
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Slika 12 - Guido van Robot okruzenje (Softonic, n.d.)

30



6.3.3. Usporedna analiza mini-jezika

U tablici 6 prikazana je usporedna analiza mini-jezika prema zadanim kriterijima te je

svakom dodijeljena ocjena zadovoljavanja kriterija.

MINI-JEZIK KAO ALAT ZA UCENJE PROGRAMIRANJA

KRITERUI ALATI
MSWLogo Guido van Robot

Zainteresiranost korisnika za uéenje ODLICNO ODLICNO
Jednostavnost ucenja ODLICNO VRLO DOBRO
Dostupnost materijala i vodica za uéenje ODLICNO VRLO DOBRO
Pruzanje |nf?rm§cua o pogrt'askama i DOBRO VRLO DOBRO

potencijalnim problemima
Pruzanje raZ|I.CItIh mog}Jcnostl i DOBRO VRLO DOBRO
funkcionalnosti

Motiviranost korisnika za danjim ucenjem VRLO DOBRO VRLO DOBRO

Tablica 6 - Usporedna analiza mini-jezika (Rad autorice)

MSWLogo — zainteresiranost mladih skupina za ovim mini jezikom je odli¢na,
posebice kad se prvi put susreéu s programiranjem. Takoder, jednostavnost
ucenja i dostupnost materijala i vodi¢a za u€enjem je odliCna osobito jer se i
8kolskom  kurikulumu za nastavu informatike (https://narodne-
novine.nn.hr/clanci/sluzbeni/2018 03 22 436.html, 2020) nalazi MSWLogo.

Pruzanje informacija o pogreSkama i potencijalnim problemima i pruzanje

razli€itih mogucnosti i funkcionalnosti su dobre u edukacijske svrhe i osobito za
korisnike (u€enike u osnovnim Skolama) koji se tek upoznaju s programiranjem.
Samim time je motiviranost korisnika za daljnjim u€enjem vrlo dobra i stvara
dobru potporu i razvoj logiCkog razmisljanja kako bi se kasnije preSlo na
kompleksnije i zahtjevnije programe.

Guido van Robot — zainteresiranost korisnika za ovim mini programskim
jezikom je odlicna. Takoder jednostavnost ucenja je vrlo dobra ukljuCujuci u
obzir da su u vrlo dobrom smislu dostupni materijali i vodici za u€enje. Pruzanje
informacija o pogreSkama i potencijalnim problemima je jasno vidljiv §to je vrlo
dobro, dok su pruzanje razli¢itih moguénosti i funkcionalnosti odli¢ne osobito je
Guido van Robot pruza moguénost i kompleksnijih kodova koji sadrze na primjer
petlje. Kod motiviranosti korisnika za daljnjim u€enjem se pokazao kao vrlo

dobar.
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7. Igre za uCenje programiranja

Ucestalost pitanja o tome moze li se nauciti programirati kroz igrice dostupne na
internetu su zadnjih nekoliko godina sve uCestalija i ozbiljnija. Nazalost, vecina ljudi
misli da je programiranje kao takvo jedan veliki proces i postupak koji je kompliciran i
zamrSen te da oduzima jako puno vremena i odricanja kako bi se napisao nekakav
program, stvorila aplikacija ili napravila nekakva online igrica. Upravo takvim
gledanjem na programiranje i imajuci takav nacin razmisljanja, u vecini slucaja dovodi
mlade ljude do odustajanja prije nego krenu s programiranjem i u njima stvara strah
od istog. Odustajanje od programiranja u tome trenutku je izuzetno velika, a cilj alata
namijenjenih u€enju programiranja je upravo to da na zanimljiv i jednostavan nacin
djeci i ostalim korisnicima prikaZzu da se kroz razliite naredbe koje se mogu dati

radunalu zauzvrat moze dobiti ono $to su naumili.

Prvenstveno, cilj je kroz igru te zanimljiv i interaktivan nacin djeci pribliziti programiranje
i uputiti ih da kroz zabavu mogu stvoriti vrlo veliko znanje. Samim time je i vjerojatnost
da ¢e nakon nekog vremena takve vrste u€enja, nastaviti se baviti programiranjem u

sloZenijim i zahtjevnijim programima.

Orehovacki et. al. (2015, 620-631) svoje istrazivanje usmijerili su na studente kroz
pitanje hoce li im zavrSetak neke igre stvoriti sre€u ili neki drugi osjecaj. IstraZivanje je
dakle napraviljeno na studentima koji su u jednu ruku ve¢ odrasle osobe i koji su u
odrastanju i sazrijevanju vec otprilike trebali shvatili da poanta nije uvijek u pobjedi
nego bi im glavni cilj trebao biti istrazivanje i u€enje. Prvobitni cilj cijelog istrazivanja je
bio da studenti pobjede strah od programiranja te sami shvate kako upornost i rad
dovode do izgradnje samopouzdanja i znanja, te kako programiranje moze biti zabava

i jednostavnost.

Takav nacin ucenja programiranja kroz igre kako kod mladih generacija tako i kod onih
starijih (studenata) pokazuje zadovoljstvo nakon ispravno napisanog koda i odigrane
igre. Samim time uvelike pomaze u motivaciji i Zelji za nastavkom u€enja programiranja

Sto i je cilj kod tako osmisljenih igri.
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7.1. Igre za djecu

Igre namijenjene mladim skupinama poti¢u prije svega jednostavnost programiranja i
mastu, ali u velikoj mjeri i znatiZelju djece kako bi jednom nakon svladavanja straha i
jednostavnih zadataka krenuli sa zahtjevnijim i sloZenijim igrama. Igre za djecu su
takoder podijeljene u skupine koje su namijenjene bas mladim generacijama. PotiCu
dobru koli€¢inu programske logike i prije svega traZe razumijevanje onih komandi koje
se daju raCunalu u poprilicno kratkom vremenskom periodu kako bi se svladala

osnovna znanja. Upravo je to najjednostavniji nacin za ulazak u svijet programiranja.

7.1.1. Daisy the dinosaur

Daisy the dinosaur edukacijska je igra usmjerena poducCavanju djece u ucenju
jednostavnog nacina programiranja. Besplatna je i zabavna aplikacija koja se sastoji
od drag&drop sucelja te samim time uvodi djecu u osnove programiranja jer aplikacija
podrzava razliCita sekvenciranja i grananja koja su klju¢na u rjeSavanju problema u

programiranju.

Umijesto tipkanja izvornog koda koje je za djecu tog uzrasta ipak pretesko, bavi se
vizualnim povlacenjem blokova koda $to je vidljivo na slici 13, koji se na kraju spajaju
zajedno. Sami vizualni dizajn i naCela se temelje na slobodnom Scratch-u. Bas kao i
ostale igrice temelji se na HTML-u 5 i JavaScript-u te se moze koristiti na Apple

mobilnim i tablet uredajima.
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Slika 13 - Daisy the dinosaur okruzenje (Educational App Store, n.d.)
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7.1.2. Algorithm city: Coding game

Algorithm city zabavna je i inovativna igra za kodiranje. Djecu mladih dobnih skupina
poduCava osnovama programiranja i algoritama. Stjecanjem osnovnih pojmova poput
sekvenciranja naredbi, razli€itih funkcija i petlji $to je vidljivo na slici 14. Motivira djecu

za prelazak u nove razine koje postaju teze i kompliciranije.
Samim time, odli¢an je uvod u svijet programiranja.
Sadrzi 51 razinu koje su podijeljene u 4 poglavlja:

= Educational Chapter — sadrZi 6 razina i bazno uci kako raditi
» Easy Chapter — sadrzi 15 razina i podu¢ava osnovama kodiranja
= Normal Chapter—takoder sadrzi 15 razina i podu€ava petljama pomocu funkcija

= Hard Chapter — takoder, 15 razina i poducava slozenijim funkcijama

FUNCTION AREA f{}

» N - »
D - D P

b Yt

Slika 14 - Algorithm City:Coding game okruzenje (Google Play, Algorithm City: Coding Game, n.d.)
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7.1.3. Usporedna analiza igri za djecu

IGRE ZA UCENJE PROGRAMIRANJA - mlade skupine

ALATI
KRITERUI ; - -
Daisy the dinosaur AC: Coding game
Zainteresiranost korisnika za ué¢enje DOBRO ODLICNO
Jednostavnost uéenja ODLICNO VRLO DOBRO
Dostupnost mavterfjala i vodica za DOBRO DOBRO
ucenje
Pruzanje |nf?rm§C|Ja 0 pogrgskama [ DOBRO
potencijalnim problemima
Pruzanje raZ|I'CItIh mog}Jcnostl [ DOBRO VRLO DOBRO
funkcionalnosti
Motiviranost Iv<or|.sn|ka za danjim DOBRO VRLO DOBRO
ucenjem

Tablica 7 - Usporedna analiza igri za djecu (Rad autorice)

U tablici 7 prikazana je usporedna analiza igri namijenjenih djeci tj. mladim skupinama

prema zadanim kriterijima iz koje slijedi:

Daisy the dinosaur — zainteresiranost za u€enjem pokazala se dobrom, zbog
jednostavnosti u€enja koja je odli¢na. Ipak, pruzanje informacija o pogreSkama
i potencijalnim problemima pokazala se samo dovoljpom i samim time je
motiviranost korisnika za danjim u€enjem ostala samo na dobrom. Dostupnost
materijala i vodiCa za ucCenje je dobra i moze se uglavnom naci na recenzijama
dostupnima na internetu. Mana ove igre je definitivno to $to je dostupna samo
u Apple trgovini.

Algorithm City: Coding game — zainteresiranost korisnika (najceS¢e mladih
skupina djece) za ovakvom vrstom igrice se pokazala odli¢nom. Jednostavnost
ucenja je vrlo dobra kao i pruzanje razli€itih moguénosti i funkcija (uklju€ujuéi
petlje i funkcije). Dostupnost materijala i pruzanje informacija o pogreSkama i
potencijalnim problemima se pokazala dobrom za djecu. Motiviranost djece za

koristenje i daljnje uCenje programiranja je vrlo dobro.

35




7.2. Igre za studente

Kako su stvorene igre namijenjene mladim skupinama, tako postoje i igre namijenjene
ucenju programiranja malo starijih generacija, najéeS¢e studenata. Kompliciranije su,
zahtijevaju viSe paznje i viSe programske logike od onih namijenjenih djeci, ali i dalje
su poprilicno jednostavne i samim time odlican uvod u svijet programiranja u
kompleksnijim programima koji zahtijevaju otvoreno pisanje koda. Upravo takve igre

pomaZzu kod procesa paznje za vizualizacijom problema i vjestina rijeSavanja istog.

Prema Li-u i Tsai-u (2013) povecCavaju motivaciju korisnika to jest studenata i
olakSavaju ucenje slozenijih programa. Samim time, motivira studente da razmisljaju i
stvaraju strategije kako se rieSavaju problemi u programskim jezicima, a opet im je to

sve vizualno prikazano.

Takoder, bitno je napomenuti kako igre ne bi trebale predstavljati jednostavnost, ali niti
preveliku kompleksnost kako ne bi doSlo do preranog odustajanja koje dolazi zbog
straha. Cilj im je upravo pomodi i na zanimljiv nacin prikazati studentima na koji nacin

programi rade.

7.2.1. CodeCombat

CodeCombat video je igra za uclenje programiranja takoder dostupna u web

pregledniku u kombinaciji s Python-om.

Sastoji se od toga da kroz pisanje koda u programskom jeziku Python §to je vidljivo na
slici 15. Igrac prelazi dijelove igre te ono najvaznije oni izgledaju onako kako ih sam
korisnik kreira pisanjem koda. Temelji se kao i veCina video igri na izbjegavanju drugih

igracCa ili napadanja istih kako bi se rijeSio problem.

Sam pocetak igrice je dosta jednostavan i ne toliko sloZzen te ¢ak i oni koji se nikada
nisu susreli sa programiranjem mogu shvatiti o cemu se radi i koji je cilj. Ipak, kako igra
ide dalje i kako se stvaraju novi dijelovi tako oni pocinju biti sve zahtjevniji. Time dolazi
do toga da i samo pisanje koda pocinje biti zahtjevnije. Pojavljuje se ponavljanja radniji,

odnosno pocinje se sluZiti petljama te postaje sve kompleksnije.

Uvelike pomaZze u stvaranju samog sadrzaja i u¢enja od osnovnih varijabli pa sve do

naredbi i ve¢ spomenutih petlji. Igra pruza povratne informacije kako bi korisnik kasnije
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razumio logiku koda koji je napisao. Korisnik sam bira jezik na kojem ¢e temeljiti

pisanje svog koda te je samim time svaki kod poseban i autentican.

Kasnije sluZi kao jako dobar temelj za izgradnju drugih, tezih i kompleksnijih aplikacija

ili mozda cCak i stvaranje nekih grafickih igri te je odliCan naCin za ulazak u

programiranje.

PROGRAMMING LANGUAGE: Python

1 # Add o soldier to the level to prevent ogres

from crossing the path.

2 # Commond the soldier using an event hondler

3l

function.

4 def sa}mav-LE\c() :j

# Fill in the code for the soldier’s
actions here.

# Remember to use 'soldier’ insteod of
‘hero” !

while True
enemy = soldier. findNearestEnemy()
# Attock the enesmy, if the enemy

exists,

Lf eneny:
i# Units have the attock() method.
Use soldier,ottack(enemy) method

# Else, move back to the starting
position.

pass

Slika 15 - Okruzenje CodeCombat igre za studente (Common sense education, 2018)
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7.2.2. Screeps

Screeps je strateSka igra koja moze sluziti i kao igra za suradni¢ko ucenje jer se radi
o igri s viSe igraa odjednom i dogada se u stvarnom vremenu. Igra kao takva je ipak
razvijenija za korisnike koji imaju vjestine u programiranju. Sadrzi sve $to bi studenti
koji dolaze iz na primjer srednjih Skola informatickog usmjerenja ili su prosli osnove
programiranja trebali donekle znati. Kombinacija je petlji, funkcija i izravnog pisanja
koda vidljivog na slici 16, Sto bi studentima koji se prvi put susrecu sa programiranjem

ipak mogao biti problem.

Bazira se na strategijama i osvajanju razliCitih teritorija i izaziva viSe vremena nego
neke manje zahtjevnije igre. Ne koristi se toliko u edukacijske svrhe, ali ako je zelja za
dodatnim u€enjem programiranja kroz igru velika ova igra moZze ispuniti takve kriterije

pogotovo na vi§im godinama studija.

Slika 16 - Okruzenje igre Screeps (Screeps tutorial, 2020)
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7.2.3. Usporedna analiza igri za studente

IGRE ZA UCENJE PROGRAMIRANJA - studenti
ALATI
KRITERUI
CodeCombat Screeps
Zainteresiranost korisnika za ué¢enje VRLO DOBRO DOBRO
Jednostavnost ucenja DOBRO
Dostupnost materijala i vodica za uéenje DOBRO DOBRO
Pruzanje |nf9rm§cua 0 pogrt'-:'skama i VRLO DOBRO VRLO DOBRO
potencijalnim problemima
Pruzanje raZ|I'CItIh mog}Jcnostl i DOBRO DOBRO
funkcionalnosti
Motiviranost korisnika za danjim ucenjem VRLO DOBRO

Tablica 8 - Usporedna analiza igri za studente (Rad autorice)

U tablici 8 prikazana je usporedna analiza igri namijenjenih studentima prema zadanim

kriterijima iz koje slijedi:

CodeCombat — zainteresiranost studenta za pokuSajem igranja ove igre
namijenjene ucenju programiranja se pokazala vrlo dobrom i to iskljucivo zbog
vrlo dobrog pruzZanja informacija o potencijalnim problemima i pogreSkama $to
samim time dobro pruza i razliite mogucénosti i funkcionalnosti. Jednostavnost
ucCenja je dobra, a dostupnost materijala takoder, iako se svodi na iskljucivo
internet izvore i video tutorijale. Onime $to nudi, dobro uvodi studente u
programiranje te se takav nacCin ucenja kroz igre pokazao vrlo dobrim
motiviranju korisnika za daljnje ucenje.

Screeps — zainteresiranost korisnika za ovakvu igru je dobra jer se veéinom
radi o korisnicima koji ve¢ imaju dobro znanje programiranja. Dostupnost
materijala i vodiCa za uCenje je dobra s obzirom da se svodi na internet izvore i
dostupnost razli¢itih materijala putem foruma i web stranica. PruzZanje
informacija o pogreSkama i potencijalnim problemima je vrlo dobra, dok je
pruzanje razli€itih mogucnosti i funkcionalnosti dobro uz ocekivanje da su
korisnici ve¢ upoznati s programiranjem. Motiviranost korisnika za daljnjim
uCenjem je dovoljna i to iskljuCivo iz razloga kompleksnosti igre koja zna

prestrasiti korisnike kad se prvi put susretnu s njom.
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7.3. Alati za stvaranje i uredivanje igri

Uc€enje programiranja kroz aplikacije za programiranje igri u grafickom smislu jedne su
od najpopularnijih medu studentima. Ovo je ve¢ jedno od dijelova gdje se smatra da
studenti znaju osnove programiranja u nekim od programskih jezika kap $to su na
primjer C++ ili Python, no ¢ak i znanje Loga i Basic-a je u suradnji s ovakvim nainom
kreiranja igri. Kod ovakvog programiranja igri, ne radi se o pisanju koda, ve¢ 0 onom

vecini zanimljivijeg dijela, a to je slaganje grafike, odnosno grafickih ikona.

Ovakvi nacini u€enja programiranja nisu za nekoga tko se jednog dana Zeli bauviti
pisanjem koda, odnosno stvoriti nekakav program koji ¢e biti rezultat njegovog rada jer
kao $to je vec€ re€eno, radi se o slaganju (drag&drop). Dakle, za pocetnike kojima je
programiranje u programskim jezicima viSe razine jo$ prili¢no nepoznato ili nisu dobro
upoznati s njim, dobar je uvod u petlje, grananja i razliCite funkcije koje se koriste u

programiranju.

7.3.1. GameMaker-Studio 1.4

GameMaker-Studio inacCice 1.4. je komercijalizirana aplikacija za dvodimenzionalno i

trodimenzionalno stvaranje racunalnih igrica.

Podrzana je za Windows i Mac, ali postoje istrazivanja vezana i za Android. Ipak, jedna
je od aplikacija koja nije besplatna, ali kao i vecCina takvih aplikacija postoji 30 dana

besplatnog koriStenja nakon ¢ega se placa licenca i to u pozamasnom iznosu.

U inacici koja nudi besplatno koristenje od ve¢ navedenih 30 dana, korisnicima su
dostupni svi resursi kojima se sama aplikacija koristi kao $to su na primjer razni gotovi

oblici ili kombinacija oblica i pozadine.

U ovoj aplikaciji za uCenje programiranja igri postoje praktiCki sve naredbe koje se
koriste i u programiranju u objektno-orijentiranim programima poput petlji, funkcija,

nizova i razli¢itih nacina sortiranja te pisanja izvornog koda $to je vidljivo na slici 17.
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Takoder, radi se o aplikaciji koja zahtjeva dobro znanje programiranja u kojoj se mogu
koristiti i razliCiti objekti i strukture te se samim time i oCekuje dobro ili vrlo dobro

manevriranje u kodiranju.

Slika 17 - Okruzenje Game-Maker Studio inacdica 1.4 (Wraithkal, 2014)

7.3.2. Construct 2

Takoder jedna od komercijalnih aplikacija za u€enje programiranja u kreiranju igri. Ne
zahtjeva nikakvo klasi¢no kodiranje, nego kao i ve¢ spomenuta GameMaker-Studio

4.1. radi se od drag&drop aplikaciji.

Ipak, za pocCetnike i studente koji se jednog dana zele baviti kreiranjem raznih video
igri i to u grafickom smislu, ali Zele vise programiranja, ovo nije 10§ odabir za kreiranje

sadrzaja i upoznavanjem sa tematikom te naCinom upotrebe programa.

Kao i prethodnik, aplikacija nije besplatna i placaju se licence u nesto manjem
cjenovnom rangu nego gore navedeno, ali i dalje dosta visoko. Ipak, postoji moguénost
kupovanja licence u poslovnom smislu Sto dosta sveuciliSta u Americi koristi kako bi

svojim studentima pruzili i taj nacin kreiranja igrica.

41



Mnogi ga nazivaju i igrom za Photoshop-om za programiranje jer postoji velika koli€ina
alata za manevriranje sa fotografijama kao Sto je prikazano na slici 18.

Za ovo graficko programiranje igri potrebno je dobro znanje programiranja kao takvog,
pogotovo u kombinaciji s grafiCkim znanjima za Sto se uglavnom prema literaturama i

dostupnim izvorima odlu€uju studenti razli¢itih grafickih fakulteta.

@B =~ s - [ 8| Camrn 34 demsanmin) - gare

........

& Pookion % a0
B e E8, A1

|
3
Feeeceae SR TR e

..
£

Fedd Fadd Babacon

Bl

Slika 18 - Construct 2 okruzenje (Scirra, n.d.)
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7.3.3. Usporedna analiza alata za stvaranje i uredivanje igri

U tablici 9 prikazana je usporedna analiza alata za stvaranje i uredivanje prema

zadanim kriterijima te je svakom dodijeljena ocjena zadovoljavanja kriterija.

ALATI ZA STVARANJE | UREDIVANJE IGRI
ALATI
KRITERUI -
GM-Studio 1.4 Construct 2

Zainteresiranost korisnika za uc¢enje DOBRO VRLO DOBRO

Jednostavnost ucenja DOBRO DOBRO

Dostupnost materijala i vodica za uéenje DOBRO DOBRO

Pruzanje mf?rmgcua o pogrt'askama i DOBRO DOBRO

potencijalnim problemima
Pruzanje razI|.C|t|h mog'ucnostll VRLO DOBRO VRLO DOBRO
funkcionalnosti

Motiviranost korisnika za danjim ucenjem DOBRO VRLO DOBRO

Tablica 9 - Usporedna analiza grafickih igri (Rad autorice)

GameMaker-Studio 1.4. — zainteresiranost korisnika za koriStenjem ove
aplikacije je dobra $to objasnjava i dobru jednostavnost u€enja i dostupnost
materijala i vodi¢a za uCenje koji se u globalu svode na internetske izvore i
razliCite video tutorijale te forume. Pruzanje informacija o pogreSkama i
potencijalnim problemima je dobra za razinu na kojoj aplikacija funkcionira i
kakvo znanje programiranja unaprijed ona zahtjeva. Sadrzi vrlo dobar spektar
razliitih mogucnosti i funkcioniranja u krugu programiranja te dobru
motiviranost korisnika za daljnjim u€enjem programiranja na temelju grafike.

Construct 2 — zainteresiranost korisnika za koriStenjem ove aplikacije za
graficko programiranje igri se pokazala vrlo dobrom zbog jednostavnog ucenja
i pruzanja razli¢itih mogucénosti i funkcionalnosti. Dostupnost materijala i vodi¢a
za ucenje se kao i kod vecine ovakvih alata nalazi u online bazama i razliCitim
forumima, a postoji i veliki broj video tutorijala. Upravo zbog cijelog dojma kojeg
ovakvo programiranje igri ostavlja, motiviranost korisnika za daljnjim ucenjem

programiranja u ovom alatu je vrlo dobra.
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8. UCenje programiranja u viSim programskim jezicima

Nakon prelaska odredenog dijela alata koji su namijenjeni u€enju programiranja poput
onih namijenjenin za Web 2.0 sucelje pa preko suradnickog nacina ucenja
programiranja, najjednostavnijih blog-a i wiki-ja pa sve do vizualnih alata za dijagrame
tokova, alata za vizualizaciju te na kraju mini-jezika, u¢enja programiranja putem igri
jedini logicni slijed koji ima dodatne alate za lakSe u€enje programiranja su programi

visoke razine, odnosno viSi programski jezici.

Kroz dijagrame tokova ucenici su naucili i vizualno si predoCili kakav je tok izvrSenja
programa, kroz mini-jezike krece zainteresiranost za programiranjem, a kroz ucenje

programiranja kroz igru motivacija i znatizelja sve visSe rastu.

Nakon Sto velina ucenika, korisnika ili studenata shvati logiku programiranja i
stvaranja te pisanja manjih kodova, prelaze na kompletno pisanje otvorenog koda

kojeg ovi programski jezici nude.

Kako bi se tema skrenula na konacni odabir jezika u kojem ¢e se sami program pisati,
dobro je znati §to ti programi sami po sebi moraju imate te koji su kriteriji bitni kako bi
program zadovoljio ono $to korisnik Zeli napisati i na kraju krajeva mogao raditi ono $to

je u konacnici ideja osobe koja piSe program i bila.

Bitne stavke kod odabira programa su definitivno da program ima dovoljno literature
koja je kvalitetna, na fakultetu da nastavnici i profesori imaju dobre i kvalitetne
nastavne materijale. | kao bitna stavka da je jezik sam po sebi dopusten za koriStenje
u nastavnom kurikulumu, ali i prema razliitim preferencijama samih nastavnika i
profesora ima takozvano zeleno svjetlo. Takoder, program prije svega mora biti
razumljiv studentima. Prednost kod pocCetka programiranja je prije svega da su se

studenti sreli prije toga sa bilo kakvim nainom programiranja.

Prilikom pisanja koda vazno je da studenti ne gube motivaciju i samopouzdanje ako
kod na prvo "probavanje" ne radi jer samim time oCekivanja su velika, ali za njih kao

Sto je reCeno treba puno strpljenja, truda, rada, volje ali i dobre organizacije.
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U nastavku se donose alati koji sluze za analizu koda te samim time pomaZzZu
korisnicima, odnosno studentima ili u€enicima. Na razliCite nacine alati pomazu,
odnosno kroz razliCite sugestije kao kod na primjer pravilnog pisanja sintakse ili
pronalazenja greSaka koje su ucinili u samom pisanju koda. Upravo takvi alati uvelike
pomazu korisnicima kako bi dosli do cilja, a glavni cilj im je da zamisljeni program radi
ono Sto su oni naumili. Naravno, to nije uvijek tako i dosta Cesto se potkradu nekakve
sithe greSke za koje studenti uglavhom misle da su sitne, no nekad znaju stvarati

stvarno velike probleme u daljnjem pisanju koda.

Ova skupina alata za ucenje viSih programskih jezika podijeljena je u dvije skupine

programskih jezika:

e Programske jezike opée namjene

= Python
= Java
= C++

e Programske jezike prilagodene za rad na Web-u
= PHP
= JavaScript

Kao alati za ovu analizu koristeni su:

= Python — Prospector i Pylint
» Java - QAPlug i CheckStyle
= C++ - Verificatori Cppcheck
= PHP - Zen Studio i Rapid PHP Editor

= JavaScript — Afom i Sublime Text
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9. UCenje programiranja u viSim programskim jezicima opce
namjene

Programski jezici opée namjene su oni programski jezici koji nisu namijenjeni samo i
isklju€ivo uskom podrucju primjene nego je njima moguce rjeSavati veliki i Sirok raspon
razliCitih zadataka. Uglavnom se radi o objektno-orijentiranom programiranja sto je u
principu postupak pisanja nekog programa sa upotrebom razlicitih skupova objekata
tj. zasebnih programa koji su u mogucnosti obaviti razliite zadatke, a razmjenijivati

poruke u isto vrijeme.

Upravo takva vrsta programskih jezika neovisna je o samom ra¢unalu i operacijskom

sustavu te internetu jer isti mogu raditi i van mreze.

Najbolji primjeri takvih programskih jezika su: Python, Java, C, C++, Ruby i dr.

9.1. Programski jezik Python

Van Rossum osamdesetih godina proslog stolje¢a razvio je programski jezik Python.
Definiran je kao programski jezik opce namijene te je high-level (odnosno program vise

razine). Moze se koristiti na dva nacina i to kao sistemski jezik te kao skriptni jezik.

Glavna znacajka i namjena programskog jezika je njegova laka Citljivost dostupna
preko vizualnog rasporeda. Za pisanje koda se koristi engleski jezik Sto je vidljivo na

slici 19, no kao i kod vecine programskih jezika.
Bitne znacajke:

1. Prosirivost — sadrzava moguc¢nost dodavanja razli€itih modula koiji
programerima omogucuju prilagodavanje razliCitih alata za Sto bolju
ucinkovitost

2. Jednostavnost — kada se mislili na jednostavnost misli se na
jednostavnost koda koja je jasno definirana i uocljiva

3. Jednostavnost u¢enja — kod ove vrste jednostavnosti smatra se da je
Python jedan od najjednostavnijih pocCetniCkih programa za ucenje

programiranja jer koristi samo nekoliko klju¢nih rijeci
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4. Prenosivost — Python kao takav podrzava veliki broj platformi koje

sadrze isto sucelje

Ipak, unutar informacijsko-komunikacijskih zajednica postoji kritika i to ona da je
Python vrlo spor programski jezik. Buduci da je interpreterski jezik logi¢no je da se
kodovi u njemu kompaijlaju sporije od nekih drugih programskih jezika poput na primjer
C++-a.

Veliku sli¢nost pridodaju i Javi jer su oboje su sli¢ni jezici koji imaju gotovo iste nacine

podrSke i samim time i jedan i drugi koriste samo jednu procesorsku jezgru.

Ipak, neovisno o svim vrlinama i manama, Python se danas smatra kao klju¢ni i glavni

programski jezik osobnog raunala, a sve je zastupljeniji u najranijim susretima s

programiranjem u osnovnim skolama.

o

L

]
=
®

Slika 19 - Programiranje u programskom jeziku Python (GeeksforGeeks, n.d.)
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9.1.1. Prospector

Prospector je alat za analizu koda koji pruza informacije o pogreSkama i potencijalnim
problemima Sto je vidljivo na slici 20. Za razliku od drugih alata koje Python nudi,
Prospector nudi nekoliko razliitih profila koji su ve¢ u knjizicama koje se nalaze u

projektima sucelja programskog jezika.

Veliku prednost ima Sto se tiCe pronalaZzenja greSaka te takoder nudi i mogucnost

ispunjavanja unaprijed te daje prijedloge za kod.

Namijenjen je studentima koji imaju prilicno dobro znanje programiranja u
programskom jeziku te na taj nacin daje i dodatnu motivaciju za daljnji rad.

prospector

Messages

main.py
Line: 13

mccabe: MCO@@1 / run is too complex (17)
Check Information

Started: 2015-84-11 15:59:47.759944
Finished: 2015-@4-11 15:59:51.598176
Time Taken: 3.84 seconds
Formatter: grouped
Profiles: default, strictness_low, strictness_medium,

strictness_high, strictness_veryhigh, no_doc_warnings,

no_test_warnings, no_member_warnings

Strictness: low
Libraries Used:

Tools Run: dodgy, mccabe, pep8, profile-validator, pyflakes,
pylint

Messages Found: 1

Slika 20 — Prospector analiza koda (Github,, 2017)
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9.1.2. Pylint

Pylint je alat za izvorni kod, provjeru programske pogreske i provjeru programskog
koda napisanog u programskom jeziku Python. PomazZe u prevodenju osnovnih
standarda kodiranja i nudi jednostavne prijedloge i sugestije za vrijeme pisanja koda

te pokretanje komandnih linija.

Konfiguracija mu je prilicno jednostavna te ima i posebne paragrame za kontrolu
pogreSaka te pruza upozorenja za potencijalne probleme koda i samim time moze

konfigurirati vrlo velike i opsezne datoteke.

Nadalje, alat je kojim se provjerava duljina svakog retka, provjerava jesu li imena svih
varijabli dobro napisana i jesu li u skladu sa standardima kodiranja programa u

programskom jeziku Python §to je vidljivo na slici 21.

Takoder, opremljen je i modulima koji omogucéuju generiranje dijagrama tokova iz
napisanog koda s$to mu je velika prednost za razliku od ostalih alata za pomo¢ u

programiranju u viSim programskim jezicima.

Besplatan je i moZe se Koristiti kao samostalan alat, ali mu se mogu dodati i razliita

integrirana programska okruzenja poput Eclipse ili Visual Studio Code.

hello.py

print msg
[pylint] E@@@1:Missing parentheses in call to ‘print’. Did you
mean print(msg)? (<string>, line 3)
print(value, ..., sep, end, file, flush)
Prints the values to a stream, or to sys.stdout by default. Optional keyword
arguments: file: a file-like object (stream); defaults to the current sys.stdout.

sep: string inserted between values, default a space. end: stning appended after
the last value, default a newline. flush: whether to forcibly flush the stream.

PROBLEMS (1 g ~ O x

hello.py 1

T ——

& [pylint] EOO01:Missing parentheses in call to 'print’. Did you mean print(mst <string>, line 3) (3

Slika 21 — Koristenje alata Pylint (Visual Studio Code, n.d.)
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9.1.3. Usporedna analiza alata programskog jezika Python

U tablici 10 prikazana je usporedna analiza alata za programski jezik Python.

Dodijeljena je ocjena zadovoljavanja kriterija za svaki pojedini kriterij.

PROGRAM OPCE NAMJENE - PYTHON

ALATI
KRITERUI -
Prospector Pylint

Zainteresiranost korisnika za ucenje VRLO DOBRO VRLO DOBRO
Jednostavnost ucenja VRLO DOBRO VRLO DOBRO
Dostupnost materijala i vodica za uéenje VRLO DOBRO VRLO DOBRO

Pruzanje mf?rmgcua o pogr('askama i VRLO DOBRO ODLIENO

potencijalnim problemima
Pruzanje raZ|I.CItIh mog}Jcnostl i VRLO DOBRO ODLIENO
funkcionalnosti

Motiviranost korisnika za danjim uéenjem VRLO DOBRO VRLO DOBRO

Tablica 10 - Usporedna analiza alata programskog jezika Python (Rad autorice)

Prospector — generalno, Prospector se pokazao kao odli¢an alat koji pomaze
studentima i ostalim korisnicima u analizi koda prilikom u€enja programiranja.
Zainteresiranost korisnika za u€enije je vrlo dobra jer je jedan od onih alata koji
je jednostavan za ucenje zbog same vrlo dobre dostupnosti materijala i vodi¢a
za uCenje koji su u vecini pohranjeni u online oblicima te razliitim video
tutorijalima. Prospector kao takav vrlo dobro pruza uvid o informacijama o
pogreSkama kao i nastajanju novih problema za samo vrijeme pisanja koda te
pruza razliCite moguénosti i funkcionalnosti. Uz sveopcée dobre osobine ovog
alata, motiviranost korisnika za daljnjim u€enjem programiranja se pokazala vrlo
dobrom.

Pylint — takoder kao i njegov prethodnik se pokazao odlicnim alatom koji
pomaze u ucenju programiranja. Velika zainteresiranost korisnika zbog same
jednostavnosti primjene i uCenja te online dostupnosti materijala i vodiCa se
pokazala vrlo dobrom. Ipak se za razliku od Prospectora pokazao za mrvicu
boljim zbog boljeg pruzanja informacija o pogreSkama i problemima te pruzanju
razli€itih moguénosti i funkcionalnosti kao $to su na primjer izrada dijagrama
toka. Takoder, motiviranost korisnika za daljnjim uenjem se pokazala vrlo

dobrom.
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9.2. Programski jezik Java

Java je zauzela veliku prednost nad drugim programskim jezicima koji su do tada
postojali jer je pisanje programa u Javi moguce izvoditi bez bilo kakvih promjena u
operacijskim sustavima za koje postoji Java Virtual Machine. Java danas podrzava
veliki broj aplikacija te posjeduje svoj vlastiti C# i .NET kao platformu, a sve to kao

odgovor na svoj open source.

Vedinu sintakse preuzima tj. nasljeduje iz programskog jezika C++ ma da je za razliku
od C++-a, Java ipak teZi funkcionalni program. Programi odnosno kodovi koji se piSu
u Javi uvijek se nalaze u klasama $to je vidljivo na slici 22, tako da glavna i izvrSna

main funkcija moraju biti unutar klase.

Takoder, Java pruza visoku razinu sigurnosti jer je prije svega usmjerena ka mobilnoj
vrsti uredaja odnosno pametnih telefona koji podatke u vecini slu€ajeva dijele preko
mreze te se samim time Cini vrlo sigurnom kako bi se sprijeCilo ne dozvoljeno dijeljenje

podataka prilikom koriStenja samog programa.

package net.javastring.strings;
import java.util.Scanner;
public class JavaStringSwitchCase {
public static void main(String[] args) {
System.out.print("Please enter any programming language:\n");
Scanner scanner = new Scanner(System.in);
String input = scanner.next();
scanner.close();

switch (input) {

case "java":
System.out.println("Java Current Version is 12.7);
break;

case "python":
System.out.println("Python Current Version is 3.7");
break;

case "rust":
System.out.println("Rust Current Version is 1.34.1");
break;

default:
System.out.println("We don't have information about this pr

¥

}

Slika 22 - Primjer pisanja otvorenog koda u programskom jeziku Java (Javastring, n.d.)
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9.2.1. QAPlug

Alat QAPIug besplatan je alat tj. dodatak za programski jezik Java te prvenstveno

pomaze u upravljanu kvalitete samog koda.

Korisnicima omogucuje razlic¢ite mogucénosti i funkcije vidljive na slici 23, koje se mogu
koristiti kao na primjer: staticke analizatora koda, analizatore koda koji provjeravaju

viSe dijelova koda i pronalaze probleme i mogucnosti dizajna klasa u programu.

Takoder otkriva razliite probleme napravljene tijekom dizajniranja samog koda,
odnosno pisanja sintakse. StatiCki stabilizatori koda pronalaze neiskoriStene, a

imenovane varijable te objekte koji su stvoreni u pisanju, a nisu iskoristeni.

Postoji jos jedan analizator koda u alatu, a to je pronalazenje potencijalnih greSaka za

vrijeme pisanja koda ili neispravnost u radu samog programa.

WPy
B By |5 D dec Same:
% Etficlancy workersingleThreaded. javaworkersingle Threaded_java
. n = FIIL:EE-.:.;. N-.-u_.mmh-u Lacathanc
& WorkeSinghThreeded packana arg dadframe.workarfle WorkarS noleThreadad.arva
= o 1) The Logger vanskle declartion does not cortain the stk and fral meocthers
> £ PR L Sigheton Prohlam synapsis
. Ling is Iongar than 0 thasacters,
'y [T
B Bogus warming abous a field reference
ey N -
! S ) Bogun warnieg about 4 mthed cal
¥ Maintaisability

<+ % Bad prectice - Classioadess should only be creted inside SoFrrideged bioc

endencies among classes
£ Tods Comment
P Uvned P

¢+ Relablity

t- Uity

Anshyss Ryt

T e oo | [CTEIPRG Gaths Ak | T #eb R

Slika 23 - Primjer alata QAPIlug u programskom jeziku Java (QAPIug tutorial, n.d.)
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9.2.2. Checkstyle

Checkstyle je alat za statiCku analizu koda razvijen 2001. godine s ciliem provjere
pravila kodiranja izvornog koda Sto je vidljivo na slici 24. Trenutacna aktivna verzija

ovog alata je inacica 8.34 koja se najceSce koristi i usmjerena je ka Javi 8.

Alat je koji generalno moze pomoci oko uskladenosti koda te poboljSati njegovu
Citliivost i kvalitetu. Same provjere su uglavhom usmjerene na samu prezentaciju koda

Sto bi znacilo da iste ne potvrduju njegovu potpunost ili ispravnost.

Sadrzi vlastiti skup dostupnih modula koji pruzaju razliite mogucénosti kao na primjer:
Javadoc komentare za klase, atribute i metode, imenovanje atributa, broj funkcija,
duljinu linije koda, prisutnost zaglavlja koji su obavezni, koriStenje modifikatora,

razmake izmedu znakova i razli¢ita mjerenja slozenosti.

Uglavnom Kkoristi vlastite Java datoteke te se moZe pokretati unutar Java Virtual

Machine, ali mozZe se i integrirati u druga integrirana programska okruzenja.

o T = e
File Edit Source Refactor Navigate Search Project Run Window Help
= : ~ . G "
- R R A - [Ch
ackage Explorer =l i ludent.java
[% Package Expl E 1] student.
v Mew * i package net.javatips;
v src Golnto
# import javax.xml.bind.annotation.XmlAccessType:
vl netl  ooen in NewWindow P J vpesl)
(&L Open Type Hierarchy Fa s]
<
[ Show In Alt+ShiftEW » Type. FIELD)
» =h JRE Syst
» - mh Referen [ Copy crri+C
(=0 5= Copy Qualified Name ) private String firstNamepEISavgl
b 2 JPAZ.OExaN [ Paste cri+v %} private String lastName="Desousa":
1 PMDTest | §¢ Delete Delete |
&1 SchemaVali 123 public String getFirstName () {
B Security Teturn firstHame:
)& servers Build Path 3
v
{1 servietFie|  Source Alt+Shift+3 .
1 Struts2Exar  Refactor Al+shift+T v @ Checkstyle violations

Owerview of Checkstyle violations - 29 markers in 11 categories (Filter matched 29 of 29 items)
T Struts2Valic g Import..

0 strutsavan o Checkstyle violation type Marker count
1 wspLTojav: S P % X' is not preceded with whitespace z
v &) wsimport Build Project i Method 'X' is not designed for extension - needs to be abstract, final o 5
% Line is longer than X characters (found X) 2

v @ src | P Refresh Fs5

i Utility classes should not have a public or default constructor. 1
» i com  Cloge Project % Line has trailing spaces 1
» BhRESyst  Close Unrelated Projects % Missing package-info.java file 1
b=k Referen  Assign Working Sets %, parameter X should be final 3
v. = lib i Missing a Javadoc comment. 9
i com  Bunhs P& % hides a field. 2
Debug As > - ~ 2
] exf- ,  Configure project(s) from blueprint. .

& hup| ErofileAs
i i, Validare
& hep Team »

Activate Checkstyle

Deactivate Checkstyle

& hap Compare With Check Code with Checkstyle
5\ neet Restore from Local History. Clear Checkstyle violations
Configure »

ettisanExample

Slika 24 - Checkstyle analiza koda (Vogella, 2016)
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9.2.3. Usporedna analiza alata programskog jezika Java

U tablici 11 prikazana je usporedna analiza alata za programski jezik Java. Dodijeljena

je ocjena zadovoljavanja kriterija za svaki pojedini kriterij.

PROGRAM OPCE NAMJENE - JAVA
ALATI
KRITERUI
QAPlug Checkstyle

Zainteresiranost korisnika za ué¢enje VRLO DOBRO DOBRO

Jednostavnost ucenja VRLO DOBRO DOBRO
Dostupnost materijala i vodica za uéenje VRLO DOBRO VRLO DOBRO

Pruzanje mf?rmgcua o pogrt'askama i VRLO DOBRO DOBRO

potencijalnim problemima
Pruzanje raZ|I.CItIh mog}Jcnostl i VRLO DOBRO DOBRO
funkcionalnosti

Motiviranost korisnika za danjim ucenjem VRLO DOBRO VRLO DOBRO

Tablica 11 - Usporedna analiza alata programskog jezika Java (Rad autorice)

e QAPIlug - generalno se ovaj alat pokazao kao vrlo dobrim za ucenje
programiranja. Zainteresiranost korisnika koji se odlu€e za programiranje u
programskom jeziku Java je vrlo dobra zbog jednostavnog ucenja, ali i vrlo
dobre dostupnosti materijala i vodi€a za u€enje koje se pruzaju kroz razliCite
internet izvore, ali i stru¢nu literaturu. Pruzanje informacija o pogreSkama i
potencijalnim problemima kao i razli€¢ite mogucnosti i funkcionalnosti poput
provjere pisanja koda, provjere klasa i zasebnih dijelova koda su vrlo dobre.
Samim time, QAPlug se pokazao vrlo dobrim u motiviranosti korisnika za
daljnjim u€enjem programiranja i ne odustajanja od ucenja istog.

e Checkstyle — zainteresiranost korisnika kao i jednostavnost u¢enja za ovim
alatom se pokazala dobrom isklju€ivo zbog nesto manje dostupnog pruzanja
informacija o potencijalnim pogreSkama i problemima te pruzanju razlicitih
mogucnosti i funkcionalnosti opcéenito zbog statiCke analiziranja koda. lako
pruza velik spektar moguc¢nosti za analizu, za uCenje programiranja je ipak
nesto tezi od prethodnog, no za korisnike koji se Zele dodatno posvetiti i proSiriti

svoje znanje pokazao se vrlo dobrim za motiviranost za daljnjim uenjem.
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9.3. Programski jezik C++

C++ je objektno-orijentirani programski jezik opCe namjene za pisanje izvornog koda

Sto je vidljivo na slici 25. Ima veliku slicnost s programskim jezikom C, no ipak program

sam za sebe. Prvobitni naziv mu je bio "C s klasama" jer je imao sva svojstva s

klasama iz programskog jezika C. Sam napredak i poboljSanje programskog jezika

dovele su do poboljSanja funkcija, operatora, visestrukog nasljedivanja te predloske s

i bez izmjena.

Prema Stoustrup (1994) postoje pravila i razli€iti principi kod samog dizajna

programskog jezika C++ a to su:

1.

C++ je dizajnirani jezik tako da bude jezik opée namjene te da je efikasan i

prenosiv poput jezika C

. C++ pruza razlicite mogucnosti za koridtenje vise stilova u programiranju, kako

proceduralno programiranje tako i apstrakciju podataka, generic¢ko
programiranje i objektno-orijentirano programiranje

C++ jezik je dizajniran upravo tako da bude kompatibilan sa programskim
jezikom C i to u Sto vec¢oj mogucoj razini

C++ treba izbjegavati implementaciju znacajki koje nisu opée namjene ili su

specificne za neku posebnu platformu

. C++ je takoder dizajniran kako bi programerima ponudio viSe izbora u nacinu

koristenja samih znacCajki programa jer u vecini sluCajeva restrikcije prijete

korisniku da radi ono kako je haumio

6. C++ bi trebao izbjegavati znacajke koje njemu nisu potrebne

7. C++ je programski jezik koji je dizajniran tako da bude funkcionalan bez obzira

na kompleksnost drugih programskih okruzenja
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averageOflcpp

2 nsing namespace std;

3

4 Hint main(){

5

& cout "Basic arithmetic\n\n";

8 int ione;

S int icwo:

10

11 cout << "Enter your first number: * << endl:
12 cin >> ione;

13 cout << "Enter your second number: " << endl:
14 cin >»> itwo:

15

16

17 int iplus = ione + itwo;

18 int iminus = ione itwo;

158 int implciply = ione * itwa;

20 int idivide jone / itwo;

21 int imodulus ione % itwo:

22

23

24 cout << "Additiomh\t®™ << iplus << endl;

25 cout << "Subtraction\t"™ << iminus << endl:

Slika 25 - Primjer pisanja otvorenog koda u okruzenju C++ (Tehnology now, n.d.)

Takoder, nije na odmet za spomenuti kako C++ kao programski jezik je prenosiv te je
jako dobar izvor za veliki broj platformi. C++ ima jako veliki izbor ve¢ gotovih biblioteka
te dopusta iznimke, a koristi takoder jako veliki broj aplikacija od grafike kao i sve

matematicke logike u realnom vremenu.

C++ dobar je izbor na ucenje programiranja u srednjim Skolama i fakultetima jer
omogucuje dublje gledanje u svijet programiranja te kao takav daje temelj za jo$

kompleksnije programe koje koriste programeri.
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9.3.1. Verificator

Programiranje opcenito u svakom visem programskom jeziku tako i u C++ prije svega
zahtjeva razumijevanje i odredene vjeStine kako bi se svladala programska
problematika. Verificator prema definicijama je alat koji studentima pomaze u ucenju
programiranja, a nastavnicima u pripremanju zadataka namijenjenih studentima za

vrijeme nastave.

Prema RadosSevicu et. al. (2009) Verificator ima odredene znacajke koje su kao takve

bitna karakteristika kako bi se programiranje olakSalo studentima:

1. Autenti€nost samog koda — znacilo bi da Verificator sprje€ava unoSenje koda
iz drugih izvora, odnosno vanjskih izvora

2. Vremensko ograni€enje — korisnici, odnosno studenti ili u¢enici moraju u
vremenu koje im je zadano zavrSiti zadatak koji im je namijenjen. Nakon
odredenog vremena koje je zadano kao kraj vremena, program se moze
pokrenuti, ali se izmjene ne mogu raditi

3. Personalizacija programa — studenti imaju slobodu da unose vlastite podatke
kao Sto su na primjer ime i prezime, te broj indeks-a ili nesto drugo, koji se
zapisuju u sami kod, ali u obliku komentara ¢ime se postize da bi se kasnije
moglo provijeriti je li program napisan u Verificatoru

4. Stvaranje i usvajanje programskih navika — Verificator sam po sebi zahtjeva
provjeru koda kod svakih deset unosa koji su prikazani u semaforu u grafickom

obliku. Nakon deset unosa, Verifikator vise ne dopusta pokretanje koda.

Glavne funkcije Verificatora su pomo¢ u sintaksi, kontrolne to€ke u razvoju programa
te sama personalizacija programa. Personalizacija pocCinje tako da se student treba
prijaviti nakon Cega se podaci spremaju u autenticnu datoteku te se nakon toga u

programskom jeziku pokazuju u obliku komentara.

Dobra stvar u koristenju Verificatora za edukacijske svrhe je ta da ne postoji
mogucnost kopiranja programskog koda iz i u sami Verificator. Dakle, postoje kontrolni
brojevi (uglavnom prvi redovi) koji ¢e profesorima ili nastavnicima omoguciti da vide

da li je programski kod prepisan ili ne.
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Semafor koji se nalazi u sucelju, Sto je vidljivo na slici 26, ukazuje na dopustene ili ne
dopustene radne. Zeleno pokazuje da se pisanje koda moze nastaviti, Zuto svijetlo
znacCi da treba provjeriti pogreSke, dok kad se pojavi crveno svijetlo niti samo

kompaijlanje nije dopusteno jer je veliki broj smetniji.

Nadalje, za vrijeme testiranja Verificator mijenja odredene programske blokove te ih
pokazuje kao postotak od ukupnog broja programskih blokova koji su dostupni. Upravo
takav nacin ne dopusta korisnicima, odnosno u najée$¢em sluc€aju studentima da pisSu
programski kod unaprijed, odnosno da na primjer piSu funkciju, a da je prije toga nisu

pozvali ili da granaju program na petlje bez da imenuju varijable i sl.

Danas se Verificator uvelike gradi te se koristi medu studentima na vecini europskih
sveucilista. Priznat je u Bolonjskom nastavnom procesu, a prije svega omogucuje

ucenje pisanja koda i pomaze studentima u pobjedi straha od programiranja.

Verificator E]@E
Staut time- 24,6 2009 20: 7519 Author: D anijel R adodevié » Example 1 P77 340
Compile #include<iostream:
I1Sing namespace std
Nt mairn )1
Fun ) "
a;
out << "Hiéllo world from Verificator!® << endl
in>> a
7 Y
L)
( )
\ J
Lina =11 ad 11 Brgakpoins Analpiey Seaich

Slika 26 - Okruzenje alata Verificator (Radosevic D. et. al., 2009, str. 271)
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9.3.2. Cppcheck

Cppcheck alat je za statiCku analizu koda napisanog u programskom jeziku C++. Pruza
mogucnosti poput otkrivanja razli€itih bugova, ali se u principu najviSe usredotoCuje na
otkrivanje opasnih konstrukcija pisanja koda $to je vidljivo na slici 27. Cilj mu je da
upravo na taj nacin otkrije vrlo malo laznih rezultata programiranja. Takoder, bitno je
napomenuti kako je definiran na nacin da moze analizirati u C++-u i C-u ¢ak i ako imaju

nestandardnu sintaksu odnosno onu koja nije poznata projektima koji su ve¢ ugradeni.

Uz analizu otkrivanja bugova dostupno je i suCelje samog naredbenog retka kao i
graficko korisnicko sucelje. Ono $to je jedinstveno za razliku od drugih alata je
osjetljivost same analize $to bi generalno znacilo kako ¢e Cppcheck otkriti veci broj
nepravilnosti tj. bugova nego na primjer neki drugi alat. Kao takav Cppcheck pronalazi
probleme prije nego $to se oni dogode, odnosno mogu analizirati kao $to je prije reCeno
izravnog koda (bez da se isti pokreée) te pronaci greSke poput: preusmijerivanja null
pokazivaCa, pretrpavanje memorije, pristup izvan granica, pogreske u varijablama i

sliéno.

Cilj kompajlera je generirati izvrSnu (binarnu) datoteku i prema zadanim postavkama
se fokusirati na statiCcku analizu koda. Open source je te podrzava razli¢ite dodatke

poput: CLion, Codacy, Eclipse, Visual Studio i sli¢no.

Coplhech Test cpp

Slika 27 - Cppcheck analiza koda (Software Tasting Tools Guide, n.d.)
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9.3.3. Usporedna analiza alata programskog jezika C++

U tablici 12 prikazana je usporedna analiza alata za programski jezik C++. Dodijeljena

je ocjena zadovoljavanja kriterija za svaki pojedini kriterij.

PROGRAM OPCE NAMJENE - C++
ALATI
KRITERUI
Verificator Cppcheck
Zainteresiranost korisnika za ué¢enje ODLICNO VRLO DOBRO
Jednostavnost ucenja VRLO DOBRO VRLO DOBRO
Dostupnost materijala i vodica za uéenje VRLO DOBRO VRLO DOBRO
Pruzanje |nf?rm§cua o pogr('eskama i ODLIENO VRLO DOBRO
potencijalnim problemima
Pruzanje razI|.C|t|h mog'ucnostl i VRLO DOBRO DOBRO
funkcionalnosti

Motiviranost korisnika za danjim ucenjem ODLICNO VRLO DOBRO

Tablica 12 - Usporedna analiza alata programskog jezika C++ (Rad autorice)

Verificator — zainteresiranost korisnika za ovim alatom za u€enje programiranja
je odli¢na i to osobito zbog njegova odli€nog pruzanja informacija o pogreSkama
i potencijalnim problemima kao i vrlo dobrim razli€¢itim mogucnostima i
funkcionalnostima s kojim dolazi. Prili€no je jednostavan za ucenje, naravno
uzimajuci u obzir da se koristi u viSim programskim jezicima i najviSe sluZi
korisnicima koji imaju vrlo dobro znanje programiranja. Dostupnost materijala i
vodiCa za uCenjem je takoder vrlo dobra i svodi se na veliki broj online vodica,
video tutorijala i strucne literature dostupne u bazama podataka sveucilista.
Samim time, motiviranost korisnika za daljnjim uenjem programiranja je
odli¢na.

Cppcheck — kao jedan od najpoznatijih statiCckih analizatora koda u C++
zainteresiranost korisnika za koristenjem istog je vrlo dobra upravo zbog
njegove jednostavnosti u€enja i dostupnosti materijala i vodi€a za u€enje koji se
takoder svode na online izdanja razlicitih ¢lanaka, video uradaka i znanstvenih
radova. Pruza vrlo dobre informacije o pogreSkama i potencijalnim problemima
za vrijeme pisanja koda i velika mu je prednost sto kod moze provjeravati i bez
njegova pokretanja. Ima dobre razli€¢ite moguénosti i funkcionalnosti §to ha time

¢ini vrlo dobrim za motiviranost korisnika za daljnjim u€enjem programiranja.
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10. UCenje programiranja u viSim programskim jezicima za
rad na Web-u

Web programiranje kao takvo sadrzi veliki broj razli€itih mogucnosti i nacCina za

modeliranje razli€itih stranica ili pak aplikacija.

Dakle, Web programiranje se odnosi na pisanje, oznaCavanje i kodiranje koje je
uklju¢eno u sam razvoj $to samim time ukljuCuje razliCite sadrzaje i skriptiranje klijenata
te mreznu sigurnost preko posluzitelja. NajceS¢i jezici koji se koriste u Web
programiranju su: XML, HTML, JavaScript, Perl 5i PHP.

Razlikuje se od programiranja u programima opée namijene prema samom znanju

programiranja u aplikacijskom podrucju i samoj tehnologiji baza podataka.

10.1. PHP

PHP je popularni skriptni jezik namijenjen programiranju na WEB-u. Smisljen je kao
skriptni jezik tako da se moZe koristiti za prikupljanje razli€itih podataka iz drugih
obrazaca, dinami¢ko generiranje sadrzaja samih stranica, ali i za primanje i slanje

razliditih dodataka.

Koristi se Cesto kao umetak u HTML i time se kreiraju web stranice, ali nije ograni€en

samo na HTML ve¢ moze generirati i razliCite fotografije ili na primjer PDF datoteke.

Ono $to ga Cini drugacijim od drugih je definitivno njegova mogucénost podrske za
razliite baze podataka te je time priliCno jednostavno nadograditi aplikacije. Takoder,
osim samih bazi podataka PHP ima i moguénosti komuniciranja sa razliCitim internet

servisima na primjer IMAP, POP3, HTTP i sli¢no, sto je vidljivo na slici 28.

Znanje PHP-a danas je iznimno cijenjeno kao znanje programiranja jer je nebitno zele
li se korisnici baviti samo izradom jednostavnih stranica ili programiranjem velikih

aplikacija.
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Samim time i popularnosti PHP-a kao takvog svakim danom broj web stranica i
aplikacija napisanih upravo u ovom skriptnom jeziku svakodnevno raste te se broj

kvalitetnih programera nadograduje i raste.

$id

$title
$goodURL
title’ 3
$badURL baseURL() 3 uild q id" "not a number”, '

1

(@%_SERVER[ 'HTTPS']) ? "https://" :
$_SERVER[ "SERV ME™
($_SERVER['S R
$_SERVER[ 'SERVER_PORT'] :
$_SERVER['SCRIPT_NAME'];

d book <?= $title ? "is titled $title"™ : "has no title" ?> and
? "the ID %id." : "an invalid ID." 2>

Slika 28 - PHP programiranje (Coding Dojo, 2015)
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10.1.1. Zend Studio

Zend Studio je komercijalno integrirano razvojno okruzenje (/DE) razvijeno za pomo¢
pri u€enju PHP-a. Usko je povezan sa Zend posluZiteljem i njihovim unaprijed

integriranim i testiranim paketom PHP aplikacija.

Jednostavan je za KkoriStenje i samim time omogucuje korisnicima odnosno
programerima da u vrlo kratkom vremenu postave kompletno PHP okruzenje i samim
time ubrzaju analizu programa i problema te svojim karakteristikama brzo otkriva

probleme tijekom testiranja Sto je vidljivo na slici 29.

Posjeduje veliki broj dodataka koji sluze za pronalazenje greSaka u pisanju koda,
provjerava linije koda samim time i uvelike pomaze programerima u kreiranju
kvalitetnog PHP koda.

\d PHP - BeampleProject/DebugDemao. php - Zend Studso En x|

File Edet Source PRefactor Neagate Search Propect Run  Window Help

- S~0-0-Q 4R S - = (& op

= %[
b
..... o sow_color(h

o dupley worlers

Slika 29 - Zend Studio okruzenje (Malavida, n.d.)
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10.1.2. Rapid PHP Editor

Rapid PHP Editor je snazni PHP uredivac koda za Windows koji se sluzi kombinacijom

znacajki potpunog PHP integriranog programskog okruzenja s brzinom Notepad-a.

Rapid PHP je jedan od najcjelovitijih softvera za kodiranje, ne samo PHP-a nego i
HTML-a, CSS-a i JavaScript-a te mnogih drugih jezika koji su namijenjeni razvoju. Alat
je kojim se provjerava valjanost pisanja koda i samim time otklanjanjem pogreS$aka.

Pruza iznimnu navigaciju i formatiranje samog koda.

Uklju€uje funkcije poput automatskog dovrSavanja, provjere same sintakse i posebnog

programa za ispravljanje pogreSaka i mnogih drugih alata kojima se sluzZi za razvoj
brzog PHP-a.

Veliki je istrazivaC€ te ima mocno pretrazivanje i zamjenu u samom kodu, istraZivanje
velikog broja bazi podataka, razli€ite isjeCke iz kodova te provjeru valjanosti koda i
pogreS$aka kao $to je vidljivo na slici 30.

Brz je i jak alat za uCenje programiranja jer svim svojim karakteristikama uvelike

pomaze u cilju u€enja i napredovanja u programiranju.

l]_ Rapid PHP 2020 - [E:\Web\_phplibrary\class.smtp.php] - a x
Eile Edit Search |nset Format CSS PHP JavaScript Scopt View Project Jools QOptions Macro Plugins Windows Help
RE-BBRIQ-TXbikE E3E M &S0 L B

xplorer
sh g Options - 4

T Includes ~
T Requires
v T Classes
v & SMTP
@ SSMTP_PORT
@ SCRLF thost b
@ Ssmitp_conn v »- @
& Serror
@ Shelo_rply
@ Sdo_debug
£ smrp 4rpl $this->get line
Jnll M
§ Authenticate
¥ Connected {
§ Close
£ Data
§ Bpand
§ Hello if($code |= 25
§ Help
F Mail
£ Noop . )
£ qui o 226 tr(3rely, 1))
¥ Recipient

£ Reset
E coma v o<

if (empty(host

bool empty { mixed Svar )

Sthis->omip COMM ey

HTML CSS JavaScript | PHP Code Editor - Preview Horizontal Split Vertical Split

442: 22 36.19kb UTF-8* blumentals.net

Slika 30 - Rapid PHP Editor okruzenje (Blumentals — rapid PHP, n.d.)
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10.1.2. Usporedna analiza alata za PHP

U tablici 13 prikazana je usporedna analiza alata za ucenje PHP-a. Dodijeljena je

ocjena zadovoljavanja kriterija za svaki pojedini kriterij.

PRILAGODENI PROGRAMI ZA RAD NA WEBU - PHP

ALATI
KRITERUI
Zend Studio Rapid PHP Editor
Zainteresiranost korisnika za ué¢enje DOBRO ODLICNO
Jednostavnost ucenja DOBRO VRLO DOBRO
Dostupnost materijala i vodica za uéenje DOBRO VRLO DOBRO
Pruzanje |nf?rm§cua o pogrt'eskama i DOBRO ODLIENO
potencijalnim problemima
Pruzanje razI|.C|t|h mog'ucnostll VRLO DOBRO ODLIENO
funkcionalnosti
Motiviranost korisnika za danjim ucenjem DOBRO ODLICNO

Tablica 13 - Usporedna analiza alata za PHP (Rad autorice)

Zend Studio — zainteresiranost korisnika za ovim komercijalnim alatom se
pokazalo dobrim isklju€ivo zbog zadovoljavajucih kriterija poput pruzanja
informacija o pogreSkama i potencijalnim problemima i pruzanju manjeg spektra
razli¢itih mogucnosti i funkcionalnosti. Dostupnost materijala i vodi¢a za u€enje
se svodi na internetske izvore te je motiviranost korisnika za daljnjim
koristenjem i u¢enjem PHP-a preko ovog alata dala dobar ucinak.

Rapid PHP Editor — zainteresiranost korisnika za ovim brzim i jednostavnim
PHP alatom se pokazala odlicnom i to iskljuCivo zbog odli¢ne koli€ine pruzanja
informacija o pogreSkama i potencijalnim problemima s kojima se korisnik moze
susresti za vrijeme pisanja koda. Odli¢an je i u smislu pruzanja razlicitih
mogucnosti i funkcionalnosti koje nudi te mu je i vrlo dobra dostupnost materijala
i vodiCa za ucCenje koji se protezu kroz stru¢ne znanstvene radove i literature
kao i internet izvore, forume i video tutorijale. Samim time motiviranost korisnika

za daljnjim u¢enjem je odli¢na.
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10.2. JavaScript

JavaScript je jedan od trenutno najpopularnijih skriptnih programskih jezika koji se

izvrSava preko preglednika.

Napravljen je sa ciliem da bude slican samoj Javi zbog lakSeg koristenja, ali on za
razliku od Jave nije objektno-orijentiran programski jezik ve¢ se temelji na prototipu i

samim time se tu znacajno odvaja od samog programskog jezika Java.

Uz koristenje HTML-a, JavaScript je najpopularnija i jedna od osnovnih tehnologija

kojima se sluzi Web. Omogucava razliCite web stranice te ih vec¢ina web lokacija koristi.

Kao programski jezik on podrzava veliki broj stilova programiranja te posjeduje sucelja
aplikacijskog programiranja. Takoder, podrzava veliki broj razli€itih sucelja kao na

primjer Visual Studio Code $to je vidljivo na slici 31.

4 OUTLINE

£

Pmaster 24 0 [ALive Share Ln15,Col46 Spaces:4 UTF-8 LF JavaScript ©off] @ M1

Slika 31 - JavaScript okruzenje (Codeburst, 2018)
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10.2.1. Atom

Atom je otvoreni uredivac teksta i izvornog koda, Sto je vidljivo na slici 32, Sto ga Cini
jednim od najpopularnijih uredivaca za programiranje na Web-u, odnosno provjeru

koda napisanog u programskom jeziku JavaScript.

Pruza i omogucduje korisnicima instaliranje razli€itinh paketa i mogucénosti za uredivanje
koda, automatske ispune za vrijeme pisanja koda, popravak pogreSaka i samim time

uvelike pomaze u ucenju programiranja pisanja koda u JavaScript-u.

Takoder, dostupan je za jako puno drugih programskih jezika, ne samo JavaScript, a
nudi i bezbroj drugih dodataka koji se mogu instalirati unutar samog sucelja te koristiti

za vrijeme pisanja koda.

Ono $to ovaj alat radi je provjera izvornog koda, odnosno sam program nije potrebno
pokrenuti. Samim time zainteresiranost za njim raste i to ne samo u smislu alata za
provjeravanje koda u JavaScriptu nego i u drugim programskim jezicima

namijenjenima programiranju na Web-u, na primjer HTML-u i CSS-u.

Project B text-editor-element.js

getCompon
if (1tt
this.co nt = new TextEditorComponent({

eleme
mini: this.hasAttribute('mini'),

updatedSynchronously: this.updatedSynchronously

s.updateModelFromAttributes()

module.exports =
document.registerElement( " 'atom-text-editor', {
prototype: TextEditorElement.prototy

Slika 32 - Atom text editor (FOSSMint, 2017)
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10.2.2. Sublime Text

Sublime Text zajednicki je uredivac izvornih kodova (ne moraju se pokrenuti) za vise
razli¢itih platformi s Python programskim suceljem, no danas podrzava mnoge
programske jezike kako opce namjene tako i one kojima se vrSi programiranje preko

preglednika.

Sadrzi veliki broj funkcija i razli¢itih moguénosti Sto je vidljivo na slici 33, koje

korisnici mogu dodavati kao Sto su na primjer:

» Brze navigacije do datoteka i simbola ili pak linija samog koda

= Koristi zanimljivu paletu naredbi koje se koriste prilagodljivo

= |stodobno se mogu koristiti razliCite promjene na viSe razliCitih oznacenih
podrucja

= Dostupan je na viSe platformi (Windows, Linux, macOS)

= Dostupan na viSe svjetskih jezika

Slika 33 - Sumblime Text u JavaScript-u (Sitepoint, n.d.)
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10.2.3. Usporedna analiza alata za JavaScript

U tablici 14 prikazana je usporedna analiza alata za JavaScript. Dodijeljena je ocjena

zadovoljavanja kriterija za svaki pojedini kriterij.

PRILAGODENI PROGRAMI ZA RAD NA WEBU - JAVASCRIPT

KRITERUI ALATI

Atom Sublime Text

Zainteresiranost korisnika za ué¢enje VRLO DOBRO DOBRO

Jednostavnost ucenja VRLO DOBRO DOBRO
Dostupnost materijala i vodica za uéenje ODLICNO VRLO DOBRO
Pruzanje |nf?rm§cua o pogrgskama i VRLO DOBRO VRLO DOBRO

potencijalnim problemima
Pruzanje razI|.C|t|h mog'ucnostll VRLO DOBRO VRLO DOBRO
funkcionalnosti
Motiviranost korisnika za danjim ucenjem VRLO DOBRO DOBRO

Tablica 14 - Usporedna analiza alata za JavaScript (Rad autorice)

Atom — zainteresiranost korisnika za ovom vrstom alata za uc€enje se pokazala
vrlo dobrom i to zbog vrlo dobre jednostavnosti u€enja. Dostupnost materijala i
vodia za ulenjem se pokazala odlicnom u online smislu tj. dostupnosti
literature, video tutorijala i razli€itih znanstvenih radova i specijaliziranih foruma.
Pruzanje informacija o pogreSkama i potencijalnim problemima kao i razli€itih
mogucnosti i funkcionalnosti su se pokazali kao vrlo dobri u motiviranosti
korisnika za danjim uC€enjem programiranja i koriStenjem ovog alata ne samo i
iskljuivo u JavaScript-u nego i drugim programskim jezicima.

Sublime Text — nakon dosta popularnog editora Atom-a, ovaj alat se pokazao
dobrim Sto se odnosi na jednostavnost ucenja i zainteresiranosti korisnika za
iste. Dostupnost materijala i vodiCa za ucenje kao i pruzanje informacija i
potencijalnim problemima kao i pruzanje razli¢itih mogucnosti i funkcionalnosti
su se pokazale vrlo dobrima. Ipak, nasuprot Atom-u za ovaj alat se odluc€i maniji
broj korisnika tako da je preko njega motiviranost korisnika za daljnjim u€enjem
nesto manja nego kod Atom-a, i uzimaju¢i u obzir da je on samo tekstualni

editor, a ne IDE i dalje daje zadovoljavajuce dobre ocjene.
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11. ZakljuCne usporedne analize alata za uCenje programiranja

Zakljuéne analize su takoder podijeljene u skupine i to:

= Web 2.0 okruzenje alati za u€enje programiranja
= Vizualni alati za u€enje programiranja
= Igre za ucenje programiranja

= ViSi programski jezici za u€enje programiranja

Svakoj skupini su dodijeljene ocjene od 1 do 5 ovisno o unaprijed napravljenoj analizi
koja je koriStenjem literature navedene u popisu literature i Internet izvora rad autorice

i njezinog vlastitog misljenja.

Sa zbrojem svih ocjena za svaki pojedinacni alat napravljen je prosjek konacne ocjene

i donesen zaklju€ak koji od alata daje najbolje moguénosti u svojoj skupini.
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11.1. Web 2.0 okruzenje zakljuéna analiza

Zaklju€na analiza Web 2.0 i alata za suradnicko u€enje programiranje prikazana je u
tablici 15. Svakom alatu dodijeljene su ocjene zadovoljavanja kriterija prema ucinjenoj

analizi te je za svaki alat napravljen prosjek ocjena.

ZAKLJUCNA ANALIZA - WEB 2.0. | SURADNICKO UCENJE PROGRAMIRANJA

KRITERUI PaizaCloud | Codeanywhere Blog Wiki
IDE
Zainteresiranost korisnika za ucenje 3 5 5 3
Jednostavnost ucenja 4 4 4 5
Dostupnost materijala i vodica za uéenje 3 3 3 2

Pruzanje informacija o pogresSkama i

N . 4 4 2 2
potencijalnim problemima
Pruzanje raZ|IFItIh mogycnostl i 3 5 a )
funkcionalnosti
Motiviranost korisnika za danjim uéenjem 3 5 4 3
PROSJEK 3,33 4,33 3,66 2,83

Tablica 15 - Zakljuéna analiza Web 2.0 alata (Rad autorice)

Prema napravljenoj analizi i dodijeljenim ocjenama Web 2.0 alata za ucenje
programiranja najboljim se pokazalo okruzenje Codeanywhere s prosjekom
zadovoljavanja kriterija 4,33 Sto generalno dosta visoko zadovoljava sve zadane

kriterije za ovu analizu.

Prema suradnickom programiranju u usporedbi bloga i wikija boljim se svakako
pokazao blog sa prosjekom zadovoljavanja kriterija 3,66 i same zainteresiranosti

korisnika i pruzanja razli¢itih mogucénosti i funkcionalnosti.
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11.2. Vizualni alati zaklju¢na analiza

Zaklju€na analiza vizualnih alata za ucCenje programiranja prikazana je u tablici 16.

Svakom alatu dodijeljene su ocjene zadovoljavanja kriterija prema ucinjenoj analizi te

je za svaki alat napravljen prosjek ocjena.

ZAKLJUCNA ANALIZA - VIZUALNI ALATI ZA UCENJE

KRITERLI RAPTOR | FlowGorithm | Gliffy | ViSA | PITON | MSWLogo G”F;:;(;’ta"
Zalntereswarlost. korisnika za 5 4 5 5 5 5 5
ucenje
Jednostavnost ucenja 4 3 3 4 4 5 4
Dostuppvost mavter!JaIa i a 4 5 3 3 5 a
vodica za ucenje
Pruzanje informacija o
pogreskama i potencijalnim 3 3 4 3 3 3 4
problemima
F,’ruza_n!e razll_cmh _ a 4 4 3 a 3 a
mogucnosti i funkcionalnosti
Motlwra.r.wost £<or|.sn|ka za 5 3 5 4 a 3 a
danjim ucenjem
PROSJEK 4,16 3,5 4,33 3,66 3,83 4 4,16

Tablica 16 - Zakljuéna analiza vizualnih alata (Rad autorice)

Prema napravljenoj analizi i dodijeljenim ocjenama u sklopu alata za izradu dijagrama

toka bolju ocjenu prema kriterijima je postigao RAPTOR zbog svoje jednostavnosti

uCenja i same motiviranosti korisnika za danjim ucenjem.

U sklopu alata za pomoc¢ vizualizacije algoritma i alat ViSA i alat PITON imaju vrlo malo

razlike, a ona je jedina u pruzanju razli¢itih mogucnosti i funkcionalnosti tako da je

PITON s prosjekom ocjene 3,83 u ovoj analizi pogodniji alat za u€enje programiranja.

U sklopu alata mini-jezika kao boljim se pokazao Guido van Robot i to zbog vecéeg

pruzanja informacija o pogreSkama i potencijalni problemima te razli¢itih moguénosti i

funkcionalnosti te time s prosjekom ocjene 4,16 stvorio vodstvo i ve¢u motiviranost

korisnika za danjim u€enjem programiranja.
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11.3. Igre za uCenje programiranja zaklju¢na analiza

Zakljuna analiza igri za u€enje programiranja prikazana je u tablici 17. Svakom alatu,
odnosno igri su dodijeljene ocjene zadovoljavanja kriterija prema ucinjenoj analizi te je

za svaki alat napravljen prosjek ocjena.

ZAKLJUCNA ANALIZA - IGRE ZA UCENJE PROGRAMIRANJA
Daisy the AC: Codin GM Construct
KRITERUI alsy ) & | codeCombat Screeps Studio
dinosaur game 2
1.4
Zalntereswarlost. korisnika za 3 5 a 3 3 a
ucenje
Jednostavnost ucenja 5 4 3 2 3 3
Dostuppvost mavter!JaIa i 3 3 3 3 3 3
vodica za ucenje
Pruzanje informacija o
pogreskama i potencijalnim 2 3 4 4 3 3
problemima
Pruzanje razlicitih
mogucénosti i 3 4 3 3 4 4
funkcionalnosti
Mot|V|ra.r.105t £<or|.sn|ka za 3 a a ) 3 a
danjim ucenjem
PROSJEK 3,17 3,83 3,5 2,83 3,17 3,5

Tablica 17 - Zakljuéna analiza igri za u€enje (Rad autorice)

Prema napravljenoj analizi i dodijeljenim ocjenama u kategoriji igri za djecu i mlade
skupine boljom se pokazao Algorithm City s prosjekom ocjena 3,83 i to zbog boljeg
zadovoljavanja kriterija kao zainteresiranosti korisnika, pruzanja informacija o

pogreSkama i problemima.

Kod igri za studente namijenjenih u€enju programiranja definitivno se boljim pokazao
CodeCombat s prosjekom zadovoljavanja kriterija 3,5 i to uklju€ujuci zainteresiranost

studenata, jednostavnosti u€enja, ali i motiviranosti za danjim u€enjem.

U kategoriji alata za stvaranje i uredivanje igri, boljim se pokazao Construct 2 s
prosjekom ocjene 3,5 i to iskljuCivo zbog vece motiviranosti korisnika za danjim

uCenjem programiranja, ali i zainteresiranosti samih korisnika.
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11.4. ViSi programski jezici zakljuCna analiza

ZakljuCna analiza alata namijenjenih viSim programskim jezicima opCe namjene
prikazana je u tablici 18. Svakom alatu dodijeljene su ocjene zadovoljavanja kriterija

prema ucinjenoj analizi te je za svaki alat napravljen prosjek ocjena.

ZAKLJUCNA ANALIZA - VISI PROGRAMSKI JEZICI (OPCI)
KRITERUI Prospector | Pylint | QAPlug | CheckStyle | Verificator | Cppcheck
Zalntereswarlost. korisnika za 4 a a 3 5 4
ucenje
Jednostavnost uéenja 4 4 4 3 4 4
5 — -
ostupnost mavter!JaIa i vodi¢a za 4 a a 2 a 4
ucenje
Pruzanje informacija o
pogreskama i potencijalnim 4 5 4 3 5 4
problemima
Pruzanje razli¢itih mogucnosti i
. . 4 5 4 3 4 3
funkcionalnosti
Motiviranost £<or|.sn|ka za danjim 4 a a 4 5 4
ucenjem
PROSJEK 4 4,33 4 3,33 4,5 3,83

Tablica 18 - Zakljuéna analiza viSih programskih jezika opée namjene (Rad autorice)

Prema napravljenoj analizi i dodijeljenim ocjenama boljim alatom za pomo¢ u
programiranju kod programskog jezika Python se pokazao Pylint s prosjekom ocjene
zadovoljavanja kriterija 4,33 i to zbog veceg pruzanja informacija o pogreSkama i

potencijalnim problemima te pruzanja razli¢itih mogucnosti i funkcionalnosti.

Alat QAOIlug za pomo¢ u programiranju kod programskog jezika Java se s prosjekom
ocjena zadovoljavanja kriterija 4 pokazao bolji i to zbog svog jednostavnog ucenja te
pruzanja informacija i potencijalnihn problema te viSe razliCitih moguénosti i

funkcionalnosti.

Verificator kao alat za pomoc¢ pri u€enju programiranja u programskom jeziku C++ s
prosjekom ocjene zadovoljavanja kriterija 4,5 se pokazao odli¢nim alatom i to
prvenstveno zbog velike zainteresiranosti i motiviranosti korisnika, ali i svih ostalih

kriterija koje odli¢no ili vrlo dobro zadovoljava.
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Zaklju€na analiza alata namijenjenih viSim programskim jezicima prilagodenim za rad
na Web-u prikazana je u tablici 19. Svakom alatu dodijeljene su ocjene zadovoljavanja

kriterija prema ucinjenoj analizi te je za svaki alat napravljen prosjek ocjena.

ZAKLJUCNA ANALIZA - VISI PROGRAMSKI JEZICI (PRILAGODENI ZA RAD NA WEBU)

KRITERUI Zend Studio | Rapid PHP Editor Atom | Sublime Text
Zainteresiranost korisnika za ucenje 3 5 4 3
Jednostavnost ucenja 3 4 4 3
Dostupnost materijala i vodica za uéenje 3 4 5 4
Pruzanje informacija o pogreskamai 3 5 4 4

potencijalnim problemima
Pruzanje raZ|IFItIh mog.ucnostl i 4 5 a 4
funkcionalnosti
Motiviranost korisnika za danjim uéenjem 3 5 4 3
PROSJEK 3,17 4,67 4,17 3,5

Tablica 19 - Zakljuéna analiza viSih programskih jezika namijenjeni Web-u (Rad autorice)

Prema napravljenoj analizi i dodijeljenim ocjenama u kategoriji alata namijenjenih
u€enju programiranja PHP-a boljim se pokazao Rapid PHP Editor i to po svim
ocjenama zadovoljavanja kriterija s prosjekom 4,67. Mogucnosti koje ovaj alat pruza
za poboljSano i jednostavno uCenje programiranja su ga ucinili odlicnim alatom za

motiviranost korisnika za danjim u€enjem programiranja.

U kategoriji alata namijenjenih u€enju JavaScript-a boljim se pokazao Atom s
prosjekom ocjene zadovoljavanja kriterija 4,17 i to zbog vece zainteresiranosti
korisnika za ucCenje, jednostavnosti ucenja, dostupnosti materijala te motiviranosti

korisnika za danjim u€enjem programiranja.
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12. Zakljudak

Unatrag nekoliko godina tehnologija je postala jedna od glavnih tema u svijetu. Za
njezin razvoj i razvitak zaduzeni su ljudi diliem svijeta. Prvenstveno, svojim znanjima i
vjeStinama, a nakon toga upornoSc¢u i Zeljom za napretkom. Danas, gdje god da se
okrenemo ili pogledamo, tehnologija je oko nas. Veliki uspjesi u svim podrucjima, od
biotehnologija do mehanike, elektrotehnike pa C¢ak i poucCavanja. Razvojnim
programima koji danas postoje dostupno je mnostvo toga. Od ucenja na daljinu, do
kompletnih stvari koje dovode do cilja zbog velikog truda, rada i upornosti. Kada bi
pogledali oko sebe i samo svoj Zivot, sve je na neki svoj nacin "programirano”, no ipak,

o programiranju kao takvom ne pri¢a se toliko Cesto.

Vedina studenata se sa programiranjem prvi puta sretne na fakultetima i to uglavnom
onim okrenuti ka tehnici, informatici i prirodnim znanostima kao takvima, a nastava
informatike u osnovnim i srednjim Skolama svedena je prema nacionalnom kurikuluma
na vrlo mali zna€aj programiranja kao takvog. Upravo je to, kako je i u Uvodu rada

navedeno, bila najve¢a motivacija za pisanje upravo ovakve teme.

Postoji bezbroj naCina kako se programiranje moze prikazati na jako zabavan i
interesantan nacin, ne samo studentima, nego i mladim populacijama, ali i ljudima koji
su svoj put okrenuli ka stvaranju programa kojim ¢e se jednog dana koristiti veéi broj

ljudi.

Upravo alati koji su namijenjeni uCenju mogu biti jako velika pomo¢ kod samog
susretanja s programiranjem, jer na prvu ono zna biti dosta zastrasujuce, no kroz igru
se takoder moze doci do prvog bitnog zadatka kod ucenja programiranja, a to je logicki
nacin razmisljanja kao jedno od najboljih karakteristika dobrog programera. Krenuvsi
od jednostavnih igri namijenjenih djeci, pa sve do igri za malo starije generacija do igri
za studente, sve je to jako dobar nacin za ulazak u svijet neCega velikoga kao Sto je

programiranje.

Znanjem i stjecanjem programske logike u igrama i kroz igru, napredak iz dana u dan
moze biti sve veci te vodi do onih viSih programskih, odnosno objektno-orijentiranih
programa koji zahtijevaju i pisanje otvorenog koda te uvode direktno u veliki svijet

programiranja kao takvoga te pruzaju moguénost napretka, stvaranja aplikacija,
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tehnologije i svega onoga $to je svijet dovelo do ove razine, a znanjem i umijeCem

dovodi do jos vecih i znacCajnijih znanstvenih napredaka.

lako reforme u smislu Skolstva i nastave informatike u RH svake godine uvode nesto
novo, razina za programiranjem je i dalje dosta malena, a velika paznja se pridodaje
samo osnovnim alatima i radu na racunalu. Ipak, kroz godine je napredovalo dovoljno
da se informatika kao predmet uvede vec i nize razrede osnovnih Skola kao obavezan

predmet Sto uvelike donosi poboljSanju i reforme i nastavnih planova.

Upravo na taj nacin i uvodenjem informatike u razrednu nastavu svakako se povecava
broj uenika zainteresiranih za informatiku i programiranje kao takvo, te se znanja i

vjestine za istim sve viSe razvijaju ka boljemu.

Analizom alata u ovom zavrSnom radu prikazano je kako od igrica pa sve do slozenih
programa postoji jednostavan nacin za u€enjem programiranja, na osnovu truda i
uloZzenog vremena Citatelja koji se Zeli baviti programiranjem. Ipak, koliko tehnologija
napreduje, svjesnost o napretku programskih jezika i samih alata je velika te su
promjene moguce iz dana u dan. Sami sukus teme daje jasni prikaz u to kako
programiranje moze postati zabavno i interesantno veéoj skupini ljudi, medu kojima se
ipak nade netko tko bi nakon ditanja ovog rada usmjerio svoje interese ka

programiranju i naiSao na bitne podatke koji mu uvelike mogu pomoci kod ucenja.
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Sazetak

Prilikom bilo kakve usporedne analize, pa tako i ove za alate namijenjene ucenju
programiranja potreban je velik broj informacija potrebnih kako bi se kroz kriterije alati
koji su koriSteni mogli staviti jedan uz drugoga. Veliki fokus su prvenstveno bile
internetske stranice, razliciti forumi i blogovi na kojima se moze naci veliki broj korisnih
savjeta koje od alata koristiti kako bi pomogli, a koji su to alati koji mozda nece biti
dovoljni ili dovoljno jasni odredenom broju korisnika. Ipak, u velikoj vecini, forumi,
blogovi nisu pokazali veliku pomo¢ oko izrade same analize, ali su u velikoj mjeri
pomogli sa barem malim uvodom u ono $to koji od alata generalno radi.

Okrenuti istrazivanju brojnih znanstvenih ¢lanaka, Clanaka sa konferencija te
ve¢ napisanih diplomskih i zavrdnih radova te koriStenjem stru¢ne terminologije i
literature poCeo je dolaziti sve veci broj korisnih Cinjenica kako bi se sama analiza
mogla provesti.

Kriteriji su dakako bili oni koji su najvide zastupljeni u samom programiranju, od
same motivacije pa do sli¢nosti programa, dostupnosti u razli€itim okruZenjima i onog
najvaznijeg, stope ne odustajanja u u€enju programiranja koja je jako vazna karika za
razvitak logi¢nog razmisljanja i pripreme na stvaranje buducih tehnologija.

Nakon prikupljenih svih podataka, napravljenih poglavlja i odredenih alata
smjestenih u zasebne kategorije viden je veliki broj korisnih informacija nego $to se
Cinilo da ¢e se uociti pri samom startu pisanja ovog rada.

Upravo ovakva analiza pruza uvid u dostupnost alata, njihove glavne
karakteristike te zadacCe i sam rad je bez obzira na poCetno znanje o programiranju
dobar uvod za pregled osnovnih alata koji su dostupni Siroj publici i Citateljima koji svoje

vrijeme i zanimanje Zele posvetiti programiranju.

Kljuéne rijeci: analiza, alati, programiranje, u¢enje, igre, podaci, motivacija
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Abstract

During any type of comparative analysis, including tools intended for teaching
programming, a vast amount of information is need so that so that the used tools can
be places side by side with specific criteria. Web sites, forums and blogs were under
the spotlight for a while as they can be used as guides to determine which tools are
helpful and which ones are too complicated for some users or are linadequate.
However, the majority of forums and blogs did not help in the making of the analysis,
instead they were more like some sort fo introduction to define what exactly are tools
used for and how they work.

The vast majority of useful data used to make the analysis possible can be
found in scientific papers, papers from various conferences, thesis from both
bashelor's and master's degree and using specific professional terminology and
references.

Criteria are the most important factors in programming. From the motivation to
the similiarities of the programs, accessibility in various surroundings and, most
importantly self motivation to not give up from learing programming. Self motivation is
the most important factor as it's the base of the development of logic thinking and the
creation of future technologies.

After all the information has been gathered, after all the created chapters and
specific tools that has been arranged in different categories, the amount of imformation
that can be found is far greater than expected.

This type of analysis is an example of how many tools are available and their
basic properties. Homeworks and training at any level or knowledge in programming
are a good introduction for a genel view of the basic tools that are available to the

public and the readers that want to spend their free time programming.

Keywords: analysis, tools, programming, learning, games, data, motivation

86



