SIAULIU UNIVERSITETAS
INFORMATIKOS, MATEMATIKOS IR E. STUDIJU INSTITUTAS

INFORMATIKOS KATEDRA

Vidmantas Sarkys

Informatikos specialybés IV kurso nuolatiniy studijy studentas

Interaktyvios aplinkos mokymuisi programuoti Python kalba projektavimas
ir kurimas

The Design and Development of the Interactive Environment for Learning
Programming in Python

BAKALAURO DARBAS

Darbo vadoveé: doc. dr. Sigita Turskiené

Recenzentas: lekt. dr. Valerijonas Dumskis

Siauliai 2014/2015 m.m.



,» Lvirtinu, jog darbe pateikta medziaga néra plagijuota ir paruosSta naudojant
literatiiros sarase pateiktus informacinius Saltinius bei savo tyrimy duomenis‘

Vidmantas Sarkys ...............

(parasas)



DARBO TIKSLAI IR UZDAVINIAI

Tikslas:

Suprojektuoti ir sukurti interaktyvig mokymosi aplinkg, skirta mokytis
programuoti Python kalba.

UZdaviniai:
o Atlikti populiariy virtualiy mokymosi aplinky apzvalga.

e Suprojektuoti interaktyvia ~mokymosi aplinka, skirta  Python

programavimo kalbos mokymuisi.
e Pagal parengta projekta sukurti interaktyvig mokymosi aplinka.

o Atlikti interaktyvios mokymosi aplinkos testavima ir derinimg.

Darbo vadové

(vardas, pavardé, parasas)



TURINYS

DARBO TIKSLAI IR UZDAVINIAL.....ovviuieieeeieieeeceieeesssesesesesesesesesesesesssesesesssssssasssssssssesasesesasesssesesesesesesesesesesesesesesesessnsssssnans 3
TURINY S ittt ettt ettt et e e e e e et e te e e e e s e aaae e eeeeee e e anb e et e eee e e e ansbe et e e e e e e nsbs e e e e eeeaan feeeeeeeaannsseeeeeeeaeaannseneeeeeesanannnee 4
IV A D A S e a e e —a—a——————s e eeeete e et e et e e eeeaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaeaaaans 5
O AN o P [T o T = T PSP 6
1.1.  Virtualios mokymosi aplinkos SAMPIata .......ccccuieiiiiiieiiiiiee ettt e s e e e rre e e e abre e e s e e e e eantee e esnsaeeeennees 6
1.2.  Populiariy virtualiy mokymosi aplinky apZvalga........ccccccueeiiiiiii et 7
1.3.  Kursy, skirty mokytis Python programavimo kalbg, apzZvalga ........cccceeeciieeiiiiii e 8
1.4.  Aplinkos poreikiy, reikalingy interaktyviam mokymuisi programuoti, analizé.........ccccccoveciiiieeeiiicccciieeeee e, 9
1.5.  Python programavimo kalbos pasirinkimo mMotyVacija.......cccccceeiiieiiiiiiie e e e 11

N oY 1=] G T TIPSR 12
D B 0 T 14 o To VAV e 1Y o T 3 o] -1 = 1 PSPt 12
2.2.  Jrankiy ir priemoniy pasirinkimo @NaliZ€ ........cooeiiii i e e nraeas 12
. T o - To [T o | E e feJ =] e =T o1 = 1 V1 1 = -SSP 14

T - [ o T =TT ={o 1= [ o] = 13 V7 1 1 F= U 16
N B b =Yg o T I = = o L = - | - SRR 16
3.2.  Problemyir jy sprendimy aprasymai ir pagrindimai ........ccccueiiiiiiiiiiiiiee e 16
I T C -1 (01 Tl T oY =] G I oL = 3V 0 - [P 17
3.3.1. Programos KOdo iNterpretavimas .....c.euiieeeei e e e e e e s e e e e e s e ssnb e re e e e e e e e ennbraneeaee s 18
3.3.2. Vartotojo kodo pateikties analizé vertinimas ..o 18
3.3.3. G Y i RV L (el o] (o JET: 1= I - F USRSt 19
3.3.4. \VE [ o] de] o Xe [¥To] s g =T o VN oF- V4TSRS 20
3.3.5. Turinio Priein@amMUMO ValAYMas .......eeiiiiiiiiiiiiee ettt e e s e e s s sab e e e e s aaeeeesasaeeeesreeessnnees 20

3.4, Darbo re€ZURAtY @N@LIZE ....cc.eviie et e e et e e et e e e e tb e e e santa e e e e btaeeeataeeeeartaeeeerree nres 22
3.5. Interaktyvios mokymosi aplinkos teSTaVIMAS .......cciiicciiiiiiii e e e 22
3.6.  Patarimai, pastebéjimai, reKOmMENACIJOS........uuuiiiiiiiiiiiiiee e e e e e e e e s 22
N 1 V7 To [o 1T O OSSPV TSR 23
Literatlra ir informaciniai SaltiNiai........c.eeeriiiiiieiee ettt e bt e e st e st e e sbeeeabe e sareesare e 24
S [=To T PP P PP UR PSRRI 26
INTEraktyVios @pliNKOS TESTAVIMAS .. ciiiiiiiiiiciieeccitee et e ettt e e e et e e e e ete e e e ssateeeesbteeesenbaeeesastaeeesassaeesansseessastaeessnsene nnes 26
Konferencijy programos ir SEIrtifIKAtai ......eicueii i e e e e e e e et e e e e tb e e e eabteeeenraeeeenaeeaan 28
AN 1) - Lo | - SRS 34
SUIMIMIANY i tetttttiieee st ettt ettt eeee e e et e et ttet e aeeeeeeeeasasa i aeeeeesaetas s aeeeeesaessssasseseeessnesssssssseseeesensssnsssssssnseeeeessnssssssnnseeeeeeennsnnnnnns 34



IVADAS

Misy kasdienybé vis labiau tampa neatsiejama nuo informaciniy technologijy — jos
darosi prieinamesnés vartotojui tiek kainos, tiek patogumo naudotis pozitiriu. NeiSvengiamai
kyla ir programuotojy, plétojanciy programinj produkta, poreikis, o jy kiekiui teigiamg jtaka daro

ir laisvas mokomojo turinio prieinamumas internetu.

Internete esanti mokomoji medziaga suteikia galimybe mokytis programuoti visiskai
savarankiskai ir nemokamai. Pradedantysis programuotojas, priklausomai nuo norimos iSmokti
programavimo kalbos bei jrankiy, gali rasti jam aktualios medZziagos keliose skirtingose
informacinése svetainése. Deja, kartais sudétinga surasti kokybiSkos medziagos, jvadiniy
pavyzdziy, pratimy, todél savarankiskas mokymasis tampa ganétinai sudétingas. ISeitis tokiu
atveju — ] programavimg orientuotos studijos aukStosiose mokyklose, taciau jy kaina bei studijy

programoje esanciy papildomy moduliy gausa gali atbaidyti Zmogy.

Visas minétas problemas gali iSspresti nuotolinio mokymosi aplinka, vienpusiskai
orientuota | mokymasj programuoti tam tikra kalba. Vartotojas, prisijunggs prie tokios aplinkos
nuotoliniu biidu, vienoje vietoje gali rasti tiek reikiamg teoring medziagg, tiek praktines uzduotis,

gali patogiai jsitraukti j mokymosi procesg, kurio tempg taip pat gali reguliuoti pats.

Sio darbo tikslas — suprojektuoti ir sukurti interaktyviag mokymosi aplinka patogiam

ir efektyviam bei savarankiSkam Python programavimo kalbos mokymuisi.

Uzdaviniai:

Atlikti populiariy virtualiy mokymosi aplinky apzvalga.

Suprojektuoti  interaktyvia ~mokymosi aplinka, skirta  Python

programavimo kalbos mokymuisi.

Pagal parengta projekta sukurti interaktyvig mokymosi aplinka.

Atlikti interaktyvios mokymosi aplinkos testavimg ir derinima.
Bakalauro darbo rezultatai pristatyti mokslinése-praktinése konferencijose:

1. Dr. R. Poceviciene, doc. dr. S. Turskiene, V. S’arkys - ”IKT ir savarankiSkas
mokymasis”. Siuolaikiniy informaciniy ir rysiy technologijy panaudojimo
jtaka ugdymo kokybei, Kretingos rajono pedagogy Svietimo centras, 2015.

2. V.Sarkys - “Interaktyvi aplinka, skirta Python programavimo kalbos

mokymuisi”. Mokslas ir studijos 2015: teorija ir praktika, Siaurés Lietuvos

kolegija, 2015



1. ANALITINE DALIS

1.1. Virtualios mokymosi aplinkos samprata

Virtuali mokymosi aplinka (VMA) — tai sistema, skirta mokomosios medziagos
pateikimui elektroniniu btuidu, mokymosi veikloms organizuoti, pedagogams bendrauti ir
bendradarbiauti su besimokanciaisiais. Tai aplinka, kurioje galima pasiekti mokymosi medziaga,
atlikti testus ir jvairias uzduotis bei mokytis patogiu metu, tempu. Virtuali mokymosi aplinka —
tai puiki priemone¢ ilgesnei mokomajai veiklai, ypa¢ kai studentai turi galimybiy mokytis tik

nuotoliniu budu [1].

Virtualiosios mokymosi aplinkos puikiai tinkamos naudoti jvairiose mokslo bei
mokymo institucijose, kadangi leidzia ne tik jdomiai, patraukliai pateikti mokymosi medziaga,
taiau ir padidinti Sios medziagos pasiekiamumg. Priklausomai nuo medZziagg pateikianciy
pedagogy tiksly bei pateikiamos medziagos specifikos, virtuali mokymosi aplinka gali biti
naudojama tiek kaip pagalbiné tam tikro kurso ar paskaitos priemoné, tiek kaip ir visaverte

nuotolinio mokymosi kurso realizacija.

E. mokymesi arba nuotolinése studijose taikomi jvairlis e. mokymosi teikimo biidai,

kuriais pasiekiamas mokymosi proceso efektyvumas:

e Visiskai savarankiSkas mokymosi procesas, kurio metu besimokantis asmuo gali
mokytis be mokytojo, o tai leidzia personalizuoti mokymasj pagal
besimokanciojo poreikius;

e Mokomoji veikla padedant mokytojui;

e E. mokymasis bendraujant — mokymasis padedant mokytojui, kai j veikla
integruojamos virtualios klasés, konferencijos, pokalbiy grupés, forumai ir kitos
virtualios komunikacijos priemongés;

e Mobilus e. mokymosi procesas, kurio metu taikomos mobilios technologijos;

e Misrus e. mokymasis — kartu naudojamos kelios i§ auk$¢iau minéty formy [2, 3].



1.2. Populiariy virtualiy mokymosi aplinky apzvalga

Pastaraisiais metais virtualaus mokymosi paklausa auga. IS 500 didziausiy JAV
imoniy (dar bendrai vadinamy Fortuna 500) net 41.7 proc. jy naudoja tam tikra e. mokymosi
forma savo darbuotojy kvalifikacijai kelti. Pazvelge i vieno didziausiy Didziosios Britanijos
Surrey universiteto pateikiama statistika apie studenty pasitenkinimg virtualiu mokymusi,

pastebime, kad e. mokymosi paklausa paskutiniu metu auga [4, 5]:

Surrey universiteto studenty pasitenkinimo virtualiu mokymusi rodikliai

2010 2011 2012 2013

1 pav. Surrey universiteto studenty pasitenkinimo e. mokymusi kilimas [5]

Kylant e. mokymosi technologijy populiarumui bei paklausai, nattiralu, kad virtualiy
mokymosi aplinky paklausa taipogi kyla. IS Siuo metu populiariy virtualiy mokymosi aplinky

galime iSskirti Sias: Moodle, SAKAI, WebCT, FirstClass, Brightspace. [3, 6].

Moodle yra VMA, skirta mokomojo turinio pateikimui, vartotojo progreso
jvertinimui (naudojant testus) bei komunikacijai tarp studenty ir déstytojy (pokalbiy kambariai,
forumai). Moodle néra apribota naudoti vien programavimo mokymui — ji pritaikyta bet kokios
srities mokymams, o tai Siai aplinkai suteikia universalumo bei skatina populiarumg visame
pasaulyje. A. Rudaitis savo darbe yra apraS¢s virtualios mokomosios aplinkos, skirtos mokytis
programuoti Python kalba bei paremtos Moodle aplinka, kiirima. Jis taip pat realizavo Python

programavimo kalbai mokytis skirtg kursa Moodle aplinkoje [7, 8].

SAKAI yra akademiniy institucijy bendruomené¢s kuriama virtuali mokymosi aplinka,
skirta jvairaus pobiidzio mokymosi procesams palengvinti. Tai atviro kodo aplinka, prieinama
virs 20 kalby. Sios aplinkos funkcionalumas padeda planuoti, optimizuoti mokymosi procesa,
bendrauti su kitais kurso dalyviais bei déstytojais [9]. R. Maciulskis iSsamiai VMA SAKAI

galimybes apraseé savo darbuose [10, 11].

WebCT (8iuo metu Zinoma kaip BlackBoard) yra virtualaus mokymosi aplinka, kuri
leidzia déstytojams kurso metu naudotis tokiais jrankiais kaip diskusijy lentos, pasto sistemos,
gyvi pokalbiai ir pan.WebCT laikoma pirmaja sékminga nuotoliniy kursy realizacijos sistema

pasaulyje. [12]



FirstClass yra kliento bei serverio puséje veikianti grupinio darbo, el. pasto, virtualiy
konferencijy ir kt. jrankiy sistema, veikianti Windows, Macintosh bei Linux operacinése
sistemose. FirstClass orientuojasi | auksStojo mokslo rinka, teikdama paslaugas deSimtyje

didziausiy mokslo regiony JAV [13].

Brightspace (kompanijos Desire2Learn produktas) — tai nuotoliniam mokymuisi
realizuoti skirtas jrankis, kuriame instruktoriaus kuriamas uzduotis atlikin¢ja besimokantieji.

Siuo jrankiu realizuojamas mokymosi procesas tampa Zaismingas, dinamiskas [14].

Lentelé 1. Populiariy mokymosi aplinky palyginimas [10, 11, 12, 13, 14]

Atviro Skirta tik Galima Mokytojas/déstytojas | Yra
kodo programavimo naudotis yra biuitinas dalyvis testai
aplinka mokymuisi narSykléje aplinkoje
Moodle Taip Ne Taip Taip Taip
SAKAI Taip Ne Taip Taip Taip
WebCT Ne Ne Taip Taip Ne
FirstClass Ne Ne Ne Taip Taip
Brightspace | Ne Ne Ne Taip Taip

Kaip pastebime i§ 1 lentelés duomeny, né viena i§ populiariausiy virtualiy mokymosi
aplinky néra iSskirtinai orientuota j programavimo kursy kiirima, todé¢l aplinkg galima bty
naudoti arba tik mokymosi proceso organizacijos tikslais, arba reikéty j aplinka integruoti
papildomy jrankiy, skirty biitent programos kodo tikrinimui arba kitokiam vartotojo
programavimo ziniy tikrinimui. Taip pat galime pastebéti, jog visose aplinkose
mokytojas/déstytojas yra bitinas proceso dalyvis, ty. néra orientuojamasi ] proceso
automatizavimg. Taipogi matome, jog beveik visose aplinkose yra testy, skirty vartotojo
mokymosi progreso jvertinimui — galime daryti iSvadg, kad tai yra labai svarbi mokymosi

aplinkos dalis.

1.3. Kursuy, skirty mokytis Python programavimo kalba, apZvalga

CodeAcademy. Leidziama nemokamai mokytis JavaScript, C#, Python, HTML ir kt.
kalby interaktyviuose kursuose. Kiekviename kurse vartotojas raso koda pagal kairéje ekrano
puséje pateikta uzduotj, o desingje ekrano puséje gauna pastabas apie kode esancias klaidas.
Kursy langy apatainése dalyse yra nuorodos j glaustg teorinés medziagos puslapj bei dazniausiai

uzduodamy klausimy skiltj. Kursai realizuoti tik angly kalba [15].



14.

Masinis atviras internetinis kursas ,,Zaidimy programavimo jvadas Python kalba*.
Sis nemokamas atviras kursas, skirtas 7-11kl. moksleiviams, leidZia ne tik susipaZinti su Python
programavimo kalbos subtilybémis, bet ir praktiSkai susidurti su zaidimy kiirimu. Kursas
realizuotas naudojant Moodle VMA, realizuoti testai, kodo pateiktis tikrinama Trinket jrankiu,
visa medZziaga bei uzduotys pateikiama lietuviy kalba. Kurso perziiiros metu vartotojams
pasiekiama buvo tik labai nedidel¢ kurso medziagos dalis, taciau ateityje Zadama, kad bus

pateikiamas pilnas uzduociy bei medziagos komplektas [16].

Trinket — ,,Hour of Python*. Jau minétas jrankis Trinket gali biiti nesudétingai
pridedamas ] bet kurj internetinj puslapj kaip jterpiamas html kodo fragmentas, tuomet leidziama
jame patogiai ir greitai vykdyti Python arba HTML koda. Tiesa, naudojantis 7rinket jrankiu yra
realizuotas ir kursas ,,Hour of Python*, kuriame keliy interaktyviy pamoky metu siekiama
vartotojui suteikti baziniy ziniy apie Python programavimo kalbg. Visos uzduotys pateikiamos

tik angly kalba [17].

Aplinkos poreikiy, reikalingy interaktyviam mokymuisi programuoti, analizé

Nepriklausomai nuo to, ar Zmogus programuoti mokosi savarankiskai, ar
programavimo Ziniy semiasi tam tikroje Svietimo jstaigoje, sekmingam ir efektyviam mokymosi
procesui biitina literatiira su programinio kodo pavyzdziais. Taciau net perpratus tam tikros
programavimo kalbos sintakse tenka susidurti su tam tikromis specifinémis problemomis, kurios
literatiiriniuose $altiniuose gali biti neapzvelgtos. Cia ypatingai pasitarnauja bei neretai didziulio
populiarumo susilaukia internetinés programavimo pamoky svetainés, taip pat — forumai bei
pokalbiy kambariai, kuriuose patyr¢ programuotojai gali padéti besimokantiesiems bei savo

kolegoms atsakydami j tam tikrus praktinius klausimus [18, 19].

Atsizvelgiant j minétus faktorius buvo nuspresta projektuoti interaktyvig mokymosi
aplinka, kurioje mokymosi proceso esmée biity ne jsisavinti teoring medziagg bei bandyti jgytas
zinias panaudoti praktiskai, taciau atvirkS¢iai — daryti pateiktas uzduotis laisvai
eksperimentuojant, remiantis pateiktais pagalbiniais pavyzdziais bei teorine medziaga, jei tam
atsirasty poreikis. Tai leisty ne tik sutrumpinti mokymosi procesa, taciau nuo pat pirmy jo

akimirky leisty besimokanciajam jsijausti j programavimo procesg, darant mokymasi jdomesnj.



Tam, kad mokymosi aplinka atitikty minéta koncepcija, biitina realizuoti galimybe
vertinti programos kodo jvest] bei pateikti vartotojui atsaka jam suprantama kalba bei
pasufleruoti teisingg atsakyma, jeigu vartotojas nesugebéty pateikti salyga tenkinancio
programos kodo. Tai suteiks galimybe vartotojui bet kur ir bet kada (turint interneto rysj bei
interneting narSykle) pasiekti mokymosi aplinkg ir be jokiy papildomy jrankiy visaverciai

mokytis programuoti pasirinkta programavimo kalba.

Be to, kaip jau minéta, virtualioje mokymosi aplinkoje turés biti pateikta ir teoriné
medziaga tam, kad, besimokanciajam prireikus, Sis galéty apie dominancius bei galbiit ne itin
plaCiai praktiSkai apzvelgtus programavimo aspektus pasidométi placiau. Buvo nuspresta
pasinaudoti svetainés www.coderland.lt programavimo pamoky medziaga medziaga bei pateikti

ja kaip teoring medziaga miisy kuriamoje mokymosi aplinkoje.

Reikia, kad kiekvienas vartotojas turéty galimybe sekti savo progresa, matyti
atliktas uzduotis, o tai leisty padaryti tik vartotojy paskyry kiirimo galimybé. Kuriamoje
aplinkoje nebus déstytojy, mokytojy ar kt. labiau patyrusiy asmeny, kuriy dalyvavimo procese
tikslas biity perzitiréti besimokanc¢iojo progresg bei vertinti jo pateikiamus darbus. Atsisakant
minéty pareigy i$ vienos puses suteikiame galimybe dar labiau pagreitinti mokymosi procesa, i$
kitos pusés jsipareigojame visiskai automatizuoti pateikiamy darby analize bei uZtikrinti tiksly

automatinj pateikiamy duomeny vertinima.

Tad pagrindiniai reikalavimai, keliami kuriamai interaktyviai mokymuisi

programuoti skirtai aplinkai yra Sie:

e Mokymosi procesas gristas praktine veikla, eksperimentavimu;

e Automatiskai tikrinama programos kodo pateiktis, automatinis pateikties
vertinimas — realizuotas mokymosi proceso interaktyvumas;

e Naudojama www.coderland.lt svetainés teoriné medziaga bei programos
kodo pavyzdziai;

e Visa medziaga ir uzduotys pateikiamos lietuviy kalba;

e Paskyry sistema, leidzianti kiekvienam vartotojui sekti savo progresa.
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1.5.  Python programavimo kalbos pasirinkimo motyvacija

Python programavimo kalba pasiZzymi lengvai ir intuityviai suprantama sintakse,
orientuota j programuotoja, kuris turi raSyti, skaityti bei suprasti programos koda. Python tikslas
yra Siek tiek priartinti programavimo kalbg prie Zmoniy kalbos, tam pasitelkiant elementarig
skyrybos Zenkly sistema. Python savo sintakséje turi vos 20 sakiniy, todél yra ypatingai greitai
iSmokstama bei lengvai suprantama nepriklausomai nuo operacinés sistemos, programavimo

aplinkos ar kt. aplinkybiy [20].

Be to, Python turi ir didziulg standarting biblioteka, kuri talpina daugybe naudingy
funkcijy ir Sablony, kurie gali tiek palengvinti, tiek paspartinti programos kiirimo procesa.
Atskirdami bibliotekag nuo kalbos branduolio Python kiir¢jai siekia islaikyti pacig kalba
maksimaliai paprasta. D¢l Siy priezas¢iy Python programavimo kalba jau keleta mety

neuzleidzia savo pozicijy populiariausiy programavimo kalby deSimtuke [21].

Virtualioje mokymuisi programuoti skirtoje aplinkoje turinys bus pateikiamas taip,
kad net su programavimu anksciau nesusidiirgs asmuo, atlikinédamas uzduotis eilés tvarka,
galéty jgyti bent minimaliy programavimo jgiidziy per kuo trumpesnj laiko tarpa. Python kalba
del savo paprastos, intuityvios bei lengvai jsimenamos sintaksés, didziulés standartinés
bibliotekos bei paklausos Siandieninéje rinkoje atrodo kaip puikus pasirinkimas virtualioje

aplinkoje, skirtoje besimokantiesiems programuoti.
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2. PROJEKTINE DALIS

2.1. Darbo vykdymo planas

Lentelé 2. Darby eigos grafas

2015 vasaris 2015 kovas 2015 balandis

A R Y

Temos formulavimas, projekto jgyvendinimo galimybiy analize.
Aplinkos projektavimo ir kiirimo jrankiy pasirinkimas.
Interaktyvios mokymosi aplinkos projektavimas.

Aplinkos kiirimas ir derinimas.

Aplinkos testavimas.

Darbo aprasymo rengimas.

A

2.2. Irankiy ir priemoniy pasirinkimo analizé

Interaktyvios mokymosi aplinkos pranasumas lyginant su kitokio tipo aplinkomis —
interaktyvus komunikavimas su vartotoju, t.y. atsakas j vartotojo veiksmus pateikiamas i§ karto
po uzklausos. Tam, kad tai jgyvendintume, privalome automatizuoti vartotojo pateikciy
analizavimo procesa arba rasti ir pasinaudoti jrankiu, leidZianciu tai daryti. Pastarajj variantg
realizavo ir savo darbe aprase¢ J.Kairitkstis. Jis atliko nuotolinio kompiliatoriaus IdeOne
integracija ] programavimo pamoky svetaing, leisdamas vartotojui iSbandyti svetainéje

pateikiamus kodo pavyzdzius [22].

Neabejotinai pirmasis reikalavimas ieSkomam jrankiui — Python programavimo
kalbos palaikymas. Python yra interpretuojamoji kalba, todél minétam tikslui galime pasinaudoti
nuotoliniu interpretatoriumi siysdami jam uzklausas ir analizuodami gaunamus rezultatus. Tiesa,
yra ir keletas nuotoliniy kompiliatoriy, palaikanciy uzklausas Python kalba, tad renkantis
jrankius galime perzvelgti ir juos. leSkome nemokamo jrankio arba bent jau tokio, kuriuo buty

suteikiama nemokamo naudojimosi galimybé tam tikrg laiko tarpg.
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Tam, kad savo mokomojoje aplinkoje galétuméme naudotis iSoriniu
interpretatoriumi arba kompiliatoriumi, jrankis turi turéti vieSg APl — s3saja, per kurig galima
biity pasiekti nutolusios programos funkcionaluma. Sis reikalavimas kelia poreikj kitam — tiek
API, tiek pats jrankio naudojimo procesas turi biiti aprasyti, t.y. jrankis turi biiti dokumentuotas

tam, kad juo galima biity sékmingai naudotis su juo anks¢iau nesusipazinusiam vartotojui. [23]

Pagal iSvardintus poreikius buvo perziiiréti 4 populiarts jrankiai, jy tinkamumas gali

buti jvertintas tokia lentele:

Lentelé 3. Nutolusiy Interpretatoriu/kompiliatoriy poreikiy tenkinimo palyginimas [24, 25, 26, 27. 28].

Galimybe Python ISorinis | Dokumentacija | ISvaizdos

naudotis kalbos API pritaikymo

nemokamai | palaikymas galimybés
Coding Ground + + - + -
CodePad + + - - -
Repl.it + + + - -
Trinket + + - - -
Sphere Engine + + + + +

Kaip pastebime, visus iskeltus poreikius tenkina nuotolinis kompiliatorius Sphere
Engine. Sis jrankis néra nemokamas, tadiau per ménesj vienai vartotojo paskyrai suteikia 1000

nemokamy uzklausy. [28]

Sphere Engine API pasiekiamas SOAP protokolu siunc¢iamomis Zinutémis. UZklausy

siuntimo, vykdymo bei vykdymo rezultaty pateikimo procesa galima pavaizduoti tokia schema:

- -
Sukuti "\ ()
uZklausa | w
pagal vartotojo |
: pateikt ,-"
,b s ——— —d
\ ,/ v Pateikti

Swysti uzklausa '\ 4 rezultatus |
vartotojui _/

Mok link: )
ORomer e kompiliatoriui  /

g Tikninti uZklausg | Palf;l:l:ll::':c:svmﬁ

Taip

Taip
.~ AruZklausa J Vykdyti \ -~ Arsékmingai
Sphere Engine teisinga? aridaisid ) tykdyta?
kompiliatonus _—
Ne Ne
/ Pranedt apie

klaidg

2 pav. Uzklausy siuntimo, vykdymo bei vykdymo rezultaty pateikimo procesas
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Kuriant interaktyvios mokymosi aplinkos grafing vartotojo s3gsaja taip pat bus
naudojamos web programavimo kalbos (HTML, CSS, JavaScript, jQuery biblioteka). Taip pat
patogesnei bei iSvaizdesnei vartotojo sgsajai sukurti bus naudojama JavaScript biblioteka Ace.
Kadangi Sphere Engine naudoja vartotojo identifikavimg slapyvardziu ir slaptazodziu,
uzklausoje pateikiami duomenys juos siunciant javascript kalba galéty biiti lengvai pasiekiami
kiekvienam vartotojui. D¢l Sios priezasties bendravimas su Sphere Engine API turéty biiti
vykdomas serverio puséje — bus naudojamos PHP funkcijos bei AJAX uzklausos bendravimui

tarp serverio bei vartotojo sgsajos.

Mokomosios aplinkos programavimui bus naudojami: Sublime Text kodo
redaktorius, Xampp v3.2.1 irankiy rinkinys serverio pus¢je esanciy funkcijy testavimui, bei

Edraw Max 6 bandomoji versija projekto diagramy rengimui.

2.3. Pradinis projekto apraSymas

Kuriamg interaktyvig mokymuisi programuoti skirtg aplinkg sudarys keli esminiai
elementai. Pirmiausiai vartotojui bus sudaryta galimybé jsisavinti Python programavimo kalbos
niuansus atliekant pateiktas uzduotis eilés tvarka. Uzduotys bus suskirstytos teminiais skyreliais,
kuriuose esancias uzduotis sies bendra tematika, o uzduoCiy eiliSkumas priklausys nuo
sudétingumo — lengvesnés uzduotys bus pateikiamos anksciau, tokiu budu leidziant vartotojui

racionaliai bei kryptingai jsitraukti ] mokymosi procesg.

Vartotojui bus palieckama galimybé paciam kontroliuoti kurso tempa — net atlikus
pateikta uzduotj galima bus toliau likti toje pacioje pamokoje bei bandyti uzduot; atlikti kitais
metodais. Atsiradus sunkumy su uzduoties atlikimu, vartotojas galés pasinaudoti viena arba

dviem uZuominomis, susijusiomis su praktiniu uzduoties atlikimu.

ISkilus didesniems sunkumams atliekant uzduotis bei atsiradus poreikiui labiau
pasigilinti | programavimo kalbos subtilybes, vartotojui bus pateiktos teorinés medziagos

nuorodos, kurios leis pasiekti susijusig su pamokomis medziaga www.coderland.lt svetainéje.
Vartotojas aplinkoje taip pat galés iSbandyti savo programa — pateikti Python
programos koda bei gauti programos vykdymo Sphere Engine kompiliatoriumi rezultatus. Tai

suteiks dar geresnes galimybes eksperimentavimui bei gilinimuisi j Python kalbos subtilybes. Be

to, $1 funkcija leis aplinka naudotis ir kaip patogiu Python kalbos interpretatoriumi.
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Be abejo, vartotojas pirmiausiai turés buti identifikuotas tam, kad galéty sekti butent
savo progresa bei pasiekti tik jam prieinamas pamokas (tam, kad galéty pasiekti sekancig
pamoka, turés jveikti ankstesng), todél reikalinga duomeny bazé su vartotojo paskyros bei
progreso duomenimis, o taip pat — vartotojo identifikavimo ir progreso tikrinimo bei atnaujinimo

galimybés.

Apibendrintai, interaktyvios mokymosi aplinkos projekta galime pavaizduoti taip:

&

v
r

Vartotojo Progreso sekimas
identifikavimas ir atnaujinimas

Duomeny bazé

Y

Registracija = <«——>  Prisijungimas

Teoriné " Kodo iSbandymo
medZiaga J Lizductys J puslapis J

3 pav. Interaktyvios mokymosi aplinkos projekto vizualizacijos UML interneto paslaugy diagrama
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3. DARBO EIGOS APRASYMAS

3.1. Darby eigos grafas

2015 vasaris 2015 kovas 2015 balandis

SN S

Lentelé 4. Darby eigos grafas

7. Temos formulavimas, projekto jgyvendinimo galimybiy analize.
8. Aplinkos projektavimo ir kiirimo jrankiy pasirinkimas.

9. Interaktyvios mokymosi aplinkos projektavimas.

10. Aplinkos kiirimas ir derinimas.

11. Aplinkos testavimas.

12. Darbo aprasymo rengimas.

3.2. Problemy ir jy sprendimy aprasSymai ir pagrindimai

Pirmoji problema, su kuria buvo susidurta — autentifikavimo keblumai dirbant su
kompiliatoriumi Sphere Engine. Kaip jau buvo minéta anksCiau, §is jrankis suteikia dalinai
nemokama naudojimosi galimyb¢ — 1000 nemokamy uzklausy kompiliatoriui per ménesj. Taciau
Sis uzklausy skaicius suteikiamas vartotojo paskyrai, todé¢l biitina vartotojo identifikacija kaskart
siunciant uzklausga. Nors yra keli tipai klaidy, galin¢iy atsirasti uzklausos siuntimo arba vykdymo
metu, atlikus kompiliatoriaus pateikiamo atsako perziiirg buvo pastebétas klaidos kodas AUTH
ERROR, kuris aiSkiai ir vienareikSmiSkai identifikuoja klaida esant vartotojo paskyros

autentifikavimo srityje.

IS pradziy buvo ieSkoma klaidos sprendimo keliy jrankio dokumentacijoje, taciau
toks atvejis ten plac¢iau nebuvo apraSytas. Internete esantys pavyzdiniai kodo fragmentai,
vaizduojantys veikiancig interakcija su Sphere Engine testavimo metu grazindavo tg patj klaidos

koda, nors kodo autoriai tvirtai teikdavo, jog jy pateikiamos programos veiké bandymo metu.
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Galiausiai buvo susisiekta su Sphere Engine jrankio administracija ir bandyta
i8siaiskinti kilusios problemos priezastis bei sprendimo biidus, taciau gautame atsakyme nebuvo
konkreciai atsakyta, kokia yra klaidos priezastis; buvo pasitlyta iSbandyti testavimui skirta kodo
fragmenta, esantj oficialioje jrankio kiiréjy svetainéje, kuris, anot administracijos, turéty veikti

visiems, teisingai jvedusiems identifikacinius duomenis.

Atsitiktinio testavimo metu slaptazodis buvo pakeistas j simboliy seka, sudarytg vien
i$ skaitmeny. Toks pakeitimas pasirodé esas veiksmingas bei leido pradéti naudotis visais Sphere
Engine kompiliatoriaus privalumais. Kioiréjams buvo nusiystas klaidos aprasymo bei sprendimo

budo komentaras, kuris, tikétina, ateityje padés iSspresti analogiSkas problemas.

Kita problema atsirado bandant vartotojui suteikti galimybe rasyti taisyklinga kodo
jvest], kuri véliau biity siun¢iama iSoriniam kompiliatoriui. Neatsiejama Python programavimo
kalbos dalis — indentacija, kuri leidZia formuoti funkcijas, ciklus ar formuoti kodo blokus i$ kartu
vykdomy kodo eiluciy. TradiciSkai indentacija Python programavimo aplinkose formuojama
klavisu TAB (kuriant indentacijg tarpais Sphere Engine pranesa apie klaidg), taciau narSykléje

Sis klaviSas turi kitokig standartine paskirt] — nukreipti vartotojg j kitg jvesties elementa.

Buvo perzvelgti keli narSykléms skirti plétiniai, tokie kaip Tabinta (skirta narSyklei
Firefox), kurie leidzia TAB klavis$a naudoti teksto redaktoriams jprasta paskirtimi, ta¢iau bendro
ir efektyvaus sprendimo rasti nepavyko. Galiausiai buvo pastebéta JavaScript biblioteka ,,4Ace*,
kurios paskirtis — sukurti html jvesties lauka, skirta jvedamo kodo formatavimui. Sis jrankis
leido tiksliai ir patogiai atlikti Python kodo jvestj, klaviSo TAB paskirtis jvedimui skirtame lauke
taipogi pasikeite | ta, kuri biidinga teksto redaktoriuose.

3.3.  Galutinis projekto apraSymas

Buvo sukurta interaktyvi mokymuisi programuoti Python kalba skirta aplinka, kurig
sudaro trys esminiai elementai:

1. Programavimo uzduotys su uzuominomis bei realizuotas programinis kodo
pateik¢iy tikrinimas;

2. Teorijos skiltis su nuorodomis j internetiniy programavimo pamoky svetaing
www.coderland.lt;

3. Skiltis, leidzianti vartotojui laisvai rasyti bei interpretuoti Python programos
koda, gauti programos vykdymo rezultatus.
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3.3.1. Programos kodo interpretavimas

Praktinése uzduotyse SOAP protokolu siun¢iamomis zinutémis bendraujant su
nuotoliniu kompiliatoriumi Sphere Engine, buvo realizuota interaktyvaus kodo interpretavimo
galimybé. Serverio puse¢je esanCiame php faile Sphere.php, su kurivo AJAX uzklausomis
komunikuoja mokomoji aplinka, apraSytas uzklausy siuntimo Sphere Engine kompiliatoriui bei

interpretuoto kodo rezultaty gavimo procesas. Jis i§ esmés vykdomas 3 funkcijomis:

1. CreateSubmission() — sukuriama siun¢iamo kodo vykdymo uZzklausa. Kaip
parametrai nurodomi vartotojo prisijungimo duomenys, programos kodas,
programavimo kalba, bei vartotojo jvesties imitavimui skirti duomenys
programos vykdymo metu;

2. GetSubmissionStatus() — perziurima kodo vykdymo biisena; tikrinama, ar
uzklausa vykdoma, ar jau jvykdyta;

3. GetSubmissionDetails() — gavus patvirtinima, jog uzklausa yra jvykdyta,
naudojantis §ia funkcija gaunami programos vykdymo rezultatai — programos

iSvesties tekstiné informacija arba jvykusios klaidos aprasymas.

3.3.2. Vartotojo kodo pateikties analizé ir vertinimas

Tiesa, gaunamas programos kodo vykdymo rezultatas nepateikia faktinés
informacijos apie tai, ar vartotojo jvestis yra teisinga, ar atitinka uzduoties reikalavimus. Siekiant
analizuoti ir jvertinti kodo pateikti kiekvienoje pamokoje naudojamos JavaScript kalba

realizuotos funkcijos:

e checkinput(): Ar vartotojo pateiktame kode yra tam tikri butini elementai
uzduodiai atlikti? Reikalaujame, kad pateiktyje buty tam tikri Python kalbos
elementai arba tam tikras ty elementy kiekis;

e checkOutput(): Ar vartotojo pateiktas kodas vykdomas grazina reikiamas
reikSmes? Reikalaujama, kad interpretatorius grazinty simboliy eilute, kuriai
biidingas vienas ar keli pozymiai (pavyzdZziui — simboliy eiluté turi susidéti

vien i$ skaitmeny).

Patenkinus pirmajj reikalavimg kodas yra siun¢iamas iSoriniam kompiliatoriui, kuris
grazina tam tikrg iSvestj simboliy eilutés pavidalu. Analizuojant Sig simboliy eilute
konstatuojama, ar pateiktis tenking antrgjj reikalavimg. Tik patenkinus abu Siuos reikalavimus

vartotojo kodo pateiktis pripazistama tinkama.
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Duomeny analizé vykdoma naudojantis Regular Expressions metodais, kadangi
jvedamy arba iSvedamy duomeny atitikimo tikrinimas stipriai priklauso nuo konkrecios
situacijos: kai kur duomenys turi buti grieztai tokie patys, kaip reikalaujama, o kai kur pakanka
to, kad vartotojas panaudoty tam tikra elementa, arba iSvestis biity reikiamo duomeny tipo. Dél
Sios priezasties kiekvienai pamokai yra priskirtas atskiras JavaScript failas su minétomis

tikrinimo funkcijomis.

3.3.3. Grafiné vartotojo sasaja

Vartotojo kodo jvedimui naudojama Ace biblioteka, sukurianti specializuota kodo
jvesties lauka, kuris ne tik leidZia patogia bei visavertiSka kodo jvestj (jskaitant tabuliacija, spec.
simbolius), taciau taip pat dekoruoja jvedamag koda — kiekvienos programavimo kalbos tipiniai
sakiniai bei raktazodziai atpazjstami bei iSskiriami tam tikra spalva. Negana to, Sis jrankis turi
tam tikry naudingy papildomy funkcijy, pavyzdziui getValue(), kuri be papildomy JavaScript

komandy pateikia jvestj simboliy eilutés pavidalu.

Ankstesné pamoka Pagrindinis meniu Tema: | Sviesi v

Sveiki! Kuo Jiis vardu?
Paradykite programa. kuri iSvesties ekrane isspausdinty Jusy varda. Naudokités funkcija print().

1 wduomina

2 ufuomina

Patvirtinti koda

4 pav. UZduoties lango pavyzdys mokomojoje aplinkoje
Uzduoc€iy, meniu bei kodo iSbandymo puslapiai kurti naudojantis HTML bei CSS,
vartotojo sgsajos elementy sgveikai su vartotojo veiksmais aplinkoje realizuoti naudojamos

JavaScript bei jQuery bibliotekos funkcijos.
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3.3.4. Vartotojo duomeny bazé

Siekiant sudaryti vartotojui galimybe sekti savo progresa bei kontroliuoti vartotojui

pasiekiamo turinio elementus buvo realizuota tokia duomeny bazé py aplinka:

user
id - int PLOGIoSS
progress_id: int » id: int
username: char [30] passed_lesson_count: int
password: char [20]

5 pav. Realizuotos duomeny bazés py_aplinka modelis.

Lenteléje User saugomi vartotojo prisijungimo duomenys; vartotojo vardo ilgis gali
buti iki 30 simboliy, kai slaptazodis — iki 20. Laukelis progress id leidzia susieti vartotojo
lentelés jraSa su tam tikru progress lentelés jrasu, kur saugomas vartotojo progresas, t.y. eilés

tvarka jveikty uzduociy kiekis.

3.3.5. Turinio prieinamumo valdymas

Sukurtos interaktyvios mokymosi aplinkos turinys prieinamas tik identifikuotiems
vartotojams. Vartotojo paskyra kuriama registracijos puslapyje, kur jvedami duomenys
siunc¢iami tikrinimui su duomeny baze¢je esanciais paskyry duomenimis siekiant iSvengti
dubliavimosi. Jeigu paskyra sukuriama sékmingai, vartotojas gali su registracijos metu jvestais

duomenimis prisijungti prie sistemos.

Ivedus teisingus prisijungimo duomenis siunciama AJAX uzklausa i1 php failg
login.php, ten sukuriama nauja sesija, kurioje saugomas vartotojo prisijungimo vardas bei jo
progresas (jveikty wuzduoCiy aplinkoje kiekis). Vartotojas atsijungti 1S aplinkos gali
pagrindiniame meniu — tuomet siunciama uzklausa | faila logout.php, kuriame sunaikinami
sesijos duomenys, o vartotojas nukreipiamas ] prisijungimo puslapj. Tiesa, atsijungimas
neuzkerta kelio vartotojui vis vien patekti j tam tikrg aplinkos puslapj suvedus to puslapio
adresg. Tam, kad iSvengti tokiy atvejy, atidarant kiekvieng aplinkos puslap; vykdoma 4J4X
uzklausa | failg loggedin.php, kuriame nustatoma, ar vartotojas yra prisijunges, kadangi turinys

jam prieinamas tik tokiu atveju.
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Mokymosi procesas vyksta vartotojui paeiliui atlikingjant pateiktas uZzduotis.
Matydamas sekancig uzduotj vartotojas gali gauti uzuominy apie ankstesnés uzduoties atlikima;
1§ kitos pusés, sekanciy uzduociy nepasiekiamumas labiau motyvuoja vartotojg jveikti paskutine
prieinamg. D¢l Siy priezasCiy prie$§ pateikiant vartotojui kiekvienos pamokos turinj, vykdoma
AJAX uzklausa i failg isAllowed.php, kuriame konkrec¢ios uzduoties numeris tikrinamas su i$ php
sesijos gaunamu jveikty uzduociy kiekiu (paskutinés jveiktos uzduoties numeriu). Vartotojui

leidziama matyti visas jveiktas bei tolesn¢ uzduotis.

Progresas atnaujinamas tik tuomet, kai sékmingai jvykdoma anksciau nejveikta
uzduotis. Tokiu atveju kreipiamasi ] faila updateProgress.php, kuris atnaujina jveikty pamoky

skaiciy tiek php sesijoje, tick duomeny bazéje.

Pamoky turinio, pasiekiamo vartotojui, valdyma galima pavaizduoti tokia biiseny

diagrama:

@

[Vartotojas patenka j tam)
\ tikra aplinkos puslapi J

/ Vartotojas siuncia .
| uzklausa dél patekimo | |
\ uZduoties puslapj /

Ne _~Arvartotojas ™.
“~._prisijunges? -~

|/ Taip

X

Ne .

Ar vartotojas yra’ y Vartotojas '
atsirakines 3ig —  graZinamas | |
pamoka? \_ankstesnj pus#ap'g/'

Taip

Vartotojui .
| pateikiamas |
\_pamokos turinys

¥

‘@

6 pav. Pamoky turinio pasiekiamumo valdymo diagrama
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3.4. Darbo rezultaty analizé

Buvo suprojektuota ir sukurta interaktyvi mokymosi aplinka, skirta mokytis
programuoti Python kalba, kurioje mokymosi procesas buvo paremtas praktiniy programavimo
ziniy gavimu bei gilinimu. | uZduotis buvo integruotas nuotolinis kompiliatorius Sphere Engine,
1 kurj siunciamas vartotojo kodas, priimamas naudojantis Ace kodo jvesties jrankiu, bei i$
kompiliatoriaus gaunamas atsakas apie programos kodo vykdymo metu gautus duomenis

(teksting iSvestis, klaidos).

Realizuota duomeny bazé py aplinka, skirta vartotojo paskyros bei progreso

mokymosi procese saugojimui.

Aplinka pasiekiama internete adresu: www.coderland.lt/ismok python

3.5. Interaktyvios mokymosi aplinkos testavimas

Buvo testuojamas jvedamy duomeny tikrinimas registracijos puslapyje, Sphere
engine kompiliatoriaus veikimas vartotojo kodo interpretavimo puslapyje bei pateikiamo kodo
interpretavimas bei rezultaty vertinimas 2 pamokoje. Testavimas atliktas naudojantis Siais
jrenginiais: asmeniniu kompiuteriu (Windows 8.1, Opera narSyklé) bei mobiliuoju telefonu LG

F70 (Android 4.4.2 , Chrome narsykl¢). Testavimo rezultatai pateikiami priedy skyriuje.

3.6. Patarimai, pastebéjimai, rekomendacijos

Tobulinant sukurtg aplinka, reikéty papildyti uzduociy bei teorinés medziagos kiek],
itraukti zaidimizacijos elementy siekiant smagesnio bei malonesnio mokymosi proceso bei

suteikti daugiau aplinkos personalizavimo galimybiy vartotojui.

Sukurta 18 uzduoCiy, skirty suteikti vartotojui praktiniy programavimo igudziy.
Numatyta, kad spresdamas minétas uzduotis, vartotojas turéty susipazinti su salyginiy sakiniy,
cikly, bei smulkiy baziniy funkcijy (teksto iSvedimo ekrane, komentavimo) ypatybémis Python
kalboje, taip pat — suprasti keleto paprasty algoritmy (minimalios/maksimalios reikSmés radimo,

burbulo rikiavimo algoritmo) struktiirg bei prasmg.

Nors interaktyvios mokymosi aplinkos realizacijoje, esancioje coderland.lt
svetainéje, mokomasis turinys pateikiamas tik Python programavimo kalbos mokymuisi, néra
techniniy kliti¢iy realizuoti kursa, skirta mokytis bet kurig kita Sphere Engine kompiliatoriaus
palaikomg programavimo kalbg.
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4. ISVADOS

Remiantis atlikta populiariy virtualiy mokymosi aplinky apzvalga, nustatyta,
kad visose jose butinas dalyvis, turintis mokytojo/déstytojo role. Nustatyta, jog
daugumoje jy naudojami testai mokymosi progreso jvertinimui.

Remiantis atlikta populiariy VMA apzvalga ir besimokanciyjy programuoti
problemomis bei poreikiais, pastebimais programavimo tematikos forumuose
(pavyzdziui, StackOverflow.com), buvo nuspresta, kad racionalu kurti
interaktyvig Python kalbai mokytis skirtg aplinka, kuri biity orientuota j
praktiniy programavimo ziniy suteikimg besimokanciajam.

Buvo sukurta interaktyvi mokymosi aplinka, kurioje nuotolinis kompiliatorius
tikrina vartotojo kodo pateiktis bei pateikia atsaka, o vartotojo paskyros
duomenys bei mokymosi proceso progresas saugomi duomeny bazeje.

Buvo testuojamas jvedamy duomeny tikrinimas registracijos puslapyje, Sphere
engine kompiliatoriaus veikimas vartotojo kodo vykdymo puslapyje bei
pateikiamo kodo transliavimas ir rezultaty vertinimas vienoje i§ pamoky. IS
testavimo rezultaty seka, jog sukurta interaktyvi mokymuisi programuoti

Python kalba skirta aplinka veikia tinkamai.
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PRIEDAI

Interaktyvios aplinkos testavimas

1. Registracijos lange jvedamy duomeny interpretavimo testavimas.
1.1. Jvedami nesutampantys slaptazodziai.

Ivestis:

Vartotojo vardas: Vartotojas
Slaptazodis: Slaptasis
Pakartoti: Slaptasi5

Rezultatas:
Slaptazodziai nesutampa!.

1.2. Ivedamas jau egzistuojancios vartotojo paskyros slapyvardis.

Ivestis:

Vartotojo vardas: Vartotojas
Slaptazodis: labaislaptas
Pakartoti: labaislaptas

Rezultatas:
Toks vartotojas jau yra!

1.3.Ivedami tinkami registracijos duomenys.

Ivestis:

Vartotojo vardas: Studentas
Slaptazodis: noriuvalgyt
Pakartoti: noriuvalgyt

Rezultatas:
Sékmingai uzsiregistravote! Dabar galite prisijungti.

2. Kodo iSbandymo lango testavimas.
2.1.]vedamas minimalios Python programos kodas.

Ivestis:
for i in range(1, 5):
print(i)

Rezultatas:
1234
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3. Uzduoties atlikimas 2 pamokoje (uzduotis: programiskai apskaiiuoti ir iSvesti ekrane
savo vardo ilgj, naudojant Python funkcija len() ).
3.1. Skaic¢iuojamas vardo ilgis be atsakymo i§vedimo:

Ivestis:
len("Vidmantas")

Rezultatas:
Kazkas ne taip... Patikrinkite koda ir bandykite dar karta.

3.2. Ekrane iSvesties pateikiama daugiau, negu prasoma uzduotyje:

Ivestis:
print(len("Vidmantas"), " simboliai")

Rezultatas:
9 simboliai
Kazkas ne taip... Patikrinkite kodg ir bandykite dar kartg.

3.3.Pagal reikalavimus atlickama uzduotis.

Ivestis:
print(len("Vidmantas"))

Rezultatas:

9
UZduotis atlikta sékmingai! Kai bisite pasirenge, spauskite "Kita pamoka".
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ANOTACIJA

Darbe apzvelgtos populiarios virtualios mokymosi aplinkos. Remiantis pagrindiniais
besimokanciyjy programuoti asmeny poreikiais suprojektuota interaktyvi mokymosi aplinka,
orientuota } praktiniy ziniy suteikimg. Pagal projekta sukurta interaktyvi mokytis programuoti
Python kalba skirta aplinka, naudojanti iSorinj kompiliatoriy bei duomeny bazg vartotojo

paskyros duomenims saugoti.

SUMMARY

In this paper popular virtual learning environments are reviewed. By having the main
needs of those who study programming in mind, interactive learning environment, oriented
towards practical programming experience, was designed. Using this design, interactive learning
environment for learning Python, uses online compiler and database to store user‘s account

information, was created.
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