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WSTEP

Czym jest aplikacja AirLogo?

AirLogo to aplikacja, ktéra pomaga w stawianiu
pierwszych krokéw w sSwiecie programowania dla
najmtodszych i nie tylko.

Skupia sie ona na przesuwaniu po planszy zétwia za
pomocg wywotywania rozmaitych komend, dzieki
czemu mozna tworzy¢ np. figury.

Polecenia wydawane przez uzytkownika s3g
bazowane na tych, ktére byty zaimplementowane w
programie ATARI LOGO na konsolach ATARI w latach
80.

Rozbudowany system tworzenia procedur umozliwia
jeszcze lepszg zabawe i mozliwos$¢ rozwijania swoich
umiejetnosci.

Swojg prace mozna zapisac i udostepnié, za pomocg
opcji zapisu planszy lub zrzutu ekranu, ktéra widnieje
na pasku przybornika.
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INSTALACIA

WYMAGANIA SYSTEMOWE:
- Windows 10 (32 bit / 64 bit)*,
- 2GB+ RAM,
- ~180+ MB Przestrzeni Dyskowej

SPOSOB INSTALACJI:

1.Nalezy pobraC¢ instalator aplikacji wedle
korzystanej wersji architektury systemu, na
ktérej bedzie instalowana aplikacja. (32bit lub
64bit). (LINK DO WYDANIA NA GITHUB.COM)

2.Po pobraniu, nalezy otworzy¢ instalator za
pomocg dwukrotnego klikniecia.

3. Gdy instalator sie otworzy, nalezy postepowaé
zgodnie ze  wskazéwkami jakie bedag
wyswietlane.

4. Po zainstalowaniu, jezeli zostata wybrana opcja
,2Utworz ikone Pulpitu”, to skrét aplikacji mozna
znalez¢ na pulpicie lub wyszukujgc go po nazwie
w wyszukiwarce aplikaciji.

* Aplikacja byta testowana na wersji systemu Windows 10, lecz nie
wykluczone jest wsparcie, takze dla innych wersji systemow
Windows.
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https://github.com/scraft-official/AIRLOGO-AIRTEAM/releases/latest

INTERFEJS APLIKACII

GLOWNY INTERFEJS:
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Aplikacja jest podzielona na dwie sekcje. Ustawienia
znajdujg sie po lewej stronie, umozliwiajg one szybkie
edytowanie witasciwosci zétwia i jego sSrodowiska. Plansza
z0twia po ktdrej sie on porusza znajduje sie po prawej
stronie. Umozliwia ona przemieszczanie sie takze widoku
uzytkownika podczas przytrzymania lewego przycisku
myszy, co pozwala na nieograniczong zabawe
uzytkownika.
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INTERFEJS APLIKACII

PANEL USTAWIEN:
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ZAREJESTROWANE PROCEDURY
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plusem.
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INTERFEJS APLIKACII

PLANSZA ZOLWIA:
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Plansza z6twia jest podzielona na trzy elementy.
Przybornik z opcjg zapisu planszy lub jej importowaniem,
a takze z mozliwoscig zapisu zrzutu ekranu znajduje sie na
gorze. Na dole znajduje sie wiersz w ktorym mozna
wysyta¢ polecenia. Po prawej stronie wiersza polecen
znajduje sie przycisk umozliwiajgcy pokazanie/ukrycie
konsoli. W tle znajduje sie strefa planszy zétwia. Po prawe;j
stronie znajduje sie takze suwak do zmiany skali planszy.
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ARCHITEKTURA APLIKACII

OPIS TECHNICZNY APLIKACII:

Aplikacja zostata napisana w jezyku Java. Interfejs zostat
utworzony dzieki wbudowanej bibliotece ,SWING”. Do jej
wyeksportowania zastosowano oprogramowanie do
budowania aplikacji ,,Apache Maven”.

ZASTOSOWANE BIBLIOTEKI:

- MIGLAYOUT (com.miglayout)
- JGOODIES (com.jgoodies)

- JSON (org.json)

- JUNIT (org.junit.jupiter)

DODATKOWE INFORMACIE:

Wykorzystane w aplikacji ikony zostaty pobrane ze strony
https://www.flaticon.com

Testy automatyczne znajdujg sie w katalogu plikdw
zrédtowych ,,SRC/TEST/JAVA” i sg uruchamiane podczas
eksportowania aplikacji za pomocg narzedzia Apache
Maven.
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https://www.flaticon.com/

ARCHITEKTURA APLIKACII

OPIS DZIALANIA NIEKTORYCH KLAS:

Kazde polecenie jest inng klasg zaczynajaca sie od prefixu
,CMD_" i znajduje sie w pakiecie ,airlogo.commands”.
Kazda klasa komendy posiada statyczng metode
,execute”, ktdora przyjmuje liste procedur i wykonuje
konkretne dziatania zwigzane ze Srodowiskiem zdétwia.

Do zainicjowania komend stuzy metoda ,parse” z klasy
y,CommandManager”, ktdora przyjmuje liste procedur,
ktéra jest filtrowana w celu okreslenia jakim poleceniem
jest 1-szy element, ktory nastepnie stuzy wywotaniu
metody ,,execute” z klasy jemu odpowiadajace;j.

Do przetwarzania réwnan matematycznych stuzy metoda
yparseMath” z klasy , CommandManager”, ktora
przyjmuje rownanie matematyczne w postaci tekstu, a
takze id zd6twia, ktory zastepuje wyraz ,,WHO”. Do
przetwarzania rownania zostat wykorzystany silnik
JavaScript, ktéry za pomocg metody ,eval(réwnanie)”
zwraca obliczong wartos¢ wyrazenia.
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ARCHITEKTURA APLIKACII

Klasa , Turtle” stuzy tworzeniu obiektéw zétwi. Posiada w
sobie wszystkie jego parametry (liste przesunieg,
wspotrzedne wzgledem planszy, imig, obrot, itd.)

Za dziatanie procedur odpowiada klasa
yFunctionManager”, ktdora posiada w sobie statyczny
parametr mapy zarejestrowanych funkcji. Metoda ,,parse”
stuzy do odczytywania zapisanej funkcji i wykonywania jej
poprzez odczytanie zapisanych komend i wywotanie ich
przy pomocy metody ,parse” z klasy
,CommandManager”.

Za zapisywanie i importowanie planszy odpowiada klasa
»,SaveManager”. Informacje na temat planszy i sSrodowiska
z0twia sg zapisywane w formacie JSON.

Klasa ,GraphicsUtility” zawiera w sobie metody
pomocnicze do edytowania obiektéw graficznych.

Klasa , NTSCUtility” posiada liste wszystkich koloréw
odpowiadajgcych tym z formatu NTSC zapisanych w
formacie HEX, ktore mozna odczytac korzystajgc z metody
,getAtariColorFromNumber” podajac liczbe od 0 do 127.
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