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1. 프로젝트 개요
교육용 프로그래밍 언어 통합 개발 환경 EPL-IDE 



프로젝트의 필요성

산업적

경제적

• SW산업 발전에 따른 SW 개발자 필요• 특히, 공개 SW 활성화를 위한 개발자 필요
• 공개SW 를 활옹함으로써 프로그램 개발 비용 절감경제적

교육적

• 공개SW 를 활옹함으로써 프로그램 개발 비용 절감• 교육현장에서 상용SW에서 공개SW 프로그램으로전환함으로써 예산 절감• 개정된 교육과정: 정보과목 문제해결방법 및 절차에프로그래밍 교육 포함• 프로그래밍 교육을 위한 프로그래밍 학습 도구 필요• 정보사회에 살아가기 위한 기본 소양 지식 습득(추상화, 모듈화)



개발 목표

1. 오픈 플랫폼 기반의 프레임워크 개발1. 오픈 플랫폼 기반의 프레임워크 개발
• 하이브리드 스크립팅(비주얼, 텍스트) 기술 개발
• 교육용 통합 프로그래밍 개발 환경 구축• 교육용 통합 프로그래밍 개발 환경 구축

2. 교육용 자료 구축2. 교육용 자료 구축
• 온라인 튜토리얼
• 스캐폴딩을 적용한 프로그래밍 교수학습자료



오픈 플랫폼 기반 프레임워크
(1) 하이브리드 스크립팅 기술

텍스트 스크립팅의 자유로운표현
텍스트 스크립팅텍스트 스크립팅

비주얼 스크립팅의 이해하기쉬운 직관성

텍스트 스크립팅
• 자유로운 표현력, 다양한 확장 가능, 코드 수
정이 용이함

• 문법 학습이 필요함, 특히 초보자들이 학습하
기 어려움.

텍스트 스크립팅
• 자유로운 표현력, 다양한 확장 가능, 코드 수
정이 용이함

• 문법 학습이 필요함, 특히 초보자들이 학습하
기 어려움.

비주얼 스크립팅
• 알고리즘의 흐름을 직관적으로 확인 가능, 원
하는 코드를 쉽게 사용

• 다양한 표현 어려움, 코드 수정의 어려움

비주얼 스크립팅
• 알고리즘의 흐름을 직관적으로 확인 가능, 원
하는 코드를 쉽게 사용

• 다양한 표현 어려움, 코드 수정의 어려움



오픈 플랫폼 기반 프레임워크
(2) 교육용 통합 프로그래밍 개발 환경 구축

하이브리드 스크립팅이
가능한 개발환경

하이브리드 스크립팅이
가능한 개발환경

간편한 컴파일
및 디버깅
간편한 컴파일
및 디버깅



교육용 자료 구축

온라인 튜토리얼
• 교육용 통합 프로그래밍 개발 환경 메뉴얼
• 편리한 접근성을 위한 온라인 튜토리얼

온라인 튜토리얼
• 교육용 통합 프로그래밍 개발 환경 메뉴얼
• 편리한 접근성을 위한 온라인 튜토리얼

교수학습 자료
• 스캐폴딩 전략을 적용하여 학습자 수준에 맞
는 단계별 교수학습 자료 개발

교수학습 자료
• 스캐폴딩 전략을 적용하여 학습자 수준에 맞
는 단계별 교수학습 자료 개발



개발 환경

Qt 4.6
• 크로스 플랫폼 어플리케
이션 및 UI개발을 위한
프레임워크

• C++ 클래스 라이브러리• C++ 클래스 라이브러리
제공

• 크로스 플랫폼 통합 개
발 도구 제공

• GPL 및 LGPL 선택



개발 방법

개발팀개발팀
교육용 통합

프로그래밍 환경 기초 연구
하이브리드 스크립팅

분석팀분석팀
교육용 통합

프로그래밍 환경 기초 연구
UI 디자인 및

적용팀적용팀
알고리즘 학습을 위한
프로그래밍 연구
프로그래밍하이브리드 스크립팅

기술 개발
교육용 통합

프로그래밍 환경 개발
교육용 통합

프로그래밍 환경 개선

UI 디자인 및
스크립팅 기술 분석

통합 프로그래밍 환경을
위한 기술 분석
교육용 통합

프로그래밍 환경 개선

프로그래밍
교수학습방법 연구

온라인 튜토리얼 개발

교육현장 적용 및 평가



추진 체계

적용 및 평가개발 및 분석

파일럿 테스트
EPE-IDE 사용성 평가

파일럿 테스트
EPE-IDE 사용성 평가

PINYPINY
교육적 요구사항 분석
EPE-IDE 교육 자문

교육적 요구사항 분석
EPE-IDE 교육 자문

정보창의교육연구소정보창의교육연구소

대학 수업 적용
EPE-IDE 효과성 평가
대학 수업 적용

EPE-IDE 효과성 평가

교수자교수자

소스코드 관리
개발자 커뮤니티
소스코드 관리
개발자 커뮤니티

SourceForgeSourceForge
프로그램 배포
사용자 커뮤니티
프로그램 배포
사용자 커뮤니티

SourceForgeSourceForge

UI, 스크립팅 기술 자문
EPE-IDE 개발 자문

UI, 스크립팅 기술 자문
EPE-IDE 개발 자문

엔텔리전트 게임즈엔텔리전트 게임즈



2. 프로그램 시연
교육용 프로그래밍 언어 통합 개발 환경 EPL-IDE 



EPL-IDE 클래스 다이어그램

통합개발환경통합개발환경 타일 위젯타일 위젯 타일 데이터 처리타일 데이터 처리



프로그램 시연



3. 주요추진실적
교육용 프로그래밍 언어 통합 개발 환경 EPL-IDE 



목표대비 개발진행 상황

개발내용 추 진 일 정
4 5 6 7 8 9 10 11

EPL-IDE
메인인터페이스
타일스크립팅
컴파일/실행
디버그디버그

Document 온라인 튜토리얼교수학습자료



EPL-IDE 요구사항 명세서 (1)기능명세 Check1. 메인 인터페이스1.1 화면에는 타일모음창, 타일코드창, 실행결과창이 있다. V1.1.1 타일모음창에는 기본타일 탭, 함수타일 탭, 확장타일 탭이 있다. V1.1.1.1 타일모음창에는 사용자가 수정 불가능하지만 복사해서 사용할 수 있는 명령어 타일이 있다. V1.1.1.2 기본타일 탭에는 메인함수타일, 일반타일, 함수타일, FOR타일, IF타일, IF-ELSE타일, ELSE타일, SWITCH타일, CASE타일이 제공된다. V1.1.1.2.1 기본타일 탭에는 새로운 타일을 등록할 수 없다.1.1.1.3 함수타일 탭은 초기에 아무런 타일이 없으며 함수타일을 등록할 수 있다.1.1.1.4 확장타일 탭은 초기에 아무런 타일이 없으며 일반타일, 분기타일, 반복타일을 등록할 수 있다.1.1.2 타일코드창에는 타일모음창의 타일을 드래그&드롭해서 넣을 수 있다. V1.1.2.1 타일을 드래그 해서 이동할 수 있다. V1.1.3 실행결과창에는 소스코드실행시 결과 메시지를 보여준다. V1.2 메뉴에는 파일, 편집, 보기, 실행, 디버그, 옵션, 도움말이 있다. V1.2.1 파일에는 새로만들기, 저장하기, 불러오기, 프린트, 종료가 있다. V1.2.1.1 새로만들기는 현재 타일코드창에 있는 모든 타일을 지우고, 저장경로를 새롭게 정의한다. V1.2.1.1 새로만들기는 현재 타일코드창에 있는 모든 타일을 지우고, 저장경로를 새롭게 정의한다. V1.2.1.2 저장하기는 현재 타일코드창에 있는 타일과 타일모음창에 등록된 모든 타일을 xml 형태로 저장한다. V1.2.1.3 불러오기는 xml 파일을 불러와서 타일을 연다. V1.2.1.4 프린트는 소스코드 파일을 출력한다.1.2.1.5 종료는 프로그램을 종료한다. 타일코드창에 타일이 저장되지 않으면 저장 여부를 물어본다.1.2.2 편집에는 되돌리기, 다시실행, 복사, 붙여넣기가 있다. V1.2.2.1 되돌리기는 이전 작업으로 돌아간다.1.2.2.2 다시실행은 이전 작업을 다시 실행한다.1.2.2.3 복사는 블록지정한 텍스트를 복사한다.1.2.2.4 붙여넣기는 저장한 텍스트를 붙여넣는다.1.2.3 보기에는 화면에 있는 창(타일모음창, 실행결과창)을 열거나 닫을 수 있다. V1.2.4 실행에는 실행하기과 멈추기가 있다. V1.2.4.1 실행하기는 타일코드창의 타일 내용을 소스코드로 저장한 후 컴파일을 실행한다.1.2.4.2 멈추기는 컴파일을 강제종료한다.1.2.5 디버그에는 디버그시작/종료, 한단계씩 코드 실행, 중단점설정/해제가 있다.1.2.5.1 디버그시작/종료는 메인함수타일 옆에 변수확인창을 띄우거나 지운다.1.2.5.2 한단계씩 코드 실행은 디버그시작인 상태에서 활성화 되며 소스코드으 한 줄씩 실행된다.1.2.5.3 중단점설정/해제는 해당 커서에 중단점을 설정하거나 해제한다.1.2.6 옵션에는 C언어, 자바가 있다. V1.2.6.1 C언어로 선택되면 소스코드가 .c 로 저장되고 gcc 컴파일러가 실행된다.1.2.7 도움말에는 프로그램정보, 온라인도움말이 있다. v



EPL-IDE 요구사항 명세서 (2)기능명세 Check2. 타일 기능2.1 일반타일을 제외한 모든 타일은 워크스페이스가 있으며, 워크스페이스에는 다른 타일을 넣을 수 있다. V2.1.1 타일이 워크스페이스 위에 올라오면 끌어당겨서 순서대로 정렬한다. V2.1.2 타일이 순서대로 정렬될 때 화살표로 표시한다.2.1.3 타일을 입력할 때 해당하는 워크스페이스가 표시되어야 한다. V2.1.4 워크스페이스 안에 포함된 타일 정보를 갖고 있다. V2.1.5 워크스페이스는 자신이 포함된 워크스페이스와 자기가 포함하는 워크스페이스를 알고 있으며, 그 깊이를 계산할 수 있다. V2.1.6 타일은 깊이값을 갖고 있으며 동일한 워크스페이스에서는 동일한 깊이값을 갖는다. V2.1.7 깊이값에 따라 타일의 크기가 결정된다. V2.2 타일은 마우스 오른쪽 클릭해서 나오는 타일메뉴(복사하기, 접기, 코드보기, 실행하기, 삭제하기)가 있다. V2.2.1 복사하기는 동일한 타일을 마우스 포인터에 복사해서 옮길 수 있도록 한다. V2.2.2 접기는 해당 타일의 첫 번째 이름만 보이도록 크기를 줄인다.2.2.3 코드보기는 소스코드를 소스코드창에 보여준다. V2.2.4 실행하기는 메인함수에서만 활성화되며, 해당 소스코드를 실행한다. V2.2.4 실행하기는 메인함수에서만 활성화되며, 해당 소스코드를 실행한다. V2.2.5 삭제하기는 해당 타일을 삭제한다. V2.3 타일은 xml 형태로 저장한다. V2.4 코드 실행시 에러가 발생한 부분의 타일이 표시된다. V



EPL-IDE 요구사항 명세서 (3)기능명세 Check3. 개별 타일 기능3.1 일반타일3.1.1 코드를 작성할 수 있다. V3.1.2 코드 라인 번호를 알 수 있다. V3.1.3 중단점을 찍을 수 있다. V3.1.4 일반타일 위에 다른 타일을 올려놓으면 타일이 분리된다.3.1.5 하나의 일반타일을 다른 일반타일 안으로 드래그&드랍하면 하나의 일반타일로 합쳐진다.3.2 함수타일 V3.2.1 함수 이름을 작성할 수 있다. V3.2.2 입력값을 작성할 수 있다. V3.2.3 워크스페이스에 다른 타일을 포함할 수 있다. V3.3 메인함수타일 V3.3.1 타일코드창에는 하나 이상의 메인함수타일이 올 수 있다. V3.3.2 메인함수타일은 다른 타일의 워크스페이스에 포함될 수 없다. V3.3.2 메인함수타일은 다른 타일의 워크스페이스에 포함될 수 없다. V3.4 IF 타일 V3.4.1 조건을 작성할 수 있다. V3.4.2 워크스페이스에 다른 타일을 포함할 수 있다. V3.5 IF-ELSE 타일 V3.5.1 조건을 작성할 수 있다. V3.5.2 워크스페이스에 다른 타일을 포함할 수 있다. V3.6 ELSE 타일 V3.6.1 워크스페이스에 다른 타일을 포함할 수 있다. V3.7 FOR 타일 V3.7.1 조건을 작성할 수 있다. V3.7.2 워크스페이스에 다른 타일을 포함할 수 있다. V3.8 SWITCH 타일 V3.8.1 조건을 작성할 수 있다. V3.8.2 워크스페이스에 다른 타일을 포함할 수 있다. V3.9 CASE 타일 V3.9.1 해당 조건을 작성할 수 있다. V3.9.2 워크스페이스에 다른 타일을 포함할 수 있다. V



EPL-IDE 요구사항 명세서 (4)기능명세 Check4. 드래그 기능 v4.1 명령어 타일을 드래그 할 때 위치 정보를 알 수 있다. V4.1.1 명령어 타일을 드래그 중일 때 프로그래밍코드 어느 위치 사이인지 알 수 있다 V4.1.2 명령어 타일을 드래그 중일 때 어떤 명령어 타일의 위에 있는지 알 수 있다. V4.1.3 명령어 타일을 드래그 중일 때 현재 명령어 타일을 추가할 수 있는 위치인지 아닌지 알 수 있다. V4.1.4 현재 드래그 중인 명령어 타일이 무엇인지 알 수 있다. V4.1.5 명령어 타일을 드래그 중일 때 어떤 명령어 타일들의 사이에 있는지 알 수 있다. V4.2 명령어 타일은 중첩될 수 있다. V4.2.1 명령어타일은 중첩 가능한 타입과 중첩 불가능한 타입이 있다. V4.2.2 타일작업창 내의 명령어 타일이 중첩되었는지 구별할 수 있다. V4.3 타일작업창의 타일을 타일모음창의 함수타일 탭과 확장타일 탭에 드래그 해서 추가할 수 있다.5. 컴파일5.1 ‘메뉴-실행-실행’또는 ‘메인함수타일-메뉴-소스코드-컴파일’을 누르면 소스코드를 저장하고 컴파일한다. V5.1 ‘메뉴-실행-실행’또는 ‘메인함수타일-메뉴-소스코드-컴파일’을 누르면 소스코드를 저장하고 컴파일한다. V5.2 컴파일이 종료되면 종료 메시지(컴파일의 리터코드)를 실행결과창에 보여준다. V5.2.1 에러가 발생하면 에러 메시지를 실행결과창에 보여준다. V5.3 프로그램의 결과값은 실행결과창에 보여준다. V5.4 에러 발생시 에러 위치와 에러 내용을 전달한다. V6. 디버그6.1 ‘메뉴-디버그-디버그시작’을 누르면 디버그 모드가 실행된다.6.1.1 디버그 모드가 실행되면 메인함수타일 옆에 지역 변수와 전역 변수를 볼 수 있는 창이 생긴다. V6.1.2 디버그 모드가 실행되면 ‘메뉴-디버그-한단계씩 실행’ 메뉴가 활성화 된다.6.2 ‘메뉴-디버그-한단계씩 실행’을 누르면 소스코드의 줄 단위로 실행된다.6.3 ‘메뉴-디버그-중단점시작/해제’를 누르면 해당 커서의 라인넘버에 중단점이 표시된다. V
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Rank & New Members

최고 랭킹: 2,225등 (2010.09.02)
신규 가입자: 3명
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• Kim JiMin, Kwon DaiYoung, Hur Kyeong, Lee WonGyu. Developing a Hybrid 
Programming Interface for Educational Programming Languages in 
Computing Education. The first International Conference on Internet(ICONI) 
2010.
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향후 커뮤니티 활동계획

공개SW 
발전

공개SW 
발전 • Qt 프로그래밍 세미나 진행

• 공개 SW 관련 문서 등록

커뮤니티 활성화커뮤니티 활성화

• 온라인과 오프라인에서 지속적인 개발
자 및 테스터 모집

• 커뮤니티 메일링 및 포럼기능 강화

프로젝트
개선

프로젝트
개선

• 대상을 고려한 수업 적용 및 개선
• 지속적인 리팩토링
• 연구와의 연계 강화



4. Q&A
교육용 프로그래밍 언어 통합 개발 환경 EPL-IDE 


