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	Pracovne prostredie, ako hardvérovej stránke, tak aj softvérovej. Softvérová platforma určuje použitý operačný systém, knižnicu, ale taktiež použitý programovací jazyk alebo kompletný framework.

	Toolbox
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	Virtuálna realita
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V súčasnej dobe je trend znižovanie produkčných nákladov pri zvýšenej výkonnosti, produktivite a rýchlosti reakcii na požiadavky zákazníka bez straty kvality práce, čo zabezpečuje konkurencieschopnosť na celosvetovej úrovni. Metodika RAD umožňuje paralelný vývoj samostatných funkčných modulov ako komponentov, ktoré budú neskôr integrovane a budú sa podieľať na fungovaní celého systému [8]. 



[bookmark: _Toc447480202]Prehľad grafických programovacích prostredí
Vývojové prostredia, ktoré využívajú vizuálny programovací jazyk pre tvorbu jednotlivých krokov algoritmu je v dnešnej dobe veľa. Každá implementácia VLP jednotlivých vývojových prostredí použila rôzne štandardy pre reprezentáciu systému blokových diagramov
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Graficky jazyk určený pre vizualizáciu, špecifikáciu, návrh a dokumentáciu v softvérovom inžinierstve je UML. Predkladá štandardný návrh ako zapísať funkciu systému a koncepciu prvkov ako sú systémové funkcie. UML podporuje objektovo orientovaný prístup k návrhu, analýze a popisu programových systémov. Slúži na zdokumentovanie myšlienok a návrhu medzi vývojármi ako podporný nastroj pre komunikáciu. 
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Diagram slúži pre grafické zobrazenie jednotlivých krokov algoritmu, pracovného postupu alebo procesu. ... Obrázok (Obr. 2.1) zobrazuje vývojový diagram pre sčítanie dvoch čísel a následné poslanie výsledku na zobrazovací výstup.
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V súčasnej dobe neexistujú žiadne oficiálne definície alebo štandardy pre softvérovú architektúru. Definície ktoré sú k dispozícii majú vždy spoločné jadro a odlišujú sa vzťahmi a vlastnosťami na určitých aspekt alebo detail. Všeobecné sa používa definícia, ktorá definuje štruktúru komponentu programu alebo systému jeho vzájomné väzby, princípy a predpisy určujúce návrh a vývoj v priebehu času. Nasledujúce kapitoly priblížia softvérovú architektúru platformy Ella z ktorej budeme vychádzať pri návrhu a implementácii systému blokových diagramov.
[bookmark: _Toc447480211]Programovací jazyk C/C++ v softvérovej platforme Ella
Jadro softvérovej platformy Ella je napísané v programovacom jazyku C++, ktorý je rozšírením jazyka C. Programovacia paradigma jazyka C++ poskytuje pre framework Ella podporu voľne zlučovať architektúru rôznych paradigmat čo poskytuje lepšie nástroje k vývoju softvéru. 
[bookmark: _Toc447480212]Programovací jazyk LuaJIT v softvérovej platforme Ella
Interpretovaný jazyk Lua je navrhnutý na rýchli a pohodlný vývoj softvéru. Typická výhoda skriptovacieho jazyka je rozšíriteľnosť časti zdrojového programu pri ktorej nie je nutne rekompilovať hlavný spustiteľný súbor. 
[bookmark: _Toc447480213]OpenGL v softvérovej platforme Ella
OpenGL definuje štandárd priemyslovej špecifikácii multiplatformových rozhraní pre tvorbu aplikácii počítačovej grafiky s podporou 2D a 3D renderovania obrazu. Standard našiel uplatnenie pre väčšinu počítačových hier, CAD systémov, virtuálnu a rozšírenej reality, vizualizácie vedecko-technických programov a mnohé ďalšie aplikácie. Rozhranie je založené na architektúre klient–server. Program reprezentuje klienta, ktorý vydáva príkazy pre graficky adaptér reprezentujúci server. Jednotlivé príkazy renderovania obrazu na základe počítačového modelu vykonáva server. OpenGL nie je objektovo orientovaný ale má procedurálny charakter čo nie je nutne nevýhoda tohto jazyka. Namiesto opisu scény programátor stanovuje aktuálne kroky, ktoré sú potrebne na dosiahnutie žiadaného efektu alebo vzhľadu scény [11].
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Simulovaný počítačový svet umožňuje vytvárať a používať objekty na vzájomné interagovanie. Objekt je základný stavebný prvok pre tvorbu simulácie vo virtuálnej realite. Obsahuje základne informácie ako polohu objektu, rotáciu objektu, viditeľnosť objektu a mnohé ďalšie parametre. Polohu a rotáciu objektu špecifikuje hierarchické usporiadanie všetkých objektov vo virtuálnom svete, ktorý určuje lokálnu polohu a rotáciu objektu voči jeho nadradenému objektu. 
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