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lzanga

Kompiuteriné mokymo priemoné ,UZburtasis miSkas“ — tai technologijomis gristo mokymo
paradigmg [gyvendinanti programa, skirta animacijai kurti naudojantis paprastomis
priemonémis, déliojant ir kombinuojant paveiksliukais iSreikStas komandas. Vaikai mégsta
ziaréti animuotus vaizdus, dar labiau — kurti animacijg patys. Naudodamiesi ,Uzburtojo
misko“ priemone animacijai kurti, vaikai iSmoksta pagrindiniy programavimo, planavimo,
kompiuterio valdymo jgudZiy. Priemoné rekomenduojama 4-10 mety vaikams, taCiau
mielai ja naudojasi ir vyresni.

Adaptuota kalba (kurig galime laikyti supaprastina programavimo kalba), pagrjsta
sutartiniais paveiksléliais, palengvina naudotojui apraSyti objekty sgveikos taisykles,
veiksmus — nereikia mokytis ir jsiminti Zodiniy programavimo komandy ar jy santrumpuy.

Kompiuterinéje mokymo priemonegje pateikiama jvairiy scenarijy, objekty, veikéjy, garsuy,
taisykliy, kurias jvairiai komponuojant galima sudaryti patrauklius epizodus (animacijas).

Labai paprastu ir suprantamu budu iS paveiksliuky sudaromi sakiniai (kitaip tariant,
paveiksliuky deriniai) objekty veiksmams, bdsenoms, judéjimui aprasyti ir veiksmams
valdyti. Kiekvienam objektui galima priskirti jvairius veiksmy derinius.

Animacijoje naudojamy objekty veiksmai apraSomi komandomis, kurios gaunamos tarytum
déliojant akmenukus — priemonéje yra akmenuky skrynelé (dézuté), kurioje laikomi jvairts
akmenys. Kadangi ,Uzburtasis miSkas“ yra skirtas programavimui mokytis, akmenys
(komandos) yra labai svarbis, todél juos i$ karto paaiSkinsime.

Akmenys skirstomi | grupes: 1) salygoms nusakyti, 2) veiksmams apraSyti ir 3) objekto
judéjimui valdyti. Skiriasi Siy akmeny paveiksléliai:

‘ Salygos akmuo.
Sis akmuo eilutéje dedamas pirmiausia.
i Veiksmo akmuo.
| Dedamas po salygos akmens ir uzbaigia
Emm= s komandy grupe, kitaip sakant, sakinj.
. Valdymo akmuo.
% Jis nusako, kaip objektas gali bati valdomas, t. y. naudojantis

pele, klaviatlra arba vairasvirte.

,UZburtasis miskas“ — puikiy galimybiy mokymo priemoné. Stai keletas naudingy jos
savybiy:
e bet kurj kuriamg darbelj (animacijg) gali sudaryti ne tik vienas, bet ir daugiau
puslapiy;
e vienu metu gali bati grojama iki 8 skirtingy garsy;
e yra integruota garso jraSymo priemoné: galite patys sukurti, jradyti garsg ir jj
panaudoti savo darbelyje;
e galima naudoti savo sukurtus paveikslus animacijos fonams;
e sukurtas darbelis, naujas garsas ir fonas laikomas kataloge ,Mano dokumentai“,
kuriame atsiranda pakatalogiai: ,Mano darbelis®, ,Mano garsai“ ir ,Mano fonai“.

Toliau trumpai aprasysime priemonés galimybes ir pateiksime jvairiy darbeliy pavyzdziy.
,Uzburtojo misko“ diegimas pateikiamas priede. Linkime klrybinés sékmeés!



,Uzburtasis miskas“ — nuo ko pradéti?

Atsisiyskite ir jsidiekite priemone | kompiuterj. Diegimo aprasg rasite priedq. Baige diegti,
kompiuterio darbalaukyje turite iSvysti ,UZburtojo miSko“ piktograma;: :‘3;

Spustelékite jg pelés Zymekliu — atsivers mokymo priemonés langas ir galésite pradéti
kurti savo darbelj. Kol priemoné paleidziama, matomas jZzanginis langas su jos pavadinimu
ir projekto aprasymu:

FECIALIOSD
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Projekty wykdo Ugdymo plétotés centras

Pradiniame ekrane matysite tik tris (keturias, nes apatinis priemoniy rinkinys atveriamas
patraukus dvi rankenéles) rankenéles baltame fone.
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Spusteléje bet kurig iS rankenéliy, iStrauksime stalCiukus su jvairiomis priemonémis:



e VirSutine rankenéle iStraukiamos komandos darbeliui pradéti, jrasyti, spausdinti.
e DeSinigja rankenéle iStraukiamos dézutés, kuriose yra ivairiy komandy, skirty
objektams kurti.
e Patrauke apatine rankeneéle galésime tvarkyti darbelio puslapius: atversti kita,
paskutinj, perzitréti visus.
Plaiau apie minétas priemones raSoma skyrelyje ,Programos priemonés®.

Bet kurj kuriamg darbelj — animacijg, pasaka ar zaidimg — galima jrasSyti | kompiuterj. Visi
Sie failai bus jrasomi ir prieinami kompiuterinés priemonés ,UZburtasis miSkas“ katalogo
pakatalogyje ,Mano darbeliai“.

Noredami jrasyti animacijg, spustelékite mygtukg ﬁ esantj faily tvarkykléje.
Norédami atverti jrasytg darbelj, spustelékite ten pat esant] mygtuka ﬁ .
Norédami pradéti naujg darbelj, spustelékite mygtuka ,Naujas darbelis® <7 .

Noredami pradeti naujg darbelj, galite pasirinkti tuSCig lapg arba jau sukurtg temag
i esamy katalogy ,Animacijos®, ,Pasakos” arba ,Zaidimai*.

Pradeti nauja darbelj

b
Animacips Istorijns Zaidimai
Mauja

1 pav. Temy katalogai naujam darbeliui pradéti



Darbelio kurimas

Darbeliui pradéti svarbiausia deSinioji ekrano rankenélé. Trukteléjus jg gausime kirybos
jrankius, norimus objektus, galésime konstruoti komandas iS akmenuy, nusakyti taisykles.

2 pav. Priemonés langas, kai atverta kiirybos priemoniy juosta, vadinamoji dézuciy tvarkyklé

Aprasysime, kaip naudotis Siais kompiuterinés mokymo priemoneés jrankiais.

Pirmiausia sukurkite objekta.

Patraukite dézZuciy tvarkyklés rankenéle ir pasirinkite ,Féja“. Spustelékite jg du kartus
pelés Zymekliu ir nuneskite | norimg vieta. Atsiras objekto parinkéiy dézuté. Cia galima
keisti objekto iSvaizdg, dydj, judéjimo greitj ir judéjimo kampa.

Objekto parinktys

3 pav. Objekto parinkciy dézuté



Norédami nustatyti objekto veikimo taisykles, paspauskite objektg deSiniuoju pelés klaviSu
— 8Salia jo pasirodys tusCia papiruso skiautelé, kurioje galésite aprasyti taisykle. Tam
naudojama speciali paveiksléliy kalba.

P

Taisyklés pavyzdys. Taisykle sudaro du akmenys:

|

L
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Kai objektas spustelimas pele, jis skleidzia garsa.

Tam, kad objektas imty veikti pagal aprasytas taisykles, reikia jas jvykdyti, |
paspaudus jungtuka, esant] deSinés ekrano pusés apacioje. n,

Kai vykdoma prie objekto paraSyta saglyga, objektas atlieka atitinkamg veiksma. Jei
objektas elgiasi ne taip, kaip buvo noréta, galima keisti taisykles. Vél spustelékite jungtuka
ir vyksma iSjungsite. Tada galésite taisyti objekto taisykles.

Beveik visi akmenys turi parametrus ar reikSmes, kurios gali bati kei€iamos.

Pavydziui, spusteléje veiksmo akmens garsiakalbj, pamatysite katalogy
sgra$aq, iS kuriy galésite pasirinkti garsg. Musy turimas objektas ims
skleisti pasirinktg garsa.

Pasirinkti garsaq,

oy
[ﬂ - B - “ ﬂ

4 pav. Garso pasirinkimo katalogai

Atkreipiame démesj, kad spusteléje mikrofong galésime jrasSyti savo balsg ar kurj kitg
musy aplinkos garsa.

,Uzburtasis miSkas"“ turi dvi bUsenas:



e Kurimo busena — esant Siai bdsenai kuriami nauji darbeliai arba taisomi jau
sukurtieji. Priemonéje yra trijy kategorijy temos: animacijos, zaidimai ir pasakos.
Pradéjus darbelj visuomet atveriama Si bisena.

e Vyksmo busena — tai blsena, kuri aktyvinama jjungus jungiklj. Esant Siai
bdsenai visi objektai elgiasi pagal jiems priskirtas taisykles.

Toliau aprasysime keletg konkreciy animacijos, pasaky ir zaidimy pavyzdziy. Visiems
pateiktiems pavyzdziams sukurti darbeliai. Juos galima rasti pasirinkus katalogg ,Naujas
darbelis” ir atvérus atitinkama pakatalogj ,Animacijos”, ,Pasakos* arba ,Zaidimai“. Cia
rasite ir daugiau jau sukurty darbeliy, kurie padés geriau perprasti programos galimybes.
Darbelius galésite perziaréti, iSbandyti ir netgi modifikuoti.



Animacijy pavyzdziai

Animacijos, pasakos ir Zaidimai — tai jau sukurti darbeliai, kurie padés mokiniui:

e lavinti gebéjimus, kurie numatyti pradiniy klasiy mokymo plane;

e iStirti, susipazinti su kompiuterinés mokymo priemonés ,Uzburtasis misSkas®

galimybémis, funkcijomis;

e iSmokti kurti taisykles objektams ir jas keisti.
Panagrinékite animacija, iSsiaiSkinkite kiekvienam objektui priskirtas taisykles. Toliau
pateiksime:

e Kkiekvieno darbelio trumpg aprasyma;

e iSvardytus animacijos tikslus;

e pasitlymus, kg galima programéléje (animacijoje) pakeisti.

Geriau perpratus priemone rekomenduojame Siais pasitlymais neapsiriboti, pasitelkti
vaizduote ir kurti, atrasti kazkg nauja.

Darbg pradedame spusteléje ,Nauja veikla“ : .

Ka tik atvére naujg darbelj esame kirimo busenoje. Sukire ar pakeite keletg objekty ir

apraSe jy veiksmus, spaudziame deSiniajame kampe esantj jungiklj e _ perzidrésime,
kaip vykdomas muasy sukurtas darbas. Sukurtus objektus ir jiems priskirtus veiksmus
galima taisyti, keisti, naujai aprasyti.

Patys objektai gali bati valdomi pele, rodykliy klaviSais arba vairasvirte.

10



1 pavyzdys. Grybai

Tarkime, norime sukurti programéle valgomiems ir nuodingiems grybams nustatyti.
Pasirinkime veikéjg — mergaite.

= B

Kas atsitinka, kai mergaité suvalgo gryba?
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Pamegink sukurti daugiau gryby.

e I L

Tikslas
e Suprasti programélés (projekto) veikimo principa.
e Valdyti objektus.
e |SsiaiSkinti objekty sgveikos taisykles.
e Atskirti valgomus ir nuodingus grybus.

Naudosimés kopijavimo funkcija (=), kurig rasime jrankiy déZutéje.

Kas nutinka kai mergaité renka grybus?
Norima, kad programos kurejas (mokinys) valdyty objekta (mergaite) klaviatiros klaviSais

ir Sitaip iSsiaiSkinty programos veikimo principus. Reikia padaryti taip, kad mergaité,
palietusi gryba, suzinoty, koks jis yra.

Valgomojo grybo nustatymo taisyklé: Nevalgomojo grybo nustatymo

taisykleé:
. P ]
G 4¢
.Kai palieCiu mergaite; .Kai palieCiu mergaite;
Pasislepiu; Pasislepiu;
ISsiunciu Zalig praneSimg* I$siunciu raudong pranesimg*

Veikimas: kiekvieng karta, kai mergaité paliecia valgomajj (arba nuodinga) gryba, jis
iSnyksta ir pasirodo Zalias (arba raudonas) pranesSimas.

Kai mergaité gauna zalig pranesima:

11



Mergaités taisyklé:
,Kai gaunu Zalig pranesimg,; Padidéju 10 procenty”.
Veikimas: suvalgiusi valgomajj gryba, mergaité agteli.

Kai mergaité gauna raudong pranesima:

BB x(

< .

Mergaités taisyklé:
,Kai gaunu raudong pranesimg; Sumazéju 10 procenty”.
Veikimas: suvalgiusi nuodingajj gryba, mergaité sumazeja.

Galima sukurti tiek grybu, kiek norima.

ISsiaiSkines objekty veikimo taisykles, mokinys gali iSméginti kopijavimo priemone (.,..-'t})’
kurig ras jrankiy dézutéje. Kopijavimas patogus objektams dauginti — valgomiesiems ir
nuodingiems grybams kurti. Beje, kopijuojant objekta, nukopijuojamos ir jam aprasytos
taisykleés.

Pasiulymai

Vaikas gali iStyrinéti ir kitus akmenis (akmeninés detalés lipdomos viena prie kitos — taip
kuriamos objekty veikimo taisyklés; akmenys atspindi salygas ir veiksmus), priskirdamas
objektams naujas taisykles.

Jeigu sukuriamas naujas grybas (naujas objektas), tai jo veikimg reikia apibrézti naujomis
taisyklémis.

Kaip apibrézti naujas taisykles?

|. Spustelékite gryba desSiniuoju pelés klavisu ir atverkite valdymo akmeny meniu.
2. Pasirinkite norimus akmenis:

pirmiausia tamsy ' , paskui Sviesy |

12



2 pavyzdys. Kaciukas ir Suniukas

Kaciukas bijo Zuniuko.
Padék Buniukui susidraugauti su kaéiuku.

Pamégink perprasti kaé iuke elgsenos taisykles.

Gs
oy _
5 Y
- = a2

Suniukas nori prieiti prie kagiuko ir su juo susidraugauti. Kas nutinka, kai jis bando prieiti
arCiau? Padékite Suniukui susidraugauti su kaciuku.

Tikslas
e |Styrinéti Sios veiklos objekty veiksena.
Sekti objekty sgveika.
Valdyti Suniukg pele.
ISsiaiSkinti objekty veikimo taisykles.
Priklausomai nuo uzduoties pakeisti objektams priskirtas taisykles.

ISsiaiskinkite kaciuko veiksenos taisykles.

Spustelékite objektg (kaciukg) desiniuoju pelés klavisu — pamatysite taisykles:

,Kai esu netoli Suniuko;
AS nusisuku nuo Suniuko;
Pajudu 10 zingsneliy | priekj*.

Veikimas: kai kaCiukas atsiduria netoli Suniuko, jis nusisuka ir traukiasi tolyn.

Pasiulymai:

Pabandykite padaryti, kad Suniukas susidraugauty su kaciuku:
e Spustelékite objektg (kaciuka) deSiniuoju pelés klavisu.
o Pasalinkite akmenj ,As nusisuku nuo Suniuko” (akmuo gali bati pasalinamas
trintuku, esanciu jrankiy dézutéje).
Raskite akmeny dézutéje akmenj ,Pasisuku j objektg* {' gg [: .
Dar kartg spustelékite objekta (kadiuka). :
Paleiskite zaidimag (veiksma) jungikliu.
[rasykite pakeistg zaidima.

13



3 pavyzdys. Féjos grybai

Féja eina miSku ir renka grybus. Ar gali

padéti jai suskaiCiuoti jos renkamus Imm-fﬂ . A, (i
ngUS? 'IEI:E : : I 4 |

Tikslas
e Suprasti animacijos veikima.
o Perprasti objekty taisykles.
o Pastebéti salygy ir veiksmy sarysj r i
taisyklése. pr = oe
e Apibendrinti visy objekty (gryby) al
sukdrimo pagrindus.

ISmokykite féja skaic¢iuoti grybus, kuriuos ji renka.

Spustelékite féjg ir grybus desiniuoju pelés klavisu, norédami pamatyti jy taisykles. Taip pat
pameéginkite suprasti oranzinio skaiciuoklio taisykles.

Gryby taisyklés:
12RO

,Kai palieciu féjg;
Pasislepiu;
SkleidzZiu garsg”.

Taigi, kai féja palieCia gryba, jis pradingsta ir sugrojamas tam tikras garsas.

Pasitlymai:

e Spustelékite grybg ir pridékite naujg akmenij taip, kad féjai palietus gryba, jis prie$
iSnykdamas siysty pranesima.

o Pridékite naujq taisykle skaiCiuokliui ,Kai gaunu raudong pranesima, pridedu
vienetg".

o Norédami pamatyti kaip tai veikia, jjunkite jungikl;.

o Pridékite tg patj akmenj prie visy grybu.

e [Ssaugokite zaidimg ir paleiskite dar karta.

O dabar padarykime, kad grybai vél pasirodyty

Atraskime Sviesiai rudg akmenj, kuris apraso $j veiksmg \ ‘{Z .

14



4 pavyzdys. Misko ragana

Kartg miSke gyveno ragana. Vieng
dieng ji Cia pamaté porg zaidziancCiy
vaiky. Ragana sunerimo, kad Sie
iSdykéliai iStryps jos grybus. Ji nutaré
sutrukdyti vaikams — taip apsaugoti =
savo grybus ir miSka. Ji nusprende &
sukurti burtg, kurio déka vaikai
suprasty, kad miskg reikia gerbti ir
saugoti, o Zzaisti Cia reikia tik ©
nedarant jam zalos.

Mokinys su mokytojo, tévy ar draugy
pagalba turi apkeliauti visg miSkg

(visg istorijg) ir padéti raganai jj i >
apsaugoti. Karta miSke gyveno ragana.. 9

> -
Tikslas

e Suprasti programélés (projekto) veikimo principa.

Perprasti objekty taisykles.

Pastebéti salygy ir veiksmy sary$j taisyklése.

Vystyti objekty atpazinimo jgldZius.

Tobulinti spalvy atpaZzinimo jgudzius.

Atlikti veiksmus, kurie yra nurodyti, kad buty jgyvendinta visa istorija iki galo.

Pasitlymai:

e Mokinys, suprates Sig istorijg, turéty pameéginti jg atpasakoti savo klasés
draugams. ~ il
Kiekviename puslapyje jjungti ir iSjungti vyksmo buseng (jungikliu g )

e [Snagrinéti visas raganos elgesio taisykles (spusteléjus jg deSiniuoju pelés klavisu).
Pakeisti raganos kery tipg (iSvaizda), taip pat ir kitas jai priskirtas taisykles.

Kaip pakeisti raganos elgesio taisykles?

e Pirmiausia spustelékite ragang desSiniuoju pelés klavidu, pasirinkite akmenj ,Efektai“
ir nurodykite kitg efekta.

o Padarykite tg patj visuose Sios istorijos puslapiuose.
Norédami pasirinkti naujg puslapj, paspauskite
meniu ir tada rodykle puslapiy tvarkykléje.

o Pakeiskite spalvg kamuolio, kuriuo zaidzia vaikai.

o

E(<(Z > ol

Norédami tai padaryti spustelékite berniukg deSiniuoju pelés klavisu, o kamuolj —
kairiuoju pelés klaviSu, ir matysite, kaip spalvos keiCiasi. Kamuolio, kurj meta
mergaité, spalvos keitimas yra analogiSkas. Norédami pakeisti kamuolio spalvas,
Sios istorijos pradZioje ir pabaigoje, atverkite apatinj meniu (puslapiy tvarkykle) ir
pasirinkite rodykle — tada galésite iS karto patekti | paskutinj puslapj.

e [Ssaugokite istorijg budami pirmajame puslapyje.
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5 pavyzdys. Zali vik$riukai

Zaidéjas turi sugauti kiek galima daugiau
vikSriuky per tam tikrg duotq laika.

Tikslas

e Ugdyti koordinacijos ,akis — ranka”
igudzius.

e Ugdyti pelés valdymo jgudzius.

e Ugdyti reakcija.

e Sugauti kiek galima daugiau
vikSriuky per trumpiausig duotg laika.

e Ugdyti skai€iavimo jgudZius.

e Ugdyti mintino skai€iavimo jgtdZius.

e Suvokti kiekybiniuss rySius tarp
skaiciy.

Pasiulymai:
e Patikrinkite, kiek vikSriuky vaikas pagauna per 30 sekundziy ir per 60 sekundZziy.
e Padidinkite arba sumazinkite gaudomy zaliy vikSriuky skaiciy.
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6 pavyzdys. Statytojas

Zaidéjas gali gaminti konstrukcijas i

Norédami pradéti, spustelékite zaligjj
skritulj. Jei spustelésite jj dar kartg, jis
taps oranzinis ir negalés stumdyti luity.

pateikty zaliy luity. _ . f (i
Zaidima  paleiskite  jungikliu  LEEN .

Tikslas
e Ugdyti koordinacijos ,akis — ranka”
igudzius.
Ugdyti pelés valdymo jgudzius.
e Lavinti karybiSkuma.
e Tobulinti reakcija.

Pasiulymai:
e PrieS pradédami kurti konstrukcijas, paskirstykite visus luitus taip, kad jie vienas kito
nedengty.

o Paméginkite pastatyti laiptus, bokstg, nama, kelia, pilj ir kitokius statinius.
Jeigu karejui nepakanka luity, jis gali pagaminti jy daugiau, pasinaudojes funkcija
,Kopijuoju” ~%
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7 pavyzdys. ISgelbék miska

Zaidéjas turi padéti anciukui apsaugoti
miSkg. Tai daroma valdant anciuko
judéjimg taip, kad jis pagauty raudony
gyviy metomus raudonus kamuolius
(kad jie nenukristy ant medziy).

Kai anCiukas pagauna  kamuolj,
raudoname skaiCiuoklyje pridedamas
vienas tasSkas, o kai nepagautas,
kamuolys nukrenta ir sunaikina medj,
vienas taskas atimamas.

Zaliasis skaigiuoklis rodo dar augangiy
(sveiky) medziy skaiciy.

Tikslas
e Ugdyti koordinacijos ,akis — ranka“ jgudzius.
e Ugdyti pelés valdymo jgudZius.
e Lavinti pastabuma.

Pasitlymai:
o Pakeiskite medziy iSvaizdg. (Pasinaudokite Zvaigzdute jrankiy
dézutéje.)
o Pakeiskite medziams priskirtas taisykles, pavyzdziui, kad jie
po tam tikro laiko vél pasirodyty.

Kaip pakeisti medziams priskirtas taisykles minétuoju buadu?

e Pridékite akmenis @ kuriy reikSmés yra tokios:
Cm — laukiu,
{ﬂ — pasirodau.

o Padarykite tg patj ir su kitais medziais arba keliais is ju.

Kaip pakeisti esamy medziy skaic¢iaus rodyma skai€iuoklyje?

Jeigu sukdréte daugiau medziy arba dalj pasalinote (pasikeité pradinis medziy skaicius),
reikia atnaujinti ir Zaliojo skaiCiuoklio duomenis. Spusteléje ji deSiniuoju pelés klavisu
pamatysite savybe ,Pradinis skaicius®. Cia ir jrasykite pradinj medziy skaiciy.
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8 pavyzdys. Véliavos

. -] E
Zaidéjas turi paslépti visas véliavas,

pasirodancias zaidime. Jis turi perprasti Pamegink pasiept| visns veliovas.

geriausig slépimo taktikg (sekq). Tada

galima pereiti | kitg lygj.

Spustelek vehowg, noredomes o paslépt

Tikslas c-

e Lavinti pastabuma. r r r

e Lavinti darbo pele jgudzius.

e Lavinti loginio, algoritminio *,
mastymo jgudzius.
Pasitlymai: oy
v o o Llﬁ'_

e Paméginkite suprasti, pagal kokig

taisykle reikia paslépti véliavas (kiekviename lygyje ji vis kitokia).
e Atraskite taisykles, priskirtas kiekvienai véliavai.
o Pakeiskite kiekvienos véliavos taisykles.

Pastabos

Jeigu niekaip nesiseka paslépti visy véliavy, gali padéti animacijos iSjungimas ir jjungimas
— Sitaip paméginsite Zaidimg dar kartg nuo pradziy. Véliavos vél pasirodys lange, ir
mokinys galés iSmeéginti slépimo strategijg, kurios dar netaiké.
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Kompiuterinés mokymo priemonés nuostatos
,UZburtasis miSkas“ turi parinkCiy, kurias galima keisti, kad priemoné geriau atitikty

naudotojo poreikius. Norédami pakeisti nuostatas, pasirinkite piktograma ,Konfiguracija®“,
esancig kataloge ,UZburtasis miskas®. I18vysite dvi korteles: ,Parinktys” ir ,Katalogai“.

Parinktys Katalogai

[¥] Visas ekranas (10245 | % | 788 |2

[] tnteraktyvios lentos s3zaja
Kuriant naujg objekts atverti jo parinktis
Leisti spausdinti
Rodyti i#&jimo mytuka
|:| Tjungti garsa
Animadjos greitis rJ
|&tas vidutinigkas areitas
Srifto stilius  Comic Sans M3 -

Srifto pavyzdys

[Aﬁcurti pradines parinkﬁs] [ Irasyti ][ Uzverti

5 pav. Parinktys

Parinktys

Visas ekranas — esant Siai parinkCiai, programa bus atverta visame ekrane. Jeigu Si
parinktis neaktyvi, tuomet reikia nurodyti, kokio dydzio lange programa turéty bati atverta.

Interaktyviosios lentos sasaja — nustatoma galimybé programg demonstruoti
interaktyvios lentos pagalba.

Atverti objekto parinktis — Cia pazymima, ar rodyti objekto savybes, kai kuriamas naujas
objektas.

Leisti spausdinti — nustatoma, ar bus galimybé spausdinti.

Rodyti iSéjimo mygtuka — nustatoma, ar bus rodomas i§éjimo i§ priemonés mygtukas.
Jeigu 8i parinktis iSjungta, tai iSeiti galima vienu metu paspaudus klaviatiros klavisus Alt ir
F4.

ljungti garsa — nustatoma, ar programoje bus garsas.
Animacijos greitis — grei¢io priskyrimas objektams. Sig parinktj rekomenduojama keisti tik
iSimtinais atvejais.

Srifto stilius — nustatomas teksto $riftas, kuris bus naudojant teksto radymo priemone.
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Katalogai

Kataloga

Cia galite pakeisti kai kuriy programaie naudojamy elementy katalogy vieta.
Tai ypad naudinga diegiant tinklu.

Sablonai ‘\Program Files\Uzburtasis miskas\templates!, E

Objektai  C:\Program Files\Uzburtasis migkas\toybox),
Darbeliai | My Documents

Maudoti kataloga Mano dokumentai™

[Aﬂcurti pradinius nusmtymus] [ Iradyti ][ zverti ]

6 pav. Katalogai

Katalogus keisti rekomenduojama tik iSskirtinais atvejais, pavyzdziui, mokykloje arba esant
kompiuteriy tinklui.

Sablonai — pakeigiamas katalogas, kuriame jraSomos naujos animacijos.

Objektai — pakeiCiamas katalogas, kuriame sudéti objektai su jiems priskirtomis
taisyklémis.
Darbeliai — pakeiCiamas katalogas, kuriame jraSsomi naudotojo sukurti darbeliai

(animacijos). Jei pasirinksite katalogg ,Mano dokumentai“, tada Cia rasite katalogg
,=UZburtasis miSkas“, kuriame bus Jusy animacijos.
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»,Uzburtojo misko“ priemonés

Faily tvarkykle

Suskleisti langa

Dézuciy tvarkyklé Cm

Pradéti‘stabdyti darbha

Puslapiy tvarkyklé

Wi e

7 pav. Pradinis priemonés langas

. Faily tvarkykle
_Atverti darbel]
- Pradéti naujg darbely;

Atveriatd Fablong
katalogai

"‘rq

Atwerti gragyta darbel
(e radyii kataloge
nIlano dolaamenta™) _ _
[ragyii darbely
Prints the rules

opened in the active
page or in all the pages

_Atverti darbel

"‘rq

[Eeits

8 pav. Virdutiniosios rankenélés priemonés — faily tvarkyklé
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Puslapiu tvarkyklé

Eitas puslapis
Paskutitus puslapis

Pridéti nawg puslap

Pakeisti puslapio fong (tems)
Ankstesnis psl.

Firmas psl. Puslapiy tvarkeykle
UZverti tvarlorkle
Pridéti nanyg psl. Pakeisti puslapio fons (tema)
K opijuoti pasirindts psl [Etrinti pasirinkts psl.

9 pav. Apatiniosios rankenélés priemonés — puslapiy tvarkyklé

DézZucéiu tvarkykle

Atwerti pranking dézute

Atwverti alonerny dézute

Atwerti objekty dézute

Atwerti dany démuate

aukurti nawg objekty

10 pav. DeSiniosios rankenélés priemonés — dézuciy tvarkykle
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Irankiu dézuté Sioje défutéje yra jrankiai,

y skirti veiksmams, animacijoms
kurt.
Haikitia objelktus,

alneris it telistus

Eopijuoti objekts, [5tarti

akiriery atha tekstq ohjelto pavadinimg
|mgﬁﬂ§#3

. : : Fagyti teksty;
Pakeisti pradime objekto - "
e Eleisti objekio pavaditums

judéjimo greity

Objekto parnktys

TR e l[lllll -
1,

11 pav. Dézuciy tvarkyklés priemonés: jrankiy dézuté

Y
Objektu dézZute Sioje déFutéjeyra keletas ohjekiy su jiems
priskirtomis taisyklémis, kad hithy lengviau
Lkurt animacijas. Maudotojas taip pat gali §
dézute pridéti daugiau save sulkuriy ohjeloiy.

Fw

]

Kaip panaudoti ohjelia is dézuiés... Kaip pridéti nauja ohjekia i dézute...
1y Spustelékite objekts, kut norite panaudoti. 1) Pasirindite burtay lazdele i3 jrantay détutés
21 Padékdte i notimoje puslapio vietoje. 21 Bpustelék notimyg objekty
31 Spustaléldte 3 objekty definiuoju pelés 31 Padéldte jo kopdjg § objekiy défute
Klawisi i paredaguokite jam priskirtas taigyldes. 4 Pavadindate 5 objelds

12 pav. Dézuciy tvarkyklés priemonés: objekty dézuté
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3

Sioje dézutéje yra spalvy, ir
piestuky skirty piesti fone ir
keisti kai kuriy objekty spalvas
T

Dazy dezuté

Haip pakeisti geometrinés figiros spalva...

m Jei objeltas - geometring fighra jo
spalvy galima kaitaliot.

— Pie&tuksi 1) Pasirinkite spalv ir pieStuks v
21 3pustelékite objelty . L

Kaip pakeisti srifto dydj ir spalvy... Kaip pakeisti skaiciuoklio spalva...
Fone uiradytas tekstas gali bt _ Skaifiuoklio tipo objektal gali biti
slqrtmgn:us spalvug it d}.rdiu.n:u. Teksto d}..rdas ivairiy spalvny. Kontiro storamas
priklauso nuo pasirinkto piestuko storio. priklauso nao pasiinkto piedtuka.
1) Pasirinkite spalvy ir piestuky 13 Pasirinkite spalva ir pietuks
d) Bpuastelékite esamg teksty 21 Spustelékite skaifinokl

Qvicn B PWitch - S 4

13 pav. DézucCiy tvarkyklés priemoneés: dazy dézuté

Akmenu dézute

m CCCC

-

o T 2 G T

14 pav. DézucCiy tvarkyklés priemonés: akmeny dézuté
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Salygos akmen

Akmuo

Aprasymas Parametrai Vertés

Kai pradedamas
darbelis

Kai baigiasi laikas nuo 0,1 iki 30 s

Visada

Kai paspausta 6 6

Kai paspaudziamas
mygtukas

Kai paspaudziamas
vairasvirtés mygtukas

Kai esu netoli objekto
Kai lieCiu
Kai | mane pataiko

Kai mesta moneta

nukrenta
Kai atvirsta metamas e e
loSimo kauliukas * FPRELIREALE

Kai pakeiCiama véliavos | . i
spalva

Kai tasky suma lygi nuo —999 iki 999
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Valdymo ak
Akmuo Aprasymas Parametrai Vertés
Mane valdyti rodykliy ‘i’_ I — létai —
klaviSais greitai

Valdau judéjimo greitj ir "I'ﬁ ¢ I l&tai —

kryptj rodykliy klaviSais greitai

Mane valdyti pele

Nuspaudes pelés klavisg Q’_ I —
gali traukti

Mane valdyti vairasvirte 4*’-1 — letai -
greitai

Pastaba

Norédami pakeisti akmens parametra, spustelékite parametro paveikslél] kairiuoju pelés
klaviSu. Jei spustelésite jj deSiniuoju klaviSu, parametras pasikeis atvirksciai.
Akmens verte galima kaitalioti naudojantis pilka slankjuoste, esan€ia akmens apacioje.

Akmuo Aprasymas Parametrai Vertés

@ Kei€iu savo greitj nuo 0 iki 22,5
_ . . nuo 0,25 iki 2,5
D, WOK R
: nuo 10 % iki 100%
.. " nuo 0,25 iki 2,5
Sl oot KK s s
: nuo 10 % iki 100 %
(ﬂ Judu | priekj nuo 10 iki 100
+
Pasoku wod nuo 10 iki 100
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ARMEARRRA

FERE
2 L1

AARRAAAR

Suku kairén

Suku deSinén

Keiciu kryptj

Keiciu tasky sumg,

Pelnau taskag

Siunciu pranesSimg

Keiciu véliavos spalvg

Skleidziu garsg

Kalbu

Rasau tekstg

Pasislepiu

Pasirodau

Laukiu

Judu link objekto

Tolstu nuo objekto

Paleidziu

AtSoku

28

nuo 5° iki 90°

nuo 5° iki 90°

nuo 0° iki 355°

nuo -100 iki 100

nuo —20 iki 20

nuo 1iki20 s

nuo 0,1 iki 30 s

létai — greitai



ARAREN

Sukuriu specialy efektg

Seku paskui objektg

Metu monetg

Metu loSimo kauliukg

Sustabdau veiklg

Pakeiciu puslapj

1,2,3,4...
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Programinés jrangos diegimas

Reikalavimai kompiuteriui

Kompiuteris, kuriame norima [diegti kompiuterine mokymo priemone ,UZburtasis miskas®,
turi tenkinti Siuos reikalavimus:
e Operaciné sistema Windows XP, Windows Vista arba Windows 7,
Operacinés sistemos lokalé — lietuviy;
1 GB pagrindiné atmintis (RAM);
32 MB grafikos ploksté, garso ploksté;
Rekomenduojamas monitorius — 1024x768 taskeliy, bet turéty neblogai veikti ir su
800x600 taskeliy skiriamaja geba;
e 200 MB laisvos vietos standzZiajame diske;
e Pelé ir klaviatira.

Diegimas j operacine sistema ,,Windows*

Diegimas pradedamas du kartus spusteléjus ,Uzburtojo misko® failo piktograma kairiuoju
pelés klavisu. Paleidus §j failg ir truputj palaukus, atveriamas diegimo programos langas.

Qe o DI -
-Uzburtasis mizkas™ ‘;m

Sveikil Vyksta programos UzZburtasis miskas™ diegimas. - 3. ¥

= imagina-

Jeigu esate patyres naudotojas ir norite skaityt licendija, pasirinkite nestandartin diegima.

Pradeti diegima

Mestandartinis diegimas

Atsisakyti

15 pav. Diegimo programos langas

Teskime diegimg — turime dvi galimybes. Pasirinke ,Pradéti diegimg” iSvysite licencijos
langg. Jame turite patvirtinti, kad sutinkate su naudojimo sglygomis, t. y. varnele pazyméti
laukelj ,AS sutinku su naudojimo sutarties sglygomis® ir spausti mygtuka ,Toliau®, o jei testi
nenorite — ,Atsisakyti”.
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Pragome perskaityti sutartj pries jdiegdami programa LUzZburtasis
miskas”,

=
Naudojimo sutartis J)"?
“C imagi

Paspauskite Fage down™ ir perskaitykite visg sutart].

GALUTINIO MALUDOTOIO LICEMCIMNE SUTARTIS Mafasis Mocartas” programinei rangai,  »

SVARBL - pries tesdami programos diegima, atidfiai perskaitykite licendjos salygas: A l
LCnotinfor® Galutinio Naudotojo Licendné Sutartis (GMLS) yra JOsy (fizinio arba juridinio
asmens) ir LLnotinfor™ teisinis susitarimas dél ,Cnotinfor™ Programinés jrangos produkto,
pridedamo kartu su Sia GMLS, kartu su susijusia terpe, spausdinta medzZiaga ir elektronine
dokumentadija (toliau - Programinés jrangos produktas). Idiegdami, kopijuodami,
perkeldami, pasiekdami ar kitaip panaudodami Programines jrangos produkta, Jds
sutinkate laikytis Sios GMLS salygu. 5ilicendjos sutartis yra vienintelis dokumentas tarp
jisy ir LLnotinfor™, (licendaras), jis turi virSenybe pries bet kokius ankstesnius susitarimus

- ]

Jei sutinkate su nurodytomis salvagomis, spauskite Sutinku®, Marint jdiegti programa
AIZhurtasis migkas”, sutikimas privalomas.

[] A% sutinku su naudejimo sutarties salygomis

16 pav. Licencijos langas

Siuo atveju priemoné bus jdiegta standartinéje kompiuterio standziojo disko vietoje.

Diegiama j
Pragome palaukt, kol programa Uzburtasis migkas" bus jdiegta. = \?
<< imagina:

Izskleisti: geltonplauke.lgf

—
Parodyti detales

< Atgal Toliau = Atsizakyt |

17 pav. Diegimo proceso langas

Kai kompiuterinés priemonés diegimo procesas baigtas, atveriamas naujas langas,
kuriame patvirtinama, kad diegimas pavyko. Spauskite mygtukg ,Baigti“. Dabar jau galite
ekrane surasti programos ,UZburtasis miSkas“ piktograma, kurig du kartus spusteléje pele
galésite pradéti darba su Sia priemone.
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) .Uzburtasis mitkas"
—

Baigiamas programos _Uzburiasis
miSkas” diegimas.
Programa Uzburtasis miskas™ buvo jdiegta j jOsu kompiuteri.

Paspauskite Baigt”,

18 pav. Paskutinis diegimo langas

Jeigu diegdami pasirinkote ,Nestandartinj diegimg“ (15 pav.), turite galimybe nurodyti kitg
kataloga, | kuri bus diegiama kompiuteriné priemoné. Jj galima pasirinkti iS5 sagraso,
spusteléjus mygtuka ,Pasirinkti“. Tesiame diegima, paspaude ,Diegti“, o jei testi nebenorite
— LJAtsisakyti“. Visa kita vyksta taip pat, kaip ir pasirinkus ,Pradéti diegimg®, tik pateikiamas
diegimo katalogo pasirinkimo langas.

Pasirinkite jdiegimo vietg 1y
Pasirinkite kataloga, | korj idiegsite programg Jzburtasis migkas™, g
imagina*

Uzburtasis miskas bus jdiegtas Siame kataloge. Jeigu norite pakeisti kataloga, paspauskite
JPasirinkt”, Paspauskite diegt™

Idiegimo katalogas

C:\Program Files\Uzburtasis migkas i

Reikia vietos: 213.0MB
Like vietos: 66.8GE

Cnokinfor @ 2003-2011

19 pav. Pasirenkamos jdiegimo vietos katalogo langas
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