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Pamagstymai

Kirybiskumas - tai ne tik originalus mastymas, tai ir saviraiZka, gebéjimas diskutuoti ir abejoti,
kritiskas informacijos apdorajimas, laisvas mindiy déstymas, pasitikéjimas savimi, supratingas
technologijy taikymas, jtakos darymas jvairiose srityse naujomis idéjomis ar darbais.

Zmogui savita kurtis svajoniy, utopijy pasaulj, ners vaizduotéje iSgyvent tai, ko nebuvo patirta ir
jwykdyta i5 tikryjy,

Kirybiskumyg galima ugdyti jvairial. Galima ugdyd mokiniy kirybinius gebéjimus ir kirybingai
asmenybel reikalingas savybes, galima = sukurti kirybhinel veiklal palankia aplinka ir galima - molkyti
vaikus tatkytl problemy sprendimo metodus.

Komplutering programa Seratch suprojeltavo Masatusetso technologijos Instituto mokslininkas
Mitchells Resnickas, Zaisly serijos Lego MindStorms sumanytojas ir StarLogo kalbos kiiréjas.
Naudojantis Sia programa galima makyti intuityvaus programavimo pasitelkos mokindy kirybiskuma
- valkai gali manipulivoti grafiniais objektais: kurt vaizdus, animacijg, muzils, Zaidimus ir ke, savo
kitriniais dalytis su kitais.

Kurti projekta pradedama nup idejos, paskui sukuriamas weikéjas, eksperimentuojama su juo,
randamos ir istaisomos klaidos, vel viskas patikrinama ir prireikus perdaroma ir patobulinama -

taip tobulinant projekta gimsta naujos idéjos,

Pagrindinis veikéjas Katinas, kuris gali plesti, braiZzyu linijas, geometrines figiras ir darytl dar daug
kity dalyhku.

Kiekvienas gali atrast tai kas tinka jam: vienas tik pakartoti jau padaryty projekts, kitas sukurti
kaika visal naujo.

LILPM Virgilija Markevifiené
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Scratch. IS kur gauti? Kq su ja veikti?
Programa galima parsisiysti is scratch.mit.edu/download/.
Programa laisvai platinama ir nemokama. Parsisiuntus instaliuojame j kompiuterj. Techniniai reikalavimai
programai yra tokie:
Operaciné sistema: Windows XP arba naujesné operaciné sistema, Mac OS X 10.4 arba naujesné.
Diskas: nors 120 M baity laisvos vietos standZiajame diske.
Atmintis: Senesniuose kompiuteriuose programa gali veikti |éCiau.

Garsas: norint pasinaudoti garsu reikalingos garso kolonélés (arba ausinés) ir mikrofonas.

Parsisiuntus ir pradéjus instaliuoti pasirodys langas:
(5o scve ==+

Welcome to the Scratch 1.4 Setup
Wizard

This wizard will guide you through the installation of Scratch.
If you already have Scratch instaled, this installer will
remove previous sample projects. If you have changed any
of the sample projects, be sure to save them with a different
name before installing the new version of Scratch.

Make sure Scratch is not running before starting the
installation.

Click Mext to continue.

SpaudzZiame Next.

[_ Ne)_ct> J I Canfjal

Choose Install Location
Choose the folder in which to install Scratch, (

Setup will install Scratch in the following folder. To install in a different folder, dick Browse and
select another folder. Click Next to continue.

Destination Folder

Space required: 50,5MB
Space available: 43.7G8

Nurodome vietg, kur talpinsime programa.

Hllsoft Install Systaf v2.a

[ <gack | text> ] [ conl | Spaudziame Next
i semcnsene, | o= -l
Choose Start Menu Folder =
Choose a Start Menu folder for the Scratch shortouts, (_‘j

Select the Start Menu folder in which you would like to create the program's shortouts, You
can also enter a name to create a new folder,

Accessories -
Administrative Tools E
Adobe | |
Adobe Master Collection C34

Anglonas

AVG

Buziol Games

BYCB

ChirpCompiler

CorelDRAW Graphics Suite 12

CorelDRAW Graphics Suite X4 ¥

[7]Do not create shortouts
B

SpaudZiame Install ir stebime kaip programa
instaliuojasi.

< Back ]E Install I [ Cancel




Installing —
Please wait while Scratch is being installed. 9

Extract: b.gif

Extract: t.gif -
Extract: u.gif

Extract: v.gif

Extract: w.gif

Extract: x.gif

Extract: y.gif

Extract: z.gif

Cutput folder: C:\Program Files\Scratch\Media\Costumes L ettersiputiine

Extract: a.gif |]

Pabaigus instaliacijg spaudZiame Next ir matome
Mullsaft Install System v2.37 |a nga:

! < Back || Next > |! Cancel !

Completing the Scraich Setup
Wizard

Scratch has been installed on your computer,

Click Finish to dose this wizard,

Start Scratch

Make & shortout to Scratch on the desktop

Open the Scratch Website

SpaudZiame Finish. Ir galime paleisti programa.

| < Back Il Finish Il Cancel

K3 su ja veikti?
Imkime ir suZinokime.



Programos aplinka

Datho lakas Falia vilisva
{Einkodomd Scrarch projebtai)

4 A oo m Jorizmum
. P zeds pomom)

: Scenarijaus Pristaberan
Elolog pralets ’J—‘ 5 =
Loakias e Fenkdiy saracas

Projektas bus rodomas visame lange paspaudus demonstracijos mygtukg @ Projektas

baigiamas spusteléjus klavisg GrjZti (angl. Esc).

Veikéjg galima perkelti j kurig norima darbo lauko vieta, tereikia kairiuoju pelés klavisu mygtuky
juostoje spusteléti rodykle L ir nutempti. Spusteléje ‘% galime palikti sprite kaukés antspauda.
Tq patj galime padaryti kontekstiniame meniu pasirinke komandg ,duplicate”. Priantspaudave per daug

naujy objekty nereikalingus lengvai galime pasalinti spusteléjus Zirkles u ir Salinama objekta arba
kontekstiniame meniu pasirinkus komanda ,delete”. Jei mums netinka veikéjo dydis, galime jj lengvai

F A RN
| AR
pakeisti: mygtuky juostoje spusteléjus u, o paskui veikéjg— jis padidéja, pasirinkus . musy

veikéjo dydis sumazés.
Scratch programa pateikia jvairiy pieSimo galimybiy, dauguma kuriy biddingos ir kitoms pieSimo

rengykléms. PieSimo rengyklé atveriama spusteléjus mygtuka Scratch programos darbo lauko
apacioje.

Piesimo laukas

Piefimo priemonés
- PURL RS

Fasirinkimo
eIl

Spalvy
paleté

= Lain T



Naudojantis pieSimo priemonémis galima atlikti jvairius pieSimo veiksmus. Piesti teptuku galima
spusteléjus arba kairjjj pelés klavisg, arba desinjjj — pieSiame tiesiog baksnodami arba tempdami
teptuka pieSimo lauke. Teptuko dydj ir spalvg galime pasirinkti kairéje pieSimo redaktoriaus lango
puséje. Galima rasyti teksty, braiZyti jvairias geometrines figlras: linijas, apskritimus, staciakampius,

# | Set (sntumee cenltr

jas jvairiai sukioti (spusteléjus mygtukg galime pasirinkti pieSinio sukimo centrg),

vartyti, keisti jy dydj, pasirinkti spalvas ir pan.

Spusteléjus uZpildo mygtuka @ atsiveria pasirinkimo meniu, kur galime rinktis jvairius

&

uzpildus. Paspaudus pieSimo priemoniy juostos antspaudavimo mygtuka ir pazyméjus piesinio

staCiakampe sritj daromos kopijos — atvaizdai. Pasirinkus mygtuka ,Import” galime jkelti ir keisti
piesinius is failo.

Nupiesta piesinj j Scratch programos darbo lauka jkeliame paspaudus mygtukg ,,OK”.
Paleidus Scratch sistema matomas tik vienas veikéjas — katinas. Spaudydami mygtukus galime

sukurti naujus veikéjus—objektus:

—naujas veikéjas sukuriamas pasinaudojus pieSimo rengykle;

— naujas veikéjas pasirenkamas is failo;
— atsitiktinai parinktas veikéjas.

Katalogas i$ kurio galima parinkti naujus veikéjus.

Costum: v
Karnpiuteris = Q L
vrailija ﬁ ﬁ ﬁ
[
Darbastalis Fankasy Letters People

— D D

Things Transportation

oK Atsisakyti

Spusteléje veikéjo miniatilirg arba dukart spusteléje jj darbo lauke galésime matyti ir redaguoti
veikéjo scenarijy, iSvaizdg ir garsus. Veikéjo kontekstiniame meniu yra rodymo (angl. show),
eksportavimo (angl. export), antspaudo (angl. duplicate) ir Salinimo (angl. delete) komandos.
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Spusteléje veikéjo miniatitrg arba dukart spusteléje jj darbo lauke galésime matyti ir redaguoti
veikéjo scenarijy, iSvaizdg ir garsus. Veikéjo kontekstiniame meniu yra rodymo (angl. show),
eksportavimo (angl. export), antspaudo (angl. duplicate) ir Salinimo (angl. delete) komandos.

Taip pat galime keisti ir darbo lauko fong, kurio miniatitra yra kairéje veikéjo saraso puséje. Fono,
kaip ir veikéjo, galima keisti iSvaizdg, garsus, scenarijy. Jj taip pat galima nupiesti pasinaudojus

Scratch pieSimo rengykle arba jkelti i$ failo.

Kaukés (angl. Costumes). Spusteléjus Kaukiy etikete matysime ir galésime redaguoti sprite

kaukes, kurias jis gali turéti kelias Keisdami kaukes lengvai galime sukurti animacija.

veikéjas 1
(=]

?%

Garsai. Kuriamuose projektuose yra galimybé naudoti garsinius MP3, WAV, AIF ir AU tipo failus.
Spusteléjus Garsy (angl. Sounds) etikete matysime Veikéjo garsus

Informacija apie veikéja. Informacijoje apie veikéjg matome jo vardg, pozicijg (x, y), kryptj,

pasisukimo kampa. Cia galime pakeisti Veikéjo varda.

Katinas

Mélyna linija ant sprite miniatilros parodo, kuria kryptimi judés objektas pradéjus vykdyti
scenarijy. Tempdami Sig linijg galime keisti Veikéjo kryptj. Dvigubai spusteléjus Veikéjg griztama j

pradine padét;.

Objekty valdymas

Kairéje pagrindinio lango puséje yra bloky paleté (angl. blocks palette) — komandos ir funkcijos,

kuriomis valdomas Veikéjas (jos yra sugrupuotos ir turi savo spalva):



Judéjimas ‘ VYeikimo logika

Iswaizda Aplinka
Garsas | Matematika

Piestukas Kintameji

e Judéjimas (angl. motion) — mélyna — nurodo judéjima, t.y. kiek Zingsniy paeiti, kokiu kampu pasisukti

ir pan.;

e/Svaizda (angl. looks) — violetiné — galimybé redaguoti objekto iSvaizdg, kauke, taip pat galima

parasyti, kg jis sako ar masto;

eGarsas (angl. sound) — Sviesiai violetiné — galimybé pasirinkti jvairius garsus, jkelti muzikg is failo,

jrasyti savo garsus, keisti garso valdymo nustatymus (tempa, stipruma...);

e Piestukas (angl. pen) — Zalia — kaip ir Logo sistemos pagrindinis veikéjas Vézliukas, taip ir Scratch
katinas gali piesti ir braizyti jvairias linijas ir pan. Kiekvienas veikéjas po saves gali palikti pédsaka.

Piestuka galima pakelti arba nuleisti.;

e Veikimo logika (angl. control) - - funkcijy sgrasas, kuriomis
valdomos/kontroliuojamos komandos sudétos scenarijaus lauke. Cia galima rasti kartojimo, sglygos,

laukimo, programos paleidimo ar sustabdymo komandas;

eAplinka (angl. sensing) — Zydra — komandos, kurios nurodo j kg reaguoti objektui, pvz., j pelés

mygtuko paspaudimg ar j laikg;
e Matematika (angl. numbers) — sSviesiai zalio — Cia galima rasti logines ar aritmetines operacijas;

e Kintamieji (angl. variables) — raudona — sukuriame, Saliname ir operuojame kintamaisiais.

Dukart spusteléjus kurj nors blokg darbo lauke, matysime Veikéjg atliekantj atitinkamg
veiksmg. Tempdami blokus j scenarijaus laukg (angl. scripts area) ir juos déliodami j krdva (angl. in
to stack) kuriame scenarijy (programg) (balta linija parodo galimas bloko vietas atitinkamoje
krivoje). Kad nukopijuotuméme kriva bloky nuo vieno kitam kitam, reikia tempti j3 | kito veikéjo
miniatilirg Veikéjo sarase. Dvigubas krlvos spusteléjimas pradeda vykdyti scenarijy.

» Zalia véliava — tai patogus bidas kelis scenarijus pradéti vykdyti tuo paciu metu. Paspaude

Zalig véliava @ pradésime vykdyti scenarijus, kurie prasideda bloku

Bloky paletéje yra trys svarbiausi bloky tipai:
e Krivos blokai (angl. Stack Blocks): Sio tipo blokai turi sujungimo vietas virsuje ir/arba

jeigu prigjai krasta, atfok

apacioje Kai kurie blokai viduje turi baltus teksto redagavimo laukus
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. Cia galime jradyti savo reikime arba jkelti apvalius blokus

_pa_keisk kaukej kaukéz

EZBIokuose, kuriuose yra pasirinkimo meniu , galime rinktis vieng

[10]

is keliy sitlomy varianty. Kai kurie blokai, tokie kaip “@===== tyrj C formos ,lupas”, kur

galima jdéti kitus Plokus.

e Skrybélés (angl. Hats) — blokai apvaliomis virsSGnémis @, visada dedami
kravos virSuje. Tai jvykio blokai — po paspaudimo ar kito jvykio pradedama vykdyti

krava.

*  Pranesimy blokai (angl. Reporters). Blokai tokie kaip: CZE=mED, €™ sukurti taip, kad
tikty kity bloky jvesties vietoje. Blokai apvaliais galais, pvz., &5 arba grazZina
skaiCiy arba tekstg ir tinka blokams su apvaliomis arba staiakampémis skyléemis, pvz.,

arba

arba melas) bei tinka blokams su astriomis arba staciakampémis skylémis, pvz.,
= D

Exfse=:), Blokai asStriais galais €= grgzina logine reikSme (tiesa

L_/—.J arba [BZ). Kai kurie blokai %alia turi zymimajj langelj, pvz.,

e Sgrasai (angl. Lists). Scratch programoje galime kurti ir manipuliuoti sgrasais, kuriuos

sudaro skaiciai arba Zenklai.
Norédami sukurti nauja sarasa bloky paletéje turime pasirinkti ,Kintamyjy“ tipo blokus ir
spusteléti [suwrica=ia) |rade sgra$o pavadinima ir paspaude ,0K“ mygtuka, bloky paletéje atsiranda

naujos komandos. 1S pradZiy sgrasas yra tuscias, jo ilgis yra 0, norédami jj papildyti pasirinkti

Katinas Naujas Katinas Kitas

Y Katinas | 1 [Nt
el Zirice |
+  ilgis: 2 2 +  ilgis: 1 4

isarasa Maujas |pridék b|0ka

e Eilutés. Scratch’‘o eilutés gali bati sudarytos iS raidziy, Zodziy ar kity Zenkly (pvz.,

Katinas, 2222 metai, Laba diena!). Eilutés gali biti kintamaisiaisarba sgrasais:

isarasa Kitaz | pridek

isarasa Maujas |pridék

arba

Su eilutémis, naudojant kitus blokus, galima atlikti aritmetinius ir palyginimo veiksmus, pvz., , ,

Patikrinkite, kaip veikia jvairiy bloky rinkinys sudétas j vieng krava:



kai paspausta

pasirodyk

Zitrek kryptimi m @

nuleisk piestuks

piestuko spalwa =

leartol g
eik @ Zingsnius(-iu)
pasisuk b bet kuris sk. nuo

pasislapk
lauk e sek.
eik i taska

pasirodyk

im laipsniy
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Pagrindiniai programavimo principai, taisyklés, pavyzdziai
Tai kaip mazas Zinynas. Turéty padeéti modeliuojant programéles.

Principas Paaiskinimas Pavyzdys

il itadka x: @ y: Q

Norint sukurti program reikia By

Nuoseklumas | o\ oti kokia tvarka bus atliekamy

(veiksmy seka) pakeisk keaules | cozturnel

veiksmai
=01
“Visada” ir “kartok” leidZia pakartoti o
Kartojimas tuos pacius veiksmus kelis kartus. i

Kintamieji gali keistis.

“Jeigu” leidZia veikti pagal

Salygos tikrinimas aplinkybes. Yra labai jvairiy varianty

sakyk
@ jeigu ne:

Kintamasis yra vardas, kuriam gali
bati priskirta reikSmé. Kintamajj
galima naudoti kaip skaiciy arba
tekstg, atlikti jvairius  veiksmus,

Kintamieji (skaiCiai | priskirti reikSmes. eile §T) Zingsniusi-iy}
arba tekstas) Kintamieji yra dviejy rasiy: globalds, .PH"‘_ licti spatva B
skirti visiems veikéjams ir matomi e
visoje programoje ir lokalus, sukurti [s :
konkreCiam  veikéjui ir  kitiems
nematomi.
Sarasai I . I - SE——
Sarasdai leidZia saugoti daug reik3miy Learafa Piniaai | pridak Bl
Pinigai .y o s v
sunumeruoty iS  eilés.  Saraso =
1 . . . . kartok | saraso Pinigai |ilgis &
elelmentus galima pasiekti pagal eilés
2 . . . . . pridek saraso Pinigai |nr. | Kiek
numerj ir juos naudoti kaip v
3 kint . it ti . ikémi Ppﬁempﬁdék
4 Inval.'nu.(?SIUS, lerp ! naujq rel Smlq, sakyk ".sujunk M= Ealansas B s=k.
o pasalinti jterptas.
ilgi=: e

Yra galimybé valdyti veikéjg ir
nurodyti kaip: naudojant pele ar Aarak kryptimi (33 *
klaviatdros klavisus.

Interaktyvus

valdymas
ek ingsmius| -iy)

Veikéjas gali jausti kokius veiksmus | - LSRR A
Reagavimas j aplinka | jis atlieka ir kur ZiGri bei kg veikia kiti

Zigrakj pelés rodyklé

veikeéjai. -
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Lygiagretus veiksmai

Keli scenarijai gali vykti tuo paciu
metu.

k ai paspausta

visada :

| kita lauka
Eaik sek.

Veiksmy
koordinavimas
Zinutémis
(kito scenarijaus
iSkvietimas)

“Skelbk Zinig” ir “Kai gausi Zinig”
leidZia i$ vieno scenarijaus aktyvuoti
kita scenarijy.

Kad abiejy veiksmy scenarijai
nesusipainioty rekomenduojama
naudoti “Skelbk Zinig ir lauk”

lauk, kol atsitiks  Balansas = i

skelbk Zinia Einu apsipirki

kai gausi finia EFinu apsipirkt
pakeisk fona i driveway

grok misu | iki pabaigos

Duomeny jvedimas
klaviatara ir
iSvedimas j ekrang

n

Komanda “paklausk ...” iSkviecia
teksto jvedimo lauka. Naudotojo
jvestas tekstas ar skaiCius iSsaugomas
kintamajame “atsakymas”.

paklausk

sakyk '..sujunk mir atsalkymas

sek.

Atsitiktiniai skaiciai

Komanda “Bet kuris skaicius nuo...

iki” leidZia generuoti atsitiktinius
skaicius. Naudojama iSgauti
netikétiems efektams, kuriant
Zaidimus.

x = 'bet kuris sk. nuo ki i

v = 'bet kuris sk. nuo ki I'

Logikos veiksmai

g

Jungtukai “ir”, “arba” , Zodis “ne”
leidZzia modeliuoti sudétingesnes
situacijas.

visada, kai spalva lietia 1] ? ~arba  lieti

l.eik i taska x: ﬂ ¥ ﬂ
3

galwolk sak,

b

sakyk sek.
L

Naudojant Scratch aplinkg galima ugdyti ne tik programavimo gebéjimus, bet taip pat ir pieSimo

kompiuteriu, pristatymy rengimo, taisyklingo bendravimo ir naudojimosi internetu jgtdzius.
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O dabar padirbékime rimciau. Ir pradékime nuo darbelio:

Nuotrauky paroda

Imkime ir sukurkime nuotrauky parodg. Kam? Ogi tam, kad galétume parodyti kokie mes grazis, Saunas ir
patys paciausi.

Atrinkime nuotraukas, kurias norésime rodyti ir sudékime j naujg katalogg Nuotraukos. Taip bus lengviau
rasti ir dirbti su jomis. Tvarka turi bati tvarka.

Taigi pradedame.

Atvére programa Scratch palspauski\r:ne Kagkés pasirinke Taisyti atverkime Grafinés rengyklés langg

[Pakartot
d/é?&l:l
\|T ® & 7|

Teptuko dydisv

{0 [ [
1 o o |

@ Set costume center

0K Atsisakyti

Jame galime piesti naujas kaukes, taisyti esamas, rasyti. Paspauskime mygtuka T ir parasykime:

[pakartoti
v =Nne)
NT @ &

LT
| Helvetica Bold Tl 24 |yl

EBiEE Susipazinkime:

RERECOCE A1l 8

@ Set costume center

DK Atsisakyti

Juodas kvadratélis leidzia kiloti tekstg. Naudodami kitus mygtukus galime tekstg sukioti, didinti, mazinti,
keisti teksto spalva, Srifto stiliy. Jei viskg atlikome spauskime Ok.

Pirma kauké paruosta.

T3 patj padarome su antra kauke.

AS Rudolfas,katinas Rudolfas.
Dar a8 Rudolfytis, arba
dZiaugsmas.

13



Bet dviejy kaukiy mazai.
Panaudoje mygtuka Jkelti i$ katalogo susikeliame nuotraukas:

[Kelt'Katke:
di s
Kornpiuteris R @é} = 1
= J
rmama g &
g LA
Darbastalis J i0 z
i =
Kaukés 4 E ﬁ »
4 j : 7 8

1]'4 Atsisakyti
>y =

Nuotraukas keliame po viena. Drjstu pareiksti, kad nuotraukas galime padailinti bet kokia grafine
programa.
Sukéle nuotraukas matysime tokj vaizda:

Kaukés Y

=0 =23 ©

31

o e
&=0 o

(ratsys f kopiroou JOJ

91

Pradiniai darbai atlikti.
Galime pradéti kurti scenarijy.

Pirmiausia pasirenkame iS Veikimo logikos bloko

pakeisk kauke j catl-a

Tada i$ ISvaizdos bloko pasirenkame
IS Veikimo logikos bloko kurig pakei¢iame j 2 sekundes. (Kad ilgiau pasigrozétume
nuotraukomis.)

Ir vél is ISvaizdos imame ISt itins

e—————
|/kai paspausta

pakeisk kauke j kaukéz

Faik sek.

pakeisk kauke j kaukéel

Sudedame Sias keturias komandas j vieng krava.
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Taip galime sudéti visas nuotraukas. Bet juk ilgu ir nuobodu ir kartoji vis tg patj per tg patj. Racionalizacijos
reikia.
Todeél, suskaiciuokime kiek turime nuotrauky, kurias paruo$séme parodai. Be ty pradiniy.

Fa_rtnk :

IS Veikimo logikos pasiimame lUpas ir parasyta skaiCiy pakeiCiame j tokj kiek yra likusiy
nuotrauky. (Nepamirskite, dvi jau sudéjote).
kartok 5

Faik sek.

kita kauké

Fa:k sek.

| lGpas jterpiame tokias komandas:

kai paspausta

pakeisk kaukej kaukaz

laule sek.

pakeisk kauke i kaukel
kartok E
[Taﬁk cal,

kita kaukéa

Ea:k sale.

Dabar jau viskg sudedame j vieng kriva.
ISsaugome darba.

L)

Demonstruoti visame ekrane

Pasirenkame =
Paspaudziame Zalig véliavéle ir groZimés savo nuotrauky paroda.

Pasigrozéjot?

Nepamirskite, kad darbg galima parodyti draugams, mamoms, mociutéms ir likusiam margam pasauliui.
Tereikia tik jj publikuoti projektg internete arba Scratch svetainéje.

Nemokate.
ISmokysiu .
Paspauskite:

Judéjimas 3 Scratch® svetaing...

Iswaizda Aplinka

Pirma kartg spausime “Scratch” svetainé...
Atsidarys oficialus svetainés langas, kur matysite:

Q'r*‘R).ATr‘H’ home projects galleries support forums about Language
A-M( n —", Wil
=t et e R -7

Lozin or Signup for an account | |[ search |

imagine » program = share

Cia reikia uZsiregistruoti ir sukurti savo vartotoja.

SpaudZiame Signup. ISlenda langas, kurj reikia uZildyti ir sukurti savo vartotojg. Batini duomenys pazymeéti
*

SlaptaZodj praSome prisiminti, nes jo jums véliau reikeés.
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Create an account

Username® | |

Password* | |

Confirm Password* | |

Email* |

Gender* l:E

Country* | El

State/Province | |

ciy | |

As a member of the Scratch community, you'll be sharing projects and
ideas with people of all ages, all levels of experience, and all parts of the
world. Please remember to:

+ Be respectful of other Scratchers
+ Be constructive when commenting
¢ Help keep the site friendly

Check out the rest of the Community Guidelines.

UZpilde paspausite mygtukg sign up ir paklilsite j savo vartotojo aplinka:

qr"R -A ‘_‘H home projects galleries support forums about my stuff Language

i R i B Welcome, Rudolfas | Logout | | ‘ search |
Rudolfas My Projects
Location: Download Scratch and learn how to share your projects!
Lithuania

My Faverites

change picture
Picture uploaded.

remove selected favorites

kurioje galésite talpinti savo darbus.
Grjztate j programa ir spaudziate: Publikuoti projekta internete.
Tik paspaudus islis langas:

doiro’] @ @ oD Failas Taisyti Publikuoti Zinynas 2%

Nusiusti'f Scratchiservery (scratch.mit.edu)

Nusiusti' | 8cratch serverj (scratch.mit.edu)

sy Scratch svetainés prisijungimo vardas: Jasu Scratch svetainés prisijungimo vardas:

[ [Rudalfas
2 sukurtas prisijungimas /saskaita Rs slaptazodis: Sulurtas prisijungimas /saskaita
[ Fﬁ******
Sucipainkime:

Projekto pavadinimas: Projekto pavadinimas:

[Mustraukos [Huatraukes
B Projekto aprasymas: Fymeas: Projekto aprasymas:
I Animacija 7 Muzika Katino nuotrauky paroda - I Animacija [~ Muzika Patic $aunisusio grafiausio kstine nuotrauky
7 Menas [ Reikiniy modeliavimas ™ Menas [ Reikiniymodeliavimas | P3roda sukurts mokymo tikslais
I™ Zaidimas [ Istorijos [™ Zaidimas [~ Istorijos
Daugiau Zymiu: Daugiau Zymiu:
[ Supakuoti garsus ir paveiksliukus oK Atsisakyti [# Supakuoti garsus ir paveiksliukus 0K Atsisakyti

“ UZpildome:
ir paspaudziame OK.
Nuotraukos keliauja.

Nuotraukos
Duomenys nusiysti. Laukiama atsakymo...

Atsisakyti
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| Musiuntimas pavyko!

Jusy projektas yra internete:
scratch.mit.edu

. . v ve (114
Kai nuotraukos patalpinamos iSlenda praneSimas —

Keliaujame j svetaine ir matome, kad musy darbelis jkeltas

QRATHE

e Welcome, Rudolfas | Logout | | | search |
Rudolfas My Projects
Location:
Lithuania fj Subscribe
change picture
change password g .
change email Ry
Comment List Nootiaukos
You have 0 comments Comments: 0

0

Ignore List My Favorites

You have 0 users on your ignore list
Edit My tgnore List

Paspaude nuorodg Nuotraukos, groZzimeés, groZzimés savo darbu. O nukopijave nuoroda

[@Yscratchmit edu/projects/Rudolfas/2600537] 5 9 A |
ir jg iSplatine suteiksime galimybe savo darbais pasigrozéti ir kitiems.

Saunumélis, ar ne?
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O dabar pazitrékime kg dar galime padaryti.

Failo pavertimas vykdomuoju failu

Sutikite, kad ne visada norisi darbg publikuoti. Gal tg darbelj kiréte tik sau, o gal Siaip néra noro rodyti
visiems.

Bet pasigirti norisi.

Norisi darbg parodyti draugui, bet jei darbas nepublikuotas, o draugas neturi programeélés, tai nusiuntus jis
negalés pazitréti. Neliudékite. ISeitis yra.

Net dvi iSeitys.

Pirmas budas

Reikia i$ tinklapio http://www.chirp.scratchr.org/dl/ChirpCompiler-setup.exe atsisiysti programyte ChirpCompiler
ChirpCompiler Du

ir jg susiinstaliuoti. Kai suinstaliuosite, reik sekti nurodymais pamatysite tokia jkonéle:
kartus paspaude paleisite programa.

5tep 1: Choose a Scratch Project

« Documents » Scratch Projects

=
Organize « New folder
P
K Eavorites 9 " Arangeby: Folder ¥
Bl Desktop .
& Downloads IE‘ E‘ -
=] Recent Places kvadratinisf matematik
raktalas a
i Libraries 1=

|= Documents
@' Music meandrai Mo preview available.
[ Pictures

E Videos

medisl
da- Homegroup

E Computer
& Local Disk ()

Muotraukos pieGimas

pagal pele -

File name: Nuotraukos - |Scratch Praoject (7.sh) 'I

[ Open jv} [ Cancel

‘ , kur jusy paklaus kokj darbelj norite paversti
vykdomuoju failu. Pazymime jj ir paspaudZiame Open
Tada jusy paprasys pasirinkti ikong:

EtepZ (Optional): Choose an Icon

Organize = New folder ey O @

<¢ Documents v Scratch Projects

=
A Favorites Il * Arrangeby: Folder =

Bl Desktop B
& Downloads

7 Recent Places G L)
| =

|= Icon_scratc

4 Libraries
| Documents |
@' Music
|| Pictures

B videos

& Homegroup

1Ml Computer
& Local Disk (C)

File name: icon_scratch - [Icon (*.ico) ']

| Open ]v] [ Cancel

|Ikona galite pasirinkti standartine ar susikurti patys.

Pazyméje ikong vél spaudziame Open.
Tada iSlenda toks juodas langas:
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[ GiProgram Filesiacs : i

- Visai jis nebaisus. Truputj palaukus bus sukurtas

I3 . .. veas . . .
vykdomasis failas & Nuotraukos , kurj paspaudus galésit grozétis nuotrauky paroda visame kompiuterio
ekrane:

AS Rudolfas, katinas Rudolfas.
Dar a$§ Rudolfytis, arba
dZiaugsmas.

Arba nusiusti savo darbelj e-pastu visiems kam tik norite.
Antras budas

Atsisiusti programeéle Scracht EXE Creator. Jg iSskleisti. Gausime:

(@3 =[ 1 » mama » Downloads b ScratchEXECreatorkPLL » Scratch EXE Creator XP = [#5 | Search Scrotch EXE Creator xP »
Organize ¥ Includeinlibrary *  Sharewith »  Burn  New folder =~ 0 @
© Favorites Pl =
B Deskiop Required Files
I8 Downloads [E] CreateScratchEXE
5] Recent Places || Instructions
- Libraries
%) Documents
& Music
=] Pictures
B videos

& Homegioup
M Computer
& Local Disk (C)

s Local Disk (D7)
S My Web Sites on Ms

] Sj kataloga reikia jkelti savo darbelj, kurj nori paversti vykdomuoju failu ir pervardyti, pavadinti project.
Tada jkelti ikong, kurig reikia pervardinti icon.ico. Tai batina sglyga.
Na, o dabar paleidziam programg paspaude du kartus CreateScratchEXE. Atsidarys langas:

B C\Windows\system32\cmd. . (=] é

e pp—

Welome to the Scratch Project EXE Creator hy meoumeouw5S =
er. 000 -3 oo -JuEJuE--JuE-JuE-Ju-Suf 3o - -3uf a3 -SuF oo -Suf-JuE-Juf-Sef-Suf-Juf- e -Sef-JeE- - =

EType the name of the final EHE wou want {don't use . %, :
an ampersand):




, kuriame jlsy praso jvesti vardg, kurj jus norite naudoti. Tada dar uzduoda papldomy klausimy, j kuriuos
1-. — - i . Rl T Tl -

Type the name of the final EXE you want {don’t use /. . :. ? E
an ampersand?:nuotrauvkos
fire you sure nuwotraukos is the name you want? [Y or Hly

Mow choose the name you want to appear on the title bar of the finizhed EXE

't use double guotes; type "default' in all lowercase without guotes to

atch Project"; if you hide all the dialog boxes, this setting will have no effec
t>:Rudolfo nuotraukos

Are you sure you want the title bar to read Rudolfo nuotrauvkos on the EXE? [Y ow|
M1y

Do you want a message asking the user whether or not to run the project? [Y or M
1y

Then set it here (don’t use double guotes; type '"default' in all lowercase

ut guotes to set it to "Do youw wish to run this Scratch project?":Ar nori

sti sia programa

Do you want the confirmation prompt to read Ar nori paleisti sia programa?

N1¥

Show a dialog box asking the user if they want to repack the EHRE? [¥ or NIl

Use a custom icon for the EXE? (The icon should bhe called icon.ico and be in the
turi atsakyti same directory as this batch file.> [Y or N1 y_ %

Atsakius j klausimus programa pranes, kad failas sukurtas ir galimas naudoti.
Bet paleidZiant Sig programg as nustaciau, kad paklausty:

Rudolfo nuotraukos Setup [' J

Ar nori paleisti sia programa

J Tiesa néra lietuvisky raidziy. Gaila, bet kg padarysi. O uzdarant paklaus ar
iSsaugoti. Aisku, galima apseiti ir be Siy klausimy, bet norisi jvairovés...
Naudokités ir dZiaukités.
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Vaiks$¢iojimas ir posiikiai. Zaidimas su pie$tuku ir spalvomis.

1. Ejimas ir sukimasis.
Atveriam programa. IS judéjimo bloko j scenarijaus langg nutempiame dvi komandas.

eik Zingsnius[-iu)

pasisuk laipsniu

Ses

ey

2l oA

Paspaudziame ir matome , kad émiau ir pasisukau: Visai nedaug.

Fi;ada :
-

visada : ~
pEik Zingsnius [-iy) 0@’
~_|:|E|5i5uk G [ETELTIT i
Kai paspausite, pamatysite, kaip Katinas graziai sukasi ratu.

O dabar paimsime lupas i$ Veikimo logikos bloko
komandas.

ir tarp jy jdésime anksciau parinktas

Nieko Cia nuostabaus.
Visi Katinai tg moka.
2. Figury pieSimas:
Yra toks blokas m Jame pasléptos komandos:

igvalyk paifymus

nuleisk piestuka

pakelk piestuka

piestuko spalva =
piestuko spalwa padidink

pieétulo spalva =

piestuko Zesélj padidink

piestuko Sefélis =

piestuko stori padidink

piestuko dydis =

ek e s DI, Pasirinke komandas iS Judéjimo bloko, PieStuko bloko ir Veikimo logikos bloko galime
sukurti jvairiy figury.
Paziurékite, kaip as moku nupiesti kvadratg. Sudékime komandas j vieng krlva taip:

| nuleisk piestuks
3

iestuko spalva = ")
'pIEE o spalva @
piestuko dydis = NeW,
3
eik Zingsnius[-iy]

L]

pasisulke Gr EY laipsniy
L

. Paspaude pamatysite:
Panasiai galime nupiesti ir trikampj:
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nuleisk piestuka
3

piestuko spalva =
bpiEEtl.lkD dydis =

beik Zingsnius[-iy)
bpasisuk [ laipsniy

piestuko spalva =
3

piestuko dydis =
-

aik Zingsnius [-iu)
k

pasisuk Gr laipsniy

Ir apskritimg: “o

O jei pirma nupiesite kvadratg, o paskui trikampj gausite:
Matot kg gausite.

F
Paspaude desiniu pelés klaviSu ir pasirinke [ paimti ekrano sritj kaip nauja veikeja | nupie$tg namelj paversime Veikéju,
kurj pasirinke komandg Taisyti ( Kaukeés), galite nuspalvinti.

Grafikos rengykle

: Tk
D=0 Ly
ey K
S A | :
EEEEEEEE o e
Set costume center
Jei pasirinksite | [asyti scenos vaizda jsy piesinj jradys jlsy pasirinktoje vietoje, jisy nurodytu

vardu, *.gif formatu.
Gerai pagalvoje jus ir patys galite sukurti jvairiausiy figary..
3. Kitokios figuiros
Taigi su trikampiu, kvadratu ir apskritimu iSsiaiSkinome. Bet truputj pakaitalioje galime tas pacias figlras
jvairiai pakeisti.
Ziarekite:
PieSiame kvadratg. NupieSus kvadratg pasisuku 30 laipsniy ir vél pieSiu kvadratg, vél pasisuku ir vél piesSiu.
Ir taip 12 karty. Gausime:

nuleisk piestulca

piestuko spalva = M

piestuko dydis =

=il Zingsnius(-iy)
»
pasisuk & [E) laipsniu

—
pasisul: laipsniy
_}'J
O dabar trikampiai:
Pazilrékite atidZiai. Pats scenarijus skiriasi labai mazai.
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orrlfzost presiadhe nuleisk piestuka

piestuko spalva =
kartok E
kartok A

eik Zingsnius (-iu)
*

piestuko spalva =
kartolk H

eik Zingsnius(-iu)

»

pasisuk G laipsniy
A

pasisuk laipsniy
L—

eik Zingsnius (-iu)
*

eik Zingsnius (-iu)
b
pasisuk G aipsniy
il

pasisuk & laipsniy
L—
—r

a)
Yra toks keturkampis. Rombu vadinasi.

nuleisk piestuka
piestuko spalva =
kartok B
leartok B
..eik Fingsnius (-iy)
:pasisuk [ laipsniy

aik Fingsnius (-iu)
3
ﬁ pasisulk G laipsniy

Atrodo taip . Pazaidus ir sudéliojus tokj scenarijy

gausime:

O as$ parodysiu kaip nupiesti ...
4. Dar daugiau figiry.
Ir kad jsismaginau.

] eik E) Zingsnius(-iu)
bpasisuk b m laipsniu
beik m Zingsnius(-iu)
:_pasisuk b €l laip=niy )

pasisulk b laipsniu
L —
==

eik Zingsnius (-iy)
|-

O paskui prisiminiau, kad yra tokie daugiakampiai. Zinot, kas tai per daiktai.

eik Zingsnius [-iu)
3

ETTT t) m laipsniy
L

Va pavyzdZiui SeSiakampis. . Jis pieSiamas taip:
O jei sudéliosime tokj scenarijy:
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._ka_rtok (el
=i Zingsnius(-iy)
3

pasisuk b m laipsniy
- -

’pasisuk [ laipsniy
’fik Zingsnius(-iu) ( )
. -t
aik m Zingsnius(-iy)
.pasisuk b laipsniy
:_pieituko spalva padidink

nupiesiu

O tokj ornamentg matéte?
Pabandykit, kad gudras iSsiaiskinti kokj scenarijy reik déliot.
O jei neiSeis patiems, praSom, nagrinékite. Man kg, man negaila.

eik Zingsnius(-iy)
"

pasisulc b @) laipsniy
“ =

¥

eil Zingsnius [-iu)
»

pasisuk (3 laipsniy
| —

;

. eik Zingsnius(-iy)
*

pasisuk t) @3 laipsniy
- =

’eik ZFingsnius [-iu)
’pasisuk & laipsniy
Fka_rtok a A
I eik Zingsnius(-iy)
bhpasisuk [ m laipsniy

. .

eik Zingsnius(-iy)
Peilc Zingsnius(-iy)
:_pasisuk (¢ m laipsniu

eik Zingsnius(-iy)

5. Taskas po tasko. Koordinaciy plokStuma.

Gal Jums jdomu bty suZinoti, kad standartinj Scratch darbo sistemos lapg sudaro 480 x 360 tasky.
Daug nekalbédamas sudedu komandas j scenarijy lauka:
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kai paspausta

kai paspausta

piestuko spalva = piestuko spalva =

pakelk piestuka

piestuko spalva =
eik i taska x: :

5 tuka ‘ ",
5 v: EEL) eik j taska x: ) ¥:

: @D y: piestuko dydis
g m v ail Zingsnius(-iu)

aik i taska x: v: @ Vykdau ir:

Tegu zydi gélés. Jei norit galite nuspalvinti. AiSkinau kaip.
6. Dar vaikstau, sukiojuos ir piesiu.

Kaip pradéjau vaikscioti taip ir vaikStau. Dar Piestuka pasiémiau, kad piesciau:
| piestuko spalwa =
:Eik Zingsnius (-iu) R O
’pasisuk t) m laipsniu @
eil @) Zingsnius(-iy) WX/
P|:|na5i5u|cc % EB) laipsniy
Feik Zingsnius [-iy)
P|:|na5i5u|cc L o0 QETENT
:Eik ) Zingsnius(-iy)
==l &L 1ipen=) Nupiesiau: . Tiek vargau, komandas déliojau ir tik tiek.

Pagudraukime. Imkime lGpas i$ Veikimo logikos bloko ir visas komandas sudékime tarp jy:
piestuko dydis =

iswalyk paisymus

nuleisk piestuka

kartok :
1 piestuko spalva =
’eik Zingsnius[-iu)
:pasisuk t) m laipsniy

eik m Zingsnius(-iu)
'pasisuk & ENY laipsniuy
:eik Zingsnius[-iy) 0 .
pasisul (3 m laipsniy @
’eik m Zingsnius(-iy)
:_pasisuk t) €l laipsniu
-

Dabar jau geriau:

Bet Cia tik paprasta tvorelé. Kada nors, jei netingésiu, savo pieStg namelj apsitversiu, kad aplinkiniai
nespoksoty.

AS dar graziau moku:
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piestuko dydis =
iswalyk paisymus

nuleisk piestuka

piestuko spalwa =
3

eik Zingsnius(-iy)
’pasisuk b m laipsniy
’eik Zingsnius(-iy)
’pasisuk (&% m laipsniuy
>eik B3 iingsnius(-iv)
'pasisuk & m laipsniuy
’eik Zingsnius(-iy)
’pasisuk b m laipsniy
’eik Zingsnius(-iy)
:pasisuk o m laipsniy
’eik Zingsnius(-iu)
pasisuk m laipsniy
’eik Zingsnius(-iy)
’pasisuk & m laipsniy
’eik Fingsnius(-iy)
’pasisuk (¢S m laipsniu
>pie;l:ukt:i spalva =
'eik Zingsnius(-iy)
'pasisuk b € laipsniu
’eik Zingsnius (-iy)
’pasisuk b (30 i
:eik Zingsnius(-iy)
’pasisuk b m laipsniu
eik Zingsnius(-iu)
’pasisuk & EED laipsniy,
Eik m Zingsnius(-iy)
—r

Pasigrozékite: O dabar jusy
eilé kurti.

7. Postkiai.
Jau raSiau, kad meégstu sukaliotis. Uodega gaudyti.

Bet laikant PieStuka visa tai daryti jdomiau. PaZiarékite kokiy jdomybiy pripieSiau:

| nuleisk pieituka
:pieﬁtuku spalva =
Fpieﬁtuko dydis =
bpasisuk & &) laipsniu
’Eik Zingsnius(-iu)
piestuko spalva = [l
'piEEtl.lkD dydis =
’pasisuk t) m laipsniuy
:eik Zingsnius(-iu)

piestuko spalva =
-

lcartolk A
| nuleisk piestuka
’pieEtuku spalva =
PpieEtuku dydis = E
:pasi5uk 4 m laipsniu

Feik Zingsnius (-iu)
piestuko spalva =
’pasisuk b laipsniy
:‘_eik Zingsnius (-iy)

piestuko stor padidink
-

pasisulc Gr laipsniuy

-

ail Zingsnius(-iu)

| —

kelk piestuk
e L pakell piestulka

Fiarak kryptimi [ERRd ©

Fiarel kryptimi [ERRS ©

Ir ¢ia dar ne viskas:
Pasikvieciau kity Veikéjy. Radau pievoj skraidanciy drugeliy, kurie neturéjo ka veikti ir baisiai
nuobodziavo.
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kauké1

Taisyti || Kopijuoti

kauké3

kai paspausta
pasirodyk

aik j tagks x: m ¥
Figrek layptimi Bk *

iswalyk paisymus

nuleisk piestuka

piestuko spalva =

piestulo dydis =

kartok A
I palik savo vaizda (5tampa)
:eik m Zingsnius [-iy)
ppasisuk b laip=sniy

kita kauka
L —

pasislépk

Sukurpiau scenarijy:
Bet nenaudéliai drugeliai pradéjo rékti, kad nori vieni pabandyti.
Prasom, as ne gobsus.:

kai paspausta

pasirody k

weil: | taska x: m ¥
Zinrek kryptimi [Eld °
iswalyk paisy mus
nuleisk piestuka
piestuko spalva =
kartol :

palil: savo vaizda (Stanmpa)
b
ailk m Zimgsnius [=iy)
b
pasisulc G laipsniy
L
-

pasislepl

Grozékites:
Patarimas: Sitaip galite sukurti jvairiy rémeliy, kuriuos galésite panaudoti kurdami sveikinimo atvirukus.

Pabandykite.

8. Posiikiai su parametrais.
Belakstydamas pievoj sutikau padarélj. Oi, misy pievoj jy visokiy yra. Sitas buvo jdomus, todél
pasikvieciau.

(copiuot JJ

kaukéz

=0 & ©
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Noréjau pasirodyti labai mokytas, todél nusprendziau jterpti naujas komandas i$ kintamuyjy bloko. Ten jy

Sukurt kintamaiji
Salinti kintamaiji

[Ed ' Zingsnis

paslépk Zingsnis

yra nemazai.

Ir kodél jos turi riogsoti be naudos?
Reikia iSbandyti kaip jos veikia. Jei kas neiseis bus galima tam padaréliui bédga suversti.

Taigi paruosiau tokig krivg komanduy:

kai paspausta

pasirody k
wilc j taslea x: [ v: [
Fiarak lkeyptimi ElRG -

LUeikéjas 1 Zingsnis [0
-l

iswalyl: paisymus
nuleisk piestuka
piestuko spalva =
kartol :
;palik savo waizda [(Etanapa)

eik | Zingsnis  Zing=nius [-iy)
b

pre Zingsnis | prdak

kita kkauka

pasislepk v.e . .
Graziai gavosi:

260 Zingsniy nuzZingsniavo.
Parametrus galime keisti. Jei parametrus pakeisime taip:

_-‘"“'--_

kai paspausta

wik j Laskqg =; ¥i n
Zinrak kryptimi B °

Veikéjas 1 Zingsnis [LE0 S 9@

iswalyk palsymus
nuleisk piestuka
pirstukn spalva =
piesluku dydi= —
kartok :

Ppalik savo waizda (Etampal

ik [ Zingmiiz . Zigroios (-ig)
pHe Zi

»

pacicul: (5 laipeniuy

»

kita kaulke
| —

gausime:
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O paskui, kad émiau improvizuoti.
Pirmiausia sukurpiau tokj scenarijy:

| Leai naspansta
pakall: pisctula
iSvalyl: paiSymus
Furek: kyptnm g
eik i taskn = B ¥i a

nulaisl: pirshika

pre kit | pridale B

ek kint Eingsnos [-ny)
L3

pasisule G €l lalpsniy,
.

pric hirt | prdal
3

eiEEtl.i(o spalva padidnk

ir gavau

Pakeiciau posukj: i$ 90 j 120. Grozékités:
O padidinus posikj tik 1 laipsniu, tai yra paraSius 121, o piestuko storj padidinus iki 2

gausime
Jdomu? Tai toliau bandykite patys.

Atspékite kiek laipsniy reikia pasisukti, kad gautuméte tokj piesinj:
)

Sukit, sukit galveles. Sékmingy atradimuy.
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9. Ciklas cikle arba daug daug antspaudéliy.
Ang sykj radau vyniojamo poieriaus lapg. Tiksliau net kelis lapus. Nieko ypatingo, na gerai Ceza, na
pripaiSyta ant jo. PaceZinau, pasSnarinau ir susidoméjau tais pieSinukais. Grazus. Daug vienody.
Ir as noriu.
PabandZiau, nupieSiau ir jus iSmokysiu.
Pirmiausia pasidariau daug daug savo atvaizdéliy:

e
£
ifvalylk paifymus
ggz}( é@,z}( é@?c é@?c é@.@\
= = = = =
kS, £0, B0, B, Bt
X WP e oK
- Q fq fq fq
He y pridek BN} y y y \
£ nREag
L PE W B

Paaiskinsiu kg kas reiskia. Pradésime piesti nuo tasko (-200; 130). JUs galite pasirinkti kit taska, bet man
patogiausias Sitas.

Vidinés lupos, kuriose parasyta kartok 5 parodo kiek mano antspaudéliy yra stulpelyje, o iSorinés lUpos,
kiek eiluciy.

Na o pridék, reiskia padidiname atstumg nuo pirmo antspaudélio.

Beje, galima padaryti kitokias variacijas. AS jkéliau tokias kaukes:

pasirodyk
Fiarek kryptimi [EliRg *
eik j taska x: w: [kcli]

palik savo vaizda (Ftampa)
3
prie x pridék

kaukel

fantasy1l

kauké2

isvalyk paisymus

pasirodyk
pakeisk kauke | fantasyl
Ziorek kryptimi EERG °
eik i taska x: w:

palik savo vaizda (Stampa)
pasisuk laipsniy
3
prie x pridék

prie y pridék
»
x = B

Parasiau tokius scenarijy: ir gavau vaizdelj:
Truputj pakeitus, jsiaiSkinkite patys kokie pakeitimai atlikti prispauduojame daug lakstanciy zebry.
Ir fong pakeisti galima.
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s ) N
..wh\‘u-u . %

N

o :
i g
g “@Z rr

isvalyk paisymus

pasirodyk
pakeisk kauke j zebral

Fiarek keyptimi IEERS ©
-190 8BS

eik j taska x: 140

palik savo vaizda (3tampa)
3

pasisuk Gr laipsniy
3
prie x pridék

prie y pridék
(3
=200

. O vaizdelis toks:

Ar as ne genijus? O dabar patys pabandyklte
Keliaujam toliau.
Parodysiu dar vieng jdomy antspaudavimo bida.

10. Ciklas cikle su efektais.

Besidairinédamas radau daug paslépty daikty.
Va kataloge Things net keli kamuoliai ritinéjasi. Susikéliau juos j kaukes.. Taigi turiu kamuolius.

beachballl

tennisball

Ir ka su jais daryt?

Og| scenarqu kurpt. Kad ir tokj:

& & & & & b2 ] & L ] & &

® 9 68 @ @B

wvieikajo dydis = %
Ziarék: key ptnei m ®

eik i taska x: ¥: EE)

palik savo waizda (Stanmpa)
»

kita kauke
s
pasisulk (3 laipsniy
s
prie x pridék

padidal tasky
-

prie y pridélk
»

pasislepk

e kurj atlikes pamatysi vaizda:
ISsinagrinék kg daro kiekviena komanda ir sukurk dar geresnj vaizdelj.

AS suklriau tokjdar du. O kaip sukUriau... Pabandykite suprasti be pasakinéjimo. Visai paprasta.
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Fraktalai (arba skyrius, kurij tinginiai gali ir praleisti)
Ar Zinot kas per Zvéris rekursija? Ir as neZinojau. Bet kelis kartus girdéjau sakant, o cia rekursija. Ir
pasidoméjau. Kaip Zinia, pasaulis vis atsinaujina. Vaikai atkartoja tévus...
Programuojant vyksta toks dalykas: programa atkartoja save pacia kelis kartus tik su kitais duomenimis.
Tai ir yra rekursija. Na pademonstruosiu pavyzdziais, kad baty aiskiau. O jus, jei pasirodys per sudétinga ar
nesuprantama galit ir neskaityt. Arba pasirinkti kg skaityt.

1. Trikampiai trikampiuose
Turime vieng didelj trikampj. ] ta trikampj jbréziame kitg trikampj perpus mazesnj, o j tg - dar vieng ir dar
vieng ir vis mazesnius.

AVA

visa tai padarome sudélioje tokj scenarijy:

iswalyk paisyrmus

nuleisk pesbticg

piaitulo cpalva —

dydiz

pakelk piestuka

Ica_rtuk. kol atsitiks Ilygis < [i]

oie | dydis / -' Zingsnius [-iy]
k

nuleisk piestuka
|3

pasisule (¥ laipsniu
k
lvgis | = lygis - €}

k
cvdis | = dydis /B
rei{ dydi= Zingsnius(-iu)
FP-ESiEl.Ik = laipsniy
:pasisult H @) taipsniy
ek | dydis EZingsnius(-iu)
‘p35i5uk ¥ laipsniu

-Eik dydis  Zingsnius(-iy)

b
pasisuk ¥ laipsniu

Gerai panagrinékite.

Matot, priéje pirmos krastinés pirmg puse pasisukam j vidy ir pieSiam kito trikampio krastine, tada
atstatom ankstesne kryptj ir pabaigiam piesti likusias krastines.

Pabandykite nupiesti tokius trikampius:
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/ : : NS : : N ANFA vA ANYANFARFA'
AVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVAVA

arba tokius:
Nesusigalvoja? AS irgi labai ilgai vargau, kol sugalvojau.
Panagrinékit:
Nustatome vietg. Jsivedam kintamuosius. Auto, Kiek, Kiek buvo.

kai paspausta

eik i taska x: H 142

visada :

jeEiyu aulu — H
pasisléapk
b
wilej tacloy x: XN 120
5
o JSIgU ne:

pacirodylk
L2

eiki taska x: ¥:

Patikslinam sglygas:

kai paspausta

Kiek buwa
visada :
jeigu = ne © Kiek = Kiek buvo

| skelbl Finia Furk
§ |

Kiek buuva = FKiek

kai paspausta | <tarpas>

kai gausi Finia  Furk
iswalyk paisymus

skelbk Zinia | Furk

jeigu . auto =m

| auta | =

pakelk piestuka
ailc j taska x: ¥i
giarek kryptimi ELR ©

piestuko spalva =

O jeiqu ne:

auto | = m
B

nuleisk piestuka

Pagrindinis scenarijus: LIEGElERNETRS
Ziareék toliau:
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kartok ) :

jeigu  Kiek >

| kartok B
[ jeigu  Kiek =

.kartnk 5
.inigll kel = B

| keartak :

.l JEIgqu Kiek =
[hartol: €
.l jeigu = Kiek - E : m
[kartok B :
ljeigu Kiek =

lkar'tuk 5

RN
¥
i
. &

laule sak.

jeigu auto = a h
pre <iek

A
\ )
i v“.
Aok Ak
IH'ITI- T T
g

)
T

Jelgu Elek = a

Kiek

Va Sitie trikampiai vadinasi Serpinskio kilimu arba nériniais. Jei kam jdomu.

2. Kvadratai kvadratuose
Galima ne tik trikampius jbrézti j trikampius. Galima ir kvadratus piesti kvadratuose. Irgi jdomiai gaunasi.

=

Jdomiai, bet ne paprastai, kad trink brink. Pradzioj galvojau, kad ¢ia, kaip ir trikampiuose, reikia krastinés
ilgj sumazinti pusiau ir viskas bus gerai. AS taip ir padariau. O gavosi:
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Beliberda kazkokia, nei rék, nei bék, nei kam tokj darbg rodyk.

Gerai, kad namuose yra matematikos vadovéliy, pavarciau, paskaiciau apie tokj déde Pitagorg ir
sumasciau, kad kiekvieno jterpto kvadrato krastiné yra lygi kvadratinei Sakniai iS pusés krastinés kvadrato.
Taigi scenarijus yra toks:

ziarak kryptimi Bl ©
igwalyl: paictymus

rulcizle picsbuleg

l-eik dydis ' Zingsnius(-iy)
L2
pasisulk G m laipsniy

aile [ dydis / fingsnius (-iu)

»
pasisule (e asning

Krastinés ilgj ir lygj galima pakeisti.

gaunasi pagal tokj scenarijy:
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kai paspausta

piestuko dydis = m

piestuko spalva = | bet kuris sk. nuo iki
piestuko sesalis = E)

pakelk piestuka

isvalyk paisymus

eik j taska =: y:

ziarék kryptimi [iidl -

l-eik Zingsnis | Zingsnius(-iy)
:pasisulc [ m laipsniy

piestuk o spalva padidink m
:_pieétuko saseli padidink

¥

( Eingsnis = Eingsnis ,.-" * Eingsnis = Eingsnis ,.-" + Eingsnis Ry Eingsnis £ )]

13

pasisuk (3 laipsniu
3

piestuko stor padidink
L —

Pasinagrinékit kas kur daroma.
Beje, jei Serpinskio kilime komanda kartok 3 pakeisite j kartok 4, o postkj padarysite 90 laipsniy gausite:

Langeliai ir tiek. Cia a3 tik taip.
Imkit ir atspékit, sudéliokit scenarijus, kad nupiesty tokj ornamentus.
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3. Snaigés
Ziema Ziema
Snaigés veida buciuoja,
Man taip gera Sirdy,
O kodél nezinau...
Ziema u? lango skraido tokios musés. Snaigémis jas vadina. Tokios baltos, didelés ir $altos. Kartais bandau
jas gaudyt. Pagaunu, o jos iStirpsta. Ir Saltos.
Sugalvojau nupiesti. Sitos tai neitirps. Dar a$ maciau vaiky piediniuose ir atvirukuose daug snaigiy. Kuo a$
prastesnis? Ir as noriu, ir as piesiu.
Manot, jei katinas tai ir snaigiy nereikia? Nesulauksit.

nuleisk piestuka

piestuko spalva =

l-eik €D Zingsnius(-iu)
s

eik GEL) Zingsnius(-iu)
b P ——

pasisuk & (EFY / £ laipsniy
A

Sukurpiam tokj scenarijy
nepaprasto.

Nepaprasta visada tai kas dar neatrasta. O a$ iSradinéju. Be to, tai standartiné snaigés forma. Tik ne visada
as norésiu piesti snaige kuri turi SeSiolikg spygliy ir kuriy ilgis visada vienodas. Ir jus tikriausiai nenorésite.
Tik neskubékit. Viskam savo laikas. Ne per dieng Roma pastaté. (Reikés pazitrét enciklopedijoje kas ta
Roma). Scenarijaus

Rezultatas: Sakysit nieko ¢ia

eik [ilgis Zingsnius(-iy)
3

pasisulc G / kiek laipsniu

pagalba nupiesiau tokig snaige

..eik mazZa  Zingsnius (-iu)
:pasisuk (¢ laipsniy
eik 'maza Zingsnius (-iu)
’pasisuk (¢ laipsniy

i *

Ir dar mazute
O kai sudéjau abu scenarijus j vieng bloka:

1 eik
8
maza | =

-eik maza Fingsnius(-iy)

b
pasisuk ¢ laipsniy,
*
eik | maza Zingsnius(-iy)

*
pasisuk laipsniu

eik [ilgis  Fingsnius(-iy)

. Grazu?



Tik j snaige ne visai panasu.

Kazko triksta.

Gal jis Zinote ko?

Bet a$ nebuciau as. Mégstu improvizacijas. NupieSiau dar snaigiy. Per daug manau nebus. Tegu skraido.

Panagrinékite scenarijus patys. Dar ir patobulinti galite.

nuleisk piestuka
piestuko spalva =

piestuko dydis =
kigk | =
ilgis =

leartole kil |

.Eik ilgi= Zingsnius(-iy)

eik | maza Zingsnius(-iu)
3
pasisul: laipsniy
3

eik | maza Zingsnius(-iu)

3
pasisul: laipsniy
|-

eik [ilgis Zingsnius(-iy)
3

pasisule (3 £ kiek laipsniy
- -
piestuko spalva =

eik | maZa Zingsnius(-iy)
3
pasisul: laipsniy
3
eik | maZa Zingsnius(-iy)

3
pasisul: laipsniy
L

-

¥
pasisuk t) laip=sniy
3

eik [ilgis Zingsnius(-iy)
3

pasisule (3 kiek laipsniuy
|

a)
sukaitau, kol sudéliojau.

Sita jau panasesné. Net
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nuleisk piestuka
piestuko spalva =
kiek | = B
ilgis | =
kartok  kiek
..eik ilgis ' Zingsnius(-iu)
b
ok B} :
.-eik maza zingsnius(-iu)
:pasisuk [ laipsniy
eik (maZa Fingsnius(-iy)

*
pasisuk G EB) laipsniu
| —
T

¥

pasisuk S laipsniy

3

eik [ilgis Zingsnius(-iy)

3

pasisuk / kiek | laipsniu
.

-

piestuko spalva =
il =
kartok  kiek
..eik ilgis  Zingsnius(-iy)
b
r =
=
lartok ) :
..eik maza Zingsnius(-iy)
:pasisuk S laipsniy
eik 'maza zZingsnius(-iy)

(3
pasisuk (3 laipsniy
L

.

5
pasisul b laipsniy
3

eik [ilgis Zingsnius(-iu)
s

pasisuk / kiek laipsniu
o 2
pasisuk (3 laipsniy

kartok  kiak

eik [ilgis Zingsnius(-iy)
b

| =
kartok ) :

eik 'mazZa Zingsnius(-iu)
"
pasisuk Gr laipsniy
»
eik (maza' Zingsnius(-iu)

*
pasisuk G EB) laipsniu
—

=T

¥
pasisuk S laipsniy
3
eik [ilgis Zingsnius(-iy)
b
pasisuk / kiek | laipsniu
o =
piestuko spalva =

ilgi =T
kartok  kiek

. eik [ ilgis
b

lartok ) : -

eik (maZa Zingsnius(-iu)
»

asisuk (& laipsniy

3
eik (maza Zingsnius(-iy) -

—
5
pasisuk b laipsniu
3

eik | ilgis gsnius(-iy)
s

(3
pasisuk (3 laipsniy %
L

pasisuk kiek | laipsniu
L —

b) —
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4. Kocho snaigeés

Kocho snaigé, kartais vadinama Kocho Zvaigzde, yra vienas seniausiy fraktaly. Pirma kartg jis buvo
publikuotas Svedy matematiko Helgés von Kocho 1904 metais.

Jei pieStume snaggieStuku ir trintuku, tapastoviai turétume kartoti Siuos Zingsnius

1. Padalinti tiese j tris lygias dalis.

2. Nubraizyti lygiakrastj trikampj, kurio pagrindas vidurinis linijos trecdalis, o virstiné "stiebiasi" j
iSore.

3. Nutrinti lygiakrascio trikampio pagrinda.

4. Ir vél viskas i$ pradzios.

Atrodyty taip:

Bet as ne pieStuku piesiu. O i$ bloky scenarijus délioju.

Todeél Stai tokig grazuole greit sudéliojau.
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kai paspausta
pasislépk
eil | tashka =: LR S0
iswalyk paisynius
Fiarak kryptimi [EliRd ©
piestulia spalwa =
nuleisk piestulka
kartol :
keartol :
keartol :
keartol :
kartol :
kartok i
leartol :
keartol 5
keartol :
keartol :
eik Zingsnius[-iu)
-
pasisulk b ) laip=niu
-
eik Zingsnius-iu)
-
pasisuk (3 laipsniy
| —
’ .
pasisul: (3 laipsniy
| —
i .
pasisuk laip=niy
| —
P .
pasisuk 3 laipsniy
| —
’ -
pasisuk (¥ laipsniy
| —
’ .
pasisuk (3 laipsniy
| —
’ .
pasisuk (3 laipsniy
e
’ .
pasisuk 3 laipsniy
| —
’ .
pasisuk & laip=niy
| —

.
—F

L

Daugiau smulkint kaip ir nereikia, nejziGrésit. Patogus daiktas tas kompiuteris: nei tau matuot, nei
trint. Tik proto ir kantrybés reik turét.

Bepiesdamas snaiges susalau. UzZsinoréjau tokios Siltos, geltonos saulytés. Noriu — reikia.
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5. Saulytés ir ne tik
Visi tikrai Zinot kaip atrodo saulytés. Tokios:

arba tokios . Sitos dvi skiriasi tik spinduliy
ilgiu. NupieStos pagal ta patj scenarijy.

nuleisk piestuka

piestuko spalva =

piestuko dydis =

buwusi k

Ziorek kryptimi

piestuko dydis = a

eik [ Fingsnius(-iu)

piestuko dydis =

aik Zingsnius(-iu)

aik Fingsnius (-iu)

Ziorek kryptimi | buvusi kryptis ¢

aik m Zingsnius( -iu)

-

eik §Z) Zingsnius (-iu)

-

pasisule & ER) + / n | laips

Pagrindinis: Spindulio:

. pakelk piectuka
»
eik (d Zingsnius(-iu)
*
nuleigk piestulia
|3

buw

Ziorek keyptimi ‘p *
»

piestuko dydis = a
]

eik [ Zingsnius(-iu)
.pie§l:uku dydis =
Peik Zingsnius (-iy)
:eik Fingsnius (-iy)

Ziorek kryptimi [ buvusi kryptis  *
s

pasisuk 3 [EF / n  laipsniu
L

O jei scenarijus toks: Rezultatas :

Keiciant p galima gauti:

43



Arba: AS sugalvojau ir jus sugalvokit.
O paskui pabandykit sukurpti scenarijy patys.
AS Zinau, jus dar jdomesniy pieSiniy gausite.

6. Medziai

Kaip ir visi katinai taip ir a$ labia mégstu laipioti po medzius. |lipiir Sokinéji nuo Sakos ant Sakos. Bet daznai
bart uz tokius darbus gauni.
Todél nusprendziau nusipiesti savo med;.

SOV
SN
RPN K 4
AR /’[h’:’zﬁh

&

Tokj: Saky daug. Gali supuotis kiek nori. Ir pradéjau.
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Manot labai paprasta? Na jei nesigilinsi gal ir taip. PieSimo algoritmas toks:

Kiekviena medZzio Saka dalinasi j dvi smulkesnes $akas, kuriy viena pasukta j kaire, kita pasukta j deSine. Ir
kiekviena Saka trumpesné uz pries$ tai buvusia.

Atrodo viskas paprasta. Bet ne taip paprasta.

Sudéliojau scenarijy:

iswalyk paisymus

nuleisk piestuka
piestuko spalva =

piestuko dydis =

pakelk piestuka

eik | taska x: @) ¥:

'ui;ada, kai @ mediz > i
;Eiﬁr\ék kryptimi [ild -
eik medis  #Fingsnius (-iy)
:pasisuk b laipsniy

mediz |= medis * [JEE)

PrEiIc: medis | Zingsnius (-iy)
:pasisuk G laipsniy
eik | medis Zingsnius (-iy)
’pasisuk b laipsniy
:pasisuk ¥ laipsniu

eik (medis  Zingsnius [-iy)
b

mediz | =  medis *

5
nuleisk piestuka
*

piestuko spalva =
*

piestuko dydis =
b

wvisada, kai = medis = 5
;Eiﬁr\ék kryptimi [ -
eik | medis | fingsnius(-iy)
:pasisuk b laipsniy

medis | = medis * kS

5
eik (medis  Zingsnius(-iy)

2
pasisuk (3 laipsniy
k
eik (medis  Zingsnius(-iy)

3
pasisulk b laipsniy
2

pasisuk (3 laipsniy
k

eik (medis  Zingsnius(-iy)

k

medis | =  medis *

L —

O gavosi visai ne tai ko noréjau.
AS sutinku, kad ¢ia medis, bet...KaZkoks jau nususes.
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Sudéliojau dar vieng scenarijy:
isvalyk paisymus
nuleisk piestuka
piestuka spalwa =
zidrak kryptini m ®

kartok kiek kartoti |:

eik | Kiek Angsniu ' fingsnius(-iu)
k-

pasisu.kﬁ) kampas laipsniy

k-

eik [ilgis Zingsnius(-iu)

’eik ilgis * Zingsnius(Hu)

.

pasisuk (5 | kampas ’*’ laipsniy
:eik ilgis Zingsnius(-iu)

eik | ilgis * Zingsnius(Hu)
:pasistktj kampas laipsniy

pasisu.kﬁ) kampas1l lzipsniy
(3

pasisul !) kampas laipsniy
| -
kartok kampas /

ik lilgi= ' Zing=iu=s (i)

3

alk [ 1l Fingsnilus(-iy)
3

pasisuk laipsmy

L —

Nupiesé Na ne medis Cia.
PabandzZiau pakeisti:

iswalyk paifynius

nuleisk piestulka

piestuko spalva =
sitrek keyptimi (IR *

kartok  kiek kartoti |2

eik | Kiek Zingsniy  Fingsnius(-iy)
3

p::i:ulﬂ.b kampas  laipeniu

3

etk (llgls F¥ingsnius(-u)

3

aik | ilgis * Y Zingsnius(-iu)

L2

pasisuk (% [ kampas * B lzipsniu
3

elk [ llgls Zingsnlus(-lu)

3

eik | ilgis Zingsnius(-iu)

"

pasisul: t& kampas =+ laipsniu
3

pasisuk b kampas 1l lalpsniu

L —

F.asisul(b lampa= laip=niy

kariok B * kampas ;

.eik ilgis' Zingsnius(-iul
*

elk | lgls Zingsnilus (-Iu)

*
pasisuk (¥ laipsniy
L—
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Nors vietoj naujametinés Sakos puosk.

Ne to man reikia.

Pradéjau aiskintis, kodél taip gavosi. O pasirodo todél, kad i$ kiekvienos virstnés kairigjg ir desinigjg puses
reikia piesti atskirai ir taip kiekvienam iSsisSakojimui.

Vau, kiek daug darbo. Galima prazilti, pasenti. O galima ir racionalizacijg pritaikyti:

W § & Y

Gricll el Grkcd G ol e GrRed

Pasikviesti 9 padéjéjus. Taigi i§ viso musy bus 10. Kiekvienam
parasyti scenarijy.
Pagrindinis scenarijus bus toks:

kai paspausta

Karmpas

Ilgis | =

Maujas »

pieztuko dydis = | Piestuko storis

itvalyk paifymus

nuleisk piestuka piestulkco spalva = | Piestuko spalwa *
iestul:o dydis = | Piestulko stor -
pIESRe SV —— eik | taSka =: | Maujas ¥ | y: | Maujas ¥
pasislapk
skelbk Zinia Firrnas p Zidwél kr!_.rp'l:in'li Nauja kl‘rPﬁE =

nuleisk piestuks
kai gausi Zinig Firmas pasisuk (% | Kampas' laipsniy

ies tule lwa = | Piestul | -
(= B e eik | Ilgis Zingsnius (-iy)
eik j taska x: | Naujas X y: | Maujas Y
- x koordinata
Ziorek kryptimi [ Nauja kryptis  ©
pasisuk (3 | Kampas laipsniy ¥ koordinate

Ilgiz ' Zingsnius(-iu)
x koordinaté

y koardinate eile [ Ilgis * Y Zingsnius(-iu)

x koordinaté

¥ koordinaté

= x koordinate

= vy koordinaté

eik | Ilgis * Zingsnius[-iu)

pasisul: (3 | Kampas ' laipsniy

eilkk | Ilgis * Zingsnius [-iy]

pasisuk & [ Kampas laipsniy pakelk piestuka

Antram padéjéjui:
Toliau kitiems padéjéjams scenarijai panasus, skiriasi tik Zinios, jos nurodo, kuris veikéjas pradeda darbg
O 10 padéjéjui scenarijus toks:

47



kai gausi finia

piestuko spalva = [ Piestuko spalva * a
eik i taska x: | Naujas X y: | Naujas ¥
zidrék kryptimi | Nauja kryptis ©
nuleisk piestuks
pasisul: G | Kampas | laipsniu
eik | Ilgis Zingsnius (-iu)

x koordinaté

¥ koordinaté

x koordinaté

¥ koordinate

aik | Ilgis - Zingsnius(-iu)

pasisul: G | Kampas | laipsniu

pakellk piestuka

Ir medis tos, kad grazu paZzitrét. Laipiot gal po jj gaila.

Atkaklumas ir uzsispyrimas viena i$ mano dorybiy.

Jei norit kitokio medZio pasikeiskit Saky pasvyrimo kampa ir ilgj. Ir pieStuko storj galite pasikeist

kitokj med;.

. Gausite

ISsiaiskinkite, kokie pakeitimai atlikti medzio pieSimo scenarijuje..
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Kam reikalinga pelé ir kitos programos galimybés
Na ir kam reikalinga pelé? Ta, kur guli prie kompiuterio. Guli... Galima jg naudingai panaudoti. Tarkime
piesti:

1. PieSimas pagal pele

Sudedame j vieng krlva tokias komandas

] eik Zingsnius (-iL)
-

Fiarek | pelas rodykla

JUs, aisku, gausite kitokj.

Jsismaginau ir puoliau eksperimentuoti. PapildZiau, pakeiciau:

iswalyk paisymus
nuleisk piestuka
piestuko dydis = E
piettuko Zeialis = Ef5)

;pieituku spalwa padidink
’pieituku seseli padidink
eik Zingsnius (-iy)
’fiﬁr\éki_ pelés rodykle

=

Dabar terlioné tokia:
O kas buty jei vis didintume piestuko storj?

igvalyk paifymus
nuleisk piestuka
piestuko dydis = E
piestuko Zeiali= = [E)

piestuko stor padidink
3

piestuko spalva padidink
L

piestuko Seseli padidink
3

O gi va kas:
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Arba:

Na daug ka galima pripaisyti. Tik man jau nusibodo.
Bandysiu sukurti kazkg naujo.
2. Katino ir pelés gaudynés

Rudolfa... Pelikst..

Netikétai nelauktai uzklydo toks Pelitkstis.
Sédi sau toks patenkintas.
Tai as jam scenarijy:

lcai paspausta

kai paspausta

pakell piectula

visada : visada :

.eik Zingsnius[-iu)
]

. eilc tem, kur pelés rody
b

Ziorék kryptimi 'bet kuris sk. nuo ikei m o Fiorele i pelés rodukle
o L

O mano scenarijus toks:

O kai paspaudi véliavéle prasideda linksmybés. Pelitikstis béga, o as jj gaudau.
Matot, vos uz uodegos nenuciupau.
Linksma.
O dar linksmesnis dalykas:
3. Katino ir paukscio gaudynés. Parametrai.
Jvairy paveiksliuky galit rast paspaude scena ir pasirinke Fonai. Todél galima jsikelt ir susikurti kokig nori
aplinka. Taigi a$ jsikéliau miska.
Oi, kaip meégstu pavasarj ir vasarg lakstyti miske. Medziai, pauksteliai Ciulba, kvapai visokie.
Vaikstau vieng dieng miske, dairausi.
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. Ir netikétai pamaciau ten Paukstj. Margg tokj,

nemdasiska : Skraido toks, ryskus, iSdidus.
Koks katinas buciau, jei nepavaikyciau to pasiputélio.
Paukscio scenarijus. Paprastas, dar paprastesnis negu anksciau buvusio Pelitiks¢io:

&z rod y k&

Bet sau pasistengiau:
Sukiriau kintamajj: Kiek pagavo

[Ed ' Kiek pagavo

paslépk Kiek pagavo

Sukurt sarasa

Du kartus naudojau sglygos komandas i$ Veikimo logikos: Net Matematika pasidoméjau.

Bet nagrinékite patys. PraSom, negaila.
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visada :

| kita kauké
M

laule sek.

¥

Peik Zingsnius[-iul
Finrek j I
-

jeigus lictd Pauld

pHe K.ek pag:
oull

[
jeigu = EKiek pagavo

..EfEkt-El_ zpalva | padidink
b
~_|:|uz|r|:||r|:|r|alc: taskuy

b

eile | taska x: | bat kurs sk. nuo iki y: betkuris sk. nuo iki

L —

4. PieSimas pagal pele su keliais veikéjais.
Va Cia tai darbelis. Reikéjo galvg pasukti, bet verta.

Pirmiausia jkéliau kelis veikéjus. Ragang ir keturias saulytes. IS=&s @, Kodél Ragana.
Pagalvojau, kad lildna jai ten vienai. Tegu pasilinksmina. Ir saulytés tegu pasilinksmina

Tada jsikéliau Zydrg fong. IEEEM ir sukurpiau tokiusj scenarijus:

kai paspausta

pakeisk kauke j

lauk ) sek.

pakeisk kauke | Saulyte

eik j taska x: m ¥: B

isvalyk paisymus

kai paspausta

iswalyk paiSymus

visada :
fl peles x * x=| pelésx - pelesx *

x = pelésx
k-

y = pelesy pelés y * pelés v
| —

P1:
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kai paspausta

iswalyk paisymus

x = pelésx
L2

y=| pelasy - paléesy *
| —

P4:

kai paspausta
iswalyk paisy mus
pakelk piestuka
iswvalyk paisy mus

wik i taska x: m v m
iswalyl paisymus
pasislépls

iswalyk paisy mus
iswvalyk paisy mus
piestuko spalva = m

nuleisk piestuka

jeﬁ;u pelé pacpausta®

| pakelk piestuka
’piEEtuku spalva padidink
P-Eilc: ten, kur P1
Fnuleisk piestuka
’piEEtuku spalva padidink
P-Eilc: ten, keur P2
’pakelk piestuls
’pieitukn spalva padidink
P-Eilc: ten, kur P32
Pnuleisk piestuka
rpiEEtuku spalva padidink
P-Eilc: ten, kur P4
u?aigu ne:
| pakelk piestuka
Ml

b
piestulio spalva padidinl
L

Bet kai pradedi piesti, tai iSraitai ir taip:
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Ir taip Ir visaip kitaip:
Gal man varda pasikeist? Pasivadint Pikasu? O gal du vardus Bli¢iau sau Rudolfas Pikasas. Kaip jis manot?
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Animacija, zaidimai ir kitos gudrybés
Daug pripiesém. Laikas uzsiimti kitais darbais.
1. Visko po truputj

& Scratch 1.4 of 30 Jun 09

HE

Juda; Vallimo |cglle o
udafmas mo logllea [P —

Iévaizda

ik Engmras -y

alls van, kup

chnk: {8 cok. | tadlea =z B y: 3

prc x prdelc
A - A
" Nanjns vrikéine: oo =i Py

e v pidek
=10

jeigu prigiai kirasta, atiok

 koordinabe

ertemk judéjimo bloka j scenarijaus lauka.

|dék garsa.

Wrilkcmnn bmpk
Aplionka
Hatematilia

Kl A

eik T cmganival ind
| suckabdyt vises Qoo
bugng rauzl talttuz
palavk

Fr ok (13 ks

: N
B s Amigas weikigne: S g

1zmnpy padeds

i En ey )

Galima pasirinkti ir kitus garsus. Tam tereikia paspausti:
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grok rniau

grok miau | ikipabaigos ik P (35) Bosm!s bdgnas
(363 Bosinis bOgnas 1

sustabdyli visus garsus biigna (37) Lazdsle per apvada
(38) Mazasis bignas

s —— taktus (39 Pliaukstelajimas delnais
(403 El. maZasis blgnas

palauk takty fus (41) Zemasis didysis tomas

(423 UZdaras haihetas

e 0.5 ) (433 Aukitasis didysis tomas
g eyl (0.5) Gtk (44) Pedalinis haihetas
instrumentas = (45) Zemasis tqmas

(463 Atviras haihetas

(473 Zemesnysis tomas

pagarsink (48) Aukstesnysis tomas
— (49) Zema lgkite 1

RIS = (50) AukStasis tomas

[r——— (513 Kabanti 1gksta 1

(52) Kiniskoji lekste
(533 varpas

tempa padidink ] =
) (543 Tambdrinas

tempas = @) (taktai per minute) (55) Auksta lekste
(563 Skrabalas
tempas (57) Zema |ekite 2

(58) Barskalas

(59) Kabanti 1&kste 2

(60% Aukitasis bongas

(61) Zemasis bangas

(62) Slopinama aukstoji konga
(63} Atvira aukstoji konga
(64) Zemaiji konga

daugiau...

Papildome programa naujais blokais:

eik Zingsnius(-iu)

bigna musk taktus
eik Zingsnius [-iu)

bigna musk taktus

Jterpiame valdymo logikos elementa:

wisada :
eik ingsnius(-iy)
bagna musk taktus
eil Zingsnius [-iy)
biagna musk taktus
-

kai paspausta ¥eikéjas 1

I_aik sek.

wisada :

-
kartol A

=

skelbk Finia

;Elhk Zinia ir lauk

kai gausi Zinia
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Kad programa pradéty veikti galite paspausti bet kurj elemeta.

Sustabdyti galite paspaude mygtuka

Spaudinéti mygtukus néra patogu. Todél papildome blokus
Dabar scenarijus atrodys taip:

kai paspausta
:i;ada g
ailk Zingsnius(-iy)
bigna musk taktus
eik Zingsnius[-iy)

biagna musk taktus
» =

Dabar, kai paspausite véliavéle programa pradés veikti.
Pabandykime dar kai ka:

pakeisk kaukej kaukaz

kita kauké

kai paspausta

kaukés nr.

visada :
eik Zingsnius(-iy)
bigna musk taktus
eik Zzingsnius [-iy)

bigna mushk taktus
- =

sakyk sek.
sakyk
galwvok sek.

galvok il

efekts spalva | padidink Trea,

*sh efekts :spalva | padidink

efekto zpalva |dydis = [}

panaikink grafinius efektus

padidél taskuy
wveikéjo dydis =
dydi=

Paspausk ir pamatysi, kad Pagrindinis veikéjas pakeité spalva.

?i % Yeikéjas 1
i
5 o

Scenarijai

Uzdékime kepuraite jkeltam blokui:
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kai paspausta “tarpas>

efekta spalva | padidink

Dabar paspaudus tarpo klavisg galime suaktyvinti spalvos efektg. Jei nepatinka tarpas, galite pasirinkti bet
kurj kitg klavisg is klaviatGros.

rodykle aukstyn
kai paspausta I'Dd')"k|é EET}"I’I
— rodyklé defingn
visada : rodykle kairen
eik Zingsnius(-iu)  EEElaET
bagna musk
eik Zingsnius (-iu)

bagna musk
D=

kai paspausta “tarpas>

efekta =palva |padidink

[<x§-::Ca—rm-‘_m'D0337\—‘—-:ru:|—nmm_ncrm

"
Bet Katinui liidna vienam. Todél visai neblogai buty jam jkelti drauga, kitg veikéja.

Veikéjas 2

Nauja kauke: [ B0

E hippol

[roiys ) opiuos |

Naujas veikéjas:
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Kad jkelti reikia paspausti ! eiti j katalogg ,,Animals“ ir pasirinkti ,,hippo1“. (galimi
jvairQs variantai)

Tyléti nuobodu ir nemandagu. Reikéty susipaZinti. Tam panaudosime ISvaizdos blokus.

sakoyk ! selk.

galwvolk k) sel.
Nutemk blokus r e

Vietoj , Labas!”

j antro veikéjo scenarijaus lauka.
ir “Hmmm...”

Labas!

pakeisk kauke i hippol
kita kauké

kaukés nr.

v sakyk sek.
galvok sek.
v

sakyk sek. |
sakyk

.
galvole sek. **

galvak inhiee

efekts spalva | padidink
efekto =zpalva |dydis = i}

panaikink grafinius efektus

padidé&le tasky

wveikajo dydis =

dydis

pasirodyk

pasislépk

atsirask priekyje
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Veikéjai gali ne tik kalbéti, bet ir leisti garsus ,

kuriuos galite jkelti ir iSsaugoti.

Tkelti'garsg

LYRICS d
Kompiuteris (' ﬁ 'ﬁ L
[T warious Artists —
[ [ Zilvinas Zvagulis - Makaronai 2005
vrgilija [ anna Myraqveea
] - Zuvedra baltaji
] ] 02-a.Makejevas_Mirazas
Darbastalis ] 03-a.Makejevas_Ketvirtadienis
] 04-a.Makejevas_Isejes
@ #l 04[1]. Faithless - Crazy English Summer
Bersal ] 05-a.Makejevas_Haliucinogenai
] 06-a.Makejevas_Griztu_namo
] 09-a4.Makejevas_Tu_ir_as(Tas_ilgas_kelias)
] 10-a.Makejevas_Ieskojai
11 M=l 1 ™ o
rf-' . s *nininka
L [ I S Y
oK Atsisakyti
I S———

Yeikéjas 2

grok 04[1]

grolk: 04[1] |iki pabaigos sakyk

sustabdyt visus garsus

bigna EERG musk taktus

palauk takty fus

galvok

grok Horze
gruk |:|-'-1-[1]

sek.
sak.

Stoveéti vietoje irgi nejdomu. Todél galima sukurti daugiau kaukiy
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Nauja kauké: (2

hippo1

Kopijuoti sakyk T30 6 sek.
galkvok sak.
grok H

grole 04[1]

hippo2
==
pakeisk kauke i hippoZ

lauk Y sek.
hippo3 a

pakeisk kauke i h

ir papildyti scenarijy blokeliais

O kad bty smagiau galime parinkti fona.

Tielti fona
e
g Bachgrounds i .
sl /) |Is -
G
OO O O
Naujas fonas: m Vaizdo = _
Darbastalis )kwm Q_u.‘,'gw kﬁﬂf{&
fonas1 Al
eveartd
Kopijuoh e Ee—
asisakyst

Naujas fonas: Vaizdo kal

water-and-rocks

Kopijuoti

woods-and-bench

O visg programos vyksma galite paziliréti paspaude véliavéle.
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Dialogas

Linksma programélé, kurioje yra du veikéjai:
Fonas:

Scenarijai:

Pirmo veikéjo scenarijus Antro veikéjo scenarijus

kai paspausta kai paspausta

laule sek.
sakyk sek.
lauk sek. sakyk sek.
lauk ) sek.
sakyk sek. grok Ma
lauk sek. sakyk sek.

grok Fur tu gyweni?

sakyk sek.

laule sek. g
grok Tu grafi mergaite 5ak1_.rk selk.
sakyk sek.
laule sek.
sakyk sek.
sakyk sek. lauk sek.
laule sek.

sakyk sek.
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Panagrinék. Papildyk dialoga.

Paskaiciuokime

Mégstate skaiCiuoti? AS tai nelabai. Darau daug klaidy. Todél émiau ir susikdriau kelias programéles, kad
lavinéiau savo jgudzius ir ne tik.

1. Mokomeés sudeéti.

Pradésime nuo programélés, kurioje mokomés sudéti.
Tam sukdiriau dar vieng veikéja taisyklés, kur zaidimo pradzioje suzinai kaip naudotis programéle.

kai paspausta

kai paspausta taisyklés

CERY AN Shoaidiuok i rink taghkus, sek.

CE RS Morédaras pradéti spausk Zalig véliavéle!

CER N Tikslas - surinkti 100 tagk sek.

CE RN Meteizingas atsakyrmas atimma 1 taska
sakylk sek.

O dabar pagrindinis scenarijus. AtidZiai panagrinékite:

pasirodyk

kai gausi Zinia S

pasislépk

kal paspausta

eik | taska x: y: X

pazirudyk

zntras dérmue | = " Leel kuris sh. i iki

Firmas démun | = betkuﬂssk.nuol{l

CEUN Laaas! Pradesinz shaidiculi,

PR RN s udel pirrn s damani sy ankrucju

pakdausk Tavo taskai: _Taisyklés

jeigu = atsalymas = pirmas démue + antras démue

nHe a | peidale
:gmk riau
i antrzz démua | = het kawis sk non n ilei
pir Airmin | — ' bat kburic el nuo ik
O.F_-igu

pHe Tafka | prdek
{3

1
hitgna mnsk talchis
3

antrzs démue | = " het kanis sk non J)) ki
13

pirmas dzmon | = bat busic sl nus ili
.

lcai gausi Finia

pasislapk
ISbandykite.
O dabar sukurkite programéles, kurios patikrinty kaip mokate ne tik sudéti, bet ir atimti, dauginti ar dalinti.

2. Ar moki skaiciuoti?

Truputj kitokia programeéle. Cia jau tikrina kaip moki skai¢iuoti. Piktas karalius klausinéja kiek bus... Tik spék
galvoti.
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Kai paspausta

d =

e

urinkta

bet kuris sk. nuo

|-
kartok, kol atsitiks = b

= ot s ot (93]
I
¥

paklausk ' sujunk sujunk [Pl ir sujunk sujunk air d ir b [
-

jeigu . atsakymas = a - b

pridalk
pridek
sujunk  Teisingai * () / Paklausta ir B3
sarafo 2 |ne.

-

sakyk sek.

e

skelble Zinig | Startas
o jeigu ne:

pria Paklaus pridak

v

urinkt:

sujunk  Teisingai Paklausta ir [

- €8

bet kuris sk. nuo
bet kuris sk. nuo i

paklausk ' sujunk sujunk [P i sujunk sujunk air d ir b
-

jeigy . atsakymas = a + b
prie Pakla pridak
»
prie Tei pridék
f
= 'sujunk  Teisingai * ffli) / Paklausta ir B3
saraso = |nr.
r
sakyk sek.
i
=kelbk Zimig | Startas
o jeigu ne:
pria Paklousta | pridak
»

urinkta | = ‘sujunk ~ Teisingai
f

Palelausta v [
d

saraso & |nr,

[~
skelbk 2
I

jeigu  d =fi

kartok, kol atsitiks b =

= sarafo =

nr. ' betkuris sk- nuo B iki
bet kuris sk. nuo

bet kuris sk. nuo

paklausk ' sujunk sujunk [P i sujunk sujunk air d ir b B

atsakymas = a

pridak

pridék

sujunk  Teisingai * ffI) / Paklausta ir B3

-

sakeyk € sek.
skelbls Zinia art
o jeigu ne:
“pria Pakla
I
Surinkt, =

b
d

sujunk  Teising ) / Paldausta

= saraso = |nr.
(-
skelbk :

bet kuwis sle. nuo

bet kuris sk. nuo i

paklausk ' sujunk ' sujunk [P ir sujunk sujunk a ir d ir b i
|-
jeigu = atsakymas = a b
pria Pakla pridak
f
pridék

sujunk  Teisingai * [ffi) / Paklausta ir B3



Papildyk programa, kad surinkus 25 taskus Zaidimas baigtysi.

3. Linksmasis skaiCiuotuvas
O jei tingi skaiciuoti pats, gali susikurti skai¢iuotuva.
AS sugalvojau tokj, kuris atlieka keturis pagrindinius aritmetikos veiksmus. Skaiciuoja su teigiamais ir
neigiamais skaiciais, trupmenomis.

o

Mori suZinoti ar as
moku sudeti? O
gal patikrinsi kaip
as% atimu? O gal
sudauginti? Ar
padalyti? Rinktis
tau. Tai ka man
daryti: sudeti,
dauginti, atimti ar
dalinti?

UZduosi klausima ir gausi atsakyma:

pItE ST L

. Padalijus pirma |
skaitiy i antro |
gausime |
-3.658486707566

Pasinagrinék scenarijy. O gal sugalvosi kaip jj patobulinti.
Viskas tavo valioje.
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kai paspausta

gerai seliasi rnatematika, A¢ chaifiuoju be klaidy. Metiki, patikrink,

33l patikringi kalp 5% sHMUZ O g3l 3UdsuIntZ Ar padalytiz Rinkts tau. Tai ka man daryti: sudet, oaugint, stimt ar dalytiz]

jeigu atsakymas

jeigu . atcakymas = EPWRTNG ¢

kcai gausi finia,

paklausl [T

Rirm Bz | = atsakymas

paklausk

sakyle [ sujunk EMEETMETGERIZN i Pirmas skaicius + Anteas skaitius () sek.
o jeigu ne:

galvok sek.

s

sakyk | sujunk NI - Pi = + Antras skaitius 0 sek.

PR | ok pirma skaid

CEEE A Hrnrn, . Dabar truputi pagalvosio S 2 BEEES
-
sakyle [ sujunk EEPTF IR IO Mir  Pimas skaitius * Antras skai
© jeigu ne:
galvok 8 sek.
8
velk

pakeisk kauks
n

saleyle | sujunk EEETELIERENE G e Dinmas skaicius '+ Antras skaicius 0 sele.

kai gausi Zinia
LEHETE M Tvask pirrms shaidi

Pirmas skaidius = atsakymas
paklausk

= atsakymas
atsakymas

;galuﬂk B sek.

sakyk | sujunk ST LR Ll Az i FPirmas skaitius - Antras skaitius 0 sek.
o jeigu ne:

;qalvok sek.

sakyk | sujunk BT I i Pirmas ski

"
pakeisk kauke

atsakymas = [EH3
galvok sek.
v
SIS T kad padalijus pirmia skaidiy if antro gausime T EE e T

/ Antras skaitius B sek.
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Ne tik skaiciuoti linksmai galima.

Mokomeés gramatikos

Tikriausiai Zinote, kad lietuviy kalba yra labiausiai vartojama i$ ryty balty kalby. Ja Sneka apie 3 min.
Zmoniy Lietuvoje, Siek tiek Baltarusijoje ir Lenkijos Siaurés rytuose. Kalbandéiy lietuviskai yra ir Jav,
Kanadoje, Jungtinéje Karalystéje, Airijoje, Ispanijoje, Latvijoje, Rusijoje ir kitose Salyse.

Todél svarbu gerai mokéti lietuviy kalba.

O tam padés mazas testukas, kurj sukdriau. Pabandykite jj paspresti.

K . B/ Sk
A / ‘
a i

ey X
ey ¢ priesais
Pirmiausia _ﬁ'.r_ -

susipaZinkime. i
Kuo tu vardu?

- Kuris i$ ZodZiy

- “—aﬁ néra prielinksnis
e 2

Spresdami galite gauti pranesSimus:

 vorda: S | vardes S BEUS

. SupiKinimas
Juiveikei visas kHitis.

Nepasiseke. Per maZal teisingy atsakymu. Negaliu leisti
tau eiti toliaw.

PasimokyK.

Spustelk Zalia veliavéle. gal §{ karta pasiseks geriau.

arba
Viskas priklausys nuo tavo atsakymuy ir Ziniy.

Testg sudaro tris lygiai. LiGtas sprendéjui uzdavinéja klausimus, sprendéjas atsakinéja ir renka taskus.
Dabar paaiskinsiu kaip toks testas kuriasi.

Pradékime nuo fony. AS paruoSiau net 8 fonus. Kad nebity nuobodu. 4 scenos su vaizdais, 4 su
paaiskinimais zaidéjui.

Fonai arba scenos turi savo scenarijy.
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Nﬂlﬂmﬁmﬁﬂl Piesti " Tkelti " Yaizdo kamera |
ﬂ
480360 £

background?

4E0=360 a4 KB
= e

1

kai gausi Zinig I

background3

4802360 40 BB

kitas fonas

@

kartok, kol atsitiks  fono nr.

backgroundd

4802380 42 KB
oD

&

leai gausi Zinia | fallscreen

kartok, kol atsitiks  fono nr.

pakeisk fonaj 11

background5

grok Steinhau-Kim_ste | iki pabaigos

L] n_th | ikipabaigos
.

iki pabaigos g o
kai gausi Zinia

1kipabaigos kitas fonas

leartok, kol atsitiks . fono ne.

iki pabaigos

kai paspausta

&

keisk i i
pakeisk fona i iki pabaigos

kal paspausta Startas kai gausi Zinia F'r-.a.:l.*:ti
akelbk Zinig | Mrodéti pasirodyk

pasizlepk

qla qlb qlc

Tada sukuriau veikéjus atsakymames.

Kaip pastebéjai teste kiekvienam klausimui yra trys atsakymy variantai is$ kuriy tik vienas teisingas.
Kiekvienas veikéjas turi po 15 kaukiy. Kaip manot kam?

ostume11

costume

Cia pirmo veikéjo kaukés. Kity veikéjy kaukés tokios
pacios, skiriasi tik uZrasai ant jy. Kiekvienas veikéjas turi savo scenarijy.
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kai paspausta
pasislepk

kai gausi Zinia | Lapai pasirodykit

pasirodyk

pakeisk kauke j costurnel

kai gausi #inig Pradink

pasislepk

kai gausi Zinia | cost
pasirodyk
kita kauké

kai gausi Zinia | cost
pasirodyk
kita kauké

kai gausi Zinig | costurne 4
pasirodyk

kita kauke

kai gausi Zinia, | costume 5
pasiradyk

kita kauké

kai gausi Zinig | costumnaé
pasirodyk
kita kauké

kai gausi Zinig | costume?
pasirodyk

kita kauke

kai gausi Zinig  costumes
pasirodyk
kita kauké

kai gausi Zinia | costurne3
pasirodyk
kita kauké

Kai gausi Zinia | costurne10
pasiradyk

kita kauké

kai gausi Zinia | costumnall

pasirodyk

kai gausi Zinia_ <05
pasirodyk
kita kauké

Kai gausi Zinia | costume13
pasiradyk

kita kauké

kai gausi Zinig | costumals
pasirodyk

kita kauke

kai gausi Zinia | costume15

pasiradyk
kita kauke

Jis visiems veikéjams vienodas. Pagalvok ir suprasi kodél. Na ir pagrindinis
scenarijus be kurio nebuty testo. Scenarijus pakankamai ilgas. Todél gali bati sunku jskaityti. Bet labai
pasistengus galima.
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kai gau Pr.

eik i taska ¥

lauk @) sek.

sakyk sek.
=

skelbk zi

kai paspausta

jeigu  atsakymas = [N
pridel

s
EH R Sveikinu, Zodis "kuriarm tikrai néra prielinksnis" B 4 EES

CEVS Sueiki, malonu kad uisukote ﬂ sek.
R Mano vardas Piktasis Lidtas sak.

B .tz alcymas 8
prie ul pridek i)

3
ERETGaila, bet tu suklydai. [ & 08

jeigu atsakymas
= |pridak )
.
T Gaila, bet tu suklydai (8 e EE T

skelbk Zinia Pradink

lauk B sek.

sakylc sek.
skelbk Zinia =2

U ETEI 15 duoty FodEiy iFrink daiktausrdfic daugizkaits
jeigu" atsakymas :
prie Rezultat pridek

8
EH R DE ungliy nugalétojas B 2 TS

sakylk sek.

sakylk atsakymas | sek.

Jeigus atsaleymas = |ETTEY] 4

pridek @

s
EE TN isai jau... "Skubiai® uisal ne daiktavardiz (N 6 LS

prie u

:
pridek )

s
LT[k jau, nemokia. 2odis "Drasds’ yra bidvardis 6 RS

skelbk Zinia| Pradink
lauk @) sek.
sakyk sek.
skalbl
(U G2l 2inai kuris i 2y Zodiy yra prieveiksrmis
jeigu  atsakymas = :
pridék
saleyk 0 sek.

I
saleyk O sk,

B ..o lcymas I 8
prie pridek @
.
sakyk sek.
 Pradink
lauk B sek.
sakylc sak.

eV Kokia yra vyriskos gimines forma kilusi i ZodZio "kumele"
Seiu atsakymas

prie ultat: pridék

.

salyk sek.
B —clcymas I 0

prie pridek [

1 W Arkliuk as visai ne tai,, 0 6 ST

atsakymas :

e |pridek @)
s

CE R Tai rmadybing wyrifkos gimines forma, A klausiau ne o 6 JE 18
sleglblezinia) Pradink |
lauk B} sek.

sakyk =l

skelblk Zinia

]
3
w

BT ] kokius klausimus atsako basimojo laiko veiksmaiodziai?)
LT (e ——— .

prie ul pridek

8

LU S Prisiekiu ligty kasrsliumi. Tu visizksi teisus. sek.

prie Rezultat pridek )

s
P agalvok prie atsakydamas. Tai biteio kartinio laike veiksmazodis (8 8 0

atsakymas = :
pridék @
 caleyke cak.
skelbl Zinia Pradink
lauk B} sek.
sakyk sek.

jeigu  Rezultatas

EHR N Cho, Likai gyvas dfiunglése, Keliausime toliau, Tikésime seksis gerai, [ 6 218
=

inia | b

igu  Rezultatas

EEETTU ne koks dfiungliy tyrinetajas ir tavo kelioné baigiasi &ia i 5 2 4
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kai gausi b und4
0P v cikinu pasiekus 3 lygi. ia tau bus kur parodyti sava Einiss N+ Raad

keai gausi Zinia_backar:
sakyk 6 sek-
sakylc sek.

sakylc sek.

salyl sek.
sakyk sek.

skelbk Zinia | costurnz1l

(PR uri odsio farma pra taisyklinga vartojant sakinge "... sulaikytas|

e ——
utatas | pridak
ridek [} s
L pridat € soloyke T @) ack.
[ <aioic RETIERD ) ==k -
Tatymac
prie Rezultatas |pridek (@

L e utinku, tai nebus taisgking s S DAH

Jeigus atsakymas = FEYCYGIE 0

‘prie Rezult pridek @

P S Lkcly dail "geresnis’ ura auk ftesniojo badvardZio laipsniol sek.
Jeigu atoakymas = [T

prie Rezultatss | pridek

G vesutinku, tu pasininkai n ta vanianta i S JEEI
skelbl Zinia | Pradink

Tauk B sek.

co s

skelbk Zinia urm:

paldausic
atsalepmas = [UEED

o pridak

salkyke =

Stsalkymas |= EETETEES 9

prie Rezuk: pridek

BN o b ok mokytis. "Gerisusias qra sukifsusies bodsarario o I

sheelble #inia Pradink
lauk B) sek.
sakyk sek.
skelbk Zinia
paldausk
e — :
prie Rezultatas | pridek

sakyk RGO €) s=k.
igu atsakymas

prie Razult pridek @

5
sakyk sek.

Sllkadang
pridek @
b
sakyk sek.

atsakymas
prie R pridek @

salcyk [EEECTEXTIEVEFOSITENSTN () sok.
skelbk Zinia Pradink

Tauk @ sek.
sakyk sek.
skelblc

prie R pridek @

G sl pavartyk Zodynali ]
skelbk Zinia Pradink

lauk ) sek.
sakyk sek.
skelble Finig,
paklausk
588U atsakymas = :

I pridek

salkyl sek.

SO s oz iy jungings yra nevartotina:)
g atoakyma: = CEERETAET ¢

prie R pridek

sakyk sek.

jeigu atsakymas = [PTXNID ¢
- prie R pridek
U atsakymas : i e
- S EETEE G s taisingas Zodin jungings. L7 RE0

prie Rezultatas | pridek (@

sakyk sek. dediwieg) 3

prie Scare |pridek @

PE ", jis tau uzkiioeor basimotyk gerso il B
slcalble Zinia Pradink

lauk @ sek.

sakyk sek.

Stcalbie Finia) costumeid |

paklausk
Bigu atsakymas = f

e: pridek
sakyk @ sek.
Pradink
lauk B) sek.

L Kelizuiam talizul sek.

PR i, Tu i el necurhae B B
pridék

el Slove antilopems! Tu teisus, [2 EE
lpadauzal

prie R pridek @

.
E i Kaip bebity gaila, bet tu suklydai [ 4 T

jeigu atsakymas = REWTERRE
ultatss | pridek @
| sakyk sek.

atsalymas =
prie Rezatatss | pridek @

W Naujausias” yrs_auk3Eausias bidusrdzio "navjas" laipsnis sek.

skelbk Zinia m

lauk @) sek.

sakyle ZEATTERTTERIY  €) sok:

skelbk Zinia

LU Y Kuris Zodis yra essmojo laiko veikiamosios rifies dalpvis)
JEiBu" atsakymas = :

ftatas | pridek

atsakymas = FECPE 0
prie R pridek @

.
Il Kysti Emogizka, bet ufgauna savimeile, 0 sek.
skelbk Zinia | Pradink.

lauk @ sek.
[P agaluok priet atsakydamas, selc.
skelbk 2

(LA Kok Zodis viename sakingie - viena kalbos dalis, kitame kits kalbos dalis, trediame tredia® ||

jeiu atsokymas
atsakymas = CHZH J2
prie R pridek @

LT[ Nu ne :( verkt norisi. 'kiras" yra batojo kartinio laike Fies dalpu

prie Rezultatas | pridék

5
| sakyk sek.

gy atsakymas ten
i Jeiou atsakymas = [ 1
prie. Recultatos | pridek @

S Kaida, klaida, klaida B & e

prie R pridek @

P o ckirt padalysis v daiveivs C TN
slcalble Zinia Pradink

lauk @) sek.

sakyk sek.

jeigu  Score :
L% Kelion s baigesiiDEungles nugaietos. J4 L
sustabdyti visus garsus

kelbk Zinia, b

jeigu  atsaleymas
prie Rezult: pridek (@

Gl aeda- peleda [l « XS
shalble Zinia | Pradink

lauk @ sek.
| Antro lygia pabaiga [ 2 EETH
jeigu  Recultatas > B '+
G Tavo gramatikos Finios leidfia tau pereiti i kita lyai i 5 SIS
Eren,ki T2l backarounds

gu Recultatas <[ &
neesiu. Gerisu pakartokime kelions £ pradii

@ sek.

SN eiZéjo i¢ taves dZiungliy fyrindtajo. Pasedek dar prie knpgy

sustabdyti visus garsus
slelble inia f=

eik i taska x: EEE) ¥

pakeisk kauke i lion1

pakeisk kauke i lioni-|

Testus galima kurti ne tik lietuviy kalbai. Pabandyk sukurti testg patikrinti istorijos, geografijos ar
biologijos Zinioms.
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Na uzteks moksly. Ne veltui yra Stkis ,,Duonos ir zaidimy®“.

Zaidimas
Paprastas toks Zaidimas. Jame $esi veikéjai ir trys fonai ir scenarijus.
Naujas fanas: (5 m

Paplodimys
Kopijuot
Ziema

kai paspausta

iki pabaigos

kezi pas Find
lauk ] sek.
ail: j tadles s | batleuric ele. nua i y:
vizada

ie y pridék ()
JHE ¥ pH -

lauk ) sek.

ailax:

jeig . lieti v
‘peie Fagauts  peidal G
| 7t IEEFETET

bet kuns sk, nuo ik i

ek tasky x!
o

=
jeigu lieti kra 2

bet kuris sk. nuo iki v: B

jeigu . lieti k

eik j taska =:
.

L:ai gausi Finia |

lauk By sek.

e liok

: fbetluns sk nuo B ila D) v: EET]

jeigu . liet jeigu - lick

Ska x: | bethuris sk. nuo iki ¥




Ugninio drakono scenarijus truput;j skiriasi.

Lai gausi #inia _Sp
lauk B s<k.
aik | taska x: | bet kuris sk. nua GEER) iki v: £
visada :
| prie  pridek
L

jeigu . liet

Pagrindinis scenarijus:

kai paspausta

CE1 RN Labaz! Pirmiauszia susipaZinkite su Zaidimo taisyklémis sek.

lauk sek,

kai paspausta ¥Weiys
Pagauta
pakeisk kauke i lobsterl

eik | tafka x: ¥i

jeigu Pagauta =

Tgrok 02 waen |
*

pakeisk kauke j |ob
3

sak sak.
[

lauk selk.
snEtahdyti viska

Patobulink Zaidima, kad krentantys daiktai pradéty kristi skirtingu laiko intervalu. Gali sukurti savy
Zaidimy. Ir mane, gudruolj Kating pakviesti pazaisti.
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Naudota literatura ir ne tik literatura

1.

© N o o b~ WD

kompiuterija.pasimokom.lt/mokymo-priemones/scratch
www.studijuok.lt/course/programavimas/
http://medziaga.puslapiai.lt

vaizdopamokos.It/
www.leidykla.eu/fileadmin/Informacijos_mokslai/50/142-146.pdf
www.upc.smm.lt/naujienos/web2/pdf/09_Jevsikova.pdf
www.logo.lt/failai/Scratch.ppt

http://scratch.mit.edu/
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