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IVADAS

Lietuvos mokyklas pasiekkompiuterire mokymo priemoa Model Builder. Si programa leis
mokytojams taikyti moderniausimokymo metod - mokomji kompiuterin modeliavima, kuris
orientuojamas ngatskirus dalykini Ziniy fragmentus, betsprendZiarg problem.

Mokytojai Sia programa gali naudotis trim lygiais:

e naudoti kity kolegy sukurtus modelius;

e  zinoti programos galimybes ir§ darky itraukti mokinius (nebijoti, kad mokiniai pralenks

mokytoja ©);

o paiam su mokiniai kurti modelius.

Si knygut skirta fizikos mokytojams, neturintiems gettarbo kompiuteridgadziy. Knygutje
pateikiamas nuoseklus elemeniariodeliy apraSymas.

Turintiems didesg darbo su kompiuteriu patirtekomenduoju knygut kuri atkeliavoi mo-
kyklas kartu su programa (Denisovas V. Mokomasisaterinis modeliavimas. Modeliavimo pro-
gramaModel Builder. Klaipédos universiteto leidykla, 2002) arba apsilankytkemojo kompiuteri-
nio modeliavimo svetadje: http://www.ik.ku.lt/mbuilder.

1. TECHNINE SPECIFIKACIJA

1.1. Techniniai reikalavimai kompiuteriui

Intel genties 100MHz daznio procesorius ar spaigesn
darbires atmintires talpa - 16 Mb;

butinas CD-ROMirenginys;

pageidautina 16 hjtgarso plok&

spalvinis vaizduoklis;

MS Windows 95, 98, NT 3.51 ar naujéssperacig sistema.

1.2. [diegimo instrukcija

1. Pageidautina, kad diegimo metu kitos kompiuteriogpamos bty uzvertos. Programos diegi-
mo metu neiSjunkite kompiuterio.

2. ldékite kompaktin diska i kompiuterio kompaktini disky skaitymoirengin. Programosdie-
gimas prasideda automatiskai.

Jeiidiegimas neprasideda:

¢ Windows sistemos darbalaukyje ¢gekairiuoju klaviSu dukart spragtkite My Computer.

e Atvertame lange pé$ deSiniuoju klaviSu spragééite kompaktini ploksteliy jrengin ir pasi-
rodziusiame meniu pasirinkite koman@pen.

¢ Kai lange pasirodys ploksta turinys, dukart spragtdite rinkmery, mbsetup.exeir jdiegimo
procesas prasid.

3. AtidZiai vykdykite nurodymus, pasirodéns ekrane. Pasirodziusiame dialogo lange pastanki

Toliau>.

4. Dialogo langeModel Builder registracija jveskite licenzijos kogl (jis nurodytas ant disko) ir
organizacijos pavadinig

5. Nurodykite, kuridiegti Model Builder programa. Jei nepasirinksite kitaip, ji busiegta pro-
gramy aplanke.

6. Pasirinkite norimus programos komponentus (rekomejagina pasirinkti visus komponentus)
ir uzbaikite programogliegim.

7. Atverti program gaksite spragtéje Start > Programs> Model Builder > Model Builder.

Be programos iskvietimo komandadiddel Builder) pateikiamas iSsamuituviskas progra-
mos zinynagModel Builder pagalba), lietuviskas modeli kirimo vadovasNlodel Builder vedlys),
originalios programos versijos anglisknodeliy aprasagModel Builder modeliy pagalba angliSkai)
ir programos iSdiegimg@ankis(Uninstall Model Builder).

PASTABA. Visi informacires pagalbos komponentai yra prieinami ir Ndodel Builder
programos meniu punkt®agalba Dirbdami Windows XP sistema, galite nematyti kai kuri
lietuviSky raidziy. Tokiu atveju rekomenduojama lietuvisSkas pagaltimenenas atverti iS pagrindinio
sistemos meni(Start/Programs/Model Builder).
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2. PROGRAMOS VALDYMAS

2.1. Pradinis langas

Atvérus kompiuterin priemorg ,Model Builder” iSvystame pradinang, sudaryi iS pavadi-
nimo juostos, meniu juostos, priemoenilostos ir darbinio lango (2.1.1 pav.).

= Model Builder: PLOTAS - [Psl.:1] Favadinimo juosta R
EByla Taisa Perfidra Parinktys wvkdyti Blokas Grafikas Lentele Wedliukas Langas Pagalba Meniujuosta

OeEs KS0@wWE@®| 10| %|E8 &=l 4> Priemoniy juosta

2.1.1 pav. Pradinis “Model Builder” langas

2.2. Rinkmenos (Bylos) meniu

Rinkmenos (Bylos) meniu (2.2.1 pav.):

- Model Builder: PLOTAS -

w Taisa PerZidra Parinkbys
[*  Maujas modelis ﬂ

Maujas lapas
Abvetti,..

Traswti
Trasyti kitaip, ..
Irasyti bloke teksts, ..

Spausdinti madeli
Spausdinti lapg. ..
Spausdinti blokus. ..
Spausdintuvo statos...

Baigti darba

2.2.1 pav. Bylos meniu

¢ Naujas modelisiSvalo ekran naujam modeliui kurti agkelti.
e Naujas lapassukuria nayj lapa.
e Atverti pateikia dialogo langAtverti byl g (2.2.2 pav.) modeliui pasirinkti ikelti.

=
Byla: =.MDL | | Tar |
Katalogas: c:\._iliet_modifizika ME |
Bylos: Katalogai:

agregat_mdl ™ NI |

atvaiz_gmdl T | |[-a]

boilio_m.mdl [-e-]

e m_virp.mdl __|{ ([-d-]

en_tverm_mdl [-e-]

judejim.mdl e

2.2.2 pav. Dialogo langas "Atverti byjy"
Pasirinkite rinkmenos pavadinim$ sira3o Bylos' kairéje ar jrasSykite laukelyje Byla" ir
spragtedkite "TAIP ",

e [JraSyti iraSo modeli atminf turimu pavadinimu.

o JraSyti kitaip pateikia dialogo larglIrasyti kaip... (2.2.3 pav.) kitokiam modelio pavadini-
mui parasyti ifirasoj atminf.

o Spragtetkite ,TAIP", jei rinkmenos pavadinimas Jus tenkina, jei resifnkite rin-
kmenos pavadinimiS siraSo ariraSykite laukelyje Byla" ir spragtetkite "TAIP".
Sialoma naudoti prievaidMDL, nes tokioModel Builder'is iesko atverdamas rinkmegn
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i Irasyti byla kitaip... |

Byla: MEUILDER.MDL TAIP |
Katalogas: ¢\ Aliet_mod\fizika ME |

Katalogai:

Ly - T

=

[--

[-a-
[-e-
[-d-
[-e-

2]

2.2.3 pav. Dialogo langas TraSyti byla kitaip..."

e JraSyti bloko teksta pateikia dialogo langIraSyti bloko teksta (2.2.4 pav.), kuriame galima
nurodyti, kaipjrasytij atminf tekst iS bloko tekstigje ar CSV rinkmenoje. Blokas pries tai

turi bati pasirinktas rodykis jrankiu.

+ Irasyti bloko duomenis x|

Byla: |[NEPA‘I.FADINTA].TXT | | TAIP |
Katalogas: c:\progra™1\mbuilder ME |
K.atalogai:

[..] - ¥ Tekstinés b
[liet_mod] — erenes oy
[vadovas] " CSV bylos

[-a-] | |

[-c-]

[-d-] hd

2.2.4 Dialogo langas [rasyti bloko duomenis"

Pasirinkite teksto rinkmenkuri paprastai turi prievaidTXT, ar CSV rinkmea, paprastai tu-
rin¢ia prievard .CSV. Pasirinkite ajraSykite rinkmenos pavadinipir spragtetkite , TAIP".
e Spausdinti modej spausdina modeiokiu pavidalu, kaip pateikiamas lange.
e Spausdinti lapa pateikia dialogo lang Spausdinti lapa (2.2.5 pav.), kuriame nurodoma
spausdinti visus ar pasirinktus lapus.

print 21|
r— Printer
Froperties... |

M arne:

Status: Ready
Type: Epzon Stylus Photo ESCAP 2

Where:  LPTI:
Camment; ™ Print ta file
— Print range Copies
Al Mumber of copies: m
" Pages from:|1_ to:lT— !
" Selection ﬂ

Ok I Cancel |

2.2.4 pav. Dialogo langas "Spausdinti lag"

Cia galima pasirinkti, kuriuos lapus spausdinti, gnimo kokyls (tai priklausys nuo spaus-
dintuvo), ar Qisti i rinkmenry, ari spausdintuy, kopiju skatiy bei pasiekti spausdintuvo siatialogo
langa "print Setup”.

e Spausdinti blokus pateikia dialogo largSpausdinti blokus(2.2.6 pav.), kuriame nurodoma
spausdinti visus ar pasirinktus blokus. Galimanagi spausdinti bet koki bloky pavadini-
mu, duomen ir/ar veiksmy kombinacij. Jei norite spausdinti pasirinktus blokus ir nega-
sirinkg rankiniu lidu, galite pasirinkti iS Siame dialogo lange pateito sraso (2.2.7 pav.).
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Spausdinti blokus x|

Pasirinkite bloka[-us] i$ saraSo:

Spausdinti blokus | G Energija =
G ¥Yirpesiai
P Sch
¥ ¥isus " Pasirinktus T Dgitr:'?;a
. T Elektr_|_energija
™ Grafikus I Paveikslus T Indukiyvumas
e T ltampa
[ Tekstus [ Lenteles [~ ¥éZliukus T kiek
T Kond_jtampa —
. . . T Krivis
¥ Pavadinima [ Duomenis [~ Veiksmus e
T Magnet_|_energija
T Modelio_autoré -
TAIP NE Padék |
TAP | NE | Padek |
2.2.6 pav. Dialogo langas "Spausdinti blokus" 2.2.pav. Bloky pasirinkimo dialogo langas

o0 Visusvisi blokai siugiami spausdinti.
0 Pasirinktus pateikia gra% (3.2.2 pav.), iS kurio galima pasirinkti spausdiviena ar kelis
blokus.
o Grafikus pasirenkami visi grafiko blokai.
o Paveiksluspasirenkami visi paveikslo blokai.
0 Tekstuspasirenkami visi teksto blokai.
Pasirinkus, kuriuos blokus spausdinti, kitomis temarinktimis nurodoma,akspausdinti.
Pavadinima spausdina pasirinitloky pavadinimus.
Duomenis spausdina blak duomenis, kurie, priklausomai nuo bloko tipo, daiti paveiks-
las, grafikas ar tekstas. Paveikslai spausdinataralaus dydzio. Grafikai padidinami, pritai-
kant lapo formatui.
0 Veiksmus spausdina pasirinkbloky veiksmus.

TAIP uzdaromas dialogo langas ir pasirinkti blokai giami | spausdintuy.

NE uzdaro dialogo lang blokai nespausdinami.

Bloky pasirinkimo dialogo lange visi ankau rankosjrankiu pasirinkti blokai bus iSrySkinti,
bet pasirinkimas galiti atSaukiamas. Sprage&lte norimus spausdinti blokus. Pirmosios éaid
nurodo bloko tip, pvz., L — lentals, G — grafiko, T — teksto blokas. Pasikrdpragteikite ,TAIP ".

e Spausdintuvo statospateikia dialogo largSpausdintuvo statos(2.2.8 pav.), kuriame kei-
¢iamos spausdintuvo parinktys. Galite, pavyzdzieisk lapo format iS stataug gul<tia ar
parinkti kita lapo dyd.

o o

Printsetup 20
r— Frirter
MHame: Epzon Stylus Photo ESCAP 2 Properties. .. |
Status: Ready
Type: Epzon Styluz Photo ESC/P 2
Where:  LPT1:
Comment:
— Paper Oriettation
Size: ILetter j & Poilrait
Source: |Automatical|y Select | " Landscape "
|
Metwark. .. | (]9 I Cancel |

2.2.8 pav. Spausdintuvo stat dialogo langas

Jis priklauso nuo spausdintuvo. Jame kalima nuraalgt stat), kaip spausdinti rinkme bet
dazniausiai kélamas spausdintuvo tipas ir lapo formatas i$ stdtgulsiia.
e Baigti darba uzdaro program
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2.3. Taisos meniu

Taisos meniu (2.3.1 pav.):
= Model Builder: PLOTAS - [Psl.:1]

EE\;I& Taisa PerZidra Parinktys Wwkdyti  Blokas

QIEIJ AikEaulti Alb+Backspace bj

12kirpti keksky Shift+Del
Kopijuoti kekskg Chrl+Ins
Ikerpti beksta Shift+Ins
Trinki keksty Del

Tdeti teksto byla...

Pasirinkki viskg Chrl+5

2.3.1 pav. Taisos meniu

e AtSaukti atSaukia, panaikina paskditpataisym einamajame teksto bloke.
e |Skirpti yra dinamig parinktis, veikianti pasirinktobjekt. ISkerpa pasirinktus blokus/ teks-
ta/paveikslus/grafikusg laiking saugykh atmintyje.
o ISkirpti tekst g iSkerpa pasirinkttekst i iSkarpy saugykd atmintyje.
o ISkirpti paveiksla iSkerpa pasirinkt paveiks i iSkarpy saugykh atmintyje. Paveikslas
turi bati pasirinktas rodylds jrankiu.
o ISkirpti lentel ¢ iSkerpa pasirinktos lente turin i iSkarpm saugykd atmintyje. Lented tu-
ri buti pasirinkta rodylkds jrankiu.

e Kopijuoti yra dinamig parinktis, veikianti pasirinktobjekt. Kopijuoja pasirinktus blokus/
tekst/paveikslus/grafikug iSkarpy saugykh atmintyje.
o Kopijuoti tekst g iSkerpa pasirinkttekst, i iSkarp saugykd atmintyje.
o Kopijuoti paveiksla kopijuoja pasirinki paveikshy iSkarp saugykh atmintyje.
Paveikslas turiiiti pasirinktas rodylds irankiu
0 Kopijuoti lentel¢ kopijuoja pasirinktos lenté$ turin { iSkarpy saugykh atmintyje.
Lentek turi bati pasirinkta rodykds jrankiu.

e [Jterpti yra dinamig parinktis, veikianti pasirinigtobjek# ir iSkarpy saugyklos turip Iterpia
saugyklos turipj pasirinkt bloka.
0 [terpti tekstg jterpia tekst i$ iSkarm saugyklog pasirinkt, teksto blok.
o [terpti lentele iterpia lented iS iSkarm saugyklosi pasirinkt lentebs bloka. Lenteks
blokas turi lati pasirinktas rodykds irankiu.
o [terpti paveiksla iterpia paveiksl iS5 iSkarm saugyklosi pasirinkt paveikslo blok.
Paveikslo blokas turiiiii pasirinktas rodylds jrankiu.

e Trinti yra dinamig parinktis, veikianti pasirinitbloka. Panaikina pasirinktus blokus, tekst
ar paveikslus, iStrina duomenis i$ grafiko.
o Trinti blokus panaikina pasirinktus blokus.

Trinti paveiksl g panaikina pasirinktpaveiksé.

Trinti grafik a panaikiry pasirinkt grafika.

Trinti tekst g panaikina pasirinkttekst.

Trinti lentel ¢ iStrina pasirinktos lentés$ turin.

: Idéti byla x|
Byla: [.IxT | TAIP |
Katalogas: c:\progra™1\mbuilder ME |

Bylos: K.atalogar:

O o0oOoo

| v

[.-]
[liet_mod]
[vadovasz]
[-a-]

[-c-]

[-d] 2

2.3.2 pav. Dialogo langas]déti byl a*
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Ideéti teksto byla pateikialdéti teksta dialogo lang (2.3.2 pav.), kuriame nurodoma, kokios
rinkmenos tekstas turitti jkeltasj pasirinkt teksto blolg. Rinkmena gali @ti ASCII, TXT ar CSV
(comma separated variables) formato.

Pasirinkite afrasykite rinkmenos pavadinigir spragtetkite ,TAIP".

e Pasirinkti viskg parenka visus modelio blokus, jei pasirinktas oankankis; parenka vis
pasirinkto bloko teksgt jei pasirinktas rodykiks jrankis.

2.4. Perziros meniu

Perziiros meniu (2.4.1 pav.):
-= Model Builder: PLOTAS - [Psl.:1]

E Byla Taisa | Perfigra Parinkbys ‘ykdyti Blokas Grafikas  Lentele  Wezlic

Dillle s | K1 15

Rodyti bloko pavadinimus
Twarkymas Skaiciy formatas. .. |

Eksponenting nokacija. ..
Faski bloka, .. 2 !

2.4.1 pav. periros meniu
e Slepti veiksmus paslepia ar parodo veiksmus hipkuriems buvo nurodytRodyti veiksmus
Kai Skpti veiksmugpazymimas varnele, visi veiksmai paslepiami.
e Rodyti bloky pavadinimus parodo paspty bloky pavadinimus.
e Tvarkymas leidzia pasirinktiSkai¢iy formatas... (2.4.2 pav.) irEksponentiné notacija...
(2.4.3 pav.).

Pasirinkite skaitiy
pateikimo formata :

~Formatas :

i~ Sveikasis & Realusis

- Rodyti:
" Be trupmeninés dalies

* Su trupmenine dalimi

Pageidautinas
tikslumas: E

P | NE | Padt‘:kl

2.4.2 pav. Skatiy formato dialogo langas

Cia nurodomos parinktys lemia, kaip bus pateikiakai@ai kita karta vykdant model

Sveikasispateikia tik sveilja skatiaus daj, pvz., 342. Jei pasirinkae trupmeninés dalies
laukelyjeTikslumas iki reikia nurodyti reikiam skaitmem kieki (iki 9).

PasirinkusVisos pozicijos bus rodomi visi sveikosios dalies skaitmenys..PwrnrodzZius
.Sveikasis", ,be trupmenis dalies" ,Tikslumas iki 2" bloko reik3n25768,23 bus apvalinama
26000.

Realusispateikia real skatiy pvz., 2.345. Jei pasirinkie trupmeninés daliesreikalaujam
sveikosios dalies skaitmerkiekj reikia nurodyti laukelyjéikslumas iki.

PasirinkusSu trupmenine dalimi, laukelyje Tikslumas iki reikia nurodyti reikaling skait-
men kieki po kablelio. Pvz., pasirinkus ,realusis”, ,su tmugnine dalimi”, ,Tikslumas iki 2"jvyk-
dzius modadlskaktius 2,345 bus rodomas 2,35.

TAIP uzdaro dialogo largir nustato nurodytas parinkitis.
NE uzdaro dialogo larg neatsizvelgdamaskeitimus.
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Naudoti eksponenting notacija kai:

Skaitius didesnis nei 10

laipsniu:

Skaitius maZesnis nei 10 7
laipsniu minus:

TAIP | NE | F‘al:lékl

2.4.3 pav. Eksponentiis notacijos dialogo langas

Vykdant model skatiai, esantys uz Siame dialogo lange nurodyto imaferviby, bus pateikia-
mi eksponentine notacija. Pavyzdziui, pakeitusigirmajame laukelyj¢ 5, antrajame 4, kita kar-
ta vykdant mode| skatiai, didesni nei 10E5 ar maZesni nei 10E-4 busiktatsksponentine notacija.
TAIP uZzdaro dialogo langir nustato nurodytas parinktis.

NE uzdaro dialogo lang neatsizvelgdamaskeitimus.

e Rasti bloka pateikia Rasti bloka dialogo lang (2.4.4 pav.) su modelio bloksaraSu.
Nurodzius blok Siame graSe jis yra pasirenkamas. Tai patogu kai modedidabai didelis ar
blokai buvo pasipti ir pasimet.

x

Pagzinnkite iefkomo bloko tipa:
llgiz_cm
Plotas_kv_cm

Plohiz_cm
Tekstas3

TAIP NE |

2.4.4 pav. Dialogo langas "Rasti blok"

Pasirinkite iS sraSo ieSkomo bloko pavadininir spragtedkite ,TAIP". Blokas bus pasirink-
tas.

2.5. Parinkéiy meniu

Parinkéiy meniu (2.5.1 pav.):
= Model Builder: PLOTAS - [Psl.:1]

E Byla Taisa Perfidra | Parinkbys ‘ykdwti Blokas  Grafika:

Ql&”l@l EI@ Slépti jrankiy juosty

= 5lepti bidsenos juostg B
Apibrégk modelio veiksmus., ..
Apibragk lapo weiksmus, .,

Wykdwti nuo virZaus

Walyhi sgrasus, .,
Drverinki. . .

Maodelio kinkamieii. ..
Madelio kanstantos, .,
Madelio veiksmai. ..

2.5.1 pav. Parinktiy meniu

e Slepti jrankiy juosta paslepigrankiy juost ir paketia komand j Rodyti jranki g juosta.
e Sléepti biisenos juosi paslepia bsenos juostir paketia komand | Rodyti biisenos juosi.

Rigonda Skorulskish Modeliavimo programos “Model Builder” taikymagikos pamokose 9



e Apibr éZti modelio veiksmuspateikia dialogo langVeiksmy rinktuv é (2.5.2 pav.), kuriame
galima visam modeliui suradyti numatytuosius veiismSiuos veiksmus gali naudoti kiek-
vienas blokas, t.y. jei blokas gauna prangSimurodani atlikti veiksma, kuris neapibiztas jo
veiksmy lauke, bet apiiztas modelio veiksmsraSe, blokas naudoja modelio veiksmo api-

brézima.

£

=]

[]
Spauzkite mygtuka. e | TAIP |
Hauja ellute | Daugiau... |
NE |
Trinti |
| Ilgis_cm j| Padek |

789
AND/| [woT | un|_| _| L23
B E B B B N e
- -N-N-N e
2.5.2 pav. Dialogo langas Veiksmrinktuv é

Sistemoje numatyta | lygmens rinkéveikianti sintakés pagalh. Patye vartotojai, susipa-
Zine su sintakse, gali rasyti veiksmus ir Il lygmensktuveje. Pastaroji pagalbos neteikia, bet tikrina
sintakg, kai taisa baigiama ir modeliuotojas spragtelibldko veiksmy lauko riby. Manoma, kad
dauguma vartotgjnaudos | lygmens rinktgv

Veiksmy rinktuvé naudojama bloko veiksmams kurti. Kai blokui siiamas praneSimas,
veiksmo jis pirmiausia ieSko savo veiksmuose. Nggagkiksmo apil#Zimo, ieSko jo lapo veiksmuo-
se, neragk ten — modelio veiksmuose. Jei veiksmo ailbno neranda, pranesingnoruoja.

Veiksmai raSomi bloko veiksimlauke. | lygmens veiksmrinktuvé padeda kurti sintaksiskai
taisyklingus veiksmus dialogo lange, kuriame padgitos galimos parinktys ir terminai.

I lygmens veiksm rinktuvg galima pasiekti penkiaisidais:
Riktuvés pavadinimo juostoje rodomas taisomo bloko pavadis.

Rinktuve naudojama spragtelint mygtukus, pagalbinius klaviér objektusasase, kur patei-
kiami tik galimi objektai. Terminai pridedami veiksli rinktuves lange Zymiklio vietoje. Pakeitus
zymiklio pozicija spragtelint pele, dinamiskai pakinta galimos petis.

Mygtukai:
0 When veiksmy apibizimu langejraSowhen (kai). Juo pradedamas veiksmo apiimas,
po to turi kiti praneSimo, kuriam veiksmas apibiamas, pavadinimas.
o Nauja eiluté kiekvienas veiksmas turiib raSomas naujoje eil¢je.
Send bus dialogo lange tilDerintuvés lauke ,PraneSimas, ss$ti™ pasirinkus ,Taip".
Tuomet praneSimo siuntimas p&hamas veiksmpradedansend
Daugiau... iSsaugqrasyt veiksmy ir iSvalo ekran kito veiksmo taisai.
Trinti panaikina veiksmo lange pazytatermin.
Padék pateikia trump informacip apie galimas pariktis.
TAIP uzdaro dialogo lang iSsaugodamas visas taisymus.
NE uzdaro dialogo lang taisym; neiSsaugodamas.
Galimy terminy sarasSe pateikiami zymiklio vietoje galimi rasSyti termindiy., veiksmai
run ir initialize, operatoriai ir modelio blakpavadinimai.
o Pagalbinés klaviataros klaviSaisijvedami loginiai operatoriai ir skaai.

o

O O O0OO0OO0Oo

e Apibr ézti lapo veiksmuspateikia dialogo langVeiksmy rinktuv é, kuriame galima lapui su-
radyti veiksmus, vykdomus pagal néfiha. Siuos veiksmus gali naudoti kiekvienas blokas,
t.y. jei blokas gauna prane&immurodant atlikti veiksmy kuris neapib¢Ztas jo veiksm lauke,
bet apibéztas lapo veiksmsaraSe, blokas naudoja lapo veiksmo agibmna.
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o Vykdyti geriausia seka naudoja algoritny kuris bando rasti tokiseky modelio skaliavi-
mams atlikti, kad visas naujos reikdnjeiijmanoma, bty gaunamos naudojant esamas itera-
cijas. Si meniu parinktis persijungia\§kdyti geriausia sekai Vykdyti nuo virsaus. Vyk-
dyti nuo virSaus metodu blok skatiavimy atlikimo seka priklauso nuaq jvietos ekrane, pra-
dedant nuo virSaus. Vienodai nutoluo virSaus blokai apsk@iojami i$ kaigs | deSire.

e Valyti sgraSus leidZia nenaudojamveiksmy ir bloky pavadinimus panaikinti i5asa3;. Ne-
naudojami pavadinimai iSliks, jei tik buvo sukurdudojant | lygmen¥eiksmy rinktuv e.

e Derinti pateikia dialogo langDerinimas, leidziantkiekvienam vartotojui pritaikyti sistesn
pagal savo poreikius.

¢ Modelio konstantos pateikia dialogo larggKonstantos (2.5.3 pav.) su veikiamojo modelio
konstanf, grasu.

Konstantos x|

Induktyvumas
kiek
Kond_jtampa
Modelo_autore
Modelis
Pavadinimas
Talpa

NE |

2.5.3 pav. Dialogo langas "Konstantos"

Konstant, blokai apibéziami kaip blokai, neturintys veikamar turintys tikwhen initialise
prasidedatiy veiksmy. Pateikiami tik teksto blokai. Pateikiamus rezitatraktuoti reikia atsargiai,
kadangi modelio #réjas gali lti sukiires saw veiksmy, kuriy tikroji paskirtis Zinoma tik jam.

e Modelio kintamieji pateikia dialogo langKintamieji (2.5.4 pav.) su veikiamojo modelio
kintamyju sarasu.

Daznis
Elektr_l_energija
Itampa

Kitivis

Laikas
Magnet_|_energija
Periodas
Pilnutine_energija
Srove

ME |

Kintamuju blokai apibéziami kaip blokai, turintys bet kokius veiksmusskgrus prasidedan-
¢ius when initialise. Pateikiami tik teksto blokai. Paprastuoju rezinokie blokai gali tuéti tik
veiksmus, prasideddius when run. Dirbant aukStesniuoju rezimu reikia atsargiau ktig
kintamuosius, kadangi modeliail¢jas gali liti sukiirgs saw veiksmy, kuriy tikroji paskirtis Zinoma

tik jam.
veiksmai x|

DazZniz: when initialise make me 6.28/ Periodas =«
Elektr_I_energija: when initialize make me 0 whe |
Energija: when initialize clear me when run plot
Itampa: when initialise make me 0 when run mal
Kriavis: when imhialise make me 1 when run mak
Laikas: when initialise make me 0 when run mak
Magnet_|_energija: when initialize makeme 0wl
Periodas: when inIitiaIise make me b.28 squareri:llll
3

4|
Kopijuoti | NE |

2.5.5 pav. Dialogo langas "Veiksmai"
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e Modelio veiksmai pateikia dialogo lang Modelio veiksmai (2.5.5 pav.) su veikiamojo
modelio veiksm sarasu.
Siame dialogo lange pateikiami yibloky, nepaisanty tipy, veiksmai. Mygtuku ,Kopijuoti"
Sio @wrado turinys kopijuojamasg iSkarpy saugykh. Nukopijavus, graSas gali @ti jterptasi teksto
rinktuve MS Word.

2.6. Vykdymo meniu

Vykdymo meniu (2.6.1 pav.):
-~ Model Builder: PLOTAS - [Psl.:1
Eﬁyla Taisa Petfidra  Parinktys | Wwkdyhi Blokas  Grafikas  Len
DllES| NOI0[@) wienrs
- Wykdyki,, karb,,
Aknaujinki

2.6.1 pav. Vykdymo meniu

e Vykdyti kart g siurtia viem vykdymo praneSim kiekvienam blokuiParinkéiy meniu
pasirinktaVykdyti geriausia seka ar Vykdyti nuo virSaus tvarka. Tai paprastas veiksmus
turin¢iy bloky vykdymo metodas.

e Vykdyti...kart y leidzZia pasisti vykdymo praneSimkiekvienam blokui nurodant, kiek kart
turi bati vykdoma. Tai greitas ir lengvadidlas kartoti dinaminmode]. PraneSim siuntimo
blokams tvarka nurodyta pasirenkavykdyti geriausia seka ar Vykdyti nuo virSaus iS
Parink ¢iy meniu. Kol modelis vykdomas, pasirodo mygtukakitraukti *, tad vykdymas
gali bati nutrauktas; jis kartu veikia ir kaip kartojipskaitiklis.

e Atnaujinti kiekvienam blokui siugia atnaujinimo praneSignParink¢iy meniu pasirinkta
Vykdyti geriausia sekaar Vykdyti nuo virSaus tvarka.

2.7. Bloko meniu

Bloko meniu (2.7.1 pav.):
= Model Builder: PLOTAS - [Psl.:1]

E Byla Taisa PerZidra Parinkkys Wwkdvti | Blokas Grafikas  Lenteld  Wézliok:

Murodyti podymius. ..
Apibrésk veiksmus.

Siusti | antrg plang

Jumgti
Shaidyki

2.7.1 pav. Bloko meniu

e Kurti blok 3 sukuria nauja blak pagal duomenis, pateiktuBloko informacijos dialogo
lange. Naujasis blokas atsiranda virs¢jerkaireje lapo dalyje.

e Nurodyti poZzymius leidziaBloko informacijos lange nurodyti ar keisti bloko poZzymius.

e Apibr éZti veiksmusleidzZia suraSyti veiksmus pasirinktam blokui. Hagenas dialogo langas
Veiksmy rinktuv ¢ su visais io bloko veiksmais. Juos galima taisitiparinktis galima, tik
kai sistema suderinta | rinktés lygiu.

e Siysti j antra plana pakiSa pasirinktbloka po kitais blokais.

e Jungti jungia pasirinktus blokug grupe. Véliau, pasirinkus viesm grupe, ji gali bati keliama,
iSkerpama, kopijuojama @erpiama.

e Skaidyti iSskaido pasirinktos grép blokus. Si komanda naudojama iSskaidyti sujungie
grupg blokams.

2.8. Grafiko meniu

Grafiko meniu (2.8.1 pav.):
Kurti grafik a sukuria nauj grafiko blolg ir atveria dialogo langGrafiko statos (2.8.2 pav.),
kuriame nurodomos grafiko asys ir veiksmai.
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PM Bvla Taisa Perdira Parinktys ‘ykdyti Blokas | Grafikas Lentele vedlukas
DjEsl oG] e
- (orafikostatos..,

Mastelis, ..

ZYmenos. ..

Trinki

Didinki

Rodyki duomeny lenkele
Bawersti lentelés Bloku
Rodyti legends

Keisti legends. ..

Prikalusamybé ¥ nua ¥
Prikalusomybé ¥ nua
Rodyti statiskikg

2.8.1 pav. Grafiko meniu

Mastelis |
= s T
Grafiko blokas: [Grafikas4 | |
X agis | | |
Paleidus bré3ti r;’“':":x S Y asis | | |
gi & |-10.00| {100.00 ligis_cm
xasts Plotas_kv_cm Intervalas
yasis| | c 100.00]  |Plotis_cm
LT < aci
e vasis [ |
I
[ I° [T Automatinis mastelis
I:I | atnaujinant i$trinti
Tap | NE | Perdaryi| Padék | TAIP NE | Padék |
2.8.2 pav. Grafiko stat dialogo langas 2.8.8wGrafiko mastelio dialogo langas

0 Stulpeliai duomenys kiZziami stulpeliais, kurie vykdant modelinamiskai kinta. Stulpe-
liais grafike galima vaizduoti iki 10 kintagy aibiy.

0 Linijos Duomenys h¥ziami tasSkais. Galima biti iki 6 duomenm aibiy.

0 PasirinkusAtnaujinant istrinti , tokio veiksmo apikiZzimas atsiras grafiko veikamauke.
Tuomet grafikui pasiuntus atnaujinimimiialise) pranesSim, visi jo duomenys bus iStrin-
ti.

o0 TAIP tikrina, ar tinkamagvestas pavadinimas ir mastelio reik&nir, jei teisinga, uzdaro
dialogo lang ir grafikui iraSo nayj veiksmy seki. Jei duomenys netinkami, pateikiamas
pranesSimas.

0 NE uZdaro dialogo larg neatsizvelgdamaskeitimus.

e Grafiko statos atveria dialogo langGrafiko statos (2.8.2 pav.), kuriame nurodomos grafiko
asys ir veiksmai.

¢ Mastelis jgalina nurodyti pasirinkto grafiko mastelr pasikeitimo intervalusGrafiko
mastelio dialogo lange (2.8.3 pav.{iia taip pat galima ir automatinio mastelio pariekiei
grafikas turi saugojanju reikSmiy.

e Zymenosatveria dialogo langGrafiko Zymenos(2.8.4 pav.), kuriame galima keisti @aesti

naujas zymenas pasirinktam grafikui.

Trinti iStrina visus pasirinkto grafiko duomenis.

Didinti ISpletia pasirinky grafiko blok per vig, ekrar,.

Sutraukti grazina ankstegrgrafiko bloko dydgl

Rodyti duomeny lentele rodo pasirinkto grafiko bloko duomeirentek.

Slépti duomeny lentele slepia pasirinkto grafiko bloko duometentek.
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o =
. Forma Dydis
CAibe 1 [m] Spalvos o
T 5 | cavez 5] (T
Zymena:
| cabed ] [ICTIHIR j j
;J::r‘:::?s} ~PoZymiai ——— " Aibe 4 I:' D . . . IE
[~ Paslépta ™ Ajibe 5 |:| . . I:' |:|
[~ Visada rodoma
I Vertikali ®aibe 6 [ | Spalvy taika |
[ Pabraukta
[ Riboto ilgio
Iki Dsimboliu Nustasto numatytuosius tagky stilius
Nustatytil Atéauklil [vesti | TAIP I NE | Padék |
geiti | Padék | Salinti |
2.8.4 pav.dialogo langas Grafiko Zymenos 2.8.5 pav. Grafiko taSky stiliaus dialogo langas

e Paversti lentebs bloku uZdaro pasirinkto grafiko bloko duomerientek, jos vietoje
atveriamas lentés blokas su grafiko duomenimis pseudolefgel Tai leidzia prieS siumant
grafikui naujus duomenis senuosius iSsaugoti tekifmrmoje, iS kurios jis & gali bati
nubrZiamas.

e Rodyti legendh rodo pasirinkto grafiko duomeraibiy task; stiliy legend. Ji pateikiama ran-
kosirankiu pazymjus grafika ir pasirinkus komangdRodyti legendy iS Grafiko meniu. Pa-
slepiama rankogrankiu pazymjus grafika ir pasirinkus komand8lépti legendy iS Grafiko
meniu.

e Slepti legendy paslepia pasirinkto grafiko duomeaibiy task; stiliy legend.

o Keisti legendh pateikiaTaSky stiliaus dialogo lang (2.8.5 pav.), kuriame galima keisti pasi-
rinkto grafiko task stiliy.

Siame dialogo lange galima keistébiamo grafiko tadk spalvas, formas ir dydziu€ia yra 6
radijo mygtukai (stulpeliniam grafikui —10), pavatiAibé 1 — Aibé 6, atitinkantys hiziamy grafiko
duomem aibes. Greta kiekvienos @&ibyra laukelis su tos aib tasSk stiliaus pavyzdziu. TaSkas gali
bati taisomas, pasirinkus atitinkanradijo mygtuls. Kitai spalvai pasirinkti spragtlite reikiany
spaly Spalvg lange. Kiekviena igia pateikt; spalw gali biti keiciama spragtéjus ,Spalvy taika".

Galimos 6 taSk formos. Dydzio intervalas yra nuo O (taskelis)liki
PASTABA. Penktos formos dydis nekeimas.

Naudoti numatyji stiliy galima rinktis, jei dialogo langas buvo iSkvies@safiko meniu ko-
manda Keisti legend NurodzZius tokd parinkf{, visy tasSk stilius paking i
numatytji sistemoje. Némus varne{, grazinamas vartotojo nurodytas stilius.

TAIP uzdaro dialogo langir keicia grafiko task stiliy.
NE uzdaro dialogo lang neatsizvelgdamagsaisymus.

e Priklausomybé x nuo y bréZia pasirinkto grafiko priklausomyb x nuo v linih. Si parinktis
galima tik linijiniams grafikams su viena reikdmaibe.

e Priklausomybé y nuo x brézia pasirinkto grafiko priklausomyb y nuo x linip. Si parinktis
galima tik linijiniams grafikams su viena reik3paibe.

e Rodyti statistikg sukuria pasirinkto grafiko statistikoSia pateikiamas kiekvienos duomgn
aibés element kiekis, maksimali ir minimali reik$as, intervalas, vidurkis, standarin
paklaida ir koreliacijos koeficientas. Jei¢hiama tik viena duomenaibe, pateikiami ir
priklausomylgs x nuo y beiy nuo x koeficientai.

2.9. Lentelés meniu

Lenteks meniu (2.9.1 pav.):
o Kurti lentel ¢ sukuria nauj lenteks blokg ir atveria dialogo langLentelés statos(2.9.2 pav.),
kurioje galima nurodyti lentés dyd ir pasirinkti kintamuosius, kurie turiati saugomi.
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(0]

(0]

arafikas | Lentele  wedliukas Langas P

_l@l_@ Kurti lentele. .. M

Lentelés statos, .,

2.9.1 pav. Lenteles meniu

Lentelés statos x|

Lenteles blokas: |Lenteleb
Eilutes:  [E | Stulpeliai:
Eilutes aukihis Stulpeho plohis
“Eilutéﬂ =0 ] “
K

Stulpelis 1 =[5 ]

ai vpkdysi, saugok mane Blokai:

llgiz_cm
@ Plotas_kv_cm
Plotis_cm
| f" Tekstaz3
s
| c TAIP
Ks NE

| ' Alstatyti |

¥ K.ai atnaujinsi, iftrink mane [ Lentelés antraftés
2.9.2 pav. Lenteds stay dialogo langas

Lentelés blokas paraSykite tinkamBloko pavadinim.

Eilut és, StulpeliaijraSykite, kiek eildiy ir stulpeliy bus lentaije.

Eilut és auksg pasirinkite i$ iSskleidZziamojagaso.

Stulpelio plotj pasirinkite i$ iSskleidziamojasaso.

Kai vykdysi, saugok manelange pasirinkite blak kuriy duomenys bus iSsaugoti leritel
je, pavadinimus iS blaksaraSo. Pasirinkt bloky pavadinimai atsiranda laukeliuose su ra-
dijo mygtukais. Kiekvien karta vykdant moda| Siy bloky reikSnes busiraSomos naujoje
lenteks eilugje.

Norédami keisti pasirinkt bloka, spragteikite radijo mygtulg greta pasirinkto bloko. Jei
spragtedsite Atstatyti, bloko pavadinimas bus paSalintas i$ laukeliopgsirinksite iS &
raSo kit pavadinima, jis pakeis buvugi.

PasirinkusKai atnaujinsi, trink mane, lenteks veiksmy lauke busjrasytas veiksmas
when initialise clear me

Lentelés antraStés. paprastai atnaujinant istrinami visi lertelduomenys; pasirinkug $
punkg iSsaugomi pirmosios eilég duomenys.

e Lentelés statospateikia dialogo langLentelés statos(2.9.2 pav.), leidziaptnurodyti kitas
pradines parinktis. Lentgpries tai reikia pasirinkti rankagankiu.

2.10.\ézliuko meniu
Vézliuko meniu (2.10.1 pav.):

Lentele | wedliukas Langas Pagalba
H ﬁl[ kurki vezliuks. .. _{I_}I

Statos.,..
Mastelis. ..
Trimki

2.10.1 \kzliuko meniu
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e Kurti v éZliuk g sukuria nayj Veézliuko bloka.
e StatosleidZia dialogo langé&/éZliuko statos (2.10.2 pav.) nurodytiéZliuko bloko spalvas,
greiti, pieStuko star Pakeitimai taikomi visiemsééliukams, ne tik pasirinktam.

=
a1 . o . 3 . 4 D Spalvos

cslce @ c Il o B EEE
co @ cuwl cvill 20 -y |

cualll cul] o o[ ] ONEN
Spalvos Delsti [sek.]: 0 j . . D D

pavadinimas:

|B|_A|:|( | Plunkznos plntis:
TAIP I HE | MNaudoti numatqusiasl Taispti spalvas |

2.10.2 \Zliuko statos dialogo langas

VéZliuko blokuose galima naudoti 16 spahSpalvos pavadinamos s&ais arba ZodZiais,
pavyzdziui:
when run when run
colour 3 ARBA  colour GELTONA
duos § pai rezultas, t.y., kita karta véZliukui pajuctjus, pdsakai bus geltoni.
Spalvos pasirenkamos i$ péketo kuriamos spragtglis mygtuly , Taisyti spalvas”.
PieStuko storis nurodomas skami nuo 1 iki 10, bet jis priklausys ir nuo masel
Delsimo trukné nurodoma sekuréthis nuo O (be delsimo) iki 1 (labaiti)..
e Mastelis leidzia nurodyti pasirinktoazliuko bloko mastelius ir mastelio intervaligézliuko
mastelio dialogo lange (2.10.3 pav.) galima ir automatimastelio parinktis, jei éZliukas
turi saugom reikSmiy.

vezliuko bloko mastelis |
min max
Gul§tiai | | |

Stafiai | | | |

[ Automatinis [~ Rodyti adis

TAP | NE | Padékl

2.10.3 pav. \¢ézZliuko mastelio dialogo langas

Nurodzius mastgl aplink Zliuka susikurs laukelis, kurio plotis priklauso nuo nedist
PasirinkusAutomatinj mastel, mastelis apsk&iuojamas taip, kadity matomas visas kelias.
e Trinti trina visus pasirinktodzliuko duomenis.
Trumpas komang tinkamy véZliuko blokui, aprasas (kiekviena instrukcija titi naujoje
eilutéje):
o forward, back
pavyzdZiui:
forward 20 — judina ¥Zliuka pirmyn 20 Zingsni esama kryptimi.
back atstumas — judinag¥liuka atgal atstumo bloke nurodytu Zingskiekiu.
o right, left
pavyzdZziui:
right 20 — ketia krypti 20 laipsni; pagal laikrodzio rodykl
left kampas - keia krypti kampo bloke nurodytu kiekiu laipsnpries laikrodzio rodykl.
0 pen_up, pen_down
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pen_up-— pieStukas pakeltas ieXliukas juddamas nepaliekasgsako.
pen_down- pieStukas nuleistas ié¥liukas juddamas paliekadgusak.
hide_pointer, show_pointer
hide_pointer — jei rodykE ar wZliukas pasiptas, jis nematomas, bet jthmas paliekagulsak.
show_pointer— &l rodomas pasgptas éZliukas.
o colour
pavyzdZiui:
colour RAUDONA — judtdamas ¥Zliukas paliks raudanpédsak.
colour 7 — juccdamas ¥Zliukas paliks spalvos 7egdsak, (spalvos apilZziamos \éZliuky stat;
dialogo lange 2.10.2 pav.).
0 go_to
pavyzdZiui:
go_to50,50 — ¥zliukas juda iki tasko (50,50), palikdamasipak.
go_tox,y - vzliukas juda iki tasko (x,y). Tam turi egzistuolbkai x ir y su tinkamomis reikSémis.
o direction
pavyzdziui:
direction 90 - kryptys matuojamos laipsniais pagal laikrodzidykk nuo 0 yra lapo virSuje
(Siaugje). Tad Sia intrukcija &zliukui nurodoma pasisukiiRytus (,Ziréti" | desir).

2.11.Lango meniu

Lango meniu (2.11.1 pav.):
Wezliukas | Langas Pagalba
A,  Iedestyt Eklotine
= IEdéskyti pakopomis
Rikiuoti piktogramas
IIZdaryti visus

2.11.1 pav. Lango meniu

o |Sdéstyti iSklotine iSdésto ekrane visus iki piktograymesumazintus modelio lapus iSklotine,
ty. jie iSpletiami ar sutraukiami taip kad uZimvisa ekran ir tarp ju nehity tarpy.

o |Sdéstyti pakopomis iSdesto ekrane visus iki piktogramnesumaZzintus modelio lapus
pakopomis, t.y. taip, kad jie demgtienas kig ir matomos bty tik kiekvieno lapo pavadinimo
juostos.

e Rikiuoti piktogramas tvarkingai iSdsto visus iki piktogramp sumazintus langus lapo
apaioje.

UZdaryti visus uzdaro visus lapud.apy saraSastai ne komanda. Programa Windows
pateikia atvert lapu Lango meniu pabaigoje, tad reikiamapa galima rasti ir renkantis i$ Sio
saraso.

2.12.Pagalbos meniu

Pagalbos meniu (2.12.1 pav.):
fiukas Langas | Pagalba

@ ECI.J"# 4 Zinynas

Yadowai

Anglizky modeliy Zinvnas
"Windows' pagalba

Apie Model Builder', .,

2.12.1 pav. Pagalbos meniu

Zinynas pateikia pagrindinModel Builder'io pagalbos Zinyn

Modeliy Zinynaspateikia trump visu Model Builder pakete esa&im modeliy aprasym.
Vadovai atveriami modelj kirimo ir vykdymo vadovai ir mokomoji medziaga.

Windows pagalbaaiskina kaip naudotis Windows pagalbos sistema.

Kaip naudotis pagalba aiSkina kaip naudotis programai Model Builder st&upagalbos
sistema. Meniu pagalba pa&ei kursoriaus formpi '?". Tokiu kursoriumi spragtgls meniu
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punkt suteikiama informacija apiej unkh, bet pati komanda nevykdoma. Spragted
. TAIP" pagalbos langelyje gitamai normal; reZima. Tokiu pat du, kursoriumi '?'
spragtadjus jrankio mygtulg jrankiy juostoje, pateikiama informacija aprank.

e Apie Model Builder pateikia informacij apie program Cia rasite ir versijos numgrkur
reikia nurodyti programos autoriams pranesant @pkeimus ir problemas.

3. IRANKIU MYGTUKAI

Sukuria nauyj lapa.

Atveria naug mode|.

IraSo veikiamji model.

Spausdina blokus.

Rodykks jrankis, naudojamas taisyti.

Rankosirankis, naudojamas pasirinkii.

Bloko jrankis — teksto blokams kurti.

Paveikslojrankis — paveikslo blokams kurti.

Grafikojrankis — grafiko blokams kurti.

Lenteksjrankis — lentals blokams kurti.

Garsojrankis — garso blokams kurti.

Vaizdojrankis — vaizdo blokams kurti.

Bloko paSalinimdrankis.

Siuntimoj anti plara jrankis.

ISkerpa pasirinktus objektysskarp: saugyka.

Kopijuoja pasirinktus objektusiSkarp; saugyks.

BRI E I =R E

Iterpia iSkarp saugyklos turin

Bégiko jrankis, naudojamas pavieniams blokams vykdyti.

Vykdo visus blokus.

ENQED

Atnaujina visus blokus.

4. MODELIAVIMO KALBA

Bloky pavadinimai

Bloky pavadinimai turi bti unikalis. Pavadinimas turi prasitdl raide ir susidti iS ne daugiau
kaip 20 raidzy ir skaitmemn. Jame galima naudoti pabraukimo simbadziams skirti, pavyzdziui,
Kinetine_energija

Kiti zenklai, taip pat ir tarpas, draudziami.
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PavadinimaiLapo_veiksmair Modelio_veiksmayra rezervuoti blokams, kuriuose agiami
lapy ir modelio lygmen veiksmai. Toliau nurodomi veiksmai ir operatoitiaip pat yra rezervuoti ir
negali ti naudojami blokams pavadinti.

Veiksmy pavadinimai
Veiksmai siugtiami blokams praneSimsakiniais. Veiksmo pavadinimas turi pragidaide ir
susickti iS ne daugiau kaip 20 raidgir skatiy. Juose galiiiti pabraukimo simboliai ZodZiams skirti,
bet kiti Zenklai, taip pat ir tarpas, draudziami.
Yra asStuoni sistemoje apiati veiksmai. Trys taikomi vigtipy blokams:
e make- po Sio praneSimo eina reik§mpranesim gaws blokas savo duomemauko turin keicia
nurodyta reikSme.
¢ hide — kai rodomas blokas gaungpanesim, tampa nematomas; pgslas blokas pranesimg-
noruoja.
¢ show- kai pasiptas blokas gauna Branesim, tampa matomas; rodomas blokas prangjmo-
ruoja.
Penki sistemos veiksmai taikomi tik grafiko blokamBys garso ir vaizdo blokams (kiti blokai
praneSimus ignoruoja):
clear — trina visus grafiko duomenis.
newplot — trina esamus duomenis igbia naujus.
plot — esamam grafikui Bfia daugiau duomen
shrink — sutraukia iSgista grafik iki ankstesnio dydzio.
zoom-— iSpletia grafika per vis Model Builder'io lang.
play — vykdo garso ar vaizdo rinkmgn
disable— uzdraudzia vykdyti garso ar vaizdo, kol jiganleidZziami énable.
enable— leidZia vykdyti ank&au uZzdraustgarg ar vaizd.

Yra du specias veiksmy pavadinimai, tairun ir initialise. Dirbant paprastuoju rezimu yra
meniu parinktys, siufiancios praneSimusun (vykdyti) arinitialise (atnaujinti) kiekvienam blokui iS
eilés. Bet kuriuo rezimu praneSinmun galima sisti spragtelint blok bégiko jrankiu. Skirtingai nei
pries tai aptartiems veiksmams, vartotojas turiodyti, kg turi atlikti blokas, gags tokio veiksmo
pranesim.

Dirbdamas aukStesniojo lygio rezimu, modeliuotojegs gali kurti veiksmus, vignbloky
siurciamus kitiems. Vartotojas turi nurodytia blokas turi atlikti, gags vieno iS
tokiuy veiksmy pranesim.

Veiksmy apibrézimai
Kad atsakyi i sistemoje neapibkta veiksm, blokas turi tugti duomem lauke vartotojavest
veiksmo apib¥zima. Veiksmo apibézimas visada pradedamas naujoje &gukodziuwhen, po kurio
eina veiksmo pavadinimas. Po to kitoje &il@eteina sakinys:
when <veiksmo pavadinimas>
<sakini grasSas>
Pavyzdziui, kad blokas kaskart, gavpraneSim update, prie savo reikS#s prickty 1, raso-
ma:
when update
make me me + 1
Sakiniy saraSas gali titi sudarytas i$ bet kokio kiekio sakinikiekvieno naujoje eilgfe.

Rinktuv és lygmuo 0

Tai pati paprasausia | lygmens rinktuss versija. Siuo lygiu blokai gali naudoti tilin ir ini-
tialise praneSimus ir keisti savo reikSmes tik keturiaigreetiniais operatoriais (+ - * /).

Rinktuves pavadinimo juostoje rodomas taisomo bloko pavadis.
Veiksmai raSomi spragtelint veiksnmygtukus, operatariir skatiy klaviSus pagalbije klaviatiroje
ir galimus argumentus (blakpavadinimus) iSskleidziamajamgrasSe.

Atitinkami terminai bus raSomi veiksmo lange zyrnokvietoje. Pakeitus Zymiklio vietpele,
rinktuve dinamiskai pakis, leisdama rinktis tik zymiklioetbje galimus rasSyti terminus.
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sakin.

Galima taisyti ir kito bloko veiksmus, jo pavadinimpasirenkant spragéglis Daugiau...

when run arwhen initialise naudojami sakiniui prati.

make mebloko veiksnu lange Zymiklio vietojeterpia’'make me'

Nauja eilu¢ perkeliaj kita eilute; ji turi buti naudojama veiksmo sakinio pabaigoje prieg kit

Trinti panaikina veiksmo lange pasirinkekst.
Daugiau...iSsaugo veiksmir iSvalo veiksmo langkito bloko veiksmui rasyti.
TAIP tikrina veiksny sintaksg ir pranesa, jei aptinka klajdJei sintaks taisyklinga, uzdaro dia-

logo lang ir sukurtus veiksmus perkelidloko veiksny lauka.

NE uzdaro rinktug, neatsizvelgdamggaisymus.

5. UZDUOTYS PRADEDANTIEMS DIRBTI PROGRAMA ,MODEL
BUILDER"

5.1. Uzduotis Nr.1.

Pirmiausia reikia aiSkiai suformuluoti modelio fiks

Pasirinksime labai paprastnode] “Statiakampio ploto sk&iavimas”.
Pageidausime, kagedus “ilg” ir “plot {" modelis suskaiuoty plota ir nubrzty breZin;.
Pagrindiniai faktoriai modelyje yra “llgis”, “Platf ir “Plotas”.

1. PaleiskiteMB program.
2. Ekrano vaizdas bus toks, koks pateiktas 6.1.1 galeei
Eivla aia rEiGa Parinys Wkdyt\ Blokas Grafikas Lenkele wedliukas Langas Pagaba
DB Hb0@SwmEs K| $E8 £ r)
ECT——— =loi x|
Maksimizuoja
darbinj lang
6.1.1 pav. Pradinis ekrano vaizdas
3. Maksimizuokite darbiplang.
4. Sukurkite tekstinbloka.
5. Peks zymikliu pasirinkitgrank Ql . Darbo lauke Zymiklio forma pakikvadrag =
6. Spragteikite jrankiu lango virSutiniame kairiajame kampe ir tejetoje pasirodys blokas
(6.1.2 pav.).
e Jei blokas neturi veikamlauko — tai patikrinkiteMeniu juostoje— Perziara, ar réra
pazyneta Slepti veiksmus. Jei pazynita — tai spragtékite pele, nuimdami pazy&ima.
e Jei sukiréte nepageidaujasnbloka — tai j galite panaikinti su bloko paSalininicankiu
=)
e Blokas turi pavadinimp (TekstaB), bet fis suteikite reikiamp pavadinim. Kai
pavadinimas iSrySkintagasykitellgis_cm Pavadinime negaliii tarpy tarp Zodzi.
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7.

© ®

e Jei pavadinimasana iSrySkintas (suicéte bloky ir dar kazkur spragtébte), pasirinkite

irank |§I| ir dukart spragtekite bloka, kurio pavadinim norite keisti. Pasirodys bloko
informacijos dialogo langas (6.1.3 pav.), kurianaéirga suteikti blokui ki pavadinim.

Bloko informacija |

Bloko pavadinimas: |Ilgis| |

Bloko tipas: Tekstas [~ Ignoruoti veiksmus

Grafikas - ¥ Rodyti veiksmus
Lt:nlt:llé Pavadinimas:
_ <«Pavadinimo laukas Paveikslas Virs bloko j|
+—Duomeny laukas "' Neirémintas Rémelio plotis: III
4 Veiksmy laukas >
TAIP NE Padék
6.1.2 pav. Blokas 6.1.3 pav. bloko imfoacijos dialogo langas

Sukurkite blokus kitiems modelio faktoriamPBlotis_cm Plotas_kv_cm ir “komentaro”
bloka, kur nurodysite vartotojui veikamseka (pavyzdziui:TtasSykite ilgio ir pl@io iSraiSkas
centimetrais ir paspauskite rauddsgani zmogeliul”).

[raSykite savo dagb

ApraSykite blokoPlotas_kv_cmveiksmus:

when initialize Kai atnaujinsi

make me 0 Padaryk mane O

when run Kai vykdys ﬂ

make me llgis_cm * Plotis_cm Padaryk mane llgiopto¢io sandauga

Ly

tas ant veiksmp lauko kursorius pakis s ). Pasirodys veiksmrinktuve ir pagalbire klavia-
tara (3.5.2 pav.).
PASTABA: jei rinktuve nepasirodo, vadinasi sistema suderinta Il rinégsuygmeniu, turiteg

Pasirinkite rodylds jrankf ir spragtedkite blokoPlotas_kv_cmveiksmy lauke (uzves-

suderinti | lygmeniu: menilParinktys komandaDerinti iSkvietg dialogo lang Derintuvé punkte
Rinktu vés lygmuopazynekite 1).

Spragtedkite mygtula when (kai). Lange pasirodywhenir apibrzty veiksmy —run (vykdy-
ti) ir initialise (atnaujinti) — grasas.

Spragtedkite initialise. Lange pasirodys Zodinitialise, o iraSe — galimi modeliavimo kal-
bos terminai.

Spragtedkite make, ir sarasSas pasikeis.

Spragtedkite me.

Pagalbirje klaviatiroje spragtelkite 0. Bloko athaujinimo veiksmas jau apibtas.
Spragtedkite rinktuveje mygtulky Nauja eiluté, po to mygtul when (kai). Lange pasirodys
whenir apibrzty veiksmy —run (vykdyti) ir initialise (atnaujinti) — grasas.

Spragtedkite run. Lange pasirodys Zodian, o siraSe — galimi modeliavimo kalbos terminai.
Spragtedkite make, ir sarasSas pasikeis.

Spragtetkite me.

Spragtetkite ligis_cm.

Pagalbigje klaviatiroje spragtelkite daugybos zenkl(*).
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10.

11.

12.
13.

14.
15.

16.

17.

Spragtedkite Plotis_cm
Spragtetkite mygtuky TAIP . Veiksmy rinktuve bus uzdaryta.

ISrySkinkime atsakyimpbloka. Tam rankoirankiu|ﬁ|| iSkvieskite bloko informacijos dialogo
langa (?? pav.), kuriame galima pasirinkkémelio plotj (pasirinkite 2).

Pasépkite komentaro bloko pavadinimrankosirankiu iSkvieskite bloko informacijos dialo-
go lang (?? pav.) ir pasirinkitavadinimas “Paséptas”.

Pastpkite veiksny laukus -Meniu juostoje— PerZiara — Slépti veiksmus.

Rankosirankiu parinkite tinkarpbloky dydi ir iSdéstykite juos taip, kaip parodyta 6.1.4 pa-
veiksle:

Irasykite ilgio ir plotio iSraiSka
centimetrais ir paspauskite
raudong bégantj Zmogeliuka

6.1.4 bendras modelio vaizdas

Atnaujinkite model .

Patikrinkite programos veikim- jraSykite ilgio ir pl&io reikSmes ir paspauskite raudon
bégani Zmogeliuk.

Sukurkite ¥Zliuko blokg su \éZliuko irankiu |

Ly

Aprasykite bloko veiksmus. Pasirinkite rodgkliranki ir spragtetkite bloko veiksm

lauke (uzvestas ant veiksntauko kursorius pakig & ). PasirodZiusioje veiksmrinktuveje
surinkite:
when initialise kai atnaujinsi
clear me iSvalyk mane
when run kai vykdysi
forward Plotis_cm eik pirmyn, imdamas reikgns Placio bloko
right 90 pasisul§ deSirg 90 laipsny kampu
forward llgis_cm eik pirmyn, imdamas reik&ms llgio bloko
right 90 pasisul§ deSirg 90 laipsny kampu
forward Plotis_cm eik pirmyn, imdamas reik§ns Placio bloko
right 90 pasisul§ deSirg 90 laipsny kampu
forward llgis_cm eik pirmyn, imdamas reik§ms llgio bloko
right 90 pasisul§ deSirg 90 laipsny kampu

18.
19.

20.

21.

22.

23.

e Spragtetkite mygtuky TAIP . Veiksmy rinktuve bus uzdaryta.

Paspauskite raudamégani Zmogeliulg ir patikrinkite, ar ¥Zliukas klauso.

Parinkite optimal bréZinio dyd. Meniu juostoje pasirinkitd/éZliukas ir spragtetje

Mastelis, pasirinkiteAutomatinis bei patvirtinkiteTAIP.

Pasirinkite rankosjrankj ir sutvarkykite eZliuko bloka taip, kad nesimatyt veiksmy,
pavadinimo ir blokaoréminimo. Bloko informacijos dialogo langas turi atydi taip (6.1.5
pav.).

Pastpkime \Zliuka, papildydami veiksm lauka komandéhide_pointer.

Pakeiskime staakampio spaly. veiksh lauke po komandoswhen run nurodykite
pageidaujamp spahy (pavyzdziui,colour DARK_BLUE).

Meniu juostoje pasirinkite VéZliukas ir spragtetje Statos, dialogo lange pakeiskite
Plunksnos stoi beiDelsima.
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5
Bloko pavadinimas: [ENNeEL

Bloko tipas: VéZliukas

[~ Ignoruoti veiksmus

Paveikslas ~ " Rodyti veiksmus
Tekstas Pavadinimas:
Vaizdas

‘Pasléptas j|

¥ Nejrémintas Be rémelio

TAIP I NE | Padt‘:kl

6.1.5 pav. Bloko informacijos dialogo langas ir “reultatas”

5.2. Uzduotis Nr.2.

Uzduoties tikslas iSmokt kurti paveiksliuko bloKoesi uzraSytif sakiuk.

Pageidausime, kad teisingai atsakiudausimy pasirodyi laimingas paveiksliukas, o netei-
singai atsakiug klausina pasirodyt, liidnas paveiksliukas.

Irankiy juostoje pasirinkitgrank paveikslo blokams kurti.

2. Peks zymiklis pasikeis [F

3. Spustelkit norimoje lango vietoje — atsiras paviaike blokas:

4. Pakeiskime pavadinig pavyzdziui, “Laimingas”.

5. Atlikdami tuos paius veiksmus, sukurkime aatpaveiksliuko blok, kuri pavadinkite “Piktas”.
6. Ekrane matysite:

7. Paveiksliukus nupieskitelicrosoft Windows Paintbrush programa.

8. Nupieskite du veidus: vierliadna, kita linksma.

9. Perkelkite paveiksliukusModel Builder programos lang

a. Paintbrush lange pazyrekite linksmy veida ir nukopijuokiteEdit/ Copy.

b. Grizkite i Model Builder programos largir rodykle I"\* spragtelkit pirmo paveiksliuko
segmento duomerdalyje.
c. Rezultatas:

-

d. Iklijuokite paveiksliuly Edi/Paste

10. Rankosirankit ™ padidinkite paveiksliuko plattaip, kad pilnai matyisi paveiksliukas.

11. Padarykited pai ir su piktu veidu.
12. Peks zymikliu pasirinkiteirankig . Darbo lauke Zymiklio forma pakiskvadrag =
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13.
14.
15.

16.

17.

18.

19.

20.
21.

22.

Spragtedkite jrankiu ten, kur norite sukurti blgk

Blokas jau turi pavadinim(TekstasQ. Kol pavadinimas iSrySkintagasykite Klausimas'.

Taip sukurkite dar tris blokus, kuriuos pavadinkifédtsakymas', , Teisingas atsakymas ir
»Komentaras®.

»Klausimo* duomeny dalyje uzraSykite klausim pavyzdziui, ,Kokia planeta labiausiai nutolusi

nuo Sauls?"

Kuri planeta labiausiai nutolusi nuo Saules?

» Teisingo atsakymd bloko duomen dalyje uZraSykite teisingatsakym ,Plutonas*:

Plutonas

»Komentary“ bloko duomen lauke galima paraSyti nurodymus, kad lengviaty maudoti mo-

del;.
Irasykite atsakyma ir nuspauskite raudona

beganti zmogeliuka, pasitikrinti ar atsakymas
yra teisingas.

Atsakymy bloka palikite tuSia.

Pasirinkitejrank E
Du kartus spragtéjus ant | aimingas* veido, atsiveriaveiksmy rinktuv ¢é ir pagalbiré klaviati-
ra.
UZraSykite bloko Laimingas” veiksmus. Modeliavimo kalba jo veiksmai apraSaap:
when run
if Atsakymas = Teisingas_atsakymas [ show nlehjde me ]
when initialise
hide me

iy

e Pasirinkitejrank
veiksmy lauko

ir spragtetkite bloko Laimingas veiksmy lauke (uzvestas ant

e kursorius pakis 4 ). Pasirodys veiksmrinktuve ir pagalbire klaviatira).

e Spragtetkite mygtuky when (kai). Lange pasirodysvhen ir apibreZty veiksmy — run
(vykdyti) ir initialise (atnaujinti) — grasas.

e Spragteikite run. Lange pasirodys Zodisin, 0 siraSe — galimi modeliavimo kalbos ter-
minai.

e Spragteikite if, ir saraSas pasikeis,o veiksntange atsiras tdg if sakinio strukira. Pir-

ma,

suformuluokimef sakinio alyga.

Spragtedkite Atsakymas

Spragtedkite Zenkh lygu = pagalbigje klaviatiroje.

Spragtedkite Teisingas_atsakymag salyga jau suformuluota.

Dabar spragtékite tarp pirmy if sakinio lauztini skliaust,. Cia apibeziamas veiksmas,

kuris vykdomas, kaiatyga tenkinama. LangeliPasirinkite kit g sakinj saraSe pasirodys

galimi modeliavimo kalbos terminai.
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e Spragteikite showir saraSas pasikeis.
e Spragtetkite me
e Dabar spragtékite tarp anty if sakinio lauzting skliaust;. Cia apibéZiamas veiksmas,
kuris
e vykdomas, kai gyga netenkinama. Langel®asirinkite kit g sakinj ssraSe pasirodys ga-
limi modeliavimo kalbos terminai.
e Spragteikite hide ir saraSas pasikeis.
e Spragtetkite me
e Spragtetkite mygtuky when (kai). Lange pasirodysvhen ir apibrezty veiksmy — run
(vykdyti) ir initialise (atnaujinti) — graSas. (PapraSysime, kad atnaujinus mpdélu pa-
veiksliukai pasisipty).
e Spragtedkite initialise.
e Spragtedkite hide ir saraSas pasikeis.
e Spragtetkite me
23. Uzrasykite bloko ,Piktas” veiksmus.
when run
if Atsakymas = Teisingas_atsakymas [ hide me show me |
when initialise
hide me
24. Pastpkite teisingo atsakymo blak
when initialise
hide me
25. Paskpkite bloky veiksmusMeniu juostoje— Perziara — Slépti veiksmus.
26. Atnaujinkite modael (turi pasistpti abu veidai) irirasykite neteisingatsakym i bloka ,Atsaky-
mas', paspauskite raudarbégani zmogeliuky (turi pasirodyti piktas veidas).
27. IraSykite teising atsakym i bloka , Atsakymas', paspauskite raudarbégani Zzmogeliuly (turi
pasirodyti laimingas veidas).

5.3. Uzduotis Nr.3.

UZduoties tikslas iSmokt kurti grafiko blokus.

Modelis turi braizyti srogs priklausomyb nuo jtampos, kai varza pastovi (laisvai pasirenka-
ma).

Peks Zymikliu pasirinkitgranki g . Darbo lauke Zymiklio forma pakikvadrag =
Spragtedkite jrankiu ten, kur norite sukurti blak

Blokas jau turi pavadinim(Tekstas(. Kol pavadinimas idry3kintagasykite VARZA Omai*“.
Taip sukurkite dar du blokus, kuriuos pavadinkj@ROVE_A* ir , ITAMPA_V *.

Pasirinkitejrank ﬂ )
Du kartus spragté&jus ant SROVE_A" bloko, atsiveriaVeiksmy rinktuv ¢é ir pagalbiré klaviati-
ra.
UZradykite bloko SROVE_A” veiksmus. Modeliavimo kalba jo veiksmai aprasaaip:
when initialise
make me O
when run
make megITAMPA_V / VARZA Omai

og ~wdbE

N

8. UZraSykite bloko JTAMPA_V “ veiksmus. Modeliavimo kalba jo veiksmai apraSdaip:
when initialise
make me 0
when run
make me me + 0.2

9. Peks zymikliu pasirinkite grafikgrank " . Darbo lauke Zzymiklio forma pakLIﬁ

10. Ekrane pasirodys grafiko blokas ir grafiko qtdtalogo langas.
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11. [raSykite tinkam pavadinim, pvz., Srow_nuo_jtampos(jsidemékite, kad tarp Zodi turi bati
pabraukimo simbolis, 0 ne tarpas). ParaSytas pawads pasirodys dialogo lange.

12. SaraSe spragtékite ITAMPA_V . [tampa bus pasirinktaaSiai.

13. Spragtetkite SROVE_A, pasirinkdami4 y asiai.

14. TraSykitex aSies mastghuo 0 (min) iki 10 (max).

15. [rasykite y aSies masteiuo 0 (min) iki 2 (max).

16. Spragtetkite lauke| atnaujinant istrinti.

17. Kai dialogo langas atrodys taip, kaip parodytalgyv. spragtekite TAIP .

Grafiko statos x|

Grafiko blokas: |Sruvé_nuu_itampus |
Linjos |Stulpeliai
. e Mastelis
Paleidus brézti T e Blokai:

0.00) | 10.00 TAMPAT ¥

2loo VARZA1_Omai

w agis TAMPA1_V
y asis | SROVE1_A

-
.
-
-
-
-
-

¥ atnaujinant iStrinti

pilil

TAIP NE | F't:rdarylil Padék |

6.3.1 pav. grafiko stafy dialogo langas

18. Bloke Srow_nuo_jtamposmatoma dalis veiksm Pastpkite veiksmus ir patkite bloka patogio-
je vietoje.

19. 1S meniuVykdyti pasirinkiteAtnaujinti. NeuzmirSkitejraSyti vara.

20. PasirinkiteVykdyti...kart y ir nurodykite vykdyti model40 karty.

21. Grafikas bus nub#tas (Zr. 6.3.2 pav.).

SROVE1_A
2.00

1.80
1.60
1.40
1.20
1.00

0.60 o
P ﬁail.s.— ITAMPAT ¥V
0.20 asts -

Taskas Duomenys

0.00

0.00 10.00 =
i | ® SROVE1 A

6.3.2 pav. Grafikas Sro¥_nuo_jtampos ir jo legenda

22. [rankiu pazynekite grafiko blok ir Meniu juostoje pasirinkité&srafikas — Rodyti legends.

23.Irankiu pazynekite grafiko blok ir Meniu juostoje pasirinkitésrafikas — Keisti
legendy ir pakeiskitespalva beiforma.

24. Trankiu pazynekite grafiko blok ir Meniu juostoje pasirinkitésrafikas — Duo-
meny lentele.
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x|
Duomenys@ ﬂ
% azis ¥ adis
6.28 g.84
a.48 a.88
a.68 a.12
g.g8 B.16
4 R n_n LI

25. Sutvarkykite modelio blokus, sukurkite komentarokal UZbaigtas modelis galy atrodyti taip,

kaip 6.3.3 pav.
Irasykite varza ir vykdykite modelj 40 karty.

—rr—

SROVE1_A
2.00
1.60
1.60
1.40
1.20
1.00
0.80
0.60
0.40
0.20
0.00
0.00 10.00
ITAMPAT V|
5 =
X adis = [TAMPA1_V Duomenyso I~
Y adis : g_gglﬁ ;.315;15 |
Taskas Duomenys T 0. 08
u SROVE1_A 8.60 .12
a.88 f.16 LI

6.3.3 pav. Bendras modelio vaizdas
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