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VAT PROJEKTAS
ELEKTRONINIO MOKYMOSI KURSAS

3 MODULIS: PROGRAMELIY MOBILIESIEMS |RENGINIAMS
PROGRAMAVIMAS

Sis modulis prasideda technologijy ir priemoniy, skirty programéliy mobiliesiems jrenginiams
programavimui apZvalga, jame pateikiami orientaciniai pavyzdZiai, kurie yra ar galéty biti atliekami su
pradiniy klasiy mokiniais. Toliau pateikiamas issamus ,,App Inventor” programavimo aplinkos pristatymas.
Cia aprasytas dviejy populiariy Zaidimy kirimo procesas naudojant ,App Inventor” programavimo
aplinkg. Galiausiai, Siame modulyje bus pristatoma internetiné platforma , Metaverse Augmented
Reality”, leidZianti mokytojams ir studentams lengvai kurti savo interaktyvias papildytosios realybés (AR)

programéles.

1 skyrius - Jvadas j programéliy programavima mobiliesiems jrenginiams

1.1 - Prieinamos technologijos

Prie§ pradédami kurti savo pirmajg programeéle, turite nuspresti, kokig programinés jrangos sistemg norite
jdiegti savo programai ir kokig naudosite programavimo kalbg. Populiariausios programinés jrangos
sistemos yra ,, Android”, kurias teikia ,,Google” arba ,,i0S“ iS ,Apple” kompanijos.

Norint programuoti ,,Android” sistemai, reikia Zinoti programavimo kalbas ,Java“” ir ,Android SDK".

,10S” operaciné sistema veikia tik su ,Apple” jrenginiais, taip pat ir su programavimo aplinka , XCode”,
todél jums reikés ,,Apple” kompiuterio su ,Mac OSX“ operacine sistema. Norédami kurti kodg programélei,
skirtai ,,iOS” jrenginiams, turite mokéti ,,Objective-C” arba ,Swift” programavimo kalbas.

Jei norite pradéti programuoti, turite daug galimybiy tai pradéti. Siame skyriuje pagrindinis démesys bus
skiriamas prieinamoms technologijoms.

Programélés skirtos tik specifinei operacinei sistemai (angl. Native Apps)

Programeélés, kurios sukurtos tik specifinei jrangai ar operacinei sistemai (kaip minéta auks$ciau) angliskai

vadinamos ,Native Apps”. PavyzdZiui, programinés jrangos sistemoms ("Objective-C", "Cocoa").
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Ziniatinklio programélés (HTML5 — programélés)

Tai technologija, su kuria reikia dirbti jei nemokate programavimo ar nuo ko pradéti. Jis pradedate mokytis
,Javascript” programavimo kalbos ir pradedate rasyti kodg Ziniatinklio programas, kurias, naudojant
emuliatorius, galima lengvai paversti mobiliosiomis versijomis, naudojamomis mobiliuosiuose jrenginiuose.
Emuliatorius yra sistema, kuri klonuoja, imituoja kito jtaiso arba programos darbg. Naudodami emuliatoriy,

galite konvertuoti Ziniatinklio programa j tokig, kurig galima naudoti kitose sistemose (pvz., ,Android“).

Internetiniai Saltiniai
SuZinokite keletg ,Native Apps” kdrimo pagrindy —

https://searchsoftwarequality.techtarget.com/definition/native-application-native-app

1.2 Kdrimo aplinka ir programavimo kalbos — 1 dalis

Jei norite pradéti programuoti programéle ,Android” sistemai, galite pradéti nuo ,,Android Studio” kdrimo
aplinkos, suteikiancios integruotg kirimo aplinkg (angl. Integrated Development Enviroment).
,Android Studio” sitlo:
e ,Gradle” kodo automatizavimo sistemos pagrindu sukurtg sistemg
e Daug funkcijy turincius emuliatorius
e Kdrimo aplinka jvairiems ,Android” jrenginiams
e Staigy paleidima, kad galétumeéte paleisti vykdomos programos pakeitimus, nesudarydami naujo
,Android” operacinés sistemos faily paketo
e Kodo 3ablonus ir ,GitHub” kompanijos integracijg, kuri padés sukurti bendrasias programélés
funkcijas ir importuoti pavyzdinj koda
e Testavimo jrankius ir struktdra
e  Lint” programinés jrangos jrankius, skirtus nasumui, patogumui, versijy suderinamumui ir kitoms
problemoms spresti
e  C++"programavimo kalbos ir ,NDK” jrankiy palaikyma
Vartotojo vadovas yra paraSytas paprasta kalba, kuri motyvuoja pradedanciuosius pradéti koduoti savo
pirmasias programéles.
Pradéti kurti savo pirmajg programa taip pat jmanoma naudojant bloky technologija. Tai daug lengviau nei
iSmokti programavimo kalbg, taciau tai taip pat riboja jusy galimybes. ,GoodBarber” yra programeélés
kdrimo jrankiy rinkinys. Registruodamiesi gausite 30 dieny bandomajg versijg. Sistema leidzZia gana lengvai

sukurti programg su puikiomis funkcijomis blsimiems vartotojams (vartotojo autentifikacija, tiesioginiai
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pranesimai, pinigy gavimas ir dar daugiau). ,,Goodbarber” silo skirtingas kainas, pradedant nuo 32 eury
per menes;.
2 skyriuje pagrindinis démesys skiriamas ,,App Inventor” platformai, kuri yra pagrindiné ,,Android” sistemy

kdrimo aplinka.

Internetiniai Saltiniai
»Android Studio” — https://developer.android.com/studio

Atsisiyskite ,,Android Studio" kdrimo aplinka ir perskaitykite vartotojo vadovg tam, kad galétuméte pradéti

programavima.

,GoodBarber” — https://www.goodbarber.com/

Jrankiy rinkinio tiekéjas, suteikiantis galimybe kurti programéles naudojant blokus.

1.3 - Pradinése mokyklose naudojamos programélés ir naujos technologijos

Kaip paruosti vaikus naudoti skaitmenines technologijas, kurios jau supa mus visus? Turime perduoti
sudétingg turinj per paprastus naudojimo bidus. Kodo ir algoritmo supratimas yra pagrindinés galimos
kompetencijos skaitmeniniame pasaulyje.

Yra daugybé budy, kaip suteikti vaikams reikiamy kompetencijy ar dar geriau — leisti jiems jgyti patirties

skaitmeninéje aplinkoje.

Mokymasis naudojant programéles, Zaislus ir platformas

Jau yra daug programéliy, internetiniy platformy ir Zaisly, kuriuos galima naudoti atliekant pirmuosius
programavimo veiksmus (Zr. Internetiniai Zaltiniai). Sios programélés, platformos ir Zaislai gali bdti
naudojami mokykloje ar namuose, susipazinimui ir jgijimui pirmosios skaitmeninés patirties.

Programeélé — , Swift” Zaidimy aikstelés

Sioje ,iPad” programéléje spreskite galvostkius ir valdykite simbolius naudodami tikrajj ,Swift“ koda. Sia
programéle suklré pirmg kartg su programavimu susiddre ,Apple” programuotojai. Knygoje ,Jvadas |
programeliy kiarimg su ,Swift” (angl. Intro to App Development with Swift) programuotojai suzinos, kaip
sukurti pirmajg programéle nuo pradzios iki pabaigos — iSmokdami ,Xcode” kdrimo aplinkos pagrindus. Be
to, ,Apple” teikia mokymo programg ,Kiekvienas gali koduoti” (angl. Everyone Can Code curriculum), kuri

padeda mokytojams mokyti programavimo nuo pradinés mokyklos iki universiteto.

Programavimo kalbos vaikams

Vaikams yra specialios programavimo kalbos, kurios daugiausia grindZiamos vaizdiniais kodais.
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Scratch”

,Scratch” yra vaizdiné programavimo kalba, sukurta ,MIT Media Lab“, 8-16 mety Zmonéms, skirti
programuoti interaktyvias istorijas, Zaidimus ir animacijg, kuria galima dalytis su kitais. Be to, pradiniy klasiy
ir kolegijy studentai mokosi ,Scratch” programavimo kalbos tokiose pamokose kaip matematika,

informatika bei kalby ir socialiniy moksly pamokose. ,ScratchEd” internetiniame bendruomenés archyve

pedagogai gali rasti Saltiniy, diskusijy jrasy ir daugelio kity pedagogy pasakojimy.
,NEPO“—"0Open Roberta” laboratorija

Iniciatyva ,,Open Roberta" (iS Fraunhoferio intelektualiosios analizés ir informaciniy sistemy instituto |AIS)
pristato programavimo robotus. Vaikai gali iSmokti vaizdinés programavimo kalbos "NEPQ" ir iSbandyti savo
sugebeéjimus su virtualiu robotu. , Roberta-Initiative” teikia mokymus, medziagg, mokymo programas ir

konstrukcijos vadovus mokytojams.

Dirbtuvés
Dirbtuveés ir seminarai yra puiki vieta vaikams dirbti ir mokytis kartu su kitais vaikais.

Maker Spaces”
,Maker Spaces” dirbtuvése vaikai gali sukurti kg nors naujo naudodami jvairias medziagas ir jrankius.
,Maker Spaces” daznai naudoja tokius jrankius kaip , Arduino”, ,Rasperry Pi“, ,Calliope Mini“, ,,BBC micro:
bit” ir ,Makey Makey“ arba jrankius kurti ir programuoti robotus. Galima naudoti ir i$bandyti iSmaniuosius
telefonus, programéles, plansetinius kompiuterius ir 3D spausdintuva. Tai ne tik vieta programavimo

jgtdziy lavinimui, tai labiau turéty bati vieta, kur vaikai galéty lavinti ir vystyti savo kirybinga.

Internetiniai Saltiniai
Vaizdo jrasas , Ko nemoko daugumoje mokykly“ (angl. What most schools don't teach) -

https://youtu.be/nKlu9yen5nc: Motyvacinis vaizdo jrasas apie kompiuteriniy / programavimo jgidziy

lavinima
»,Scoyo” — Programmieren lernen fiir Kinder: Mit SpaB fit fir die Zukunft - https://www-

de.scoyo.com/eltern/kinder-und-medien/programmieren-lernen-kinder-fit-fuer-die-zukunft

Online-Magazin fir Eltern rund um Lernen, Schule, Familienleben & Medienkompetenz

Code.org — https://code.org/: Pateikiamos vienos valandos vadovéliai, skirti visoms amZiaus grupémes,

daugiau nei 45 kalbomis
»CodeAcademy” — https://www.codecademy.com/ : Galimybé iSmokti naudotis Siais kodais: "Python",

P"HP", "jQuery", "JavaScript"

LLightbot” — http://lightbot.com/index.html : Programeélé vaikams, norintiems iSmokti koduoti.
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,Dash” — https://uk.makewonder.com/dash/ : , Dash”yra robotas, kurj galima valdyti per jvairias

programeéles

»,CoderDojo” — https://zen.coderdojo.com/find : Visuotinis, nemokamas, savanoriy vadovaujamas

bendruomeniy programavimo kluby tinklas, skirtas jaunimui nuo 7 iki 17 mety.
»Making” — Kreatives digitales Gestalten und Experimentieren mit Kindern.

https://de.slideshare.net/sandra slideshare/making-kreatives-digitales-gestalten-und-experimentieren-

mit-kindern-einfhrung-und-ausgewhlte-werkzeuge

Jvadas ir pasirinkti jrankiai

LJArduino” — https://www.arduino.cc/

»Rasperry Pi” — https://www.raspberrypi.org/

»Makey Makey” — https://makeymakey.com/

»Calliope Mini “ — https://calliope.cc/It

,BBC micro: bit” — https://microbit.org/

2 skyrius: Programeéliy karimas su ,, App Inventor” integruotos kirimo aplinkos

programa

2.1 — Darbo su ,,App Inventor” pradiia

,App Inventor” yra Ziniatinklio platforma, leidzianti kurti programas ,Android” jrenginiams (iSmaniesiems
telefonams ar plansetiniams kompiuteriams) naudojant vaizdine programavimo kalba. Tai nemokama ir
atviroji programiné jranga.
Norédami dirbti su ,,App Inventor”, bUtina tureti:

e ,Google” paskyrg

e kompiuterj su interneto prieiga,

e suderinama narsykle (,Mozilla Firefox”, ,Apple Safari, ,Google Chrome” — ,Microsoft Internet

Explorer” narsyklé nepalaikoma).

Jei kyla problemy dél interneto rysio ar prisijungimo prie ,Google” paskyros, galite naudoti ,App Inventor 2
Ultimate”.
,App Inventor” iSsaugo projektus debesyje (angl. Cloud), jasy ,Google” paskyroje. Projekty nereikia

iSsaugoti vidiniame kompiuterio diske.
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,App Inventor” platforma sudaro ,Component Designer” ir ,Blocks Editor” funkcijos. Naudodami ,App
Inventor Designer” funkcijg galite sukurti programélés ekranus, tvarkydami programos elementus
(komponentus). Naudodami ,App Inventor Blocks Editor" funkcijg galite uzprogramuoti komponento
elgseng pritraukdami kody blokus. Blokai reiskia komandas, kurios nurodo atlikting veiksma.

Yra du komponenty tipai: matomi ir nematomi. Matomi komponentai (pvz., mygtukai, etiketés, teksto
laukai) yra tie, kuriuos galite pamatyti paleide programa ir kurie yra programos vartotojo sgsajos dalis.
Nematomi komponentai (pvz., spartintuvas, garsas, orientavimosi jutikliai) yra nematomi ir suteikia prieiga
prie vidiniy jrenginio funkcijy. Jie néra vartotojo sgsajos dalis.

Programai galite sukurti daugiau nei vieng ekrang, taciau turite bGti atsargls, nes kiekvienas ekranas
naudoja kompiuterio iSteklius. Kiekvienas ekranas turi savo pavadinimg ir savybes. Paprastai sakoma, kad
kiekviename projekte neturety bati daugiau kaip 10 ekrany.

Jei neturite ,,Android” telefono ar plansetinio kompiuterio, kurj galétumeéte prijungti prie savo kompiuterio,
vis tiek galite kurti ir iSbandyti programas naudodami ,App Inventor”. , App Inventor” suteikia , Android”
emuliatoriy, kuris kompiuterio ekrane jdiegia virtualy ,,Android” jrenginj ir jis veikia taip pat kaip ,Android”

jrenginys.

Internetiniai Saltiniai

,App Inventor” jvadas pradedantiesiems: http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/beginner-videos.html

Darbo su ,MIT App Inventor 2“ pradZia: https://appinventor.mit.edu/explore/get-started.html

,Google” sukurtas vaizdo jrasas apie "App Inventor" kirimo aplinka:

https://www.youtube.com/watch?v=sGiaXOKqgeKg

Trumpa "Designer" ir Blocks Editor" funkcijy apzvalga : https://appinventor.mit.edu/explore/designer-

blocks.html

2.2 — , The Designer” funckija

»The Designer” funckija padeda sukurti, suprojektuoti jisy programos i$vaizda. Sig funckija sudaro penkios

skiltys, sritys:

e Paleté

Paletéje galite pasirinkti komponentus, esancius ekrane ir ne ekrane, ir vilkti juos j perzitros (angl. Viewer)
zong. Paletés skiltis yra suskirstyta j komponenty grupes, kurios vadinamos stalCiais (angl. Drawers)
(vartotojo sgsaja, iSdéstymas, laikmena, pieSimas ir animacija, Zemélapiai, jutikliai, socialiniai tinklai,

saugojimas, sujungiamumas, bandymas, plétinys ir t.t).
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Vartotojo sgsajos komponentai yra: mygtukai, Zymimieji langeliai, kalendorius, vaizdai, etiketés, pasirinkimy
sgrasas, praneséjai, slaptazodzio laukas, skaidreés, suktukai, laikrodis ir Ziniatinklis.

Maketg (angl. Layout) sudaro formatavimo elementai. Naudodamiesi Siais komponentais galite nustatyti
kiekvieno ekrano isvaizdg (horizontaly iSdéstymga, horizontaly slinkimg, lenteliy iSdéstymg, vertikaly
iSdéstyma ir vertikaly slinkima).

Laikmeny (angl. Media) stalCius susideda is tokiy elementy kaip:

e Vaizdo kamera (angl. Camcorder) — (matomas komponentas, skirtas jrasyti vaizdo jrasg naudojant

jrenginio vaizdo kamerg)

e Kamera (angl. Camera) — (nematomas komponentas, skirtas fotografuoti naudojant jrenginio

kamerg)

e Grotuvas (angl. Player) — (komponentas, kuris atkuria garsg ir kontroliuoja telefono vibracij3)
Piedimo ir animacijos stalCiai leis kurti jvairius piesinius ir animacija. Sj stal¢iy sudaro tokie elementai kaip
,Ball“, ,Canvas” ir ,ImageSprite”.

e ,Canvas” jasy programoje yra lietimui jautrus staciakampio formos antrinis skydelis, kuriame

galima piesti ir perkelti spruklius

e Animacija galite uZprogramuoti jdédami ,Ball“ ir , ImageSprite” komponentus j "Canvas" skydelj. Sie

komponentai gali reaguoti j palietimus ir slinkimus, sgveikauti su kitais sprukliais ir "Canvas" skydelio

kraStais bei judéti ir transformuotis pagal jy savybes.
Jutiklio (angl. Sensor) komponentai suteikia prieigg prie prietaiso jutikliy (spartintuvo, vietos ar orientacijos
jutikliy, giroskopo, briksniniy kody skaitytuvy, artumo jutikliy ir kt.).
Atmintiné (angl. Storage) yra nematomas komponentas, skirtas jrasyti failus j privac¢iy duomeny kataloga,
susietg su jusy programa.
Junglumo (angl. Connectivity) staléiy sudaro veiksmy pradzZios (angl. ActivityStarter), belaidZio rysio

specifikacijos (angl. Bluetooth) ir Ziniatinklio komponentai.

® Perziura (angl. Viewer)

PerziGros zonoje galite pamatyti kiekvieno jlsy programos ekrano turin;.

® Komponentai
Skiltyje ,Komponentai” galite medzZio formos schemoje pamatyti visus vieno ekrano komponentus

(matomus ir nematomus). Galite pervardyti arba istrinti komponenta.

e Laikmena

I$ laikmenos skilties galite tvarkyti daugialypés terpés failus (garso, atvaizdy ir vaizdo failus).
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® Ypatybés
Ypatybiy skiltyje galite nustatyti komponenty iSvaizdg ir kitas savybes.

Internetiniai Saltiniai
Greita nuoroda j ,, The Designer” funkcijos naudojimo vadova.

https://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/Teach/media/MITApplnventorQuickReference.pdf

Vadovas, kaip naudoti vartotojo sgsajos komponentus

http://www.appinventor.org/content/howDoYou/UIModules

Pagrindiniy ,,App Inventor” kirimo aplinkos komponenty sgrasas

http://appinventor.mit.edu/explore/teach.html?

2.3 — Bloky programavimas

»The Blocks Editor” funkcija tvarko kody blokus ir programuoja jlsy programos elgseng. Blokai yra délionés
pavidalo formos, naudojamos programai sukurti.

,App Inventor” karimo platformoje sukurtos programeélés yra valdomos jvykiais. Nurodymai néra vykdomi
i$ anksto nustatyta tvarka, taciau jie reaguoja j tam tikrus jvykius. Jvykis yra veiksmas, pavyzdZiui, mygtuko
paspaudimas arba ekrano baksteléjimas. Telefono drebinimas taip pat yra jvykis. Programuotojas apibrézia,
kaip telefonas turéty reaguoti j jvykius, naudodamas jvykiy tvarkyklés blokus.

Jtaisytieji blokai (angl. Built-in blocks)

Jtaisytieji blokai (valdymo, logikos, matematikos, teksto, sgrasy, spalvy, kintamyjy ir procediry blokai)
prieinami nepriklausomai nuo vykdomo projekto komponenty.

Valdymo blokai naudojami sprendimams priimti.

Loginiai blokai
Matematikos blokai yra blokai, atliekantys matematines funkcijas.

Teksto blokai atlieka eiluciy tvarkyma.

Su sgrasSy blokais galite valdyti sgrase esancius daiktus.

Naudodami kintamojo blokus, galite valdyti globalius ir vietinius kintamuosius. Yra penkiy tipy kintamieji
blokai (,Initialize global name to”, ,get”, ,set”, ,initialize local name to in-do” ir ,initialize local name to in-

return®).
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https://appinventor.mit.edu/explore/sites/all/files/Teach/media/MITAppInventorQuickReference.pdf
http://www.appinventor.org/content/howDoYou/UIModules
http://appinventor.mit.edu/explore/teach.html?
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/blocks/control.html#if
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/blocks/control.html#true
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/blocks/control.html#number
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/blocks/control.html#string
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/blocks/control.html#makealist
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/blocks/control.html#global
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Komponentui badingi blokai (angl. Component-Specific blocks)

Siame stal&iuje dauguma jisy programélés komponenty gali turéeti ,Method call“ blokus. ,Method call“
blokas yra i$ anksto apibréztas instrukcijy rinkinys, leidZiantis naudoti jvairias komponento funkcijas.
Procediry blokai

Su procediry blokais galite valdyti konkrecias procediras. Procedira yra instrukcijy seka, suskirstyta pagal
pavadinima ir atliekanti tam tikrg uZduotj. UZuot klre sudétingas programas, galite sukurti ir pasitelkti
procediras bet kada, kai norite jomis naudotis.

Procedlra ir daugelis kity bloky, jskaitant ,if-else” ir ,make list", suteikia mélyng ,mutator” mygtuka.
Spusteléje jj, galite transformuoti bloka, pvz., Pridédami argumentus procediroms arba ,else” atSakas prie
i

Internetiniai Saltiniai
Siame puslapyje paaiskinta, kaip veikia blokai.

https://appinventor.mit.edu/explore/designer-blocks.html

Programelés struktlros apzvalga

http://www.appinventor.org/Architecture2

Sioje instrukcijoje parodoma, kaip kurti procediras ,,App Inventor kirimo aplinkoje

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/support/concepts/procedures.html

Sioje instrukcijoje parodoma, kaip vykdyti procediras ,App Inventor” kirimo aplinkoje

http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/blocks/control.html

Greita "Mutator" mygtuko naudojimo ,,App Inventor” kirimo aplinkoje apzvalga

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/support/concepts/procedures.html

2.4 - Prijungimas prie telefono ar plansetinio kompiuterio

»App Inventor” jdiegimas

Programas galite paleisti ,Android” jrenginyje dviem skirtingais bldais: naudodamiesi , Wi-Fi“ rysiu (,Al
Companion”) arba USB kabeliu. Pirmuoju atveju reikia, kad ir jasy kompiuteris, ir ,Android” jrenginys bity
prijungti prie to paties ,Wi-Fi“ tinklo. Jei neturite ,,Android” telefono ar plansetinio kompiuterio, vis tiek
galite kurti programas naudodami ,App Inventor” kidrimo aplinka. ,,App Inventor” suteikia ,Android”
emuliatoriy, kuris veikia taip pat kaip bet kuris "Android" jrenginys, taciau visa informacija yra rodoma
kompiuterio ekrane. Galite iSbandyti savo programéles emuliatoriuje ir platinti jas kitiems, net per ,Google

Play” parduotuve. Tokiu atveju turite bati jdiege ,App Inventor Companion” programéle j savo jrengin;.

Co-funded by the e commsmiowporitorme
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https://appinventor.mit.edu/explore/designer-blocks.html
http://www.appinventor.org/Architecture2
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/support/concepts/procedures.html
http://ai2.appinventor.mit.edu/reference/blocks/control.html#do
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/support/concepts/procedures.html
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Emuliatoriaus jdiegimas ir paleidimas "App Inventor 2" kiirimo aplinkoje.

,App Inventor” jdiegimo ir paleidimo veiksmai yra Sie:

1 Zingsnis. Jdiekite ,App Inventor” diegimo programine jrangg

2 Zingsnis. Paleiskite ,aiStarter” (tinka tik ,Windows" ir ,,GNU / Linux“ operacinéms sistemoms)

3 Zingsnis. Atidarykite ,,App Inventor” projektg ir prijunkite jj prie emuliatoriaus

Prisijungimas prie telefono ar plansetinio kompiuterio naudojant USB kabelj

,App Inventor” naudojimo prijungus jrenginj su USB kabeliu Zingsniai yra Sie:

1 Zingsnis. Jdiekite ,App Inventor” diegimo programine jrangg

2 zingsnis. Atsisiyskite ir jdiekite ,MIT Al2 Companion” programéle j savo telefong

3 Zingsnis. Paleiskite ,aiStarter” (tinka tik ,Windows” ir ,GNU / Linux“ operacinéms sistemoms)
4 Zingsnis. Nustatykite savo "Android" jrenginj USB prijungimui (Jjunkite USB derinimo funkcijg)
5 Zingsnis. Prijunkite kompiuterj ir "Android" jrenginj bei, jei reikia, patvirtinkite tapatybe

6 Zingsnis. ISbandykite rysj

Telefono ar plansetinio kompiuterio prijungimas per ,, WiFi“ rysj

Sie Zingsniai supaZindins jus su prijungimo procesu:

1 Zingsnis. Atsisiyskite ir jdiekite ,MIT Al2 Companion” programeéle j savo telefong
2 Zingsnis. Prijunkite kompiuterj ir "Android" jrenginj prie to paties ,WiFi“ tinklo

3 Zingsnis. Atidarykite ,,App Inventor” projekta ir prijunkite jj prie savo ,,Android” jrenginio

Internetiniai Saltiniai
,App Inventor” jdiegimo vadovas

http://appinventor.mit.edu/explore/teach.html?

Emuliatoriaus jdiegimo ir paleidimo vadovas

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html

Prijungimo prie telefono ar plansetinio kompiuterio naudojant USB kabelj vadovas

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-usb.html

Prisijungimo prie telefono ar plansetinio kompiuterio per “WiFi” rysj vadovas

http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-wifi.html
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http://appinventor.mit.edu/explore/teach.html?
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-emulator.html
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-usb.html
http://appinventor.mit.edu/explore/ai2/setup-device-wifi.html
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3 skyrius: Zaidimy kdrimas naudojant ,,App Inventor”

3.1 — Kaip sukurti paprasty Zaidima

Zemiau yra orientaciniai Zingsniai, pagal kuriuos galima sukurti paprastg 7aidima naudojant ,App Inventor”.

Sukurkite Zaidimo grafine vartotojo s3saj3.

,App Inventor Designer” lange:

IS paletés pasirinkite komponentus (mygtukas, etiketé ir t.t).

Nuvilkite pasirinktus komponentus | perZidros (angl. Viewer) skiltj ir isdéstykite juos, kad
galétuméte sukurti savo Zaidimo iSvaizda.

IS iSdéstymo (angl. Layouyt) paletés galite pasirinkti komponentus, kad sukurtumeéte
»HorizontalArrangement” (i$ kairés | desine), ,VerticalArrangement” (i$ virSaus j apacig) arba
,TableArrangement” (lenteliy iSdéstymas) ekrane matomus elementus.

Pasirinkti komponentai dedami j komponento (angl. Component) sritj ir yra pavadinami ,App
Inventor” programos. Jei reikia, galite pakeisti Siy komponenty pavadinimus arba juos istrinti.
Jtraukite medijos failus (avaizdus, garsus) j savo Zaidima, jkeldami juos i$ savo kompiuterio. Garso ir
vaizdo failai yra isvardyti medijos (angl. Media) srityje, komponenty (angl. Component) skiltyje .
Spustelédami ant vieno i$ komponenty perzidros skiltyje, galite pakeisti jo informacija (pavadinima,
fono spalva ir t.t), pateiktg ypatybiy (angl. Properties) skiltyje.

Jei reikia, iS pieSimo ir animacijos (angl. Drawing and Animation) paletés pasirinkite ir
sukonfiglruokite "Canvas" skydelj. Dvimaciame lieciamame staciakampiame "Canvas" skydelyje
galite piesti ir perkelti tokius elementus kaip: "Balls" arba ,ImageSprites”.

Jei reikia, pridékite laikrodzio (angl. Clock) komponenta. Laikrodis veikia kaip laikmatis, suveikiantis
reguliariai nustatytais intervalais. Tai nematomas komponentas, kuris leidZia manipuliuoti ir

apskaiciuoti laikg, naudojant vidinj laikrodj telefone ar plandetiniame kompiuteryje.

ApibréZkite komponenty elgseng -, The Blocks Editor” funkcijos langas

Sukurkite ir inicijuokite globalius ir vietinius kintamuosius.

Pasirinkite iS anksto jdiegty komponenty (valdiklis, logika, matematika, tekstas ir t.t) arba tik
specifiniam komponentui skirtus stalcius (kiekvieno individualiai sukurto komponento stalcius), kad
gautuméte to komponento bloky grupe. Kiekviename konkreciame komponente yra jvykiy
tvarkytojy, ,method calls”, savybiy nustatymo ir ypatybiy gavimo blokai.

Pasirinkite ir vilkite tinkamus blokus j perzitros sritj.

Co-funded b'}r the e Eurpan commission suppor for e
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Tinkamai sukonfigtruokite Siuos blokus, kad nustatytumeéte Zaidimo veikima.

Naudokite procediry ir "method calls" blokus.

3.2 —,,Pong” Zaidimo kirimas naudojant ,App Inventor”

VIDEOBAMES
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Apibrézkite proceddras, kaip sukurti naujus instrukcijy blokus, kuriuos galima naudoti pakartotinai.

Pong” yra Zaidimas, naudojamas Zaidimy kirimo Zingsniams, apradytiems 3.1 skyriuje, iliustruoti. Siuose

dokumentuose apibréziama, kaip gali biti vystomas ,,Pong” Zaidimas.

Sukurkite Zaidimo grafine vartotojo sasaja.

ApibréZkite ,Pong” Zaidimo komponenty funkcionalumg —, Blocks Editor”

Papildomi $altiniai
https://appinventor.mit.edu/explore/sites/.../Pong%205a 13.pdf

http://www.appinventor.org/content/ai2apps/intermediateApps/pong

3.3 —,,MoleMash“ zaidimo kiirimas naudojant , App Inventor”

MoleMash” yra dar vienas zaidimas, naudojamas zaidimy kdrimo Zingsniams, aprasytiems 3.1 skyriuje,

iliustruoti. Siuose dokumentuose apibréziama, kaip gali bati vystomas "MoleMash" Zaidimas.

Sukurkite Zaidimo "MoleMash" grafine vartotojo sasaja

Apibrézkite ,MoleMash” Zaidimo komponenty funkcionaluma —,,Blocks Editor”

Papildomi $altiniai

,Mole Mash” —"App Inventor" naudojimo vadovas, 1 dalis https://youtu.be/YalejdRwKvw

,Mole Mash” —"App Inventor" naudojimo vadovas, 2 dalis _https://youtu.be/YalejdRwKvw
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http://appinventor.mit.edu/explore/teach.html?
http://v4t.pixel-online.org/common/files/Elearning/Mod2/2_3_Sprites.pdf
https://v4t.pixel-online.org/common/files/Elearning/Mod1/3_1_2_ComponentsPong.pdf
https://appinventor.mit.edu/explore/sites/.../Pong%205a_13.pdf
http://www.appinventor.org/content/ai2apps/intermediateApps/pong
http://appinventor.mit.edu/explore/teach.html?
https://v4t.pixel-online.org/common/files/Elearning/Mod1/3_1_2_ComponentsPong.pdf
https://v4t.pixel-online.org/common/files/Elearning/Mod1/3_1_2_ComponentsPong.pdf
https://youtu.be/Ya1ejdRwKvw
https://youtu.be/IPSG7bYXN2M
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4 skyrius — "Metaverse" papildytoji realybé

4.1 - Kas yra "Metaverse"

,Metaverse” yra nemokama ir lengvai perprantama internetiné platforma, leidZianti mokytojams ir
studentams sukurti interaktyvig papildytajg realybe (angl. Augumented Reality") be jokiy rasomy kody.

Papildytoji realybé vystoma Ziniatinklyje naudojant ,Metaverse Studio” platformg, ir po to perzilrima

,Metaverse” mobiliojoje programeéléje (tinka tik ,iOS” ir ,Android” operacinéms sistemoms).

Kg mokytojai ir mokiniai gali sukurti naudodami ,,Metaverse“? Galimybiy yra begalé, taciau pateikiame
keletg orientaciniy pavyzdziy:

® [Spléstinés realybés lobiy medziokle,

e [Spléstinés realybés zaidimai,

e [Spléstinés realybés interaktyvios istorijos,

® [Spléstinés realybés interaktyvis galvosUkiai ir viktorinos,

® [Spléstinés realybés virtualios iSvykos

® [oto sieneles

Kokia nauda studentams? Kurdami interaktyvius papildytosios realybés projektus, galite pagerinti studenty
skaitmeninj rastinguma ir jgldZius, karybiSkuma bei loginj mastyma. Be to, studentai labiau jsitraukia j
mokymosi procesa, taiko savo Zinias ir pradeda mastyti bei veikti kaip tyréjai, priklausomai nuo to, kokia
tema grindZziamas papildytosios realybés projektas. Mokytojai gali naudoti ,Metaverse” platforma bet
kuriame dalyke su bet kurio lygio mokiniais, skatindami juos atlikti jvairius projektus ir savarankiskai, ir

bendradarbiaujant tarpusavyje.

Internetiniai Saltiniai

Ka pedagogai gali pasakyti apie ,Metaverse” platforma: Siame vaizdo jrade pedagogai, naudojantys

,Metaverse” platforma su savo mokiniais, dalijasi asmenine patirtimi bei savo studenty atsiliepimais.

.Metaverse” perzilra : Greita ,,Metaverse Studio” ir ,Metaverse” mobiliosios programélés perzidra.

Tiesioginiai papildytosios realybés portalai : Siame vaizdo jradas pateikiami papildytosios realybés portalai,

kurie ,teleportuoja” vartotojus j jvairias pasaulio vietas. Portalai sukurti su ,,360° “ kamera ir , Metaverse”

platforma.
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https://studio.gometa.io/index.html
https://itunes.apple.com/us/app/metaverse-experience-browser/id1159155137?mt=8
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.gometa.metaverse&hl=lt
https://youtu.be/lLROyCA3snk
https://youtu.be/0VTsecPPbww
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,Lake Park” pradinés mokyklos klasé : papildytosios realybés Zodyno Zaidimas pradiniy klasiy mokiniams,

sukurtas naudojant ,,Metaverse”.

4.2 — Pradékite naudotis ,,Metaverse Studio”

Norédami pradéti naudotis ,,Metaverse Studio”, pirmiausia turite susikurti savo paskyrg platformoje ir
tada susipaZinti su programos aplinka. Siame dokumente pateikiami Zingsniai, kuriuos turite atlikti, kad

pradétumeéte naudoti ,Metaverse” platformg, bei trumpas ,Metaverse Studio” aplinkos pristatymas.

Perskaitykite Sj dokumentg ir susipaZinkite su ,,Metaverse Studio” kirimo aplinka

Internetiniai Saltiniai

.Metaverse Studio” apZvalga: Pagrindiniy ,Metaverse Studio” naudojimo bidy, padedanciy kurti

papildytosios realybés patirtj, demonstravimas.

Metaverse” reikmeny skydelio (angl. Dashboard) apzvalga: Trumpa ,Metaverse” reikmeny skydelio

puslapio apzvalga.

4.3 - Papildytosios realybés pojti¢io kiirimas

,Metaverse Studio” sitlo daugybe jrankiy, kad lengvai sukurtuméte papildytosios realybés pojitj. Siame
dokumente pateikiami pagrindiniai Zingsniai, kuriuos turite atlikti, kad pradétuméte kurti papildytosios
realybés pojut;.

Naudokite $j dokumentg kurdami papildytosios realybés pojiitj ,Metaverse” platformoje

Internetiniai Saltiniai

,Metaverse Storyboard” apzvalga : Trumpa ,,Metaverse Experience Storyboard” apzvalga.

Veikéjy scenos: Demonstracija, kaip galima naudoti veikéjy elgsenos langus.
Teksto jvesties langai : Demonstracija, kaip gali bati naudojami teksto jvesties langai.
Leidyba: Trumpa apZvalga, kaip publikuoti savo "Metaverse" projektus.

Pridékite GPS (globaliné padéties nustatymo sistema) buvimo vietg : Vadovas, kaip pridéti GPS buvimo

vietg prie "Metaverse" platformoje atlikty projekty.

Sukurkite skaitmenine pertraukg mokiniams : SuZinokite, kaip sukurti savo klasés mokiniams skaitmeninés

pertraukos veiklg per maziau nei 15 minuciy!
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https://youtu.be/XocRWtB4ceE
https://v4t.pixel-online.org/common/files/Elearning/Mod1/3_1_2_ComponentsPong.pdf
https://v4t.pixel-online.org/common/files/Elearning/Mod1/3_1_2_ComponentsPong.pdf
https://youtu.be/DJzmdvTWn5E
https://youtu.be/9TktVlwtGYk
https://youtu.be/9H7yj86sufQ
https://youtu.be/XjPDpucFTrk
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Perzitrékite projekto kirimo galimybes: https://studio.gometa.io/discover/me/...

Sukurkite paprastg viktorinos tipo Zaidimg: SuZinokite, kaip sukurti nesudétingg 3 klausimy Zaidimg,

naudojant savybiy (angl. Property) blokus. kuriame laikmaciai naudojami paspartinti atsakymus bei sekti

Zaidéjy turimus taskus.
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https://studio.gometa.io/discover/me/…

