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Research and Application of Virtual 3D Environments in Learning

Summary

This work examines applicability of freely available virtual 3D environments (worlds) for
the purpose of learning. After analyzing Second Life, Active Worlds and There environments,
there were derived parameters, according to which Second Life environment fostering children
creativity and more effective learning was chosen. In order to achieve the objective, the
conceptual model, covering virtual learning and 3D environments, was created using Sloodle
tools and other selected software. The programming activities for developing skills were chosen

to foster children creativity.

Keywords: 3D, Second Life, Active Worlds, There, learning, children, creativity, virtual

environment.



1. IVADAS

Kompiuterinés technologijos vis labiau skverbiasi j visas gyvenimo sritis. Spartus
Siuolaikiniy technologijy vystymasis ir plitimas sudaro pagrindg informaciniy technologijy
formavimui. Naujos informacinés kompiuterinés technologijos (toliau tekste - IKT) suteikia
galimybe labai veiksmingai gauti, apdoroti, saugoti, pateikti ir perduoti informacija. Visa tai
neiSvengiamai daro jtakg mokymui ir mokymuisi bei visam ugdymo procesui. IKT padeda siekti
mokymosi tiksly, uzdaviniy ir formuoja Siuolaiking informacing visuomeng, informacing kultira.
Viena i§ esminiy informaciniy technologijy savybiy yra orientacija j pritaikyma, pavyzdziui,
edukacinéje veikloje, darbo metodikoje ir kt.. Svietimo sistemoje informacines technologijas

svarbu panaudoti, siekiant didinti mokymosi efektyvuma [2].

Internetinis pasiekiamumas ir technologijy vystymasis suteikia priclaidg atsirasti
inovatyvioms mokymosi priemonéms, kurios praturtina bei pagerina mokymosi patirtj. Tokios
priemonés atsizvelgia j individualias besimokanéiojo savybes, pateikdamos mokymosi medziagg
skirtingais budais, pavyzdziui, tekstu, vaizdu, garsu. Tokiu btdu atsizvelgiama j kiekvieno
turimas Zinias ir sukauptg patirt]. Siekiant besimokantiesiems suteikti praktine patirtimi paremtg

mokymasi, pradedamos naudoti virtualios mokymosi ir 3D aplinkos.

Sujungus $ias aplinkas, sukuriama moderni IKT sistema — saugi mokymosi ir modeliavimo
aplinka, leidzianti padidinti patirtj mokymosi proceso metu, igyti praktikos jgidziy, iSbandant

naujas id¢jas bei mokytis i§ savo klaidy.
1.1 Darbo tema
Virtualiy 3D aplinky tyrimas ir taikymas mokymesi

1.2 Darbo tikslas

IStirti esamas virtualias 3D aplinkas ir pasitilyti taikymus vaiky kiirybisSkumo ugdymui.



1.3 Tyrimo objektas

Internetu prieinamos, nemokamos virtualios 3D aplinkos.

1.4 Darbo uzdaviniai

o [stirti esamas virtualias 3D aplinkas, apzvelgiant moksling literatiirg ir praktiskai.

e Identifikuoti teikiamas ir galimas panaudojimo galimybes.

e Nustatyti prioritetinius tyrimo jrankius, remiantis jy lyginamaja analize.

e [3analizuoti pasirinktus tyrimo objektus (virtuali 3D aplinka ir kita programiné

jranga):
o pateikti jy technologines galimybes,
o iSsiaiskinti privalumus,
o iSsiaiskinti trikumus.

e Apzvelgti virtualiy 3D aplinky pritaikomuma mokymuisi.

e Pasitlyti koncepcinj taikyma (modelj) mokymuisi efektyvinti, panaudojant 3D

aplinka.

e Pritaikyti virtualia 3D aplinkg mokymosi procese. Realizuoti pasitilyta koncepcija

(modelj), taikant pasirinktus jrankius.

141 Metodai:
o Informacijos paieska, sisteminimas ir apibendrinimas;
o Programinés jrangos analiz¢ ir palyginimas;
o Programy diegimas ir panaudojimas produkto kiirimui;

o Sukurto programinio sprendimo testavimas

1.5 Darbo planas

| semestras — temos formulavimas ir preliminari situacijos analize.
I semestras — literaturos ir virtualiy 3D aplinky analizé.
Il semestras — pasirinkto virtualaus 3D aplinkos taikymas ir specifikavimas.

IV semestras — realizavimas, testavimas ir dokumentacija.



2. VIRTUALIU APLINKU (PASAULIU) SAMPRATA

XXa. pab. atsirade¢ virtualios aplinkos (pasauliai) kiekviena dieng nepaliaujamai vystosi ir
tobul¢ja. Prognozuojama, kad ateitis priklausys virtualiai realybei ir taps neatsiejama gyvenimo
dalimi. Literatiroje daznai minimas terminas ,,virtualus pasaulis® bendrai situacijai apibrézti,
tac¢iau kiekvienas autorius jj supranta ir interpretuoja savaip. Siekiant apibrézti §] terming,
parasyta daug straipsniy ir tyrimy, taciau tiksliausiai $is terminas apibiidintas kaip ,, sinchroninis,
nuolatinis Zmoniy tinklas, atstovaujamas avatary, palaikomas j tinklg sujungty kompiuteriy*

(Mark W. Bell, 2008) [8].

Virtualus pasaulis — tai interaktyvi kompiuteriné aplinka, kur vartotojai gyvena ,Xkitg‘
gyvenimg. Jame kiekvienas ,,jsikiinija® j tam tikra veikeja (angl. avatar) (sistemos pateikta,
susikurtag | save panaSy ar jsivaizduojama grafinj saves atvaizdavimg sistemoje), saveikai
virtualioje erdvéje su ten esanciais objektais bei kitais veikéjais. Yra labai daug skirtingy virtualiy

pasauliy, taciau jiems biidingi bendri bruozai:

e Bendra erdvé. Pasaulis leidZia dalyvauti ir veikti daugybei vartotojy vienu metu.

e Grafiné vartotojo saveika. Pasaulyje erdvé vaizduojama vizualiai, varijuojant nuo
animaciniy filmuky dvimatés erdvés stiliaus iki sudétingos trimatés erdvés aplinkos su
realiame pasaulyje egzistuojanCiom taisyklém (gravitacija, laikas, gamtos reiSkiniai,
judéjimas) ar ne visai realiy (skraidymas ore, neriboto laiko nardymas po vandeniu,
nesuzalojimo faktorius).

e BetarpiSkumas. Bendravimas vyksta realiu laiku, komunikuojant tekstine forma,
grafiniais pieSiniais, gestais, garsais ar realiu balsu.

e Interaktyvumas. Suteikiama galimybé keisti, perdirbti, vystyti, plésti pasaulj ir pritaikyti
erdve individualiam vartotojui. Kiekvienas vartotojo veiksmas, jtakoja kitus vartotojus ir
pacia sistema.

¢ Nuolatinis egzistavimas. Pasaulio egzistavimas ir funkcionavimas tesiasi nepriklausomai
nuo to ar yra prisijungusiy vartotojy ar ne. Jo negalima sustabdyti kaip jprasto
kompiuterinio Zaidimo, nes jame visi procesai vyksta ne apie vieng vartotojg, o

nepriklausomai.



e Socializacija/bendruomenés kiirimas. Pasaulyje leidziamas, skatinamas socialiniy
grupiy kirimas (pvz.: komandy, organizacijy, kluby, kaimyny ir pan.) [15].

Siame darbe nagrinéjamos tik virtualios trimatés (3D) aplinkos (pasauliai). Tokios aplinkos

ir jy turinys atvaizduojamas trimatéje erdvéje (trijy dimensijy erdvé), kurioje objektai turi ne tik

ilgj, aukstj, bet ir gylj. Tokiy aplinky karimas susideda i$ §iy zingsniy:

e Formos apibrézimas (3D objekto modeliavimas) — matematiné objekto reprezentacija
trimat¢je erdvéje.

e ISdéstymas erdvéje (santykio tarp objekty vienas kito atzvilgiu erdvéje nusakymas (vieta,
dydis, kampas)) ir judesio suteikimas (apibrézimas, kaip objektas juda ir keiciasi).

e Savybiy suteikimas (spalva, tekstiira, pavirsius).

e Apsvietimas (nusako kiek Sviesos patenka i§ vieno tasko iki kito ir kaip objekty pavirSiai
reaguoja  ja).

e Kadravimas (galutinio vaizdo sugeneravimas).

Visa tai atliekama specialia programavimo kalba VRLM (Virtual Reality Modeling Language),

apibiidinanéia trimacius (3D) virtualius pasaulius ir skirta jy kiirybai [11].
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3. TRIMACIU VIRTUALIU APLINKU PANAUDOJIMAS MOKYMUISI

Sékming0 peréjimo | Ziniomis grista visuomen¢ garantas yra mokymosi visa gyvenimag
principo jgyvendinimas. Pastarojo, memorandumo $estoji tezé reikalauja priartinti mokymasi prie
namy, sudaryti mokymosi visg gyvenimg salygas kuo ariau besimokanciyjy bei jy
bendruomenése. Siam tikslui jgyvendinti praktikoje s¢kmingai taikomas e. mokymasis, teikiantis

jvairy iSsilavinima, 0 taip pat ir kvalifikacinius laipsnius [4].

Naudojant jvairias informacines kompiuterines technologijas besimokantieji pasinaudoja e.
mokymosi teikiamais privalumais, jgauna ziniy bei gebéjimy. Tac¢iau tokio mokymosi efektyvios
medziagos sukirimui reikalinga daugybés specialisty darbo ir laiko sgnaudy: kursai rengiami
mokymosi turinio eksperty, psichology, ugdymo ir leidybos bei IT specialisty. Ir visgi didziausia
problema islieka tokiy studijy kokybé, nes nesant tiesioginio bendravimo su pedagogais ir kitais
besimokanciais, nebeliecka daugelio studijy paskaty, 0 medZziaga sunkiai jsisavinama [4]. Tac¢iau
naujos technologijos leidzia sukurti naujas mokymosi metodikas ir iSspresti studijy

interaktyvumo problemas.

Spartus virtualiy 3D aplinky (pasauliy) kiirimas neliko nepastebétas Svietimo. Pedagogai
nuolat tyrinéja naujus ir novatoriSkus panaudojimo biidus mokymui realizuoti, 0 ypaé
e. mokymosi srityje. Pagrindiné tokiy tyringjimy tema yra socialinés mokymosi pusés
uztikrinimas, taikant virtualias 3D aplinkas. Tradiciniais e. mokymosi jrankiais sunku tai
padaryti, nes jie netinkami socialiniam buvimui, sgveikai ir neformaliam mokymuisi, taip kaip
virtualios 3D aplinkos. Sios taip pat naudoja tradicines dviejy dimensijy (2D) e. mokymosi
technologijas (pvz., diskusijy lentos, interneto svetainés, pokalbiai) ar Web 2.0 technologijas
(pvz., dienorascius, Viki, video platinimo svetainés), taCiau buvimo ir buvimo kartu sgvoky
supratimas ir dalyvavimas i$skiria $ig nauja 3D mokymosi aplinkg nuo 2D virtualiy mokymosi
aplinky [27][10]. Kaip Schroeder pazymi: ,,... kazkieno buvimas Salia suteikia kitokios patirties
apie virtualia aplinkg (VA) kaip vieta“ [29]. Besimokantieji gali matyti vienas Kkitg
(reprezentacinj veikéjg aplinkoje), sveikintis (gestai), kalbétis, sgveikauti su Kitais bei aplinka.
Tokio bendravimo metu, besimokantieji kuria ir jgauna Ziniy. Jie kalbasi apie daromus darbus,

dalijasi idéjomis ir jvairiais resursais vieni su kitais, taip prisidédami prie bendrai kuriamy Ziniy
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bagazo. Siy procesy metu jie tampa kvalifikuoti Ziniy, jgiidziy bei bendradarbiavimo poZiiiriu,
dirbant virtualiose 3D mokymosi aplinkose ir naudojant jvairias priemones, kurios anksciau jiems
buvo nezinomos. Jy jsitikinimai apie mokymasi yra isbandomi, tobulinami ir formuojami
mokymosi kartu proceso metu autentiskoje socialinéje aplinkoje per dialogg ir atradimus [28].
,Besimokancios bendruomenés siejamos su padidintais akademinés veiklos rezultatais,
akademiniu jsiliejimu ir socialine patirtimi bei pelno jvairiy sri¢iy jgiidziy, kompetencijos, Ziniy
bei apskritai pasitenkinimo mokymo jstaiga® (Zhao, Kuh, 2004). Virtualios 3D aplinkos suteikia
galimybe besimokantiesiems jgyti naujg pozilrrj ir supratimg sgveikaujant su medZziagomis,
pateikiama informacija, modeliais bei jrankiais. Per konstruktyvizmo paradigmag mokymasis néra
vertinamas kaip idéjy, fakty ir teorijy perdavimas, greifiau tai kurimo procesas (Duffy ir
Cunningham, 1996)[16]. Tokioje aplinkoje vartotojui prieinamos papildomos galimybés, veiklos,
leidzia kurti, keisti aplinka, teikia nesuskai¢iuojamas galimybes konstruktyviai veiklai, susijusiai
su abstrak¢iomis ir konkreciomis duomeny bei id€jy reprezentacijomis, problemy sprendimu,
sprendimy priémimu bei atspindi aktyvy jsitraukimg ir mokymasi [14]. Tokiose aplinkas

naudojami mokymosi organizavimo budai:

e Mokymasis per socialine sgveika.

e Virtuallis seminarai, prezentacijos ir paskaitos.

e Motyvacinis mokymas — stipresnés vidinés motyvacijos veikti ir tobuléti siekimas,
didesnés atsakomybés prisiémimas, sukauptos patirties panaudojimas, pasitikéjimas
savimi ir tikéjimas, kad gali pasiekti dar daugiau.

e Informacijos priémimas — kurso turinio virtuali medZziaga, skaidrés, mokomieji filmukai,
spausdinta medziaga, kuratoriaus laiSkai, zinutes.

e Imitavimas — pateikiamy praktiniy uzduociy atlikimas, remiantis pavyzdziais.

e Eksperimentavimas — siekis patvirtinti ar paneigti savo iskelta hipoteze ar pakeisti savo
tyrimy objekta, jo aplinka.

e Bandymai ir klaidos — siekis jvykdyti uzduotj pakartotinio bandymo metu iki sékmés
atvejo.

e Kiryba — kaZzko naujo sukiirimas, grindZiamo asmenine ar kolektyvine idé¢ja.

e Tyringjimas — interneto iStekliy paieska, atranka ir analizeé, atvejy studijos, analitinio,

kritinio mastymo tobulinimas.
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e Diskusijos — metodas, kuris veikia kaip katalizatorius, jtvirtinant jgytas zinias, ugdo
gebé¢jimus aiskiai, jtikinanciai kalbéti (raSyti), apginti savo pozicijg (forume ir tiesioginiy
susitikimy (seminary) metu .

e Metarefleksija — savo mokymosi, Ziniy, mgstymo budo savianalizé, siekiant nustatyti
mokymosi metody ir mokymosi organizavimo stiprigsias ir silpnasias puses bei suvokti,
kaip galima efektyviau mokytis, kontroliuoti ir reguliuoti savo mokymosi procesa [1].

o Kita.

Ivairiy mokymosi organizavimo biidy naudojimas palengvina mokymosi procesg ir

mokymosi tiksly siekima.
Pritaikymo sritys

Daznai virtualiy 3D aplinky kiirimg inicijuoja ir remia Svietimo akademinés institucijos
arba pelno nesiekiancios organizacijos. Tokios aplinkos naudojami besimokanciyjy ir akademinio
personalo. Cia besimokantieji suzino apie atsiskaitymus, bendrauja tarpusavyje ir daro paskirtus
projektus. Virtualios 3D aplinkos kuriamos ir tam, kad biity galima apmokyti specialistus, kuriy
treniruotés realybéje yra pavojingos arba labai brangiai kainuoja, pvz.: mokomosios aplinkos
ugniagesiams, pilotams, kariams, chemikams ir kt. Kuriamos aplinkos, kuriuose vykdomi
politiniai eksperimentai su jvairiy savivaldos rai$iy virtualiomis bendruomenémis [21], naudojami
kaip pagalbiné darbo priemoné, skirti paslaugy pristatymui ir reklamai bei e. komercijai [20].
Architektai naudojasi virtualios realybés priemonémis projektuodami trimacius architektiiros
kirinius. Medikai atlieka eksperimentines operacijas nuotoliniu budu, virtualiai. Virtualios
realybés technologijos taikomos netgi gydyti psichologines ligas ir jvairias fobijas [24]. Cia savo
vizijas ir idéjas realizuoja menininkai, modeliuotojai ir dizaineriai [40]. Programuotojai turi

galimybe pasireiksti vizualinéje erdvéje ir iSbandyti save naujose srityse.
Virtualiy 3D aplinky panaudojimo mokymui pavyzdziai, s€kmingai taikomi pasaulyje:

Karinio jury laivynui. Panaudojant virtualioje 3D aplinkoje sumodeliuotas realaus pasaulio
situacijas, naujieji Sauktiniai lavina sprendimy priémimo jgiidZius, greito reagavimo gebéjimus
bei bendrgjj pasirengimg. Jiireiviams pateikiama bendra virtualaus laivo mokymo aplinka, kurioje
mokomasi taktinés, pajégy apsaugos, zalos valdymo ir techninés prieziiiros. Apmokomi ne tik

pavieniai asmenys, bet ir grupés, todél mokymo procesas labai efektyvus [25].
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Sveikatos priezitiros specialistams. Pasitelkiant virtualia 3D aplinkg, medikai ruoSiami
komandiniam darbui, bendravimo, vadovavimo ar net procediiriniy jgiidziy tobulinimui. Bisimi
medikai apmokomi tokiom realaus pasaulio situacijom, kaip masiniy nelaimingy atsitikimy metu
pirmos pagalbos prioritety nustatymas, cheminiy ar biologiniy incidenty atvejai, gaivinimo
praktikavimasis. Vaidmeny keitimasis ir praktikavimasis padeda geriau suprasti realioje

situacijoje skubios pagalbos reikalaujanc¢iuosius. [13].

Piloty apmokymai. Simuliuojamos realiy Iéktuvy kabinos su jose esanciais valdymo skydais ir
situacijos atitinkancios tam tikrg scenarijy. Pilotai mokosi valdyti jrenginius, reaguoti j iskilusias
problemas, stebima jy reakcija, analizuojami duomenys, siekiant to iSvengti ateityje, realiose

situacijose [18].

Zemés drebéjimy simuliacijos. Simuliuojamas Zemés drebéjimo scenarijus siekiant apmokyti
asmenis tinkamai reaguoti tokiu atveju. Virtualioje patalpoje imituojant Zemés drebéjima, asmuo
turi sékmingai palikti pastata. Toks mokymas suteikia gyvybiSkai svarbios patirties ir

motyvacijos ruostis tokiom situacijom, nesékmés atveju [26].

Krasto apsaugai. Modeliuojamos pasienio ruozo apsaugos situacijos, skirtos apmokyti, kelti
kvalifikacijg pareiglinams. Pastarieji mokosi bendrauti su pasienio ruoza kertan¢iais asmenimis,
taip siekiant iSsiaiSkinti ar asmuo néra nusikaltélis ir nebando jvykdyti neleistiny veiksmy.

Vykdomos pratybos susijusios su saugumo uztikrinimu [19].
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4. VIRTUALIU 3D APLINKU ANALIZE

Tiriamasis darbas siejamas su internetiniais jrankiais, galinCiais palengvinti, papildyti ir
praplésti mokymgsi formaliame, neformaliame ar savaiminiame mokymesi, panaudojant
nuotolinio mokymosi metodus. Sioje dalyje analizuojamos virtualios 3D aplinkos, ju
technologinés galimybés, privalumai bei trikumai. Analizei pasirinktos trys aplinkos (pasauliai),
kurios yra visiems prieinamos internetu: Second Life [32], Active Worlds [6] ir There [38].
Kandidatai analizei atrinkti atlikus literatiiros apzvalgg ir savarankiSka paieSka internete,

naudojantis paieskos sistema Google.

4.1 Virtuali 3D aplinka ,,Second L.ife*

Second Life (toliau tekste — SL) yra virtuali 3D aplinka (pasaulis), sukurtas 2003 m.
kompanijos Linden Lab. Skirtingai nuo tradiciniy kompiuteriniy zaidimy SL neturi paskirto
tikslo, nei tradiciniams zaidimams budingos mechanikos ar taisykliy. Tai milziniska virtuali
erdve, kurioje realybe atspindi vartotojy sukurti realybéje egzistuojantys objektai, o i8skirtinumo
suteikia vartotojy atkurti jsivaizduojami kiriniai. Pastargjj sudaro daugybé Zemyny ir saly,
kuriuos tyrinéti uztrukty valandy valandas. Visa tai gali biiti ir yra naudojama netik geram laiko

praleidimui, bet ir mokymuisi, verslui ar kaip kiirybinguma skatinantis jrankis.
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1 pav. Second Life kliento langas

SL aplinkos dalimi tapti nesudétinga, tereikia susikurti sistemoje saskaita (angl. account) ir
parsisiysti klienting programa (angl. viewer) (zr.1pav.). Kuriant saskaitg sistemoje ar
naudojantis SL teikiamomis paslaugomis, nereikalaujamas nario mokestis. Taciau uz US $12
ménesinj mokestj (mokestis gali kisti atsizvelgiant | ekonomika realiame pasaulyje), suteikiamas
~Premium® vartotojo statusas ir prieiga prie padidintos techninés pagalbos ar papildomy
privilegijy. SL skirtas asmenims nuo 18 m., taiau turi ir atskirg aplinkos dalj Teen Second Life,
skirtg paaugliams nuo 13 m. iki 17 m.. Si aplinkos dalis yra apsaugota nuo suaugusiujy galimos

jtakos ir netinkamo pobiidZio turinio nepilnameciams platinimo.

Atviro kodo klientiné programa suteikia galimybe vadinamiems gyventojams
(angl. residents) bendrauti ir saveikauti vieni su kitais bei aplinka (tyrinéti, susitikti, bendrauti su
kitais gyventojais, dalyvauti individualioje ir grupinéje veikloje, kurti, vykdyti prekyba, gauti ir
teikti paslaugas, keliauti aplinkoje ir kt.). Bendravimas vyksta per klientingje programoje
integruotg susiraSinéjimo laukg (angl. chat) ar visoje aplinkoje siekian¢ius momentinius

praneSimus (angl. instance messaging). Bendraujant vietiniame visuomenés susira$inéjimo
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pokalbiy kambaryje tarp dviejy ar daugiau gyventojy, praneSimai matomi tik per tam tikrg
atstumg praneSimy lange ir laikinai kairiajame programos lango kampe. Momentiniai praneSimai
skirti privatiems pokalbiams tarp dviejy gyventojy, grupés ar sgveikai su objektais. Pastaryjy
matymas nepriklauso nuo atstumo ir gali bati pasirinktinai siun¢iama gyventojui j elektroninj
pasta, kai gyventojas yra neprisijunges prie sistemos. Pokalbiai aplinkoje palaiko daug kalby ir
simboliy rinkiniy, uztikrinant galimyb¢ zmonéms kalbéti gimtaja kalba. Sukurta keletas
masininio vertimo instrumenty viesSyjy pokalbiy vertimams (naudojant jvairius vertimo internete
paslaugas) tarp gyventojy, kalbanciy skirtingomis kalbomis. Neseniai atsiradusi galimybé
bendrauti mikrofono pagalba ir girdéti tai kg sako paSnekovas, supaprastino ir palengvino
bendravimg. Virs tokiu biidu bendraujancio gyventojo matomas indikatorius (sklindancios zalios

bangos), o taip bendraujant balsas aplinkoje girdimas atsizvelgiant j garsumg ir atstuma.

Klientingje programoje integruotas trimatis modeliavimo jrankis paprastoms geometrinéms
formos kurti (geometrinés figiiros: kiigis, sfera, kubas ir kt.) bei UV tekstiiravimo technika
naudojanti zemélapius projektuoti ant trimaciy objekty, leidzia kurti virtualius objektus, juos
keisti. [rankiu taip pat galima modeliuoti savitg gyventojo i§vaizdg. Pastarieji gali biiti bet kokios
1Svaizdos ir formy (gyventojai gali jkiinyti Zmogaus, gyvulinés, augalinés, mineralinés ar jy
deriniy pavidalus, o kantriausieji susikurti panaSy j save realiame gyvenime). Sudétingesnius
trimacius objektus, tekstiiras objektams, animacijg ir gestus galima kurti naudojant iSoring
programing jrangg ir jkelti j aplinka. Animacijai kurti gali buti naudojamos jvairios programinés
jrangos paketai, pavyzdziui: Qavimator, Avimator ir Poser, Motion capture. Avimator yra
paprastas, atviro kodo jrankis kurti ir redaguoti veikéjy animacijoms. Objektai SL aplinkoje
saugomi BVH formatu, kurj palaiko dauguma 3D pakety tokiy kaip Blender, 3DsMax,
Lightwave 3D, Maya ir kt.. Tekstaros ir kita vizualiné medziaga saugoma TGA, Bitmap, JPEG ir
PNG formatais, kurioms apdoroti naudojama Adobe Photoshop, Corel Paint Shop Pro arba
GNU Image Manipulation Program (angl. GIMP). Garsams saugoti naudojamas WAV formatas.
Tie kurie neturi laiko ar noro ka nors kurti patys, gali kaip ir visa kita SL aplinkoje nusipirkti. Cia
naudojama vidaus valiuta - Linden doleris (L) $, kuria galima atsiskaityti uz paslaugas ar prekes
(pastatus, transporto priemones, jrenginius, animacijas, drabuzius, i§vaizda, papuosalus, augalija,

gyviinijg ir meno kiirinius).

Funkcionalumo ir dinamikos SL aplinkoje suteikia scenarijy programavimo kalba LSL

(Linden Script Language), kurios sintaksé panasi j C bei Javascript. Scenarijy raSymo langas yra
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integruotas klientinéje programoje, todél nereikia kity kompiliatoriy. Naudojant XMLRPC, ir
HTTP protokolus bei scenarijus kuriamos nuorodos, siejancios internete esancius tinklapius bei
informacijg su 3D aplinka. Nuorodos internetiniuose tinklapiuose automatiskai paleidzia klienting

programa ir nukelia gyventoja j tam tikrg vietg virtualioje aplinkoje.

Linden Lab klientas veikia su XP / Vista / 7, Mac OS X ir Linux operacinémis sistemomis.
Kadangi klientas yra atviro kodo, vartotojai gali perkompiliuoti jj ir sukurti savo. Yra sukurta
treciyjy Saliy versijy skirty Solaris ir OpenSolaris sistemoms bei kity modifikacijy turin¢iy daug
patobulinimy (.NET pagiringu paremtas tekstinis klientas arba Ajaxlife, kuris veikia per
narSykle). Yra sukurta galimybé naudojantis telefonais kurie palaiko 3G ar Wi-Fi (Iphone ir

Android operacinéms sistemoms), prisijungti prie savo veikéjo virtualioje aplinkoje.

Tyrimais jrodyta, kad viena i§ kliti¢iy siekiant, kad SL bty prieinama vartotojams su
negalia — meta duomeny tritkumas virtualiose aplinkose objektams apraSyti. Tai panasi problema
kaip ir internetiniy svetainiy prieinamumas, kai vaizdai stokoja alternatyviy Zodziy, apraSymy.
Taciau $ia linkme yra dirbama ir sukurta nemazai jrankiy siekiant padéti Siems Zzmonéms jsilieti |
virtualia bendruomeng. Ypa¢ daug pastangy dedama siekiant padéti Zmonéms su sutrikusiu
regéjimu. Force Feedback jrankis naudoja skirtingus vibracijos daZnius identifikuoti objektams
virtualioje aplinkoje ir taip leidzia orientuotis bei valdyti veikéja. Kitas jrankis TextSL, leidzia
sutrikusio regé¢jimo vartotojams narSyti, bendrauti su veikéjais ir sgveikauti su daiktais, naudojant
komanding sgsajg. IBM Zzmogaus gebéjimy ir pricinamumo centras (IBM's Human Ability and
Accessibility Center) yra sukiires interneto sasaja, kurios pagalba galima pasiekti SL su ekrano
skaitymo programa. Cia numatyta pagrindiné navigacija, bendravimo ir suvokimo funkcijos
naudojant specialig klaviatirg. Helping Hands kompanijos sukurtas virtualus Suo vedlys SL
aplinkoje. Vedlys numato tokias funkcijas kaip navigacija ir uzklausos aplinkai naudojant balsa
viskam nusakyti bei specialia klaviatiirag. Tobuléjant technologijom sukuriama paZangiy

priemoniy valdyti gyventojams vien tik balsu ar gestais nelie¢iant jiokiy jrenginiy. [12][22][33].

4.2  Virtuali 3D aplinka ,,Active Worlds*

Active Worlds yra viena i§ seniausiy 3D aplinky. Si 3D virtualios realybés platforma
sukurta 1995 m.. Projekto pradinis tikslas buvo tapti 3D ekvivalentu 2D narSyklei (pvz. Internet

Explorer arba Firefox), suteikiant galimyb¢ veiksmingai perteikti realaus laiko interaktyvy 3D
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2 pav. Active Worlds kliento langas

Naudojant nemokamg klienting programa (Zr. 2 pav.), skirta Windows operacinei sistemai,
vartotojai gali prisijungti prie aplinkos. Tai nesudétinga, nedidelé, vos 5 MB programa, kuria
paprasta naudotis. Programa pasizymi interaktyvumu bei galimybe prisitaikyti prie kiekvieno
poreikiy. Active Worlds nereikalauja registracijos i§ vartotojy. Yra galimybé iSbandyti virtualia
aplinkg prisijungus svecio teisémis. Neregistruoti vartotojai priskiria savo veikéjui unikaly varda
(kadangi tai neregistruotas vartotojas, Sis vardas gali biiti nusavintas kito vartotojo), prisijungia
prie Active Worlds virtualios aplinkos ir tyringja 3D virtualias aplinkas, kurias sukaré kiti
vartotojai. Siuo metu yra vir§ 1000 aplinky, pasizyminéiy skirtinga i§vaizda bei galimybémis.
Sveciui taikomi tam tikri apribojimai, tokie kaip draudimas eiti j tam tikras vietas aplinkoje,
matyti informacija, kurti savo objektus arba objektai iStrinami praéjus tam tikram laiko tarpui ir

kt.. IS registruoty vartotojy reikalaujamas US $7 ménesinis mokestis. Tapus registruotu vartotoju
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vadinamu ,,pilieciu® (angl. citizen), suteikiama galimybé naudotis papildomomis kliento

funkcijomis bei galimybé jsigyti savo teritorijg aplinkoje.

Viena i§ Active Worlds pagrindiniy funkcijy yra galimybé kurti ir manipuliuoti objektais,
sukurti aplinkg be riby. Klientin¢je programoje integruotas trimatis modeliavimo jrankis
paprastoms geometrinéms formos kurti bei UV tekstiravimo technika, suteikia galimybe kurti
virtualius objektus, juos keisti taip jgyvendinant savo fantazijas. Naudojant iSorinius 3D paketus,
tokius kaip Blender, Caligari's TrueSpace ar 3DsMax, galima sukurti sudétingesnius modelius bei
animacijas, kurios véliau gali biti importuotos j aplinkg. Kadangi objektai saugomi RWX
formato failuose, juos galima koreaguoti ir programuoti netgi paprastame teksto redaktoriuje.
Veikéjy iSvaizda taip pat gali biiti kei¢iama, taciau labai nezymiai, o norint kazkokio i$skirtinio

reikia pirkti paslauga, kuri sickia ~US $20.

Active Worlds turi savo programavimo jrankj (SDK), kuris yra kliento API, skirtg
programuoti turiniui virtualioje aplinkoje. Ji uztikrina paprasta btida programuotojams kurti
taikomasias programas, veikiancias pagal virtualioje aplinkoje vykstancius procesus. Labiausiai
paplites SDK taikymo budas yra boty kiirimas (veikéjai kurie gyvena virtualioje aplinkoje ir
bendrauja su vartotojais, bet tai ne zmogaus valdomas veikéjas, o kompiuterio programa,
padedanti vartotojams aplinkoje), tac¢iau yra daug kity galimy programos pritaikymo sriciy. Kitas
pavyzdys buty automatizuota programa, kuri nagrinéja aplinkg ir sukuria Zemeélapius,
naudojamus orientuotis ervéje ar zaidimams. Be to, SDK leidzia administratoriams sukurti
administravimo komunikatorius, padedancius valdyti savo teritorijas Active Worlds visatose.
Programos raSymui naudojama Microsoft Visual C++ kalba. Sukompiliuota programa
paleidziama i$ bet kokio kompiuterio turin¢io interneto ry$j. Nesudétinga scenarijy Kalba, turinti
jau paruostas ir apraSytas funkcijas, jgalina suteikti modeliams dinamiSkumo ir sgveikauti

vartotojams su jais jvairiais budais.

Bendravimas aplinkoje vyksta per klientinéje programoje integruota pokalbiy kambarj. Cia
susira§in¢jama vieSame pokalbiy kambaryje ir pokalbio turinj mato aplinkiniai susirasinéjimo
lange arba vir$ veikéjo galvos. Sios Zinutés matomos per tam tikra atstuma, o siekiant privatumo,
galima rasyti asmenines zinutes (angl. whisper), kurias matys tik tam tikras adresatas. Dar vienas

bendravimo biidas yra telegrama kitam vartotojui. Sis praneSimas pasiekia adresatg netgi ir
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tuomet, jei jis atsijunges nuo sistemos - kito prisijungimo metu. Naujausioje versijoje atsirado

galimybé bendrauti mikrofono pagalba bei apsikeitimo failais galimybeé.

Active Worlds programiné jranga buvo sukurta siekiant maksimalaus suderinamumo su
kitom 2D ir 3D technologijom. Todél tekstas, garso, vaizdo, CADCAM ir kiti formatai, taip pat
nemokama modeliavimo programiné jranga gali biiti lengvai integruota. Objekty tekstiiravimiui
galima naudoti tokius faily plétinius: PNG, JPG, BNP. Yra galimybé atvaizduoti internetinius
tinklapius ant sukurty objekty ir interaktyviai narSyti esant virtualioje aplinkoje. Si funkcija
leidzia vartotojams taip pat rodyti medijos failus tiesiai per narSykle, arba atskirai priskiriant

objektui.

Active Worlds naudoja RenderWare 3D programinj paketa ir kompiuterinés grafikos
variklj, skirta kompiuteriniams Zaidimams kurti. Siuo metu RenderWare neplatina savo
produkcijos, taciau vis dar aptarnauja klientus naudojancius $ig jrangg. Taip pat naudojamas
nemokamas TrueSpace 3D kompiuterinés grafikos modeliavimo ir animavimo paketas,
leidziantis visas realaus laiko dizaino kiirimo, modeliavimo ir animacijos galimybes. TrueSpace

serveriai leidZia keliems dalyviams prisijungti prie bendros 3D erdvés, kurti ir manipuliuoti turinj
realiu laiku [6][7].

4.3 Virtuali 3D aplinka ,,There*

There yra virtualus socialinio pobtudzio 3D aplinka (pasaulis), sukurta 2003m. bendroviy
Makena Technologies ir Forterra Systems. Sis projektas paremtas jprasto pokalbiy kambario
(angl. chat) integruoto j zaidimo aplinka idéja. There skirtas visiems kas nori patirti virtualios

aplinkos teikiamas galimybes bendraujant, bendradarbiaujant ir pramogaujant.
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3 pav. There kliento langas

Kaip ir daugelyje tokio pobudzio projektuose, There virtualios 3D aplinkos teikiamas
galimybes gali iSbandyti asmenys nuo 18m. ir nepilnameciai nuo 13m., su tévy prieziira.
Nemokama klientiné programa ~500 MB skirta Windows ir Mac operacinéms sistemoms
(zr. 3 pav.) bei saskaitos sukiirimas internetinéje svetainéje ir jus tampate §ios aplinkos dalimi.
Saskaitos kiirimas taip pat nemokamas, o registracijos procesas paprastas, sistema nereikalauja
asmeniniy duomeny, taip siekiant apsaugoti vartotojus. There aplinkg sudaro daugybés saly ir
saleliy, kuriose gausu jdomiy viety ir pramogy. Tai tarsi pramogy parkai, turintys skirtingas
tematikas ir jiems budingas savybes. Aplinka labiau primena Zaidima, kadangi grafikoje taikoma
animaciniy filmuky stilius. Veikéjai aplinkoje gali komunikuoti naudodami vie$a pokalbiy
kambarj ir privacias zinutes bendravimui tarpusavyje. Pokalbiai matomi susirasinéjimo lange ir
vir§ veikéjy galvy. TherelM - paprastas tiesioginiy praneSimy klientas, kurio pagalba vartotojai
gali bendrauti su kitais nepaisant ar jie yra prisijunges prie virtualios aplinkos ar ne. Tai atskira
programa, neintegruota j klienting programa. Tapus ,,Premium* vartotoju uz US $10 (vienkartinis

mokestis), igyjamos privilegijos leidzian¢ios pokalbius balsu (angl. voice chat) naudojant
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mikrofong, nuomoti ar pirkti pastatus, prisijungti prie kiiré¢jy komandos ir kurti savo objektus bei
juos pardavinét. Kuréjy programa siiilo pladias galimybes tiek naujiems tiek patyrusiems
vartotojams iSbandyti savo meninius sugeb¢jimus. Programa leidzia projektuoti, kurti, platinti ir
parduoti savo sukurtus individualius produktus, skirtus naudoti virtualioje aplinkoje. Taciau
sukurtas elementas turi biiti patvirtintas administratoriy dél galimy draudimy pazeidimo, o tuomet
jau galima jj jtraukti i sgrasSus rengiamuose aukcionuose ir parduoti kitiems vartotojams uz
virtualioje aplinkoje egzistuojancig piniging valiutg — Therebucks. Programa sitlo tris jrankius

vartotojams:

o StyleMaker Toolkit — leidzia visiems greitai ir lengvai kurti drabuzius veikéjams.

e Painter ToolKit — naudojant $ig priemon¢ su pieSimo programa, tokia kaip Photoshop
arba panasaus naudojimo programomis, galima sukurti tekstliras, tam tikrus grafinius
elementus esamiems objektams ar modifikuoti jau esamas.

e Builder ToolKit — jrankis naudojamas su 3D modeliavimo programine jranga (kaip

nemokama GMAX) naujiems modeliams kurti.

There taip pat teikia tam tikros strukttiros $abloninius failus objekty modifikavimui. Vartotojy
sukurti ar modifikuoti objektai turi skirtis nuo Sablono, siekiant i§vengti nereikalingo objekty
pasikartojimo. Labai didelis démesys skiriamas autorinéms teiséms ir netinkamo turinio

prevencijai.

Sistemoje naudojama galinga, greita, lengva, integruojama scenarijy kalba LUA, kuri
apjungia paprasta procediiring sintakse su duomeny apra§ymu. Siuo metu ji yra pirmaujanti
scenarijy kalba Zaidimy kurime. LUA leidzia stiprig integracija su kitomis kalbomis, naudojant
bibliotekas. LUA buvo naudojama siekiant iSplésti programas parasytas ne tik C\C++, Java,

Smalltalk, Fortran, Ada, Erlang bet ir kitas scenarijy kalbas, tokias kaip Perl ir Ruby [16].

Sistema suteikia galimybe¢ nariams parodyti savo profilj virtualioje aplinkoje, jgtidZius, grupes

ir busimus jvykius savo Facebook puslapyje.

Kadangi tai yra labiau komercinis produktas, iSsamesnés informacijos apie sistemg

nepavyko rasti.
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4.4 Virtualiy 3D aplinky palyginimas

Atlikus pasirinkty virtualiy 3D aplinky analize, buvo i$skirti parametrai, kuriais remiantis

galima palyginti auksciau aprasytus tyrimo objektus (zr. 1 lent.):

1 lenteleé. Virtualiy 3D aplinky palyginimas

Parametras Second Life Actiwe Worlds There

Realaus laiko pokalbiali XXX XXX XXX
Momentiniai praneSimai XXX XXX XXX
E. pasto palaikymas XXX XXX XXX
Pokalbiai balsu XXX XXX XXX
Objekty kurimas, modifikavimas XXX XX X
Veikejo modifikavimas XXX XX X
Animacijy kiirimas, modifikavimas XXX XX X
Galimybé programuoti XXX XX X
Fizikos variklis XXX X XXX
Naudojimo mokestis X XX XX
Zymos jungian¢ios Web ir 3D aplinkas XXX XX XX
Balta lenta XXX XX -
Vietos virtualioje aplinkoje jsigijimas XXX XXX X
Web perziura virtualioje aplinkoje XXX XX -
Operacings sistemos XXX X XX
Virtualios mokymosi aplinkos integracija XXX - -
* XXX “ — labai gerai; , XX — gerali; ., X — patenkinamai, “—,, —blogai.

45 ISvados

ISanalizavus Second Life, Active Worlds ir There virtualiy aplinky teikiamas galimybes bei

savybes, aiSkiai matyti, kad pastarieji du nusileidzia SL. Didele jtaka funkcijy naudojimui daro
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nario mokestis, kuris labai pakoreguoja aplinky vertinimg. Active Worlds ir There vartotojai
pri¢jimg prie funkcijy gauna tik susimokéje tam tikrag mokestj, o tai sudaryty klititis bandant tai
panaudoti mokymo procese. SL mokestis yra gan didelis, taciau jis butinas tik norint jsigyti
teritorijos virtualioje aplinkoje. Visi tiriami produktai uztikrina standartines komunikavimo
galimybes, Kkurios labai svarbios mokymo procese bei studenty bendravimui ir
bendradarbiavimui. Skirtumai iSrySkéja zitirint j galimybes modeliuoti, modifikuoti ar kitaip
sgveikaujant su virtualiais objektais. There aplinka neturi integruoto jrankio Sioms funkcijoms
atlikti, todél sukelty sunkumy siekiant jsisavinti papildomas programas. Active Worlds, priesingai
nei SL ir There aplinkos, neturi fizikos variklio, o tai visiS$kai panaikina aplinkos panaudojimo
realiems procesams modeliuoti galimybes. Zymos jungian¢ios Web ir 3D realizuotos visose
aplinkose, tai uztikrina greita keliavima aplinkoje ir padeda lengviau orientuotis naujiems
vartotojams, nepasiklysti. Mokymui svarbus objektas yra ,,balta lenta®, taciau paprastg ir patogy
naudojimg uztikrina tik SL aplinka. Tokia pati situacija ir tinklapiy perziiroms virtualioje
aplinkoje, tai salygoja sudétingos modeliavimo galimybés. Virtualios teritorijos iSsipirkimas
numatomas visose aplinkose, ta¢iau There aplinkoje ji negali biiti modifikuojama bei neturi kity
svarbiy savybiy kurias teikia kitos aplinkos. Active Worlds trikumas, kad jis suderinamas tik su
Windows operacine sistema. Paskutinis, taciau labai Svarbus parametras Kkuriuo pasizymi
vienintelé SL aplinka yra integracija su virtualiomis mokymosi aplinkomis (VMA). Tai vienas i§

svarbiausiy parametry, dél kuriy ir buvo pasirinkta §i aplinka.
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5. VIRTUALIU MOKYMOSI APLINKU APZVALGA

Atlikta virtualiy 3D aplinky analizé atskleidé apjungimo su virtualia mokymosi aplinka
galimybe. Siekiant sukurti numatytg koncepcinj modelj ir iSsiaiSkinti, kuri virtuali mokymosi
aplinka bty tinkamesné, atlikta jy apzvalga. Siy kandidaGiy pasirinkima lémé integravimo su

pasirinkta 3D aplinka palaikymo galimybés.

5.1 Blackboard WebCT

WebCT (Web Course Tools) tai integruota priemoné, skirta kurti sudétingas WWW
paremtas (World Wide Web-based) mokymosi aplinkas, kursus teikiamus internetu ar vietiniame
tinkle. WebCT yra produktas, sukurtas Kanadoje Vankuveryje, British Columbia universitete.
Sistema pateikia aibe¢ priemoniy, kurios padeda lengvai teikti nuotolinio mokymo kursus.
Priemonés, kurias sitilo WebCT yra: konferencijy sistema, pristatymai, sinchroniniy pokalbiy
sistema, elektroninis pastas, testavimo jrankiai, zodynélis, kalendorius, savikontrolés testai, Viki
ir kt. WebCT sujungia visas §ias priemones j vieng visuma, kuri gali biiti naudojama kursams
kurti, nereikalaujant kazkokiy giliy informatikos Ziniy. Akcentuojamas ne naujausiy technologijy

panaudojimas, bet tinklas tik kaip priemone¢, padedanti bendradarbiauti ir bendrauti studentams.
Privalumai:

e Reikalauja minimalios techninés patirties 1§ mokymo medZiagos ruo$éjo pusés ir i§
studento.

e Kurso turinys pateikiamas kurso ruos¢jo arba projektuotojo.

e Struktiiros ir mokymo priemoniy pateikimo interaktyvumas.

e Visiskai paremtas WWW technologija.

Trokumai:

e Studentas negali nieko modifikuoti, i§skyrus studenty prezentacijy sritis.
¢ Naudojama terminologija kartais sunkiai suprantama.

e Kaina[9].
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5.2 MOODLE

Virtuali mokymosi aplinka Moodle skirta teikti mokymo ir mokymaosi paslaugas internete.
Tai atviro kodo ziniatinkliné virtualioji mokymosi aplinka, suprojektuota padéti organizuoti
mokymosi kursus internetu. Ji remiasi socialinio konstruktyvizmo teorija ir yra pripazinta, kaip
pedagoginiu poziiiriu viena lanksCiausiy virtualaus mokymo aplinky. Tai PHP ir MySQL
(palaiko ir kitas duomeny bazes) pagrindu sukurta sistema, turinti moduling¢ struktiirg, kur
kiekvienas modulis papildo ja naujomis priemonémis. Diskusijos, testai, elektroninis pastas,
pokalbiai, Zodynélis, kritisSkas kolegy vertinimas, kalendorius, savikontrolés testai, Viki ir

daugelis kity jrankiy uztikrina kokybisky kursy teikima.

Moodle jrankiai leidZia teikti internetu kursus pagal jvairius scenarijus, organizuoti
dinamiSka, interaktyvy mokymga ir mokymasi. Paprasta ir patogi vartotojo sgsaja leidzia

nesunkiai jsisavinti Moodle aplinka.
Privalumai:

e Lengvas kursy kiirimas — reikalauja minimalios administratoriaus prieZitiros.

e Paprastas ir saugus vartotojy administravimas.

e ]vairiy veikly pagalba studentai jtraukiami ] mokymo procesa.

e Orientuojasi j standartus.

e Aktyvi bendruomené.

o Kurso pateikimo lankstumas — pedagoginiy priemoniy jvairove.

e Socialinis konstruktyvizmas akcentuoja jvairias diskusijas, leidZian¢ias suprasti
mokomuyjy dalyky jvairiais poziiiriais.

e Lokalizuota lietuviy kalbai.

e Atviro kodo.

Atlikus apZvalgg, pastebétas vienas esminis trikumas, jog gana sudétinga paruo$ti Moodle

aplinka taip, kad ji atitikty naudojimo salygas.
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5.3 I$vados

Virtualios 3D aplinkos pasirinkimas salygojo virtualios mokymosi aplinkos, reikalingos
realizuojant koncepcija, galimus kandidatus. Renkantis tarp Blackboard ir Moodle aplinky,
lyginamoji apzvalga atlikta prieinamumo aspektu, t.y. kiek placiai pasirinkta aplinka galéty buti
pritaikyta ugdymo institucijose. Mokymosi aplinky apZzvalgos metu buvo iSskirti parametrai,
leidziantys nustatyti tikslingg sistemg. Apmokestinimas ir licenzijavimas yra esminiai parametrai,
lém¢ Moodle aplinkos, kaip labiau atitinkancios mokymosi reikalavimus, pasirinkimg. [takos
turéjo ir vienas nejvardintas parametras — tai pastebima Lietuvos ir kity Saliy Svietimo institucijy
migracija i§ Blackboard j Moodle sistema. Sis faktas dar labiau pagrindzia Sios sistemos

pasirinkima.
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6. SLOODLE

Sloodle (Simulation Linked Object Oriented Dynamic Learning Environment) yra atviro
kodo programinés jrangos paketas, kuris apjungia virtualias mokymosi aplinkas (VMA) ir
virtualias 3D aplinkas, Siuo atveju Moodle ir Second Life (zr. 4 pav.). Sloodle sujungia $ias dvi
aplinkas j vieng 3D/Web paremtg virtualia mokymosi aplinka. Veikla gali biiti vykdoma abiejose
aplinkose: integruotos virtualios mokymosi aplinkos Moodle priemonés gali biiti naudojamos

siekiant paremti virtualios 3D aplinkos SL klases, o pastaroji praturtinti Moodle kursy veikla.

Naudojant Sloodle, SL gali buti naudojamas kaip alternatyvus 3D klientas Moodle aplinkai,
pakeiciant jprastas tekstines interneto svetaines. Sloodle suteikia galimybe naudoti Moodle kurso

duomeny baze virtualioje 3D aplinkoje.

Second Life Moodle 9
Virtuali aplinka Virtuali mokymosi aplinka
- Veikéjai (avatar) - Mokymosi medZiaga, pamokos
- 3D objektai Sloodle - Moderuojamos diskusijos

- Interaktyviis skriptai - Testai

- Modifikavimas - [vertinimo Zurnalas

- Manipuliacijos - Uzduotys

4 pav. Sloodle schema

Pagrindiniai Sloodle jrankiai ir moduliai mokymosi veiklai realizuoti:

Sloodle kontroleris. Moodle modulis, skirtas komunikavimo uztikrinimui tarp VMA ir 3D

aplinkos bei Sloodle objekty kontrolei. Modulis pridedamas administratoriaus Moodle sistemoje,
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o véliau ir kurse. Kurse administratorius arba kurso savininkas konfigliruoja modulj, taip

nuspresdamas, kurie jrenginiai SL aplinkoje ir kaip gali naudoti Moodle duomenis.

Sloodle jrenginiy kontroleris. Analogas kontroleriui Moodle aplinkoje. Tik §iuo atveju - trimatis

pultas kitiems jrenginiams kontroliuoti, priskiriamas SL aplinkoje esancio teritorijos savininko.

Sloodle registracijos pultas. Viena i§ pagrindiniy uzduociy Sloodle yra sujungti Moodle
vartotojus esancius duomeny bazéje su virtualioje 3D aplinkoje esanciais jy veikéjais. Tai ir
atlicka $is jrenginys: patikrina vartotojo tapatybe¢ ir ar jis jtrauktas j kursg bei ,,suriSa“ abi

sgskaitos tarpusavyje. Tarpusavio sgsajos duomenys saugomi Moodle duomeny bazéje.

Web-intercom. Pokalbiy kambarys, kuris apjungia Moodle ir SL realaus laiko pokalbiy
kambarius kartu. Studentai gali dalyvauti pokalbiuose tiek SL naudojamame pokalbiy kambaryje
tiek Moodle kambariuose, o pokalbiai bus apjungiami bendrai. Diskusijos gali bati
archyvuojamos Moodle duomeny bazéje. Taip uztikrinama, jog dalyviai neturintys galimybés

prisijungti prie SL aplinkoje vykstanc¢ios diskusijos, nepraras naudingos informacijos.

Apklausos. Uztikrina galimybe atlikti Moodle apklausas SL aplinkoje, o jvertinimg iSsaugoti
Moodle duomeny bazéje. Apklausy jvertinimus déstytojas gali greitai ir lengvai perzitréti
Moodle esanc¢iame jvertinimy zurnale. Apklausos sudaromos naudojant standartinj modulj esantj
Moodle sistemoje, taciau taikant tai virtualioje 3D aplinkoje atsiranda tam tikri apribojimai

klausimy rasims. Galima realizuoti tik:

e daugelis i§ daugelio,
e taip—ne,
e skaiciaus,

e paprastus tekstinius klausimus.

Platintojas (angl. distributor). SL aplinkoje esantis jrenginys (automatas), kurj galima uzpildyti
jvairiais objektais (sumodeliuoti 3D objektai, scenarijai, uzrasai ir kt.). Déstytojas turi galimybe
pateikti, 0 besimokantieji lengvai prieiti prie i§ anksto paruosty objekty, tolimesniam darbui bei
uzduodiy atlikimui. Moodle aplinkoje realizuota sasaja leidzia besimokantiems pasirinkti arba

kuratorius gali siysti jiems objektus j SL.
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Daugiafunkciné Sloodle jrankiy juosta. Papildo SL klienting vartotojo sgsaja jrankiais,
mokymuisi praturtinti: klasé¢je naudojamy gesty asortimentu, greita Moodle kurse dalyvaujanciy
vartotojy veikéjy vardy sara$o pateiktimi (AviLister pagalba randama iki 16 veikéjy nedideliu
atstumu) ir galimybe rasyti pastabas, komentarus tiesiai j Moodle dienorastj (1000 simboliy
riba).

Pasirinkimo jrankis. LeidZzia studentams balsuoti tam tikru Klausimu ir vaizdziai pamatyti
rezultatus SL aplinkoje sukurtose diagramose. Naudojamas standartinis Moodle ,,pasirinkimo*

modulis. Apribojimai:

e Tik tekstiniai klausimai (teksto formatavimo ar paveiksléliy neatvaizduoja).

e Ribota atmintis (todél reikia islaikyti klausimus, atsakymus ir nuomones gana trumpas).

Zodynas. Jrankis leidzia naudotis Moodle sistemoje esamu kurso Zodynus SL aplinkoje.
Naudojant susirasinéjimo lauka SL kliente, jvedama uzklausa termino, esanc¢io Moodle Zodyne,

iSvedimui.

Paveiksléliy Zodynas. [rankis skirtas atvaizduoti paveiksléliams SL aplinkoje i§ Moodle
paveiksléliy zodyno. Uzklausa atvaizduojama ant objekto SL aplinkoje (kubas), o objekto

matmenys atitinkamai prisitaiko prie paveikslélio.

Pranes§éjas. Pristatymams skirtas jrankis SL aplinkoje: skaidriy, vaizdo jrasy arba interneto
puslapiy rodymui. Greitai ir lengvai vykdomas procesas, kurio metu pertvarkomos ir jkeliamos
nuotraukos. Iskiepiy pagalba galima lengvai ir greitai sukonvertuoti prezentacijas i§ PDF formato
dokumenty j paveikslélius, kurie véliau gali buti perzitrimi tieck SL aplinkoje tiek Moodle
aplinkoje. Jrankis leidzia iSvengti mokesciy, kurie taikomi paveiksléliams ir kitiems failams,

jkeliant juos j SL aplinka [35][36].
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7. KONCEPCINIO MODELIO SUKURIMAS IR REALIZCIJA

Siame skyriuje aprasomas pasirinkty priemoniy (Moodle, Sloodle ir Second Life) diegimas,
integravimas ir konfigaravimas, siekiant pritaikyti virtualiag 3D aplinka e. mokymosi scenarijui
realizuoti. Kadangi Moodle aplinka pla¢iai naudojama mokymo jstaigy, o koncepcinis modelis
taikomas e. mokymuisi, Sios aplinkos diegimas ir konfigliravimas darbe neaprasomas. Taip pat
nepateikiamas Moodle kursy administravimo ir darbo su komponentais, kurie nesusij¢ Su

diegiamais jrankiais, apraSymas. Visg informacija apie Moodle galima rasti adresu [23] arba [3].

Realizuojant modelj, Moodle aplinkoje sukurta kurso koncepcija (zr. x pav.). SL vartotojo
vadova kurse numatyta pateikti mokomuyjy filmuky pavidalu (zr. 5 pav.), kurie efektyvesni

mokymosi atzvilgiu nei tekstin¢ forma.

00:01 ¢

5 pav. SL modeliavimo mokomasis filmukas

Sloodle priemoniy integravimas j jau naudojamg Moodle aplinkg, problemy nesukelia.

7.1 Realizacijos lygmuo

Realizuojant koncepcinj modelj, buvo sudaryta darby seka:

2 lentelé. Realizavimo darby etapai
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Etapas | Darbai

1. Irankiy analizavimas

2. Specifikacijy parengimas
3. Jrankiy integravimas

4, [rankiy testavimas

5. Koncepcijos taikymas

Pradéjus analizuoti modelio realizavimui naudojamas priemones, sudaryta sistemy

integracijos principiné schema (zr. 6 pav.).

Moodle/Sloodle
Web serveris

Interneto
Moodle narsyklé
C:::::::>‘,///r' PHP ~
Moodle HTTP Second
DB Life
\ Sloodle \ LSL

— PHP objektas

6 pav. Sistemy integracijos principiné schema

7.2 Moodle reikalavimai sistemai

e Operaciné sistema: Linux, Windows Server, MacOS X Server.

e Ziniatinklio serveris: Apache ar kiti serveriai, palaikantys PHP, Windows operacinéje
sistemoje - 1IS.

e PHP scenarijy kalba (4.1.0 ar vélesné versija), Moodle 1.4 ar naujesnéms versijoms -

PHPS.
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e Duomeny baziy serveris (rekomenduojama MySQL).
e Pageidautinas GD-lib (grafikos modulis — apklausy suvestiniy grafikams).
e Serverio pajégumai:
o procesoriaus taktinis daznis 2,4 GHz,
o operatyvinés atminties dydis 1024 MB,
o Vietos kietajame diske dydis — 1024 MB (paciai sistemai, kiek kursai ir turinys gali

uzimi nejmanoma numatyti).

Moodle reikalavimai serveriui labai priklauso nuo aptarnaujamo vartotojy skaiciaus ir

serverio technines charakteristikas reikia derinti pagal planuojama apkrovima.

7.3 Sloodle reikalavimai sistemai

Naujausia Sloodle 1.1 versija suderinama su 1.8 ar 1.9 Moodle jdiegimo paketu, kuriam

taikomi Sie bendrieji reikalavimai:

e Viesas serveris (angl. public webserver).

e Moodle instaliacinis paketas su administratoriaus privilegijomis.

e Prieiga prie Moodle faily (per FTP ar pan.).

e Nesenesné nei PHP4 versija.

e Cron Job (procesas, uzduotis, reguliariai veikianti serveryje. Moodle atveju, ji reguliariai
paleidZia ,,admin/cron.php* scenarijy, kuris atsakingas uZ darbg su jvairiomis uzduotimis,

pvz., pranes$imy ir forumo zinuéiy siuntimas kurso dalyviams).

e XMLRPC (protokolas naudojamas uzklausy apsikeitimui tarp serveriy, Sloodle jrankiy.
Sloodle programiniame pakete tam tikslui numatytos bibliotekos, todél jy jjungti serveryje

nebitina. Vis délto, Sloodle ne visuomet suderinama su visomis sistemomis).

Cron job atliekamos funkcijos Sloodle moduliui

Moodle cron job taip pat vykdo tam tikra Sloodle modulio scenarijy. Sloodle modulis
naudoja ji valyti seniems duomenims, siekiant uzkirsti kelia duomeny bazés perkrovimui

nereikalinga informacija:
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ISvalyti veikéjo nebaigtus jraSus — jei SL veikéjas bandé uzsiregistruoti j kursg Moodle
sistemoje naudojant registracijos jrenginj, bet nebaigé registracijos proceso (t.y. nickada

neprisijungé prie Moodle), jrasai daugiau nei 30 minuciy senumo yra pasalinami.

ISvalyti pasibaigusia LoginZone paskyra — jei Mooidle vartotojas bandé uzregistruoti savo
veikéjag Moodle svetainéje naudojant LoginZone, bet niekada nebaigé proceso (t.y. niekada
nenusikélé j paskirtg vietg SL aplinkoje), Sie duomenys uzims vieta duomeny bazéje ir sumazins
galimy vietoviy skaiciy kitiems veikéjams. [rasai, kurie yra senesni nei 15 minuciy, pasalinami

cron job.

ISvalyti neleistinus, neidentifikuotus kurse/vartotojo objektus — jei vartotojas bando
identifikuoti Sloodle objektus Moodle svetainéj, taciau neuzbaigia proceso, objekto detalés uzims

vieta duomeny bazéje. Irasai, kurie yra senesni nei 1 valanda, pasalinami cron job.

ISvalyti pasibaigusius kurso/vartotojo objektus — bet kuris identifikuotas objektas, kuris
nebuvo naudotas arba ,,prikeltas” (angl. rezzed) tam tikrg laikg, automatiskai iStrinamas cron job.
Tai uzkerta kelig duomeny bazés perpildymui objektais ir sumazina bet kokj pavojy saugumui bet
seny daikty piktavaliSkam panaudojimui. Galiojimo terminas gali buti kei¢iamas Moodle
administratoriaus, kei¢iant Sloodle modulio konfigiiracija. Taip pat pasibaigusj objekty galiojimo

terming gali pratesti kursy koréjo, déstytojo statusg ar aukStesnj turintis vartotojas.

I$siysti prisijungimo praneSimus — jei veikéjas yra automatiSskai uzregistruotas Moodle
svetainéje naudojant Sloodle jrenginj, automatiS$kai sukurti prisijungimo duomenys laikinai

saugomi iki juos cron job persiuncia j SL.
Sloodle duomeny lentelés

Idiegus Sloodle, ji susikuria daugybe duomeny lenteliy savo reikméms Moodle sistemoje.

Cia saugomi jvairiis parametrai ir konfigiracijos, saveikai tarp SL ir Moodle palaikyti.

3 lentelé. Sloodle sistemos jterpiamos informacijos Moodle duomeny bazéje lentelés

Lentelé pavadinimas Lauky sk. Aprasymas

sloodle 7 Kiekvienas jrasas apibrézia Sloodle modulio
struktiirg ir panaudojimo taisykles.
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sloodle_controller

Suteikia papildomos informacijos apie Sloodle
moduliy struktiros specifikacijas, kontrolerio
moduliui.

sloodle_distributor

Suteikia papildomos informacijos apie Sloodle
moduliy struktiiros specifikacijas, paskirstytojo
moduliui.

sloodle_distributor_entry

Kiekvienas jrasas apraso vieng objekta pricinamg

per tam tikrg paskirstytojo modulj.

sloodle_users

Saugo duomenis apie SL ir Moodle aplinky
saskaity sarys§j ir kitas detales.

sloodle_course

Saugo Sloodle nustatymus kiekvienam Moodle
kursui (pvz. LoginZone objekto buvimo vieta, ar
automatiné registracija bei automatinis jtraukimas

1 kursg yra jjungti Siuo metu).

sloodle_pending_avatars

Laikinai saugomi veikéjo registracijos proceso
metu pateikti duomenys, kol sgskaita SL aplinkoje
susiejama su Moodle vartotojo saskaita.

sloodle_active_object

Aptarnauja objektus ir jy identifikacijag su
kontroleriu.

sloodle_object_config

Saugo leidziamy (autorizuoty) objekty

konfigtiracijos parametrus.

sloodle_login_notifications

Saugomi  veikéjo automatiSkai  sugeneruoti
prisijungimo duomenys (automatinés registracijos

metu), kol jie iSsiun¢iami j SL.

sloodle_layout

Identifikuoja tam tikrg, jvardinta objekty
isdéstymg virtualioje 3D aplinkoje, iSsaugota

Sloodle jrankiy rinkinio pagalba.

sloodle_layout_entry

Kiekvienas jraSas saugo varda, padéti ir objekto
pasukimo kampa, objekty iSdéstymo struktiiroje.
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sloodle_loginzone_allocation 5 Saugo Moodle aplinkoje, prisijungimo zonos
metodu besinaudojancio vartotojo prisijungimo
koordinates, SL aplinkoje.

sloodle_user_object 7 Si lentele saugo objekto/veikéjo susiejimo ir

saugumo duomenis.

Sloodle taip pat sgveikauja su kitom duomeny bazés lentelém, taiau jose tik pridedami tam

tikri jraSai. Sloodle suteikia tokj pat lankstuma, kurio galima tikétis i§ standartiniy Moodle

moduliy. Jdiegus Sloodle, sistemos administratoriaus dalyvavimas toliau nebitinas. Kurso

karéjui/kuratoriui tereikia pridéti Sloodle kontrolerio modulj (kuris yra Moodle veiklos modulis) j

savo kursg. Sloodle jrankiy naudojimo kurse scenarijai gali buti paskirstyti pagal poreikj

(zr. 7 pav.).

Moodle

Kontroleris

Sloodle

Kontroleris

Kontroleris

Zodynas

Web- Apklausy Platintojas Web-
intercom kédé intercom
Second Life

7 pav. Sloodle jrankiy naudojimo schema

7.4 SL reikalavimai sistemai

e Operacingés siStemos:
o Windows XP, Vista, or Windows 7 (32-bit),
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o Ne senesn¢ kaip Mac OS X 10.5.4,
o Linux (32-bit).

Kompiuterio procesorius — nemaziau kaip 1.5 GHz.

Pagrindiné atmintis — nemaziau kaip 1GB.

Vaizdo ploksté - sgrasas produkty, kurie nesuderinami arba néra iStestuoti su sistema,

pateiktas SL tinklapyje.

Rezoliucija — ne mazesné 1024x768 pikseliy.

Internetas:
o DSL,
o Kabelinis,
o Sviesolaidinis,
o Netinka kai kurie bevielio rySio sprendimai, satelitas ir dial-up.

Kiti reikalavimai:

o Amziaus grupés — SL aplinkoje yra daugybé vartotojy, kuriy veiksmy nuspéti, o tuo

labiau sukontroliuoti realiu laiku nejmanoma. Siekiant apsaugoti nepilnamecius nuo

lvairaus pobiidZio netinkamos jiems informacijos, sudarytos taisyklés bei gairés:

IKi 13 m. nepilnamec¢iams nerekomenduojama sistemoje turéti saskaita.

Nuo 13-17 m. nepilnameciai gali susikurti saskaitg sistemoje su tévy, globéjy,
atsakingy asmeny ar organizacijos prieZiiira (su sglyga, jog jie negalés turéti
galimybés naudotis mokamomis paslaugomis bei jy laisve bus ribojama).

Nuo 18 m. asmenys atsako uZz save ir savo veiksmus, tampa pilnaverciai
sistemos naudotojai. Norint gauti pri¢jimg prie suaugusiyjy informacijos,

bitina patvirtinti tapatybe sistemoje.

o Registracija:

Pateikti teisingus duomenis apie save, siekiant uztikrinti pilng paslaugy spektra
bei iSvengti nesusipratimy.

Vartotojo reprezentacinj vardg virtualioje 3D aplinkoje parinkti tokj, jog jis
negaléty sukelti painiavos, pazeisti bet kokiy prekiniy zenkly teises, autoriy ar
kity nuosavybés teises, klaidinti kitus vartotojus apie savo tapatybe, buti

vulgarus, jzeidziantis ar kitaip netinkamas.
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= Neperleisti savo sgskaitos kitiems vartotojams (nepilnameciams, neturintiems
teises lankytis ir matyti uzdrausta turinj).

Elgesio normos — pagrindiné taisyklé, kuria turi vadovautis visi:

= SL aplinkoje laikytis etikos normy ir elgtis vieniems su kitais taip, kaip

elgiamasi realiame pasaulyje. DraudZiama:

= netolerancija,

= priekabiavimas,

= smurto naudojimas,

= informacijos tretiems asmenims atskleidimas,

* suaugusiyjy turinio platinimas, neleistinose vietose,
= pamybés drumstimas,

= apgaudinéjimas, siekiant naudos.

Nesilaikant $iy taisykliy, galimas ispéjimas, saskaitos suspendavimas ar

uzblokavimas bei naikinimas be galimybés sugrjzti | sistema.
Autorinés teisés — SL aplinkoje siekiama, jog intelektualiné nuosavybé:

» Biity kaip jmanoma geriau apsaugota jstatymuose numatyta tvarka ir teis€mis.
= Nebiity naudojama asmeny neturinciy teises to daryti.
* Nebiity naudojama ar kopijuojama kity vartotojy sukurta nuosavybé bei jy

skiriamieji zenklai be autoriaus sutikimo.

Saskaitos kiirimo jsipareigojimai — Sistemos dalimi tampama tik susikiirus sgskaita,
kuri suteikia teis¢ naudotis Linden Lab teikiamomis paslaugomis. Todél

reikalaujama laikytis Siy taisykliy:

= Turéti vienintele nemokamg saskaita vienam asmeniui. Neteisétas kity
saskaity kiirimas gali privesti prie visy saskaity uzblokavimo ar iStrynimo bei
galimybés uZsiregistruoti sistemoje uzdraudimo.

= Norint turéti kelias sgskaitas, imamas vienkartinis mokestis papildomai

saskaitai.
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» Sukiirus sgskaitg, suteikiama laisvé nemokamai naudotis Linden Lab
teikiamomis paslaugomis, kurioms netaikomas apmokestinimas (papildomos

paslaugos).
o Papildomos, mokamos paslaugos:

= Sistemoje galima gauti tam tikrg paketa mokamy paslaugy, tokiy kaip
papildoma sistemos administratoriy pagalba, galimybé jsigyti teritorijos
virtualioje 3D aplinkoje, uz kurias imamas ménesinis mokestis (vartotojas
tampa ,,Premium*® vartotoju).

= Premium* vartotojams suteikiamas startinis galimos jsigyti teritorijos plotas
(512 m? virtualios 3D aplinkos Zemés), tadiau uZ ja taip pat reikia susimokét
isigyjant sklypa (vieta, kur veikéjai turi galimybe elgtis kaip nori savo
nuosavybéje, nepazeidziant nustatyty sistemos taisykliy).

» Esant poreikiui turéti daugiau teritorijos virtualioje 3D aplinkoje savo veiklai
vykdyti, vartotojas turi iSsipirkti didesnés teritorijos Zemés jsigijimo teises, uz
kurias taikomas ménesinis mokestis bei papildoma Zemés teritorijg jsigyti uz
papildomas léSas.

= Virtualioje 3D aplinkoje yra i$vystyta ekonomika ir veikéjai turi galimybe
gauti arba jsigyti uz tam tikra mokest] kity veikeéjy sukurta intelektualing

nuosavybg arba iSsinuomot j3.

o Veikla su nepilnameciais — norint dirbti su nepilnameciais SL aplinkoje, privaloma

laikytis Siy taisykliy:

» Nepilnameciai, siekiant juos apsaugoti nuo netinkamos informacijos prieigos,
turi biti ,,apgyvendinami® privacioje valdoje (saloje ar kontroliuojamoje
teritorijoje).

= Si teritorija turi biti neprieinama kitiems su veikla nesusijusiems asmenims
(nustatytas teritorijos statusas ,,Uzdaras*).

* Privalo biiti apibréZta Zeméje vykdoma veikla ir amzZiaus cenzas.

= Saloje/teritorijoje veikéjai gali atlikti viska, ka gali kiti pagrindiniame

zemyne, ta¢iau Sios palikti negali nei veikéjai, nei objektai kuriuos jie sukiiré;

40



» | salg/teritorijg nauji veikéjai gali patekti tik i§ savininko gave specialias
koordinates ir leidima.
= Salos/teritorijos savininkas, turi galimybe papildomai kontroliuoti kity veikéjy

elgsena.

7.5 Sloodle jrankiy integravimas j Moodle

Sloodle jdiegimo failus galima rasti internetiniu adresu [34]. Priklausomai nuo operacinés
sistemos serveryje, pasirenkame supakuota faily rinkinj serveriui ,,Download the server-side

modules®.

1. Parsisiunciame ir i§pakuojame ,,sloodle_all latest stable.zip®, kuriame yra visi reikalingi

failai (zr. 8 pav.)

CONTRIBUTORS LICENSE README

sloadle sloodle_menu sloodleobject

8 pav. Sloodle instaliaciniai failai

2. Pasinaudoje FTP klientine programa, prisijungiame prie serveryje esan¢iy Moodle faily ir

atlickame Siuos veiksmus:

a. ,sloodle” aplankg (zr. 8 pav.) nukopijuojame j serveryje esantj Moodle aplanka
»mod“. ,Sloodle” aplanke yra visi Sloodle modulio failai reikalingi uztikrinti

sgveikai su Moodle sistema ir SL.

b. ,sloodle menu“ aplankg (zr. 8 pav.) nukopijuojame j serveryje esantj Moodle
aplanka ,,blocks®. ,,Sloodle menu“ aplanke esantys failai reikalingi Sloodle menu
suktrimui Moodle jrankiy juostoje, kuriuo kontroliuojamos ir konfigaruojamos

veiklos susijusios su Sloodle jrankiais.
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c. .sloodleobject“ aplankg (Zr. 8 pav.) nukopijuojame ] Serveryje esantj Moodle

aplankg ,,mod/assignment/type®. ,,Sloodleobject™ aplanke, failai uztikrina galimybe

keistis virtualiais objektais per Moodle aplinka.

3. Viska atlike jungiamés prie Moodle aplinkos, kairiajame meniu stulpelyje matome

Sloodle meniu bloka (Zr. 11 pav.). Siame meniu pateikiama informacija apie dalykus

susijusius su kursu ir veiklomis, galimomis SL (kokios veiklos galimos SL aplinkoje,

informacija apie kurse dalyvaujancius veikéjus, konfigliravimas ir kt.). Taciau kol kas $is

meniu tinkamai neveikia, nes reikia kursui priskirti Sloodle kontrolerj.

4. Jjungiame administravimo funkcija Moodle aplinkoje ir pridedame Kkursui veikla,

pasirinkdami ,,SLOODLE Controller” (zr. 9 pav.). Tai Sloodle jrankiy kontroleris, per jj

kontroliuojami ir konfigtiruojami Sloodle jrankiai. Jis uztikrina sgveika tarp SL ir Moodle

aplinky.
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9 pav. Sloodle kontrolerio priskyrimas kursui

5. Pasirinkame kurse pridéta kontroler] ir matome, jog jis aktyvuotas ,,Status: Enabled*

(zr. 10 pav.). Dabar telieka sukonfigtiruoti norimus naudoti kurse jrankius, susietus su SL

aplinka. Jy sgrasas pateiktas mélyna spalva.
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This course Js linked to leaming activities in Second Life. This page is provided to allow students fo check whether the Second Life inferface is currently enabled, and for

instructors to configure the interface.

You can cheose to configure some SLOODLE cbjects with a netecard instead of using the commoen web-based autherisation. It is less secure, as it invelves the use of a single prim password for
all objects, but it makes it quicker and easier to rez pre-configured ebjects from your inventory.

Select which object you would like to create a configuration notecard for from the list below. If multiple versions are available, then they are shown in the brackets — only use the older versions if

10 pav. Sloodle kontroleris ir jo valdomi jrankiai

7.6 Sloodle meniu

SLOODLE Controller: cfg

Module Type: SLOODLE Controller@

Status: Enabled

SLOODLE Object Configuration

Choice
LoginZone
MetaGloss
Password Reset
Presenter
PrimDrop

Quiz Chair

Quiz Pile-On
Registration/Enrclment Booth
SLOODLE Set
Vending Machine
Weblntercom

Authorized Objects

No entries found.

Naudodamiesi Sloodle meniu (zr. 11 pav.), vartotojai gali greitai ir patogiai valdyti bei

stebéti veiklas susijusias su abiem aplinkom.

SLOODLE Menu

Your avatar

Ego Topaz

R My SLOODLE profile
“® Course Activities
“# Course Login Zone

& Avatars

[ course Settings

# SLOODLE
Configuration

11 pav. Sloodle meniu Moodle aplinkoje
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Meniu punktai ir jy funkcijos:

4 lenteleé. Sloodle meniu aprasymas

Meniu punktas Funkcijos

Your avatar Po dvitaskio raSomas veikéjo prisijungimo vardas SL aplinkoje,
kuris yra susietas su Moodle sgskaita. Paspaudus ant vardo, jis
veda ] punktg ,,My SLOODLE profile®.

My SLOODLE profile » Informacijos apie vartotoja lentel¢je pateikiama: veikéjo
vardas (susietas su Moodle saskaita), jo individualus
identifikacinis numeris SL aplinkoje, paskutinés veiklos
su Sloodle laikas bei mygtukas ,delete (liet. trinti).
Paspaudus §j, galima nutraukti sgsajg tarp saskaity ir

pakeisti veikéja.

» Vartotojo turimy Sloodle objekty lentelé: objekto
identifikacijos numeris, veikéjo individualus
identifikacinis  numeris  SL  aplinkoje  (objekto
Seimininko), individualus identifikacinis objekto numeris
SL aplinkoje, objekto pavadinimas, biisena ar jis

identifikuotas, panaudojimo laikas.

Course Activities Pateikiamos kurse naudojamos Sloodle veiklos ir nuorodos j jas.
Course Login Zone Pateikiama informacija apie prisijungimo zong.
Avatars Pateikiamas sarasas kurso dalyviy ir su jy saskaita susiety SL

veikéjy prisijungimo vardai.

Course Settings Skirta administratoriui. Atveriamas kurso konfigiiravimo
langas, kuriame kontroliuojama j kursa besiregistruojanciy ir
itraukiamy  vartotojy  registracija,  prisijjungimo  zonos
informacijos valdymas ir kurse naudojamy jrenginiy Sablono

ktrimo jrankis.
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Sloodle Configuration Skirta administratoriui. Sloodle modulio konfigliravimo langas,
kuriame valdoma | Moodle sistemg besiregistruojanciy ir
jtraukiamy vartotojy registracija bei Sloodle nenaudojamy

objekty trynimo, nenaudojimo atveju kontrolé.

7.7 Sloodle jrankiy ,,prikélimas“ SL aplinkoje

1. Einame internetiniu adresu [37], atsivérusiame lange matome SL aplinkos zemélapj su

pazyméta vieta j Sloodle sala (Zr. 12 pav.). Cia galima rasti Sloodle jrankius SL aplinkai.

2. Spaudziame ,,teleport now* (zr. 12 pav.), o SLurl nuoroda automatiskai paleis SL klientg

(jei jis nejjungtas) ir nukels j vieta virtualioje 3D aplinkoje.

Visit this location

O}%A(//ﬁ)'z{’ =,
“' GECOND
8LiFE

12 pav. Interneto narsykléje, Zemélapyje, rodoma Sloodle salos vieta SL aplinkoje

3. Nusikélus j vieta, susirandame platintojo jrenginj su uzraSu ,Latest Sloodle tools*
(zr. 13 pav.). Kairiu pelés klavisu spaudziame ant aparato ir atsiradusiame meniu
(deSinéje, apatiniame kliento kampe), pasirenkame mygtuka ,,1%, kuris atitinka ,,1 =

SLOODLE 1.1 Sloodle Set (rev. 2)“. Taip inventoriuje atsiranda Sloodle jrankiy rinkinys.

45



Me e i Build Helf L$0 [BUYLS 4:39 AMPDT I <)

SRRl 6 50007 oo enerai 3 :

Favorites Ba

n's 'SLOODLE 1.1 Vending Machine*
butor.

DLE 1.1 Sloodle Set (rev 2)
le Toolbar v1.4

Click here to chat

13 pav. Sloodle saloje esantis jrankiy platinimo jrenginys

Nusikeliame SL aplinkoje j teritorijg, kurioje turime administratoriaus teises arba j smélio
déze (angl. sandbox), inventoriuje susirandame Sloodle jrankiy rinkinj ir nutempiame ant

zemés. Netoliese atsiranda Sloodle jrankiy konfigiiravimo pultas (zr. 14 pav.).

Spaudziame ant jo kairiu pelés klavisu. Pasirodzius meniu, iSsirenkame

,,0 = Access web — configuration page“.

Susirasinéjimo lauke (kairéje, apacioje) jvedame savo Moodle kurso internetinj adresa
(sukonfigaravus konfigiravimo pulta, adreso kai kuriy kity jrenginiy konfigtravimui

jvedinéti nereikia).
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Communicate  World  Build  Help [i

BUY'L$

) YL
P 3l € SLOODLE public sandbox, Sloodie - General [£) ES -

Ego Topaz's ‘SLOODLE 1.1 Sloodle Set (rev 2)
Sloodle Web-Configuration Menu

0 = Access web-configuration page
1 = Download configuration

SHIRTS

14 pav. Sloodle konfiguravimo pulto konfiguravimas

7. Atsiradus praneSimui ,,Load web page“, liepianCiam jungtis anksCiau jisy nurodytu

Moodle aplinkos adresu, spaudziame ,,Go to page* mygtuka (zr. 15 pav).

Whaiting for configuration.
Touch me fora UL or to download the configuration.

is link to configure the object DLE

From object: SLOODLE 1.1 Sloodle Set (rev 2), owner odle Tol
Ego Topaz?

15 pav. Sloodle konfigaravimo pulto konfigiiravimas (2)

8. Atveriamas kurso Moodle aplinkoje jrankio konfigiiravimo langas (zr. 16 pav.).

9. Identifikuojame SL aplinkoje ,.prikeltg* jrenginj, pasirinkdami
»SLOODLE Controler:cfg® ir spausdami ,,Submit®.
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Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 Sloodle Set (rev 2)
Object UUID: d8466a32-c8¢f-069f-005a-ddecff50ead5
Object Type: set-1.0

SLOODLE Object Authorization

Select Controller:

Do you want to authorize this object? [ ves 4]

(‘submit )

16 pav. Sloodle kontrolerio identifikavimas

Jei viskas tvarkoje, objektas identifikuojamas sékmingai ir konfigiiravimas i§ Moodle

pusés baigtas (zr. 17 pav.).

Authorizing for: Virtualiy 3D aplinky taikymas > SLOODLE Controller: cfg

Object authorization has been successful.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 Sloodle Set (rev 2)
Object UUID: d8466a32-c8¢f-069f-005a-ddecff50ead5
Object Type: set-1.0

Object Configuration

No additional configuration options for this object.

17 pav. Moodle ir Sloodle kontrolerio konfigizravimas

Telieka uzbaigti Sloodle kontrolerio konfigiiravima SL aplinkoje su Moodle aplinka.

10. SL aplinkoje spaudziame ant jrankio, o atsiradusiame lange pasirenkame ,,1 = Download
configuration® (zr. 14 pav.). SL aplinkoje esantis jrenginys parsisiunc¢ia i§ Moodle
konfiguracija, atsiranda praneSimas, kad jrenginj galima pradéti naudoti (konfigaravimo
pulto atveju jrenginys uzsidega zalia spalva ir nurodomas Moodle adresas vir§ jo)

(zr. 18 pav).
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Click here to chat.

18 pav. Sukonfigaruotas Sloodle kontroleris SL aplinkoje

7.8 Irankiy konfigairavimas

Kai kontroleriai sukonfigairuoti, galima pradéti konfigtiruoti jrankius:

1. SL aplinkoje spaudziame ant Sloodle jrankiy kontrolerio ir atsiradusiame meniu

pasirenkame ,,1 = Rez an object™ (zr. 19 pav.).

19 pav. Sloodle jrankiy ,,prikélimas ** SL aplinkoje

Atsiradusiame meniu matome sarasg jrankiy, kurie gali buti ,,prikelti SL aplinkoje ir

naudojami komunikavimui su Moodle aplinka (zr. 20 pav).
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Ego Topaz's ‘Rezzer Panel'
Sloodle Set
b hittplfai 1 = Select object to rez:
2: hitpdf=linara.b
[Coursz: 1 = SLOODLE 1.1 Choice (Horizontal)
SLOODLE 1.1 Choice (Vertical) ‘e Rays .
SLOODLE 11 LoginZone Ego Topaz's ‘Rezzer Panel
SLOODLE 1.1 MetaGloss Sloodle Set
SLOODLE 1.1 Password Reset Select object to rez
sstgggtg H.:,‘E‘Q'.;ﬁg?ss 10 = SLOODLE 1.1 Quiz Pile-On
SLOODLE 1.1 PrimDrop 11 = SLOODLE 1.1 RegEnrol Booth
SLOODLE 1.1 Quiz Chair 12 = SLOODLE 1.1 Toolbar Giver
13 = SLOODLE 1.1 Vending Machine
14 = SLOODLE 1.1 Webintercom

2=
3=
4=
5=
6=
1=
8=
=

20 pav. Sloodle jrankiy meniu SL aplinkoje

2. IS saraSo iSsirenkame norima jrankj ir spaudziame atitinkamg mygtuka su skaiiumi.
Jrankis automatiskai atsiranda netoli jrankiy konfigiiravimo pulto. Jrankio konfigaravimo
zingsniai tokie kaip aprasyta ,,Sloodle jrankiy ,,prikélimas“ SL aplinkoje* skyrelyje 5, 6,
7, 8, 9(nevisiems), 10 punktais. Toliau visi jrankiai konfigliruojami panasiai, skiriasi tik

nustatymai Moodle aplinkoje.

7.9 Bendry jrankiy funkcijy aprasymas

Moode aplinkoje naudojamy Sloodle jrankiy konfigaravimo laukai gali skirtis priklausomai
nuo jrankio atliekamy funkcijy ir savybiy, ta¢iau jrankiy prieinamumo SL aplinkoje laukai bendri
(zr. 21 pav.):

e Objekto naudojimas (angl. use object) — nusako kas gali naudoti $j objekta SL aplinkoje.
e Objekto valdymas (angl. control object) — kas gali valdyti objekta SL aplinkoje (perkelti j
kita vieta, keisti, konfigaruoti ir t.t.).
e Siems meniu galimi pasirinkimai:
o Visi (angl. public);
o Tam tikra grupé SL aplinkoje (angl. group (SL));
o Savininkas (angl. owner);
o Prieinamumo lygis (angl. access level) — kas gali prieiti prie Moodle serverio
resursy:
= Visi (angl. public);

= Kurso dalyviai (angl. course);
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= Svetainé (angl. site);

= Personalas (angl. staff).

Access Level

Object Access Level
This determines who may access the object in-world

Use object: (public 18]
Control object: (owner 13}

Server Access Level
This determines who may use the server resource

Access Level: [ public [3)

21 pav. Jrankiy prieinamumo konfigiravimo laukai

Jrankiy integravimo aprasymas bei vartotojo vadovas pateikiami 1 ir 2 prieduose.
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8. TAIKYMAS

Siuolaikinis jaunimas vis labiau jsitraukia j kompiuterinj pasaulj, Zaidimus ir interneta. Jy
nedomina nuobodzios pamokos su mokytoju ar déstytojy, taigi kodél nepriartinus jy prie
mégstamos jiems aplinkos [22]. SL teikiamas galimybes mokymams naudoja daugelis institucijy,
universitety, biblioteky, privaciy jstaigy ir netgi vyriausybiniy organizacijy. Panaudojimas apima
tokias sritis kaip:

e vizualizacijos,

e pasiskirstymas vaidmenimis,

e virtuali realybe,

e problemy sprendimas,

e modeliavimas,

e simuliacijos,

e savarankiSkas mokymasis,

e konferencijy ir paskaity vedimas,
e seminarai,

e Kkita.

Taigi SL gali buti naudojamas ne tik praturtinti klasés mokyma, bet ir padéti islaikyti

mokymasi novatorisku, produktyviu bei sudominti mokinius.

Apzvelgus galimas taikymo galimybes virtualioj 3D aplinkoj, buvo nusprgsta realizuoti
programavimo mokymosi scenarijy. Tokio pasirinkimo prieZastimi tapo kity veikly jtraukimas
realizuojant mokyma, ty. virtualioje erdvéje programuojant, kitos veiklos jtraukiamos

automatiskai, nes algoritmai susiejami su objektais, kuriuos reikia susikurti.

8.1 Programavimo mokymas

JgudZiy tobulinimas vienoje ar kitoje srityje yra labai svarbu kiekvienam. Kuo anksciau

pradedama dométis tam tikra sritimi, tuo lengviau ateityje imtis to rimtai. Ne iSimtis ir
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programavimas, kuris tampa labai aktualus visiems bent kiek norintiems suprasti technologijy

veikima.

Mokymo jstaigoje programavimo subtilybés déstomas pasitelkiant iliustracijas, schemas,
programy kodo pavyzdzius, taciau kai ateina laikas sésti prie kompiuterio, atsiveria juodai baltas
ekranas su daugybe eilu¢iy kodo. Cia ir baigiasi besimokandiyjy entuziazmas bei vidiné

motyvacija, nes ateityje nusimato nuobodus darbas su tekstiniu redaktorium.

Padétj] galéty iSgelbéti turtinga, virtuali SL aplinka, suteikianti galimyb¢ pasinaudoti
integruota programavimo kalba LSL. Si programavimo kalba néra sudétinga ir jg ismokti néra
sunku, taciau studentams vis vien turi bati iSdéstyta programavimo koncepcija. Naudojamas
intuityvus bei patrauklus btisenom ir jvykiais paremtas objektinis programavimas, kuris
palengvina realaus pasaulio biiseny imitavima, kaip antai atidaryti/uzdaryti arba greitinti/létinti ir
sgveikg tarp objekty. Tokiu biidu SL aplinkoje programavimo mokymasis tampa jdomiu ir
pritaikomu procesu, skatinan¢iu ir motyvuojanéiu mokintis programavimo subtilybiy, o véliau
lengviau pereiti prie kity programavimo kalby. Didziausias programavimo su LSL SL aplinkoje
privalumas yra tai, kad rezultatai matomi i§ karto vaizdziai ar animacijos pavidalu, o tai
stimulivoja norg iSbandyti ka nors nauja. Tai leidzia programuojantiems iSbandyti savo
programos kodo veikimg naudojant taikymus, tokiu biidu primenancius realig patirtj. Didziuliai

SL pajégumai atkuria realaus pasaulio sistemas, o tai ideali platforma mokytis sistemy vystymo.

Galima ginCytis ar LSL yra geras pasirinkimas besimokantiems programavimo, nes SL
nenumato jrankiy kodo derinimui, ta¢iau visa tai galima pakeisti iSoriniais jrankiais. Taip pat
programavimas LSL yra gana ribotas virtualioje aplinkoje, todél jis néra naudojamas
jgyvendinant didesnius savarankiSkus programinius projektus. Ir visgi programavimo mokymasis
visy pirma yra pagrindiniy metody supratimas ir pasitikéjimo jgijimas mazuose projektuose prie§
imantis dideliy darby. LSL kaip tik ir teikia visas svarbiausias instrukcijas apie struktiirg ir
algoritmy jgyvendinimg. Be to, toks programavimas yra patrauklus netik dél to, kad suteikia
tiesioginio vizualizavimo rezultatus, bet ir bendradarbiavimo galimybg. Visas programos kodas
yra dalis 3D objekty, todél kiekvienas komandos narys gali buti atsakingas uz konkreCias
projekto dalis (galutiniam rezultatui pasiekti, vis dél to turi bati i§ anksto apibréztos gairés, o
komandos nariai vadovautis siomis). Tai suteikia naudingos mokymosi patirties besimokantiems,

kurie véliau gali dirbti programinés jrangos projektuose pagal realaus verslo scenarijy, kai
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programavimo komanda labai didelé ar darbas vyksta per atstumg. Be to, SL aplinkoje yra
integruotos zymés, kuriy pagalba galima nustatyti sukurty kiriniy, kaip kad LSL scenarijy bei
kity objekty autoriy. Tai padeda stebéti veikla ir kontroliuoti darba [17].

Remiantis straipsniu ,,Scratch programavimo kalbos taikymo galimybés ugdant ankstyvaji
algoritmavima“ [5] ir jame atliktu tyrimu, buvo nuspresta panaudoti Scratch programa sitilant

programavimo mokymasi kaip taikyma vaiky karybiskumui ugdyti ir mokymuisi efektyvinti.

8.2 Scratch

Scratch yra Masaciusetso technologijy instituto (MIT) multimedijy laboratorijos ,,Lifelong
Kindergarten“ grupés sukurta programavimo kalba ir aplinka. Nemokama, atvirojo kodo,
mokymosi ir $vietimo tikslais sukurta programa, skirta 8 — 16 mety amziaus vaikams kurti
interaktyvias istorijas, pasakojimus, zaidimus, animacijas ir dalintis jais su Kkitais internete.
Taciau ja dirbti gali tiek jaunesni, tiek vyresni [30]. Neretai Scratch naudojama kaip jvadiné
priemoné kompiuteriy mokslo klaséms. Darbas §ia programa vyksta manipuliuojant grafiniais
objektais, o tai lavina dizaino, problemy sprendimo, kiirybiskumo, Sistemingo mastymo bei
bendradarbiavimo jgiidZius.

Scratch paremtas délionés principu - programuojama jungiant komponentus, blokus
(programavimo komandos ir struktiiros), turin¢ius savo forma, kuri parodo jos sintaksing prasme

ir jungimo su kitom komandom galimybes. Toks programavimo mokymasis yra:

e apciuopiamas, aktyvus,

e vizualiai patrauklus,

e leidzia vartotojams isreiksti savo kiirybinguma ir Kurti remiantis savo patirtimi,

e suteikia betarpiska, aiSky grjZztamajj rysj,

e leidzia vartotojams iSvengti sintaksés klaidy nekreipiant démesio j smulkmenas, o

sutelkiant visa démesj j kiirybinius procesus bei idéjas [39].

Kadangi oficiali Scratch programa neturi galimybés iSvesti sukurto algoritmo kodo,
taikymui pasirinkta ,,Lifelong Kindergarten grupés dalyvio E. Rsenbaum modifikuota
programos versija [31]. Tai funkciSkai ,,apkarpyta® Scratch programos versija, pritaikyta

specialiai SL. Jrankio vartotojo vadovas pateikiamas 3 priede.
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9. TESTAVIMAS

Siekiant nustatyti jdiegty jrankiy trukumus, kiekvienas jrankis testuojamas dviem etapais:

jvertinant, kad vienoje aplinkoje (3D) integruoti jrankiai yra naudojami kitoje aplinkoje (VMA) ir

pilnas testavimas gali buti atliktas tik iStestavus abiejose aplinkose.

Aptiktos klaidos fiksuojamos ir atsizvelgiant i jy sudétingumg imamasi veiksmy:

e nekritiné klaida — ieSkoma kaip jos iSvengti ar apeiti;

e kritiné — jrankio atsisakoma.

9.1 Testavimo eiga

Testavimas vykdytas su registruotais vartotojais kurse, neregistruotais bei keiciant

prieinamumo savybes SL aplinkoje ir jrankiy konfigiravimo nustatymus Moodle aplinkoje.

5 lentele. Sloodle jrankiy testavimas

Irankis

Testavimo eiga

Registracijos ] kursa

Bandoma priregistruoti j kursg naujg vartotojg ir jau esantj
sistemoje, keiCiant parametrus jrenginio konfigiravimo

nustatymuose. Jrankis dirba taip, kaip tikimasi.

Prisijungimo zona

Kei¢iama jrankio pozicija SL aplinkoje ir generuojamos naujos

koordinatés, keliamasi j ta vieta. Irankis dirba taip, kaip tikimasi.

Sloodle iSpléstiné jrankiy

juosta

» vairiose situacijose bandomi jrankio teikiami gestai —

jrankis dirba taip, kaip tikimasi;

» Atlickama kurso dalyviy paieska jvairiais scenarijais bei
keiciant jy padétj — jrankis (AviLister) dirba taip, kaip

tikimasi;

» Rasant dienorastj, antrastéje ir déstymo dalyje naudojami

jvairiis simboliy rinkiniai bei jy skai¢ius. Nustatyta, jog 1§
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galimy 1000 simboliy, antrastei skiriama ~130, likusieji
déstymui. 18Snaudojus simboliy limita, jrankis pakimba ir
blogas neiSsiun¢iamas j Moodle aplinkg. Siuntimo
nutraukti neina ir tenka iStrinti jrankj, ji ,,prikelti i$
naujo bei sukonfigtiruoti. Norint iSvengti klaidos, reikia

palikti laisvus >54 simbolius.

Pasirinkimo jrankis

Kuriamos apklausos Moodle aplinkoje, keiciant galimy
atsakymy varianty skai¢iy ir atvaizdavimo galimybes. Irankis
dirba taip, kaip tikimasi, taciau maksimalus atvaizduojamy

pasirinkimo varianty skai¢ius ribojamas iki 12,

Terminy zodynas

,,MetaGloss*

Sudarytas testavimo simboliy ir apraSymy rinkinys Moodle
zodyne. Pagal raktinius zodzius ir simbolius ieSkoma atitikmens
kei¢int jrankio konfigiiravimo parametrus. Jrankis dirba taip,

kaip tikimasi.

Paveiksleliy Zodynas

,,PictureGloss*

Parinkti paveiksléliai SL aplinkoje ir i§saugoti Moodle Zzodyne,
kei¢iant jy atvaizdavimo matmenis. Nustatytos atvaizdavimo
ribos: nuo 100 iki 1000 tasky SL aplinkoje. Jrankis dirba taip,
kaip tikimasi.

SlaptaZzodZio atstatymas

PraSoma pateikti naujai sugeneruota prisijungimo slaptazod;.
Jrankis dirba taip, kaip tikimasi, ta¢iau turi buati tinkamai

sukonfigaruota Moodle registracija.

Prezentacijy lenta

Bandomi atvaizduoti faily formatai palaikomi Sio jrenginio SL
aplinkoje. I$ visu formaty tik video faily nepavyko atvaizduoti
prezentacijy lentoje, tafiau tai galima pakeisti sukurtu

atvaizdavimo jrenginiu ant objekty.

Objekty saugykla

Keiciant konfigiiravima, objektai talpinami saugykloje. Irankis

dirba taip, kaip tikimasi.
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Apklausy kede

Sukuriama apklausa Moodle aplinkoje su jvairiais klausimy
formatais ir atsakymy varianty skai¢iumi. Si naudojama
jrenginio SL aplinkoje, bandant jvairius scenarijus. Jei
klausimyne nepasitaiko jrankio nepalaikomy klausimy formato,
jrankis dirba taip, kaip tikimasi. PrieSingu atveju, apklausa
nutraukiama ir kédé lieka kur yra t.y. automatiskai negrazinama i
prading padét; po pakilimo ar nusileidimo atitinkamai jei

atsakymas teisingas arba ne.

Web-intercom

Jungiamasi prie pokalbiy kambario Moodle aplinkoje, o SL
susirasinéjimo lauke ir bendraujama. Kei¢iamas konfigtiravimas

ir stebimas rezultatas. [rankis dirba taip, kaip tikimasi.

Pile-on quize

Kuriama apklausa Moodle aplinkoje su jvairiu skai¢iumi
atsakymy varianty. Jrankis SL aplinkoje gali atvaizduoti tik iki 6
galimy atsakymy varianty. Konfigiravimas ne visuomet atitinka
tai kaip jrenginys veikia, rezultatai nesiun¢iami j Moodle
duomeny baze. Irenginys tinkamai neveikia, tod¢l jo bus

atsisakyta.

Dalinimo jrenginys

ISbandomos jrenginio valdymo komandos, konfigaravimo
scenarijai. Didelis skaicius jvairiy objekty keliamas ] jrenginj.
Irenginio trikumas, jog negalima jame saugoti scenarijy, taciau
tai galima apeiti priskiriant scenarijy objektui ir jj jkeliant j

jrenginj. Jrankis dirba taip, kaip tikimasi.

Scratch programa

Atliktas Scratch programos komandy testavimas sudarinéjant scenarijus ir testuojant juos

SL aplinkoje. I§ visy galimy komandy kategorijy neveiké tik piestuko (angl. pen) kategorijos

komandos. Problema iskilo SL aplinkoje, nes panaikintas objektas trimatei linijai piesti erdvéje.
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9.2 Irankiy patobulinimai

Kadangi patys jrankiai naudojami kaip produktas, jrankiy patobulinimy i§ darbo autoriaus

nebus. Pastabas galima pateikti jrankiy kiiréjams ir tikétis pataisymy naujose jrankiy versijose.
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10. ISVADOS

1. Atlikus tyrima, pastebétas laisvai prieinamy virtualiy 3D aplinky, tinkamy mokymosi

veikloms realizuoti triikumas. Tyrimo metu buvo pastebétos Sios pagrindinés tendencijos:

e Auditorijos segmentavimas. Daugelis aplinky yra skirtos tiktai tam tikrai vartotojy
grupei (pvz., konkretiems universitetams, jstaigoms, tautybei, mokymo programai ir
kt.).

e Apmokestinimas. Daznai jos yra platinamos, kaip komercinis produktas arba kaip
paslauga apmokestinant naudojimasi.

e Pritaikomumo ribotumas. Nemazai atskiry iniciatyvy yra dar tiktai karimo

stadijoje.

2. Tyrimui atrinkty aplinky Second Life, Active Worlds, There analizé leido i$skirti parametrus,

leidziancius realizuoti mokymasi.

3. Lyginamosios analizés metu pasirinkta Second Life aplinka, kuri i§ kity kandidaty i$siskyré
savo funkcionalumu (galimybémis) bei uztikrino integracijos su virtualia mokymosi aplinka

galimybe.

4. Remiantis atlikta jrankiy analize, sudarytas koncepcinis modelis, kurio pagrindu parengta

techniné specifikacija ir sekmingai atliktas jrankiy diegimas.

5. Realizuojant koncepcija vaiky kiirybiSkumo ir mokymosi efektyvumo gerinimui, modelyje
naudojama Scratch programa, kuri yra taikoma Jaunyjy kompiuterininky mokyklos (JKM)

programavimo disciplinoje.

6. Integruojant skirtingus jrankius, suteikiamos realios galimybés panaudoti virtualias 3D
aplinkas vaiky kiirybiSkumo ugdymui. Be to, tobuléjant techninei ir programinei jrangai bei
keliantis joms j mobilius jrenginius, tokiy aplinky panaudojimo galimybés ateityje sparciai

plésis.
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12. SANTRUMPU IR TERMINU ZODYNAS

NET - technologijy rinkinys, padedantis grei€iau sukurti, valdyti ir panaudoti programinés

jrangos sprendimus.

3G - trecios kartos mobiliojo rySio technologija, greta jprastiniy mobiliojo rySio paslaugy
leidzianti naudotis vaizdo skambuciy paslauga ir Zymiai grei¢iau neSiojamu kompiuteriu

nar$yti internete.
Apache - interneto svetainiy serveris.

API (Application Programming Interface) - aplikacijy programavimo sasaja, kurig suteikia
kompiuteriné sistema, biblioteka ar programa tam, kad programuotojas per kitag programa

galéty pasiekti jos funkcionalumg ar apsikeisty su ja duomenimis.
Avatar — virtualios aplinkos (pasaulio) lankytojo grafiné reprezentacija jame.

Bitmap (Bitmap Image File) — rastrinés grafikos faily formatas, naudojamas saugoti

rastrinius skaitmeninius vaizdus.
BNP — dvejetainis vaizdo faily formatas, naudojamas didelés raisSkos kamerose.
BVH — failo formatas, skirtas saugoti judéjimo animacijos informacijai 3D erdvéje.

CADCAM (Computer-Aided Design (CAD) and Computer-Aided Manufacturing (CAM)) —
programin¢ jranga naudojanti CAD pieSimo jrankius apibiidinti geometrija, naudojama

CAM programy dalies apibrézti jrankiy judéjimui, kad staklés iSgauty tikslig forma.
Dial-up — interneto teikimo buidas jprastais telefono laidais.

DSL (Digital Subscriber Line) — technologija skaitmeninés informacijos perdavimui

telefono linijomis perduoti.

FTP (File Transfer Protocol) — faily perdavimo protokolas, kurj realizuojanti programiné

jranga paprastai vadinama FTP klientu.

GD (Graphics Library) — programinés jrangos kompiuteriné grafikos biblioteka.
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HTML (Hyper Hext Markup Language) — kompiuteriné Zyméjimo kalba, naudojama

pateikti turinj internete.

HTTP (Hyper Text Transfer Protocol) — kompiuteriy tinklo protokolas, kuriuo bendrauja

vartotojy kompiuteriai su interneto svetainiy serveriais.

1S (Internet Information Server) — interneto serveriy grupé (apimanti HTTP ir FTP
serverius) su papildomomis galimybémis Microsoft Windows NT ir Windows 2000 Server

operacinéms sistemoms.

IKT (Informacinés komunikacinés technologijos) — informacijos kaupimo, laikymo,

apdorojimo, pateikimo ir perdavimo buidy ir priemoniy visuma.

IT — informacinés technologijos.
JPEG (Joint Photographic Experts Group) — fotografiniy vaizdy i$§saugojimo formatas ir jy

suspaudimo algoritmas.

LSL (Linden Scripting Language) — programavimo kalba, naudojama virtualioje
Second Life aplinkoje.

LUA — programavimo kalba.

MySQL - reliaciniy duomeny baziy valdymo sistema, palaikanti daugelj naudotojy ir
dirbanti SQL kalbos pagrindu.

PHP — dinaminé interpretuojama programavimo kalba, vartojama svetainés duomenims 1§

duomeny baziy atvaizduoti.

PNG - rastrinés grafikos failas, turintis 8-bitus skaidrumui uztikrinti. Tai suteikia galimybe

vaizdo spalvoms tapti permatomoms nuo matiniy iki skaidriy.
Premium — saskaitos statusas, kuomet vartotojas turi papildomy privilegijy.
RWX — failas, kuris apibrézia trimacio objekto formg virtualioje 3D aplinkoje.

SDK (Software Development Kit) — jrankiy rinkinys, skirtas tam tikros programinés jrangos

aplikacijoms kurti.
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SLurl (Second Life URL) — tiesioginé nuoroda j tam tikrg vietg Second Life aplinkoje.

TGA — rastrinés grafikos faily formatas, palaikantis 8, 16, 24 arba 32 bitus bei alfa kanalg.

Daznai naudojamas saugoti tekstiiroms 3D aplinkoms.

UV — teksttiravimo technologija, dvimacdiam (2D) paveikslui atvaizduoti ant trimaciy (3D)

objekty.
VMA - virtuali mokymosi aplinka.

WAV (Waveform Audio File Format) — audio faily formato standartas, skirtas saugoti

garsams skaitmeniniame formate.

Wi-Fi — bevielio rySio technologija leidzia realizuoti duomeny perdavimo tinklus

panaudojant placiajuosti radijo rysi.

XMLRPC - nuotoliniy procediry iskvietimo (RPC) protokolas, kuris naudoja XML

koduoti savo uzklausas ir HTTP kaip transportavimo priemong.
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13. PRIEDAI

1 priedas. Irankiy integravimas

aplinkose.

Registracija j kursa

1.

Siame priede apragomas Sloodle jrankiy diegimo ir konfig@ravimo procesas, Moodle ir SL

Interneto narSykléje atveriamas Moodle kursas, su Sio jrenginio konfigiiravimo langu

(zr. 22 pav.).

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 RegEnrol Booth
Object UUID: 126285bd-951d-df34-d2ae-5798470ea0d7
Object Type: regbooth-1.0

Object Configuration

Access Level

Object Access Level
This determines who may access the object in-world

Use obje
Group (SL)
Owner

(submit)

22 pav. Veikéjo registracijos jrenginio konfigiravimas Moodle aplinkoje

2. Nustatome prieinamumo parametrus ir spaudziame ,,Submit* mygtuka.
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Prisijungimo zona

BOTLS
F 3l @ 5LO0DLE public sandbox, Sloodle - General *

- G

Wateng for configurifion
Touch me for a URL. or to download the configuration.

o gz 2 il

Cilck here to chat.

23 pav. Prisijungimo zona SL aplinkoje (mélynas kvadratas)

1. Nustatome atnaujinimo intervalg (angl. refresh time) - parametras nusakantis serverio

duomeny atnaujinimo intervalg ir spaudZiame ,,Submit* mygtukg (zr. 24 pav.).

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 LoginZone
Object UUID: f1b283e4-9104-64ae-bb9f-943123320da
Object Type: loginzone-1.0

Object Configuration

General Configuration

Refresh time (seconds): 600
24 pav. Prisijungimo zonos konfigiravimo langas Moodle aplinkoje

2. Atveriamas sukonfigliruotos prisijungimo zonos informacinis langas (zr. 25 pav.),
kuriame nurodoma zonos koordinatés SL aplinkoje, matmenys, regionas bei paskutinio

atnaujinimo laikas. Taip pat sugeneruota SLurl nuoroda j tg vieta SL aplinkoje (mélynas
uzrasas).
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SLOODLE LoginZone

LoginZone Data

Position: <247,234,23>
Size: <10,10,10>
Region: Sloodle

Last Updated: 2011-05-01
17:55:18

Successfully allocated a LoginZone.
Please note that your Login Position will expire in 15 minutes. If you do not manage to use itin this
time, then you will need to return here to re-activate it.

Click here to teleport to the Login Zone.

Generate new LoginZone position

25 pav. Prisijungimo zonos informacinis langas Moodle aplinkoje

Sloodle iSpléstiné jrankiy juosta

1. Ant atsiradusio jrankio spaudziame kairiu pelés klaviSu ir pasirenkame ,,Toolbar 1.4

mygtuka pranesimo lange (deSiniame apatiniame kliento lango kampe) (zr. 26 pav.).

1ere to chat.

26 pav. ISpléstinés jrankiy juostos pasirinkimo meniu SL aplinkoje

2. Atveriame inventoriy, jame susirandame ,,Toolbar 1.4 objekta ir spaudziame deSiniu
pelés klavisu ant jo. ISskleidziamame meniu iSsirenkame punkta ,,Wear®. Vir§ veikéjo

atsiranda i$pléstiné Sloodle jrankiy juosta (Zr. 42 pav.).

3. Atliekame skyriaus ,,Sloodle jrankiy ,,prikélimas* SL aplinkoje 6, 7, 8 punktus.
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Pasirinkimo jrankis

Pasirinkimo jrankio konfigiiravimui reikalinga sukurta pasirinkimo apklausa (angl. choice)

Moodle aplinkoje.
1. Konfigiiravimo lange (zr. 27 pav.):

e Pasirinkti apklausg (angl. select choice) — iSkrentan¢iame meniu pasirenkame

apklausa, kurig norime naudoti SL aplinkoje.

e Atnaujinimo intervalas (angl. refresh time) - serverio duomeny atnaujinimo tarp

aplinky intervalas.

e Rodyti susijusius atsakymus (angl. show relative results) - pasirenkame ar norime

maryti panaSius rezultatus ar ne.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 Choice (Vertical)
Object UUID: 54fe5ce8-24eb-49a9-84f7-d7ed242bc53e
Object Type: choice-1.0

Object Configuration

General Configuration

Select Choice: [ Ar sudétinga susikurti veikéja SL? 1o
Refresh time (seconds): soo

Show relative results?: [ ves i)

27 pav. Pasirinkimo jrankio konfigiiravimo langas Moodle aplinkoje

Zodynélis (terminy ir paveiksléliy)

Sloodle Zodynélio jrankio konfigiiravimui reikalingas zodyno veiklos suktrimas Moodle

aplinkoje.

1. Konfigiravimo lange (Zr. 28 pav.):
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e Pasirinkti zodyng (angl. select glossary) — nurodome zodyna, kurio terminus ir

apraSymus norime matyti SL aplinkoje.

e Rodyti dalinius atitikmenis (angl. show partial matches) — nepilny terminy

atitikmeny paieska ir rodymas.
e Ieskoti (angl. search aliases) — ieSkoti psiaudonimy.
o [eskoti apibrézimo (angl. search definition) — apibudinimo paieska.

¢ Nenaudojimo taikas (angl. idle timeout (seconds)) — laikas po kurio jrankis

nutraukia ry$j su serveriu.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 MetaGloss
Object UUID: c29a5ae9-b94b-ba67-f432-573c6067576f
Object Type: glossary-1.0

Object Configuration

General Configuration
Select Glossary: [ Zodynas '+
Show Partial Matches: [ ves /3]
Search Aliases: [ No 3]
Search Definitions: [ No %)

Idle timeout (seconds): 120

28 pav. Sloodle Zodyno konfigiravimo langas Moodle aplinkoje

SlaptaZodZzio atstatymas

1. Slaptazodzio atstatymo jrenginiui nustatome pricinamumo parametrus (zr. 29 pav.)

apraSytus ,,Bendry jrankiy funkcijy aprasymas* skyriuje.
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Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 Password Reset
Object UUID: 85a34ad7-8fad-52b7-f308-d8a3e164c58e
Object Type: pwreset-1.0

Object Configuration

Access Level

Object Access Level
This determines who may access the object in-world

Use object: (public %)

Server Access Level
This determines who may use the server resource

Access Level: [ course '#)

( Submit

29 pav. Sloodle slaptazodzio atstatymo jrankio konfigiiravimo langas Moodle aplinkoje

Prezentacijy lenta

1. Moodle aplinkoje, kursui pridedame Sloodle modulj ,Presenter”, kaip veiklg
(zr. 30 pav.).

Virtualiy 3D aplinky taikymas
Mokymai '~ V3DAT » SLOODLE Modules " Editing SLOODLE Module

Adding a new SLOODLE Module 3

General
Module Type 3 Presenter
Name*
Description @
Presenter

Frame Width: 512
Frame Height: 512

30 pav. Sloodle modulis ,, Presenter** Moodle aplinkoje

2. Suteikiame pavadinima, apraSymg ir nustatome atvaizdavimo matmenis.
3. Sloodle prezentacijy konfigliravimo lange pasirenkame sukurtag modulj:

e Pasirinkti prezentacijy lentg (angl. select presenter) — nurodome, kuris modulis bus

naudojamas prezentacijy lentos SL aplinkoje (zr. 31 pav.).

73



Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 Presenter
Object UUID: 99783180-afb2-ee22-0fce-dbSf1ebeb128
Object Type: presenter-2.0

Object Configuration

General Configuration

Select Presenter: | presenter: ﬁrezen(acéju lenta ﬂ

31 pav. Sloodle prezentacijy lentos konfigiiravimo langas Moodle aplinkoje

Objekty saugykla

1. Moodle aplinkoje kursui pridedame veikla ,,SLOODLE Object* (zr. 32 pav.).

CR i i |

% (last 5 minutes)
L < Admin User
*
Blocks
[ A ivity...
@ [ Add aresource... e :.dd an ﬂ‘(l'lVﬂY | o )
Advanced uploading of files
Online text
Upload a single file
Offline activity
Docs for this page Chat
Choice
as Admin User (Logout) Database
Forum
Clnssarv
Home | =

32 pav. Sloodle object veiklos jtraukimas j Moodle kursq

2. Sloodle objekty saugyklos konfigiravimo lange pasirenkame sukurtg veiklg:

e pasirinkti paskyrima (angl. select assignment) — iskrentan¢iame meniu pasirenkame

paskyrima/uzduotj, kuri bus naudojama jrankio.
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Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 PrimDrop
Object UUID: fba87106-3b17-a776-7921-f4ec780341a8
Object Type: primdrop-1.0

Object Configuration

General Configuration

Select Assignment: [ st daiktu saugykla 14

33 pav. Sloodle objekty saugyklos konfigiiravimo langas Moodle aplinkoje

Apklausy kédé

1. Moodle aplinkoje konfigiiravimo lange autorizuojame apklausy kéde Sloodle kontroleriui,

pasirinkdami ,,SLOODLE Controler:cfg* (zr. 34 pav.).

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 Quiz Chair
Object UUID: b8b4fa79-ed17-da9d-f29f-beb6189390e0
Object Type: quiz-1.0

SLOODLE Object Authorization

Select Controller:

Do you want to authorize this object? [ ves 4}

€D

34 pav. Sloodle apklausy kédés konfigiiravimo langas Moodle aplinkoje

2. Moodle aplinkoje reikalinga sukurta apklausos veikla.

3. [Irankio konfigliravimo lange (zr. 35 pav.):

e Pasirinkti apklausg (angl. select quiz) — nurodoma apklausa, kuri bus naudojama

jrankio.
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e Automatiskai kartoti apklausg (angl. automatically repeat the quiz) — Kartoti

apklausa, kol veikéjas jg nutrauks ar ne.

e Klausimus rinkti atsitiktinai (angl. randomize question order) — klausimus pateikti

nuosekliai ar atsitiktine tvarka.

e Naudoti dialogo langg (angl. use dialogs) — naudoti atsirandanc¢io meniu langa ar

komanding eilute susiraSinéjimo lauke, teikiant klausimus SL aplinkoje.

e Groti garsg (angl. play sound) — naudoti garsus apklausos metu ar ne.

Autherizing for: Virtualiy 3D aplinky taikymas > SLOODLE Centroller: cfg

Object authorization has been successful.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 Quiz Chair
Object UUID: bBb4fa79-ed17-dadd-f20{-beb6189390e0
Object Type: quiz-1.0

Object Configuration

General Configuration
Select Quiz:
Automatically repeat the quiz?
Randomize question order?
Use dialogs (instead of chat)?
Play sounds?

35 pav. Sloodle klausimy kédeés konfigiuravimo langas Moodle aplinkoje

Web-intercom

Web-intercom jrenginiui Moodle aplinkoje reikalingas sukurtas pokalbiy kambarys.

Konfigiiravimo lange nustatome parametrus (zr. 36 pav.):

e Pasirinkti pokalbiy kambarj (angl. select chatroom) — iSsirenkame Moodle pokalbiy

kambarj, kurj norime susieti su SL.

e Klausyti objekto pokalbiy (angl. listen to object chat) — ar j pokalbius jtraukti kity

objekty (jrenginiy, uzprogramuoty bendrauti objekty) pranesimus.
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e Leisti savaiminj i$sijungimg (angl. allow auto-deactivation) — ar suteikti teis¢

jrenginiui savaime iSsijungti kai juo nesinaudojama.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 WeblIntercom
Object UUID: 36679d74-9979-d5bd-b6d4-2716e8d2e8f6
Object Type: chat-1.0

Object Configuration

General Configuration
Select Chatroom: [ pokalbiu kambarys 4]
Listen to object chat: [ No %]

Allow auto-deactivation: [ ves %]

36 pav. Sloodle web-intercom konfigiiravimo langas Moodle aplinkoje

Apklausa ,,Pile-on*

Konfigiiruojama taip pat, kaip ,,Apklausy kédés* jrankis (zitréti konfigiiravimg ,,Apklausy
keéde®).

Platinimo jrenginys

1. Moodle aplinkoje pridedame Sloodle objekta ,,Distributor” kaip veiklg (zr. 37 pav.) ir

patvirtiname.
Full report ¢
J Add an activity... Past chat s
. Ad‘v.m;e“:!.uplnad ng of files 3 May, 21:37
i
(@ | Add a resource... [ a Online text Pokall
Upload a single file
Offline activity O Calendar
SLOQDLE Object B
Chat g Hexen
Choice 5 4 M
Database 3
e Sun Mon Tut
Clossary 1 2 3
Lesson
Quiz 9 10
SCORM/AICC 15 16 17
@ [Addaresource. %) @ 100015 convoter 2 2 2
28 30
Presenter [l ]
Survey E ts K
Wiki ¥ vems ney

37 pav. Sloodle platinimo jrenginio pridéjimas Moodle aplinkoje
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2. Konfigiiravimo lange uzpildome laukus:
e Parinkti platintoja (angl. select ditributor) — parenkame ,,1.* punkte sukurtg Sloodle
objekta.

e Atnaujinimo laikas (angl. refresh time) — serverio duomeny atnaujinimo intervalas

sekundémis.

Object Details
Object Name: SLOODLE 1.1 Vending Machine
Object UUID: b2980a62-9¢19-5240-160c-380388b163f1
Object Type: distributor-1.0

Object Configuration

General Configuration

Select Distributor: [ pistributor: SL daiktu saugykia 14

Refresh time (seconds): 3600

38 pav. Sloodle platinimo jrenginio konfigiiravimo langas Moodle aplinkoje

2 priedas. Vartotojo vadovas
Siame priede apragoma Sloodle jrankiy instrukcija vartotojams, apimanti abi aplinkas.

Veikéjo jtraukimas j kursa

1. Prisijungiame prie Moodle kurso ir Sloodle meniu spaudziame ,,Course Login Zone*

(zr. 39 pav.).
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[¥] Wuizzes -

Resources
«» SLOODLE Modules
Administration = B Apie kursg

Grades @ Zodynas

Profile g Naujieny forumas

[E) Kompiuteriné grafika
SLOODLE Menu = «» SLOODLE Controller: cig
(no avatar) () Pokalbiu kambarys

A My SLOODLE profile
% Course Activities 1 Klausk!
¥ Course Login Zone @) Second Life

Avatars @ Filmukas: Veikéjo kirimas Sec

SLOODLE Menu Version: Pirma praktiné uzduotis
ot ? Ar sudeétinga susikurti veikejg !
SLOODLE Version: 1.1 ~

39 pav. Sloodle meniu Moodle aplinkoje

2. Atsiveérus prisijungimo zonos informaciniam langui (Zr. 25 pav.) spaudZiame ,,Click here
to teleport to the Login Zone*. AutomatiSkai paleidZziamas SL klientas ir veikéjas
nukeliamas j vietg SL aplinkoje (pagal prisijungimo zonoje nurodytas koordinates), kur

randasi Sloodle prisijungimo zona.

3. SL aplinkoje spaudziame kairiu pelés klavisu ant registracijos jrenginio, o atsiradus

pranesimui ,,Load web page®, spaudziame ,,Go to page* mygtuka (zr. 40 pav.).

ct: SLOODLE 1.1 RegEnrol Booth, owner: Ego

Click here to chat,

40 pav. Veikéjo jtraukimas j kursq per registracijos jrenginj SL aplinkoje

4. Interneto narSykléje uzkraunama Moodle aplinka, ¢ia prisijungiame prie savo sgskaitos.
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5. Atsiranda praneSimas, jog SL veikéjas s€ékmingai jtrauktas j kursg ir sgskaitos susietos
(zr 41 pav.).

Welcome to SLOODLE, Ego2 Resident

Your avatar was successfully linked to your Moodle account. All SLOODLE objects linked to this site should now recognised you automatically.

41 pav. Sékmingas veikéjo jtraukimas j kursq Moodle aplinkoje

6. NarSyklé automatiskai persikrauna ir Moodle aplinkoje, Sloodle meniu juostoje atsiranda

su saskaita susieto SL veikéjo vardas (,,Your avatar:)(zr. 11 pav.).
Sloodle iSpléstiné jrankiy juosta

1. SL aplinkoje esancioje jrankiy juostoje spaudziame ,,Classroom Gestures™ (zr. 42 pav.).

Sioje skiltyje pateikiami veikéjo gestai, skirti praturtinti mokymo klaséje interaktyvuma:

pakelti ranka,

ploti,

Kasyti galva (,,mastyti®),

linktelti (atsakymas “taip”),

mojuoti,

uzmigti (,,nuobodu*),

supratau,

sukioti galva j Sonus (atsakymas “ne”).

Spaudziant ant piktogramos, veikéjas atlieka pasirinkta veiksma. Kai kuriy
pasirinkty veiksmy piktogramos uZzsidega geltonai, tai rodo nepertraukiamg veiksmo

kartojama, kol mygtukas nenuspaudziamas dar karta.
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£199 Classroom Gestures Hem

S T
sleodle DRIIEFE

Click here to chat

42 pav. Sloodle ispléstinés jrankiy juostos suteikiami klasés gestai SL aplinkoje

2. Jrankiy juostoje spaudziame ,,Blog® (zr. 43 pav.). Sioje skiltyje viskas skirta dienoras¢iy

raSymui ir nustatymams:
e Mygtukas ,,Click here to start™ — skirtas inicijuoti dienoras¢io raSyma.

e Mpygtukas ,,Public, Site, Private — atitinkamai nusako, kas galés perzidréti

dienorascio turinj Moodle aplinkoje (visi, registruoti vartotojai, tik pats vartotojas).

e Mygtukas ,,Chanel” — skirtas kanalo pasirinkimui SL aplinkoje ir nusako matymo

teises vartotojams.
e Mygtukas ,,Save changes® — i§saugoti dienoras¢io turinj ir siysti } Moodle aplinka.

e Mygtukas ,,Cancel — atSaukti dienoras¢io raSymo procesui.
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& ﬂ SLOODLE public sandbox, Sloodle - General (£}

Blog Classroom Gosturos.  mwamen 2o

Blog HUD  cme e e e [& rusie |Crennet: O

| aa EgO Topaz Esu SL pasaulyje, cia labai grazu!

Click here to chat. “

43 pav. Sloodle ispléstinés jrankiy juostos panaudojimas rasant dienorasti SL aplinkoje

Spaudziame ,,Click here to start® mygtuka, susiraSinéjimo juostoje jvedame
dienorascio antrast¢ ir spaudziame ,,Enter. Toliau raSome dienora$¢io turinj, kurio ilgis
nedaugiau kaip 1000 simboliy jskaitant antraste ir déstymo dalj. Baigus rasyti,
spaudziame ,,Save changes® ir laukiame kol praneSimas bus iSsiystas (zalias ,,Ready*
uzraSas pasikeicia ] mélyng ,,Sending®). Norint perzitréti dienoras¢ius Moodle aplinkoje,

adreso gale po ,,/* priraSome ,,blog* (zZr. 44 pav.).

Mokymai
Mokymai » Admin User '~ Blogs

Admin User

( Profile | Edit profile )\ Forum posts | Blog | Notes | Activity rep
Add a new entry

«* Pirmasis blogas
“w. by Admin User - Saturday, 30 April 2011, 03:35 PM

Posted from Second Life: Sloadle Siandien mano pirmoji diena SL pasaulyje, cia labai faina ....

44 pav. I§ SL parasyto dienorascio pvz. Moodle aplinkoje
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3. Spaudziame mygtuka ,,AviLister, susiraSinéjimy lauke pateikiamas j kursg jtraukty

dalyviy sarasas, jeigu jie tuo metu yra SL aplinkoje, netoliese.
Pasirinkimo jrankis

1. Pri¢je prie pasirinkimo stendo (Zr. 45 pav.), vir§ jo matome klausima, o stendo kair¢je
dalyje spalvotus, galimus pasirinkimo variantus. ISsirenkame atsakymg ir atitinkamai
pagal atsakymo varianto spalva, deSin¢je stendo pusg¢je, kairiu pelés klaviSu spaudziame

ant kvadrato. Proporcingai pagal atsakymy skaiéiy, grafiSskai atvaizduojama diagrama.

Labai lengva [0]
Lengva 1]
Sunku [0]
Lapai sunicu (9]

45 pav. Sloodle pasirinkimo stendas SL aplinkoje

2. Pasirinkimo rezultatai Moodle sistemoje atvaizduojami lentele (zr. 46 pav.).

Virtualiy 3D aplinky taikymas

Mokymai » V3DAT » Choices » Ar sudétinga susikurti veikéjq SL? » Responses

Responses
Labai sunku Sunku Lengva Labai lengva
J 0 %) Testas 01 ‘
-
0 0 1 0

Selectall / Deselectall [ with selected i3)

(‘Download in ODS format ) ((Download in Excel format ) (Download in text format )

46 pav. Sloodle pasirinkimo jrankio rezultatai Moodle aplinkoje
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Zodynas (terminy ir paveiksléliy)

1. Norédami perzitiréti tam tikro termino reikSme, SL susirasinéjimo lange rasome ,,/def ir

palike¢ tarpa, terming arba jo dalj. Irankis kreipiasi ] Moodle Zodyng ir jei yra atitikmuo,

susirasingjimo lange pateikiamas apibrézimas (zr. 47 pav.).

.I ) SLOODLE public sandbox, Sloodle - General [5]

47 pav. Sloodle terminy zodyno jrenginys SL aplinkoje

2. Norédami perzitréti Moodle aplinkoje, paveiksléliy Zodyne saugoma paveikslélj,
susirasin¢jimo lange rasome ,,/pix“ ir palike tarpa, raktinj zodj arba jo dalj. Irankis
kreipiasi ] Moodle zodyng ir jei yra atitikmuo ant ,,PictureGloss“ jrankio SL aplinkoje
atvaizduoja jj (zr. 48 pav.).
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#* o SLOODLE public sandbox, Sloodle - General @

Sloodle PictureGloss: Zodynas
Chat */pix * then a term to search glossary

48 pav. Sloodle paveiksléliy zodyno jrenginys SL aplinkoje

Paveikslélj | zodynag Moodle aplinkoje jdéti reikia nukopijavus individualy identifikacinj
paveikslélio koda SL aplinkoje. Atidarome inventoriy, susirandame paveikslélj ir

spaudziame desinj pelés klavisa. Meniu iSsirenkame punkta ,,Copy Asset UUID®.

Atveriame Moodle paveiksléliy Zodyng ir pasirenkame ,pridéti naujg jrasag‘
(angl. add a new entry).

Uzpildome reikalingus laukus, o aprase jklijuojame ,,3.“ punkte nukopijuotag UUID.

Paveikslélis turi buti aprasytas, siekiant teisingai atvaizduoti ji SL aplinkoje:
,UUID:plotis:aukstis*. Plotis ir aukstis nurodomi skai¢iumi, tai paveikslélio atvaizdavimo

matmenys. Pvz.: 0a05¢136-3711-f3bf-d297-10cfb2f6cca2:200:150.

SlaptaZodZzio atstatymas

1. Spaudziame ant jrenginio (zr. 49 pav.), priklausomai nuo Moodle konfigiiracijos galimi

veiksmai:

e atsirades praneSimas nukreipia ] Moodle svetaing su nurodymu pasinaudoti

slaptazodzio atstatymo galimybe Moodle aplinkoje.
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e sugeneruojamas laikinas prisijungimo slaptazodis ir pateikiamas susirasingjimo

lange.

Click here to chat.

49 pav.Sloodle slaptazodzio atstatymo jrenginys SL aplinkoje

Objekty saugykla

1. Spaudziame ant objekty saugyklos jrenginio kairiu pelés klavisu, atsiradusiame meniu

galime (zr. 50 pav.):
o .0 - AtSaukti meniu.
o 1% - Perziuréti saugyklos apra§yma (susirasingjimo lange).

o 2% - ]déti objekta  saugykla (atidarome savo inventoriy, iSsirenkame norimg
objekta ir laikydami nuspausta ,,CTRL* mygtuka, nutempiame ji ant objekty
saugyklos).

e ,3“-Perzvelgti daikty sgrasg Moodle aplinkoje (zr. 51 pav.).

e 4“—Paimti visus objektus esanc¢ius saugykloje.
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Click here to chat,

50 pav. Sloodle objekty saugyklos jrenginys SL aplinkoje

Moodle aplinkoje pasirinkus objekty saugyklos veikla, matome j jrenginj patalpinty daikty

informacija.

Virtualiy 3D aplinky taikymas

Mokymai = V3DAT '~ Assignments * SL daiktu saugykla

Cia rasite SL pasaulyje sukurtus daiktus

Available from: Sunday, 1 May 2011, 08:35 PM
Due date: Sunday, 8 May 2011, 08:35 PM
Last edited: Sunday, 1 May 2011, 08:46 PM (Prim Count: ?)

Object name: Kugis_darbams

Submitted to: SLOODLE 1.1 PrimDrop
(fba87106-3b17-a776-7921-f4ec780341a9)

secondlife://Sloodle/247/226/23

51 pav. Jkelty 3D objekty aprasymas Moodle aplinkoje

Apklausy kédé

1. SL aplinkoje ant apklausy kédés spaudziame desinj pelés klavisa ir i§ atsiradusio meniu

iSsirenkame “Sit here”.

87



2. Veikéjui atsisédus j kéde, automatiskai pradedama apklausa, kurios klausimai pateikiami

meniu (deSinéje apacioje) arba susiraSinéjimo lauke, tekstine forma (zr. 52 pav.).

: Help L$ BUYLS dAMPDT 11 %)

@ 5LOODLE public sandbox, Sioadle - General [ ES -

52 pav. Sloodle apklausy kedés jrenginys SL aplinkoje

3. Baigus arba norint nutraukti apklausa, spaudziame mygtuka “Stand”.
Apklausa ,,Pile-on*
1. Spaudziame kairj pelés klavisg ant jrenginio (zr. 53 pav.), atsiradusiame meniu galime:

e 1 - Pradéti apklausa.
e  X*- AtSaukti apklausa.
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Click here to chat.

53 pav. Sloodle apklausos ,,pile-on  jrenginys SL aplinkoje

2. Spaudziame mygtuka ,,1 = Start™ pradéti apklausai. Susirasinéjimo lange paskelbiama, jog
pradéta atitinkama apklausa, o vir§ jrenginio (raudonai) ir susirasin¢jimo lange
pateikiamas klausimas (zr. 54 pav.). Taip pat vir§ jrenginio pateikiami galimi atsakymo

variantai (mélyna spalva vir§ daliniy sfery).

Click here to chat.

54 pav. Sloodle apklausos ,,pile-on* aktyvavimas SL aplinkoje

3. Spaudziame deSiniu pelés klaviSu ant pasirinkto atsakymo dalinés sferos ir atsiradusiame

meniu pasirenkame ,,Ride. Veikéjas atsiséda ant pasirinktos dalinés sferos (Zr. 55 pav.).
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L

'SLOODLE 1.1 Quiz Pile-On’

55 pav. Sloodle apklausos ,, pile-on “ veikimas SL aplinkoje

Dar kartg spaudziame ant jrenginio, atsiradusiame meniu pasirenkame (zr. 55 pav.):
o 1%- Atsakyti (patvirtinti atsakyma).
o 2%-Uzbaigti apklausa (nutraukti visiskai).

o X*“ - UZdaryti meniu (pasirinkimy meniu paslepiamas, galima pasirinkti kit

atsakymo varianta, spaudziame “Stand” mygtuka ir kartojant ,,3.“ veiksma).

Teisingo atsakymo atveju, pasigirsta varpelio garsas ir veikéjas lieka sédéti,

priesingu atveju pasigirsta diiztancio stiklo garsas, o veikéjas numetamas ant zemes.
Platintojas

1. Spaudziame kairiu pelés klavisu ant objekty platinimo jrenginio, atsiradusiame meniu

galime (zr. 56 pav.):
e Cmd — eiti gilyn j jrenginio meniu (Zr. 57 pav.):

o ,,A“ - Prijungti i§ naujo — jei jrenginys ilgg laika nenaudojamas arba nebuvo

atnaujintas inventorius.
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o ,B“ - Atstatyti parametrus — jrenginys kreipiasi j Moodle naujam

konfigiiravimui.
o ,,C*—I§jungti jrenginj.

e Web — jungtis prie aplinkos Moodle esancio objekty platintojo lango.

OODLE 1.1 Vending Machine*
itor.

56, 57 pav. Sloodle platinimo jrenginio funkcijos SL aplinkoje

2. Spaudziame desinj pelés klavisa ant jrenginio, pasirenkame ,,Edit ir atsivérusiame

objekto nustatymy lange pasirenkame skiltj ,,Content* (zr. 58 pav.).
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306 AMPDT b )

MY INVENTORY RECENT

distributor_er

E )

R ASSES-BOXED ( >dify)

¢
¢
¢
¢
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¢
¢
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0
[ ¢
'
p
'd
-
| d
'
[ d
c
b
¢
[ &

erra E-Chute 2.2 (no modify) (worn or

58 pav. Objekty patalpinimas i Sloodle platintojo jrenginj SL aplinkoje

Atveriame inventoriy ir nutempiame pasirinktus objektus j platintojo jrenginio ,,Content®

skiltj.

DeSiniu pelés klaviSu atveriam nutemtojo objekto savybiy langa ,,Properties® ir paZymime
varnele savybe ,,anyone: copy®, kuri leidzia visiem gauti Sio objekto kopija. PrieSingu

atveju jrenginyje bus patalpinta viena kopija ir j3 i§émus, jrenginyje to objekto neliks.

Uzdarome langus ir kairiu pelés klavisu spaudziame ant jrenginio. Sj kart meniu

atsiranda papildomos pasirinkimo galimybés jdétiems objektas pasirinkti.
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- Ego Topaz's 'SLOODLE 1.1 Vending Machine'

B Sloodle Distributor

1 = Baronka
2 = kede
¥ 3 = Trikampis
cmd = Command menu
web = Visit Distributer on MOODLE

59 pav. Sloodle platintojo jrenginio meniu su galimais pasiimti objektais SL aplinkoje

6. Moodle aplinkoje esanciame platintojo lange galima iSsirinkti ir nusiysti savo veikéjui

duomeny bazéje esancius objektus (zr. 60 pav.):
e Siisti sau (angl. sent to me):
o Pasirinkti objekta (angl. select objekt), kurj norime turéti SL aplinkoje.

o Sitsti man (veikéjo vardas) (angl. send to me (avatar)) — mygtukas

inicijuojantis iSsiuntimg.
Zemiau apraSytas funkcijas turi tik administratorius ar kurso valdytojas:
e Siysti kitam veikéjui (angl. send to another avatar):

o Pasirinkti vartotojg (angl. select user) — veikéjo vardas SL aplinkoje, kuriam

bus siun¢iamas objektas.

o Pasirinkti objekta (angl. select objekt) — objektas, kurj norime siysti.

o Siasti kitam veikéjui (angl. send to another avatar) - mygtukas inicijuojantis

1$siuntima.

e Sidsti individualiam veikéjui (angl. send to custom avatar):
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7.

o UUID (Universally Unique Identifier) — laukas veikéjo unikaliam

identifikaciniam numeriui SL aplinkoje nurodyti.

o Pasirinkti objekta (angl. select objekt) — objektas, kurj norime siysti.

o Siysti individualiam veikéjui (angl. send to another avatar) - mygtukas

inicijuojantis i§siuntima.

Distributor: SL daiktu saugykla

Module Type: Distributor 3

pasimti, palikti atsiskaitymams ir tt.

Send to me
Select Object: [Baronka 3]

("Send to me (Ego Topaz) )

Send to another avatar
SelectUser: [EgoTopaz 4]

Select Object: [Baronka 4]

("send to another avatar )

Send to custom avatar
uuliD:
Select Object: Baronka %)

("Send to custom avatar )

60 pav. Sloodle jrenginio objekty platintojo langas Moodle aplinkoje

ISsiuntus objekta, gaunamas patvirtinimas Moodle aplinkoje (Zr. 61 pav.), o prisijunges

vartotojas prie savo SL saskaitos, gauna praneSimg, jog jam siunciamas objektas ir

funkcijos (zr. 62 pav.):
o Pasilikti (angl. keep) — priimti siun¢iamg objekta.
e ISmesti (angl. discard) — nepriimti siun¢iamo objekto.
e Blokuoti (angl. block) — blokuoti siuntéja.

Objekto priémimo atveju, jis automatiskai jdedamas j inventoriy.
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« Distributor: SL daiktu saugykla

Module Type: Distributor 3

i daigtus bei juos pasimti, palikti atsiskaitymams ir tt.

Object distribution successful.
Object: Baronka
UUID: 41b4109d-12a5-4c68-96e1-e1e3a06cc5b9

XMLRPC Channel: 7d4f96b3-cb46-d2be-d512-
347020f9f399

Send to me
Select Object: [ saronka 18]

Send to another avatar
Select User: i amed SLOODLE
h

Select Object: (garonka 1) 1 =

it

Send to custom avatar

61, 62 pav. Sloodle platintojo sékmingo iSsiuntimo patvirtinimas Moodle aplinkoje, objekto gavimo pranesimas SL
aplinkoje

Web-intercom

1. Paspaudus kairiu pelés klavisu ant jrenginio, atsiradusiame meniu spaudziame mygtuka

,»1 =Yes" ir taip aktyvuojame jrenginj (zr. 63 pav.).

Click here to chat.

63 pav. Sloodle web-intercom jrenginio aktyvavimas SL aplinkoje
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2. Jrenginiui susijungus su Moodle pokalbiy kambariu, pasikeifia jrenginio iSvaizda bei

uzrasas vir$ jo (zr. 64 pav.).
3. Dar karta spaudziame ant jrenginio, atsiranda meniu:

e 0 = Stop recording me* - Stabdyti pokalbiy jrasin¢jimg — nutraukiamas pokalbiy

siuntimas j Moodle aplinkoje esantj pokalbiy kambarj.

e .1 = Record me*“ - Irasinéti pokalbius - pokalbiai siun¢iami j Moodle aplinkoje

esant] pokalbiy kambarj.

e 2 =go to Web Chatroom* - Eiti | Moodle pokalbiy kambarj — atveriama interneto

narSyklé su Moodle pokalbiy kambario langu.

e 3 = Deactivate WeblIntercom* - I§jungti jrenginj — jrenginys atjungiamas nuo

Moodle pokalbiy kambario.

Click here to chat

64 pav. Sloodle web-intercom jrenginio funkcijos SL aplinkoje

4. Susirasinéjimo lauke raSome Zinutes, o jos matomos Moodle aplinkoje ir atvirks¢iai.
Prezentacijy lenta
1. Pasinaudoj¢ prezentacijy jkélimo jrankiu Moodle aplinkoje, jkeliame savo praneSimg

(zr. 65 pav.).
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Virtualiy 3D aplinky taikymas

Mokymai * V3DAT » SLOODLE Modules * Presenter: Prezentaciju lenta

Cia galite rodyti savo prezentacijas...

Position Select All
1 a
2 a8
3 o
4 a
5 a
6 =]
7 a
8 =}
9 a
10 a
1 a
12 2]
13 a

Select All

Name
Pasaulial (1)
Pasauliai (2)
Pasauliai (3)
Pasauliai (4)
Pasauliai (5)
Pasauliai (6)
Pasauliai (7)
Pasauliai (8)
Pasauliai ()
Pasauliai (10)
Pasauliai (11)
Pasauliai (12)
Pasauliai (13)

( View | Edit

 Presenter: Prezentaciju lenta

Module Type: Presenter 3

( Add slides | Upload Many |

Type

Image
Image
Image
Image
Image
Image
Image
Image
Image
Image
Image
Image
Image

Import Slides |

R T — L)

Actions
rHaxt
raaxt
raaxt
rEaaxt
rsaxt
raaxt
rgax*
raaxt
rgaxt
rAaxt
raaxt
raaxt
raaxt

(Delate seiected) +

Update this SLOODLE Module

65 pav. Sloodle prezentacijy lentos jrankis Moodle aplinkoje

Ikeltas skaidres galima perzitréti SL aplinkoje prezentacijy jrenginyje, naudojant

navigavimo mygtukus (zr. 66 pav.).

: sandbox, Sloodle - General [£]

66 pav. Sloodle prezentacijy lenta SL aplinkoje
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3 priedas. Scratch for SL vadovas

1. Spaudziame ant mygtuky (violetine spalva pazymétame staciakampyje), kurie atstovauja
tam tikrai komandy kategorijai (zr. 67 pav.). Pasirink¢ kategorija (zalia spalva

pazymétame staciakampyje), matome jai budingas komandas, biisenas ir kintamuosius.

B

she"!q"rltl-{:l [ NEW] i[ DPEI'I] [ Save] [ Save As_] [ Undo_]

Control
paste script Copy Linden Script
Sensing

Numbers

Scripts

¥ariables

move ) meters
turn (3 [ degrees
turn ‘_’, 3 degrees i stance to nearest avatar < [

change spalva by B
up ) meters change color by spalwa

down (B meters set text spalva
alse
roll {5 degrees
S wukdau else

pitch B degrees

go home

set home to here rwh-n 1 recei r

e

set color to i "

~ -
point toward nearest avatar [whgn 1 am touched

point toward owner say spalva
cricket
point in direction ENED play sound cricke

direction

67 pav. Scratch programos langas

2. Kairiu pelés mygtuku spaudZiame ant pasirinktos komandos bloko (Zaliajame
sta¢iakampyje) ir tempiame ] scenarijaus langg (raudonu stac¢iakampiu pazyméta zong).
Cia i§ skirtingy kategorijy komandy bloky logiskai juos déliojant ir sukabinant viena su

kitu, sudarome scenarijy.

3. Spaudziame mygtuka ,,Copy Linden Script® (geltonajame staciakampyje).
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4. SL aplinkoje atveriame inventoriy, spaudZziame ,,+ ikong ir i§ meniu i$sirenkame ,,New
Script (Zr. 68 pav.). Sj pervadiname ir du kartus spragteléje kairiu pelés klavisu,

atidarome.

.
_ Ego Topaz

e

i el

'l new Script

68 pav. Scenarijaus kiirimas SL aplinkoje

5. Atsivérus scenarijaus redagavimo langui, jame matome automatiskai sugeneruotg

standarting programéle. Pazymime visg ir iStriname (zr. 69 pav.).
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SCRIPT: Spalvos keitimas

PSSR 2 011-05-04 21:20:54 IsI2 script

File  Edit Help
default
state_entry()

11Say(0, "Hello, Avatar!"):

= = touch_start{integer total_number)

115ay(0, "Touched.");

My Inventory

Filter Inventory

MY INVENTORY RECENT

- i vy Iy

aven FREE MENS SHIRTS

69 pav. Scenarijaus redagavimo langas SL aplinkoje

Iklijuojame sukurto scenarijaus koda | redagavimo langa, spausdami ,,CTRL+V* arba

meniu ,,Edit->Paste* (zr. 70 pav.).

Spaudziame ,,Save” mygtukg. Kai scenarijus iSsaugomas SL aplinkoje, Zemiau kodo

raSymo lango, atsiranda uzrasas ,,Save Complete* ir scenarijaus redagavimo langg galima

uzdaryti (zr. 70 pav.).
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mmunicate  World  Build  Hel

eitimas

LSRR 2 011-05-04 21:20:54 Is12 script

Edit  Helf

vector ownerPosition;

7
//  INTERNAL FUNCTIONS
31/

// move(steps)
// forward is along the positive x axis
along the path
move(float steps)
{
vector fwd = L1Rot2Fwd(11GetRot()) * steps:

11SetPos (11GetPos() + fwd) ;
if (penState = TRUE) {

if (LlGet yType("i ) =

A integer randomID = 11Round(l1Frand(99999999)):
11GetRot(), randomID;

11Fabs(steps));
)penColor) ;

56 }

}

mplete

= to chat.

// move object a number of steps (meters) along its current heading

// if the pen is down, create a line segment along the path traveled
// the line is positioned by its center, which is placed halfway back

(_NONE) {

11Say(0, "Oops! To draw a line, my inventory needs a

A lineSegment. You can get one from the Scratch Inventory Box."):

else

11RezObject("lineSegment"”, 11GetPos()-fwd/2, <0,0,0>,
)i

11Say(1, (string)randomID + ":set length:"+ (string)

11Say(1, (string)randomID + *:set color:” + (string

Build

Ls0 [FBUYLS

My Inventory

MY INVENTORY RECENT

il Texture

» W Trash

» i frecbiss haven FREE MENS
» st item

» i sioodie

#r +

11:22 AM PDT

P Sl @ SLOODLE public sandbox, Sloodle - General [€) % « B

Filter Inventory

SHIRTS

70 pav. I$saugoto scenarijaus kodas redaktoriaus lange SL aplinkoje

8. Sukurtg scenarijy i§ inventoriaus nutempiame ant objekto, kuriam norime suteikti

interaktyvumo. Pagal uZprogramuotg elgseng programa reaguoja ] vartotojo veiksmus.

Pavyzdyje objektas pakeicia spalva veikéjui palietus ji, o vir§ objekto raSomas spalvos

kodas (Zr. 71 pav.).
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il Hel L$ BUY L 11:22 AM PDT

unicat Build !
¥ Sl © 5L00DLE public sandbox, Sloodie - General [ o -

My Inventory “?

Filter Inventory
MY INVENTORY RECENT

~ i My Inventory

2.000000

ck here to chat.

71 pav. Scenarijaus perkélimas objektui SL aplinkoje
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4 priedas. Straipsnio kopija

VIRTUALIU MOKYMOSI APLINKU MOODLE IR SAKAI
PALYGINIMAS

Renata Lapénaité, Egidijus Asipauskas

Kauno Technologijos Universitetas, Informatikos fakultetas

Ivadas

Dabartiniu metu yra sukurta ne viena virtuali mokymosi aplinka. Ir kasmet Salys jy parengia
dar. Bet kas tai yra ir kam ji naudojama? Pats zodis ,,virtuali“ nusako, jog tai néra paprastas
tradicinis mokymo biidas klaséje ar auditorijoje. Si savoka siejama su kompiuteriais, jy tinklais,
technologijomis. Zodis ,,mokymosi pabrézia paties besimokandiojo aktyvuma, nurodo jo
savarankiSkuma ir tai, kad pats ugdymo procesas priklauso nuo jo. NeaiSkiausia lieka ,,aplinka* —
ja galima interpretuoti jvairiai, tadiau tai yra vieta, Kurioje susirenka mokiniai ir mokytojas
mokytis.

Lietuvoje virtualios mokymosi terpés naudojamos nuotoliniam mokymuisi: jose vyksta
visas ugdymo procesas, pateikiamas viso kurso ar modulio turinys, bendraujama diskusijy
forumuose, pokalbiuose ir elektroniniu pastu, jgytos zinios ir gebéjimai tikrinami kompiuteriniais
testais ir pan. Taigi, 1§ paminéty aspekty aiskéja mokymosi aplinkos apibrézimas. Virtuali
mokymosi aplinka yra tiesioginé (angl. online) kompiuterin¢ aplinka, kuri apriipinta jvairiais
jrankiais, padedanciais studentams mokytis. Kai kurios aplinkos reikalauja specialios
programings jrangos vartotojo kompiuteryje, ta¢iau dauguma terpiy yra pasiekiamos per interneto

prieiga.
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Medziagos Mokymosi proceso

tvarkymas stebéjimas ir valdymas
ir pateikimas
BN VIRTUALI 7
MOKYMOSI -8
Individualus APLINKA Uzduotys
darbas ir jvertinimas
==

Bendravimas

1 pav. Virtuali mokymosi aplinka
Pagrindinés priezastys, dél kuriy naudojamos mokymosi aplinkos, yra:

informacijos pateikimas,

grupinis darbas,

igyty Ziniy ir gebéjimy jsivertinimas,

déstytojo — studento bendravimas,

Jvairiy amziaus grupiy zmoniy palaikymas (angl. peer support),
mokymosi medZiagos (angl. tutorial) pateikimas [1].

o O 0O O O ©O

Galima tvirtinti, jog virtuali mokymosi aplinka taiko tuos pacius mokymo ir mokymosi
principus, tafiau visa tai pateikta virtualiai internete. Virtuali aplinka pirmiausia yra
suprojektuota (angl. designed) informacijos erdve, kurioje besimokantiesiems pateikta, kas jiems
reikalinga: mokymosi medZiaga, papildomi Saltiniai ir pan. Kitu aspektu, virtuali mokymosi
aplinka yra socialin¢ erdveé. Kadangi visa mokymosi aplinka yra kompiuteriy tinklais ir kitomis
informacinémis komunikacinémis technologijomis grjsta ugdymo sistema, kurioje vyksta studijy
procesas. Prie Sios aplinkos gali jungtis dazniausiai tik registruoti vartotojai ir tokiu bidu
sudaromas nemazas bendraujantis socialinis tinklas.

Kire¢jai [2] mokymosi aplinkas pateikia aiSkiai, neapkrauna jos veiklg apsunkinanciais
komponentais, atskiras sritis sudeda j kitus virtualius kambarius. Sis virtualus kiirinys prisitaiko
prie vartotojy, kadangi studentai joje — ne tik aktyvis, bet yra ir aktoriai. Jie ne pasyviai perima
zinias, o mokosi naujy metody, atliecka vykdytojo, kuris atsako j duotus klausimus, sprendzia
problemas, vaidmenj. Vartotojui priskiriama informacijos ieSkanciojo rolé, ir tokiu budu
surandami plataus konteksto informacijos Saltiniai.

Techniniu poziiiriu virtualios mokymosi aplinkos skirstomos:
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©)

atskira lokaliai veikianti mokymosi aplinka. Sia aplinka galima naudotis tik tuo
atveju, kai vartotojo kompiuteryje yra idiegta speciali jai reikalinga programiné
jranga. Bendravimas ir bendradarbiavimas taip pat galimas tik tarp vartotojy,
naudojanciy tokig pat virtualia mokymosi aplinka.

ziniatinklinés virtualios mokymosi aplinkos. Pastarosioms nereikalinga jokia
papildoma programiné jranga; galima naudotis bet kuriuo kompiuteriu, turinciu
narSykle ir prijungto prie tinklo, kuriame yra serveris su jdiegta mokymosi aplinka.

Atsizvelgiant j galimybes, mokymosi aplinkos skirstomos:

(@]

aplinkos kursams kurti, kur yra turinio tvarkymo bei medziagos naudojimo ir
individualiy besimokanciyjy pasiekimy steb¢jimo galimybes.

aplinkos kursy moduliams kurti, medziagai pateikti ir mokymusi organizuoti.
aplinkos mokymuisi ir Zinioms konstruoti, kai dirbama grupése ir naudojamos
bendradarbiavimo priemongs.

aplinkos mokymosi medziagai parengti. Siose aplinkose yra turinio kirimo,
pateikimo, importavimo, atnaujinimo bei tvarkymo galimybés.

Paprastais Zodziais tariant, virtuali mokymosi aplinka yra aplinka, kurioje galimos dalinés

arba visiSkos funkcijy ir galimybiy dalys:

1) sinchroninés (realaus laiko bendravimas: pokalbiai rastu, vaizdu; vaizdo
konferencijos, elektronin¢ lenta, apimanti braizymo ir raSymo priemones,
demonstravimo priemonés) ir asinchroninés (el. pasStas, diskusijy forumai,
skelbimy lenta, dalijimosi dokumentais sritys ir priemonés, el. Zurnalai)
bendravimo ir bendradarbiavimo priemongs;

2) mokinio ir mokytojo pristatymo priemonés (informacija apie asmens
duomenis, pomégius, tyrinéjamus darbus ir kt.);

3) vartotojy registracijos priemonés (registracija naudojama  Sistemos
vartotojams tvarkyti, jy grupéms sudaryti);

4) ugdymo turinio valdymo priemonés (priemonés, galinCios tvarkyti turinj:
importuoti/ eksportuoti mokymosi medziaga, kurti, papildyti, atnaujinti);

5) uzduociy rengimo priemongs;

6) besimokanciyjy mokymosi ir pasiekimy stebéjimo priemonés;

7) aplinkos sgsajos keitimo priemonés (galimybé keisti sgsajos stiliy bei
funkcijas);

8) naudojimosi mokymosi aplinka Zinynai (priemonés, kuriose nurodyta, kaip
naudotis aplinkos priemonémis ir galimybémis).
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1. Virtuali mokymaosi aplinka Moodle

Moodle (angl. Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) — moduliné
objektiné dinaminé mokymosi aplinka [3]. Tai yra nemokama, atviro kodo e. mokymosi
programinés jrangos platforma, dar zinoma kaip mokymosi valdymo sistema (angl. Learning
Management System) ar tiesiog virtuali mokymosi aplinka (angl. Virtual Learning Environment).
Tai kompiuterinémis priemonémis realizuota terpé, kurioje pateikiama mokymosi medziaga,
organizuojamas mokymosi procesas ir atliekamas jo valdymas. Moodle galima vadinti virtualia
mokymosi aplinka, kadangi joje yra jrankiy, atitinkanciy dazniausiai tokiose terpése naudojamy
jrankiy grupes:

o administravimo jrankiai (vartotojy registravimas, prisijungimo teisiy suteikimas, grupiy
formavimas ir pan.);

o mokymosi medziagos pateikimo priemonés (turinio kiirimas ir valdymas, suderinamumas
su standartais ir t. t.);

o bendravimo jrankiai (apsikeitimas failais, diskusijy forumai, pokalbiai virtualioje
aplinkoje ir kt.);

o kurso organizavimo jrankiai (uzduoCiy skyrimo ir vertinimy priemonés, kalendoriai,
automatizuotas testavimas ir vertinimas);

o studenty jtraukimo ] jvairias veiklas jrankiai (grupinis darbas, jsivertinimo ir pasiekimy
aplanko priemones).

Aprasomoji sistema yra Ziniatinkliné aplinka, kuri buvo sukurta remiantis socialinés
konstruktyvistinés pedagogikos samprata, kuri suprantama kaip bendravimas, bendradarbiavimas,
aktyvumas, kritinis vertinimas, o Zinios yra konstruojamos tarpusavyje bendraujant déstytojui ir
studentui. Moodle yra atvira sistema, platinama nemokamai, todél ja galima pritaikyti savo
poreikiams, nepazZeidZiant licencijos sutarties.

Moodle — atviro kodo kursy valdymo sistema (angl. Course Management System), kuri tapo
populiari visame pasaulyje kaip jrankis tinkle kurti tinklalapius besimokantiesiems. Tai ypac
aktualu $vietimo sektoriuje dirbantiems asmenims: pedagogams, déstytojams. Sio projekto
akcentas — suteikti pedagogams geriausius jrankius kurti ir valdyti mokymosi process.

2. Virtuali bendravimo ir bendradarbiavimo aplinka Sakai

Sakai yra akademiniy institucijy, komerciniy ir pavieniy organizacijy
bendruomené, kuri dirba kartu, kad sukurty bendra bendradarbiavimo ir S -
mokymosi aplinkg (angl. Collaboration and Learning Environment). Sakai a al
aplinka yra nemokama, mokomoji programinés jrangos platforma, el
realizuota pagal informatyvios (angl. educational) bendruomenés licencija
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(atviro kodo licencijos tipas). Si aplinka naudojama mokymui, tyrimams ir bendradarbiavimui.
Tokio tipo sistemos dar vadinamos kursy valdymo sistemomis, mokymosi valdymo sistemomis
ar tiesiog virtualiomis mokymosi aplinkomis.

Sakai yra suprojektuota Java pagrindu, orientuota j paslaugas, yra patikima, sgveikaujanti
(angl. interoperable) bei prapleciama.

Vadovaujancios mokymo institucijos visame pasaulyje pasirinko Sakai, kad galéty teikti
efektyvy mokyma ir mokymasi bei vykdyty tyrimus ir bendradarbiavima. Si kursy valdymo
sistema vartotojams patraukli dél keliy pagrindiniy savybiy [4]:

o Lankstumas. Si aplinka yra lengvai pritaikoma, patikima platforma mokymui ir
mokymuisi. Ji skirta bendradarbiavimui ir turi jrankius, kurie padeda organizuoti efektyvy
bendravimg bei diskusijas virtualiuose miesteliuose (angl. campus). Aplinkoje yra
integruotos bibliotekos, kurios naudojamos kaip informacijos Saltiniai, asmeninés bylos
sistema ir kiti mokymosi aplinkai reikalingi ir biitini jrankiai.

o Efektyvumas. Sakai teikia inovatyvias savybes. Kai viena organizacija sukuria nauja
mokymasi ir tyrin¢jimg pagerinant] patobulinima, visa Sakai bendruomen¢ turi naudos i§
Sio jvykio. Jrankis yra jdiegiamas ] pacig sistemg ir §is modelis padeda Sakai iSsilaikyti
industrijoje.

o Atvirumas. Bendradarbiavimo ir mokymosi aplinka yra realizuota kaip atviro kodo
programiné jranga. Atviri projekto metodai leidZia institucijoms modifikuoti ir tvarkytis
programing jrangg taip, kad §i atitikty institucijos poreikius, siekius bei tikslus. Tai dar
kartg parodo, jog §i aplinka prisitaiko prie vartotojy ir jo reikalavimy.

o EkonomiSkumas. Kaip jau minéta, aplinkos licencija yra nemokama, taigi, vartotojai gali
savo lésas investuoti | kitus prioritetus. Be to, §i aplinka leidzia virSyti funkcines
galimybes ir palaiko modelius, kurie geriausi vartotojo institucijai. Sakai yra pelno
nesiekianti bendruomené, kuri suteikia efektyvias galimybes mokyti, mokytis ir
bendradarbiauti, naudojantis inovatyviais jrankiais bei plac¢iomis sistemos galimybémis.

3. Aplinky Moodle ir Sakai palyginimas

Pasak [5], vienas pagrindiniy skirtumy tarp Moodle ir Sakai yra tai, jog Moodle sistema
sukiiré mokytojai mokytojams, o Sakai sistema — Universitetai universitetams. Siuo aspektu Sakai
nurungia savo varzoves. Pagrindinis fundamentalus pastarosios aplinkos blokas yra institucija, o
ne individas, kaip kad Moodle. Todél Sakai daZniausiai apibiidinama kaip bendradarbiavimo ir
tyrimams skirta platforma, kuri stengiasi sujungti visos bendruomenés turimus resursus bei
padaryti bendra duomeny bazg.

Daugelis internetiniy tinklalapiy pateikia jvairias mokymosi aplinky apZvalgas, vertinimus,
reitingavimus [6] pagal savybes, funkcionalumg bei kitus parametrus. Eilinis vartotojas tokioje
informacijos gausoje pasiklysty. Pastarajam turbtit svarbiausia biity virtualios aplinkos vartotojo

107



sasajos draugiSkumas bei paprastumas, lengva ir intuityvi navigacija, dizaino neperkrovimas.
Taciau taip atrodo tik paprasto vartotojo poreikiai.

Vis délto, galima zvelgti daug giliau. O §j darbg atlieka virtualiy mokymosi aplinky
ekspertai, kurie atlieka terpiy vertinimus remdamiesi mokslininky ir kity eksperty sudarytais
vertinimo kriterijais. Vienas i§ jy — praktiSkumas (angl. usability). Remiantis [7], 2008 metais
buvo sudaryta eksperty, priklausan¢iy Cadius bendruomenei [8], darbo grupé, kuri pateiké trijy
populiariausiy aplinky — Moodle, Sakai ir dotLRN — vertinima, paremta J. Nielsen [9]
euristikomis.

Siame tyrime Moodle apibiidinta kaip ,,atvirojo kodo programinés jrangos paketas, turintis
pedagoginiy principy“, Sakai apibrézta kaip ,elektroniné¢ bendradarbiavimo ir mokymosi
aplinka®“, o dotLRN — kaip ,,verslo klasés atvirojo kodo programiné jranga, sukurta e. mokymuisi
ir skaitmeninei visuomenei. Nors §iy aplinky apibréZimai skamba panasiai, ta¢iau, anot studijos
organizatoriy, jos yra varzoves.

Remiantis pateikta eksperty analize [7], galima daryti iSvada, jog visos trys platformos
tikrai skiriasi. Ir, kaip buvo minéta anksciau, yra varzoveés. Kiekviena stengiasi pranokti kitos
savybes bei funkcionalumg. Atliekant euristin] vertinimg né viena sistema nebuvo iSskirta kaip
geriausia ar blogiausia. Virtualiy mokymosi aplinky parametry vertinimai daugelyje kriterijy
buvo gan panasis. Viena i$ jy, anot Cadius eksperty, yra draugiSskesné vartotojui, kita — geriau
paruosta grafiSkai, neperkrautu dizainu, trecia — greiciau identifikuoja klaidas.

Panasi mintis iSreikSta ir [10], kadangi aplinkos pasirinkimas priklauso nuo organizacijos IT
infrastrukttros (kiekviena naujai diegiama sistema turi sgveikauti/ sugyventi su kity taitkomyjy
programy komponentais), globalizavimo lygio (kokias kalbas galima naudoti sistemoje),
personalo jgudziy (kokie personalo jgitidziai? Kg jie Zino apie aplinky, gristy Java arba PHP,
valdymg?). Tad galima daryti i§vada, jog, pavyzdziui, jeigu organizacijos IT infrastruktira
paremta Java, galima naudoti terp¢ Sakai, o jeigu reikalinga internetu grista aplinka galima
naudoti Moodle, nes ji lengviau instaliuojama.

I$vados

Remiantis apraSytais tyrimais, negalima pateikti vieningos nuomonés apie virtualias
mokymosi aplinkas. Tiek vienoje, tiek kitoje sistemoje savo darbg iSmanantys ekspertai randa
privalumy ir trikumy. ISsikelti terpiy vertinimo kriterijai padeda jiems i§ visy pusiy pazvelgti |
sistemy vidy ir atrasti tai, ko paprastas eilinis vartotojas net nenutuokia. Kadangi pastarajam
tikrai ne itin jdomu, ar viena ar kita terpé suderinama su kitomis kompiuteryje esanciomis
taikomosiomis programomis ar ne. Eiliniam vartotojui, besinaudojan¢iam organizacijos
teikiamomis paslaugomis, virtualiose aplinkose svarbu sgsajos paprastumas, draugiSkumas,
sistemos naudojimosi lengvumas, neperkrautas dizainas, kadangi jis naudojasi toje terpéje
pateikta kursy medziaga, o ne nagrinéja jos ypatumus.
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Atlikti eksperty tyrimai patvirtina teiginj, jog kiekviena organizacija renkasi virtualig
aplinka pagal savo poreikius. Lyginant Sakai su Moodle pasitaiké jvairiy nuomoniy. Vieniems
ekspertams pabrézus Sakai lankstuma, sgsajos paprastuma bei draugiSkuma, kiti priestaraudavo ir
tvirtindavo, jog ji néra ,,judri®, reikalaujanti darbg apsunkinanc¢iy Javascript, neteikia pagalbos
vartotojui ir létai identifikuoja klaidas. Nepaisant jvardinty trukumy, Sakai yra vertinama kaip
bendradarbiavimo ir tyrimams skirta aplinka, nes tai universitety sukurtas kiirinys universitetams.

Vis dél to, pasitelkiant vieno eksperto pastebéjimus, galima teigti, jog néra nei gery, nei
blogy virtualiy mokymosi aplinky. Norint naudoti vieng ar Kitg sistemg, reikia jg detaliai
1Sanalizuoti ir, atsizvelgiant | organizacijos infrastruktirg, priimti adekvaty sprendima.
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The comparison between Virtual Learning Environment Moodle and Collaboration and Learning Environment Sakai
Summary

Nowadays there are many virtual learning environments. One of them are based on Java, other are based on web. But
all of them are created for distance learning, researches and collaboration. These systems can be called Learning
Management System, Course Management System or virtual Learning Environment. The main tools of these systems
are:

e  Communication tools,

e  Productivity tools,

e  Student involvement tools,
e  Administration tools,

e Course delivery tools,

e Content development tools.

Virtual learning environments are used by educational institutions, training centers or individual persons. One of the

biggest advantages is that the source code can be modified by every user and can be added new add-ons, tools or
something else what it needs.
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