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�NAMESTITEV MSW LOGA ali NADGRADITEV:



Vstavi disketo v pogon A (ali B).

V Windows okolju izberite ukaz RUN (ZAŽENI), vtipkajte A:\LOGO (ali B:\LOGO)in pritisnite tipko <ENTER>. Pri nameščanju sledi napotkom.



Prva namestitev v oknih Windows 3.11



V ukazni vrstici izberite ukaz File, New..., Program Group in kliknite <OK>. Vpišite v polje Description: MSW LOGO in kliknite <OK>.

V ukazni vrstici izberite ukaz File, New..., Program Item in kliknite <OK>. Vpišite v polje Description: MSW LOGO, v polje Command Line: C:\MSWLOGO\LOGO.EXE. Kliknite  <Change Icon...> in potrdite z <OK>. Potem še enkrat potrdite s klikom na gumb  <OK>.



Prva namestitev v oknih Windows 95, 98, ...



Zaženite program Raziskovalec, kliknite mapo Mswlogo, izberite program Logo in si naredite bližnjico.

�

NAVODILA ZA UPORABO:



Izberite ikono MSW LOGO.

V ukazni vrstici kliknite ukaz Ukazi in nato še Vnesi...

Izberite mapo in jo odprite.

V izbrani mapi izberite program.

Pritisnite tipko <ENTER> oziroma kliknite tipko <OK>.



















Dodatne informacije, katalog in logo novice najdete na spletni strani:

HTTP://USERS.VOLJA.NET/RRTLJ/



�

�OPIS UKAZOV V IZBIRNI VRSTICI



V MSW Logu uporabljamo grafično in tekstovno okno za predstavitev rezultatov ter gumbe in pogovorno vrstico v ukazovalniku za pisanje in izvajanje računalniških programov.

Logo



UKAZI	

Pobriši	pobrišemo delovni spomin.

Vnesi	naložimo ukaze z diska v delovni spomin.

Shrani	shranimo vse ukaze iz delovnega spomina na disk.

Shrani kot	shranimo vse ukaze pod novim imenom.

Pripravi	odpremo urejevalnik, s katerim pišemo in  

                               popravljamo.

Zbriši	pobrišemo izbrane ukaze iz delovnega spomina.

Končaj	izhod iz programa.

SLIKA	

Pobriši	pobrišemo zaslon.

Vnesi	odpremo sliko v formatu BMP ali GIF.

Shrani	shranimo sliko v formatu BMP ali GIF.

Shrani kot	shranimo sliko pod drugim imenom.

Izpiši	natisnemo sliko.

Nastavitev tiskalnika	izberemo in pripravimo tiskalnik za tiskanje.

Delovno polje	        nastavimo velikost delovne površine za

                                         tiskanje in shranjevanje.

NASTAVITVE	

Debelina peresa	nastavimo debelino peresa.

Pisava oznak	nastavimo pisavo v grafičnem oknu.

Pisava nadzornika	nastavimo vrsto pisavo v nadzornem oknu.

Barva peresa	nastavimo barvo peresa.

Barva likov	nastavimo barvo polnjenja.

Barva podlage	nastavimo barvo ozadja.

PRIKAZ	

Povečano	velikost slike na zaslonu poveča za 100%.

Pomanjšano	velikost slike na zaslonu pomanjša za 50%.

Običajno	velikost slike na zaslonu vrne na začetno stanje.

NASVETI	Navodila za uporabo programa, kazalo ukazov, ...

�Nadzorno okno - ukazovalnik



Gumbi v spodnjem desnem kotu zaslona:

Ustavi	prekinemo izvajanje programa.

Sledi	postopno izvajamo program.

Postoj	zaustavimo izvajanje programa.

Stanje	odpremo okno s podatki o trenutnem stanju

Po korakih	omogoča, da poleg loga delujejo še drugi programi.

Znova	pobrišemo zaslon in postavimo želvo v izhodišče.

Izvedi	izvedemo ukaz.

Uredi *	urejevalnik za pisanje in popravljanje programov.



Urejevalnik



UKAZI	

Shrani in končaj	shrani v delovni spomin in zapre urejevalnik.

Shrani v pomnilnik	samo za računalniške izvedence.

Izpiši	natisne izpis programa.

Končaj	zapre urejevalnik.

UREJANJE	

Nazaj	razveljavimo zadnje dejanje.

Izreži	izrežemo označeni del programa.

Prepiši	skopiramo označeni del programa.

Vstavi	prilepimo izrezani / skopirani del na mesto kazalca.

Zbriši	pobrišemo označeni del programa.

Zbriši vse	izbrišemo vse.

ISKANJE	

Išči	poiščemo prvi izbrani del besedila.

Zamenjaj	poiščemo del besedila in ga zamenjamo z novim.

Naslednji	poiščemo naslednjo ponovitev izbranega dela besedila.

NASTAVITVE	

Pisava            nastavimo željeno obliko pisave (pisava, stil in velikost).

PREIZKUSI	izvajamo označeni del programa.

NASVETI	

Kazalo	dostop do kazala pomoči.

Urejevalnik	pomoč za uporabo editorja.

Iskanje	skok naravnost v opis izbranega ukaza.



* Samo v 32 - bitni inačici.

�RIŠEMO Z ŽELVICO



UKAZA: RISI - NERISI



Ukaz RISI spremeni  želvico v pripomoček za risanje. Omogoča nam, da z njim podobno kot v Slikarju ali Paint Brushu z miško rišemo po zaslonu in narisano tudi pobarvamo. Ukaz NERISI prekliče ukaz RISI in nam hkrati pobriše zaslon. Zato moramo, če želimo ohraniti narisano, pred ukazom NERISI, sliko shraniti. 



Ko smo v ukazno vrstico Nazornega okna vtipkali ukaz RISI, se želvica spremeni v kazalec miške. S premikanjem miške in pritisnjeno levo tipko na miški lahko po zaslonu vlečemo črto, ki ji seveda z znanimi ukazi, lahko spreminjamo debelino in barvo. 



S klikom na desni gumb miške, pa lahko omejene prostore na sliki pobarvamo v barvi lika, ki jo prav tako nastavimo z ukazom Nastavitve. Pri nastavljanju barv peresa, likov in zaslona imamo na razpolago 8 različnih barv, ki jih izberemo s klikom na kvadratek izbrane barve. 



Vse ostale barve lahko zamešamo sami s pomočjo treh drsnikov, s katerimi določamo količino treh barv (rdeče, zelene in modre), iz katerih so sestavljene vse barve v Logu.



�Tako  moramo npr. za  rumeno barvo drsnika za rdečo in zeleno barvo pomakniti na skrajno desno, drsnik za modro pa na skrajno levo stran. Rezultat premikanja drsnikov vidimo v pravokotniku na desni.



Preden sliko shranimo, moramo nastaviti območje slike. V izbiri Slika izberemo ukaz Delovno polje.Če kliknemo na gumb <Znova>, se vse vrednosti popravijo na skrajne meje (od -500 do 500). Vendar tako velikega območja nima smisla shranjevati, saj nam zaseda preveč prostora na disku. Običajno rišemo le po vidnem delu zaslona, zato je najpametneje shraniti samo tega (-300 150 300 -150). Če pa smo narisali nekaj še manjšega, sami ustrezno nastavimo koordinate. 



Ko smo uredili meje za shranjevanje slike, izberemo v isti izbiri ukaz Shrani. V polje File Name vpišemo ime npr.: RISBA1.BMP in potrdimo s klikom na gumb <OK>.



�

�MSP - ORODJA ZA SESTAVLJANJE RAČUNALNIŠKEGA PROGRAMA 



V ukazni vrstici vpiši MSP in pritisni <ENTER>.



�



MSG - sestavljanje računalniškega programa za glasbo 

S klikanjem gubov v spodnjem oknu izbirate hitrost, dolžino tona ali pavze, s klikanje gumbov  v zgornjem oknu pa višino tona. Vsak ton je predstavljen v obliki raznobarvnih in različno dolgih paličic.

MSR  - sestavljanje računalniškega programa za risanje

Ukaze in ustrezne podatke o velikosti kota in številu korakov izbiramo s klikanjem na ustrezne gumbe. S klikom na ukaz <Nastavitve> izbiramo nastavitve za pero in barve. Če želimo risati na slikovno podlago, kliknemo na  gumb <SLIKA> in vpišemo ime ime slike.

MSA - sestavljanje računalniškega programa za animacijo

Kliknemo na gumb <NARIŠI SLIKO> in narišemo sliko. S klikom na ustrezen gumb jo pomanjšamo ali povečamo. Sliko premikamo po zaslonu s klikom na ustrezen gumb.

MSZ - sestavljanje računalniškega programa za zgodbe 

S klikom gumb <RISBA> narišemo največ tri risbe, kliknemo na gumb <ZGODBA>. S klikom na  gumbe <BESEDILO> ali ustrezna <SLIKA> sestavljamo zgodbo. Želvico premikamo s klikanjem na ustrezne gumbe.



RAČUNALNIŠKI PROGRAMI V LOGU

 Z ŽELVICO ...





OZNAKA	             PROGRAMSKA ZBIRKA	MAPA



DPL01	SPOZNAVAM ČRKE IN ŠTEVILKE	ABC1

DPL02	BARVAM - BARVANKA	BARVANKA

DPL03	SESTAVLJAM - SESTAVLJANKA	SESTAVI

DPL04	URIM SPOMIN - PARI - KVIZ	PARI1

DPL05	SPOZNAVAM ZASTAVE	ZASTAVE

DPL06	SPOZNAVAM PROMETNE ZNAKE	ZNAKI

DPL07	SPOZNAVAM GLASBO IN NOTE	NOTE

DPL08	MNOŽIM IN DELIM - POŠTEVANKA	RACUN

DPL09	URIM SPOMIN - PARI2 - KVIZ	PARI2

DPL10	SPOZNAVAM MALE ČRKE IN ŠTEVILKE	ABC2

DPL11	SPOZNAVAM URO	URA

DPL12	SESTAVLJAM IN BARVAM	SESBAR

DPL13	SPOZNAVAM RELACIJE	RELAC

DPL14	RAČUNAM DO 20	RACUN1

DPL15	SPOZNAVAM DENAR IN RAČUNAM	DENAR

DPL16	RAČUNAM DO 100	RACUN2

DPL17	SE UČIM TUJIH JEZIKOV	SLOVAR

DPL18	SPOZNAVAM ITALIJANŠČINO	ABCIT

DPL19	SE UČIM ITALIJANŠČINE	SLOIT

DPL20	SE UČIM ANGLEŠČINE	SLOAN

DPL21	SE UČIM NEMŠČINE	SLONE

DPL22	SPOZNAVAM MERSKE ENOTE IN RAČUNAM	ENOTE

DPL23	SPOZNAVAM SADJE IN ZELENJAVO	SZ

DPL24	SPOZNAVAM SLOVENIJO	SLO

DPL25	PISNO RAČUNAM	RACUN3

DPL26	SPOZNAVAM ULOMKE	RACUN4

DPL27	SPOZNAVAM PROMET	PROMET

DPL28	ŽELVICA IN PRIJATELJI	PRIJATEL

DPL29	SPOZNAVAM EVROPSKO UNIJO	EU

DPL30	POTUJEM PO DEŽELI ZNANJA	KVIZI

DPL31	SPOZNAVAM ZGODOVINO	ZGODOVIN

DPL32	SPOZNAVAM MREŽE GEOMETRIJSKIH TELES	MODELI

DPL33	SE UČIM FRANCOŠČINE	SLOFR

DPL34	SE UČIM HRVAŠČINE	SLOHR

DPL35	SE UČIM MADŽARŠČINE	SLOMA

DPL36	SE UČIM ŠPANŠČINE	SLOSP

NL0	SE ZABAVAM - SREČNO 2000	NL0

NL1	SPOZNAVAM KOLEDAR - SREČNO 2001	NL1

NL2	SPOZNAVAM ZDRAVO ŽIVLJENJE	NL2

NL3	LEPO JEM	NL3

NL4	SPOZNAVAM RIMSKE ŠTEVILKE	NL4

NL5	SPOZNAVAM GEOMETRIJSKE LIKE IN TELESA	NL5

ZPL02	SE IGRAM IN URIM SPOMIN	MEMO

ZPL03	REŠUJEM PSIHOLOŠKE TESTE	PSIHO

APL01	SPOZNAVAM FINANCE	FINANCE

APL02	SPOZNAVAM VLOGE V TIMU	TIM





RAČUNALNIŠKI PROGRAMI V LOGU PO PODROČJIH

 Z ŽELVICO ...







OZNAKA	             PROGRAMSKA ZBIRKA	MAPA





GLASBA

			

DPL07	SPOZNAVAM GLASBO IN NOTE	NOTE



KVIZI, ZABAVA, IGRE, ...



DPL02	BARVAM - BARVANKA	BARVANKA

DPL30	POTUJEM PO DEŽELI ZNANJA	KVIZI

ZPL02	SE IGRAM IN URIM SPOMIN	MEMO

NL0	SE ZABAVAM - SREČNO 2000	NL0



MATEMATIKA



DPL01	SPOZNAVAM ČRKE IN ŠTEVILKE	ABC1

DPL10	SPOZNAVAM MALE ČRKE IN ŠTEVILKE	ABC2

DPL15	SPOZNAVAM DENAR IN RAČUNAM	DENAR

DPL22	SPOZNAVAM MERSKE ENOTE IN RAČUNAM	ENOTE

DPL32	SPOZNAVAM MREŽE GEOMETRIJSKIH TELES	 MODELI

NL4	SPOZNAVAM RIMSKE ŠTEVILKE	NL4

NL5	SPOZNAVAM GEOMETRIJSKE LIKE IN TELESA	NL5

DPL08	MNOŽIM IN DELIM - POŠTEVANKA	RACUN

DPL14	RAČUNAM DO 20	RACUN1

DPL16	RAČUNAM DO 100	RACUN2

DPL25	PISNO RAČUNAM	RACUN3

DPL26	SPOZNAVAM ULOMKE	RACUN4



NARAVOSLOVJE

		

NL1	SPOZNAVAM KOLEDAR - SREČNO 2001	NL1

NL2	SPOZNAVAM ZDRAVO ŽIVLJENJE	NL2

NL3	LEPO JEM	NL3

DPL09	URIM SPOMIN - PARI2 - KVIZ	PARI2

DPL13	SPOZNAVAM RELACIJE	RELAC

DPL23	SPOZNAVAM SADJE IN ZELENJAVO	SZ

DPL11	SPOZNAVAM URO	URA



PODJETNIŠTVO

		

APL01	SPOZNAVAM FINANCE	FINANCE

APL02	SPOZNAVAM VLOGE V TIMU	TIM



PSIHOLOGIJA

		

ZPL03	REŠUJEM PSIHOLOŠKE TESTE	PSIHO

APL02	SPOZNAVAM VLOGE V TIMU	TIM



SLOVENŠČINA

			

DPL01	SPOZNAVAM ČRKE IN ŠTEVILKE	ABC1

DPL10	SPOZNAVAM MALE ČRKE IN ŠTEVILKE	ABC2

DPL28	ŽELVICA IN PRIJATELJI	PRIJATEL



TEHNIKA

			

DPL32	SPOZNAVAM MREŽE GEOMETRIJSKIH TELES	MODELI

DPL27	SPOZNAVAM PROMET	PROMET

DPL06	SPOZNAVAM PROMETNE ZNAKE	ZNAKI



TUJI JEZIKI

		

DPL18	SPOZNAVAM ITALIJANŠČINO	ABCIT

DPL20	SE UČIM ANGLEŠČINE	SLOAN

DPL33	SE UČIM FRANCOŠČINE	SLOFR

DPL34	SE UČIM HRVAŠČINE	SLOHR

DPL19	SE UČIM ITALIJANŠČINE	SLOIT

DPL35	SE UČIM MADŽARŠČINE	SLOMA

DPL21	SE UČIM NEMŠČINE	SLONE

DPL36	SE UČIM ŠPANŠČINE	SLOSP

DPL17	SE UČIM TUJIH JEZIKOV	SLOVAR



ZEMLJEPIS IN ZGODOVINA

			

DPL29	SPOZNAVAM EVROPSKO UNIJO	EU

DPL24	SPOZNAVAM SLOVENIJO	SLO

DPL05	SPOZNAVAM ZASTAVE	ZASTAVE

DPL31	SPOZNAVAM ZGODOVINO	ZGODOVIN



----



* Navodila za uporabo posameznih programov se nahajajo v v ustreznih mapah z imenom NAVODILA.DOC in jih lahko preberete v urejevalniku besedila WORD.


