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Program diplomske naloge

V okviru diplomske naloge pripravite sistem navodil za uporabo programa GeoGebra. Navodila naj
bodo v obliki vodicev, ki jih zgradite s pomocjo programov za zajemanje zaslonskih slik. Prav tako
pripravite primere vodicev, ki kaZejo uporabo tega orodja pri reSevanju razlicnih matematicnih nalog.
V nalogi opisite nacin izdelave takih gradiv. V besedilnem delu naloge samega orodja GeoGebra ne
predstavljajte posebej.

Sestavni del naloge naj bo tudi izdelava sklopa spletnih strani, kjer na smiseln nacin predstavite te
vodice. Vodic¢i naj vsebujejo tudi primere, kako te vodice izdelujemo.

mag. Matija Lokar



Povzetek

Na Fakulteti za matematiko in fiziko Univerze v Ljubljani se v okviru Studija studentje srecujemo z
razlicnimi racunalniskimi orodji. Tako pri predmetu Racunalniska orodja v matematiki spoznamo in se
naucimo uporabljati razlicna racunalniska orodja, s katerimi si nato pomagamo pri razlicnih
matematicnih postopkih. Poleg osnovne literature kot dodatno moZnost spoznavanja teh orodij
uporabljamo elektronska gradiva. Elektronska gradiva so v obliki vodicev, ki prikaZejo predstavitev in
uporabo orodij pri resevanju razlicnih matematicnih nalog. V diplomski nalogi je opisana izdelava
takih gradiv za orodje GeoGebra s pomocjo dveh razlicnih programov za zajemanje zaporedja
zaslonskih slik. Uporabila sem orodji DebugMode Wink in Adobe Captivate 4. Elektronsko gradivo je
pripravijeno kot film, ki vsebuje zaporedje zaslonskih slik pri uporabi razliénih orodij. Na posamezne
zaslonske slike lahko dodamo besedilne okvircke, kjer opiSemo trenutno dogajanje na zaslonu, slike in
razlicne gumbe, s katerimi lahko dogajanje v vodic¢u upocasnimo ali celo ustavimo. Tako lahko laZje
sledimo konstrukcijam v orodjih in vsak Student lahko prilagodi hitrost sledenja vodicu svojemu
znanju.

Math. Subj. Class. (2000): 97U50, 97U30
Computing Review Class. System (1998): K.3.1 [Computers and Education]

Klju€éne besede: GeoGebra, DebugMode Wink, videovodici, priprava videovodicev
Keywords: GeoGebra, DebugMode Wink, video tutorials, video tutorials preparation



1 Uvod

Na Fakulteti za matematiko in fiziko Univerze v Ljubljani se pri Studiju na smeri Prakti¢na matematika
spoznamo z razliénimi racunalniskimi orodji. Tako pri predmetu Racunalniska orodja v matematiki
(FMF, 2010) spoznamo in se nau¢imo uporabljati razlicna racunalniska orodja, s katerimi si nato
pomagamo pri razli¢nih matemati¢nih postopkih. Studentom je vecina teh orodij neznana, prav vsi
Studenti tistega letnika pa smo se prvic¢ srecali z zanimivim orodjem za dinami¢no geometrijo, s
programom GeoGebra. Da bi ostalim Studentom olajSala spoznavanje tega zanimivega programa,
sem pripravila elektronska ucna gradiva. U¢na gradiva so zbrana na spletnih straneh (Markovic,
2011). Z uporabo e-gradiv lahko racunalnisko orodje predstavimo na bolj zanimiv nacin. Gradiva sem
pripravila kot film, ki vsebuje prikaz zaslonskih slik pri uporabi teh orodij. Same ideje glede
uporabnosti tovrstnega pristopa pri poucevanju matematike so povzete po (Lokar, 2010a).

Filmi so lahko:

- Predstavitev racunalniskega programa. Pripravila sem e-gradivo namenjeno osnovni
predstavitvi racunalniskega orodja. Na ta nacin si Student lahko ogleda okolje, v katerem bo
delal, kako si ga preuredimo, kje lahko najdemo dolocene izbire ...

- Predstavitev posameznih orodij in postopkov v posameznem programu. Pripravila sem
razlicne vodice, s pomocjo katerih sem podrobneje razloZila uporabo orodji, ki jih lahko
najdemo v teh racunalniskih programih. V razdelku 2 si bomo ogledali nekatere razloge za
njihovo uporabo in predstavili prednosti taksnih vodicev.

- Vodi¢i z opisom postopka reSevanja dolo¢enih problemov. Naloge, ki jih reSujemo v sklopu
predavanj oziroma vaj, predavatelji pogosto resSujejo tudi s pomocjo racunalniskih
programov. Pri predavanjih to reSevanje poteka hitro, saj predavatelj podrobneje predstavi
samo kljuéne dele postopka. Ce pa pripravimo ustrezen film, lahko na dolo€enih mestih
predvidimo zaustavitev. Tam sliki dogajanja dodamo elemente, kjer zapiSemo, kaj se v tem
koraku zgodi in zakaj je ta korak pomemben. S tako pripravljenimi vodici Studenti celotnemu
postopku sledimo s takSno hitrostjo, kot jo Zelimo sami. Med pomembnejsimi koraki film
zaustavimo in preberemo opombe. Ce je potrebno, si dolo¢ene dele postopka ogledamo tudi
veckrat.

Z uporabo elektronskih gradiv tako lahko predstavimo marsikatero u¢no vsebino na drugacen, v
nekaterih primerih tudi bolj razumljiv nacin.

Pri pripravi gradiv sem sledila konceptom, ki jih je postavila skupina NAUK (Horvat in drugi, 2010;
Lokar, 2010a; Luksic in drugi, 2009). V okviru te skupine je nastal portal NAUK (Skupina NAUK, 2010),
ki zdruZuje nova e-gradiva in orodja za njihovo izdelavo ter spreminjanje. V okviru projektov NAUK je
bilo tako razvita mnoZzica animacij za ucenje uporabe razli¢cnih programov, poleg tega pa tudi Stevilnih
animacij, ki demonstrirajo osnovne koncepte programiranja v Pythonu ter reSevanje dolocenih
programerskih in matemati¢nih problemov. V prispevku (Lokar in drugi, 2010) so predstavljena tudi
izhodisca glede smiselnosti in uporabnosti uporabe tovrstnih filmov v procesu poucevanja.

Za izdelavo elektronskega ucnega gradiva sem uporabila dve razli¢ni orodji in sicer DebugMode Wink
(Kumar, S., 2010) in Adobe Captivate 4 (Adobe Systems Incorporated, 2010). Z e-gradivi bom
predstavila tako ti orodji sami kot tudi uporabo programa GeoGebra (Hohenwarter, M., 2010).



2 Pripravavodicev

Tekom mojih studijskih let na fakulteti in Ze prej v srednji Soli sem bila pogosto na predavanijih, kjer
je predavatelj ob razlagi dolocenih snovi prikazal tudi uporabo dolofenega orodja oziroma
racunalniskega programa. Predavatelj je obi¢ajno najprej predstavil dolo¢eno racunalnisko orodje,
nato pa Se njegovo uporabo pri reSevanju dolocenih matematiénih problemov. Na predavanjih mi je
bilo pogosto vse jasno in imela sem obcutek, da je bilo vse nadzorno predstavljeno. Ko pa sem
poskusala sama ponoviti isto stvar doma, so pogosto nastopile tezave. Na predavanjih sem si sicer
delala zapiske in tako kot vecini Studentov, so mi bile stvari v grobem C¢isto jasne. Seveda pa so mi
posamezne podrobnosti ostale nejasne. Zato je, ko sem poskusSala s svojimi zapiski ta postopek
ponoviti, prislo do doloéenih tezav, saj so mi »manjkale« ravno podrobnosti.

Predavatelji so nam poskusali pomagati tako, da so pripravili doloena navodila. V vecini primerov so
bila navodila taka, kot jih prikazuje Slika 1.

Izdelali moramo stolpiéni grafikon, ki bo prikazoval Etevilo potnikov po posameznih ladjah v
posameznih cetrletjih.

Oznacimo obseg A6:E10 . Kliknemo na gumb Chart Wizard, ki se
nahaja v orodni vrstici Standard.

V prvem pogovornem oknu izberemo stolpiéno oblike grafikena (Column), kot pedoblike pa
Clustered Column (prvo ponujeno moznost). Nato kliknemo MNext.

V drugem pogovornem oknu doloéimo obseg podatkov, ki jih bomo prikazali v grafikonu. Ker
smo predhodno obseg Ze oznatili, je obseg Ze vpisan. Ker so v naSem primeru nizi podatkov
vneseni v vrsticah, vklopimo pri moZnosti Series stikalo Rows. Kliknemo gumb MNext. V
tretjem pogovornem oknu bomo namenoma pustili polje, v katero vnaSame naslov grafikona
ter imena osi grafikona prazna, saj jih bomo dodali v naslednjem koraku. Kliknemo Next, saj
ne bomo spreminjali nobenih nastavitev na ponujenih kartonckih (lahko pa si jih ogledate). V
zadnjem pogovornem oknu vklopimo moZznost As object in, saj bo grafikon objekt
trenutnega delovnega lista. Kliknemo Finish.

MNa delovni povréini se izrife grafikon, ki ga premaknemo na Zeleno mesto.

Slika 1: Besedilna navodila

Vendar pa takim navodilom pogosto le tezko sledimo, Se posebej, e opisuje dogajanje na zaslonu,
kjer je veliko informacij. Navodilo bi bilo veliko boljse, ce bi vsebovalo Se kaksno sliko.
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Slika 2: Besedilno navodilo opremljeno s slikami

Na sliki Slika 2 je besedilno navodilo opremljeno s slikami. Torej navodilom smo dodali Se graficno
podobo tistega, kaj naj pocnemo. Vecina predavateljev in tudi uciteljev v srednjih Solah uporablja ta
nacin priprave navodil. Torej kombinira besedilno razlago z dodatnimi grafi¢nimi prikazi. Tako
pripravljena navodila so primerna, e jih Zelimo natisniti.

A Ce slika pove toliko kot tiso€ besed, zakaj ne bi teh navodil prikazali v animirani obliki, kot nek film?
Zakaj ne bi predavatelj pripravil teh navodil v obliki video posnetka, ki bi prikazoval, kaj se dogaja na
zaslonu? In res na portalu »YouTube« lahko zasledimo ogromno posnetkov, ki prikazujejo, kako
uporabljamo racunalniska orodja, kako reSujemo dolocene naloge z uporabo razlicnih racunalniskih
orodji in tako dalje.

A veliko tovrstnih videov je nastalo tako, da je nekdo snemal osebo, ki je nekaj delala za
racunalnikom in zraven Se razlagala, kaj pocne. IzkaZe se, da to pogosto ni najboljse. V¢asih ta oseba
govori nerazlocno, sliSi se tipkanje po tipkovnici in drugi Sumi. Omeniti moram tudi, da je
pripravljanje takSnega gradiva zelo zamudno. Pri tem je poglavitna teZava ta, da ¢e se vmes ob
razlaganju zmotimo, nam obi¢ajno ne preostane ni¢ drugega, kot da ponovimo celoten posnetek ali
pa izgubljamo ¢as z montazo razli¢nih posnetkov.



Vendar Ce bolje premislimo, kaj sploh Zelimo narediti s takSnimi navodili, ugotovimo, da Zelimo le
posneti, kaj se dogaja na zaslonu. In danes imamo na razpolago veliko programov, ki nam omogocajo,
da zajamemo zaporedje teh zaslonskih slik. Te zaslonske slike lahko nato opremimo z razlicnimi
komentarji in nato zlozimo v film. Dva izmed tovrstnih programov bom predstavila v nadaljevanju
diplomske naloge. To bosta orodji DebugMode Wink in Adobe Captivate 4.

Moj cilj je torej bila priprava razlicnih e-gradiv, s katerimi sem Zelela predstaviti u¢no snov na
drugacen nacin kot s klasiénimi »papirnimi« navodili. Torej u¢no snov sem predstavila s pomocjo
nekih animiranih navodil. Pripravila sem razli¢na e-gradiva, ki pokrivajo razlicne tematike.

Ena od tem je osnovna predstavitev uporabe racunalniSskega programa GeoGebra. Pri tem gre najprej
za predstavitev orodja samega in kaj sploh lahko potnemo z njim. Drugi sklop teh gradiv je
predstavitev uporabe osnovnih ukazov in funkcij tega programa. Primer je video vodi¢, ki kaZe, kako v
orodju GeoGebra uporabljamo ukaz Ekstrem. Tretji sklop so vodici, ki kaZejo, kako z orodjem
GeoGebra reSujemo doloc¢ene matemati¢ne probleme.

Ker pa se s pripravo tovrstnih navodil lahko naucimo zelo veliko tako o samem programu, ki ga
predstavljamo, oziroma o matemati¢cnem problemu, ki ga reSujemo, menim, da je dobro, da bi vsi
Studenti znali pripravljati taka navodila. Zato sem pripravila navodila tudi za to, kako take video
vodice izdelujemo — seveda spet v obliki video vodicev.
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3 Predstavitev programov za zajemanje zaporedja zaslonskih slik

Za zajemanje zaporedja zaslonskih slik sem izbrala orodji DebugMode Wink in Adobe Captivate 4.
Obe orodji delujeta dokaj podobno.

Osnovna ideja obeh orodij je, da med uporabo dolo¢enega programa zajemamo zaporedje zaslonskih
slik — torej posnetkov, kaj je v dolo¢enem trenutku na racunalniskem zaslonu. Najprej izberemo del
zaslona, ki ga Zelimo snemati, nato se orodje skrije in lahko zathemo uporabljati program, ki ga
Zelimo predstaviti. Po zajemu lahko posamezni zaslonski sliki dodamo zvok, vstavimo sliko, besedilo
ter gumbe, ki omogocijo razlicne akcije, kot so nadaljevanje animacije, prehod na prejsnjo
prekinitveno tocko, povezavo na spletno stran ... Z dodajanjem teh elementov gledalec laZje sledi
gradivu. Lahko se ustavlja pri delih, ki mu povzro¢ajo teZave.

Zajete zaslonske slike lahko popravljamo, briSemo, kopiramo in dodajamo. Na zaslonski sliki lahko
tudi urejamo premikanje in vidnost kurzorija.

Nastale predstavitve lahko izvozimo v razlicne formate. Obe orodji podpirata izvoz v obliko html,
PostScript in PDF. Posamezno zaslonsko sliko lahko samostojno shranimo v razliéne formate. Ti so
lahko v obliki slikovnih datotek (BMP, JPG, PNG, TIFF, GIF), ki pa so bili za moje namene manj
uporabni. Najveckrat sem zaporedje zaslonskih slik izvozila v obliki filma v formatu SWF. Takrat se
avtomaticno ustvari tudi spletna stran. Ta vsebuje del, kjer se predvaja prej omenjeni film. Datoteko
html nato lahko odpremo v spletnemu brskalniku, ki podpira predvajanje filmov v formatu SWF. Ker
ima to moznost vecina modernih spletnih brskalnikov, obiajno za predvajanje teh gradiv ne
potrebujemo dodatnega racunalnikega programa. Ce pa pa¢ nimamo takega brskalnika, lahko film
predvajamo s samostojnim predvajalnikom SWF.

3.1 DebugMode Wink

Orodje DebugMode Wink, ki ga obicajno imenujemo kar Wink, je orodje za pripravo vodicev za
pripravo demonstracij delovanja razlicnih racunalniskih programov. Je prosto dostopen program.
Mogoce ga je uporabljati na vseh operacijskih sistemih Microsoft Windows, ter na vseh distribucijah
operacijskega sistema Linux. Slovenske razliice ni, zato sem uporabila anglesko razli¢ico programa.

3.2 Adobe Captivate 4

Adobe Captivate 4 je orodje za pisanje vodi¢ev, demonstracij, predstavitev in scenarijev, ki jih
zajemamo neposredno z namizja nasega racunalnika. Program Adobe Captivate 4 je placljiv program
podjetja Adobe. Na voljo pa je preizkusna razlicica, ki jo lahko brez omejitev uporabljamo 30 dni.
Edina nevsecnost preizkusne razliCice je pogosto pojavljanje okna, v katerem nas opozarjajo, naj
kupimo in registriramo program.

Ravno tako kot program Wink lahko tudi program Captivate uporabljamo na vseh operacijskih
sistemih Windows, razli¢ic za druge OS pa ni. Tudi tu ni slovenske razlicice.

V diplomski nalogi sem se osredotocCila na predstavitev orodja Wink, zato v nadaljevanju orodja
Captivate ne bom podrobneje predstavila. Predstavila bom le pomembnejSe razlike med
programoma.
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3.3 Druga sorodna orodja

Poleg omenjenih dveh orodij, ki sta podrobno predstavljeni v sledecih poglavjih, obstaja Se vrsta
sorodnih programov. Tako so na voljo Se programi AllCapture, BB FlashBack, CamStudio, Camtasia
Studio 7, Expression Encoder 4, Jinx, Pixetell ...
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4 Priprava gradiva - animacije

4.1 Priprava orodja za zajemanje zaslonskih slik

V tem razdelku bom opisala pripravo orodij Wink in Adobe Captivate 4, ki jo moramo izvesti, preden
zaénemo z zajemanjem zaslonskih slik. Posnela sem tudi vodi¢e za spodaj opisane postopke.
Pripravila sem torej video vodice, kako uporabljamo programe za izdelavo video vodicev. Ogledamo
si jih lahko na spletni strani (Markovic, 2011).

4.1.1 Orodje Wink

Orodje Wink omogoca zajemanje bodisi celotnega zaslona bodisi posameznega okna na namizju.
Lahko tudi sami dolo¢imo velikost pravokotnega dela zaslona, v katerem bomo zajemali sliko. Prav
tako imamo mozZnost izbire nekaj standardnih velikosti obmocij zajemanja.

Orodje Wink omogoca zajemanje zaslonskih slik v razli¢énih velikostih obmocja zajemanja. Glede na
to, da naj bi del pripravljenih gradiv uporabili tudi v projektu NAUK, sem si izbrala velikost obmoc¢ja
zajemanja 800x600. Nato sem okno racunalniskega programa, katerega uporabo sem Zelela prikazati,
prilagodila tej velikosti. S tem sem poskrbela tudi za to, da zajemam samo del zaslona, kjer se
prikazuje delovanje orodja, ne pa celotnega namizja racunalnika. S tem se laZje osredotofimo samo
na orodje, ki sem ga Zelela predstaviti.

Vklju¢imo lahko tudi moZnost, da med zajemanjem zaslona posnamemo zvok. Tako predstavitvi
dodamo tudi glasovna navodila. Sestavimo lahko torej celotno predavanje, kjer zraven posnamemo
Se zvoc€no razlago tega, kaj se dogaja. V svojih gradivih nisem dodala zvoka, saj sem zaporedja
zaslonskih slik opremila z razli¢nimi oblacki. Poglavitni razlog, da zvoka nismo zajemali, je bila interna
raziskava skupine NAUK, ki je pokazala, da za Solsko rabo obi¢ajno ni smiselno, da so filmi opremljeni
z zvokom. Ucinkoviteje je, ¢e film opremimo s tekstovnimi pojasnili. V oblacke nato zapisem, kaj se na
zaslonu dogaja in kakSen namen ima dolo¢ena uporaba funkcij.

Wink omogoca tri razlicne nacine zajema zaslona. Zajemanje zaslona je mogoce:

- s pritiskom ene tipke (najbolj pogosto je to kar privzeta tipka »Pause«) - tako imenovano
ro¢no zajemanje zaslona,

- ob vsakem pritisku poljubne tipke na tipkovnici ali ob kliku miske - zajemanje dogajanja in

- v dolocenih casovnih intervalih (Casovno zajemanje), kjer zajemamo doloceno Stevilo
zaslonskih slik v sekundi, ne glede na uporabo miske in tipkovnice.

Za pripravo e-gradiv sem veCinoma uporabljala nacin zajemanje dogajanja. Ob vsakem pritisku tipke
na tipkovnici ali ob kliku miske je program zajel zaslonsko sliko.

Pred zacetkom zajemanja zaslonskih slik sem si pripravila nacrt, kaj bomo poceli. Odlocila sem se, kaj
bo predstavitev vsebovala in na katere korake bom opozorila uporabnika gradiva. Seveda to
podrobneje dolocimo kasneje in sicer ko se odlocamo, kje bodo besedilni okvircki in kaj bo njihova
vsebina.

V nacinu zajemanje dogajanja mi ni bilo potrebno paziti na premikanje miske, saj se zaslonska slika
zajame samo ob kliku. Sliko zajame tudi desni klik. Zato se lahko med zajemanjem slik ustavimo in
razmislimo o naslednji zaslonski sliki. To ob uporabi ¢asovnega nacina zajemanja ni mozno. V nacinu
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zajemanja deE'aja*'nj’T‘laT\Eo‘upTdrEtﬂ‘ja?hG’TJng’UThb »Pause«, ki nam posname trenutno sliko. To
moznost sem uporabljala predvsem pri snemanju filmov o rotacijah razlicnih geometrijskih teles. Tam
sem z misko rotirala telesa oziroma jim spreminjala polozZaj, med tem pa z gumbom »Pause« zajela
razlicne polozaje teles.

Slabost tega nacina zajemanja je predvsem v tem, da takrat, kadar v sam program vnasamo podatke
(tipkamo), Wink zajame sliko ob vnosu vsake crke. Zato je v dolocenih primerih film "prepocasen".
Vendar, kot bom opisala v nadaljevanju, lahko vmesne slike naknadno odstranimo in tako pohitrimo
predvajanje morda nezanimivega in nepomembnega dela.

4111 Priprava
V okolju orodja Wink si izberemo »New Project« (Slika 3), s ¢imer zacnemo nov projekt.

- Wink ! ‘ ‘ [E=REE™)

Edit View Project Window Help
E B Ao o[ X & BB 115 0 0 | =&

ar frare |

Tite | |

Stay ity thiz frarme fior 2EC.
+E(]']) +u +‘ + +- +- M BE

Poszition: | || |>c | |
Lapering: ﬂ ﬂ

Froperties: <hone:

Propi nifvii for all franie:

[Background [

[ Frame Titles g %

Pasition: |5ﬂ ||5|] |:-:|249 ||39 |

Slika 3: Prikaz ikone »New Project« v orodju Wink

Odpre se carovnik »New Project Wizard «, hkrati pa se na namizju pojavi zeleno obarvan pravokotnik,
ki oznacuje obmocje zajemanija slik (Slika 4).




File Edit View Project Window Help

Ow W Alvo|X $BE2B1a /15 by | mE = ®&|F

Tite | |

Stay in thiz frame for W FEC.

+‘ﬂ']) +m +~ + +. - M HE

Start by capturing screenshots

Record fudio b,

Hide Wink Window

Region : 594
Sie: (ED0x600) Fosition: I:I I:I H] I:I I:I

Curment Mouse Position : Lyl ﬂ ﬂ

Timed Capture Rate 24 frames /second ¥ Fropertigs: <nons>

Input-Driven Capture At Mouse Click. Key Press
Use Timed Capture When Mouse Button ls Down i war for 2l frames:

F
[JBackgound [

—————— Positian: EI IEI #

Slika 4: Zelen okvir, ki oznacuje obmocje zajemanja

Temu zelenemu pravokotniku nastavimo velikost (na sliki Slika 4 sem ga z izbiro moZnosti 800 x 600
Rectangle) in ga premaknemo na ustrezen del zaslona. Ko bomo pognali snemanje, bomo zajemali
tisti del slike na zaslonu, ki bo znotraj zelenega okvirja.

V prvem okencku »New Project Wizard — Step 1 of 2« (Slika 5) lahko opravimo naslednje nastavitve:

- Ali bomo med zajemanjem zaslonskih slik posneli tudi zvok.

- Ali skrijemo preostali del orodja Wink. Med dolo¢anjem nastavitev pred zacetkom snemanja
lahko izberemo moZnost, kjer minimiziramo preostali del orodja Wink. Na zaslonu tako
ostane samo zeleni pravokotnik in okno, v katerem izbiramo nastavitve (»New Project
Wizard«). Na ta nacin nam orodje samo ne »dela zmede« na zaslonu.

- lzberemo velikost zajemanja zaslonskih slik. Izbiramo lahko med celotnim zaslonom, med
pravokotnikom, ki ga dolo¢imo sami, in med nekaj pred pripravljenimi velikostmi.

- Lahko spremenimo tudi poloZaj pravokotnika na zaslonu. Premikamo ga lahko z misko ali pa
kar natipkamo njegove koordinate.

- Dolocimo, koliko zaslonskih slik bomo posneli na sekundo. Seveda se ta moZnost uposteva le,
kadar uporabljamo ¢asovni nacin zajemanja slik.

- Dolo¢imo, kdaj zajamemo zaslonsko sliko v nacinu zajemanje dogajanja. lzbiramo med
zajemanjem zaslonske slike ob kliku miske, ob pritisku tipke na tipkovnici ali ob obeh
dogodkih.

- lzberemo lahko moZnost, da ob pritisnjeni levi tipki na miski, orodje uporabi ¢asovni nacin
zajemanija zaslona — dokler bomo torej drzali pritisnjeno levo tipko, bo vsakih toliko in toliko
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delckov sekunde zajeta zaslonska slika. Ko pa gumb spustimo, spet preidemo v rocno
zajemanje oziroma v nacin zajemanje dogajanja.

‘& New Project Wizard - Step 1 of [

Hide Wink Window

[ Window v] [ Cngose

Region : 165 5 x 1152 a0z

Size - (1024 x 798)
Cumrent Mouse Position :

Timed Capture Rate 4 |frames /second v |

Input-Driven Capture At Mouse Click Key Press
lUse Timed Capture When Mouse Button s Down

oK || Ccancel |

Slika 5: Nastavitve pred snemanjem

Za pripravo vodicev sem najpogosteje uporabila nastavitve, ki jih prikazuje Slika 5. Izbrala sem
pravokotnik velikosti 800x600. Stevilo slik na sekundo sem pustila enako privzeti vrednosti. Dolo¢ila
sem tudi, da se slika pri zajemanju dogajanja zajame tako s klikom miske kot z vnosom s tipkovnice.

Po izbiri nastavitev nadaljujemo na korak 2 - »New Project Wizard — Step 2 of 2« (Slika 6).
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- JC I JC e ae i e e e & JL 1 JUV L L O\ e~
« New Project Wizard - Step 2 of 2 ||

- You are now capturng screenshots for your Wink project.
= ou can minimize this window, switch to your application
= and capture the screenshots as you are working on it

= '| Choose the Finish button below to end capturing.

Hotheys :

To take a screen snapshot - Pause
To start/stop timed captures - Shift + Pause

To start/stop input-driven captures - Alt + Paus

Frames captured : 0

: Minimize To Tray

Slika 6: Pred pricetkom zajemanja
V drugem koraku si lahko preberemo, katere bliznjice lahko uporabimo za zajemanje zaslona.
Bliznjice:

- Tipka Pause zajame posamezno zaslonsko sliko.

- Kombinacija tipk SHIFT + Pause za¢ne oziroma konc¢a ¢asovno zajemanje slike.
- Kombinacija tipk ALT + Pause zacne oziroma konca zajemanje dogajanja.

V spodnjem levem delu okna imamo gumb »Minimaze to tray«. Z klikom na ta gumb se okno orodja
Wink pomanijsa (skrije v opravilno vrstico). Tako na zaslonu ostane samo zeleni pravokotnik. S tem je
namizje nasega ekrana pripravljeno na zacetek zajemanja zaslonskih slik.
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Slika 7: Ikona orodja Wink v opravilni vrstici

V opravilni vrstici se po pomanjsanju okna Wink pojavi ikona orodja Wink (Slika 7). Ko Zelimo zaceti z
zajemanjem zaslonskih slik, uporabimo eno izmed nastetih bliznjic. Opazili bomo, da ob vsakem
zajemu zaslona ikona pomeZikne. Od tod tudi ime programa (wink - pomezik)

4.1.2 Orodje Adobe Captivate 4

V orodju Adobe Captivate imamo Ze takoj na zacetku ve¢ moznosti. Izbiramo lahko med razli¢nimi
shemami. Na podlagi tega, kaj bomo posneli (vodi¢, predstavitev), izberemo ustrezno moznost (Slika
8). Sheme so predloge, ki imajo privzete razlicne nastavitve za zajemanje zaslona. Katere nastavitve
so za posamezno shemo znacilne, bom pojasnila tekom tega razdelka. To je velika prednost, ki jo ima
Captivate pred Winkom.

18



File

Edit View Window Help

ADOBE’" CAPTIVATE 4

Create Project Getting started tutorials
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ﬁ Random Quiz E From Template » Recording

ﬁ Guided Practice . Editing

ﬁ Demonstration Publishing
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+ Find Autherized Training Adobe’s market leading tools- now tailored
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US£599.

Slika 8: Adobe Captivate — zacetno okno

Adobe Captivate omogoca izbiro med razlicnimi shemami. Z uporabo ustrezne shemo lahko kar

najhitreje iz zajetih zaslonskih slik ustvarimo ustrezen filmcéek. Pripravljene sheme so:

Software Simulation

S to shemo zajemamo dogodke, ki se zgodijo v aplikaciji ali pa na celotnem zaslonu nasega
namizja. Tako zajamemo dogajanje, orodje jih nato samo razvrsti v pravilno zaporedje kot
posamezne zaslonske slike. Zaslonske slike si torej sledijo v enakem zaporedju, kot so bile
zajete. Privzeto se zajamejo tudi zaslonske slike, ki jih sprozi klik miSke, tipkovnica oziroma
tudi kakSen sistemski dogodek. Recimo, da se med zajemanjem zaslonskih slik odpre novo
okno, orodje samo zajame ta dogodek. Med zajemanjem orodje, ki ga Zelimo predstaviti,
uporabljamo tako, kot bi ga uporabljali brez snemanja. Uporabimo lahko levi in desni klik
miske, vnasamo besedilo s tipkovnico, izbiramo iz menijev ... Vsak taksen dogodek je
avtomatsko zajet kot posamezna zaslonska slika.

From Template

To shemo uporabimo, kadar delamo na vecjem projektu. Tega bo sestavljalo vec video
vodicev. Morda poglavitna znacilnost je, da se uporabi enotno ozadje, na katerem je potem
prikazana zajeta zaslonska slika. Prav tako je poenoten videz gumbov, okvirov za sporocila ...
To mozZnost uporabljamo tudi takrat, kadar ve¢ oseb dela podobne predstavitve oziroma
vodice in Zelimo doseci enotno oblikovanje. Seveda pa moramo najprej sestaviti predloge
(template), s katerimi dolo¢imo oblikovne znadilnosti nasih video vodicev.

Blank Project
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V tej shemi dolo¢imo samo velikost zajetih zaslonskih slik. Zaslonske slike lahko zajemamo
tako, kot jih zajemamo pri prejSnjih shemah. Med zaslonske slike lahko naknadno dodamo
tudi objekte Adobe Captivate, prosojnice MS PowerPoint, slike ... To mozZnost izberemo,
kadar Zelimo sestaviti res popolnoma poljubni video vodic.

- From MS PowerPoint
S to shemo bomo zaslonske slike nadomestili s prosojnicami iz programa MS PowerPoint.
Uporabimo lahko celotno predstavitev ali pa samo posamezne prosojnice. Zajemanja zaslona
torej tukaj ni. Prosojnice lahko nato urejamo na enak nacin kot zajete zaslonske slike. To
shemo torej uporabimo, ¢e Zelimo sestaviti video vodic iz zaporedja prosojnic.

- Image Slideshow
Tu vlogo zajetih zaslonskih slik igrajo slike. Vstavimo razlicne slike in naredimo zaporedje teh
slik.

4.1.2.1 Priprava
V okolju orodja Adobe Captivate si torej najprej izberemo shemo. Vse video vodice, ki sem jih
pripravila, sem izdelala s pomocjo sheme »Software Simulation« (Slika 9).

- _
Cp Adobe Captivate il ’

— _— E—
File Edit View Window Help

Cp

ADOBE’ CAPTIVATE 4

Open Recent i Getting started tutorials

ﬁ Soft Skills Sample g Software Simulation Workspace

ﬁ Random Quiz Recording

Bl Guided Practice Editing

ﬁ Demonstration Publishing

ﬁ Assessment E, From M5 PowerPoint = Quizzing

] Open... F_—" Image Slideshow = Interactivity
Reviewing Project
PSD Import
Project Templates
More Tutorials...

[ Blank Project »

Create Template
] Project Template »

o

L,_)_f Design Template =
Extend Others

ﬁ elearning Resources = W Aggregator Project »

+ Tutorials and Tips Professionals choose Adobe
» Support Center elearning Suite
« Find Authorized Training Adobe’s market leading tools- now tailored

I « Free templates and resources for eLearning authoring, Upgrade from
15599,

[l [T Don't show again

Slika 9: Adobe Captivate 4 — izbor sheme »Software Simulation«

Po izboru te sheme se odpre novo okno, kjer izbiramo med dvema moZnostma. Prva moznost je, da
se obmocdje zajemanje zaslonskih slik prilagodi velikosti obmocja okna, ki ga za svoje delovanje
uporablja program, katerega delovanje Zelimo prikazati. Druga moZnost je zajemanje zaslona v
obmodju pravokotnika, tako kot to omogoca orodje Wink. Pri pripravi vodicev, ki so del te diplomske
naloge, sem vedno izbrala to drugo moznost (Slika 10).
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Slika 10: Adobe Captivate — dolocitev obmocja zajemanja zaslonskih slik

Pri tej drugi moZnosti izberemo velikost pravokotnega obmocja in sicer s pomocjo spustnega
seznama. Napis 800 x 600 Full Screen nam sicer namiguje, da je ta izbira namenjena za snemanje
celotnega zaslona (namizja), katerega locljivost je 800 x 600. Pri pripravi diplomske naloge je bila
locljivost zaslona, ki sem ga uporabljala enaka 1440 x 900. Zato rdec pravokotnik, ki oznacuje
obmocdje zajema, ne zajame celotnega zaslona, kot bi to morda predvidevali z izbiro 800 x 600 Full

Screen.

Po potrditvi te izbire se na zaslonu pojavi rde¢ pravokotnik (Slika 11). Ta rdeci pravokotnik ima enako
vlogo kot njegov zeleni »bratranec« pri Winku — oznacuje torej obmocje, kjer se zajema zaslonska
slika. Tudi tu lahko z rde¢im pravokotnikom upravljamo enako kot z zelenim pri Winku. Okvir

premaknemo na ustrezno mesto na namizju.
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Slika 11: Adobe Captivate 4 — obmocje zajema

V zgornjem desnem kotu rdecega pravokotnika opazimo zapisano velikost, ki sem jo izbrala. V
zgornjem levem kotu rdecega pravokotnika pa imamo razlicne moZnosti zajemanja zaslonskih slik.

Sedaj si glede na to, kaj Zelimo narediti, izberemo Zeleni nacin zajemanja zaslonskih slik in zacnemo z
zajemanjem zaslonskih slik. Captivate namrec¢ ponuja razlicne nacine zajemanja zaslonskih slik, ki so
povezani predvsem s tem, kako se zajete zaslonske slike opremijo z dodatnimi elementi. Nacine
zajemanija zaslonskih slik si bomo ogledali v razdelku 4.3.2.

Za zacetek zajemanja kliknemo na prvi gumb .

4.2 Priprava orodja GeoGebra

V razdelku 4.1 sem opisala, kako pripravimo orodji Wink in Captivate, preden zathemo zajemati
zaslonske slike. Pomembna pa je tudi priprava programa, ki ga Zelimo zajeti. Osnovno orodje, ki ga
opisujemo, je orodje GeoGebra.

Na namizju je zelen (ali ¢e uporabljamo Captivate rdec) pravokotnik, s katerim imamo oznaceno
obmodje, v katerem zajemamo zaslonsko sliko. Temu moramo sedaj ustrezno prilagoditi okno
programa Geogebra.

Opisala bom pripravo orodja GeoGebra za zajemanje zaslonskih slik z orodjem Wink. Priprava je
namrec enaka v obeh primerih, saj ni vazno s katerim orodjem zajemamo zaslonske slike.
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Slika 12: DebugMode Wink in orodje GeoGebra

Kot opazimo na sliki (Slika 12), je okno GeoGebre izven obmocdja zelenega pravokotnika. Zato
moramo velikost GeoGebrinega okna prilagoditi zelenemu pravokotniku Okno mora ustrezati
obmocdju zajemanja zaslona, saj bomo le tako lahko zajeli vse dogajanje. Pomembno je tudi pogledati,
ali nam klik na desno tipko na miski odpre meni znotraj obmodja zajemanja zaslonskih slik (Slika 13)
(Ce seveda Zelimo zajeti tudi to dogajanje)

Ker Zelimo, da je film tudi razlo¢en, moramo v samem orodju (v nasem primeru v GeoGebri) ustrezno
nastaviti tudi velikost pisave, posameznih orodnih vrstic in trakov.
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Datoteka Urejanje Pogled Moinost Orodja Okno Pomoé

5 7 B ) o) [ 2 N [

Risalna povrSina
L osi

H# Koordinatna mreza

Q Povetava
X05 : yos

PrikaZi vse objekte
Standardni pogled

[8] Risalna powrSina

Slika 13: DebugMode Wink — desni klik miske postavi menu izven obmocja zajemanja zaslonskih slik

Paziti moramo torej na:

- Okno orodja, ki ga zajemamo, mora biti v obmocju zajemanja zaslonskih slik (v obmodju
zelenega pravokotnika)

- Ogledati si moramo velikost pisave, velikost orodne vrstice, trakov in bliznjic. Velikost le teh
mora biti razlo¢na, da bo uporabnik po ogledu posamezne zaslonske slike jasno razlocil, kaj
mu Zelimo prikazati.

- Preveriti moramo, ali so vsi meniji, ki se odpirajo, znotraj obmocja zajemanja. Ne pozabimo
na meni, ki se odpre s klikom na desno tipko na miski.

Sedaj je orodje GeoGebra pripravljeno tako, da lahko zathemo z zajemanjem zaslonskih slik.

4.3 Zajemanje zaslonskih slik

Nacin zajemanja zaslonskih slik je seveda odvisen od orodja, v katerem slike zajemamo. Pri obeh
orodjih lahko zaslonsko sliko zajamemo ro¢no (zajamemo eno zaslonsko sliko), zajemamo dogajanje
— (klik miske in uporaba tipkovnice), ali pa uporabimo ¢asovno zajemanje zaslonskih slik (v dolocenih
Casovnih intervalih zajemamo sliko). V podrazdelkih si bomo ogledali, kako zajamemo zaslonsko sliko
v obeh orodjih.

4.3.1 Zajemanje zaslonskih slik z orodjem Wink

Orodje Wink zajema tisti del namizja, ki je oznaden z zelenim pravokotnikom. Kako na zacetek
zajemanija zaslonskih slik pripravimo orodje Wink, sem opisala v razdelku 4.1.1.1. V razdelku 4.2 pa
sem opisala nacin priprave orodja GeoGebra pred zatetkom zajemanja zaslonskih slik. Ce sledimo
opisanim postopkom, sta obe orodji pripravljeni na zacetek zajemanja zaslonskih slik.
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Kot sem Ze omenila v razdelku 4.1.1, Wink omogoca tri razli¢cne nacine zajema zaslona. To so rocno
zajemanje zaslona, zajemanje dogajanja in asovno zajemanje.

Pomembno je seveda tudi, kdaj uporabimo posamezni nacin zajemanja zaslona. To se odlo¢imo sami,
glede na tip predstavitve oziroma vodica, ki ga Zelimo posneti. Naline zajemanja pa tudi
kombiniramo. V nekaterih primerih je namrec¢ scenarij tak, da je na zacetku veliko interakcije z misko
(npr. izbiranje menijev). Potem pa pride del, kjer veliko tipkamo (npr. vnasanje formul v vnosno
vrstico). Za tak scenarij uporabimo najprej zajemanje dogajanja — tako zajamemo vsak klik miske,
nato pa uporabimo ro¢no zajemanje zaslona — zajamemo samo zacetek (kam vnasamo formulo) in
konec (kaj se zgodi po vnosu te formule).

4.3.1.1 Ro¢no zajemanje zaslona
Rocno zajemanje zaslona je zajemanje zaslona ob pritisku na dolo¢eno tipko. V orodju Wink je v ta
namen privzeta tipka »Pause«, lahko pa jo zamenjamo s kaksno drugo (File/Preferences).

Preferences @

Thumbnail image size {n pixels) 64 =« 64 =

Allow new instances when opening projects from file explorer

Load last project at startup W Compress fast while capturing [+

Save project before rendering Show frame icons in thumbnails |V

Keys to ignore when capturing in input-driven capture mode | Choose Keys

Change hotkeys for | | Single frame capture ] | Timed capture | | Input-driven capture |

Audio tone to play after capturing a screenshot

]

Bdemal HTML viewer path {(leave empty for system default)

a

Ok | | Ccancel

Slika 14: DebugMode Wink - nastavitve privzetih tipk

Ko bomo zagnali snemanje, bomo torej posneli sliko zaslona vsaki¢, ko bomo pritisnili na tipko
»Pause«. To velja ne glede na to, v katerem nacinu zazenemo snemanje. Torej tudi ob ¢asovnem in
zajemanju dogajanja s pritiskom na Pause dobimo dodatno zajeto sliko.

Ro¢no zajemanja zaslona najbolj pogosto uporabimo pri snemanju predstavitev oziroma vodicev
tistih orodij, kjer imamo veliko pisanja. Zajemanje slike pri vnosu vsake posamezne crke (zajemanje
dogajanja) je v takem primeru nesmiselno, saj je obi¢ajno pomemben le koncni tekst. Tako npr.
pripravljamo vodi¢, ki kaze, kako vnasamo dolocene podatke v celice v programu MS Excel. Tu je Ze
smiselno uporabiti ro¢no zajemanje. Rocno zajamemo zaslonsko sliko pred zacetkom tipkanja. Tu
bomo kasneje zajeto sliko opremili z napisom, ki bo povedal, kaksno vsebino bomo natipkali. Morda
vmes med tipkanjem naredimo Se kaksen rocni zajem in nato opravimo $e rocni zajem slike ob koncu
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vnosa. Tako ne zajamemo zaslonske slike ob vsakem pritisku na tipko, ampak samo pomembnejse
korake.

4.3.1.2 Zajemanje dogajanja

Zajemanje dogajanja je zajemanje zaslonskih slik, ki se avtomati¢no zgodi ob vsakem pritisku
poljubne aktivne tipke na tipkovnici ali ob kliku miske. Do zajema pride tudi v primeru, ¢e kliknemo
izven zelenega pravokotnika. Aktivne tipke so tiste, ki samostojno povzrocijo doloceno akcijo (niso pa
to npr. Shift, Ctrl, Alt, ...) Za vklop oziroma tudi za izklop tega nacina zajemanja je privzeta bliZnjica
kombinacija tipk ALT + »Pause«.

Ta nacin sem uporabila pri najvec predstavitvah oziroma vodicih. Na tak nacin so nastali skoraj vsi
vodi¢i za orodje GeoGebra, saj sem tam najve¢ uporabljala misko. Tako je orodje samo zajelo
zaslonsko sliko ob vsakem kliku, ki sem ga naredila.

Pri tem nacinu zajemanja je zelo pomembno, da ob uporabi orodja nismo pod pritiskom, da moramo
ves Cas aktivno delati. Med posameznimi kliki se lahko ustavimo, saj orodje zajame zaslonsko sliko
samo takrat, kadar kliknemo oziroma kadar pritisnem posamezno tipko. Tako lahko med
posameznimi kliki razmislimo, kakSen bo naslednji korak. Zajemanje lahko tudi izklopimo. Med tem
lahko na namizju odpremo drugo orodje, delamo nekaj popolnoma drugega, nato pa Ze spet
vklopimo nacin zajemanje dogajanja in nadaljujemo z zajemanjem zaslonskih slik.

Pomembno je tudi, da med izklopljenim zajemanjem dogajanja, orodja, katerega delovanje
snemamo, ne spreminjamo. Ce bi orodju GeoGebra spremenili velikost okna ali velikost pisave med
izklopljenim zajemanjem dogajanja, bi bila potem, ko bi ponovno vkljucila zajemanje dogajanja,
zajeta zaslonska slika drugacna kot prejSnja. TakSna sprememba bi zmedla gledalca filma. Zato
nastavitev orodja, ki vplivajo na videz samega orodja, ne spreminjamo, dokler ne kon¢amo z
zajemanjem vseh zaslonskih slik.

Med vklopljenim nacinom ni pomembno, kak$en klik naredimo — ali ima ta vpliv na samo dogajanje v
programu ali ne. Ob vsakem kliku se slika zajame. Enako je pri pritisku na tipko. Na primer v
GeoGebri pritisnemo na tipko A, ¢eprav nismo v vnosni vrstici. Vemo, da ta pritisk ne naredi nicesar,
vendar se zaslonska slika vseeno zajame.

Vcasih pa bi med samim ro¢nim zajemanjem zajeli zaslonsko sliko, ¢eprav ne bomo pritisnili aktivne
tipke ali pa kliknili z misko. Takrat lahko uporabimo tipko »Pause« kot pri roénem zajemanju in slika
se bo zajela. Torej med celotnim zajemanjem dogajanja lahko enostavno uporabimo tipko »Pause« in
zajamemo trenutno sliko, brez prekinjanja zajemanja zaslonskih slik.

4.3.1.3 Casovno zajemanje

Casovno zajemanje dogajanja je zajemanje zaslonskih slik v dolo¢enih ¢asovnih intervalih. Ta nacin,
ne glede na uporabo miske in tipkovnice, zajame doloceno Stevilo zaslonskih slik v sekundi. Po
konfanem casovnem zajemanju nam orodje, tako kot pri vseh ostalih nacinih zajemanja, zloZi vse
zajete zaslonske slike v zaporedje, v katerem so bile zajete.

Ta nacin sem uporabila pri snemanju rotacije razliénih geometrijskih teles. Pri izdelavi programcka v
GeoGebri, ki omogoca rotacijo kocke , sem namrec uporabila moZnost, da se kocka sama vrti. Tako je
uporaba nacina zajemanja dogajanja (vmes namrec ne klikam) in tudi ro¢nega zajemanja nesmiselna.
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4.3.1.4 Zajemanje zaslonskih slik - zakljucek
Ko smo zajeli vse Zelene zaslonske slike, se pomaknemo v opravilno vrstico, kjer je ikona orodja Wink.

e
' GeoGeb

[ Datoteka Urejanje Pogled Moinost Orodja Okno Pomoé

| BN AR (] it nmossonsm

5

Capture Now

Start Timed Capture

top Timed Capture

Finish Capture
apture

Minirmize To Tray

& - = — - Restore Capture Winde

Slika 15: DebugMode Wink — zaklju¢ek zajemanja zaslonskih slik

Na ikono naredimo desni klik in izberemo moznost »Finish Capture« (Slika 15). S tem smo kondali
zajemanje zaslonskih slik. Ponovno se odpre orodje Wink, katerega okno je med zajemanje
zaslonskih slik minimizirano.
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Slika 16: DebugMode Wink — zaporedje zaslonskih slik 1

V orodju je v spodnji vrstici prikazano zaporedje zajetih zaslonskih slik (Slika 16). Imamo dve
moznosti pogleda tega zaporedja. Prva je prikazana na sliki Slika 16. Na drug pogled (Slika 17)

preidemo z dvoklikom na eno izmed zaslonskih slik v prvem nacinu prikaza. Dvoklik na sliko v drugem
nacinu nas vrne v prvi nacin.
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Slika 17: DebugMode Wink — zaporedje zaslonskih slik 2

Pogled (Slika 17) prikazuje samo zaporedje zaslonskih slik. Ta pogled je uporaben pri vecjem
preurejanju vrstnega reda ali takrat, ko Zelimo videti ¢im vec€ slik — na primer pri sklicevanju na
doloceno zaslonsko sliko, ko potrebujemo informacijo o tem, pod katero Stevilko je dolo¢ena
zaslonska slika.

4.3.2 Zajemanje zaslonskih slik z orodjem Adobe Captivate 4

Orodje Adobe Captivate zajema tisti del namizja, ki je oznacen z rde¢im pravokotnikom. V razdelku
4.1.2.1 smo si ogledali, kako to orodje pripravimo na zacetek zajemanja zaslonskih slik. V razdelku 4.2
smo si ogledali, kako pripravimo orodje GeoGebra, da posnamemo vse, kar se dogaja tam.

Tudi Adobe Captivate omogoca vec razlicnih nacinov zajemanja zaslona. Po izbiri nacina (izbrani je

oznacen z poudarjeno oranzno barvo -Slika 18) kliknemo gumb . in za¢nemo zajemati zaslonske
slike. Najprej pa si oglejmo nacine zajemanja. Med njimi izbiramo preko ikon v zgornjem levem kotu.
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Slika 18: Adobe Captivate 4 — »Automatic Recording«

4.3.2.1 »Automatic Recording«

Pri avtomatskem snemanju (Slika 18). zajem zaslonske slike sproZi uporaba miske, tipkovnice ali za
razliko od Winka tudi sistemski dogodek. Torej ¢e se med snemanjem spremenijo nastavitve
racunalnika oziroma zajamejo se tudi tak$ni dogodki, na katere uporabnik nima vpliva. Recimo, da se
med zajemanjem vkljuci antivirusni program. Tudi tukaj se zajame zaslonska slika, kljub temu, da
uporabnik ni kliknil z misko oziroma pritisnil na tipko. Torej vsak takSen dogodek zajame posamezno
zaslonsko sliko. Ta nacin je ob uporabi standardnih nastavitev enak zajemanju dogajanja v orodju
Wink, ki sem ga podrobno opisala v razdelku 4.3.1.2.

Program Adobe Captivate pa v nasprotju s programom Wink ponuja Se nekatere dodatne moznosti.
Te so:

- »Panning«
Moznost »Panning« doloca, ali se obmocje zajema (rde¢ pravokotnik) lahko premika po
celotnem namizju. V primeru, da se z miSko premaknemo izven obmocja snemanja, se
pravokotnik tudi premakne — sledi premiku miske. Na primer, radi bi posneli dogajanje na
celotnem zaslonu, Zelimo pa se osredotociti le na tisto, kar se dogaja v bliZini miske. Tako bi
na primer lahko naredili videovodi¢ s slikami velikosti 100x200, uporabili pa bi celotno
obmocje zaslona. To moZnost sem uporabila pri snemanju vodica, ki prikazuje uporabo
Gumbov v orodju Wink. Vodic si lahko ogledamo na spletni strani (Markovi¢, 2011) in sicer v
razdelku Wink/Urejanje Prosojnic/Urejanje posamezne prosojnice/Gumbi.

- »Audio«
V tej izbiri lahko nastavimo, ¢e Zelimo zraven posneti tudi zvok.

- »Mode«
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Izbiramo lahko med Stirimi razliénimi nacini. Od izbrane moZnosti je nato odvisno, kateri

objekti se nato avtomati¢no dodajo na vsako zajeto zaslonsko sliko. S tem imamo olajsano

urejanje posameznih zaslonskih slik. Nacini, med katerimi lahko izbiramo, so:

o

»Demonstration Mode«
Ta nacin je najbolj uporaben, kadar zelimo prikazati vodi¢ za doloene postopek.
Kadar zajemamo dogajanje v tem nacinu, nam Adobe Captivate samodejno na vsako
zaslonsko sliko doda:
= Besedilni okviréek
Recimo, ¢e med zajemanjem zaslonskih slik kliknemo na menijsko vrstico
»Datoteka«, Adobe Captivate samodejno na zajeto zaslonsko sliko doda
besedilni okviréek z besedilom »Select the File menu«. Zal pa je celotno
besedilo v angleSkemu jeziku. Imamo pa moZnost, da ga kasneje ob urejanju
spremenimo.
= Obarvan pravokotnik
Mesto na zaslonu, kjer smo kliknili z miSko, obkroZi z manjSim obarvanim
pravokotnikom.
»Training Mode«
Nacin je najbolj uporaben kadar Zelimo, da gledalec predstavitve ali vodi¢a med
samo uporabo filmeka poskusa ponoviti postopek tudi sam. Zal se postopek samo
»simulira« in filméek le preverja, ¢e klikamo na prava mesta. Ce naredimo
videovodi¢, kjer uporabljamo program Geogebra, se orodje GeoGebra ne zaZene
(naceloma sploh ni potrebno, da je namesceno na racunalniku), ampak opazujemo
samo videovodi¢, ob tem pa se preverja, ¢e klikamo na ustrezna mesta na slikah.
Animacija se ne nadaljuje, dokler gledalec ne naredi postopka pravilno. V tem nacinu
Adobe Captivate samodejno doda tri razli¢ne pravokotnike in sicer:
=  Pravokotnik, ki oznacuje obmocje, kamor mora gledalec ob gledanju filma
klikniti. Ko gledalec klikne v obmocje tega pravokotnika, se animacija
nadaljuje.
= Pravokotnik »Incorrect, please try again«, ki se pojavi ob nepravilni izbiri.
Gledalec takrat kline na napaéno obmogje. Zal je tudi tukaj besedilo v
angleSkem jeziku.
=  Pravokotnik »Click herel«, ki ob kliku nanj ponudi namig.

Besedila v pravokotnikih lahko kasneje spremenimo in tudi odstranimo. Obstaja tudi
nacin, da spremenimo Ze zacetno besedilo. To moZnost najdemo v naprednejsih
nastavitvah.

»Assessment Mode«

Nacin uporabimo, kadar Zelimo preveriti, kako dobro je gledalec predstavitve
razumel postopek. Sestavimo razlicha vprasanja in odgovore o postopku. Lahko
dodamo tockovanje, lahko Stejemo kolikokrat je gledalec pravilno oziroma napacno
odgovoril. Doloc¢imo lahko tudi po katerem poskusu se predstavitev nadaljuje kljub
napacnemu odgovoru.
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Adobe Captivate omogoca tudi kombinacijo vseh zgornjih nacinov. Tako lahko socasno uporabimo

»Training Mode« in »Assessment Mode«. Kaksno kombinacijo uporabimo, pa je seveda odvisno od

scenarija, ki smo si ga zamislili na zacetku.

Full Motion Recording @ %

Rl No Panning

0GR Mo Narration

Slika 19: Adobe Captivate 4 — »Full Motion Recording«

4.3.2.2 »Full Motion Recording« E

Gre za nacin zajemanja, ki ustreza winkovemu c¢asovnemu zajemanju (razdelek 4.3.1.3). Kot smo

omenili, tak nacin zajema zaslonske slike v doloéenih ¢asovnih intervalih.Ta nacin zajame doloceno

Stevilo zaslonskih slik v sekundi. Ta moZnost je najbolj uporabna pri zajemanju raznih zahtevnejsih

dogodkov, kot je risanje ali pa preoblikovanje kaksnega objekta. To moZnost sem uporabila pri

snemanju vrtenja kocke. Pri vrtenju sem torej Zelela tocno prikazati vsako sekundo vrtenja — torej

kako se kocka dejansko vrti. Tudi tukaj se po kliku odpre oblacek »Full Motion Recording« (Slika 19),

kjer lahko pred zaCetkom snemanja izbiramo med moZnostmi »Panning«, »Audio« in naprednimi

nastavitvami.
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Slika 20: Adobe Captivate 4 — »Manual Recording«

4.3.2.3 »Manual Recording« E

Gre za nadin zajemanja, ki ustreza winkovemu roénemu zajemanju (razdelek 4.3.1.1). Tu sliko
zajamemo s pritiskom na tipko »Print Screen«. Zajemanje zaslona s tipko »Print Screen« lahko
uporabimo tudi pri obeh prej opisanih nacinih zajemanja. Tako lahko z uporabo te tipke zajamemo
zaslonsko sliko toc¢no takrat, ko jo Zelimo.

4.3.2.4 Zajemanje zaslonskKih slik - zaklju¢ek
Ko smo posneli vse Zelene zaslonske slike, se pomaknemo v opravilno vrstico, kjer je ikona orodja
Adobe Captivate.

15:26
18.7.2011

Slika 21: Adobe Captivate — zaklju¢ek zajemanja zaslonskih slik

Na ikono v opravilni vrstici (Slika 21) naredimo bodisi levi bodisi desni klik. S tem kon¢amo zajemanje
zaslonskih slik. Odpre se okno »Save Project Files« (Slika 22).
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Slika 22: Adobe Captivate — okno »Save Project Files«

Tukaj poimenujemo projekt — vodi¢, ki ga snemamo. Nastavimo lahko tudi imenik, kamor se projekt
shrani. Vse preostale nastavitve so za pripravo nasega vodi¢a nepomembne in jih obi¢ajno pustimo

nespremenjene.
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Slika 23: Adobe Captivate — zaporedje zaslonskih slik

V orodju opazimo zaporedje zaslonskih slik, ki smo jih zajeli (Slika 23). Te zaslonske slike so sedaj
pripravljene za urejanje.

4.4 Urejanje prosojnic

V razdelkih 4.1, 4.2 in 4.3 sem opisala, kako sem pripravila obe orodji za zajemanje zaslonskih slik,
kako sem pripravila orodje GeoGebra in kako sem zajela zaslone slike v obeh orodjih.

Na zacetku vsaka zaslonska slika predstavlja svojo prosojnico. Ta prosojnica je sestavljena iz zajete
zaslonske slike in kurzorja. Nato pa lahko posamezno prosojnico opremimo Se z drugimi elementi
(naslovom, razliénimi gumbi, okviri ...).

Urejanje prosojnic je v obeh orodjih precej podobno. Osredotocila sem se na urejanje prosojnic v
orodju Wink. Orodje Wink je namrec za razliko od orodja Adobe Captivate 4 prosto dostopno, zato
bom v naslednjih podrazdelkih podrobneje predstavila urejanje le v orodju Wink. Seveda pa bom tudi
predstavila urejanje v Adobe Captivate 4, vendar bom tu enake dele urejanja samo na hitro omenila,
osredotocila se bom predvsem na razlike in nove, Se ne predstavljene, moZnosti urejanja prosojnic.
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4.4.1 Uporaba lastnih elementov v orodju Wink

V nadaljevanju bomo videli, da lahko te dodatne elemente, s katerimi opremimo zaslonske slike,
naredimo tudi sami. Ustvarimo lahko nove gumbe, nove besedilne okvirje, oblike .... Vsak nov
element, ki ga naredimo ali uporabimo, pa moramo priloZiti nasi *.wnk datoteki, saj je brez tega
neuporabna. Uporabili bomo elemente prirejene za uporabo v NAUKu. Na spletnih straneh, ki
pripadajo diplomski nalogi, je tudi datoteka Wink sredstva.rar.V njej najdemo vse elemente,
ki jih potrebujemo za delo z datotekami *.wnk na lastnem racunalniku. Datoteke v tem arhivu
shranimo v ustrezno mapo na racunalniku, kjer imamo name$¢en program Wink. Ce tega ne storimo,
je datoteka *.wnk neuporabna, saj ne vidimo oblik, besedilnih okvirckov, gumbov ....

4.4.2 Urejanje prosojnic z orodjem Wink

Po kon¢anem zajemanju zaslonskih slik, se torej vrnemo v orodje Wink. Zajete zaslonske slike lahko
kopiramo, skrijemo in popravljamo.

Zaslonske slike sedaj zathemo urejati z razliénimi moznostmi, ki jih orodje ponuja. Na desni strani
orodja imamo prikazane vse moznosti urejanja. Urejanje zaslonskih slik se deli na dva dela in sicer na
urejanje posamezne zaslonske slike in dolo¢anja enotnih lastnosti za vse zajete zaslonske slike.

Prav tako lahko preurejamo Vrstni red zajetih zaslonskih slik . V ¢asovni trak lahko dodamo nove
zaslonske slike in brisemo obstojece. V orodju Wink je ta ¢asovni trak prikazan na razlicne nacine, kot
smo si jih ogledali v razdelku 4.3.1.4.

4.4.2.1 Urejanje enotnih lastnosti zaslonskih slik
Vseh zajetim zaslonskim slikam lahko doloc¢imo dve enotni lastnosti. To sta dolo¢anje ozadja in
naslov. V desnem meniju si oglejmo dolocanje teh lastnosti (Slika 24).

s, 2] 4]

Properties: <NoQg

Properties common for all frames

Background [Tl

Frame Titles ﬂ %

Posion: 35 4  x 555

faz . -

Slika 24: DebugMode Wink — urejanje enotnih lastnosti zaslonskih slik
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Dolocanje ozadja pri pripravi video vodi¢ev nisem uporabila prakticno nikoli. Vse vodi¢e sem posnela
v velikosti 800 x 600 in nato naredila video vodi¢ v isti velikosti. Ce bi nastavila ozadje, bi bilo to
nesmiselno, saj ozadja ni. Dolo¢anje ozadja uporabljamo, kadar Zelimo , da so prosojnice vecje od
zajetih zaslonskih slik. Takrat na primer lahko na vsako prosojnico dodamo svoje ime oziroma logo in
pravice. Primer izdelave takSnega videovodica si lahko ogledamo na spletni strani (Markovic, 2011) in
sicer v razdelku Wink/Urejanje enotnih lastnosti prosojnic. V tem videovodi¢u imamo prikazano, kako
dodajamo ozadja in na to ozadje Se napis PRIMER .

Da je uporaba ozadja smiselna, mora izbrano ozadje biti vecje velikosti kot zaslonske slike, ki smo jih

zajeli.
Choose Background Image [&J
Frame dmensions 1024 x 768 pixels
Fill with colour -
" Load image file
Browse
OK | [ Ccancel

Slika 25: DebugMode Wink — izbor ozadja

Kliknemo ikono zraven besedila ozadje — »Background«. Odpre se okno, kjer lahko izbiramo med

dvema moznostima (Slika 25):

- Napolnimo ozadje z barvo, ki jo izberemo s pomocjo barvne palete.
- lzberemo poljubno sliko, ki naj bo seveda vecjih dimenzij kot zajete slike.

Izberemo modro ozadje in dimenzije 1024 x 768 (ker so zajete slike velikosti 800 x 600 bo to v redu)
kot prikazuje slika Slika 25. Dobimo novo prosojnico (Slika 26).
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Slika 26: DebugMode Wink — prosojnica z novim ozadjem

Osnovni zajeti sliki lahko spremenimo poloZaj znotraj prosojnice. PoloZaj lahko spremenimo s
pomocjo menija ali pa kar z vleCenjem prosojnice na Zeleno mesto.

Dolo¢imo lahko $e oblikovanje naslova za posamezne prosojnice. Privzeti poloZaj naslova je v
zgornjem levem delu prosojnice in sicer 50 pikslov desno od levega roba in 50 pikslov pod zgornjim
robom. Ravno tako je besedilo naslova privzeto in sicer je »This frame's title will come here«.

-

Frame Titles F

Postion: 411 4 | x 610 | 43

Slika 27: DebugMode Wink — oblikovanje naslova

Naslovu lahko spremenimo pisavo, slog, velikost, barvo, poravnanost in poloZaj na prosojnici. Vse to
naredimo z pomocjo menija (Slika 27). Dejansko vsebino (napis) v naslovu dolocimo ob posameznih
prosojnicah.

Datoteka Urejanje Pogled MoZnosti Orodja Okno Pomoé

D (5 2 B> o) =) (]

L 7| W, ) )

Premikanje -
Izbira in premik objektov (Esc)

.
LA

a=2 ._I_,

|

A
L ]
)

N

W,

Slika 28: DebugMode Wink —privzeti naslov
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Ce tega ne storimo in na doloceni prosojnici ostane privzeti naslov (Slika 28), v konéanemu video
vodicu ta prosojnica ne bo imela naslova (ne bo torej napisa »This frame's title will come here« .

4422 Urejanje posamezne prosojnice
Najprej smo dolocili lastnosti, ki so enotne za vse zajete slike. Oglejmo si urejanje posamezne
zaslonske slike.

Vsaka prosojnica je sestavljena iz dveh glavnih objektov — slike in kurzorja (Slika 29).

> @ 2

= THe

Stay inthisframefor 0.00  sec
N Premikanje -«
| |zbirain premik objektov (Esc) -

O BB g e E

Frame
Curser

ot
L]
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.
&)

Position 3

it 2] 4]

Properties: <none

Properties common for all
Background a
[7] Frame: Titles ﬂ =~

Position: |50 50 E3

T T T T T T T
a R a an 17 14 1R

Slika 29: DebugMode Wink — zgradba prosojnice

4.4.2.3 Slika - zaslonska slika

Oglejmo si prvi sestavni del prosojnice in sicer sliko. To je posamezna zaslonska slika, ki smo jo zajeli.
To sliko sedaj lahko spreminjamo in preoblikujemo. Dodamo lahko ime slike, ozadje, spremenimo
lahko, kako dolgo se zaslonska slika ohrani v animaciji ... Sliko lahko skrijemo in je v prikazani
animaciji ne bo. To moZnost pogosto uporabimo takrat, ko Se ne vemo, ali bi bilo smiselno zajeto
sliko imeti v kon¢ni animaciji ali ne. Zato zajete slike ne zbriSemo dokonc¢no, ampak jo samo skrijemo.
Skrivanje je uporabno tudi, ko iz enega zajetja zaslonskih slik naredimo ve¢ animacij — ene bodo
uporabljale ene slike, druge spet druge. Tak primer je nastanek gradiva Eulerjeva premica, ki si ga
lahko ogledamo na spletni strani (Markovi¢, 2011). Omenila bom tudi dodajanje slik, saj sem na
zacCetku vsake animacije dodala prazno sliko, kjer sem opisala problem, ki sem ga nato resevala
oziroma predstavljala v animaciji.

4.4.2.3.1 Dodamo naslov slike

Ce je obkljukana moinost »Frame Titles« (Slika 30), na vsako posamezno zaslonsko sliko lahko
dodamo ime slike. V orodju se postavimo v vnosno polje »Title« in napiSemo naslov slike. V razdelku
4.4.2.1 smo si ogledali, kako uredimo lastnosti naslova. Te lastnosti (poloZaj, pisava, velikost ...) so
skupne za vse prosojnice.
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Slika 30: DebugMode Wink — dolocanje naslova prosojnice

Dokler naslova posamezne prosojnice ne nastavimo, je na prosojnici napis »This frame's title will
come here...«, Spomnimo pa se, kar smo povedali prej, da tega napisa v konéni animaciji ne bo.
Seveda lahko enak napis so¢asno dodamo vec prosojnicam. Oznacimo tiste, ki naj imajo enak naslov
in potem spremenimo vsebino polja Title.

4.4.2.3.2 Cas prikaza na zaslonu

Vsaki posamezni prosojnici lahko nastavimo tudi ¢as zakasnitve. Privzeta nastavitev je 0.00 sekunde.
To pomeni, da med dvema prosojnicama ni zakasnitve (Slika 31). S poskusanjem sem ugotovila, da je
za videovodice, ki sem jih pripravljala, najbolj smiselna zakasnitev 0.20 sekunde. Ponovno omenimo,
da lahko lastnosti vec¢im prosojnicam lahko spreminjamo socasno. Le na obicajen nacin (tipke CTRL in
SHIFT, klik z misko ...) poskrbimo, da jih je ve¢ oznaceno socasno . Potem vsaka nastavitev (kot npr.
Cas zakasnitve) velja za vse izbrane prosojnice.

40



i U= e _
a Wink - [urejanjeZaslonskihSlikWir | e S

« File Edit View Project Window Help [-]=]x]
D@ Ao X $EBEBB|a 72 v v |mf =@ ?
Il "7 GeoGebra B Properties for frame 1
Datoteka Urejanje Pogled MoZnosti Crodja Okno Pomod Ji _Kmnica
[ b + ° Stay in this frame for 000 sec.
\ =z
R Pl iPod e I—>‘ ) @ “{".7 N = | . [0
) ) - ) ) 57 5 &) A0 Bl Py lebel =1 =0 Cla S5
E Frame
Cursor
g
5
Position: . .x
+ Layerng: | 4|
Properties: <nonex
-] =
4 n 3
Properties common for all frames
Background
[¥] Frame Titles F | =~
2 3 4 5 6 Postion: 356 4 x 555 43
4 m | 3
800600 (B00:600)

Slika 31: DebugMode Wink — ¢as zakasnitvev animaciji

V primerih, kjer Zelimo gledalca Se posebej opozoriti na spremembo na zaslonu, pa ta ¢as tudi
povecamo. Najboljsi primer take uporabe je ob prikazu risanja trikotnika v orodju GeoGebra. Vemo,
da smo zajeli vsak klik pri risanju poljubnega trikotnika. Prosojnico, na kateri smo naredili posamezno
tocko, ustrezno zaustavimo (ji povecamo cCas zakasnitve) S tem gledalec lazje sledi izbiri posameznih
tock.

Primer taksnega video vodica je na spletni strani
GeoGebra/Geometrija/OsnovneKonstrukcije/Trikotnik/trikotnik.html,  kjer ~ imamo  prikazano
konstrukcijo razli¢nih trikotnikov.

Poudariti moramo, da je izjemno tezko najti Cas, ki je ustrezen — da ni ne prepocasi, ne prehitro. Zato
te zadeve rajsi reSujemo tako, da takrat, ko Zelimo dolo¢eno dogajanje posebej poudariti, uporabimo
gumbe, kjer se animacija prekine in moramo za nadaljevanje klikniti nanje.

4.4.2.3.3 Dodajanje in odstranjevanje prosojnice

V casovnem traku imamo prosojnice. Prosojnico lahko s preprostim vleéenjem prestavimo na
poljubno mesto v ¢asovnem traku. Vsako posamezno prosojnico lahko tudi izrezemo, kopiramo in
nato prilepimo na razlicna mesta v ¢asovnem traku. Pomembno je, da s tem ne kopiramo samo
zaslonske slike, ampak tudi vse pripadajoce elemente (naslov, razlicne gumbe, okvirje ...).
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To lahko storimo na vec nacinov. Obicajni je preko odloZis¢a. Uporabimo bliZznjice CRTL-C in CTRL-V,
kjer naprej oznacimo tiste prosojnice, ki jih Zelimo prenesti, jih nato s CTRL-C skopiramo na odloZisc¢e
in nato z uporabo bliZznjice CTRL-V prilepimo na Zeleno mesto (seveda lahko tudi veckrat).
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Mumber of frames to inset 1

Insert what?
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oK ] | Cancel |
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Slika 32: DebugMode Wink — vstavljanje zaslonskih slik

Obstaja pa tudi druga pot, ki je uporabna za vstavljanje kopij trenutne prosojnice oziroma praznih
prosojnic. Na ¢asovnem traku se postavimo na prosojnico pred (ali za) katero Zelimo dodati
prosojnice. Z desnim klikom pridemo do mozZnosti »Insert Frames« (Slika 32). Na razpolago imamo
razlicne mozZnosti in sicer:

- Spreminjamo lahko Stevilo prosojnic, ki jih vstavimo.

- Odlo¢imo se, kaj vstavljamo. Izbiramo lahko med kopijo trenutne prosojnice ali med prazno
prosojnico.

- Odlo¢imo se, kam Zelimo vstavljati. Vstavljamo lahko pred ali za trenutno prosojnico.

Dodajanje razli¢nih prosojnic sem uporabila pri pripravi prav vsakega vodi¢a. Namrec¢ vsem sem na
zaCetek vstavila prazno prosojnico (torej tako brez zaslonske slike). To sem opremila z besedilnim
okvirékom, kjer sem zapisala, kaj si bomo ogledali v vodicu.

Kopiranje in vstavljanje prosojnic je uporabno tudi takrat, ko iz enega kompleta zajetih zaslonskih slik
Zelimo narediti ve¢ animacij. Enostaven primer take uporabe je priprava vodica, ki v orodju GeoGebra
prikaZze, kako konstruiramo visSino v poljubnem trikotniku. Tukaj lahko najprej zajamemo zaslonske
slike, ki prikazujejo konstrukcijo poljubnega trikotnika. Te zaslonske slike nato uredimo. Nato pa
zajamemo Se zaslonske slike, ki prikazujejo konstrukcijo viSine na tem poljubnem trikotniku. Uredimo
tudi te zaslonske slike. Tako imamo pripravljeni dve razlicni animaciji. Sedaj naredimo novo
animacijo, kjer zZe zajete zaslonske slike kopiramo v nov c¢asovni trak. S tem smo naredili tretjo
animacijo, kjer imamo strnjeno tako konstrukcijo poljubnega trikotnika kot tudi konstrukcijo viSine.
Ta postopek sem uporabljala velikokrat, saj se s tem izognem veckratnemu zajemanju in urejanju
enakih zaslonskih slik.

Ce dolo¢ene zaslonske slike ne potrebujemo, jo odstranimo tako, da jo izberemo (kliknemo nanjo) in
pritisnemo tipko »DEL«. Ce imamo oznadenih ve¢ slik, se seveda zbridejo vse. Moramo pa biti
pozorni, saj nas program ne opozori posebej, da bomo s tem nekaj zbrisali. Na sreco lahko brisanje
preklicemo z uporabo Edit/Undo.
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Imamo pa Se eno moznost kopiranja prosojnice in sicer »Copy Merged«. Ta moznost omogoca
kopiranje celotne prosojnice skupaj z vsemi njenimi elementi in jo prilepi kot sliko na Ze obstojeco

prosojnico.
(R oomov  Pogled @

Datoteka Urejanje Pogled Moinosti Orodja Okno Pomoé

&= FEN

)

| Premikanie ha)
o| Izbirain premik objektov (Esc)

Risanje tock v orodju

; GeoGebra

Nuerez 2

i 0

] 4 2 0 H 3 ] g ) 2 Ta T

|| @ vnos: v/|a v Ukaz -
.

ot = 10] 1203 x641px Velikost: 77,7KB 100% (=) 2 @

Slika 33: DebugMode Wink — kopiranje z uporabo funkcije »Copy Merged«

To mozZnost uporabimo, kadar Zelimo kot sliko dodati celotno prosojnico (skupaj z vsemi
pripadajo¢imi elementi) v drug program — npr. MS Word, Slikar. Na sliki Slika 33 smo z uporabo
funkcije »Copy Merged« kopirali celotno prosojnico in jo prilepili v orodje Slikar. V orodju Slikar jo
lahko prosojnico oblikujemo kot sliko.

4.4.2.4 Kurzor

Kurzor je zelo pomemben pri gledanju vodica. Gledalec sledi poteku kurzorja, kam in seveda tudi kaj
kliknemo. Orodje Wink nam ponuja razlicne moznosti, kaj lahko naredimo z kurzorjem. Za lazje
lo¢evanje od dejanskega kurzorja, ki se uporablja pri urejanju prosojnic, je kurzor z zajete slike na
prosojnici obkrozen z okvirom. Lahko ga skrijemo, pohitrimo oziroma upocasnimo njegovo gibanje,
premaknemo na drugo mesto na prosojnici, mu spremenimo velikost in obliko.
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Slika 34: DebugMode Wink — spreminjanje oblike kurzorja

Velikost in obliko kurzorja izbiramo s pomocjo menija (Slika 34). Tega odpremo z dvoklikom na kurzor
na prosojnici. Izberemo med ponujenimi oblikami, ali pa uvozimo nove kurzorje, ki so lahko na
datotekah tipa *.ico, ali *.cur, oziroma slikovnih gif in png.

Kurzor lahko premikamo po celotni prosojnici — kar z uporabo tehnike povleci in spusti. Lahko pa mu
tocen polozaj dolo¢imo tudi z uporabo pomoznega menija na desni (Slika 35).
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Slika 35: DebugMode Wink — dolocanje polozaja kurzorja

87,149 - 118,180 800x600 (800x600)
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Hitrost gibanja kurzorja med samim prikazom video vodica doloc¢imo pri doloc¢anju lastnosti projekta
— »Project Settings«. Do teh lastnosti pridemo z izbiro »Project« - Projekt v menijski vrstici, kjer
izberemo moznost »Settings« - Nastavitve. Za hitrost kurzorja sta pomembni samo dve nastavitvi
(Slika 36), zato si bomo sedaj ogledali samo ti dve, preostale pa v nadaljevanju diplomske naloge.

Project Settings [ﬂhj

Output File Name

Output File Type | Macromedia Flash (.swf) - |

Use Palette reduces filesize)  Add preloader to flash output [ Choose

Enable Audio Output Add control bar to flash output [ Choose

- Smoath
Frame Rate 20 = Cursor Movement 0

L A

Slika 36: DebugMode Wink - hitrost kurzorja

Nastavitev »Frame Rate« nam pove, da se video predvaja s hitrostjo 20 sli¢ic na sekundo. Ta
nastavitev je povezana z nastavitvijo »Cursor Movement«. Ce Zelimo, da se kurzor giblje bolj tekoge
in premaknemo drsnik v levo, moramo povecati hitrost prenosa sli¢ic na sekundo, da bo kurzor
ohranil enako hitrost v kon¢nemu video vodicu, kot jo ima pri zacetnih nastavitvah. Te nastavitve ne
spreminjamo, saj je gibanje kurzorja pod privzetimi zelo tekoce.

Obstajajo pa tudi primeri, ko kurzorja ne potrebujemo. Enostaven primer je pisanje besedila v vnosno
vrstico v GeoGebri. Takrat kurzorja ne potrebujemo, ampak sledimo samo besedilu.

4425 Zvok
Posamezni zaslonski sliki lahko dodamo tudi zvotne datoteke. Orodje takoj ponudi moZnost

snemanja (Slika 37).

Audio Editor —
= W | | @ | 8 @

Position: 0.00 / 0.00 sec.

POk | Cancel

Slika-37: DebugMode Wink — dodajanje zvoka zaslonski sliki
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Zvocno datoteko, ki jo Zelimo dodati posamezni zaslonski slik, sedaj posnamemo. Dodamo pa lahko
tudi Ze prej posneto zvocno datoteko. Wink podpira formata wav in mp3. Vsaka prosojnica se obdrzi
na zaslonu tako dolgo, kot je dolg zvocni posnetek. Nastavljen ¢as zakasnitve (glej 4.4.2.3.2) pri tem
ni pomemben.

Kot sem omenila v razdelku 4.1.1.1, med samim zajemanjem zaslonskih slik nisem zajemala zvoka. V
primeru, da med zajemanjem zaslonskih slik snemamo tudi zvok, ta nima povezave z dodajanjem
zvoka, o katerem govorimo v tem razdelku. Seveda lahko tisti zvok enostavno zbriSemo in ga
posnamemo novega z uporabo te moZnosti. Vendar pa te moZnosti pri pripravi vodi¢ev nisem
uporabila.

4426 Slika
Na zaslonsko sliko lahko tudi dodamo razli¢cne slike. Te so lahko v formatu BMP, JPG, PNG, TIFF ali
GIF. Dodano sliko lahko tudi pove¢amo, pomanjSamo, premikamo in ji spremenimo prosojnost.
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Slika 38: DebugMode Wink — dodajanje slike (matemati¢na formula) na zaslonsko sliko

To moZnost sem uporabila pri snemanju vodicev, kjer sem v vnosno vrstico vnasala kaksno zahtevno
matemati¢no formulo. Najprej sem to formulo zapisala v programu, ki podpira matematicno pisavo.
Uporabila sem orodje Mathematica. To formulo sem nato zajela z »print screen« in uredila v Slikarju.
Nato sem jo dodala na prosojnico (Slika 38).

4.4.2.7 Oblike
Wink omogoca uporabo razlicnih oblik — puscice, elipse, srcke in razne druge znake, kot so smeski,
zvezdice.... (Slika 39).
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Slika 39: DebugMode Wink — izbira razlicnih oblik

Vse oblike lahko pove¢amo, pomanjSsamo, jih prestavljamo po zaslonski sliki. Dolo¢imo lahko tudi
njihovo prosojnost. Orodje omogoca tudi izdelavo novih oblik.
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Slika 40: DebugMode Wink — elipsa, puscica dodani za zajeto zaslonsko sliko

Pri pripravi vodi¢ev sem uporabljala samo elipso in razlicne puscice(Slika 40). Uporabljala sem jih, da
sem z njimi poudarila uporabo posamezne ikone v programu, ki sem ga predstavljala.

Kot sem Ze omenila v razdelku 4.4.1, moramo za prikaz oblik datoteke Wink_sredstva.rar/Shapes
shraniti v ustrezno mapo na racunalniku, kjer imamo namescen program Wink.
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4.4.2.8 Besedilni okvircki

Dodajanje besedilnih okvirékov na posamezno zaslonsko sliko je ena od najveckrat uporabljenih
moznosti pri snemanju vodicev. Dodamo jih z izbiro oblacka v meniju. S pomocjo okna »Choose
Callout« izberemo besedilni okvircek (Slika 41).
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Slika 41: DebugMode Wink — izbor besedilnega okvircka

Okvirju lahko spremenimo velikost, lego ter pisavo. Pisavo znotraj okvirja lahko oblikujemo.
Spremenimo lahko tip pisave, velikost in poravnanost besedila.

Zal pa sem tukaj naletela na najve¢ omejitev. Tako vse nastavitve, ki jih izberemo, veljajo za celoten
okvir. V vodi¢u sem Zelela zapisati naslov z malce vecjo velikostjo pisave kot preostalo besedilo,
ampak to ni mogoce. Pojavijo se tezave pri pisanju matematic¢nih simbolov, kar je za pisanje vodicev
za uporabo matemati¢no usmerjenih racunalniskih programov zelo motece. Wink namrec¢ ne podpira
grske abecede,ne omogoca uporabe simbolov za vsoto, produkt... Tako se pojavijo tezave pri pisanju
razliénih matematicnih formul. Te teZzave sem reSila z zapisom matematic¢nih formul v drugem orodju,
nato pa jih kot sliko vstavila na zaslonsko sliko. Dodajanje slike na besedilni okvir pa ni mogoce, saj jo
besedilni okvir prekrije (Slika 42).
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Slika 42: DebugMode Wink — prekrivanje vstavljene slike in besedilnega okvircka

Pazila sem, da sem v besedilu uporabila ¢im manj matemati¢nih simbolov. TeZavo z grskimi crkami
pa se resila tako, da sem zapisala grsko ¢rko kar z besedo, torej kot »alfa, beta, gama«. Primere
besedilnih okvirckov si lahko ogledamo v skoraj vseh pripravljenih vodicih.

4429 Gumbi

Gumbi so pripomocek, s katerimi prehajamo med dvema prosojnicama v animaciji. Vsaka prosojnica,
ki je opremljena z gumbom, povzroci zaustavitev animacije, dokler gledalec ne klikne gumba. Kako se
animacija nadaljuje, pa je odvisno od gumba, ki ga uporabimo. Tako gumb »Next - Naprej« povzrodi,
da se animacija nadaljuje z naslednjo prosojnico.

Vsem gumbom lahko spreminjamo obliko in poloZaj, lahko jih tudi sami ustvarimo. Kot sem Ze
veckrat omenila, pa je takrat pomembno, da poleg datoteke wnk damo na voljo tudi ustrezne
datoteke z definicijami teh novih gumbov. Le z namestitvijo teh datotek v ustrezen imenik bomo
imeli tudi na drugem racunalniku moznost urejanja te wnk datoteke. Ce jih ne dodamo, se gumbi ne
bodo prikazali in datoteka *.wnk bo neuporabna. No, ostali elementi bodo sicer ostali, vendar bomo
morali gumbe na novo dodajati, kar je nepotrebno delo.

V prej$njih razdelkih navedenim objektom smo lahko spreminjali velikost. Gumbom pa je ne
moremo. Ce potrebujemo vegji ali manjsi gumb, ga moramo ustvariti sami.

Pri izdelavi vodi¢ev sem v glavhem uporabljala gumbe, narejene za uporabo v NAUKu. Ze narejeni
gumbi v NAUKu so gumbi »Naprej«, »Nazaj«, »Ponovi«, »Start«, »O gradivu« in »Ponovi«. Pri izdelavi
vodicev sem potrebovala tudi druge gumbe, ki pa sem jih naredila sama.

Oglejmo si torej razlicne gumbe, ki jih omogoca orodje Wink.
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4.4.2.9.1 Next
Gumb »Next« je gumb, ki s klikom nanj povzroci, da se animacija nadaljuje na naslednji prosojnici.

Jrfd_ L4 _H\'\.
\ N '
Slika 43: DebugMode Wink — gumb Naprej

V vodic¢ih sem uporabljala gumb Naprej z graficno podobo, ki je prikazana na sliki Slika 43.

4.4.2.9.2 Previous

Gumb »Previous« je gumb, s katerim se iz trenutne prosojnice premaknemo na tisto predhodno
prosojnico v ¢asovnem traku, ki vsebuje enega izmed mozZnih gumbov. Na sliki Slika 44 je prikazan
videz tega gumba v vodicih, ki sem jih ustvarila v okviru diplomske naloge.

(& Nazaj )
4
Slika 44: DebugMode Wink — gumb Nazaj

Omenimo, da nam ta gumb pogosto pride prav, ¢e Zelimo gledalcu omogociti ponoven ogled
zadnjega dela vodica (od zadnjega dela z gumbom).

4.4.2.9.3 GoTo Frame
Gumb »GoTo Frame« je gumb, s katerim ob kliku nadaljujemo animacijo na Zeleni prosojnici. Orodje
po izbiri tega gumba zahteva izbor ustrezne prosojnice. Sama oblika je odvisna od vodica, ki sem ga

pripravljala (Slika 45).

Button: (../ZaporedjeC/zapored...
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Slika 45: DebugMode Wink —videz gumba GoTo Frame
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Na sliki Slika 45 je prikazan videz gumba »Ponovi«, ki pa ob kliku nadaljuje animacijo na prvi
prosojnici.

Ta gumb je pomemben pri sestavljanju video vodicev. Vsak vodi¢ namrec zaklju¢im z gumbom, ki ob
kliku nadaljuje animacijo na prvi prosojnici. S tem gledalcu omogocimo ponoven ogled video vodica.

4.4.2.9.4 GoTo Url
Gumb »GoTo Url« je gumb, s katerim odpremo poljubno datoteko. Ta je lahko nova spletna stran,
datoteka *.ggb.... Po izbiri tega gumba moramo vnesti URL, ki ga Zelimo prikazati po kliku na ta gumb.

' Wink - [zaporedjeAFwnk ] - . ‘ ‘ —— - v —

@ File Edit View Project Window Help ST nn;trukcija 7
DA | X & BB W awisse » | mB =@ 2 ]
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Button: {./ZaporedjeC/zapored..,
Button: (zaporedjeAA.ggh)
Buttor: {../ZaporedjeB/zapored...
utton: (../ZaporedjeD/zapored,
Button:
IV Rutton: (Previnns Frame)
Posiion: 344 373 «x
topemg: 1| &
Propetties E

19

/

() GeoGebra - zaporedjaggh

Datoteka Urejanje Pogled Moznosti Orodja Okno Pomoé
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-

11 Qdvisni objekti
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D a=5 4

T ——

-~

- Konstrukcija zaporedij
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dn=(n"2-n-3)/5

Froperlies common for all frames
Background ()
Flfame Ties  F | =-|

Position: 50 50 x (249 |89

/= Nazﬂ'-“. (Ponovi g‘

va = |Ukaz .. -

800500 (800x500)

Slika 46: DebugMode Wink — videz gumba GoTo Url

Sama oblika oziroma videz gumba je tako kot pri prejSnjem gumbu odvisna od vodica, ki sem ga
pripravljala (Slika 46).

4.4.2.10 Skrivanje objektov

V razdelku 4.4.2.4 smo si ogledali, kako skrijemo kurzor. Vse objekte (sliko, zvok, obliko, besedilni
okviréek, gumb) lahko tudi skrijemo. Enostavno kvadratek zraven posameznega objekta ne vsebuje
kljukice.

Vcasih pa bi Zeleli, da se v animaciji ne uporabijo dolocene zajete zaslonske slike. Ne Zelimo pa jih
dokoné&no odstraniti z brisanjem. Takrat bi Zeleli skriti prosojnice s temi zaslonskimi slikami. Ze prej
sem omenila nekaj moznih primerov, ko nam to pride prav.

Zaslonsko sliko skrijemo na enak nacin kot objekte. Poskrbimo, da kvadrat zraven moZnosti »Frame«
(Slika 47) ne vsebuje kljukice. Ko skrijemo prosojnico, se v ¢asovnem traku na zaslonski sliki pojavi
tudi rdec kriZec. Le-ta oznacuje, da je zaslonska slika skrita in ne bo vidna v animaciji.
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Slika 47: DebugMode Wing — skrivanje zaslonske slike

4.4.3 Urejanje zaslonskih slik z orodjem Adobe Captivate 4

Urejanje zaslonskih slik z orodjem Captivate je zelo podobno kot je urejanje le teh z orodjem Wink.
Ker pa je Captivate placljiv program, ponuja tudi ve¢ moznosti za urejanje. Kljub temu pa je ideja
urejanja enaka. Razliéni so samo elementi, ki pa jih dodajamo na enak nacin, kot jih dodajamo v
Winku.
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Slika 48: Adobe Captivate — ikone razli¢nih elementov

Vsi elementi, ki jih lahko dodajamo na prosojnice, oziroma njihove ikone so zbrane na levi strani kot

prikazuje slika Slika 48. Na izbiro imamo torej zelo veliko elementov, vseh tudi ne bomo omenjali.

Osredotocili se bomo samo na razlike pri dveh elementih. Ogledali si bomo besedilne okvircke in

gumbe v orodju Captivate. Predstavili bomo tudi dva nova elementa, po mojem mnenju zelo

uporabna pri izdelavi videovodicev, ki ju Wink ne omogoca.

4.4.3.1 Besedilni okvircki

Pri besedilnih okvirckih imamo na izbiro veliko vec razlicnih moznosti kot v orodju Wink. Kot smo si
ogledali v razdelku 4.4.2.8, lahko v Winku na prosojnico dodamo besedilni okvircek. Tako je tudi v
programu Captivate. Vendar lahko v samem besedilnem okvircku uporabljamo razli¢ne tipe pisav,

razliéne velikosti in razlicno poravnanost besedila. Urejevanje pisave je enostavno, saj jo urejamo s

pomocjo okna (Slika 49), ki nam nudi moZnosti, podobne vsem urejevalnikom besedil.
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Slika 49: Adobe Captivate — urejevalnik besedila v besedilnem okvircku

Menim, da je to precejSnja prednost orodja Captivate, saj v enem samem okvircku lahko poudarimo

pomembnejSe besede, zapiSemo naslov z vecjo velikostjo pisave .... Tega v orodju Wink ne moremo

storiti. Se ve¢, besedilni okviréek lahko opremimo z zvoénimi datotekami, kako dolgo okviréek ostane

na prosojnici, dodamo tudi razlicne efekte ... Vendar se v to ne bom poglabljala, saj kot sem ze

omenila, Captivate omogoca veliko razli¢nih stvari.

4.4.3.2 Gumbi

V razdelku 4.4.2.9 smo si ogledali razlicne gumbe v orodju Wink. Tudi v orodju Captivate lahko

dodajamo razlicne gumbe.

Vendar za razliko od Winka, kjer moramo takoj na zacetku izbrati funkcijo gumba — ali je gumb

»Naprej« ali »Nazaj«, v Captivatu to storimo kasneje in sicer s pomocjo okna, ki se pojavi po izbiri

elementa gumb (Slika 50).
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Slika 50: Adobe Captivate — dodajanje novega gumba in razlicne moznosti

V oknu najprej izberemo tip gumba (Slika 50 - 1). Na izbiro imamo moZnosti:

] Gumbek L]
- »Text button« =HTTTH C Gumbu lahko spremenimo besedilo, ki ga vsebuje. To
besedilo pa lahko ponovno oblikujemo z izbiro moZnosti »Font - Pisava«. Spremenimo lahko
tip pisave, velikost, obliko in barvo.

- »Transparent button« . Gumbu doloc¢imo barvo okvirja (¢rni okvir), barvo
notranjosti (rdeca) in prosojnost barve notranjosti gumba (50%). Vse moZnosti doloimo sami
in prilagodimo nasim potrebam.
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Button type
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Slika 51: Adobe Captivate — izbor »Image button«

- »lmage button« (Slika 51). Izbiramo lahko med razli¢nimi Ze privzetimi gumbi ali pa dodamo
nove gumbe. Izberemo lahko enake graficne podobe gumbov, kot smo jih uporabili v orodju
Wink (4.4.2.9).

v razdelku 2 dolo¢imo funkcijo gumba — kaj se naredi ob kliku nanj (Slika 50 — 2). Na izbiro imamo
veliko moznosti, ogledali si bomo samo najpomembnejSe. Prvih pet so ustreznice akcijam, ki jih lahko
izvedemo v Winku:

- »Continue — nadaljuj« - po kliku nadaljujemo z izvajanjem videovodica.

- »Go to previous slide« - nadaljuj na prejsnji prosojnici.

- »Gotolast visited slide« - nadaljuj na zadnji obiskani prosojnici.

- »Jump to slide« - nadaljujemo na prosojnici, ki jo izberemo.

- »0Open URL or file« - po kliku se odpre spletna stran ali datoteka.

- »Show« - po kliku se pokaze izbrani element (npr. prikaze se nov besedilni okviréek). Tega
gumba nimamo v orodju Wink. Uporabimo ga recimo kot namig. Po kliku nanj se prikaze
namig v obliki besedilnega okvircka.

Gumbu lahko dolo¢imo tudi zvocni efekt — po kliku zasliSimo zvok. Privzeta zvocna datoteka je klik
miske, lahko pa jo tudi spremenimo.

V razdelku 3 povemo, kaj se izvede, c¢e gledalec klikne zunaj gumba (Slika 50 - 3). Dolo¢imo lahko
koliko ponovitev ima gledalec, da klikne izven gumba in kaj se naredi ob zadnji ponovitvi. Ta funkcija
je uporabna pri videovodicih, kjer zahtevamo od uporabnika, naj klikne na ta gumb in ne na
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nobenega drugega. Po recimo dveh zgresSenih klikih pa se videovodi¢ nadaljuje na naslednji
prosojnici.

Ustvarimo lahko tudi bliznjico, torej kombinacijo tipk, ki nadomesca klik z misko (Slika 50 — 4).

Na razpolago so tudi druge moznosti. Tako lahko dolo¢imo, kako dolgo je gumb viden na prosojnici,
kdaj se pojavi....

4.43.3 Text Entry Box - Vnos besedila

Povsem nov element je »Text Entry Box«. V videovodi¢u imamo mozinost, da gledalec aktivno
sodeluje. Enostavni primer je prikazan na sliki Slika 52. Vprasanje je »Koliko je 2 + 2?«. Gledalec sedaj
v vnosno okno vpise rezultat.

AN

W W

‘ $‘ Mnogokotnik [_J

Majprejvse tofke in nato ponovno prvo

a=2
o
i

Bravo! ;)
‘Kﬂlikﬂ je2 + 2?
/\A MNarobel o
\‘x\ Sestevanje!

Slika 52: Adobe Captivate — prikaz »Text Entry Box« na prosojnici.

Po potrditvi imamo na razpolago 3 razlicne moznosti. Gledalec odgovori pravilno, prikaZze se besedilni
okviréek »Bravol«, ¢e odgovori napacno, se prikaze »Narobe!«. Ob vsakem preletu kurzorja v vnosno
vrstico pa se pokaze namig.

Vprasanje je lahko bolj kompleksno, saj lahko vnesemo vec pravilnih odgovorov. Vprasanje in
odgovore dolocamo v oknu »New Text Entry Box« (Slika 53).

57



i 7 JL ] JL AL JU e ) Zapaenueaimieer. O\, Jo AL A VL L Oy JU JL L s LA P h
Mew Text Entry Box — — W W ﬁ

Text Entry Box |D|:|ﬁnns | Audio I Reporting | Size and Position Ad'uan::edl

Settings
Default text: Retain Text

If the user enters the text correctly

Correct entries: Font...
Delete
0On success: Continue -

If the user enters the text incorrectly
Allow user: |1 -~ attempts or Infinite attempts

After last attempt: | Continue

Set shortout key

Current shortout: Enter Select keys...

[ClApplytoall | Settings | Accessbiity |

&9 Leamn more... [ oK J [ Cancel ] [ Apply ]

b I = N

Slika 53: Adobe Captivate — »Text Entry Box«

S tem elementom naredimo videovodic¢ bolj dinamicen. Sproti preverimo tudi znanje gledalca in
njegovo pozornost pri gledanju videovodica.

4.4.3.4 Kazalo

Oglejmo si Se en element, ki ga Wink ne vsebuje. Kazala ne dodajamo k sami prosojnici, ampak je
prisoten pri ogledu videovodi¢a v brskalniku. Je zelo uporaben element predvsem pri tistih
videovodicih, ki so sestavljeni ali zelo dolgi. Omogoca nam namrec, da lazje neposredno pridemo do
tistih delov vodica, ki nas zanimajo. Primer takSnega videovodica je vodi¢ o gumbih o Winku, ki si ga
lahko ogledamo na spletni strani (Markovic¢, 2011).

Kazalo v videovodic¢ v programu Captivate vstavimo enostavno. Najprej uredimo vse prosojnice, nato
pa preden pricnemo s postopkom izvoza, ki si ga bomo ogledali v naslednjih razdelki, naredimo
kazalo.
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V meniju »Project« imamo moznost »Table of Contents«. V oknu »Skin Editor« (Slika 54) so prikazane
vse prosojnice. Nato se odlo¢imo, preko katerih prosojnic bomo imeli neposreden dostop preko
kazala.
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Slika 54: Adobe Captivate — kazalo

Tu povemo, kaj bo pisalo v kazalu. Recimo, prvo prosojnico poimenujemo po imenu — Gumbi,
preostale prosojnice — Next, Previous, GoTo URL kot prikazuje slika (Slika 54).
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Slika 55: Adobe Captivate — primer kazala v vodicu

Kot lahko vidimo na sliki Slika 55, imamo v vodic¢u kazalo na desni strani. Ogledamo si samo tisti del
vodica, ki prikazuje uporabo gumba GoTo Frame in spustimo vse prosojnice prej. S tem gledalcu
omogocimo gledanje vodic¢a samo od tiste tocke naprej, ki ga zanima. Tega v orodju Wink ne moremo
tako estetsko narediti. Sicer sem npr. v vodicu, ki prikazuje konstrukcijo tangente na graf funkcije
(Markovi¢, 2011), to reSila tako, da sem na zacetku dodala gumbe, ki nas vodijo na razlicne
prosojnice. Vendar se moramo pri tem vedno, ko si Zelimo ogledati kakSen drug del istega vodica,
vrniti na zacetek. Captivate pa s kazalom to resi enostavno.

4.5 Izvoz gradiva

Po kon¢anem urejanju zaslonskih slik izvozimo gradivo. Osredotocili se bomo na mozZnosti izvoza v
orodju Wink. Osnovni nacin izvoza v orodju Captivate je enak kot v orodju Wink. Seveda Captivate
omogoca tudi precej ve¢ dodatnih moZnosti, a jih ne bom predstavljala.

4.5.1 Izvoz gradiva v orodju Wink

V orodju Wink lahko gradivo izvozimo v formate html, PostScript in PDF. lzvoz je enostaven. V teh
formatih imamo posamezne prosojnice v pravilnem vrstnem redu z besedilnimi okvircki, delujocimi
gumbi, razli¢cnimi oblikami in slikami. Obstaja tudi moznost, da posamezno zaslonsko sliko shranimo v
formatih BMP, JPG, PNG, TIFF, GIF. V spodnjih podrazdelkih bom opisala, kako izvozimo v posamezni
format in katere programe potrebujemo za ogled posameznega gradiva.

Doloditi moramo tudi mesto, kamor shranimo nastale datoteke. Vse to naredimo v izbiri »Project
Settings«, katere bliznjico najdemo na desni strani Winkove orodjarne (Slika 56).
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Slika 56: DebugMode Wink — bliznjica »Project settings«

Orodje Wink predlaga ime datoteke, kot tudi tip. Obe moZnosti lahko tudi spreminjamo. Tukaj lahko
dolocimo tudi hitrost kurzorja, kot sem Ze omenila v razdelku 4.4.2.4.

Project Settings ﬁ

Ou‘tput File Mame 3" Zaslonskaslika‘rizanje Tock ZaslonskaSlika swi Ergwse

Output File Type | Macromedia Flash (*:swf) -

[ Use Palette freduces filesize)  Add preloader to flash output
Enable Audio Output Add control bar to flash output

- Smooth Rough
Frame Rate 20 = Cursor Movement 0

ok | | cance |

Slika 57: DebugMode Wink — »Project Settings«

Doloc¢imo pa tudi »preloader to flash output« in »control bar to flash output«. Obe nastavitvi si bomo
podrobneje ogledali v naslednjem razdelku, ki opisuje izvoz v format HTML.

4511 SWF
za pripravo vodicev je najbolj ustrezen izvoz v format SWF. S tem izvozom ne dobimo samo datoteke
SWF, ampak tudi datoteko *.htm, ki vkljuCuje to datoteko. Tako dobimo spletno stran, na kateri je
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predstavljen videovodic. Ta videovodic¢ nato vstavimo v katerokoli spletno stran ali pa jo objavimo
samostojno.

Prednost Winka je majhna velikost te flash datoteke. V primerjavi z datoteko, ki jo dobimo pri izvozu
z orodje Captivate, je ta izredno majhna. To pa je pri objavi na svetovnem spletu zelo pomembno.

Pred izvozom v format SWF nastavimo Se dve nastavitvi, ki smo ju omenili v razdelku 4.5.1. V »Project
Settings« nastavimo »preloader to flash output« in »control bar to flash output«.

»Preloader to flash output« je slika, ki se prikaze preden se nalozi videovodi¢. To sliko poljubno
izbiramo. Na razpolago imamo tri moznosti, ki jih ponuja Wink. »Control bar to flash output« pa je
moznost, ki doda orodno vrstico, ki omogoc¢a nadzor nad predvajanim videovodi¢em. Izberemo lahko
privzete ali pa jih oblikujemo sami.

Ko opravimo nastavitve in shranimo projekt, uporabimo izbiro »Render« - Wink naredi datoteko SWF
in njej ustrezno .htm oziroma .exe datoteko. Katero datoteko ustvarimo, je odvisno od izbire v
»Project Settings«.

Z izbiro moZnosti .exe dobimo flash datoteko z koncnico *.exe. Videovodi¢ se enostavno zaZzene v
Winkovemu Playerju po dvokliku na to datoteko (Slika 58).

| ."VE V orodju GeoGebra nariSemo fpmiere e

| dve poljubni tocki z orodjem
"Nova Tocka".

Nazaj ) ( Nagre“ 2

Slika 58: DebugMode Wink — ogled videovodica v »DebugMode Wink Player«

Datoteko .htm si ogledamo v poljubnem brskalniku (Slika 59).

62



WL{ || Urejanje enctrifastnosti — < | || untifled222_dems

L ID Urejanje enotnih lastnosti -~~~ x—] [ gumbi-demo -~ ~

i i/ciusens.issiedenjementen = [+ !@M

& )2 || D filesncu y Dropboz/D My Web hitm 77 < G| |- Google Pl a
N7 =
[ Najbolj obiskano @) Prvi koraki 5. Zadnje novice B Zaznamki

Integral in sledenje

Poglejmo si funkcijo f(x) =x (x-1) (x - 2).

[zracunali bomo doloceni integral funkcije f od tocke A
do tocCke B. Tocki A in B bosta poljubni tocki na osi x.

Opazovali bomo spreminjanje vrednosti doloc¢enega
integrala, ko bomo premikali tocki A in B vzdolZ osi x.

G Naprej :

Slika 59: DebugMode Wink — ogled spletne strani v brskalniku Mozilla Firefox

Za ogled je potrebno, da je v naSem brskalniku naloZen predvajalnik Flash Player . Brez njega si te

spletne strani ne moremo ogledati.

45.1.2 HTML, PDF, PostScript

Izvoz prosojnic v datoteke HTML, PDF, PostScript in slike je predstavitev videovodica Se v kaksni drugi
obliki kot v animaciji. Izvoze v te oblike uporabimo, kadar Zelimo prosojnice natisniti (denimo za lazje
spremljanje vodicev v formatu swf). Vse nacine izvoza najdemo v menijski vrstici »File«.

-

HTML Export Options

S

Save asfile...

MUsers'\Katja \Desktop'katja 1 .htm

Eile type to save images

Windows bitmap file
PHG file {*.png)
L JPEG file " jpg)
PHM file (*.pnm)

D% ilm ™ sl

bmp)

| Browse |

' Mote:
JPG or PNG format in the abowve list.

To view the project in a webpage, choose either BMF,

| oKk || Ccancel

i -

Slika 60: DebugMode Wink — izvoz HTML

Pri vsakemu izmed izvozov moramo najprej povedati pot, kje in kako se ta datoteka shrani (Slika 60).
Priizvozu v obliko HTML izbiramo Se med formatom v katerem so shranjene prosojnice — slike. Tu se
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namrec vsaka prosojnica shrani kot posamezna slika. Nato pa so zdruzene v spletni strani in sicer ena
pod drugo.

PDF Export Options @

Save as file...

site " Wink\Jzvozi'\P D Firisanje Tock P DF pd Browse

Include Button Images
Fit Page To Image

Choose Paper Size | A4 sheet, 210x 297 mm

Landscape Maode

ok | | Cancel

e

Slika 61: DebugMode Wink — izvoz PDF

Druga oblika, prav tako primerna za tiskanje, je izvoz v PDF. Vsaka prosojnica je tudi prosojnica v
formatu PDF. Ker pdf podpira povezave, vsi gumbi in vse povezave delujejo tako kot pri animaciji —
video vodicu in v izvozu HTML. Imamo tudi razliéne moZnosti velikosti papirja — za pripravo za tiskano
obliko.

Tretji, tudi primeren izvoz za tiskano obliko, pa je najenostavnejsi in sicer izvoz v PostScript. Izvoz
vsebuje samo prosojnice, gumbi in povezave ne delujejo. Za ogled pa potrebujemo orodje, ki odpira
ta format. Eno izmed taksnih orodji je GSview, ki je prosto dostopno.
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5 MoZnosti uporabe

Video vodice pripravljene z orodjem DebugMode Wink oziroma Adobe Captivate lahko uporabljamo
na razliéne nacine. Kot sem ze omenila v razdelku 4.5.1.2, lahko vse pripravljene vodice uporabljamo
tudi v tiskani obliki. A moj namen ni bil priprava tiskanih navodil, ampak video vodicev. Vsak video
vodic je v osnovi preprosta spletna stran, ki vsebuje SWF datoteko. To spletno stran pa lahko sedaj
uporabimo na razliéne nacine. Vsi nacini pa uporabljajo te vodi¢e kot pripomocke za uclenje,
ponavljanje, utrjevanje dolo¢ene snovi ....

5.1 Spletne strani

Ogledali si bomo primer Stirih razliénih spletnih strani. Vsaka izmed teh spletnih strani prikazuje
osnovno gradivo o konstrukciji Talesovega izreka v GeoGebri. Vse spletne strani najdemo tudi na
spletnih straneh (Markovi¢, 2011) pod razdelkom GeoGebra / Primeri uporabe.

Talesov izrek

Talesov izrek je izrek (imenovan v
cast Talesu) v geometriji, ki pravi, da
je obodni kot nad premerom
kroznice pravi; ¢e imamo torej
pomocjo konstrukcije v premer AC neke kroznice in od A in C
GeoGebri. razlicno to¢ko B na njenem obodu, je

%J kot ABC pravi kot.

NALOGA

Dokazi Talesov izrek s

o )

Slika 62: Talesov izrek — osnovna spletna stran

Osnovna spletna stran vsebuje samo vodi¢, ki prikazuje konstrukcijo Talesovega izreka (Slika 62).
Gledalec je osredotocen samo na spremljanje vodica. Po ogledu gledalec odpre orodje GeoGebra in
Zeli ponoviti celoten postopek. Torej vodi¢ uporablja za ucenje. Med tem prehaja med spletno
stranjo, kjer se ta vodi¢ nahaja in GeoGebro. Z malce znanja jezika HTML naredimo naslednjo spletno
stran (Slika 63).
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Slika 63: Talesov izrek — spletna stran Primer 1

Spletna stran je razdeljena na dva dela. Levo imamo video vodi¢, desno pa orodje GeoGebra.
Gledalec lahko sedaj na levi strani spremlja vodi¢, obenem pa na levi strani ponavlja postopek v

GeoGebri.

Druga spletna stran je sestavljena iz vodica in opisa konstrukcije v GeoGebri. Do okna za izvoz opisa
konstrukcije kot spletne strani pridemo preko menija Datoteka, Izvoz kot spletna stran v oknu Opis
konstrukcije, ki ga odpremo v osnovnem meniju Pogled.
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Slika 64: Talesov izrek — spletna stran Primer 2

Zdruzimo vodic in opis konstrukcije (Slika 64). Pri ogledu te spletne strani gledalec ponovno spremlja
vodi¢, vendar ne ponavlja postopka sam. Postopku sledi s konstrukcijskimi koraki. Tukaj je vec
poudarka na razumevanju vodic¢a kot pri prejsnji spletni strani. Tam gledalec namre¢ sam ponavlja
korake, kar pa zahteva vec dela — lahko tudi samo ponavljanja.
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Slika 65: Talesov izrek — spletna stran Primer 3
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Tretja spletna stran je namenjena gledalcu, ki Zeli brez gledanja vodi¢a samostojno konstruirati
postopek, ki dokazuje Talesov izrek (Slika 65). Spletna stran je namrec sestavljena iz opisa
konstrukcije in praznega orodja GeoGebra. Tako gledalec ne sledi ve¢ vodi¢u, ampak si pri
konstrukciji pomaga samo z opisom konstrukcije.

5.2 ReSevanje maturitetnih nalog

Ucenci v srednjih Solah reSujejo maturitetne naloge. Vemo, da ima vsak ucenec razli¢cno znanje.
Dolo¢ene maturitetne naloge lahko ucinkovito reSimo z orodjem Geogebra. Denimo, da med
poukom profesor razlozi postopek reSevanja naloge. Za dolo¢ene ucence je bila njegova demostracija
prehitra, nerazumljiva ... Video vodici so dober pripomocek za prikaz, kako se lotimo takSnega
reSevanja. Najprej predstavimo nalogo, nato pa gledalca peljemo skozi cel postopek do resitve.
Gledalec, v tem primeru uéenec, sam preskoCi razumljive korake in se ustavlja na nerazumljivih. S
pripravo takSnega gradiva vsak ucenec sledi postopku tako, kot je njemu najlazje.

Primeri video vodicev so objavljeni na spletni strani (Markovic, 2011).
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6 Spletne strani, ki imajo povezavo z vsemi gradivi
Spletne strani so objavljene na spletni strani (Markovi¢, 2011). Zajemajo pa naslednje vodice.

- ZaCetnastran
o GeoGebra
= Razlaga ukazov v GeoGebri
e Ukaz Ekstrem
o Ukaz Integral
e Ukaz Nic¢la
e Ukaz Plos¢ina
e Ukaz Zasuk
=  Geometrija
e Osnovne konstrukcije
o Trikotniki
= Konstrukcija poljubnega trikotnika
=  Konstrukcija enakostrani¢nega trikotnika
= Konstrukcija enakokrakega trikotnika
=  Konstrukcija pravokotnega trikotnika
o Konstrukcija kvadrata
o Konstrukcija pravokotnika
o Konstrukcija kroga
o Konstrukcija romboida
e Osnovne tocke trikotnika
o Konstrukcija teZis¢a v trikotniku
o Konstrukcija viSine v trikotniku
o Konstrukcija trikotniku o€rtanega kroga
Veckotniki
o Prikaz notranjih kotov

o Prikaz diagonal
Plasci veckotnikov

o Mnogokotnik
o Piramida
o Valj
e Eulerjeva premica
e Konstrukcija tangente
=  Primeri uporabe
e Talesov lzrek
e Talesov Izrek — primer 1
e Talesov Izrek — primer 2
e Talesov Izrek — primer 3
= Analiza
e Integral
o Osnovno o Riemannovih vsotah
o Doloceniintegral s sledenjem
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o Doloceni integral razlike funkcij f(x) in g(x)
o Doloceni integral in polinom tretje stopnje
o Konstrukcija Riemannovih vsot
Zaporedje

o Konstrukcija zaporedja A

o Konstrukcija zaporedja B

o Konstrukcija zaporedja C

o Konstrukcija zaporedja D

= ReSevanje maturitetnih nalog

o GeoGebra3D

=  Kocka
[ )
[ )
[ )
=  Kvader
[ )
[ )
[ )
"  Prizma
[ )
[ )
[ ]
= Wink

Naloga A
Naloga B
Naloga C
Naloga D
Naloga E

Rotacija kocke z oglis¢em A v (0, 0, 0) v prostoru
Rotacija poljubne kocke v prostoru
Zlaganje mreze kocke

Rotacija kvadra z oglis¢em A v (0, 0, 0) v prostoru
Rotacija poljubnega kvadra v prostoru
Zlaganje mreze kvadra

Konstrukcija

Konstrukcija osnovne prizme

Konstrukcija pove¢ane/pomanjsane prizme
Konstrukcija premaknjene prizme
Konstrukcija rotacije prizme

O O O O

Konstrukcija splo$ne prizme

Ogled

Ogled vrtenja prizme

Ogled spreminjanja oglis¢ prizme

Ogled spreminjanja osnovne dolzZine prizme
Ogled spreminjanja viSine prizme

O O O O

Ogled razliénih transformacij prizme
= PomanjSamo/povecamo prizmo
=  Premik prizme
= Rotacija prizme
Rotacija
o Rotacija okoli osi x
o Rotacija okoli osiy
o Rotacija okoli osi z
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e Priprava orodja Wink
e Priprava orodja GeoGebra
e Zajemanje
e Zakljuéek zajemanja
e Urejanje prosojnic
o Urejanje enotnih lastnosti prosojnic
o Urejanje posamezne prosojnice
= Slika — zaslonska slika

= Kurzor
= Zvok
= Slika
=  Oblike
= Besedilni okvircki
=  Gumbi
e lzvozi
SWF
o HTML
o PDF

o PostScript

Na vseh spletnih straneh, ki vsebujejo videovodic, imamo mozZnost tudi prenosa datoteke wnk. Tako
lahko vodi¢ odpremo z orodjem Wink in ga preuredimo. Spletne strani, ki vsebujejo vodice o
GeoGebri, imajo dodano tudi datoteko .ggb, ki jo lahko odpremo v orodju GeoGebra.
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