
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

MERCATOR - GOOGLE STREET VIEW 

 

 



 

 
NARAVOSLOVJE 

 
Tema Kartografija 

Zasnova Evrope 

Predmeti   

zgodovina, zemljepis, naravoslovje, geodezija 

Stopnja   

   

 

Cilji Dijaki poznajo osnove izdelovanja zemljevidov. 

Vedo, kaj je namen zemljevidov, kaj predstavljajo in 
kako se nariše zemljevid. 

Dijaki izboljšajo zmožnost razmišljanja o zasnovi 

Evrope in znajo priti do določenih zaključkov 

Kompetence Projicirajo Zemljino površino na načrte in karte s 

pomočjo Mercatorjeve projekcije. 

Razmišljajo o tem, pridejo do lastnih zaključkov. 

Trajanje 45 minut 

Viri/ pripomočki  karte/ zemljevidi Evrope iz različnih časovnih 

obdobij 

moderni atlas 

računalnik – splet – knjižnica  

 

  

  



 

 
 

INTRODUCTION UVOD 
 

 

Kdo je bil Mercator? 

Gerardus Mercator se je rodil na Flamskem leta 1512 in je 

študiral zemljepis, geometrijo in astronomijo. Po poročanju 

zgodovinarjev je bil odličen kartograf, saj je avtor 

pomembnih študij, ki so vodile k izpopolnjenim in zelo 

uporabnim zemljevidom neprecenljive vrednosti. 

 

 

 
 

 

  



 

 

 

PROJEKCIJA ZEMELJSKE POVRŠINE NA RAVNINO 
 

Zemlja kot nebesno in geometrijsko telo 
 

Fizična površina Zemlje kot nebesnega telesa je po večini pokrita s svetovnimi morji in kopnim, ki se 

dviguje do različnih nadmorskih višin. Kot  telo je nepravilne oblike in nima matematične osnove, 

zato jo v okviru geodezije, navigacije in kartografije upoštevamo kot rotacijski elipsoid ali kroglo (slika 

1). To sta geometrijski telesi, za kateri veljajo matematični zakoni in odnosi, ki omogočajo računsko 

reševanje vseh geodetskih, kartografskih in navigacijskih problemov. 

 

 

Slika 1: Zemlja kot geoid, rotacijski elipsoid in krogla  

 

Rotacijski elipsoid, ki posnema obliko Zemlje, nastane tako, da elipso zavrtimo okrog njene krajše 

osi, za katero predpostavljamo, da sovpada z dejansko osjo Zemlje (slika 2). 

 

Dimenzije elipsoida, ki bi se najbolje približal obliki Zemlje, so že v 19. stoletju računali številni 

strokovnjaki. Pri izračunih se razlikuje predvsem sploščenost elipsoida (dolžina navpične osi). 

 

a – velika polos meridianske elipse,  

c –  mala polos (slika 2). 

 

 

Slika 2: Elipsoid z označenimi osmi 

Površina Zemlje 
Elipsa(elipsoid)

(elipsoid) 

Krog (krogla) 



 

 

V državah srednje Evrope se je kot najbolj uporaben (najboljši približek Zemlji) izkazal Besselov 

elipsoid, ki so ga na tem območju uporabljali od sredine 19. stoletja do začetka 21. stoletja.  

 

V državah izven tega področja so uporabljali elipsoide, ki so bili najprimernejši za njihova območja 

površine Zemlje. To je seveda onemogočalo povezljivost geodetskih mrež in kart različnih držav. 

 

Šele sodobna satelitska geodetska merjenja so omogočila izračun in določitev tako imenovanega 

globalnega rotacijskega elipsoida, s katerim je dejanska površina najbolje prikazana. Rotacijski 

elipsoid, ki se uporablja, ima oznako WGS84 (World Geodetic System 1984).  

 

Zgodovinski razvoj približnih prikazov Zemlje 
 
Najstarejši znani zemljevid izvira iz Babilonije. Je na glineni tablici, ki prikazuje dve gorovji, med 

njima pa reko, najverjetneje Evfrat. Starost tablice ni natančno znana, strokovnjaki pa jo umeščajo 

med 2400 in 2200 let pr. n. št. 

 

 

 

V antični Grčiji so v 6. st. pr. n. št. razvili načine za prikaz površine Zemlje s pomočjo naravoslovja, 

filozofije, matematike in lepih umetnosti. 

 

 

  



 

 

 

Do 6. stoletja pr. n. št. so menili, da ima Zemlja obliko plošče, ki je obkrožena z oceani. V 5. do 4. 

stoletju pr. n. št. so v večini sprejeli, da je Zemlja okrogla, kar so potrdili z opazovanji odhajajočih 

ladij na horizontu in senco Zemlje na Luni v času njenega mrka. Izračunali so tudi polmer zemeljske 

krogle.  

 

Stari Grki so zasnovali pojmovanje sferičnosti Zemlje, tečajev, ekvatorja in povratnikov; 

idealizacijo prvih sistemov projekcije in koncept zemljepisne dolžine in širine. 

Eno najbolj znanih imen v antiki je bilo Klavdij Ptolemaj. Živel je v 2. st. n. št. in je bil astronom, 

geograf in kartograf. V svojem delu z naslovom “Zemljepisna navodila” (Geographiké 

hyphégesis), ki so ga evropski učenjaki spoznali šele leta 1405, ko je bilo prevedeno v latinščino, 

je postavil temelje geografiji, matematiki in kartografiji. 

 

 

 

V srednjem veku so na zemljevide gledali ne le kot na pripomoček za označevanje položaja, 

temveč tudi kot oblike kulturnega izražanja. 

Kljub številnim astronomskim ter geodetskim opazovanjem in meritvam v srednjem veku sta šele v 

17. stoletju fizika Newton in Huygens dokazala, da ima Zemlja obliko elipsoida. V 19. stoletju je 

Gauss na novo definiral obliko Zemlje in jasno razlikoval med fizično površino planeta, geoidom kot 

fizikalno definirano obliko na podlagi morske gladine in elipsoidom kot referenčnim (približnim) 

modelom zemeljske površine. 

 

Dandanes ima kartografija ogromno tehnoloških pripomočkov, ki omogočajo dostopnost in lahko 

dosegljivost vsebin, ki jih predstavljajo zemljevidi. 

 

 Digitalna kartografija, geoprocesiranje, daljinsko zaznavanje ipd. 

 Programska oprema in strani, kot so: Google Earth, Google Maps, Wikimapia, ArcGIS Online in 

druge. 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

Kartografska projekcija (Mercator - Gauß-Krüger – UTM)  

Natančna določitev položaja, oblike in velikosti nekega objekta na zemeljski površini je mogoča na 

podlagi uporabljene kartografske projekcije (načina preslikave na ravnino). 

 

Dejstvo je, da preslikava zemeljske površine na ravnino (ne glede na to, ali gre za njeno zamenjavo 

z rotacijskim elipsoidom ali kroglo) ni mogoča brez deformacij (geodetski  načrt ali karta bosta tako 

vedno pomanjšan prikaz dela zemeljske površine, ki je deformiran). Seveda uporabljamo projekcije, 

pri katerih so te deformacije tako majhne, da jih lahko zanemarimo (slika 3). 

 

 
Slika 3: Dotikalne projekcije (projekcijska ravnina se dotika zemeljske površine) 

 

Mercatorjevo projekcijo je konstruiral in jo prvič uporabil leta 1569 belgijski astronom, zemljemerec 

in kartograf Gerardus Mercator (Gerard de Cremere). To je valjčna (cilindrična) projekcija, pri 

kateri poldnevniki in vzporedniki postanejo ravne črte in se sekajo pod pravim kotom. 

Mercatorjeva kartografska projekcija je konformna (ohranja pravo vrednost kotov na rotacijskem 

elipsoidu tudi pri projekciji v ravnino) in prečna ali cilindrična (rotacijski elipsoid projiciramo na prečno 

postavljene plašče valja – cilindra).  

 

  

Naloga 1 

 
Kaj moramo upoštevati pri izdelavi zemljevida? 

 

 



 

 

 

Slika na levi spodaj prikazuje navadno cilindrično projekcijo, ki očitno ni konformna. Slika na desni 

pa predstavlja Mercatorjevo, konformno projekcijo. 

 

To omogoča navigatorjem, da zarisujejo smer plovbe kot ravno črto.  

 

Na obeh slikah vidimo, da se razdalja med dvema zaporednima vzporednikoma povečuje v smeri 

tečajev. 

 

Ta projekcija ni točna v razdaljah. 

 

 

        

Mercatorjeva projekcija tudi pretirava z velikostjo površin, ki se nahajajo daleč od ekvatorja, kar 

vidimo na spodnjih slikah. 

 

Z modro barvo je obarvana Grenlandija, z rdečo pa Afrika.  

Na Mercatorjevih zemljevidih sta približno enako veliki, čeprav je v resnici Grenlandija veliko 

manjša od Afrike. 

 

  

Veliko držav je za državne izmere izbralo Mercatorjevo projekcijo. 

 

  



 

 

 

Gauss-Krügerjeva projekcija je transverzalna Mercatorjeva projekcija na Besselov elipsoid.   

 

Gauss-Krügerjeva projekcija razdeli površino elipsoida na tako imenovane meridianske cone, široke 

3º (slika 5). Meridianske cone potekajo od južnega do severnega zemeljskega pola in jih začnemo 

šteti pri izhodiščnem meridianu skozi Greenwich. Srednji (dotikalni) meridian Gauss-Krügerjeve 

cone se preslika v pravi velikosti, njegova smer pa je smer osi x koordinatnega sistema.  

 

V tej projekciji pa se pojavijo deformacije dolžin. Te se večajo z oddaljenostjo od srednjega 

meridiana (osi x). 

 

 

Slika 5: Meridianska cona 

 

UTM-projekcija (univerzalna transverzalna Mercatorjeva projekcija) je zelo podobna Gauss-

Krügerjevi projekciji. Temeljna razlika je, da je njen referenčni rotacijski elipsoid Hayford (oznaka 

WGS84  ne Besselov kot pri Gauss-Krügerjevi projekciji). Njegova meridianska cona je široka 

6°. 

UTM-projekcija se ne uporablja na polih Zemljinega elipsoida, ker so tam meridianske cone preozke. 

 

Pomen UTM-projekcije je njegova univerzalna uporaba po vsej zemeljski obli. 

 

  



 

 

 

 

 

 

Naloga 2 

 
Uporabi tri zgodovinske zemljevide iz različnih časovnih obdobij. 

Kako je predstavljena vaša država? Ali je predstavitev pravilna? 

 

 

 

 

 

 

 

Zakaj je videti takšna? 

 

 

 

 

 

 

 Kako je predstavljena Evropa? Kakšne so razlike v primerjavi s sodobnim zemljevidom? 



 

 

 

 

 

 

  

 
 

TEHNOLOGIJA  
 
Radi bi določili smer kompasa z uporabo modern tehnologije, kot je to mogoče z 
Mercatorjevimi zemljevidi. Ta učna ura iz tehnologije vam bo pomagala pri tem. 
 
 

Tema Računanje razdalje med dvema koordinatama in 
kotom do azimuta 
 

Predmeti računalništvo, matematika, zemljepis 
 

Stopnja   

Cilji Znajo programirati z App inventorjem 

 

Kompetence Dijaki se naučijo ustvarjati aplikacijo z uporabo App 

inventorja. 

Razumejo aplikacijo s pomočjo predhodnega znanja 

matematike. 

Pridobijo podatke s spleta. 

Uporabljajo koordinate. 

Trajanje 150 minut v razredu 

 

Viri/ pripomočki  mobilni telefon android 

aplikacija MIT AI2 Companion (lahko ga dobijo v 

Trgovini Play) 

brezžično omrežje (Wifi) 

Gmailov elektronski račun 

računalnik z internetno povezavo 



 

UVOD 
 

Kaj je MIT App Inventor?  

MIT App Inventor je napreden in ustvarjalen uvod v programiranje ter ustvarjanje aplikacij, ki 
preoblikuje kompleksni jezik besedilnega kodiranja v vizualne bloke “povleci-in-spusti”. 

Preprosti grafični vmesnik omogoča celo neizkušenemu novincu, da lahko ustvari osnovne, 
popolnoma funkcionalne aplikacije v eni uri ali manj. 

Zgodovina 

Mark Friedman iz podjetja Google in profesor Hal Abelson z inštituta MIT sta skupaj razvijala App 
inventor, ko je bil Hal Abelson na študijskem dopustu pri Googlu leta 2009. V začetku so sodelovali 
še Googlovi inženirji Sharon Perl, Liz Looney in Ellen Spertus. App Inventor deluje kot spletna 
storitev, ki jo izvaja osebje v MIT’s Center for Mobile Learning – kjer sodelujeta MIT’s Computer 
Science and Artificial Intelligence Laboratory (CSAIL) in MIT Media Lab. 

Nastavitev App Inventorja 

Za pridobitev dostopa do ai2.appinventor.mit.edu potrebuješ Gmailov elektronski račun. 

Nastavi si App Inventor in aplikacije lahko začneš graditi v samo nekaj minutah. Uporabi Chrome ali 

Firefox, saj aplikacija ne podpira Internet Explorerja. Urejevalnik oblikovalca in blokov v celoti 

zaženeš v brskalniku. Če želiš med izdelavo videti aplikacijo na sami napravi (»Testiranje v živo«), 

sledi spodnjim korakom. 

 

Imaš tri možnosti za nastavitev preizkusa v živo med izdelavo aplikacij. 

ü Če uporabljaš napravo Android in imaš brezžično internetno povezavo, lahko začneš 
graditi aplikacije, ne da bi prenesel katero koli programsko opremo v računalnik. V napravo 
boš moral namestiti App Inventor Companion App (prenesi MIT AI2 Companion iz Trgovine 
Play). 

ü Če uporabljaš napravo Android in nimaš brezžične internetne povezave, boš moral v 
računalnik namestiti programsko opremo, da se boš lahko povezal z napravo Android prek 
USB ključa. 

ü Če nimaš naprave Android, boš moral v računalnik namestiti programsko opremo, da boš 
lahko uporabljal zaslonski Android emulator. 

 

 

 

 

  



 

 

Nastavitev aplikacije 

Obišči stran:  ai2.appinventor.mit.edu 
Prijavi se z računom Gmail. 
 
Iz menuja Projects izberi Start new project (začni nov project). 

 
Poimenuj svoj projekt (dovoljeni znaki: angleška abeceda in podčrtaj, brez presledkov) 

Ta projekt imenuj Distance_Calculator (kalkulator razdalje). 

 

Če si upošteval navodila, boš zagledal naslednji zaslon. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Naloga 1 

 

Palette (Paleta): 

poišči svoje 

komponente in jih 

povleci v Viewer, da 

jih dodaš v svojo 

aplikacijo. 

Viewer 

(Pregledovalnik): 

povleci 

komponente iz 

Palette, da vidiš, 

kako bo videti 

aplikacija. 

Components 

(Komponente): 

prikažejo se vse 

komponente, ki si jih 

povlekel  iz Palette v 

Viewer. 

Properties 

(Lastnosti): Izberi 

komponento na 

seznamu sestavnih 

delov, da spremeniš 

njene lastnosti 

(velikost, barva,...) 



 

 

 

Nastavitev uporabniškega vmesnika 

Če želiš ustvariti aplikacijo, ki izračuna razdaljo v kilometrih med dvema koordinatama in prikaže 

kot azimuta, moraš slediti naslednjim korakom. Končna postavitev zaslona bo takšna: 

 

Slika 1 

   

Nastavitev zaslona komponent 

Preveri, ali si kliknil gumb Designer. 

Prenesi sliko lokacijske oznake z interneta in jo shrani v računalnik. 

Za komponente Screen1 vstavi naslednje lastnosti: 

 

  

Naloga 2 

 

1.Horizontalarrangement 

3.Horizontalarrangement 

4.Horizontalarrangement 

5.Horizontalarrangement 

6.Horizontalarrangement 

7.Horizontalarrangement 

2.Horizontalarrangement 

2.Button 

1.Button 

Label 

Label 

Label 

TextBox 

Button 



 

 

 

   
hǇƻƳōŀΥ мΥ bŀƭƻȌƛ ǎƭƛƪƻΣ ƪƛ ǎƛ Ƨƻ ǇǊŜƴŜǎŜƭ 

V pregledovalniku (Viewer) povleci 6 horizontalnih ureditev (HorizontalArrangements), 2 gumba (Buttons) in 

lokator (LocationSensor) (kot je prikazano na sliki). 

 

 

AppName Location 

BackgroundColor LightGray 

Icon Upload the  picture you have 
downloaded1 

Title Distance Calculator 



 

 

  

 

 

Če želiš komponento preimenovati, klikni gumb Preimenuj (Rename) in vnesi novo ime. 

 

 

  



 

Za vsako komponento vstavi naslednje lastnosti (Properties): 

1. HorizontalArrangement 

Palette Component Name Properties 

Layout HorizontalArrangement lat1Arrangement BackgroundColor: 
none 
Height: Automatic 
Width: Fill parent 

Drag in  the Lat1Arrangement  

UserInterface label latitude FontSize:20 
Height: Automatic 
Width: 140 
Text:  Latitude: 

UserInterface label lat FontSize:20 
Height: Automatic 
Width: 140 
BackgroundColor: 
white 

2.HorizontalArrangement 

Palette Component Name Properties 

Layout HorizontalArrangement longArrangement BackgroundColor: 
none 
Height: Automatic 
Width: Fill parent 

Drag in the longArrangement  

UserInterface label longitude FontSize:20 
Height: Automatic 
Width: 140 
Text:  Longitude: 

UserInterface label lon FontSize:20 
Height: Automatic 
Width: 140 
BackgroundColor: 
white 

 

Izbira višine (Height)/ širine (Width): “Samodejno” (“Automatic”) pomeni, da je velikost 

vizitke (label) prilagojena vsebini. Pri višini / širini: »Fill parent« pomeni, da zasede ves 

razpoložljivi prostor. 

Preimenuj gumb Button1 v getlocation. 

 

 



 

Za prvi gumb vstavi naslednje lastnosti (Properties). 

Palette Component Name Properties 

UserInterface Button getlocation BackgroundColor: 
Gray  
Text:  Get location 
Height: Automatic 
Width: Fill parent 
FontSize:20 

3.HorizontalArrangement 

Palette Component Name Properties 

Layout HorizontalArrangement lat2Arrangement BackgroundColor: 
none 
Height: Automatic 
Width: Fill parent 

Inside the Lat2Arrangement drag 

UserInterface label latitude2 FontSize:20 
Height: Automatic 
Width: 140 
Text:  Latitude2: 

UserInterface TextBox lat2TextBox default 

4. HorizontalArrangement 

Palette Component Name Properties 

Layout HorizontalArrangement long2Arrangement BackgroundColor: 
none 
Height: Automatic 
Width: Fill parent 

Inside the long2Arrangement drag 

UserInterface label longitude2 FontSize:20 
Height: Automatic 
Width: 140 
Text:  Longitude2: 

UserInterface TextBox lon2TextBox default 

 

 

 

Labels so komponente, ki se uporabljajo za prikaz besedila. 

Label prikaže besedilo, ki ga posebej določi komponenta Lastnost besedila (Text 
property). 

Druge lastnosti, ki jih je mogoče nastaviti v Oblikovalcu ali Urejevalniku blokov (Designer 
or Blocks Editor), nadzorujejo videz in postavitev besedila. 

 
Uporabniki vnesejo besedilo v komponento z besedilnim poljem (text box component). Začetna ali 
uporabniško vnešena besedilna vrednost v komponenti besedilnega polja je v lastnosti besedila 
(Text property). Če je besedilo prazno, lahko uporabiš lastnost Namig (Hint), da uporabniku 
predlagaš, kaj naj natipka. 
  



 

Vstavi naslednje lastnosti za drugi gumb (Button). 

Palette Component Name Properties 

UserInterface 
 

Button calculate BackgroundColor: 
Gray 
Text:  Calculate 
distance  
Height: Automatic 
Width: Fill parent 
FontSize:20 

5. HorizontalArrangement 

Palette Component Name Properties 

Layout HorizontalArrangement kmArrangement BackgroundColor: 
none 
Height: Automatic 
Width: Fill parent 

Inside the kmArrangement drag 

UserInterface label distance FontSize:20 
Height: Automatic 
Width: Automatic 
Text: 0 

UserInterface label km FontSize:20 
Height: Automatic 
Width: Automatic 
Text: km 

6. HorizontalArrangement 

Palette Component Name Properties 

Layout HorizontalArrangement angleArrangement BackgroundColor: 
none 
Height: Automatic 
Width: Fill parent 

Inside the angleArrangement drag 

UserInterface label angle FontSize:20 
Height: Automatic 
Width: Automatic 
Text: 0 

UserInterface label degrees FontSize:20 
Height: Automatic 
Width: Automatic 
Text: degrees 

 

Dodaj še drugo horizontalno ureditev (HorizontalArrangement), da vstaviš sliko 

kompasa. Prenesi sliko kompasa, ki vsebuje stopinje. S klikom na sliko se odpre drugi 

zaslon s kompasom, ki se vrti in označuje sever. Funkcijo kompas (Compass) v 

telefonih in tabličnih računalnikih omogoča senzor, imenovan magnetometer, ki se 

uporablja za merjenje moči in smeri magnetnih polj. Z analizo Zemljinega magnetnega polja senzor 

omogoča telefonu, da določi svojo usmerjenost. Večina naprav/telefonov Android ima 

magnetometer. 

 

 



 

7. HorizontalArrangement 

Palette Component Name Properties 

Layout HorizontalArrangement compassArrangement Height: Automatic 
Width: Fill parent 

Inside the compassArrangement drag 

UserInterface label click FontSize:14 
Height: Fill parent 
Width: 120 
Text: Click on the 
icon to see the 
compass2. 

UserInterface Button compass Height: 80 
Width: 80 
Image: name of 
downloaded picture 

Opomba 2: Klikni na ikono, da se pojavi kompas. 

Zadnja komponenta je LocationSensor. 

Palette Component Name Properties 

Sensors LocationSensors Locationsensor1 Default  

 

 Objekt senzorja lokacije (location sensor object) se uporablja za komunikacijo s 

sprejemnikom globalnega sistema pozicioniranja (GPS) v telefonu/ tabličnem 

računalniku. Ko senzor lokacije (locator) komunicira z vgrajenim sprejemnikom GPS, 

lahko GPS določi lokacijo naprave. Senzor lahko deluje tudi z lokacijskimi storitvami za 

omrežje/ brezžično omrežja WiFi. Iskanje lokacije z uporabo omrežja uporablja zelo različne tehnike 

za določitev lokacije. Lokacija pomeni trenutno zemljepisno dolžino in širino naprave ali pa 

uporabnikov naslov. Po vseh teh korakih je končna različica pregledovalnika za Screen1 naslednja: 

 

 

 



 

Dodaj nov zaslon. 

 

Vstavi naslednje komponente (Components).  

Opomba 3: naloži sliko kompasa 

 

Animirani objekt (‘Sprite’) lahko postaviš na ozadje (Canvas), kjer se lahko odziva, če se 

ga dotikaš ali ga povlečeš. Lahko tudi sodeluje z drugimi spriti, se odziva nanje in na rob 

ozadja, ter se premika glede na njegove lastnosti. Videz sprita je določen v lastnosti slik 

(Picture property). 

Komponenta slike prikaže sliko. Sam lahko določiš sliko za prikaz in videz slike v 

oblikovalcu (Designer) ali v urejevalniku blokov (Blocks Editor). 

 

Takšna bo postavitev za drugi zaslon. 

 

 

 

Palette Component Name Properties 

Drawing and 
Animation 

Canvas Canvas1 BackgroundColor: White 
Height: Fill parent 
Width: Fill parent 

UserInterface Button backButton BackgroundColor: Gray 
Text:  back 
Height: Automatic 
Width: Automatic 

In the Canvas drag an imagesprite 

Drawing and 
Animation 

ImageSprite compass Picture: Upload the 
picture of a compass3 

Height: 300 
Width: 300 

    

Sensors OrientationSensor OrientationSensor1 Enabled 



 

 

Programiranje App Inventorja 

Pojdi na meni Blocks.  

 

Klikni na LocationSensor1 v segmentu Block in povleci blok v Viewer. 

 

Določi, od kod naj pridobi koordinate. 

 

 

 

 

Naloga 3 

 

 

 



 

Enako naredi za komponento “lon”. Preloži bloke v kontrolni blok. 

 

Klikni na  , da se  odpre meni, v katerem izbereš blok "get latitude". 

 

Dobiš naslednje: 

 

 

 

 

Za programiranje gumba “get location” klikni na komponento getlocation in povleci blok v Viewer. 

 

 

 

 

 

 

 



 

Izberi komponento LocationSensor1 in povleci blok v Viewer. 

 

 

Pojdi na Blocks, Built-in, Logic, in izberi blok "true". 

 

 

Rezultat je: 

 

Zdaj boš moral določiti spremenljivke, da bi lahko preračunal razdaljo. 

Globalna spremenljivka (global variable) je spremenljivka, do katere lahko dostopaš 

v več območjih. To pomeni, da jo lahko uporabiš, kjerkoli v programu se nahajaš; 

lahko uporabiš njeno trenutno vrednost, ali pa jo spremeniš. Globalne spremenljivke 

ustvarjaš tako, da uporabiš blok “initialize global name to”, ki ga najdeš v predalu 

Variables drawer. 

 

 

 

 



 

Poimenovanje izvedeš, kot je prikazano na sliki. 

 

Klikni in vstavi ime.  

Določiti moraš dve proceduri (procedures), eno za preračunavanje razdalje, drugo pa za naslov 

(heading). 

Procedure je sekvenca/ niz blokov oziroma koda, ki jo shraniš pod imenom, ki je ime 
tvojega procedurnega bloka (procedure block). Namesto sestavljanja dolgih sekvenc 
blokov lahko ustvariš proceduro in pokličeš ta procedurni blok, kadar želiš zagnati 
sekvenco blokov. V računalništvu postopek imenujemo tudi funkcija ali metoda. 

Ko določaš nov niz postopkov, App Inventor zanj avtomatično izbere popolnoma 
novo ime. Če ga želiš spremeniti, lahko klikneš nanj in vtipkaš novo. Ime 
postopka v aplikaciji mora biti izvirno. App Inventor ti ne bo dovolil, da bi dvema 

procedurama v isti aplikaciji dal enako ime. Med izgradnjo aplikacije lahko procedure kadarkoli 
preimenuješ, tako da spremeniš label v bloku. App Inventor bo avtomatično preimenoval s tem 
povezane bloke, da se bodo ujemali z novim imenom. 

 

Ko ustvariš proceduro, App Inventor avtomatično ustvari call block in ga 
umesti v predal My Definitions. Call block uporabiš, kadar želiš priklicati 
proceduro. 

  

Določiti moraš tudi proceduro razdalja “distance”. V built-in Blocks izberi Procedures in povleci 

drugi blok v Viewer.  

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

   

 

 

 

Ustvari novo proceduro “angle” (kot) na enak način, kot si ustvaril “distance” (razdalja). 

Sestavi potrebne bloke, da dobiš naslednji rezultat. 

  

 



 

 

 

 

 

Poveži bloke, da boš lahko programiral gumb "calculate" (preračunaj). 

 

 

  

 

 



 

 

S klikom na sliko kompasa se bo odprl drugi zaslon, na katerem se bo pokazal kompas, ki si ga 

predhodno prenesel. Sestavi bloke, kot je vidno na sliki. 

 

 

 

 

 

 

 

Pojdi na drugi zaslon in dodaj bloke. 

 

Uporabi, kar si se naučil doslej, in sestavi bloke. 

 

Če se želiš vrniti na prvi zaslon, klikni gumb "Back" (nazaj).

 

 

 

 



 

 

Klikni na meni Connect (poveži) in izberi AI Companion. 
 

 

Na zaslonu boš zagledal naslednjo sliko: 

 

Pojdi na aplikacijo MIT AI2 companion, ki si jo naložil na telefon, jo odpri in klikni na Scan QR 

code. 

Če si sledil navodilom, boš zagledal aplikacijo na zaslonu telefona. 

Če si želiš aplikacijo namestiti na telefon, pojdi na Menu Build in izberi prvo opcijo. 
 

 
 
 
 
 
 

Veliko zabave!!!!!! 
 

 

  

Naloga 4 

 



 

 

  

INŽENIRSTVO 
 

V tem delu bomo oblikovali in izdelali merilno napravo za merjenje kotov. V 
Mercatorjevih časih so mornarji uporabljali podobne naprave za določanje položaja 
plovila. 

 

Tema  
Oblikovanje in izdelava orodja za merjenje kotov 

Predmeti  matematika, inženirstvo, računalništvo 

Stopnja 

   

Nalogi 1-2 :      

Naloge 3-4-5     

Cilji Dijaki spoznajo, kako so v preteklosti merili kote in 

razdalje. 

Izboljšajo star merilni instrument z moderno 

tehnologijo. 

Kompetence Nalogi 1-2: matematična znanja - računalništvo 

Naloge 3-4-5: oblikovanje merilnih inštrumentov 

(tehnologija in inženirstvo) 

 

Trajanje Nalogi 1-2: 50 minut 

Naloge 3-4-5:  2 do 6 x 50 minut, odvisno od 

pripomočkov, ki so jih  so pripravili učitelj ali dijaki 

 

Viri/ pripomočki Nalogi 1-2: računalo, računalnik z internetno 

povezavo 

Naloge 3-4-5: računalo, oblikovalska programska 

oprema, tiskalnik, papir, material za izdelavo 

(odvisno od lastnih zamisli dijakov),… 

 



 

 

UVOD 
 

Od vseh kotov v prostoru merimo horizontalne (kraki kotov ležijo v horizontalni ravnini) in vertikalne 

kote (kraki kotov ležijo v vertikalni ravnini). 

Pri vertikalnih kotih je lahko en krak kota v horizontalni ravnini – to so vertikalni ali višinski koti. Če 

je en krak kota v vertikalni smeri, pa so to zenitni koti ali zenitne razdalje. 

 

α – vertikalni kot, ZA – zenitna razdalja, θ – horizontalni kot 

Slika 13: Koti v tridimenzionalnem prostoru 

 

Horizontalni koti imajo vrednosti od 0° do 360° in naraščajo v smeri urinega kazalca. 

 

Vertikalni ali višinski koti imajo lahko vrednosti od 0° do 90° – takrat jim pravimo elevacijski – ali od 

0° do – 90°, ko jih imenujemo depresijski (imajo vedno negativne vrednosti). 

 

Zenitni koti ali zenitne razdalje imajo vrednosti od 0° do 180°. Zenitni in vertikalni kot za isto smer 

sta vedno komplementarna, njuna vsota je enaka 90°. (slika 14). 

 

 
 

Slika 14: Vertikalni in zenitni koti 

  



 

MERJENJE KOTOV 

 

Teodoliti 
 

Kote merimo s teodoliti. Teodolit je osnovni, najpomembnejši geodetski instrument. Z njim merimo 

horizontalne in vertikalne kote, lahko pa merimo tudi razdalje (v kombinaciji z razdaljemerom). (slika 

15). 

 

Glede na natančnost merjenja kotov poznamo: 

 

- natančne ali tako imenovane sekundne teodolite (z njimi merimo kote z natančnostjo 2’’, 1’’ 

ali manj) in 

 

- navadne teodolite (natančnost merjenja kotov je 0,1 minute ali več).  

 

Natančnost merjenja je odvisna od povečave in jasnosti daljnogleda, občutljivosti libel in od 

sestavnih delov, s katerimi odčitamo najmanjši del kotne razdelbe. 

 

Druga delitev teodolitov je na podlagi njihovih kotnih razdelb in pripomočkov za odčitavanje kotnih 

vrednosti. Na ta način delimo teodolite na: 

 

- optične ali analogne (s kotnih razdelb odčitavamo z mikroskopom), 

 

- elektronske ali digitalne (kotne razdelbe omogočajo elektronsko odčitavanje kotnih 

vrednosti). 

 

 
Slika 15: Levo – teodolit, kakršnega so uporabljali nekoč; desno – sodobni teodolit 

 

  



 

 

Pred iznajdbo teodolitov so kote merili s preprostejšima pripomočkoma, s katerima niso mogli 

doseči točnosti nekaj minut ali sekund, ampak kvečjemu stopinj. Ta pripomočka sta bila Jakobov 

križ in kvadrant. 

Jakobov križ 

 
Francoz Lewi Ben Garson je v začetku 14. stoletja sestavil nov merilni inštrument, imenovan križna 

letev ali Jakobov križ. To je bila dolga, na razdelke razdeljena letev s krajšim, pravokotno 

nasajenim merilnim drsnikom. Pri merjenju z njim je bilo treba uravnavati križ tako dolgo, da je bil 

horizont viden prek spodnjega konca, opazovano nebesno telo pa čez zgornji konec križa. Jakobov 

križ so zemljemerci s pridom uporabljali pri terenskih meritvah še dolgo v 17. stoletje, predvsem 

tam, kamor nove iznajdbe merilnih inštrumentov niso tako kmalu prodrle. 

    
 

Kvadrant 
 

Kvadrant je četrtinski segment krožnega astrolaba. Del kroga s pomično vizirno letvijo omogoča 

merjenje navpičnih in vodoravnih kotov. Kvadrant je potrebno umeriti v stabilen položaj tako, da 

grezilo kaže naravnost navzdol. Na kvadrantu je ravnilo z ukrivljenim robom. Najprej so ga uporabljali 

za merjenje kotne razdalje dveh nebesnih teles oziroma dveh zemeljskih točk - torej je njegova 

uporaba postopoma prešla iz astronomske v zemljemersko. Uporabljali so ga še celo 18. stoletje. 

 

 



 

 

 

INŽENIRSTVOV MERCATORJEVIH ČASIH 
 

Naloga 
Izdelaj lastne merilne instrumente, da določiš višino določene 

točke na tvoji šoli. 

 

Predstavljaj si, da živiš v Mercatorjevih časih. 

* Oblikuj in izdelaj mehanski merilni instrument, 

    da boš lahko izmeril navpični kot 

* Za merjenje vodoravne razdalje uporabi kos vrvi. 

 

Za dijake je izdelava teodolita pretežka. Primerna alternativa je kvadrant, naprava, ki so jo uporabljali 

v Mercatorjevih časih, ali pa Jakobov križ. 

Uporabi oblikovalsko programsko opremo za oblikovanje kvadranta oz. Jakobovega križa. Ne 

pozabi, da: 

* lahko uporabiš samo material, ki je bil na voljo v Mercatorjevih dneh: les, vrv, žeblje,… 

* mora biti naprava prenosna, zato naj ne bo prevelika in pretežka. 

* mora naprava prikazati število stopinj. 

* mora naprava pokazati natančen odčitek kota v vseh pogojih, tudi takrat, ko si na pobočju. 

* moraš upoštevati "proizvodne zmogljivosti" svoje šole. Ne načrtuj nečesa, česar ni mogoče 

zgraditi na tvoji šoli. 

 

 

 

Naloga 1: Izdelava naprave za merjenje kotov 

Napiši priročnik, ki opisuje, kako je naprava sestavljena. 

Natisni oblikovno zasnovo naprave in njenih sestavnih delov, po možnosti v 2D in 3D. 

Sestavi oz. izdelaj napravo.                              

 

                      



 

 

 

Dijakom bi izdelava števca prevoženih kilometrov vzela preveč časa. 

In ne pozabi: predstavljaj si, da živiš v času Mercatorja. 

 

 

 

 

Na terenu označi položaj - S in z uporabo izdelane naprave za merjenje kotov izmeri navpični kot α proti  

vrhu predmeta - točka T (zgradba, drevo). 

 

Z merilnikom razdalje (ali koraki) izmeri razdaljo od točke S do predmeta T'. 

 

Izračunaj višino predmeta. 

 

Določi dodatno točko A in z merilnim trakom izmeri razdaljo d1 od S do A. 

 

S kotno merilno napravo (kotomerom) izmeri vodoravni kot α1 in α2 v točkah S in A v trikotniku SAT. 

 

Izračunaj dolžino d med točkama S in T ' z uporabo sinusnega izreka. 

 

Izračunaj višino predmeta. 

 

Oceni točnost dobljenega rezultata. 

  

Naloga 2 - Oblikovanje merilnika razdalje 

Opiši, kako boš meril vodoravno razdaljo. 

                               

 

                      

Naloga 3 – Merjenje z napravo, ki si jo izdelal 



 

 

 

 

 

  

 

 



 

 

 

 

  

MATEMATIKA 
 
Pri tej učni uri uporabljamo sonce in čas, da izračunamo svoj lastni položaj, z drugimi besedami, 
našo zemljepisno širino in dolžino. 

 

Tema Računanje zemljepisne dolžine in širine svojega 
položaja 

Predmeti matematika, zemljepis 

Stopnja   
 

Cilji Dijaki se naučijo izračunati zemljepisno širino in 

dolžino svojega položaja na osnovi meritev ter 

opazovanja sonca in njegove sence. 

Kompetence Znajo opazovati naravni pojav. 

Uporabljajo matematična znanja za razumevanje le-

tega. 

Uporabljajo izraze iz zemljepisa. 

Trajanje 100 minut dela v razredu 

 

Viri/ pripomočki  palica z dolžino 1 meter 

3 metri vrvi 

velik žebelj 

meter 

računalo 

računalnik z internetno povezavo 



 

DOLOČANJE VAŠEGA POLOŽAJA NA ZEMLJI 
 

Vzporedniki in poldnevniki 
 

Globus je razdeljen na več krogov, vzporednih z ekvatorjem, ki se zato imenujejo vzporedniki. 

Ekvator sam je postavljen na 0° severno ali južno. Od ekvatorja si v smeri obeh polov 

predstavljamo vzporedne kroge proti severu 90° S in proti jugu 90° J.  

Obstaja še drugačna razdelitev krogov na zemeljski obli, in sicer so to krogi, ki se sekajo na 

severnem in južnem tečaju: poldnevniki. Ničelni meridian (0°) poteka skozi angleško vas 

Greenwich. Od tod vodijo poldnevniki 180 stopinj vzhodno in zahodno. 

 

 

 

Z matematičnega vidika to pomeni, da naš položaj na planetu predstavljata dva kota: kot 

zemljepisne širine in kot zemljepisne dolžine. Za položaj P je α  kot zemljepisne dolžine in β kot 

zemljepisne širine. Kot α vam pove, za koliko stopinj se morate obrniti proti vzhodu, kot β pa pove, 

za koliko stopinj se morate obrniti proti severu, da bi se premaknili od točke Q (točka presečišča 

ekvatorja in ničelnega meridiana) do točke P. 

 

 

 



 

 

Pojdi na https://www.google.be/maps in določi zemljepisno dolžino in širino svoje šole. 

Vnesi naslov šole. Z desnim klikom na položaj dobiš koordinate. 

 

ZEMLJEPISNA ŠIRINA IN MALO ZGODOVINE 
 

Dokler so ljudje ostali na obali, se je bilo relativno preprosto znajti. Ko so šli na morje, je postalo 

vse težje. Zato so mornarji v 13. stoletju pluli blizu obale. 

V 14. stoletju so izumili Jakobov križ. To napravo so uporabljali za določitev kota med položajem 

sonca in obzorja. 

Te naprave ni bilo le težko uporabljati in tolmačiti, mnogi mornarji so celo oslepeli na eno oko 

zaradi gledanja naravnost v sonce. 

 

 

Jakobov križ se uporablja za merjenje kota v trenutku, ko sonce doseže najvišji položaj. Drsnik 

uravnavamo po navpični letvi, dokler ne vidimo horizonta v spodnji luknjici in sonca v zgornji, kar 

nam omogoča, da določimo kot θ med soncem in obzorjem, 

𝜃

2
=tan

𝑏

𝑙
 

 zato lahko 21. septembra in 21. marca določimo svojo približno zemljepisno širino. 

 

Zemljepisna širina = 90° - θ    

  

 

 

Naloga 1 

 

Naslov šole :  

Zemljepisna širina: 

Zemljepisna dolžina: 

 

 

https://www.google.be/maps


 

 

Na splošno so te meritve izvajali iz jambornega koša, tako da je bilo to višino potrebno upoštevati 

pri popravkih končnega rezultata. Še več, zaradi lomljenja svetlobe se je zdelo, da je tudi sončna 

svetloba prišla z višjega mesta kot v resnici. Tudi to je bilo treba popraviti. 

Najpomembnejša stvar, ki jo moramo popraviti mi, pa je kot nagiba. 

Zemeljska vrtilna os je pri vrtenju Zemlje okoli sonca nagnjena za 23,45°, zato moramo izmerjeni 

kot popraviti z nagibnim kotom. Na severni polobli moramo izmerjenemu kotu dodati nagibni kot. 

Okrog 21. marca in 21. septembra je ta vrednost 0°. V teh dneh velja zgoraj omenjena formula. 

Vendar pa pri merjenju okrog 21. decembra kot odstopanja znaša -23.45°, pri merjenju okoli 21. 

junija pa +23.43°. Če tega ne upoštevamo, bomo dobili končni rezultat z ogromno napako. Na 

spletu lahko najdemo množico formul za izračun tega nagibnega kota, npr. na strani: 

http://www.esrl.noaa.gov/gmd/grad/solcalc/ 

To nam omogoča natančno določitev naše zemljepisne širine na severni polobli na kateri koli dan v 

trenutku, ko sonce doseže najvišjo točko. 

Zemljepisna širina = 90° - θ + 𝛿 

Proti koncu 16. stoletja so Jakobov križ zamenjali s kvadrantom. Angleški kapitan John Davis je 

celo izumil izboljšan kvadrant, ki od opazovalca ni več zahteval, da bi gledal naravnost v sonce, 

temveč je lahko uporabil senco, ki jo je sonce metalo na napravo. 

 

 

Čim večji je kvadrant, tem natančnejša je meritev. 

 

Sekstant je naslednja naprava, ki pa so jo uvedli šele konec 18. stoletja, in je omogočala merjenje 

večjih kotov. Ta naprava je uporabljala ogledala in okular. 

 

 

Posledično je opazovanje meseca, planetov in zvezd postalo bolj priljubljeno. 

 

http://www.esrl.noaa.gov/gmd/grad/solcalc/


 

RAČUNANJE ZEMLJEPISNE ŠIRINE NA OSNOVI SONCA 
 

 

 

Opazil boš, da se dolžina sence spreminja. Sonce ne vzhaja vedno točno na vzhodu.To se zgodi 

samo 21. marca in 21. septembra, vendar pa vedno doseže najvišjo točko točno na jugu. Tu tudi 

dobiš najkrajšo senco. 

 

 

  

Naloga 2 

 
Na sončen dan zapiči v tla palico pod pravim kotom. Preveri, ali je palica popolnoma pravokotna 

na podlago in če je njena višina točno 100 cm nad tlemi. Če je mogoče, imej pri sebi kompas. 

Od približno 11.00 do 15.00 ure meri senco palice vsakih 15 minut. Zapiši si čas in dolžino 

sence v spodnjo tabelo. 

Datum : 

Zemljepisne koordinate : 

Dolžina palice : 

Naklonski kot 𝛿: 

http://www.esrl.noaa.gov/gmd/grad/solcalc/  

Časovni pas?  

Greenwiški srednji čas (GMT) - srednjeevropski zimski čas (GMT + 1) – srednjeevropski poletni 

čas (GMT + 2) – GMT + … 

https://greenwichmeantime.com/time-gadgets/time-zone-converter/ 

 

 

http://www.esrl.noaa.gov/gmd/grad/solcalc/
https://greenwichmeantime.com/time-gadgets/time-zone-converter/


 

 

 

Čas Dolžina sence v cm Čas Dolžina sence v cm 

11:00  
 

12:30  

 11:15  
 

12:45  

11:30  
 

13:00  

11:45  
 

13:15  

12:00  
 

13:30  

12:15  
 

13:45  

  

Časovni pas? 
GMT - GMT + 1 – GMT + … 

Krajevni čas, ko je sonce 
točno na jugu 

Dolžina sence v cm 

 
 

  

Nariši graf. Navpična os prikazuje dolžino sence, vodoravna os pa prikazuje čas. Določi najmanjšo 

dolžino sence iz grafa. 

 

 
11:00 11:15 11:30 11:45 12:00 12:15 12:30 12:45 13:00 13:15 13:30 13:45 14:00 14:15 14:30 14:45 15:00

Krajevni čas 

Dolžina sence (cm) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Izračunaj kot 

tan𝜃=
dolžina palice

dolžina sence
 

 

     𝜃= 

Izračunaj svojo zemljepisno širino:  zemljepisna širina = 90° -  θ + 𝛿 =  

 

Ali si zadovoljen z dobljenim rezultatom? 

 

 



 

RAČUNANJE ZEMLJEPISNE DOLŽINE 
 

 

Zemlja se vsakih 24 ur enkrat zavrti okrog svoje osi v smeri proti vzhodu. 

 

 
Kaj pa ostale šole? 

 Zemljepisna 
širina 

Zemljepisna 
dolžina 

Čas v 
primerjavi z 
Veurnom 

Čas v 
primerjavi z 

Greenwichem 

Jämtlands 
Gymnasium 
Wargentin na 
Švedskem 

63.178649 S 14.641960 V   

Conservatorio de 
musica do Porto na 
Portugalskem 

41°.155383 S -8°.623508 Z   

Istituto Superiore 
statale del Tigullio 
Deabrosis Natta v 
Italiji 

44°.270784 S 9°.400515 V   

Srednja gradbena, 
geodetska in 
okoljevarstvena šola 
Ljubljana v Sloveniji 

46°.073182 S 14°.513430 V   

1st High School of 
Alexandroupolis v 
Grčiji 

40°.852364 S 25°.871708 V   

 

 

 

Naloga 3 

 

Za koliko stopinj se Zemlja zavrti v eni uri?  

 

 

Koliko časa traja, da se Zemlja obrne za 1°? 

 

 

Šola VTI Veurne se nahaja na 51.063491 severno in 2.666616 vzhodno. 

Koliko prej doseže sonce najvišjo točko v mestu Veurne kot v Greenwichu? 

 

 

Šola Jämtlands Gymnasium Wargentin na Švedskem se nahaja na 63.178649 severno in 

14.641960 vzhodno. Koliko prej bo sonce doseglo najvišjo točko tam kot v Veurneu? 



 

Hitrost Zemlje okoli Sonca ni stalna, kar tudi določa čas. 

Zato določimo srednji (povprečni) sončev čas. To je čas, ko se upošteva, da je hitrost Zemlje okoli 

Sonca konstantna. Razlika med pravim sončevim časom in srednjim sončevim časom se imenuje 

časovna enačba. 

Časovno enačbo prikazuje črta na spodnjem grafu. Ta se razlikuje za -14 minut okoli 11. februarja 

do +16 minut okoli 3. novembra. 

  

Pozitivna časovna enačba je število minut, ko pravi sončev čas prehiteva srednji sončev čas. 

Negativna časovna enačba pomeni, da pravi sončev čas zaostaja za srednjim sončevim časom. 

To, da ima vsak kraj svoj čas, ni praktično. Zato so proti koncu 19. stoletja razdelili Zemljo v 24 

časovnih pasov, od katerih je vsak obsegal 15°. Določili so, da je poldnevnik v Greenwichu ničelni 

poldnevnik. Področje, v katerem se šteje, da je čas enakovreden času Greenwicha, traja od 

približno 7,5° zahodno do 7,5° vzhodno. 

 

 

Srednji sončev čas v Greenwichu se uporablja kot osnova za izračun svetovnega časa in se 

imenuje Greenwiški srednji čas (GMT ali UTC). 

Poleg tega imamo tudi srednjeevropski čas, ki je GMT + 1. 

Poleti nekatere države premaknejo ure eno uro nazaj, kar se imenuje srednjeevropski poletni čas 

(GMT + 2). 

 



 

 

 

 
  

Naloga 4 

 
Kateri dan je danes? 

Pojdi na http://www.esrl.noaa.gov/gmd/grad/solcalc/  in poišči podatek, kdaj sonce v 

Greenwichu doseže najvišjo točko. 

 

Ob kateri uri istega dne doseže sonce najvišjo točko v šolah udeleženkah projekta? 

 (krajevni čas – Greenwiški krajevni čas) 

 Krajevni 
čas 

Kateri 
krajevni čas? 

+0/+1/+… 

GMT 

VTI Veurne, Belgija  
 

  

Jämtlands Gymnasium Wargentin, 
Švedska 

   

Conservatorio de musica do Porto, 
Portugalska 

   

Istituto Superiore statale del Tigullio 
Deabrosis Natta, Italija 

   

Srednja gradbena, geodetska in 
okoljevarstvena šola Ljubljana, 
Slovenija 

   

1st High School of Alexandroupolis, 
Grčija 

   

 

Naše meritve: 

Krajevni čas 
+0/+1/+… 

Krajevni čas, ko sonce 
doseže najvišjo točko/ točno 

na jugu 

Dolžina sence v cm 

   

 

Izračunaj svojo zemljepisno dolžino: 

GMT v trenutku, ko je sonce v najvišji točki v tvojem kraju: 

 

GMT v trenutku, ko sonce doseže najvišjo točko v Greenwichu: 

 

Zemljepisna dolžina  = 
𝑟𝑎𝑧𝑙𝑖𝑘𝑎 𝑣 č𝑎𝑠𝑢 (min)

60
 𝑥 15° 

 

 

http://www.esrl.noaa.gov/gmd/grad/solcalc/


 

 

  

UMETNOST 
Tema Ustvarjanje virtualnega ogleda v Google Earth 

(Google Zemlji) 

Predmeti     
umetnost, računalništvo (informatika), zemljepis 

Stopnja    
 

Cilji  Dijaki izboljšajo motorične sposobnosti. 
Bolje poznajo svojo pokrajino, njeno umetnost in 
kulturo. 
Izboljšajo svoje socialne veščine. 

Kompetence  Dijaki medsebojno sodelujejo.  
Znajo se organizirati. 
Iz množice podatkov znajo izluščiti pomembne. 

Trajanje  45 minut + 90 minut na prostem 

Viri/ pripomočki   računalnik 
digitalni fotoaparat 
Google Earth (Google Zemlja) 

  



 

 

UVOD  
 

 

Google Earth (Google Zemlja) je računalniški program, ki ga je razvilo podjetje Google. Googlov 

glavni cilj je predstaviti tridimenzionalni model zemeljske oble. Slika je sestavljena iz satelitskih slik 

in fotografij iz zraka. Ta program se lahko uporablja za predstavitev dvodimenzionalnih zemljevidov 

in satelitskih slik ter kot simulator pokrajin planeta Zemlja. S to funkcijo lahko prepoznamo kraje, 

stavbe, mesta, pokrajino,… 

V prvi fazi je bil znan kot Earth Viewer, ki ga je razvilo podjetje Keyhole, Inc., in ga je Google kupil 

leta 2004. Leta 2005 so ga preimenovali v Google Earth. Na voljo je za uporabo na osebnih 

računalnikih z različnimi konfiguracijami operacijskega sistema Microsoft Windows, Mac OS X 10.3.9 

ali novejših, Linux in FreeBSD. 

Pri tej nalogi bomo uporabljali Google Earth (Google Zemljo) za poustvarjanje digitalnih in virtualnih 

študijskih obiskov. 

 

 

 

Razred razdelimo v skupine s po 4 dijaki. Eden izmed njih bo fotograf, drugi bo vodnik, tretji novinar 

in zadnji tehnik. 

Pri uri matematike smo se že naučili, kako določiti svoj položaj. Vodič zapiše koordinate naše 

izhodiščne točke na list papirja. S pomočjo aplikacije, ki smo jo izdelali pri tehnologiji, nas vodnik 

vodi do štirih mest v kraju, ki jih določata njihova zemljepisna dolžina in širina. 

Na vsaki točki bo fotograf naredil pet umetniških fotografij okolice. Novinar bo iskal zanimive podatke 

in poskušal opisati lokacijo v petih povedih. Tehnik, ki ima s seboj merilno opremo, izdelano med 

uro inženirstva, bo izbral eno od lokacij za merjenje višine stavbe ali umetnine. 

 

 

 

Ko se dijaki vrnejo v šolo, bodo poustvarili navidezni (virtualni) ogled v Google Zemlji. Nazadnje bo 

učitelj vsaki skupini omogočil, da predstavi svoje odgovore in ugotovitve pred celim razredom in 

komentiral razmišljanja dijakov. 

Prenesite Google Earth: https://www.google.com/earth/download/ge/agree.html 

 

 

Naloga 1 

 

Naloga 2 

 

https://www.google.com/earth/download/ge/agree.html


 

 

Kako ustvariš virtualni ogled na Google Earth: 

1. Odpri Google Earth.  

 

 

2. Desni klik na Temporary Places, Add Folder. 

 

3. Na zavihku Name izberi želeno ime za svojo pot. 

 

 

 



 

 

4. Ustvari oznake za točke, ki bodo vključene v ogled. To lahko storiš tako, da poiščeš točko in 

nato izbereš boljši pogled. Lahko celo zasukaš oznako položaja, da izbereš pravo mesto. 

 

 

 

 

5. Sedaj lahko izbereš rumeni čep na zgornji vrstici in poimenuješ oznake pod točko. 

 

 

  



 

 

6. Lahko dodaš slike ali besedilo k oznaki položaja. Z desnim klikom miške na rumeno oznako 

položaja izberi Properties. Na ta način lahko dodaš opis oznake položaja in slike. Če želiš dodati 

sliko, izberi Add image in kopiraj naslov slike v brskalniku. Nato prilepi naslov na Image Url. 

         

 

7. Ko izbereš vse lastnosti oznake položaja, klikni Ok. Lastnosti lahko urediš z desnim klikom na 

oznake položaja na zemljevidu ali na seznamu. 

8. Na koncu lahko pot shraniš tako, da izbereš možnost 'Save place as' pod 'File'. To bo ustvarilo 

datoteko s pripono .kmz 

 

 

 

  



 

 

9. Časovni zamik med oznakami položajev lahko urediš v Tools>Options>Touring 

 

 

10. Zdaj si lahko ogledaš svojo pot tako, da klikneš na ikono mape, ki je prikazana s klikom na 

desni gumb v oknu Places. 

 

 

 

Pri tej dejavnosti ustvarjamo prostorsko sliko, ki bi jo lahko dodali v virtualno predstavitev v Google 

Earth (Google Zemlji). Na svoji poti lahko izbereš kraj, kjer je malo ljudi, sicer bodo s premikanjem 

pokvarili sliko. Uporabi svoj mobilni telefon (če je mogoče, tudi stativ), da narediš nabor slik z iste 

lokacije. Po vsaki sliki fotoaparat v vodoravnem položaju zavrti za določeno število stopinj. Nadaljuj 

s tem, dokler ne posnameš slik celotne okolice. Prav tako naredi sliko neba in ene od površin, na 

kateri stojiš, ali je postavljeno stojalo. Vse te slike bomo združili v eno prostorsko sliko. 

 

 

Naloga 3 

 



 

Kako izdelaš prostorsko sliko 

1. Zaženi program PTGui Pro. 

 

 

 

2. Na prvem zaslonu pritisni gumb “Load images ... ” in izberi vse slike. 

 

 

 

3. Pritisni “Align images” in počakaj ... 

 

 

 

 

 

 

4. Pritisni Save project (Ctrl+S) pod imenom Demo 

5. Pritisni gumb “Create Panorama” 



 

 

6. Preklopi na “Width = 5000” in pritisni gumb “Create Panorama" 

 

7. Odpri Tools → Publish to Website 

 

 

8. Pritisni gumb “Add Files” 

 

 

 

9. Izberi datoteko Demo.jpg in pritisni Convert. 

10. Zaženi ustvarjeno datoteko Demo.htm. 

 



 

Kako k sliki dodaš logotip 

Na dnu slike se pojavi težava: ali se vidi stojalo ali noge! 

 

To lahko odstraniš z zamenjavo tega dela slike z logotipom. 

1. Poišči sliko (s stojalom ali nogami) in jo odpri s Photoshopom. 

2. Poišči "steam.jpg" sliko ali ustvari svoj logotip in ga povleci v Photoshop. 

3. Prilagodi oz. povečaj sliko, da prekriješ stativ. 

4. Novo sliko shrani pod novim imenom, kot je na primer "tripod.jpg". 

5. Pojdi na PTGui na zavihku “Source Images”. 

6. Poišči sliko s stojalom ali nogami in jo izberi. 

 

 

 

7. Pritisni gumb “Replace" in izberi sliko z logotipom. 

8. Pojdi na oznako “Mask”. 

9. Izberi sliko z logotipom. 

10. Izberi zeleno pero in pobarvaj sliko z logotipom. 

11. Pojdi na zavihek “Create Panorama” in pritisni gumb “Create Panorama”. 

12. Izberi “Yes”, da prekriješ panoramo. 

13. Ponovi korak “Publish to Website” 

14. Shrani projekt. 

15. Zaženi nov Demo.htm. 

 

  



 

Kako narediš kocko 

1. Odpri sliko "Demo.jpg" s Photoshopom. 

2. Pojdi na Filter-> Flaming Hear -> Flexify 2. 

3. V polju »Output« izberi »Cube« in pritisni OK. 

4. Shrani datoteko. 

5. Natisni datoteko. 

6. Na koncu jo izreži in nalepi, tako da dobiš 180°- 360° sliko v obliki kocke. 

 

 

 


