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NARAVOSLOVJE

Tema Kartografija

Zasnova Evrope

Predmeti

zgodovina, zemljepis, naravoslovje, geodezija

Stopnja * % 3%

Ci |ji Dijaki poznajo osnove izdelovanja zemljevidov.

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

Dijaki izboljSajo zmoznost razmisljanja o zasnovi
Evrope in znajo priti do dolo€enih zakljuckov

Kom petence Projicirajo Zemljino povrsino na nacrte in karte s
pomocjo Mercatorjeve projekcije.

Razmisljajo o tem, pridejo do lastnih zakljuckov.

Traj anje 45 minut
Viri/ pripomoéki karte/ zemljevidi Evrope iz razli¢nih ¢asovnih
obdobij

moderni atlas

raCunalnik — splet — knjiznica
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Kdo je bil Mercator?

zgodovinarjev je bil

Gerardus Mercator se je rodil na Flamskem leta 1512 in je
Studiral zemljepis, geometrijo in astronomijo. Po poroc¢anju
odlicen kartograf, saj je avtor
pomembnih Studij, ki so vodile k izpopolnjenim in zelo
uporabnim zemljevidom neprecenljive vrednosti.




PROJEKCIJA ZEMELJSKE POVRSINE NA RAVNINO

Zemlja kot nebesno in geometrijsko telo

Fizi¢na povrsina Zemlje kot nebesnega telesa je po vecini pokrita s svetovnimi moriji in kopnim, ki se
dviguje do razlicnih nadmorskih visin. Kot telo je nepravilne oblike in nima matemati¢ne osnove,
zato jo v okviru geodezije, navigacije in kartografije upostevamo kot rotacijski elipsoid ali kroglo (slika
1). To sta geometrijski telesi, za kateri veljajo matemati¢ni zakoni in odnosi, ki omogo¢&ajo racunsko
reSevanje vseh geodetskih, kartografskih in navigacijskih problemov.

Povrsina Zemlje Geoid

Elipsa(elipsoid) Krog (krogla)

Slika 1: Zemlja kot geoid, rotacijski elipsoid in krogla

Rotacijski elipsoid, ki posnema obliko Zemlje, nastane tako, da elipso zavrtimo okrog njene krajSe
osi, za katero predpostavljamo, da sovpada z dejansko osjo Zemlje (slika 2).

Dimenzije elipsoida, ki bi se najbolje priblizal obliki Zemlje, so Zze v 19. stoletju racunali Stevilni
strokovnjaki. Pri izraCunih se razlikuje predvsem sploS&enost elipsoida (dolzina navpi¢ne osi).

a — velika polos meridianske elipse,
¢ — mala polos (slika 2).

Slika 2: Elipsoid z oznacenimi osmi



V drzavah srednje Evrope se je kot najbolj uporaben (najboljSi priblizek Zemlji) izkazal Besselov
elipsoid, ki so ga na tem obmocju uporabljali od sredine 19. stoletja do zaCetka 21. stoletja.

V drzavah izven tega podroéja so uporabljali elipsoide, ki so bili najprimernejsi za njihova obmocja
povrsine Zemlje. To je seveda onemogocalo povezljivost geodetskih mrez in kart razliénih drzav.

Sele sodobna satelitska geodetska merjenja so omogogila izragun in dologitev tako imenovanega
globalnega rotacijskega elipsoida, s katerim je dejanska povrSina najbolje prikazana. Rotacijski
elipsoid, ki se uporablja, ima oznako WGS84 (World Geodetic System 1984).

Zgodovinski razvoj pribliznih prikazov Zemlje

NajstarejSi znani zemljevid izvira iz Babilonije. Je na glineni tablici, ki prikazuje dve gorovji, med
njima pa reko, najverjetneje Evfrat. Starost tablice ni natanéno znana, strokovnjaki pa jo umescajo
med 2400 in 2200 let pr. n. &t.

V anti¢ni Griji so v 6. st. pr. n. §t. razvili nacine za prikaz povrSine Zemlje s pomocjo naravoslovja,
filozofije, matematike in lepih umetnosti.
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Do 6. stoletja pr. n. §t. so menili, da ima Zemlja obliko plosce, ki je obkroZzena z oceani. V 5. do 4.
stoletju pr. n. §t. so v vecini sprejeli, da je Zemlja okrogla, kar so potrdili z opazovaniji odhajajocih
ladij na horizontu in senco Zemlje na Luni v €asu njenega mrka. lIzraCunali so tudi polmer zemeljske
krogle.

Stari Grki so zasnovali pojmovanje sferiCnosti Zemlje, te€ajev, ekvatorja in povratnikov;
idealizacijo prvih sistemov projekcije in koncept zemljepisne dolzine in Sirine.

Eno najbolj znanih imen v antiki je bilo Klavdij Ptolemaj. Zivel je v 2. st. n. &t. in je bil astronom,
geograf in kartograf. V svojem delu z naslovom “Zemljepisna navodila” (Geographiké
hyphégesis), ki so ga evropski uenjaki spoznali Sele leta 1405, ko je bilo prevedeno v latinS¢ino,
je postavil temelje geografiji, matematiki in kartografiji.

V srednjem veku so na zemljevide gledali ne le kot na pripomoc€ek za oznaevanje polozaja,
temvec tudi kot oblike kulturnega izraZanja.

Kljub Stevilnim astronomskim ter geodetskim opazovanjem in meritvam v srednjem veku sta Sele 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 fizicno povrSino planeta, geoidom kot
fizikalno definirano obliko na podlagi morske gladine in elipsoidom kot referenénim (pribliznim)
modelom zemeljske povrSine.

Dandanes ima kartografija ogromno tehnoloskih pripomockov, ki omogoc¢ajo dostopnost in lahko
dosegljivost vsebin, ki jih predstavljajo zemljevidi.

Digitalna kartografija, geoprocesiranje, daljinsko zaznavanije ipd.
Programska oprema in strani, kot so: Google Earth, Google Maps, Wikimapia, ArcGIS Online in
druge.



Naloga 1

Kaj moramo upostevati pri izdelavi zemljevida?

Kartografska projekcija (Mercator - Gaul3-Kriiger — UTM)

Natancna dolocitev polozaja, oblike in velikosti nekega objekta na zemeljski povrsini je mogoca na
podlagi uporabljene kartografske projekcije (na€ina preslikave na ravnino).

Dejstvo je, da preslikava zemeljske povrsine na ravnino (ne glede na to, ali gre za njeno zamenjavo
z rotacijskim elipsoidom ali kroglo) ni mogoc¢a brez deformacij (geodetski nacrt ali karta bosta tako
vedno pomanjsan prikaz dela zemeljske povrSine, ki je deformiran). Seveda uporabljamo projekcije,
pri katerih so te deformacije tako majhne, da jih lahko zanemarimo (slika 3).

Cilindriéna Stoz¢asta Ravninska

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

Mercatorjevo projekcijo je konstruiral in jo prvi€ uporabil leta 1569 belgijski astronom, zemljemerec
in kartograf Gerardus Mercator (Gerard de Cremere). To je valjCna (cilindricna) projekcija, pri
kateri poldnevniki in vzporedniki postanejo ravne Crte in se sekajo pod pravim kotom.

Mercatorjeva kartografska projekcija je konformna (ohranja pravo vrednost kotov na rotacijskem
elipsoidu tudi pri projekciji v ravnino) in prec¢na ali cilindri¢na (rotacijski elipsoid projiciramo na pre¢no
postavljene plad€e valja — cilindra).
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Slika na levi spodaj prikazuje navadno cilindri¢no projekcijo, ki o€itno ni konformna. Slika na desni
pa predstavlja Mercatorjevo, konformno projekcijo.

To omogoc€a navigatorjem, da zarisujejo smer plovbe kot ravno ¢rto.

Na obeh slikah vidimo, da se razdalja med dvema zaporednima vzporednikoma povec€uje v smeri
teCajev.

Ta projekcija ni to¢na v razdaljah.

Schaal aan de evenaar 1:300 000 000

Mercatorjeva projekcija tudi pretirava z velikostjo povrSin, ki se nahajajo dale€¢ od ekvatorja, kar
vidimo na spodnijih slikah.

Z modro barvo je obarvana Grenlandija, z rde€o pa Afrika.

Na Mercatorjevih zemljevidih sta priblizno enako veliki, Ceprav je v resnici Grenlandija veliko
manj$a od Afrike.

Afrika

2,166,086 km? 30,221,532 km?

Veliko drzav je za drzavne izmere izbralo Mercatorjevo projekcijo.
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Gauss-Krigerjeva projekcija je transverzalna Mercatorjeva projekcija na Besselov elipsoid.

Gauss-Krigerjeva projekcija razdeli povrsino elipsoida na tako imenovane meridianske cone, Siroke
3° (slika 5). Meridianske cone potekajo od juznega do severnega zemeljskega pola in jih zacnemo
Steti pri izhodis€nem meridianu skozi Greenwich. Srednji (dotikalni) meridian Gauss-Krugerjeve
cone se preslika v pravi velikosti, njegova smer pa je smer osi X koordinatnega sistema.

V tej projekciji pa se pojavijo deformacije dolzin. Te se ve€ajo z oddaljenostjo od srednjega
meridiana (osi X).

Srednji meridian

(o

Slika 5: Meridianska cona

UTM-projekcija (univerzalna transverzalna Mercatorjeva projekcija) je zelo podobna Gauss-
Krugerjevi projekciji. Temeljna razlika je, da je njen referencni rotacijski elipsoid Hayford (oznaka
WGS84 — ne Besselov kot pri Gauss-Krugerjevi projekciji). Njegova meridianska cona je Siroka
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.
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Naloga 2

Uporabi tri zgodovinske zemljevide iz razli¢nih ¢asovnih obdobij.

Kako je predstavljena vasa drzava? Ali je predstavitev pravilna?




Radi bi dolo€ili smer kompasa z uporabo modern tehnologije, kot je to mogoce z
Mercatorjevimi zemljevidi. Ta uéna ura iz tehnologije vam bo pomagala pri tem.

Tema Racunanje razdalie med dvema koordinatama in
kotom do azimuta

Predmeti racunalnidtvo, matematika, zemljepis

Stopnja ***

Ci |ji Znajo programirati z App inventorjem

Kompetence Dijaki se naucijo ustvarjati aplikacijo z uporabo App
inventorja.
Razumejo aplikacijo s pomoc€jo predhodnega znanja
matematike.
Pridobijo podatke s spleta.
Uporabljajo koordinate.

Traj anje 150 minut v razredu

Viri/ pripomocgki

mobilni telefon android

aplikacija MIT AlI2 Companion (lahko ga dobijo v
Trgovini Play)

brezZi€no omrezZje (Wifi)

Gmailov elektronski raéun

raCunalnik z internetno povezavo




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 graficni vmesnik omogo¢a celo neizkuSsenemu novincu, da lahko ustvari osnovne,
popolnoma funkcionalne aplikacije v eni uri ali manj.

Mark Friedman iz podjetja Google in profesor Hal Abelson z instituta MIT sta skupaj razvijala App
inventor, ko je bil Hal Abelson na Studijskem dopustu pri Googlu leta 2009. V zacetku so sodelovali
Se Googlovi inzenirji 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 Atrtificial Intelligence Laboratory (CSAIL) in MIT Media Lab.

Za pridobitev dostopa do ai2.appinventor.mit.edu potrebujes Gmailov elektronski racun.

Nastavi si App Inventor in aplikacije lahko za¢ne$ graditi v samo nekaj minutah. Uporabi Chrome ali
Firefox, saj aplikacija ne podpira Internet Explorerja. Urejevalnik oblikovalca in blokov v celoti
zazene$ v brskalniku. Ce Zeli$ med izdelavo videti aplikacijo na sami napravi (» Testiranje v Zivo«),
sledi spodnjim korakom.

i Ce uporabljas napravo Android in imas brezziéno internetno povezavo, lahko zaéne$
graditi aplikacije, ne da bi prenesel katero koli programsko opremo v racunalnik. V napravo
bo$ moral namestiti App Inventor Companion App (prenesi MIT Al2 Companion iz Trgovine
Play).

i Ce uporabljas napravo Android in nimas brezziéne internetne povezave, bo$ moral v
racunalnik namestiti programsko opremo, da se bo$ lahko povezal z napravo Android prek
USB kljuca.

i Ce nimas naprave Android, bo§ moral v radunalnik namestiti programsko opremo, da bo$
lahko uporabljal zaslonski Android emulator.



Nastavitev aplikacije

ODbi&¢i stran: ai2.appinventor.mit.edu
Prijavi se z raCunom Gmail.

Naloga 1

Iz menuja Projects izberi Start new project (za¢ni nov project).

l

H MIT ﬁpplmmlﬁ Projacts =

Conrct ™  Baldv  belp e

Wy prepiets
Test
Palatts J Irrgsant projict | ana) froe sy compnster l

My Mrogct Oty Ousché

Companmnts

Pl it | dcind Enghsh =

ASOTONHIZL

marklst TR

Poimenuj svoj projekt (dovoljeni znaki: angleSka abeceda in podértaj, brez presledkov)

Ta projekt imenuj Distance_Calculator (kalkulator razdalje).

Create new App Inventor project

Project name: |

Cancel

OK

Ce si uposteval navodila, bo$ zagledal naslednji zaslon.

Palette(Paleta):
poisci svoje
komponente in jih
povleci v Viewer da
jih dodas v svojo

Viewer

(Pregledovalnik):

povleci

komponente iz
Palette da vidis,

Components
(Komponente):
prikaZejo se vse
komponente, ki si jih
povlekel iz Palettev

Properties
(Lastnosti): I1zberi
komponento na
seznamu sestavnih
delov, da spremenis
njene lastnosti
(velikost, barva,...)

aplikacijo. kako bo videti Viewer
aplikaciia.
MIT App '"Ve““;:z Projects *  Connect +  Build +  Help « MyProjects  Galler] Guide Reportanlssue  English v steamlgel@gfnailcom «
. a
Soreent + I Add Screen l Remove Soreen DesL
Palette Viewer Qomponents Properties
User Interface [FIisplay hidden comonents in Viewer W P Sereent
@ Sutton 5 [Joheck to see Previey on Tablet size Moot
( outSereen
v
CheckBox @ i
y v o
DatePicker ® AlignHarizantal
Left-1
[ ®
4 image ’ AlignVertical
|A] Label @ Top:1+
[ ListPicker @ opHame
lessont
= ListView @
BackgraundCalor
A\ Notifier @ [0 white




Ce zeli§ ustvariti aplikacijo, ki izraduna razdaljo v kilometrih med dvema koordinatama in prikaze
kot azimuta, moras slediti naslednjim korakom. Konéna postavitev zaslona bo taksna:

Distance Calculator

1.Horizontalarrangement Latitude: =
Label
2.Horizontalarrangement Longitude: “
1.Button
3.Horizontalarrangement Latitude2 <« » Label
4. Horizontalarrangement Longitude2 — &
TextBox
2.Button calculate distance
5.Horizontalarrangement 0 km <«
. Label
6.Horizontalarrangement 0 degrees <
Click on the icon to ALY
see the compass
7.Horizontalarrangement T Button
\_ 1 =_'.-:'.}l.
= £ —
Slikal

Preveri, ali si kliknil gumb Designer.
Prenesi sliko lokacijske oznake z interneta in jo shrani v racunalnik.
Za komponente Screenl vstavi naslednje lastnosti:



Components

oo

Properties

I screem

Rename  Delete

Media

locations.png
Upload File ...

hL2YolY

Screenl

AboutScreen

AlignHorizontal
Left:1 v
Alignvertical
Top:1~
AppName

Location
BackgroundColor
D Light Gray

Backgroundimage

None...

ASQTONHIAL

|

CloseScreenanimation

AppName

Location

Default »

Icon

BackgroundColor

LightGray

locations.png. .

\

Icon

Upload the picture you have
downloaded*

OpenScreenAnimation

Default v

Title

Distance Calculator

ScreenOrientation
Unspecified v

Scrollable

]

ShowListsAsJson

]

ShowsStatusBar

Sizing

Fixed v
Title

Distance Calculator
TitleVisible
VersionCode

1

VersionName
1.0

MY blf20A a

fA12% 1A

AA 22 LINBySast

V pregledovalniku (Viewer) povleci 6 horizontalnih ureditev (HorizontalArrangements), 2 gumba (Buttons) in
lokator (LocationSensor) (kot je prikazano na sliki).

Test Screenl lAdd Screen .. [ Remove Screen

Palette

Viewer

[ o]

Components Properties

User Interface

Layout

] HorizontalArrangement

HorizontalScrollarrangement (7

]
&) TableArrangement
@ Verticalarrangement

VerticalScrollArrangement

Media

Drawing and Animation
Sensors

Social

Storage

Connectivity

LEGO® MINDSTORMS®

Dlsplay hidden components in Viewer

[lcheck to see Preview on Tablet size

Distance Calculator

ST

7

e Screenl HorizontalArrangement2

jHonzunta\Arrangemanﬂ AlignHorizontal

jHurizumalArrangemean Left:1 v
AlignVertical
Top:1~
BackgroundCaolor
B Default

Height
Automatic...

Width
Automatic. .

Image

None...

Visible




Palette Viewer
User Interface [Cpisplay hidden components in Viewer
Button

&/ CheckBox

Distance Calculator

DatePicker

L& Image

Label

ListPicker

ListView

Notifier

PasswordTextBox

Il Slider
B spinner

TexiBox

Text for Button1

[38  TimePicker

@ WebViewer

Palette Viewer
User Interface [Cpisplay hidden components in Viewer
Layout

Media

Distance Calculator

Drawing and Animation
Sensors

AccelerometerSensor

BarcodeScanner

Clock

W cyroscopesensor

G LocationSensor

NearField Text for Button1

4 Orientationsensor
Pedometer

@ ProximitySensor

Social

Components

Screenl
HorizontalArrangement]
HorizentalArrangement2
Button1
HorizontalArrangement3

HorizontalArrangement4

Rename  Delete

Components

Screenl
HorizontalArrangement1
Horizontalarrangement2
Button1
HorizontalArrangement3
HorizontalArrangement4.

LocationSensor1

Properties
Button1

BackgroundColor
B Defauit

Enabled

FontBold

]

Fontitalic

=]

FontSize
140

FontTypeface
default =

Height

Automatic...

Width

Automatic...

Image

None...

Shape
default =

Properties
LocationSensorl

Distancelnterval
'R

Enabled

Timelnterval
60000 ~

Ce zeli$ komponento preimenovati, klikni gumb Preimenuj (Rename) in vnesi novo ime.

Viewer Components

= Screenl

[Cpisplay hidden components in Vie

Distance Calculator

Old name: HorizontalArrangement1

N

name

Horizontalarrangementl

Buttonl
Horizontalarrangementa
HorizontalArrangementa

LocationSensor1

Properties

HorizontalArrangement]1

HorizontalArrangement2 Left

AlignHorizontal

AlignVertical

Height

Top -1

BackgroundColor
Wl Default

Automatic. ..

width

Text for Button,

Latlarrangement

oK

Media

Automatic. ..

image

Mone. ..

wvisible

Rename Delete



Za vsako komponento vstavi naslednje lastnosti (Properties):

1. HorizontalArrangement

Palette Component Name

Layout HorizontalArrangement | latlArrangement

Drag in the LatlArrangement

Userlinterface | label latitude

Userlinterface | label lat
2.HorizontalArrangement

Palette Component Name

Layout HorizontalArrangement | longArrangement

Drag in the longArrangement

Userlinterface | label longitude

Userlinterface | label lon

Properties

BackgroundColor:
none

Height: Automatic
Width: Fill parent

FontSize:20
Height: Automatic
Width: 140

Text: Latitude:

FontSize:20
Height: Automatic
Width: 140
BackgroundColor:
white

Properties
BackgroundColor:
none

Height: Automatic
Width: Fill parent

FontSize:20
Height: Automatic
Width: 140

Text: Longitude:
FontSize:20
Height: Automatic
Width: 140
BackgroundColor:
white

Izbira viSine (Height)/ Sirine (Width): “Samodejno” (“Automatic”) pomeni, da je velikost
vizitke (label) prilagojena vsebini. Pri visini / Sirini: »Fill parent« pomeni, da zasede ves

razpoloZljivi prostor.
Preimenuj gumb Buttonl v getlocation.

Palette Viewer Components

User Interface Display hidden components in Viewer

Button

CheckBox

¥
] DatePicker

d Image

Label

Listricker

Listview

Notifier

PasswordTextBox

Wl Shider

Text for Button1




Za prvi gumb vstavi naslednje lastnosti (Properties).

Palette Component Name Properties
UserlInterface | 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:
Userlnterface | TextBox lat2TextBox default

4. HorizontalArrangement

Palette Component Name Properties
Layout HorizontalArrangement | long2Arrangement | BackgroundColor:
none

Height: Automatic
Width: Fill parent

Inside the long2Arrangement drag

Userlinterface | label longitude2 FontSize:20
Height: Automatic
Width: 140
Text: Longitude2:
Userlinterface | TextBox lon2TextBox default

Labels so komponente, ki se uporabljajo za prikaz besedila.

Label prikaze besedilo, ki ga posebej dolo€i komponenta Lastnost besedila (Text
property).

Druge lastnosti, ki jih je mogoc€e 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). Zacetna ali
uporabnisko vneSena besedilna vrednost v komponenti besedilnega polja je v lastnosti besedila
(Text property). Ce je besedilo prazno, lahko uporabi$ lastnost Namig (Hint), da uporabniku
predlagas, kaj naj natipka.



Vstavi naslednje lastnosti za drugi gumb (Button).

Palette Component
UserlInterface | Button

5. HorizontalArrangement

Palette
Layout

Component
HorizontalArrangement

Inside the kmArrangement drag
Userinterface | label

Userinterface | label

6. HorizontalArrangement

Palette
Layout

Component
HorizontalArrangement

Inside the angleArrangement drag
Userlinterface | label

Userinterface | label

Name
calculate

Name
kmArrangement

distance

km

Name
angleArrangement

angle

degrees

Properties

BackgroundColor:
Gray

Text: Calculate
distance

Height: Automatic
Width: Fill parent
FontSize:20

Properties
BackgroundColor:
none

Height: Automatic
Width: Fill parent

FontSize:20
Height: Automatic
Width: Automatic
Text: O
FontSize:20
Height: Automatic
Width: Automatic
Text: km

Properties

BackgroundColor:

none
Height: Automatic
Width: Fill parent

FontSize:20
Height: Automatic
Width: Automatic
Text: 0

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

Dodaj 8e drugo horizontalno ureditev (HorizontalArrangement), da vstavi§ sliko
kompasa. Prenesi sliko kompasa, ki vsebuje stopinje. S klikom na sliko se odpre drugi
zaslon s kompasom, ki se vrti in oznaCuje sever. Funkcijo kompas (Compass) v
telefonih in tabli€nih raCunalnikih omogoc€a senzor, imenovan magnetometer, ki se
uporablja za merjenje mocCi in smeri magnetnih polj. Z analizo Zemljinega magnetnega polja senzor

omogoCa telefonu, da dolo¢i svojo usmerjenost.

magnetometer.

Vecina naprav/telefonov Android

ima



7. HorizontalArrangement

Palette Component Name Properties

Layout HorizontalArrangement | compassArrangement | Height: Automatic
Width: Fill parent

Inside the compassArrangement drag

Userlinterface | label click FontSize:14
Height: Fill parent
Width: 120
Text: Click on the
icon to see the
compass?.
UserlInterface | Button compass Height: 80
Width: 80
Image: nhame of
downloaded picture

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

Zadnja komponenta je LocationSensor.

Palette Component Name Properties
Sensors LocationSensors Locationsensorl Default

Objekt senzorja lokacije (location sensor object) se uporablija za komunikacijo s
sprejemnikom globalnega sistema pozicioniranja (GPS) v telefonu/ tabli€nem
raCunalniku. Ko senzor lokacije (locator) komunicira z vgrajenim sprejemnikom GPS,
lahko GPS dolo¢i lokacijo naprave. Senzor lahko deluje tudi z lokacijskimi storitvami za
omrezje/ brezzicno omrezja WiFi. Iskanje lokacije z uporabo omrezja uporablja zelo razli¢ne tehnike
za doloCitev lokacije. Lokacija pomeni trenutno zemljepisno dolZzino in Sirino naprave ali pa
uporabnikov naslov. Po vseh teh korakih je konéna razli€ica pregledovalnika za Screenl naslednja:

Distance Calculator

[Latitude: |

[Longitude: |

|Latitude2: |

|Longitude2: |

[0 km |
[0 degrees |

Click on the icon to
see the compass.




Dodaj nov zaslon.

@Eg_@m@@gﬂ@ﬂa@j Screen2 = || Add Screen Remove Screen Designer || Blocks

Blocks Viewer

Vstavi naslednje komponente (Components).

Palette Component Name Properties

Drawing and Canvas Canvasl BackgroundColor: White

Animation Height: Fill parent
Width: Fill parent

Userlinterface Button backButton BackgroundColor: Gray
Text: back

Height: Automatic
Width: Automatic

In the Canvas drag an imagesprite

Drawing and ImageSprite compass Picture: Upload the
Animation picture of a compass?®
Height: 300
Width: 300
Sensors OrientationSensor | OrientationSensorl | Enabled

Opomba 3: nalozZi sliko kompasa

Animirani objekt (‘Sprite’) lahko postavi§ na ozadje (Canvas), kjer se lahko odziva, Ce se
ga dotika$ ali ga povleceS. Lahko tudi sodeluje z drugimi spriti, se odziva nanje in na rob
ozadja, ter se premika glede na njegove lastnosti. Videz sprita je dolo¢en v lastnosti slik
(Picture property).

Komponenta slike prikaze sliko. Sam lahko dolodi$ sliko za prikaz in videz slike v
oblikovalcu (Designer) ali v urejevalniku blokov (Blocks Editor).

Tak8na bo postavitev za drugi zaslon.

Tpisplay hidden components in Viewer S Screen2

Media

compass.png
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Naloga 3

Programiranje App Inventorja

Pojdi na meni Blocks.

Distancecalculator Screen] - IAdd Screen .. [ Remove Screen

Palette Viewer Components Properties
User Interface Elpisplay hidden components in Viewer @ | [ sreent |:H Screenl =
I L Mo .. - - —_ -

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

T [ [

Blocks Viewer

e E lat2Arrangement
[A] 1atitudez
1T |at2TextBox

LTGCLN LocationSensor] * JREGIENLT G EGLED]

e E long2Arrangement

@mngitudez LocationSensori
when (ETEITISTERIGN StatusChanged
1T anzTextBox
gcalculate

& [ kmarrangement

@DistanceLabel e o
i E LatitudeFromA
|ﬂ|(m ae OmAac

locationMame
e Eangleﬁrrangement

@angle

- -LongitudeFromAdd
|ﬂ degrees

& [ compassarangemer
[A] crick

gcompass

®) .
*~ LocationSensorl

G Any component o ! Loc: 1 I' 3 |
Ih r

Rename  Delete ¥ LocationSensori - W CurrentAddress - |

COMPpass.png

Dolo¢i, od kod naj pridobi koordinate.

T [ [ R

Blocks Viewer
— - [WETHET
M variables
| Procedures

B8 -_-Screem
=] &IatlArrangement m
[A] iatitude ;
A1t
mlongﬁrrangement
[A] 1ongitude
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Enako naredi za komponento “lon”. Prelozi bloke v kontrolni blok.

ASOTONHIZL

when [EETEEENRS | ocationChanged

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

Blocks Viewer

e glongArrangement
|Elungilude
|Z|Ion

- getlocation

e 'ﬂla{ZArrangemErﬂ

|Z|Iatiludez

(I jatzTextBox

getlocation ~ ~8lle ¢

W= getlocation + FEliEslE

(il when Ellezul] IRl | ongClick
do

e 'ﬂ long2arrangement
[A] longitude2

W= getlocation + C EesiEalels

I ionzTextBox
B calculate

8 EkmArrangement = iz

|E| DistanceLabel

[Alkm when [BELETRS - TouchDown
8 gangleArrangement - do

|E| angle L4

[A] degrees _w—

e @ compassArrangement




AOQTONHDL

Izberi komponento LocationSensorl in povleci blok v Viewer.

= : compassArrangement

- —
o | T | kS ©
== compass =
@ ) q LocationSensor1 - . HasAccuracy - I
- LocationSensorl

@  any component AL

4 1 |

-

Rename Delete

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

Blocks Viewer
B Built-in i
E control e
‘ o Logic
M wmath
.Text L m
M iists )
M colors m
B variables
B rrocedures
e Screenl i
© [ iatlarrangement ' (or + ] -
Allatitude
Rezultat je:

when Click

do

Zdaj bo$ moral dolo€iti spremenljivke, da bi lahko preracunal razdaljo.

Globalna spremenljivka (global variable) je spremenljivka, do katere lahko dostopa$
v ve€ obmocdjih. To pomeni, da jo lahko uporabi$, kjerkoli v programu se nahajas;
~ lahko uporabis$ njeno trenutno vrednost, ali pa jo spremenis. Globalne spremenljivke
- ustvarja$ tako, da uporabi$ blok “initialize global name to”, ki ga najde$ v predalu
Variables drawer.

D UKD WrEwWen
& Built-in -
[ control initialize global (=015 to
B Logi
= get @D
M riatn
M rex: L
B ists
M colors [o] initialize local [ELS) to
= Variables

M procedures

= 7 Screenl

‘ ) latlArrangement

Al latitude

(2] initialize local [EL5) to




Poimenovanje izvedes, kot je prikazano na sliki.

»

B Built-in

_initialize global (=) to | D Bleona
initialize global to [ D B Logic
B 11atn

initialize global [Ex0to | D
; .Te:(t
_initialize global (Lo to | [ ‘ Eists

m

Klikni in vstavi ime.

Dolociti moras dve proceduri (procedures), eno za preracunavanje razdalje, drugo pa za naslov
(heading).

Procedure je sekvenca/ niz blokov oziroma koda, Ki jo shrani§ pod imenom, ki je ime
tvojega procedurnega bloka (procedure block). Namesto sestavljanja dolgih sekvenc
blokov lahko ustvari§ proceduro in pokli¢es ta procedurni blok, kadar zeli§ zagnati
sekvenco blokov. V raCunalniStvu postopek imenujemo tudi funkcija ali metoda.

o Ko dolocas nov niz postopkov, App Inventor zanj avtomaticno izbere popolnoma
do novo ime. Ce ga zeli§ spremeniti, lahko klikne$ nanj in vtipka$ 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
preimenujes, tako da spremenis$ label v bloku. App Inventor bo avtomatiéno preimenoval s tem
povezane bloke, da se bodo ujemali z novim imenom.

Ko ustvari$ proceduro, App Inventor avtomatiéno ustvari call block in ga
call umesti v predal My Definitions. Call block uporabi$, kadar zeli§ priklicati
proceduro.

Dolociti mora$ tudi proceduro razdalja “distance”. V built-in Blocks izberi Procedures in povleci
drugi blok v Viewer.

Blocks Vi =
2  Built-in =
E control BN procedure
= Logic
Ml riath
M rext @& ) procedure
By ists 1 result
M colors
‘ M variables (<=1l angle - |
M Procedures

a Screenl lat1
=

e latlarrangement

long1
lat2
long2

Y latitude

| -8 distance - ‘

Ylat

= longArrangement




e
Argument je input 28 fv0iQ RIPEEIUC.

.

Klikni na mutstor.Bavieci in spusti 4 arguments (ingut). Eosamezng argumente poimenyi lat1,
long1, lat2 in long2.

Ko.bos z miske S8l ez argument,
se bosta pojavila bloka get in set.
Povleci ju na zaslon, da ju bosg lahko

uporabljal.




Blocks Viewer
@ Built-in = —
Ocontrol inifialize global [T/ fo
.Logic
P ¥ global long2
initialize global
M ain = S iy —
W e | evaluate but ignore result Text ———— E glob long2 - R
3 = O O l [T™
.Lists & ; L)
.Colora

initialize global ([ to | ([

m open another screen with start value s
Précedures

E20 21 distance i lat1 [ long1 i 1at2 i long2
o initialize local [ to
initialize local [ to
initialize local (5 1) to
initialize local [(24]) to
" do | sctEXBto | COED
1124 global [at2 - BERERGEY global lat1 « |

set Flk8 to | ELNS
=4 global long2 - MEEENE global long1 +

set [ERENE- to
(cos » (= global lat1 SN cos * JBNGEE global lat2 + MRSl y v |

gl oot R square root + JRged fadiance |
sl X WS/l degrees to radians I asin - |

= BUI-IN
O control
] Logic
W wath
Wrext
M Lists
M colors

(&) distance
2]

M variables

B procedures

— L (@]
e £ECE

e j latlArrangement

Al jatitude
Allat
= ﬂlungArrangemenl ' 4 ‘
A‘Iungllude 0 0
Allon dom integer from | §§ | to [ K1)
Jgetlocalion
o .. R _ ———

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

Sestavi potrebne bloke, da dobi§ naslednji rezultat.

£




A

Vod
=i

ASQTONHIAL

result [ atan2

|}
! cos © Il atzTextBox - i Text * Rt it - BB TonJTextbiox + N Text - J I Ton ~ N Text -

N cos

Blocks

= Built-in
HE control
= Logic

- M raath
-Texl
Eists
W colors
Bl variables
Ml rrocedures

a S[erraand

PovezZi bloke, da bo$ lahko programiral gumb "calculate” (preracunaj).

Blocks Viewer
& getlocation o~ | sts
2 ﬂlatZArrangemem when Click B colors
Aljatitude2 B variables
1 jatzTexiBox ‘ . Procedures
= ﬂ|GFIEIZNFquement when EIEERS GotFocus - screent

illongitudez e ﬂ\atlArrangemem
Al
1 llonzTextBox Allatitude
‘ Jcalculale = ihat
when EEIRVETERS LongClick

. e M
ﬂkmArrangement do angle e longArrangement

Al

when Click
CNIE=T global long1 + L giM lon - M Text - |
1 global lat - Lo lat - N Text - )
-1 global long2 - | “M lon2TextBox - I
- oioval a2 - [N latzTextBox W Text initalize global (77 to_| ()
= ; e ] e &l global long2 -+
e =T Giobal lat1 ~ | iniitianze YioDElNg = —
long1 1= global long1 initialize globalmitlu - ©
lat2 ( get FIEEICVRD

yer B giobal long2 + initialize global ({0 to | (D

sel EFEED D to (| call ETTCED
S8 B angie - WText - J[< - {0’

fien) set ETTED - D © |\ () | g + (| ETTE AR

-
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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.

alatZArrangement when Click
B Built-in (Al atitude2 do

O : T )atoTexts
e evaluate but ignore result ateiextsox
o Logic e ﬂ leng2Arrangement

|A| longitude2
[T on2TextBox
d calculate

Blocks Viewer a

M viath
H-...

C] ﬂ kmarrangement
[AlpistanceLabel L

when .Click

n " |£|k
do | openanother screen screenName "
e ﬂangleArrangement
|£|angle
|£|degrees L
Blocks Viewer e ﬂcompassmrangemem i
© Built-in - [A] click
Bmmpass
H control @ when TouchUp
' LocatienSensorl
Hoge (2] join
B vath - ! ocation
B 7ext c latitude ~ lon

Pojdi na drugi zaslon in dodaj bloke.

Distancecalculator Screen2 v ]Add Screen I Remove Screen

Blocks Screenl
Screen2
© Built-in | P |

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

when _OrientationChanged

(G| true ©

Ce se zeli$ vrniti na prvi zaslon, klikni gumb "Back" (nazaj).

121 backButton -

open another screen screenName  ° EHEEERN
Atext string.
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Naloga 4

Klikni na meni Connect (povezi) in izberi Al Companion.

MIT App Inventor 2 Projects = Cennect - Build - Help =
2ot Beta

Distancecalculator
T : Emulator

USB I

@ Built-in - '. Reset Connection —
: M control H‘ | Hard Reset
B oaic i ﬁ

Na zaslonu bo$ zagledal naslednjo sliko:

- Blocks

Connect to Companion

Launch the MIT AIZ Companion on your device
and then scan the barcode or type in the code
1o connect fo live lesting of your app.

‘Nead help finding the Companion App?

, ﬁ Your code is:
l*ﬁ?ﬁ kubpjx

Cancel

Pojdi na aplikacijo MIT Al2 companion, ki si jo nalozil na telefon, jo odpri in klikni na Scan QR
code.

Ce si sledil navodilom, bo$ zagledal aplikacijo na zaslonu telefona.

Ce si zeli$ aplikacijo namestiti na telefon, pojdi na Menu Build in izberi prvo opcijo.

,Q MIT App Inventor 2 Projects *  Connect *  Build *  Help ~ My Project

" APBp (provide QR code for .apk)
Distancecalculator

App (save .apk to my computer )
Blocks Viewer

= getiocation P
8 Bicnannamnne

Veliko zabave!!llll




INZENIRSTVO

V tem delu bomo oblikovali in izdelali merilno napravo za merjenje kotov. V
Mercatorjevih ¢asih so mornarji uporabljali podobne naprave za doloCanje polozaja
plovila.

Tema . o : .
Oblikovanje in izdelava orodja za merjenje kotov

Predmeti matematika, inzenirstvo, racunalnistvo

Stopnja Nalogi 1-2 : * **
Naloge 3-4-5 * **

Ci |ji Dijaki spoznajo, kako so v preteklosti merili kote in
razdalje.

Izbolj$ajo star merilni instrument z moderno
tehnologijo.

Kompetence Nalogi 1-2: matemati¢na znanja - raunalnistvo
Naloge 3-4-5: oblikovanje merilnih indtrumentov

(tehnologija in inZenirstvo)

Trajanje Nalogi 1-2: 50 minut
Naloge 3-4-5: 2 do 6 x 50 minut, odvisno od

pripomockov, ki so jih so pripravili u€itelj ali dijaki

Viri/ pripomoéki Nalogi 1-2: racunalo, racunalnik z internetno
povezavo

Naloge 3-4-5: raCunalo, oblikovalska programska
oprema, tiskalnik, papir, material za izdelavo

(odvisno od lastnih zamisli dijakov),...




UvOD

Od vseh kotov v prostoru merimo horizontalne (kraki kotov lezijo v horizontalni ravnini) in vertikalne
kote (kraki kotov lezijo v vertikalni ravnini).

Pri vertikalnih kotih je lahko en krak kota v horizontalni ravnini — to so vertikalni ali vi§inski koti. Ce
je en krak kota v vertikalni smeri, pa so to zenitni koti ali zenitne razdalje.

Zenith

Horizontal plane

a — vertikalni kot, Zx — zenitna razdalja, 8 — horizontalni kot
Slika 13: Koti v tridimenzionalnem prostoru

Horizontalni koti imajo vrednosti od 0° do 360° in naras¢ajo v smeri urinega kazalca.

Vertikalni ali vi§inski 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).

Zenith

A

Zenith angles-|

(+)

Angle of elevation Horizontal line

‘\
Theodolite

Plumb bob over BP

Angle of depression

=)

Slika 14: Vertikalni in zenitni koti



MERJENJE KOTOV

Teodoliti

Kote merimo s teodoliti. Teodolit je osnovni, najpomembnejsi geodetski instrument. Z njim merimo
horizontalne in vertikalne kote, lahko pa merimo tudi razdalje (v kombinaciji z razdaljemerom). (slika
15).

Glede na natan¢nost merjenja kotov poznamo:

- natancne ali tako imenovane sekundne teodolite (z njimi merimo kote z natan¢nostjo 2”, 1”
ali manj) in

- navadne teodolite (natanénost merjenja kotov je 0,1 minute ali vec).

Natan¢nost merjenja je odvisna od pove€ave in jasnosti daljnogleda, obdutljivosti libel in od
sestavnih delov, s katerimi od€itamo najmanjSi del kotne razdelbe.

Druga delitev teodolitov je na podlagi njihovih kotnih razdelb in pripomockov za odd&itavanje kotnih
vrednosti. Na ta nacin delimo teodolite na:

- optiéne ali analogne (s kotnih razdelb od&itavamo z mikroskopom),

- elektronske ali digitalne (kotne razdelbe omogocajo elektronsko odd&itavanje kotnih
vrednosti).

Slika 15: Levo — teodolit, kakrSnega so uporabljali neko¢; desno — sodobni teodolit



Pred iznajdbo teodolitov so kote merili s preprostejSima pripomo¢koma, s katerima niso mogli
doseci to¢nosti nekaj minut ali sekund, ampak kvec€jemu stopinj. Ta pripomocka sta bila Jakobov
kriz in kvadrant.

Jakobov kriz

Francoz Lewi Ben Garson je v zaCetku 14. stoletja sestavil nov merilni inStrument, imenovan krizna
letev ali Jakobov kriz. To je bila dolga, na razdelke razdeljena letev s krajSim, pravokotno
nasajenim merilnim drsnikom. Pri merjenju z njim je bilo treba uravnavati kriz tako dolgo, da je bil
horizont viden prek spodnjega konca, opazovano nebesno telo pa ¢ez zgornji konec kriza. Jakobov
kriz so zemljemerci s pridom uporabljali pri terenskih meritvah e dolgo v 17. stoletje, predvsem
tam, kamor nove iznajdbe merilnih indtrumentov niso tako kmalu prodrle.

drsnik

merilo
E ] T [ 1 T 1 J ESEPER S

Kvadrant

Kvadrant je Cetrtinski segment kroznega astrolaba. Del kroga s pomi€no vizirno letvijo omogoca
merjenje navpi¢nih in vodoravnih kotov. Kvadrant je potrebno umeriti v stabilen polozaj tako, da
grezilo kaze naravnost navzdol. Na kvadrantu je ravnilo z ukrivljenim robom. Najprej so ga uporabljali
za merjenje kotne razdalje dveh nebesnih teles oziroma dveh zemeljskih toCk - torej je njegova
uporaba postopoma presla iz astronomske v zemljemersko. Uporabljali so ga Se celo 18. stoletje.

Hole for string
feleiorsinng - siraw goes along this edge

-
0
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INZENIRSTVOV MERCATORJEVIH CASIH

Naloga

Izdelaj lastne merilne instrumente, da dolocis viSino doloCene
toCke na tvoji Soli.

Predstavljaj si, da Zivi§ v Mercatorjevih &asih.

* Oblikuj in izdelaj mehanski merilni instrument,
da bos lahko izmeril navpi¢ni kot
* Za merjenje vodoravne razdalje uporabi kos vrvi.

Naloga 1: Izdelava naprave za merjenje kotov

Za dijake je izdelava teodolita pretezka. Primerna alternativa je kvadrant, naprava, ki so jo uporabljali
v Mercatorjevih €asih, ali pa Jakobov kriz.

Uporabi oblikovalsko programsko opremo za oblikovanje kvadranta oz. Jakobovega kriza. Ne
pozabi, da:

* lahko uporabi$ samo material, ki je bil na voljo v Mercatorjevih dneh: les, vrv, Zeblje,...

* mora biti naprava prenosna, zato naj ne bo prevelika in pretezka.
* mora naprava prikazati Stevilo stopinj.
* mora naprava pokazati natanen odcitek kota v vseh pogojih, tudi takrat, ko si na pobocju.

* mora$ upoStevati "proizvodne zmogljivosti" svoje Sole. Ne nacrtuj neesa, Cesar ni mogoce
zgraditi na tvoji Soli.




Dijakom bi izdelava Stevca prevozenih kilometrov vzela preve¢ Casa.

In ne pozabi: predstavljaj si, da zivi§ v Casu Mercatorja.

Naloga 3 — Merjenje z napravo, ki si jo izdelal

Na terenu oznadi polozaj - S in z uporabo izdelane naprave za merjenje kotov izmeri navpi¢ni kot a proti
vrhu predmeta - to¢ka T (zgradba, drevo).

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

Izracunaj viSino predmeta.

Doloci dodatno tocko A in z merilnim trakom izmeri razdaljo d1 od S do A.

S kotno merilno napravo (kotomerom) izmeri vodoravni kot a1 in a2 v to¢kah S in A v trikotniku SAT.
IzraCunaj dolzino d med to¢kama S in T ' z uporabo sinusnega izreka.

Izracunaj viSino predmeta.

Oceni to¢nost dobljenega rezultata.






MATEMATIKA

Pri tej ucni uri uporabljamo sonce in ¢as, da izracunamo svoj lastni polozaj, z drugimi besedami,
naso zemljepisno Sirino in dolzino.

Tema Racunanje zemljepisne dolzine in Sirine svojega
polozaja

Predmeti matematika, zemljepis

Stopnja F K ¥

Ci |ji Dijaki se naudijo izraunati zemljepisno Sirino in

dolzino svojega polozaja na osnovi meritev ter
opazovanja sonca in njegove sence.

Kompetence Znajo opazovati naravni pojav.
Uporabljajo matemati¢na znanja za razumevanije le-

tega.

Uporabljajo izraze iz zemljepisa.

Trajanje 100 minut dela v razredu

Viri/ pripomoéki palica z dolzino 1 meter
3 metri vrvi

velik Zebelj
meter

racunalo

raCunalnik z internetno povezavo




DOLOCANJE VASEGA POLOZAJA NA ZEMLJI

Vzporedniki in poldnevniki

Globus je razdeljen na vec krogov, vzporednih z ekvatorjem, ki se zato imenujejo vzporedniki.
Ekvator sam je postavljen na 0° severno ali juzno. Od ekvatorja si v smeri obeh polov
predstavljamo vzporedne kroge proti severu 90° S in proti jugu 90° J.

Obstaja Se drugacna razdelitev krogov na zemeljski obli, in sicer so to krogi, ki se sekajo na
severnem in juznem te€aju: poldnevniki. Ni¢elni meridian (0°) poteka skozi angledko vas
Greenwich. Od tod vodijo poldnevniki 180 stopinj vzhodno in zahodno.

ekvator '

o0

zaletni poldnevnik

Z matemati¢nega vidika to pomeni, da na$ polozaj na planetu predstavljata dva kota: kot
zemljepisne Sirine in kot zemljepisne dolZine. Za polozaj P je a kot zemljepisne dolZine in 3 kot
zemljepisne Sirine. Kot a vam pove, za koliko stopinj se morate obrniti proti vzhodu, kot 3 pa pove,
za koliko stopinj se morate obrniti proti severu, da bi se premaknili od to¢ke Q (toCka presecisca
ekvatorja in ni¢elnega meridiana) do tocke P.

-
ap




Naloga 1

Pojdi na https://www.google.be/maps in doloci zemljepisno dolzino in Sirino svoje Sole.

Vnesi naslov Sole. Z desnim klikom na polozaj dobi$ koordinate.

Naslov Sole :
Zemljepisna Sirina:

Zemljepisna dolZina:

ZEMLJEPISNA SIRINA IN MALO ZGODOVINE

Dokler so ljudje ostali na obali, se je bilo relativno preprosto znajti. Ko so §li na morje, je postalo
vse teZje. Zato so mornarji v 13. stoletju pluli blizu obale.

V 14. stoletju so izumili Jakobov kriz. To napravo so uporabljali za dolocitev kota med polozajem
sonca in obzorja.

Te naprave ni bilo le teZzko uporabljati in tolmaciti, mnogi mornarji so celo oslepeli na eno oko
zaradi gledanja naravnost v sonce.

G

v
</ '
/ ; :' on
: [ =R

uravnavamo po navpicni letvi, dokler ne vidimo horizonta v spodnji luknjici in sonca v zgornji, kar
nam omogoc¢a, da dolo¢imo kot 8 med soncem in obzorjem,

==t an
2

zato lahko 21. septembra in 21. marca dolo¢imo svojo priblizno zemljepisno Sirino.

Zemljepisna $irina = 90° - 6 <



https://www.google.be/maps

Na splosno so te meritve izvajali iz jambornega ko3a, tako da je bilo to viSino potrebno upostevati
pri popravkih konénega rezultata. Se veg, zaradi lomljenja svetlobe se je zdelo, da je tudi sonéna
svetloba priSla z viSjega mesta kot v resnici. Tudi to je bilo treba popraviti.

NajpomembnejSa 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 zna$a -23.45°, pri merjenju okoli 21.
junija pa +23.43°. Ce tega ne upo$tevamo, bomo dobili konéni rezultat z ogromno napako. Na
spletu lahko najdemo mnoZico formul za izracun tega nagibnega kota, npr. na strani:
http://www.esrl.noaa.gov/gmd/grad/solcalc/

To nam omogoc&a natan¢no doloCitev nase zemljepisne Sirine na severni polobli na kateri koli dan v
trenutku, ko sonce doseze najvisjo tocko.

Zemljepisna Sirina = 90° - 8 +

Proti koncu 16. stoletja so Jakobov kriz zamenjali s kvadrantom. Angleski kapitan John Davis je
celo izumil izbolj8an kvadrant, ki od opazovalca ni ve¢ zahteval, da bi gledal naravnost v sonce,
temvec je lahko uporabil senco, ki jo je sonce metalo na napravo.

7.3 %

t\,&%
Sl 4

Cim vegji je kvadrant, tem natanénej$a je meritev.

Sekstant je naslednja naprava, ki pa so jo uvedli Sele konec 18. stoletja, in je omogoc€ala merjenje
vecjih kotov. Ta naprava je uporabljala ogledala in okular.

Posledi¢no je opazovanje meseca, planetov in zvezd postalo bolj priljubljeno.


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

RACUNANJE ZEMLJEPISNE SIRINE NA OSNOVI S

Naloga 2

Na soncen dan zapici v tla palico pod pravim kotom. Preveri, ali je palica popolnoma pravokotna
na podlago in &e je njena visina toéno 100 cm nad tlemi. Ce je mogoge, imej pri sebi kompas.

Od priblizno 11.00 do 15.00 ure meri senco palice vsakih 15 minut. Zapisi si ¢as in dolzino
sence v spodnjo tabelo.

Opazil bos, da se dolzina sence spreminja. Sonce ne vzhaja vedno to¢no na vzhodu.To se zgodi
samo 21. marca in 21. septembra, vendar pa vedno doseZe najvisjo tocko tocno na jugu. Tu tudi
dobi$ najkrajdo senco.

Datum :

Zemljepisne koordinate :
Dolzina palice :
Naklonski kot

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

Casovni pas?

Greenwiski srednji Cas (GMT) - srednjeevropski zimski as (GMT + 1) — srednjeevropski poletni
¢as (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/

Cas DolZina sence v cm Cas DolZina 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

Casovni pas? Krajevni €as, ko je sonce DolzZina sence v cm
GMT - GMT + 1 — GMT + ... | to¢no na jugu

Narisi graf. Navpi¢na os prikazuje dolzino sence, vodoravna os pa prikazuje ¢as. Dolo¢i najmanj$o
dolzino sence iz grafa.

Dolzina sence (cm)

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 Cas



angle

Izradunaj kot

do!l Ziana ce
mf
dol Zsiema e

Izradunaj svojo zemljepisno Sirino: zemljepisna Sirina=90°- 6+ =

Ali si zadovoljen z dobljenim rezultatom?




RACUNANJE ZEMLJEPISNE DOLZINE

Naloga 3

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

Za koliko stopinj se Zemlja zavrti v eni uri?

Koliko ¢asa traja, da se Zemlja obrne za 1°?

Sola VTI Veurne se nahaja na 51.063491 severno in 2.666616 vzhodno.
Koliko prej dosezZe sonce najvisjo tocko v mestu Veurne kot v Greenwichu?

Sola Jamtlands Gymnasium Wargentin na Svedskem se nahaja na 63.178649 severno in
14.641960 vzhodno. Koliko prej bo sonce doseglo najviSjo tocko tam kot v Veurneu?

Kaj pa ostale Sole?

Zemljepisna Zemljepisna Casv Cas v
Sirina dolzina primerjavi z primerjavi z
Veurnom Greenwichem
Jamtlands 63.178649 S 14.641960 V
Gymnasium
Wargentin na
Svedskem
Conservatorio de 41°.155383 S -8°.623508 Z
musica do Porto na
Portugalskem
Istituto Superiore 44°.270784 S 9°.400515V

statale del Tigullio
Deabrosis Natta v
Italiji

Srednja gradbena, 46°.073182 S 14°.513430 V
geodetska in
okoljevarstvena Sola
Ljubljana v Sloveniji
1st High School of 40°.852364 S 25°.871708 V
Alexandroupolis v
Greiji




3

Hitrost Zemlje okoli Sonca ni stalna, kar tudi doloc¢a €as.

Zato dolo¢imo srednji (povprecni) sonCev €as. To je ¢as, ko se uposteva, da je hitrost Zemlje okoli
Sonca konstantna. Razlika med pravim soncevim ¢asom in srednjim son¢evim ¢asom se imenuje
Casovna enacba.

Casovno enadbo prikazuje &rta na spodnjem grafu. Ta se razlikuje za -14 minut okoli 11. februarja
do +16 minut okoli 3. novembra.

18

Minutes

9 o] 270 340
Day of year

o

-12

-18

Pozitivha ¢asovna enacba je Stevilo minut, ko pravi son€ev Cas prehiteva srednji sonéev ¢as.
Negativna ¢asovna enacba pomeni, da pravi sonev ¢as zaostaja za srednjim sonéevim ¢asom.

To, da ima vsak kraj svoj €as, ni prakticno. Zato so proti koncu 19. stoletja razdelili Zemljo v 24
¢asovnih pasov, od katerih je vsak obsegal 15°. Dolocili so, da je poldnevnik v Greenwichu nicelni
poldnevnik. Podrocje, v katerem se Steje, da je Cas enakovreden ¢asu Greenwicha, traja od
priblizno 7,5° zahodno do 7,5° vzhodno.

STANDARD TIME ZONES OF THE WORLD.

o C‘ANAD/\

-
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+ JuRivdn states ©

. O gt i

M0 9 E I 4 3 =5 -4 3 2 = 0 #1042 43 44 +5 46 47 +8 49 +10  +11 +12,1314
HST AKST PST MST CST EST AST UTC MET OET AWST AEST

Srednji sonCev €as v Greenwichu se uporablja kot osnova za izraCun svetovnega Casa in se
imenuje Greenwiski srednji ¢as (GMT ali UTC).

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

Poleti nekatere drzave premaknejo ure eno uro nazaj, kar se imenuje srednjeevropski poletni ¢as
(GMT + 2).



Naloga 4

Kateri dan je danes?

Pojdi na http://www.esrl.noaa.gov/gmd/grad/solcalc/ in pois€i podatek, kdaj sonce v
Greenwichu doseze najviSjo tocko.

Ob kateri uri istega dne doseze sonce najvisjo tocko v Solah udeleZzenkah projekta?

(krajevni ¢as — Greenwiski krajevni ¢as)

Krajevni Kateri GMT
Cas krajevni ¢as?
+0/+1/+...

VTI Veurne, Belgija

Jamtlands Gymnasium Wargentin,
Svedska

Conservatorio de musica do Porto,
Portugalska

Istituto Superiore statale del Tigullio
Deabrosis Natta, Italija

Srednja gradbena, geodetska in
okoljevarstvena Sola Ljubljana,
Slovenija

1st High School of Alexandroupolis,
Grdija

Nase meritve:

Krajevni Cas Krajevni €as, ko sonce DolZina sence v cm
+0/+1/+... doseZe najvisjo tocko/ tocno
na jugu

IzraCunaj svojo zemljepisno dolZino:

GMT v trenutku, ko sonce doseze najviSjo to¢ko v Greenwichu:

Zemljepisna dolzina = 660 mir j5e0



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

UMETNOST

Tema Ustvarjanje virtualnega ogleda v Google Earth
(Google Zemlji)

Predmeti e : -
umetnost, racunalnistvo (informatika), zemljepis

Stopnja ¥ 3% %

Ci |ji Dijaki izboljSajo motori¢ne sposobnosti.
Bolje poznajo svojo pokrajino, njeno umetnost in
kulturo.
Izbolj$ajo svoje socialne vesCine.
Kompetence Dijaki medsebojno sodelujejo.

Znajo se organizirati.
Iz mnozice podatkov znajo izlus&iti pomembne.

Trajanje 45 minut + 90 minut na prostem

Viri/ pripomocki ragunalnik
digitalni fotoaparat

Google Earth (Google Zemlja)




UvoD

Google Earth (Google Zemlja) je racunalnidki program, ki ga je razvilo podjetie 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
raCunalnikih z razli€nimi konfiguracijami operacijskega sistema Microsoft Windows, Mac OS X 10.3.9
ali novejsih, Linux in FreeBSD.

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

Naloga 1

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 Ze naudili, kako dolo€iti svoj polozaj. Vodi¢ zapiSe koordinate nase
izhodiS¢ne toCke na list papirja. S pomocjo aplikacije, ki smo jo izdelali pri tehnologiji, nas vodnik
vodi do Stirih mest v kraju, ki jih dolo€ata njihova zemljepisna dolzina in Sirina.

Na vsaki tocki bo fotograf naredil pet umetniskih fotografij okolice. Novinar bo iskal zanimive podatke
in posku$al opisati lokacijo v petih povedih. Tehnik, ki ima s seboj merilno opremo, izdelano med
uro inZenirstva, bo izbral eno od lokacij za merjenje visSine stavbe ali umetnine.

Naloga 2

Ko se dijaki vrnejo v Solo, bodo poustvarili navidezni (virtualni) ogled v Google Zemlji. Nazadnje bo
ucitelj vsaki skupini omogocil, da predstavi svoje odgovore in ugotovitve pred celim razredom in
komentiral razmi$ljanja dijakov.

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



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

Kako ustvaris virtualni ogled na Google Earth:

1. Odpri Google Earth.

»

File Edit View Tools Add Help
¥ Search

| Search

Get Directions History
¥ Places
» LS MyPlaces

B Temporary Places

[k | + v
¥ Lavers
v B2 primary Database =
% [¥/@ Thenew Google Earth
» I Borders and Labels
I E Places

» Y12 photos

o o Tour Guide
» (I 30 Buildings
» @ ocean
» LI%% Weather
» LIk Gallery
» L@ Global Awareness
» LI More Ireland
¥ Terrain o

2. Desni klik na Temporary Places, Add Folder.

STEAMI - artP1 2017-07-17 READ and ADAPTED veranderling Lut - Microsoft Word n

ng  Venwyzingen

ontroleren  Beeld  Invoegtoepassingen  POF Opmaak
2 Google Earth Pro -
Fle Edit View Tools Add Help
¥ Search
Search
Get Directions History

¥ Places

> IS MyPlaces

Add
Copy Placemark
Save to My Places Path
Save Place As Polygon
Email Model
Snapshot View Tour
Photo
Image Overlay
e | AN Network Link
¥ Layers
=0

% Primary Database

» (7@ The new Google Earth

¥ /1P Borders and Labels
48 Places

» 4% Photos

B Roads Tour Guide

& 30 Buildings -

b L

¥ Weather

& Gallery

@ Global Awareness
[7 More

0034 I

WEd9-00n - STEAM) - a1 2917-07-17 READ and ADABTED veranderivg Lot - Microsct Word

]
Py Tes—
e contents 5 cotans 10 .13 s
A | At et ... | e g




4. Ustvari oznake za tocCke, ki bodo vklju€ene v ogled. To lahko stori$ tako, da pois¢e$ to¢ko in
nato izbere$ boljSi pogled. Lahko celo zasuka$ oznako polozaja, da izbere$ pravo mesto.

2 Google Earth Pro - 0o x

File Edit View Tools Add Help
¥ Search

Search

Get Directions History
¥ Places
> S MyPlaces
v '@ Temporary Places

¥ ¥ &3 Europe in Change

¥ &7 Jamtlands Gymnasi...

¥ Conservatério de M.
7 VT Veurne

! Istituto Superiore ...
7 Srednja gradb

2 & 1t High School of

Q@ + | ¥
¥ Lavers
v @S primay Dotabase |~

7@ The new Google Earth
» ' Borders and Labels
VI8 Places
» V= Photos
= Roads
& 30 Buildings

W Gallery
@ Global Awareness
[ More

¥ Terrain -




6. Lahko dodas slike ali besedilo k oznaki polozaja. Z desnim klikom miSke na rumeno oznako
poloZaja izberi Properties. Na ta nagin lahko doda$ opis oznake poloZaja in slike. Ce Zeli$ dodati
sliko, izberi Add image in kopiraj naslov slike v brskalniku. Nato prilepi naslov na Image Url.

2 Google Earth Bro

fle Edit Yiew Jook Add Help &6
¥ Search
Por, Portugel Search ¥ Search
Porto, Portugal || search |

@ Foro

Get Directions _History

Google Earth - New Placemark

9 Porto

Name: [Porto

Latitude:

41°928.60N |

Longitude: | §°3744.78°W

Description | Style, Color | View | Altitude

| Addink... |[Addwebimage... | |Addlocalimage...|

111

k-4
rip 4
2
v )']
8
L e 4
| alm RS
2 Rosds to here ¥ Layers |
b 6D 30Buildingd  Snepshat View -
b @@ Ocean
st Show Viewshed
v [ Ga
b I e

7. Ko izberes vse lastnosti oznake polozaja, klikni Ok. Lastnosti lahko uredi$ z desnim klikom na
oznake polozZaja na zemljevidu ali na seznamu.

8. Na koncu lahko pot shranis tako, da izbereS moznost 'Save place as' pod 'File’. To bo ustvarilo
datoteko s pripono .kmz

= Google Earth Pro
Edt Yiw ook &d Hep
Open.

Email »
View in Google Maps Cule oM
Prn.. Culep
Import.

Server Sign Out

Ext

= Guardar ficheiro. x
2 [E > EsteC > Documentos » 10! [ Procurarem Documentos o

Organizar +  Nova pasta Ev @

= estepe A Nome b Data de modificag... Tipo

I Ambiente detra

A Ocubtar pastas Guardar Cancelar




& Google Earth Options ? x

View | Cache | Touring | Navigation | General
When creating a tour from a folder:
Time Between Features: | 10.00 Seconds 0 — &80
Wait at Features: 3.0 Seconds 0= 60
Fly along lines

Show balloon when waiting at features

When creating a tour from a fine:

Camers Tit Angle: [60.0 | Degrees
CamersRange:  [100.0 | Meters

Speed: 150.0 | Slow =3

When creating a tour from a track:
Speed: (multiples of real-time) | 6.0 0. 1y e— 20%
Seconds Betieen Key Frames: | 3.0 Seconds 0,1 e— 10

When recording a tour:

smaller File Higher Fidelity

Restore Defaults Cancel Apply

10. Zdaj si lahko ogleda$ svojo pot tako, da klikne§ na ikono mape, ki je prikazana s klikom na
desni gumb v oknu Places.

Naloga 3

Pri tej dejavnosti ustvarjamo prostorsko sliko, ki bi jo lahko dodali v virtualno predstavitev v Google
Earth (Google Zemlji). Na svoji poti lahko izbere$ kraj, kjer je malo ljudi, sicer bodo s premikanjem
pokvarili sliko. Uporabi svoj mobilni telefon (Ce je mogoce, tudi stativ), da naredis§ nabor slik z iste
lokacije. Po vsaki sliki fotoaparat v vodoravnem polozaju zavrti za dolo€eno Stevilo stopinj. Nadaljuj
s tem, dokler ne posnames slik celotne okolice. Prav tako naredi sliko neba in ene od povrSin, na
kateri stoji$, ali je postavljeno stojalo. Vse te slike bomo zdruzili v eno prostorsko sliko.



Kako izdelas prostorsko sliko

1. ZaZeniprogram PTGui Pro.

File Edit View Images Mask Control Points Tools Project Help
DR R|e~iT QA €| BE 7 5@

Project Assistant

1. Load images... Advanced > >
2. Align images...

3. Create panorama...

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

File Edit View Images Mask ControlPoints Tools Project Help

DR B|ewifaq € (B@m us|O
Project Assistant Source Images Mask
1. Load images... Advanced »>

Rl

Automatic (use EXIF data from camera, if available)

for ’

.%C
[~

. a
<

Camera / lens parameters

Rectilinear (normal lens)

2. Align images...

3. Create panorama..

3. Pritisni “Align image$in pocakaj ...

= Panorama Editor - o X
Mode Edit Projection Tools Help

R BE+ EH+e»B0Q- | Qe

Edit Panorama

FEE IR

4. Pritisni Save projec{Ctrl+S) pod imenom Demo
5. Pritisni gumb “Create Panorama



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

File Edit View Images Mask Control Points Tools Project Help
DA e8| BE§ 25|@
Project Assistant Source Images Mask  Control Points Exposure/HDR  Preview Create Panorama

The stitcher will now build the pancrama for you. PTGui can create a layered panorama (where each source image is converted into a separate
layer in the output file), or blend the result into a single image.

Width: pirels [ Link width and height

Height: pixels Set optimum size Metadata...

File format: IPEG (jpg) ~ Settings:  guality: 95%

Layers: Blended panorama only -

Output file: Users\ADMIN-PC\Desktop\ERASMUS\pancrama\Activit Use default Browse... View... [Q:g

Create Panorama | Save and send to Batch Stitcher | sitchingis done on the CPU. settings.

7. Odpri Tools=> Publish to Website

File Edit View Images Mask Control Points | Tools | Project Help
DPEa g ‘ o~ | W‘ Q & Optiens. Cirl+P
Project Assistant  Source Images Mask  Control Publish to Website... Carl+ Al W
The stitcher will now build the panorama for you, PTC Eon el RSB CtrleShifte Q. |- is converted into a separate
layer in the output file), or blend the result into a sing  Create a PhiloSphere..
Width: piels ALk 1oneMap HORImage...
>
Height: pies R Cecnikelder
- Main Window Ctil+F
File format: JPEG (jpg) v
Panarama Editor Ctrl+E
Layers: Blended panorama only Detail Viewer Ctrl+Shift«D
Qutput file: Control Point Table Cti+B  hrowse, View.. | b
Control Point Assistant Ctrl+ Shift=A
Numerical Transform Ctrl+Shift+N
Create Panorama | | Save and send to Batch Stit i
Batch Stitcher Ctrl+Shift+B
Batch Builder Alt+Shift+8
PTGui Viewer Alts Shift+V
e “ .
8. Pritisni gumb “Add File$s
Publish to Website X
Panoramas Settings

ADMIN-PC\Desktop\ERASMUS\panorama\Activity\1\Demo jpg Resolution: & Autornat
: utomatic

iPad/iPhone/iPod size limit: megapixels (teo large will crash the browser)

JPEG Quality: %

Initial:  Minimum: Maximum:

Pan: [0 ]

[ Automatic
[ ]
Field of View:
Aute Rotate: Enabled Speed: degrees/s

Resume after econds of inactivity

< >
Show Full Screen Button: | Yes ~
Add Files... Remove

Gyroscope Navigation: Enabled (on supported devices)
Projection: | Equirectangular v

Create: All files (images, web page and viewer files)
Horizontal Field of View: degrees

Web Page Title: [GREECH] ‘
Output
Save to files with same names in the source folder Description:

Browse...

Use Custom Template: O

Files created: Demal_00,pg ... Demol_l4jpg
Browse Create Template

Demo1l.htm, PTGuiViewerjs, PTGuiViewer.swf

Defaults Close Help

9. Izberi datoteko Demo.jpgin pritisni Convert

10. ZazZeni ustvarjeno datoteko Demo.htm



Kako k sliki dodas logotip

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

To lahko odstranis z zamenjavo tega dela slike z logotipom.

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

Poisci "steam.jpg" sliko ali ustvari svoj logotip in ga povleci v Photoshop.
Prilagodi oz. povecaj sliko, da prekrijes stativ.

Novo sliko shrani pod novim imenom, kot je na primer "tripod.jpg".
Pojdi na PTGui na zavihku “Source Imagées

Poisci sliko s stojalom ali nogami in jo izberi.

ok wnNE

ile Edit View Images Mask ControlPoints Tools Project Help

Bl b & @

23 EeaiflaqesBH@m O
Project Assistant  Source Images Mask Control Points Exposure / HDR  Preview Create Panorama

lick the Add button below te select the images for your panorama., You can also drag and drop files from Explorer into this window,

[ Image [ File -

Ci\Users\ADMIN-PC' Desktop\ERASMUS\panoramal Activity\ T\IMG_DS18JPG
po. N

= N =

Add Remove Replace | Move Up Sort Reverse

7. Pritisni gumb “Replacéin izberi sliko z logotipom.

8. Pojdi na oznako “MaskK’.

9. lzberi sliko z logotipom.

10. Izberi zeleno pero in pobarvaj sliko z logotipom.

11. Pojdi na zavihek “Create Panoraniain pritisni gumb “Create Panorama
12. Izberi “Ye$, da prekrijes panoramo.

13. Ponovi korak “Publish to Website

14. Shrani projekt.

15. ZaZeni nov Demo.htm.



MATHERATICS U

Kako naredi kocko g

Odpri sliko "Demo.jpg" s Photoshopom.

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

V polju »Output izberi »Cube in pritisni OK.

Shrani datoteko.

Natisni datoteko.

Na koncu jo izrezi in nalepi, tako da dobis 180°- 360° sliko v obliki kocke.

ok wnN R



