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Povzetek

V prvem delu nasega diplomskega dela Grafomanija: ucenje risanja grafov
funkeij (v nadaljevanju Grafomanija) bomo predstavili nekaj ze pred casom
koncanih in uveljavljanih aplikacij aktualnega problemskega okolja in sicer
risanja grafov funkeij, manipulacija z aktualnimi funkcijami: povecave (Zoom
in), pomanjsave (Zoom Out), premik izhodis¢a (translate = pan), dodajanje
vertikalnih (polov) in vodoravnih ter posevnih asimptot in sicer v naslednjih
programih: (1) Draw Function Graphs (rechneronline.de/function-graphs/),
(2) Derive (matematicni asistent za Vas PC; verzija 6.10), (3) GeoGebra 4.2
(http://geogebra.org), (4) Mathematica online (wolframalpha.com), (5)
Fooplot(plot.com), Diplomsko delo (s tem mislimo na besedilo) je narejeno
v jeziku BTEXv okolju Kile 2.1.0 (Kubuntu 12.04 LTS in 13.04). V drugem
delu pa bomo najprej predstavili tehnologijo Scallable Vector Graphics verz-
ije 1.1 druge izdaje(SE) - v nadaljevanju SVG. Omenili bomo podporo med
brskalniki v okolju Linux, zakaj je SVG XML dokument, njegovi zacetki in
zakaj je HTML verzije 5 dal turbo pospeske uveljavljavitvi SVG jeziku. V
nadaljevanju bomo predstavili verzijo Grafomanije, kaj nam omogoca zad-
nja verzija 3plus; vse funkcije od pametne in nastavljive mreze, velikosti
podlage (x in y), pametna povecava in pomanjsava, obnovitev zacetnih nas-
tavitev, prikaz z ro¢no nastavitvijo polov, vodoravnih asimptot in poSevnih
asimptot. Proti koncu izdelave Grafomanije smo dodali tri barvne nacine:
osnovni, visok kontrast in ¢rnobeli. Potem smo dodali Se eksperimentalno
ucilnico, ki pomaga graditi miselni svet dijaka pri risanju grafov funkcij in

prav srednjesolski dijak/-inja je tisti, kateremu je Grafomanija (Ze od verzije
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1) namenjena. Na koncu bomo srednjesolskemu ucencu/-ki podarili nekaj
balonckov, ki jih mora postaviti na vrednosti grafa funkcije, shranili kon¢ano

delo s prerisano funkcijo grafa v bazo, do katere dostop bo imel njegov/-n(a)

ucitelj/-ica matematike.



Abstract

In the first part of our thesis Graphomania: learning function plots (here-
inafter Graphomania) we present profesional applications of our current prob-
lem space and a drawing graphs of functions, manipulation of the current
features: zoom in, zoom out, translate = pan add vertical poles and hori-
zontal and oblique asymptotes in the following programs: (1) Draw Function
Graphs (rechneronline.de/function-graphs/), (2) Derive (mathematical
assistant for your PC, version 6.10), (3) GeoGebra 4.2 (geogebra.org), (4)
Mathematica online (wolframalpha.com), (5) Fooplot(plot.com). Thesis
(with that we mean the text) is made with [¥TEXlanguage, in the environ-
ment Kile 2.1.0 (Kubuntu 12.04 LTS and 13.04). In the second part, we
will first present the technology Scallable Vector Graphics Version 1.1 Sec-
ond Edition (SE) - hereinafter referred to SVG. We will mention support
between browsers on Linux, why SVG is an XML document, its origins, and
why HTML 5 version put turbo boosts in usage of SVG language. Below we
present latest version of Graphomania, what allows us version 3, all of the
features of smart and adjustable grid, smart zoom in and out, restore the
initial settings, display with manual setting of poles, horizontal asymptote
and oblique asymptote. Towards the end of production Graphomania we
added three color modes: basic, high contrast and black and white. Then
we added an experimental classroom, which helps build mental world of stu-
dent for drawing graphs and also high school student is the one for which
is Graphomania (since version 1) meant. Finally, we will secondary pupil/s

donate some balloons to be placed on the value of graph features, save the
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completed work function graph in the database to which access will have his

or her teacher of mathematics.



Poglavje 1

Uvod

1.1 Vektorji namesto pikslov

Sodobno racunalnistvo kot tudi drugi mediji - fotoaparat (slika), kamera
(video) temeljijo (3¢ vedno) na rastrski grafiki. Ce zelo, zelo povecamo sliko
v rastrski grafiki bo postala pikselizirana. V nasprotju z njo lahko vektorsko
grafi¢no sliko povecamo do velikosti lune (sonca), pa bo Se vedno gladka, lepa
in majhna v velikosti shranjena na racunalniku ali kakSnem drugem mediju.
V vektorski grafiki so lahko barve dodeljene krivuljam (CMYK ali RGB),
v rastrski, ki pa je primernejSe za male slike, logote, pa ima vsaka tocka
oziroma piksel od dve barvi (¢rnobela slika), do 16.7 milijonov barv. Trikrat
tri vecja rasterska slika ima devetkrat(x = 3*x, y= 3*y, velikost = x * y) vecjo
velikost, pri vektorski sliki pa konc¢na velikost ne vpliva na shranjeno v kilo-
,;mega-bajtih velikost datoteke od slike. V sodobnih medijih (Univerza Bath
v Ameriki) najdemo v zadnjem ¢asu povecano (najbrz pretirano) navdusenje
nad vektorsko grafiko, kot primer (in z dovoljenjem) v raziskavi Univerze
Bath so mnenja, da bo piksel izumrl. Kot primer si poglejmo sliko (http:
//www.cs.bath.ac.uk/vsv/). Raziskovalci iznajdejo nov vektorski video
kodek z mnenjem, da bo piksel umrl v naslednjih petih letih. Vendar pa
moramo ostati kriticni do sodobne znanosti, kjer bodo alternative vedno

obstajale.



2 POGLAVJE 1. UVOD

Slika 1.1: Ali bo piksel umrl? (zahvala za sliko gre Univerzi Bath)



Poglavje 2

Pregled sorodnih programov za

risanje grafov funkcij

Draw Function Graphs: Mathematics / Analysis - Plotter - Calculator
3.1

e Derive

Geogebra

Fooplot

2.1 Draw Function Graphs

Prva profesionalna aplikacija, ki jo bomo predstavili je Draw Function Graphs
(dosegljiva na spletni strani http://rechneronline.de/function-graphs/)
ima Stevilne opcije, nastavitve in lastnosti, katere si bomo pogledali v tem

poglavju.

e Al: Sirina strani oziroma okvira v brskalniku:
S tem, ko izberemo eno izmed navpicnih ¢értic (pipe ali stroke an-
glesko opomba avt.) lahko povecamo okna na desni, zato da prikazemo

navodila Draw Function Graph programa (pa tudi reklam;)). Se pravi,

3
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Slika 2.1: Draw Function Graphs
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¢e hocemo brati navodila, potem kliknemo eno od bolj desnih értic (kar

bo povecalo Sirino okna brez premika drsnika).

e A2 polje - ogrodje funkcije:
Ogrodje funkcije je poimenovano Hull (ki se nanasa na ogrodje funkcije
grafa) in ki ima privzeto vrednost Y. To je namenjeno gnezdenjem
vrednosti f(x) na desni strani enacbe. Tako ¢e na primer imamo funkcijo
f(x) = (x na 3) +2 * x 43, s spremembo vrednosti Hull v Y*Y bo
omenjeni program narisal kvadrat omenjene funkcije, sicer v nasem
primeru f(x) = ((x na 3) +2 * x +3)*((x na 3) +2 * x +3). To je
primerna funkcija za eksperimentiranje, za iskanje primernih funkcij,
ki bi bile primerne v testiranju v $oli (s tem sem mislil na profesorjevo
delo sestavljanje testa), ali preprosto za osvajanje ob¢utka, kako se
rezultat podan v grafu izrazi v koordinatnem sistemu. Podoben efekt

smo nameravali doseci z eksperimentalno ucilnico v Grafomaniji.

e A2 polje - reset/brisi gumb:

C gumb na desni strani ogrodja pa resetira ogrodje na vrednost Y.

e A3 polje - brisi vnosno polje; ali funkcija ali odvod ali integral:
Za izbris vnosnega polja kliknemo gumb z oznako C. Ta opcija brisi je
na levi strani elementa, na desni strani pa so naslednje tri moznosti,
ki se med seboj izklju¢ujejo in sicer prvi¢ - funkcija grafa, drugic -
odvod in tretjic - integral. Prva moznost je najpogosteje uporabljena
in je preprosto graf funkcije, ki jo vnesemo v A4 polje. Druga moznost
je odvod oziroma naklon funkcije in Se zadnja (tretja) moznost narise

integral ze prej podane funkcije v A4 polju.

e A4 polje - zapis funkcije; barva funkcije:
V A4 polje vnesemo vrednost f(x) funkcije in v izvle¢nem meniju desno

zraven izberemo Se barvo s katero bo omenjena funkcija narisana.

e A5 polje - spodnja in zgornja meja prikazanega intervala grafa funkcije;

nacin prikaza in moznost izpisa termina funkcije:
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V A5 prvo levo polje vnesemo minimalno x vrednost funkcije, nato
desno od tega Se maksimalno x vrednost in v izvlecnem meniju desno
zraven izberemo $e med moznostmi Crta / pikice / izpolni znotraj /
izpolni zunaj po kateri bo naSa funkcija narisana. Na skrajni desni
trenutne vrstice je izbirno polje s katerim bomo prikazali zapis termina
funkcije (¢e potrdimo) in skrili zapis(formulo) nase funkcije levo zgoraj

¢e odznaéimo izbiro.

e A4 in A5 polje:
A3 polja se ponovijo Se dvakrat, kar nam omogoca risanje treh razlicnih
funkcij na enem grafu (za razliko od nase eksperimentalne uéilnice v
Grafomaniji, ki nam omogoc¢a do dvajset razlicnih funkcij, a ze pri

desetih postane ob¢utno ¢asovno potratna).

e Bl polje - Bl narisi graf, resetiraj nastavitve(zgoraj = A3, A4 in A5)
in povrni standardne nastavitve(spodaj = B2):
Najpomembnejsi gumb celotne aplikacije je narisi gumb, ki pa ga lahko
obidemo s pritiskom na gumb enter na vnosnem polju. Resetiraj gumb
pa nas po pritisku vprasa, ¢e smo gotovi, da si zelimo povrniti "to-
varniske” oziroma privzete nastavitve. Pozor! S tem bomo izgubili vse
spremembe " fine naravnave”, morda primerno, ko resimo grafi¢ni prob-
lem ali si zastavimo drugo graficno nalogo. Resetiraj gumb povrne vred-
nosti za nastavitve A2, A3, A4 in A5 (skupaj s Se istimi nastavitvami za
druga dva grafa, se pravi za vsa vnosna polja, izbire in izvletne menije
nad gumbi narisi, resetiraj in povrni standardne nastavitve). Povrni
standardne nastavitve gumb pa resetira (in nas vprasa za potrditev)
spodnje nastavitve (v podro¢ju B2). Poenostavljeno: reset gumb rese-

tira vrednosti v poljih, Standard gumb pa povrne originalne nastavitve.

e B2 polja - od leve proti desni od zgoraj navzdol:
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— Na desni strani izberemo tip graficnega zapisa: privzeto png, na

voljo tudi gif in jpeg.
— Sirina (width): privzeta vrednost 500 pikslov.

— Visina (height): privzeta vrednost 500 pikslov (500 pikslov je mak-
simalna vrednost, tudi ¢e vnesemo vecjo vrednost to ne bo spreme-
nilo velikost slike grafa funkcije). V nasprotju pa manjse vrednosti
od 500 zmanjSa enoto za graf - zmanjsa velikost okna v katerem

risemo graf/-e funkeij/-e).

— Obmocje prikaza za absciso (x os) - (Range x-axis from ... to ...):

levo vrednost od; desno - vrednost do. Privzeto od -5 do 5.

— Obmocje prikaza za ordinato (y os) - (Range x-axis from ... to

...): levo vrednost od; desno - vrednost do. Privzeto od -5 do 5.

— Interval (Intervals x-axis): levo- Stevilo intervalov na x-osi; (In-
tervals y-axis) desno: Stevilo intervalov na y-osi. Privzeto (obe
vrednosti): 10.

— Stevilo linij mreze(levo za x os in desno za y-os) - (Intervals x-axis
... y-axis): pove koliko Stevilo linij mreze bo na x-osi (levo) in na

y-osi (desno).

— Dolzina értic na obeh oseh za cele vrednosti na x in y osi (Dashes

length x-axis in Dashes length y-axis) - privzeta vrednost 5.

— Natancnost (Decimal places) = §tevilo decimalk. To se na prvi
pogled ne pozna, ¢e pa dovolj povecamo graf funkcije, bo pri
vecjih povecavah vecja natancnost tudi na zelo povecani sliki grafa

funkcije narisala in napisala tudi enoto (npr.: 0.01 in podobno).

— Ogznacba/Kvadratek v srediséu grafa funkcije (Gap at origin) je
namenjena natancnejSemu prikazu sredisca obeh osi - center oziroma

sredisce je najpomembnejsa tocka grafa (vsaj ponavadi).

— Debelost funkcije (Graph thickness) je debelina grafa funkcije.
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— Logaritemska skala x (Log. scale x) - radio gumb: ne (privzeto);
2; e; 10; 100 ali poljubno stevilo, ki sluzi kot logaritemska osnova

v vnosnem polju na desni strani.

— Logaritemska skala y (Log. scale y) - radio gumb: ne (privzeto);
2; e; 10; 100 ali poljubno stevilo, ki sluzi kot logaritemska osnova

v vnosnem polju na desni strani.

e B2 polja - na desni strani pod grafom funkcij:
— Majhne slicice od leve proti desni, pomenijo kateri del koordinat-
nega sistema (kateri kvadrant) se bo prikazal:
— enter = sredisce.
— Od koordinatnega sredis¢a desno zgoraj.
— Od koordinatnega sredisc¢a levo zgoraj.

— Od koordinatnega sredisca levo spodaj.

Od koordinatnega sredisca desno spodaj.

— Nad absciso.

— Levo od ordinate.

— Pod absciso.

— Desno od ordinate.

— Velikost (Size) pod sliko grafa/-ov funkcij nastavi velikost kvad-
ranta (privzeta vrednost je 5).

e (1 polja - izbirna vec¢vrednostna polja od leve proti desni:

— Mreza: (Reticule lines).
— Koordinatni osi (x in y): (axis lines).
— Steviléenje obeh (x in y) osi: (Caption).

— Crtice pri vrednostih/cifrah x in y osi: (Dashes).

Zunanji okvir grafa funkcij (Frame).
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— Ce je funkcija grafa napacno zapisana v katerikolih od treh poljih
za graf funkcije (za eksplicitno obliko) program napise na graf, da
gre za napako (sicer ne napise in ne narise nic, razen ”Defective
formula (1 XOR 2 XOR 3)”v barvi prve funkcije, ki je napacno
zapisana).

— V definicijskem polju (Def. Q=) imamo moznost, da napisemo
formulo ali konstanto in potem uporabimo Q za spremenljivko v
treh A4 poljih. Ko bo funkcija vnesena bo Q terminal postavljen
v oklepaje, da bi se izognili zmesnjavi. Na primer: 1+x za Q bo

postalo (1+x).
e (2 polja - izvlecni meniji od leve proti desni:

— Barva ozadja.

— Koordinatni sistem z okvirjem, Stevilkami in ¢rticami pri osnovnih

vrednosti.

— Barva mreze, barva osredis¢enega kvadrata (e je le-ta dolocen s
stevilko = velikostjo v podrocju B2).

— Antialiasing ponavadi, ce je ta funkcija omogocena polepsa graf.

— Poli (Poles) poisce pole in jih ne poveze (ta stvar je nepopolna -
Se v razvoju, sami smo v programu Grafomanija najprej razvili
premium nacin. ki je sam poiskal pole na grafu, glede na to ce je

vrednost hitro poskocila/preskocila, ampak smo bili uspesni le pri

osnovnih funkcijah in smo se nato odloéili onemogo¢iti to opcijo);).
— Zadnja nastavitev C2 polja je izbira med naslednjimi moznostmi:

x vse Crte v ozadju,
% vse ¢rte v ospredju in

% brez ravnih c¢rt.

e (C3 polja prvi¢ - vrednosti za gamma, svetilnost, kontrast in zasuki

koordinatnega sistema od leve proti desni:
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— Gamma popravek: v naslednji vrstici lahko izberemo, ¢e zelimo
gammo popravek (korekcijo), vnesi vrednost vecjo od 0 tukaj, 1 je

standard.

— Pri svetilnost so veljavne vrednosti med -255 in 4255, 0 ne spre-

meni svetilnosti.

— Pri kontrastu so veljavne vrednosti med -100 in 4100, 0 ne spre-

meni nicesar.
— Zasuk koordinatnega sistema sprejme stopinje, s katerim bomo

zasukali sliko.

e (C3 polja drugic¢ - opcije izklesano, zabrisano, negativ, ¢rnobelo, skici-
rano, samo robovi:
— Izklesano (angl. emboss),
— zabrisano (angl. blur),
— negativ(angl. Negative),
— ¢rnobelo(angl. greyscale),
— skicirano(angl. Sketchy)

— in samo robovi(edges) To so posebni efekti, kateri kadar oznaceni
bodo spremenili izgled funkcije grafa kot njihovo ime ze samo po

sebi pove.

e (4 polja: trikrat izbira reh razli¢nih poljubnih barv.

V programu Draw Function Graphs je avtor sprogramiral no¢no zvezdno
nebo, ki ob vsakem nalaganju ustvari unikatno nebo, katerega se da Se posebej

nastaviti (Stevilo (vseh, modrih, rdecih) zvezd ipd).

2.2 Derive

Pregled ukazov po menijih:
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Slika 2.2: zvezdno kavbojsko nebo
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e File[Datotekal:

Embed[Ctrl+B - |
Update[Ctrl+U - |
Close[Zapremo aktivno risalno okno.|

Export[Ctrl+S - da shranimo aktivno risalno okno v eni izmed
naslednjih oblik: .DIB, .JPEG, .TARGA, .TTFF ]

Page Setup[ukaz, da dolocite postavitev strani, ki se uporablja, ko
se natisne algebra okno list ali grafa plot okno. Izberite velikost

papirja, vir, usmeritev in po zelji nastavite tiskalnik .. .]
Print Preview[Predogled tiskanja.]
Print[Ctrl+P - natisni.]

Exit[Izhod iz programa.|

e Edit[Uredi:]

Annotation[Dodaj opombo zraven predmeta.]

Delete Plot[Izbrisi graf - first(prvi), Del - last (zadnji), Butlast -

vse razen zadnjega.|

Delete All Plots[Ctrl+D - izbrisi vse grafe.]

Delete Annotation[Izbrisi opombo zraven predmeta.]

Delete All Annotations[Izbrisi vse opombe zraven predmeta. |
Delete All Slider bars[Izbrisi vse drsnike.]

Copy Plot Window|Ctrl4C - kopiraj.|

Mark and copy|[Ctrl4+Shift+M - oznaci in skopiraj.]

e Insert|[Vstavi:]

Plot[F4 - dodaj graf]

Annotation[F12 - dodaj opombo.]
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— Slider Bar[Dodaj drsnik.]
e Set[Nastavitve:]
— Coordinate system|[Ctrl4+Y - izberi med pravokotnim in polarnim
koordinatnem sistemom.]
— Cross position|[Ctrl+E - nastavi mesto krizka.]
— Plot/Range[Ctrl+N - length/center; Ctrl+R - minimum/maksimum.]

— Aspect Ratio[Dolo¢i razmerje stranic.]
e Options[Moznosti:]

— Display[F11 - nastavitve prikaza.]

— Printing[Header and Footer = Glava in Noga, Page Setup = Nas-

tavitve strani, Black and White Only = Samo ¢rno belo.]
— Simplify before Plotting[Poenostavi preden narises.]

— Approximate before Plotting[lzracunaj priblizek (aproksimiraj)

preden nariges.]
— Trace Plots[F3 - sledi funkciji grafa.]
— Annotate new Plots[Oznaci nove funkcije grafa.|

— Plot Real and Imaginary Parts|Narisi realni in imaginarni del

funkcije grafa.]
— Follow cross[Sledi krizku.]

— Autoscale New Plots[Avtomati¢no raztegni nove grafe funkcij.]
e Window[Okno:]

— Cascade[Ctrl+Shift+C - v kaskado.]

— Tile Horizontally[Ctrl+Shift+H - poravnaj okna vodoravno.]
— Tile Vertically[Ctrl+Shift+V - poravnaj okna navpicno.|

— Display Tabs|Prikazi zavihke.|
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. GeoGebra -+ X

Datoteka Urejanje Pogled Moinosti Orodja Okno Pomoé

NN N ERNE =

v v v i v v v v - v

NN B

- |

Slika 2.3: GeoGebra - orodna vrstica

— New 2D-plot Window|[Novo 2D risalno okno.|
— New 3D-plot Window|[Novo 3D risalno okno.]

— Customize[Prilagodi: orodno vrstico in ukaze.]
e Help[Pomoc:]

— Online[Vgrajena spletna pomoc.|

— Frequently Asked Questions[Pogosto postavljena vprasanjja (FAQ).]
— Additional resources|Dodatni viri pomo¢i.]

— Derive on the Web|[Derive na spletu.]

— About Derive[Vizitka programa Derive.]

2.3 GeoGebra

GeoGebra je program za ucenje interaktivne geometrije, algebre, statistike
in analize na vseh nivojih.
Pregled ukazov v orodni vrstici:

Pregled ukazov GeoGebre po menijih:

e Kazalec[Premikanje. Vrtenje okrog tocke. Zapis v tabelo.]

e Nova tocka[Nova tocka. Tocka na objektu. Pripni/sprosti tocko. Presecisce

dveh objektov.Sredisce daljice ali kroga. Kompleksno stevilo.]
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e Premica skozi dve tocki.[Premica skozi dve tocki. Daljica med dvema
tockama. Daljica z dolo¢eno dolzino. Poltrak z dvema tockama. Poligon.

Vektor z zacetno in konéno tocko. Vektor od tocke.]

e Pravokotnica[Pravokotnica. Vzporednica. Simetrala daljice. Simetrala

kota. Tangente. Polara ali nosilka premera. Trendna ¢rta. Sled.]

e Mnogokotnik|Mnogokotnik. Pravilni mnogokotnik. Togi mnogokotnik.
Vektorski mnogokotnik.]

e Kroznica s sredis¢em in tocko na njej.[Kroznica s sredisé¢em in tocko
na njej. Kroznica s sredis¢em in polmerom. Kroznica s polmerom.
Kroznica skozi tri tocke. Polkroznica dvema tockama. Krozni lok s
srediS¢em in dvema tockama. Obodni lok s tremi tockami. Krozni

izsek s sredis¢em in dvema tockama. Obodni izsek s tremi tockami.
e Elipsa[Elipsa. Hiperbola. Parabola. Stoznica skozi pet tock.]

e KotKot. Kot z dano velikostjo. Razdalja ali dolzina. Plos¢ina. Nagib.

Izdelaj seznam.

e Zrcaljenje objekta preko premice[Zrcaljenje objekta preko premice. Zr-
caljenje objekta preko tocke. Zrcaljenje tocke na kroznico. Vrtenje
okrog tocke za dani kot. Vzporedni premik za vektor. Razteg objekta
od tocke za faktor.|

e Vstavi tekst[Vstavi tekst. Vstavi sliko. Pero. Prostoro¢na oblika.

Relacija med objektoma. Racunanje verjetnosti. Lastnosti funkcije. ]

e Drsnik[Drsnik. Kontrolni okviréek skrivanja in prikazovanja objekta.

Vstavi gumb. Vstavi tekst.]

e Premakni pogled na risbo. Povecaj. Pomanjsaj. Prikazi/skrij objekt.

Prikazi/skrij oznako. Kopiraj lastnosti prikaza. Brisi objekte.

e Datoteka:
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— Novo okno[Ctrl+N.]

— Novo[Nova stran.|

— Odpri ... [Ctrl+O - odpri Geogebrino datoteko: *.ggb, *.ggt,
*.html ali *.htm.|

— Odpri spletno stran ... [Odpri http:// ... stran v Geogebri.]

— Odpri nedavne

— Shrani[Ctrl+4S - shrani v obliki *.ggb.]

— Shrani kot ...

— Izvoz ... [Izvozi na Geogebrino spletno stran; to je upload.]

— Izvoz[Ctrl4+-Shift+W - dinami¢ni delovni list kot spletna stran;
Ctrl+Shift+P - kot slika (*.png, *.eps); Grafiéni pogled kot ani-
miran gif; Ctrl+Shift+C - na odlozisce; Ctrl4+Shift+T - PSTricks
ITEXmakro; PGF/TickZ in nazadnje izvozi kot pribliznji graficni
izgled.]

— Predogled tiskanja[Ctrl4P.]

— Zapri[Alt+F4.]

— Zapri vse

e Urejanje:

Razveljavi[Ctrl+Z.]

Ponovno naredi[Ctrl+Y']
Kopiraj[Ctrl+C.|

Prilepi[Ctrl+V ]

Shrani sliko na odlozisée[Ctrl+Shift+C.]
Vstavi sliko

* Datoteka[Vstavi sliko iz datoteke.]

« Odlozisce|Vstavi sliko iz odlozisca.
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— Lastnosti[Ctrl+E.]

— Izberi vse[Ctrl+A.]
e Pogled:

— Algebrsko okno[Ctrl+Shift+A.]

— Tabela[Ctrl+Shift+S.]

— Simbolno racunanje[Ctrl+Shift+K.]

— Risalna povrsina[Ctrl+Shift+1.]

— Grafika 2[Ctrl4-Shift+2.

— Opis konmstrukeije[Ctrl+Shift+L.]

— Tipkovnica

— Vrstica za vnos[Lezi na spodnji strani.

— Izgled[Nastavitve za prikaz in lego orodij in parametrov.]
— Osvezitev|[Ctrl+F.]

— Preracunaj vse objekte[Ctrl+R.]
e Moznosti:

— Algebrski opisi:
x Vrednost.

x Definicija.

* Ukaz.
— Vezava tocke na mrezo:

* Samodejno.
* Prileganje z mrezo.
x Poravnava z mrezo.

x Izkljuceno.
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Zaokrozi[Od 0 do 15 decimalnih mest ali od 0 do 15 znagcilnih

mest.|

Oznacevanje:

*

*

*

*

Samodejno.
Vse novih objektov.
Ne novih objektov.

Le nove tocke.

Velikost pisave[Od velikosti 12 pt do velikosti 32 pt.]

Jezik[V podmeniju druge stopnje izberite enega izmed petdesetih

svetovnih jezikov (na primer: slovenséino).]

Dodatno[Nastavitve. Lastnosti.]

*

Enota za kot v stopnijah ali radianih.

Doloéi slog oznacevanja pravega kota.

Doloéi slog oznacevanja koordinat.

Vkljuéi in izkljuci zveznost.

Uporabi pot in regionalne parametre ali pa ne.

Nastavi virtualno tipkovnico: jezik; visina in Sirina vp pikslih
ter omogoci avtomatski prikaz in nastavi prosojnost.

Nastavi velikost med obicajno in vecjo.

Nastavi velikost pisave v meniju med 12pt in 32pt.

Za namig nastavi jezik namiga o orodju in o(ne)mogo¢i prikaz
namiga v sekundah.

Za jezik uporabljaj lokalizirane oznake in/ali lokalizirana imena
tock.

Za prikaz (ne)upostevaj izgleda dokumenta.

Dodatno (ne) dovoli zapisovanje, vrni kot za inverzno trigonometri¢no
funkcijo, obrni miskin kolescek, uporabi pisave Java za besedila

v LateX-u
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— Dodatno[Nastavitve. Risalna povrsina.|

* Osnovno[Dimenzije risalne plosce, razmerje med x in y osjo,
osi: prikaz?, krepko?, barva?, vzorci premice, upravljanje kon-
strukcijskih korakov: prikaz?, prikazi gumb za zagon, gumb za
prikaz opisa kunstrukcije. Razno: barva ozadja, namigi?(avtomatsko,
da, ne), prikazuj koordinate miske.

% x os enako za y os[Prikazi os?, prikazi Stevilke, le pozitivna
smer?, razdalja(privzeto 1)?, oznake merila, oznake osi, enora,
izhodisce (privzeto 0,0) in prilepljen na rob.]

« Koordinatna mreza[prikaz mreze?, tip mreze (kartezicna, izometri¢na,
polarna)?, razdalja - x in y(privzeto 1,1), vzorec premice,

barva premice, krepko?]
— Dodatno[Nastavitve. Izgled.]
* Vrstica za vnos[Prikazi zgoraj/spodaj; prikazi seznam uka-
zov?|
« Orodjarna[Prikazi zgoraj/spodaj/levo/desno; prikazi pomo¢
za orodja.]
« Pogled[Prikazi naslov?, Dovoli vrstico s stili.]

« Stranski panel[Prikazi ga ali levo ali desno?]
— Dodatno|Nastavitve. Privzeto.]

x Tocka: prosta, odvisna, na sledi, znotraj obmocja, komplek-
sno Stevilo[Pod osnovno: prikaz objekta in sledi, fiksiraj ob-
jektti in pomozni objekt. Pod barvo: nastavi barvo. Pod slog:
velikost in oblika tocke. Pod algebro: karteziéne/polarne ko-
ordinate/kompleksno $tevilo; prirastek (npr: 0.1).]

« Premica[Podobno kot pri tocki.]

* Daljica.

x Poltrak.

x Vektor.
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*

Stoznica.
Obmocje.
Funkcija.
Funkcija ve¢ spremenljivk.
Mnogokotnik.
Sled.

Tekst.

Slika.

Drsnik.

Kot.

Logic¢ne vrednosti.
Seznam.

Neenacba.

— Shrani nastavitve.

— Izberi privzete nastavitve.

e Orodja:

— Prilagajanje orodjarne.

— Izdelava novega orodja.

— Urejanje orodij.

e Okno:

— Novo okno.

— Izbirni gumbi za dolocitev trenutnega aktivnega okna.

e Pomoc:

— Pomo¢[F1 splosna spletna pomoc. |

— Navodila[Spletna navodila.]
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Slika 2.4: Mathematica Online - placljiva in zelo kvalitetna storitev baze vseh

baz matematicnega znanja - med drugim risanja grafov funkcij.

— GeoGebra Tube[GeoGebra + YouTube.]
— Sporocilo o napaki[Poslji podatke o hroséu.]

— O licenci[Brezpla¢no za nekomercialno uporabo.]

2.4 Mathematica online

[(Mathematica online je dosegljiva na wolframalpha. com) je placljiva storitev
zato jo ne bomo podrobnejse raziskovali, kakor tudi zaradi svoje komplek-

snosti precej presega domeno nasega znanja. |

2.5 Fooplot

Fooplot je najenostavnejsi program na internetu za risanje grafov funkcije,a
tudi 8e ni prebolel otroskih bolezni (nepopolno risanje lihih korenov grafov

funkcij za negativne vrednosti x spremenljivke.)
e Fooplot lebdeci (hover) meni:
— Povecaj[Zoom in.]
— Pomanjsaj|[Zoom out.]

— Premakni (translate/pan) koordinatni sistem[S povleci in spusti z

misko, potem, ko je tretji gumb od leve proti desni izbran.|
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aaaaaaaaaaa

) TickMarks

W ) Numbers

Exportas... Scalable Vector Graphics (.svg) Download ““E‘““W: T

Web tools .. link to this page: Permatink

Slika 2.6: Fooplot - nastavitve okna, nastavitve prikaza, razmerje mreze.

— Oznaci pravokotno podrocje in preslikaj oziroma raztegni v cel ko-
ordinatni sistem[Oznaci s pravokotnim izsekom in prikazi razteg-

njeno v cel (od roba do roba) koordinatni sistem.|

— Prikazi vrednost funkcije grafa za vsak x sproti[Z misko se spreha-
jaj po abscisi, program pa bo za vsako x vrednost sproti prikazal

trenutno vrednost funkcije.|

tocko in njeno vrednost v niclah.]

— x in y skrajne koordinate na robu za zaslona|Od minimalnega

minus in do maksimalnega plusa.|
— ozadje[Barva ozadja.]

— mreza[Mreza da ali ne in barva mreze.|
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— osi[Koordinatne osi da ali ne in barva osi.]
— ¢rtice[Prikazem ali ne prikazem crtice. |

— Stevilke[Prikazem vrednosti na koordinatni osi, mislimo stevilke

od minus minimum in plus maksimum za x in y.]

— razmerje mreze[X Sirina in y visina mreznega okna.|

— eksplicitna oblika funkcije[f(x).]
— polarna oblika funkcije[Z argumentom theta.]

— parametricna oblika funkcije[Z argumentoma x in y, obmo¢jem in

korakom obmocja.|

— tocke[Tocke podane z x in y vrednostjo.]
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¥M3)-1

thetar2

0 <8< 2pi

¥ = cos(55)
y = sin(3s)

0 <5< 2pi

0.0
1.1
2,2
3.1
4,2.5

Points

Add

Slika 2.7: Fooplot - zapis funkcij:

parametricna oblika, tocke.

x

x
step = .01

x
step = .01

x

<>

eksplicitna oblika, polarna oblika,



Poglavje 3
SVG in Canvas

SVG in Canvas sta s CSS3 vodilni tehnologiji spletnih animacij, iger, risanje

grafov in drugih dinamicnih strani.

3.1 Zakaj SVG

SVG je ze starosta tehnologij, ki pa je ponovno prisla v razsirjeno uporabo z
verzijo 1.1EN. Trenutno je v intenzivni pripravi verzija 2, a pot do tam je Se
dolga (vsekakor pa se lahko Ze sedaj vnaprej veselimo, ker bodo spremembe
velike.)

3.2 SVG: konkretni primeri

e Animirana cvetlica [1], [2]

Zvezdice popredalckane [3], [4]

Simulacija karte z izohipsami pobarvano [5], [6]

HTML5 - Interactive Map using SVG Path/Data [7]

25
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3.3 Canvas: konkretni primeri

e Canvas Video Puzzle [9]
e Video Puzzle [10]

e Vzorec in (gradient) prehod [11]



Poglavje 4

HTML5 in sodobne tehnologije

4.1 Kako smo vcasih izdelovali spletne igre in

risali grafe funkcij

S Slikami

HTML 4 + CSS2

JavaScript

4.2 Kaj nam je na voljo danes

e SVG(Scallable Vector Graphics), Umerljiva Vektorska Grafika[SVG je
XML dokument in na vseh znackah (tudi praznih) zahteva zakljucno

levo posevnico.|]

e VML(Vector Markup Language), Vektorski Oznacevalni Jezik[VML is
datoteka tipa XML za dvodimenzionalen format vektorske grafike - je

ze zapadel (deprecated) format.|

e Canvas[Bitni fomat, ki se ga ne da raztegniti, hiter za manjse risalne
plosce tudi ce je veliko objetkov na njem. Pri programiranju v Canvasu

sem si pomagal Se s knjizico Canvas Pocket Reference [12] ]

27
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e JavaScript[Najbolj razsirjen spletni skriptni jezik, tem smislu misljen

moderni JavaScript, ki manipulira s SVG-jem in Canvasom.|

e HTML5[Razsirjen in poenostavljen nov spletni standard za mobitele in
namizne ra¢unalnike, tablice in netbooke - z avdio in video znackami.
HTML5 ne zahteva zakljuénih oznak na praznih znackah, SVG pa kot

XML dokument to zahteva, sicer ne bo deloval pravilno ;).

4.3 Podpora v brskalnikih [13]

SVG Canvas
Internet explorer 9.04 | Internet explorer 9.0+
Firefox 3.0+ (2.0) Firefox 2.0+
Chrome 4.0+ Chrome 4.0+
Safari 3.2+ (3.1) Safari 3.1+
Opera 9.0+ Opera 9.0+
iOS Safari 3.2+ iOS Safari 3.2+

Android browser 3.0+ | Android browser 2.1+




Poglavje 5

Podatkovna baza Grafomanije

5.1 Konceptualni podatkovni model

5.2 LibreCalc: create table Profesor

5.3 LibreCalc: create table Razred

5.4 LibreCalc: create table Dijak

5.5 LibreCalc: create table Ocena

5.6 LibreCalc: create table DNaloga

5.7 LibreCalc: create table Naloga

5.8 LibreCalc: create table Seznam nalog

5.9 Create stavki

29
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Razred
uéi———————}={ |DRazred Zpi= Integer M
ImeRazreds “ariable characters (30)
Identifier_1 =pi=
Frofesor =+
|Dprofesor =pi> |nteger ==
Sola arisble charscters {100} dobi
Uporime ariable characters (20}
Geslo Variable characters (20) pripada
Identifier_1 <pi> 'y
D_Malocga
IDD Nslogs  zpiz Integer s
DatumStart Date
Dijak Datumkonec Date:
= g
IDDijsk  <pi> Integer It il S
Uporime Variable characters (20} b
Geslo Variable characters (20}
Identifier_1 <pi=
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Maloga
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delg——m7 | 2 S tawl
e Nslogs Variable characters (512) TS
WrstaGrafa ‘ariable characters (40}
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Identifier_1 <pi=

Slika 5.1: Brez tujih kljucev
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B ] { E | F [ G
profesor  [ip polla Jobveznost  kijuE create table profesar (
idProfesor int AUTO_INCREMENT nat null primary key create table profesor ( idProfesor int AUTC_INCREMENT not null, primary key(idProfesor)
Sola varchar(100) create table profesor { idProfesor int AUTC_INCREMENT not null, Sola varchar(100) , primary key(idProfesor)

Uporlme  varchar(30) not null

Geslo varchar(100) not null

create table profesor ( idProfesor int AUTC_INCREMENT not null, Sola varchar(100) , Uporime varchar(30) rprimary key(idProfesor)

create table profesor ( idProfesor int AUTC_INCREMENT net null, Sola varchar(100) , Uporime varchar(30)

not null, Geslo varchar(100) not nul primary key(idProfssor)

create table profesor ( idProfesor int AUTO_INCREMENT not null, Sola varchar(100) , Uporime varchar(30)

not null, Geslo varchar(100) not nul primary key(idProfesor)

create table profesor ( idProfesor int AUTO_INCREMENT net null, Sola varchar(100) , Uparime varchar(30)

not null, Geslo varchar(100) not nul primary key(idProfssor)

create table profesor ( idProfesor int AUTO_INCREMENT not null, Sola varchar(100) , Uparime varchar(30)

not null, Geslo varchar(100) not nul primary key(idProfesor)

create table prafesar ( idProfesor int AUTO_INCREMENT net null, Sola varchar(100) , Uporime varchar(30)

not null, Geslo varchar(100) not nul primary key(idProfssor)

create table profesor ( idProfesor int AUTO_INCREMENT not nul, Sola varchar(100) , Uporime varchar(30)

nat null, Geslo varchar(100) not nul primary key(idProfesor)

create table prafesar ( idProfesor int AUTO_INCREMENT net null, Sola varchar(100) , Uporime varchar(30)

not null, Geslo varchar(100) not null primary key(idProfesor)

create table profesor ( idProfesor int AUTO_INCREMENT not nul, Sola varchar(100) , Uporime varchar(30)

nat null, Geslo varchar(100) not nul primary key(idProfesor)

create table prafesar ( idProfesor int AUTC_INCREMENT net null, Sola varchar(100) , Uporime varchar(30)

not null, Geslo varchar(100) not null primary key(idProfesor)

create table profesor ( idProfesr int AUTO_INCREMENT not null, Sela varchar(100) , Uporime varchar(30)
not null, Geslo varchar(100) not null primary key(idProfesor));

Slika 5.2: create table Profesor

v |

| u L

s v
Razred ip polja obveznost  Kfjut

create table Razred

2 | DRazred it AUTQ_INCREXnat null primary key create table Razred ( 1DRazred int AUTO_INCREMENT not null, primary key(IDRazred)
3| ImeRazredaVarchar(30) create table Razred { IDRazred int AUTO_INGREMENT not null, ImeRazred . primary key(IDRazrzd)
o IDProfesor int not null create table Razred ( IDRazred int AUTO INCREMENT not null, . IDProfesor int not null, primary key(IDRazred)
5| IDImenik Varchar(20) not null create table Razred ( IDRazred int AUTO_INCREMENT net null, ImeRazred: , IDProfesor int not null, IDImenik »primary key(IDRazred)
6| create table Razred ( IDRazrad int AUTO_INGREMENT not null, ImeRazred: . IDProfesor int not null, IDImenik ¥primary key(IDRazred)
| create table Razred { IDRazred int AUTO INCREMENT not null, ImeRazred: . IDProfesor int not null, IDimenik ¥primary key(IDRazred)
T | create table Razred ( IDRazred it AUTO_INCREMENT not nul, . IDProfesor int not null, IDImenik »primary key(IDRazred)
o | create table Razred ( IDRazrad int AUTO_INCREMENT not null, ImeRazred: . IDProfesor int not null, IDImenik »primary key(IDRazred)
1o | create table Razred { IDRazred int AUTO_INGREMENT not null, ImeRazred . IDProfesor int not null, IDimenik ¥primary key(IDRazrzd)
o create table Razred ( IDRazred int AUTO INCREMENT not null, . IDProfesor int not null, IDimenik »primary key(IDRazred)
a2 create table Razred ( IDRazred int AUTO_INCREMENT net null, ImeRazred: , IDProfesor int not null, IDImenik »primary key(IDRazred)
i create table Razred ( IDRazred int AUTO_INGREMENT not null, ImeRazred: . IDProfesor int not null, IDImenik
Varchar(20) not null primary key(IDRazrzd)
create table Razred { IDRazred int AUTO_INCREMENT not null, ImeRazreda Varchar(30) , IDProfesor int not null, IDImenik »
constraint fk_Profesor_1 FOREIGN KEY (IDProfesor) REFERENCES Profesor(IDProfesor)
‘cveile table Razred ( IDRazred int AUTO_INCREMENT not null, ImeRazreda Varchar(30) , IDProfesor int not nul, IDImenik >‘
I I
Slika 5.3: create table Razred
sl B | c ] | E 1 F 1 G
"1 |ime tabele Dijak tip polja obveznost KIuE create table Dijak (
2 limena pajj IDDijak _int AUTC_INCREMENT [not null  primary key create table Dijak (IDDijak int AUTO_INCREMENT nat null, primary key(IDDijak)
N Uporime Varchar(Z0) NOT Null create table Dijak ( IDDijak int AUTO_INCREMENT not null, Uporme Varchar(20) NOT Null, primary key(IDDijak)
! create table Dijak ( 1DDijak int AUTO_INCREMENT not null, Uporme Varchar(20) NOT Null, Geslo Varchar(100)
B | Geslo  Varchar(100) NOT Null NCT Null, primary key(IDDijak)
L create table Dijak ( 1DDjak int AUTO_INCREMENT not null, Uporime Varchar(20) NOT Null, Geslo Varchar(100)
I | IDRazred int not Null NOT Null, IDRazred int not Null primary key(IDDijak)
. create table Dijak ( 1DDjak int AUTO_INCREMENT not null, Uparime Varchar(0) NOT Null, Geslo Varchar(100)
= | NOT Null, IDRazred int not Null primary key(IDDijak)
! create table Dijak ( 1DDijak int AUTO_INCREMENT not null, Uporme Varchar(20) NOT Null, Geslo Varchar(100)
| NCT Null, IDRazred int not Null primary key(IDDijak)
! create table Dijak ( 1DDjak int AUTO_INCREMENT not null, Uporme Varchar(20) NOT Null, Geslo Varchar(100)
= | NCT Null, IDRazred int not Null primary key(IDDijak)
! create table Dijak ( 1DDjak int AUTO_INCREMENT not null, Uparime Varchar(0) NOT Null, Geslo Varchar(100)
.- NOT Null, IDRazred int not Null primary key(IDDijak)
- create table Dijak ( 1DDijak int AUTO_INCREMENT not null, Uporme Varchar(20) NOT Null, Geslo Varchar(100)
| NCT Null, IDRazred int not Null primary key(IDDijak)
i create table Dijak ( 1DDjak int AUTO_INCREMENT not null, Uporme Varchar(20) NOT Null, Geslo Varchar(100)
| NCT Null, IDRazred int not Null primary key(IDDijak)
2 create table Dijak ( 1DDjak int AUTO_INCREMENT not null, Uparime Varchar(0) NOT Null, Geslo Varchar(100)
i | NOT Null, IDRazred int not Null primary key(IDDijak)
- create table Dijak ( 1DDijak int AUTO_INCREMENT not null, Uporme Varchar(20) NOT Null, Geslo Varchar(100)
| NOT Null, IDRazred int not Null primary key(IDDijak)
2 create table Dijak ( 1DDjak int AUTO_INCREMENT not null, Uporme Varchar(20) NOT Null, Geslo Varchar(100)
1% dodani kijugi (G13) NCT Null, IDRazred int not Null primary key{IDDijak));
15
16 |Omejitve constraint fk_Razred_1 FOREIGN KEY (IDRazred) REFERENCES Razred(|DRazred), |
17

5

create table Dijak ( IDDijak int AUTO_INCREMENT not null, Uporime Varchar20) NOT Null, Geslo
Varchar(100) NOT Null, IDRazred int not Null,primary key(IDDijak));constraint fk_Razred_1 FOREIGN KEY
REFERENCES )

Slika 5.4: create table Dijak
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archar(128)

Slika 5.5: create table Ocena

Ernot null primary key
IDRazred not null
DatumStart
5

primary key(ID

Slika 5.6: create table D_Naloga

1DD_Naloga not null
not null
not null primary key

Slika 5.7: create table Naloga



5.9. CREATE STAVKI

A B | c T R 1 G
T_fimetabele  SsznamMaloptip polja obveznost  kljug create table SeznamNalog (
2 fime polia  |DSeznamNarint AUTO_INCRERnot null primary key _ create table SeznamNalog ( IDSeznamNalog int AUTO_INGREMENT not null, primary key(IDSeznamNalog)
3 IDProfesor int not null create table SeznamNalog (IDSeznamNalog int AUTQ_INCREMENT not null, IDProfesor int not null, primary key(IDSeznamNalog)
a Naloga Varchar(512) ot null create table SeznamNalog ( IDSeznamNalag int AUTO_INCREMENT not null, IDProfesor int not null, Naloga Varchar(812) not null, primary key(IDSeznamalog)
L create table SeznamNalog (IDSeznamNalag int AUTO_INCREMENT not nul, IDProfesor int not null, Naloga Varchar(512) not null,
VistaGrafa  Varchar(40) not null VistaGrafa Varchar(40) not null, primary key(IDSeznamhalog)
L create table SeznamNalog ( IDSeznamNalag int AUTO_INCREMENT not null, IDProfesor int not null, Naloga Varchar(812) not null,
VisjiNive  Boolean VrstaGrafa Varchar(40) not null, VisjiNivo Boolan primary key(IDSzznamNalag)
[ create table SeznamNalog ( IDSeznamNalag int AUTO_INCREMENT not null, IDProfesor int not nul, Naloga Varchar(§12) not null,
VrstaGrafa Varchar(40) not null, VisjiNivo Boolean primary key(IDSeznamNalog)
create table SeznamNalog (IDSeznamNalog int AUTQ_INCREMENT not nul, IDProfesor int not null, Naloga Varchar(512) not null,
5 VrstaGrafa Varchar(40) not null, VisjiNivo Boolean primary key(IDSeznamNalog)
s create table SeznamNalog (IDSeznamNalog int AUTO_INCREMENT not null, IDProfesor int not null, Naloga Varchar(512) not null,
VistaGrafa Varchar(40) not null, Visjitivo Boolean primary key(IDSeznamNalog)
- create table SeznamNalog (IDSeznamNalag int AUTO_INCREMENT not null, IDProfesor int not null, Naloga Varchar(512) not null,
VistaGrafa Varchar(40) not null, VisjiNivo Baolean primary key(IDSeznamhalog)
2 create table SeznamNalog ( IDSeznamNalag int AUTO_INCREMENT not null, IDProfesor int not null, Naloga Varchar(812) not null,
V/rstaGrafa Varchar(40) not null VisiiNivo Boolean primary key(IDSeznamNalog)
[oreate table SeznamNalog ( IDSeznamNalag int AUTO_INCREMENT not null, IDProfesor int not null, Naloga Varchar(812) not nall,
istaGrafa Varchar(40) not null, VisiiNivo Boolean primary key(IDSeznamNalog)
- create table SeznamNalog ( IDSeznamNalog int AUTO_INCREMENT not null, IDProfesor int not null, Naloga Varchar(s12) not null,
VrstaGrafa Varchar(40) not null, VisjiNivo Boolean primary key(IDSeznamNalog)
B create table SeznamNalog (IDSeznamNalog int AUTO_INCREMENT not null, IDProfesor int not null, Naloga Varchar(512) not null,
VistaGrafa Varchar(40) not null, VisjiNivo Boolean primary key(IDSeznamNalog),
15
16 constraint fk_Profesor FOREIGN KEY (IDProfesor) REFERENCES Profesor(IDProfesor)
17
create table SeznamNalog ( IDSeznamNalog int AUTO_INCREMENT not null, IDProfesor int not null, Naloga Varchar(512)
18 not null, VrstaGrafa Varchar(40) not null, VisjiNivo Boolean,primary key(IDSeznamNalog), constraint fk_Profesor FOREIGN
Create Stavek KEY ( ) REFERENCES { )

Slika 5.8: create table Seznam nalog

create table Profesor ( IDProfesor int AUTO_INCREMENT not null,

Sola varchar(100), UporIme varchar(30) not null, Geslo
varchar(100) not null,primary key(IDProfesor));

create table Razred ( IDRazred int AUTO_INCREMENT not null,
IDImenik varchar(20), ImeRazreda Varchar(30) , IDProfesor int
not null, primary key(IDRazred), constraint fk_Profesor_1

FOREIGN KEY (IDProfesor) REFERENCES Profesor (IDProfesor));

create table Dijak ( IDDijak int AUTO_INCREMENT not null,
UporIme Varchar(20) NOT Null, Geslo Varchar(100) NOT Null,
IDRazred int not Null, primary key(IDDijak),

constraint fk_Razred_1 FOREIGN KEY (IDRazred) REFERENCES
Razred(IDRazred) );

create table D_Naloga ( IDD\_Naloga int AUTO_INCREMENT

not null, IDRazred int not null, DatumStart date, DatumKonec
date, primary key(IDD_Naloga), constraint fk_Razred FOREIGN
KEY (IDRazred) REFERENCES Razred(IDRazred));
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create table SeznamNalog ( IDSeznamNalog int
AUTO_INCREMENT not null,

IDProfesor int not null, Naloga Varchar(512),

vrstaGrafa varchar(40), visjiNivo Boolean, primary
key(IDSeznamNalog), constraint fk_Profesor

FOREIGN KEY (IDProfesor) REFERENCES Profesor (IDProfesor));

create table Naloga ( IDD_Naloga int not null, IDSeznamNalog
int not null, constraint fk\_SeznamNalog FOREIGN KEY
(IDSeznamNalog) REFERENCES SeznamNalog(IDSeznamNalog),
constraint fk_D_Naloga FOREIGN KEY (IDD_Naloga)

REFERENCES D_Naloga(IDD_Naloga) );

create table Ocena ( IDDijak int not null, IDD_Naloga int not null,
ImeSlike varchar(64), datumOcene date not null, Ocena real,
constraint fk_Dijak FOREIGN KEY (IDDijak) REFERENCES
Dijak(IDDijak),constraint fk_D_Naloga_1 FOREIGN KEY

(IDD_Naloga) REFERENCES D_Naloga(IDD_Naloga),

constraint primary key(IDDijak, IDD_Naloga));

5.10 Izdelava domace naloge za profesorje in
dijake

Za profeserje pride v postev zaledni sistem podatkovne baze; zacne naj na
http://93.103.24.231/GMplus/db/login.php?x=1, kjer naj vnese svoje po-
datke - to ustvari profesorja, nato v zadnji povezavi ustvari razred, nato
ustvari dijake, ki bodo dobili domaco nalogo po e-posti, fokus avtomati¢no
preskakuje polja za geslo, ki so avtomati¢no zgenerirana. Naslednji zaslon je
baza domacih nalog grafov funkcij (nekatere oznacene kot visji nivo za tezje),
ki odkljukanje doda graf funkcije v domaco nalogo. Klik na ustvari seznam

nalog doda v vec¢vrsti¢no polje naloge, ki smo jih izbrali, po zelji dodamo se
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svojo in nato klik na ustvari domaco nalogo poslje vsem uc¢encem v razredu
(ki smo ga kreirali prej domaco nalogo) e-poSto s povezavami za izdeklavo
domace naloge. Ustvari se slika z zeleno bravo, ¢e smo nalogo pravocasno
oddali in z rdec¢o barvo, ¢e smo zamudili rok oddaje, to pa ne vpliva na

oceno.
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Poglavje 6

Drobovje Grafomanije

6.1 Grafomanija - risanje lihih korenov funkcije;

popravek pow(x,n) metode.

[metoda Draw(x,y)]

if (fnl.match(/power\([~,]1+, [\+[\-17[0-9]+\/[0-9]

*[135791\)/)) {
getX = fnl.replace(/Math.power\(([",]1+), [\+[\-17[0-9]1+\/[0-9]
*[135791\)/, "$1");
n = fnl.replace(/Math.power\([~,]+, ([\+|\-17[0-9]+)\/[0-9]
*[135791\)/, "$1");
m = fnl.replace(/Math.power\([~,]+, [\+|\-]17[0-9]1+\/([0-9]
*[135791)\)/, "$1");

}
fnl = fnl.replace(/power/, "pow");//translate back to Math.pow() function

var oddSquareRoot = false;

function mPow(x,m) { //x nan nad m
if (m % 2 ==0) {

oddSquareRoot = false;

37
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return Math.pow(x,m);

}

oddSquareRoot = true;

return Math.pow(Math.abs(x),m) * (-1);
}

[metode power, myPow, mySign]

function power(x, m, n) {

mn = mn + "";

var checkOddRoot = new RegExp(/([0-9])+\/([0-9]%) ([13579])/);
if (mn.match(checkOddRoot)) {

//alert (’oddsquareroot’);

Yelse {

//alert(’square root ’+mn);

}

//creating new power for calcualting new odd denominators
function myPow(x,n,m) {
if (mh2 == 0) {
return Math.pow(x, n/m);
b
return mySign(x) * Math.pow(Math.abs(x), n/m); // odd root potency
i

//for drawing odd root divided denominators

function mySign(xx) {
if (xx < 0) {
return -1;

Yelse if (xx>0) {
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return 1;

3

return 0;// xx = 0

6.2 Grafomanija - premik koordinatnega sis-

tema
Koda za translate/pan koordinatnega sistema:

[anonimne funkcijel

// canvas pan

var startCoords = []; // ’zagrabi’ koordinate, ko pritisned levi miskin gumb
var isDown = false; // whether mouse is pressed

var last = [0, O]; // previous coordinates of mouse release

var container = document.getElementById("mysvg");
pt = container.createSVGPoint();

container.ondblclick = function(e) {
startCoords = [
e.offsetX ,
e.offsetY
1;
endFlag = true;
addDraw(startCoords) ;
+;

container.onmousedown = function(e) {
startCoords = [

e.offsetX ,
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e.offsetY

1;

addDraw (startCoords) ;
}s

container.onmousemove = function(e) {

var x = e.offsetX;

var y = e.offsetY;

if (1isDown) {

if (x!=’undefined’ && y!=’undefined’) {

document .getElementById(’showxypos’) .innerHTML = "("+x+", "+y+")";
document . getElementById(’showxypos00’) .innerHTML =
"("+(x+xPos-xWinSize/2)+", "+(y+yPos-yWinSize/2)+")";

}

return; // ne "pan-aj" e misZkin gumb ni stisnjen

}

if (x!=’undefined’ && y!=’undefined’) {
document . getElementById(’showxypos’) .innerHTML = "("+x+", "+y+")";
}

//container.translate( x-startCoords[0],y-startCoords[1]);

};

6.3 Pripenjanje baloncka oziroma risanje zade-

tka/ciljne tocke

function drawX(x,y,newDraw) {
x1 = x - 3;

yi =y - 3;
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X2 = x + 3;

y2
var symbol = document.getElementById("myDrawX") ;

y+3;

symbol.setAttribute(’fill’, ’none’);
symbol.setAttribute(’stroke’,"red");
symbol.style.strokeWidth = 3;

newDraw += "M"+x1+" "+yl+" LU4x2+" "4y2+" M // 0\
newDraw += "M"+x1+" "+y2+" L"+x2+" "+yl+","; // /
symbol.setAttribute(’d’ ,newDraw) ;

}

function drawCircle(x,y) {

if (x!=’undefined’ && y'!'=’undefined’) {

document .getElementById (’showxypos’) .innerHTML = " ("+x+", "+y+")";
}

var myCircle = document.createElementNS("http://www.w3.0rg/2000/svg", "circle");
var myInnerCircle = document.createElementNS("http://www.w3.0rg/2000/svg",
"circle");

var myPoli = document.getElementById("myPoli");

myPoli.appendChild(myCircle);

myPoli.appendChild (myInnerCircle);

myCircle.setAttribute(’stroke’,"red");
myCircle.style.strokeWidth = 2;
myCircle.setAttribute("cx", x);
myCircle.setAttribute("cy", y);
myCircle.setAttribute("r", 10);
myCircle.setAttribute("fill", "orange");
myCircle.setAttribute("opacity", 0.7);
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myInnerCircle.setAttribute(’stroke’,"white");
myInnerCircle.style.strokeWidth = 2;
myInnerCircle.setAttribute("cx", x);
myInnerCircle.setAttribute("cy", y);
myInnerCircle.setAttribute("r", 2);
myInnerCircle.setAttribute("fill", "white");
myInnerCircle.setAttribute("opacity", 0.85);

b



Poglavje 7

Sklepne ugotovitve

7.1 Monitor, miska, tipkovnica, zaslon na dotik

To so elementi racunalniskega drugega sveta, ki naj bi bil podrejen Realnosti,
a je ob tem poln pasti iluzornega obcutka za ¢as, obcutek pomembnosti
digitalnega procesiranja in nenazadnje se vpliv skritih hroscev, ki trenirajo
nase notranje potrpljenje. Ko otrok prvi¢ pride v stik z racunalnikom najprej
igra igrice, morda tudi zato, ker se otroci (na zacetku) vse ucijo preko iger.
Racunalniska miska (tudi igralna palica) pa prenesejo impulze na nov, visji
nivo. Ob tem pa ta instrumenta postaneta tudi orodje za vajo pozornosti
(S8e posebej miska), ko se poskusamo z njo podpisati v risalni aplikaciji. Na
zalost pa nekateri tako kot zamenjajo dan za no¢, zamenjajo stvarnost za

racunalnisko navidezno resni¢nost ...

7.2 Grafomanija

Grafomanija 2, je bil moj gimnazijski projekt, kjer sem si pomagal uciti
risanja grafov funkcij v okolju Borland Pascal 7 v graficnem nacinu, kjer
sem z lepimi efekti prekril nepoznavanje dreves ozirom neznanje, kasneje
v Grafomaniji 3 pa sem uporabil funkcijo eval, ki se sicer odsvetuje, a v

brskalnikih (predvsem Chrome, kateremu je namenjena Grafomanija) zado-

43
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voljivo deluje. Zelel sem napraviti vnosno polje, kjer bi avtomati¢no med
podpiéji (med eni in drugimi grafi funkcij prikazani v istem koordinatnem
sistemu) spremenil barvo, ki bi odgovarjal funkciji v mati¢nem koordinat-
nem sistemu. To sem na pol prikril s paragraph znacko, ki se ob risanju
napolni z f1(x), ..., fn(x) pobarvanimi funkcijami. Prva stvar, kjer sem hotel
dijaku priblizati stroj z 0 in 1 je Canvas polje, kjer po kratkorocnem spominu
narise krog, kvadrat, daljico in/ali trikotnik. Na koncu ima pred seboj obe
sliki - svojo in racunalnisko. Nadalje sem dijaku omogocil risanje funkcije v
odprti ucilnici, kjer narise eno funkcijo ¢ez drugo a z moznostjo povecevanja,
pomanjsevanja,dodajanja polov, vodoravnih in posevnih asimptot, spremin-
janja barve ozadja, mreza in velikosti mreze, velikost okna. Za risanje vec
funkcij hkrati na en koordinatni sistem priporocam eksperimentalno ucilnico,
ki pa ob preoblozitvi postane zelo pocasna (sledi dodatno razhroséevanje v
naslednjih verzijah). Mogoce bo zame velik izziv, da v prihodnje naredim
podporo za risanje krivulj, uporabiti polarni koordinatni sistem, sam poiskati
nicle funkcij, pole, vodoravne in poSevne asimptote. Nekaj tega sem naredil
na zacetku risanja grafov funkcij z RefactorPoli() metodo, pa sem jo kasneje
opustil, ker je vcasih zadela pol, vcasih pa ne. Metoda je iskala velike skoke
vrednosti funkcije in predpostavila, da je tam pol, kar pa ni bilo vedno res.
Sam sem tip osebe med vizualnim matematikom in paralelnim logikom.
Morda sem se tudi zato odlocil za ta studij in to diplomsko delo. Hvalezen sem
svoji fakulteti, da mi je omogocila dober studij in kot studentu s posebnimi
potrebami olajsala studij, ko mi je bilo tezko. Za zaklju¢no misel bi podal
opazko, da na navodilih za moja psihiatricna zdravila pise, da ne bi smel

delati s stroji, pa vendar se je racunalnistvo izkazalo za pravi studij zame.

Hvalal
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