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3,15 LAMS DESIBNEE ..

1. Minimalna specifikacija racunara

Za instalaciju i koriséenje mDita Editora minimalna potrebna specifikacija ra¢unara je:

CPU: Intel® Core™?2 Duo Processor E4300 (2M Cache, 1.80 GHz, 800 MHz FSB)

RAM: 2 gigabyte (GB) RAM

Minimalna rezolucija ekrana: 1280x768

Operativni sistem: Windows Vista operativni sistem ili noviji.
Net Framework 4.5

Obavezna internet konekcija

2. Uputstvo za instalaciju aplikacije
Primer instalacije je obavljen na Windows 10 operativhom sistemu.

Pokretanje instalacije vrsi se klikom na mditaeditor v0.21.exe.
Kada je update uspesno skinut prikaya’e se proyor kao na slici 2.1.

Program Update O >

Update je skinut.
Pritiznite dugme “Install’ da pokrenete instalaciju nove verzije.

]
lzmene:
v1.2 n

09.11.2016.

Dodaci u verziji

- Preview HTML-a unutar programa (nije potrebno korstiti pretraZivad za pregled HTML verzije lekcije ali je i dalje
moguce)

- Kreirana forma za preuzimanje nove verzie (update) programa

- Unos i pregled LaTeX-a je mogud i bez intemet konekcije

- Mova forma za prijavu grefaka unutar programa

lzmene u verziji

- lzmenjena forma za unos dodatnih aktivnosti

- Forma za preuzimanje nove verzije (update) programa prikazuje izmene u verziji (changelog) i verziju programa

- Preview HTML forma prikazuje proces genersanja HTMLa

Izspravljeni bagovi u verziji

- Prikazivanje LaTeX-a

- Popravijeno genensanje HTML-a za odredene lekcije

- Reien problem sa otvaranjem lekcija u kojima se nalazi brojanje statistike

- Doradena JavaGrader foma

- Ispravlien bug kod Shared resources aktivnosti i importa u LAMS

- Ispraviien bug kod Forum aktivnosti i importa o LAMS

- Ispravijen bug kod forme aktivnosti Q&A1 importa u LAMS

- Ispravijen bug kod korigéenja Temm i Keyword formatiranja teksta u editoru hd

Slika 2.1 Uspesno skinut update



Klikom na dugme “Install” zapocinje se instalacija. Informacija koju Windows 10
operativni sistem (moZe se desiti i na Windows 8 operativhom sistemu) prikazuje jeste
obavestenje da je potrebno Cekirati svesnost korisnika na rizik koji donosi instalacija
aplikacije. Ovaj korak se moZe a i ne mora javiti na racunaru zavisno od korisnickih
podesavanja na racunaru. (slika 2.2)s

Windows protected your PC

Windows SmartScreen prevented an unrecognized app from starting. Running this app might put
your PC at risk.

App: mditaeditor v0.21.exe
Publisher: Unknown Publisher

. I understand the risk and want to run this app.

Slika 2.2 Upozorenje od strane operativnog sistema

Potrebno je Stiklirati opciju “ | understand the risk and want to run this app.” Nakon toga
se prikazuje dugme “Run anyway” (slika 2.3) koje sluZi za prelazak na sledeci korak
instalacije.

Windows protected your PC

Windows SmartScreen prevented an unrecognized app from starting. Running this app might put
your PC at risk.

App: mditaeditor v0.21.exe
Publisher: Unknown Publisher

| understand the risk and want to run this app.

Slika 2.3 Cekiranje potrebne opcije



Treci korak je prolazak kroz wizard koji pomaZe u instalaciji aplikacije. U ovom koraku,
“Welcome to the mDita Editor” potrebno je kliknuti na dugme “Next”. (slika 2.4)

#7 mbita Editor - X

Welcome to the mDita Editor Setup Wizard [

The inztaller will guide you through the steps required to inzstall mDita Editor on your computer.

WARMIMG: This computer program iz protected by copyright law and international treaties.
Idnauthonzed duplication or distibution of thiz program, or any portion of it, may rezult in zevere civil
ar criminal penalties, and will be prozecuted to the maximum extent pozsible under the law.

Cancel < Back

Slika 2.4 Tredi korak instalacije

Cetvrti korak je odabir lokacije za instalaciju aplikacije (instalacionog foldera). Aplikacija
¢e napraviti folder na C particiji diska u okviru koga ¢e smestiti sve potrebne fajlove za
pokretanje i rad aplikacije. Klikom na dugme “Browse...” moguée je izmeniti lokaciju za
instalaciju aplikacije. Nakon podesavanja lokacije potrebno je kliknuti dugme “Next” i
predi na peti korak. (slika 2.5)



#5 mDita Editor - X

Select Installation Folder

The installer will ingtall mbita Editar to the following folder.

Toingtall in thiz folder, click "Mest". To install to a different folder, enter it below or click "Browse",

Enlder:
C:\Program Files [x86)mDita Editors, Brovsze. ..

Dhigk. Cogt...

Cancel < Back

Slikd 2.5 Cetvrti korak instalacije — odabir lokacije za instalaciju

Na slede¢em ekranu potrebno je ¢ekirati opciju za offline LaTex preview(Slika 2.6).



#5 mDita Editor — X

mDita - Optional Features A

Choose which optional feature ta ingtall

MathJax - offine LaTeX preview

Caricel < Back

S/ik(-J 2.6 Peti korak instalacije — Eekiranje opcije LaTex p-review

Sesti korak podrazumeva odobravanje pocetka instalacije. Klikom na “Install” korisnik
prihvata uslove instalacije i startuje proces. (slika 2.7)



45 mDita Editor - ¥

Confirm Installation [

The ingtaller iz ready ta inztall mbita E ditar on your campter.

Chck "Mest" ta start the installation.

Cancel < Back

Slika 2.7 Sesti korak instalacije — odobravanje instalacije

Sesti korak prikazuje instalaciju i proces instalacije. Kada je status linija ispunjena do kraja
proces instalacije je zavrsen. (slika 2.8)



4 mDita Editor -

Installing mDita Editor

mDita Editar iz being installed.

Pleaze wait...

Mewt =

Slika 2.8 Sesti korak instalacije — status instalacije



Poslednji, sedmi korak predstavlja zavrsetak instalacije gde je klikom na dugme “Finish”
mogucde pokretanje aplikacije. (slika 2.9)

4 mDita Editor — ¥

Installation Complete el

mDita Editar has been successtully installed.

Click "Cloze" to exit,

Fleaze uze Windows Update to check for any critical updates to the MET Frameworl.

Cancel < Back

Slika 2.9 Sedmi korak instalacije — zavrsetak instalacije




3. Korisnicko uputstvo

3.1 Odabir File opcije iz menija

Pre nego sto se ucita lekcija, ili kreira nova lekcija, dugmiéi su deaktivirani.

@ mbita Editor

File DITA Editor DITA Repository LAMS Designer

Nakon pokretanja aplikacije korisnik na raspolaganju sa leve strane ima "File" stavku u
meniju. Klikom na "File" otvara se padajuc¢i meni sa slede¢im opcijama:

e New project

e Open mDita project

e Save content mDita project

e Edit project data

e Import DITA files

e Import ONE DITA Object

e Preview HTML

e Update version

e Merge projects



Mew project

Open project

@ Update a About
Slika 3.1.1"File" stavka menija

il

3.2 Kreiranje novog projekta

Klikom na "New project" otvara se dijalog za odabir foldera gde ¢e se nalaziti projekat
(slika 3.1.1). Odabirom Desktop lokacije aplikacija ¢e automatski kreirati folder sa Sifrom
predmeta na Desktopu a koja ¢e biti definisana u narednom koraku. Potrebno je samo
odabrati desktop i kliknuti na "OK". (slika 3.2.1)



’.

Browse For Folder @

Bl Desktop |

b 4 Libraries

> ¥ Homegroup

b & Nikola

& %8 Computer

P “! Network

> &3 Control Panel
%] Recycle Bin

>

m

b1 Aplikacija
1) Dodatni fajlovi

< | 1 | »

| MakeNewFolder | | ok || cancel |

Slika 3.2.1 Kreiranje novog projekta

Nakon odabira lokacije na kojoj ¢e se nalaziti projekat u sledecoj formi koja se otvara
potrebno je popuniti obavezna polja za lekciju koja se kreira u okviru projekta (slika 3.2.2):
o Sifra predmeta

e Broj lekcije

e Naslov lekcije
e Skolska godina
e Autor



New Project [E]

Sifra predmeta:  SE322

Broj lekcije: LOo1

Naslov lekciie:  InZenjering zahteva
Skolska godina: 2015/2016

Autor: Nebojsa Gavrilovié

Create project

Slika 3.2.2 Kreiranje novog projekta

Kada su obavezni podaci uneti na formi prikazanoj na slici 3.2.2, opcijom "Create project"
zavrSava se proces kreiranja novog projekta. U editoru se sa leve strane pojavljuju
separator slajd za uvod sa jednom sekcijom i separator slajd za zaklju¢ak sa jednom
sekcijom. (slika 3.3.1) Pored ovih slajdova koji se automatski dodaju u nov projekat
potrebno je dodati i objekte uéenja o ¢emu ¢ée kasnije biti re¢i u ovom dokumentu).

Na slici 3.2.3 prikazan je odabir Sifre predmeta koji se pamti automatski na osnovu unosa
od strane korisnik. Ukoliko korisnik ima vise predmeta za koje kreira nastavni materijal,
ovo moze biti olakSica da kroz “istoriju unosa” odabere Sifru predmeta za lekciju.

Uvod

Sifra predmeta:  |S[=EE] v

Brojlekcie:  |SE311
Naslov lekcie: | Test

Skolska godina: [2015/2016 |

Autor: [Metropotan |

Create project

Slika 3.2.3 Odabir Sifre predmeta na osnovu prethodnih unosa



Takode, kao i za Sifru predmeta i unos u autor polju se pamti pa korisnik ne mora kucati u
svakoj lekciji ime autora ve¢ moze odabrati ili iskoristiti poslednje sto je uneo.

3.3 Otvaranje postojeceg projekta

& mDitaEditor - CA\Users\nebojsa.gavrilovic\Desktop\SE311\LOT\

Search

mDITA Editor

U x B = 2 e 0T apfe HENEE RO
O X Insert Insert  Change _ onal Insert  Insert  |nsert Insert _ Insert £ e A Kovriord  Term:  BhE Highlight T Clear
” Object”  Section layout * Activities | Note Textbox Figure Snippet  Latex | YouTube Video Audio SEEESE S iRl stvle

Vord format Slide Insert Content Multimedia Nord types

Uvod

uUvoD
ZAKLJUCAK

Slika 3.3.1 Uvod i zakljucak slajdovi

Druga stavka u "File" meniju je Open mDita project gde korisnik ukoliko ima ve¢ kreiran
projekat kroz mDita editor mozZe izvrsiti odabir i otvaranje istog. Korisnik dobija formu
"Browse" gde je potrebno odabrati folder a zatim i fajl projekta za otvaranje. Nije moguce
koristiti i otvarati druge fajlove ili projekte ve¢ samo projekat napravljen i sacuvan kroz
mDita editor.



MNew project

Open project

E:Ci:?./ Update e About
Slika 3.3.2. Opcija otvaranja novog mDita projekta

i

3.4 Cuvanje projekta

Korisnik u svakom trenutku moze sacuvati rad na lekciji koristeci opciju "Save content
mDita project” pri ¢emu se u odabranom folderu projekta i lekcije.(slika 3.4.1) Pritom se
u folderu lekcije koji je kreiran u odabranom folderu projekta (SE322 folder u okviru koga
se nalazi folder LO1 ukoliko se radi o prvoj lekciji) nalaze XML fajlovi za objekte iz lekcije.



Mew project

Open project

]
ﬂ Save project
| , Edit project

_  Import dita files
=

Import dita object

Merge projects

9
4
[@ Preview HTML

@ Update e Abocut

Slika 3.4.1 Opcija "Save content mDita project”

3.5 Izmene informacija o projektu

Slededa stavka u "File" padajuéem meniju odnosi se na izmene infomacija o projektu i
lekciji. (slika 3.5.1) U ovom delu korisnik moZe izmeniti naziv lekcije ili naziv autora koji je
definisan prilikom kreiranja lekcije i projekta. (slika 3.5.2)



Mew project

Open project

]
H Save project
| / Edit project

Import dita files
Import dita object

Merge projects

4u
4u
@ Preview HTML

f@; Update e About

Slika 3.5.1 Opcija "Edit project data"

Informacije koje je moguce izmeniti su:
o Naslov lekcije
o Skolska godina

Update Project @

Naslov lekcije:  InZenjering zahteva
Skolska godina:  2015/2016 7

Autor: Metropolitan

Update project

Slika 3.5.2 Izmena informacija o projektu i lekciji

3.6 Unos postojecih DITA fajlova



Pre koriséenja opcije ,Import DITA files” potrebno je preuzeti nastavne materijale za
predmet. Materijali se nalaze na adresama:

Skolska godina 2014-2015: http://mdita.metropolitan.ac.rs/starimaterijali/2014-2015/

Skolska godina 2015-2016: http://mdita.metropolitan.ac.rs/starimaterijali/2015-2016

Nastavni materijali su zapakovani u datoteke (.zip). Datoteke je potrebno raspakovati u
folder na racunaru. Nakon raspakivanja u folder na ra¢unaru, moguce je importovati
fajlove odabrane lekcije u editor koris¢enjem opcije “Import DITA files”.

Opcija "Import DITA files" sluzi za unos DITA fajlova koji su kreirani kroz mDita editor ili
QDita aplikaciju a na raspolaganju su autoru kurseva. (slika 3.6.1) Na ovaj nacin autor
kursa mozZe uneti objekte ucenja iz drugih lekcija ili lekcija drugih profesora bilo da se radi
proslogodisnjim materijalma ili lekcijama kreiranim za potrebe buduceg semestra.
Mew project
Cpen project
L]
E Save project
| , Edit project
[
. Import dita files
[
Import dita object

Merge projects

Preview HTML

?,é:]/ Update e About

1. -

Slika 3.6.1 Opcija "Import DITA files"



http://mdita.metropolitan.ac.rs/starimaterijali/2014-2015/
http://mdita.metropolitan.ac.rs/starimaterijali/2015-2016

@ mDitakditor - C:\Users\nebojsa.gavrilovic\Desktop\SE31T\SE311\LOTY

- v 1*| » ThisPC » Desktop » SE311 » L12 » v El| | Search L12 R | -
Organize + New folder =~ @ @ Term
5 Quick access ~ Mame - Date modified Type Size
[ Desktop resources 201 File folder

File folder

DITA Document SKB
DITA Document 2KB
DITA Document 3KB
DITA Document 1KB

‘ Downloads tools
= SE311-L12-pptlcl.dita

- SE311-L12-pptic2.dita
- SE311-L12-pptlo.dita
- SE311-L12-pptls3.dita

= Documents

&=/ Pictures
mDita Uputstvo =
SE211 - ispit
SE211-ispit jun &
SE211-ispit-Neni

6 4
61
61
1
1
1

4@ OneDrive

3 This PC
[ Desktop
5| Documents

‘ Downloads v

F\Iename:|"SE311—L12—ppt|(1.dita" "SE311-L12-pptic2.dita” "SE311-L12-pptlo.dita” "SE311-L12-pptls3.dita” v| |Dita Files (*.dita) v‘

‘ Open ‘ | Cancel |

Zakljuéak

Slika 3.6.2 Opcija "Import DITA files" — selektovanje fajlova

Korisnik kreira novu lekciju u okviru mDita editora. Kada je lekcija kreirana i postoje samo
prazni uvod i zakljucak prelazi se na sledeci korak. Korisnik odabere opciju “Import DITA
files” i dobije dijalog za odabir fajlova. Potrebno je pronaci folder gde su raspakovani
nastavni materijali, odabrati folder lekcije a zatim samo DITA fajlove u okviru foldera (kao
na slici 3.6.2). Klikom na dugme “Open” fajlovi se automatski unose u mDita editor.

3.7 Unos jednog DITA objekta

Opcija "Import one DITA object" sluzi za unos samo jednog objekta ucenja u postojeéu
lekciju. Razlika izmedu ove opcije i opcije "Import DITA files" je u tome Sto koriS¢enjem
"Import one DITA object" korisnik unosi samo jedan objekat u lekciju koji moze uzeti iz
neke druge lekcije ili od drugog autora. (slika 3.7.1)



Mew project
Open project
Save project
, Edit project
Import dita files
Import dita object
Merge projects

Preview HTML

& mbitaEditor - C:\Users\nebojsa.gavrilovic\Desktop\C5225-L01

mDITA Editor Search

z o b (A
-1 B B = 50Wd 31 e HE
j== O X, Insert Insert ~ Change  Aditional Insert  Insert  Insert Insert _ Insert $ . D Karword T oh Highlight Oth Clear
o= ’ Object”  Section = Llayout = Activities | Note Textbox Figure Snippet  Latex | YouTube Video Audio  Reyword —lem  Fhrase Highlight — Dfer 2o
ormat Slide Insert Content Multimedia Word types

| OS — SLOJ IZNAD BIOS-A |

BIOS (engl. Basic Input/Output System) je standardni racunarski program koji se prvi pokrece nakon
ukljucenja PC rac¢unara IBM PC i njima kompatibilnih.

IBM, APPLE |
MICROSOFT

i sistem je sme&ten neposredno iznad ravni BIOS-a. Softver lznad sloja operativnog softvera nalaze se programi koji su namenjeni da
= loperativnog sistema radi nezavisno od korisnika, nadzire rad celog ipomognu korisniku da razvija i upravija aplikacijama, te se zato taj softver i
istema i 7 icke zahteve, bilo u svrstava u sistemski deo. Razvojni sistemi sluZe za razvoj i testiranje
it il , razvoju aplikacijskih, i i i , editori za obradu tekstova i drugih podataka, komandni
ipojedinih aplikacija. Za korisnika racunarskog sistema OS je deo masine | finterpreteri kao interfejs korisniku prema operativnom sistemu.
koji mu razvoj i 3 ojedinih aplikacija, <
: 3 % ! Z iy 3 ! ¢ o Na vrhu su programske aplikacije, opsteg tipa ili razvijene od strane
ga od potrebe da reSava detalje procesa koji se odigravaju u G 2 % 5 PR
7 3 korisnika za neku specifiénu namenu. MoZe se rei da su svi slojevi ispod
|nizim slojevima sistema.
DEFINICIJA — log nivoa tu samo da obezbede aplikacijskom sloju da se
OPERA[TIVNOG realizuje.

SISTEMA Prilagodenost koda operativnog sistema hardveru radunara obezbeduje se

tokom instalacije OS na konkretnu masinu. Korisniku racunarskog sistema
lomogucen je izbor varijante operativnog sistema, 3to se ¢ini tokom prve
instalacije softvera, njegovo administriranje u narednom periodu, zatim
izbor i promene na nivou sistemskih i aplikacijskih programa prema
{njegovim potrebama.

OS - SISTEMSKI
SOF{VER

{Posmatrajuci rad racunara, njegov hardversko-softverski profil moZzemo
grupisati kao 3to je na slici levo.

Siika-3: Procesna struktura sistema i pozicia 05

OS — SLOJ IZNAD BIOS- | |V

Slika 3.7.2 Primer unosa jednog objekta ucenja



Primer jednog unetog objekta ucenja dat je na slici 3.7.2. Unet je objekat ucenja koji se
automatski postavlja na svoje mesto u sekciji. KoriSenjem opcije "Import one DITA Object"
objekat u¢enja se postavlja na poslednje mesto u lekciji.

3.8 Preview HTML

Na slici 3.8.1 prikazan je odabir opcije “Preview HTML” nakon ¢ega se pokreée kreiranje
prikaza lekcije u vidu HTML strane. Nakon toga, otvara se prozor kao na slici 3.8.2 gde se
prikazuje proces kreiranja prikaza lekcije.



Mew project

Cpen project

Save project

Edit project

Import dita files

Import dita object

Merge projects

Preview HTML

Slika 3.8.1 Koris¢enje opcije “Preview HTML”



HTML Preview O *

Generation  Preview

Generating HTML...

[gendist] GenMapAnd Topic ListModule executel): Staing. .. ~
Extra wamings counted

[gendist] Failed to read supported DITA topic extensions from corfiguration, using defaults.
Extra wamings counted

[gendist] Failed to read supported DITA map extensions from configuration, using defaults.
Extra wamings counted

[gendist] Failed to read supported image extensions from configuration, using defaults.
Extra wamings counted

[gendist] Failed to read supported HTML extensions from configuration, using defaults.
Extra wamings counted

[genist] Failed to read supported resource file extensions from configuration, using defaults.
Extra wamings counted

[gendist] Failed to read print transtypes from configuration, using defaults.

[gendist] Using Xerces grammar pool for DTD and schema caching.
[gendist] Processing “\192.168.5.200%Users \Mebojsa® Desktop" Statistika 25.10%Statistika 09.1 1"-.N0vi materijal"-.AD3?2"-AD3?2—LD1 "-AD3?2—LD1 L.'-\MS.di‘tamap
[gendist] Processing *.152.168.5.200" Users\Nebojsa" Desktop" Statistika 25.10" isti \ X A \
[gendist] Processing "\192.168.5 200" Users \Mebojsa Desktop" Statistika 25.10 .
[gendist] Processing “%192.168.5.200"Users \Mebojsa"\Desktop™ Statistilka 25.10" .Statistika 09.11\Movi maten]al ADS’Z ADS"Z Lo ADS"2 LD1-pp1Ic1 dita
Mormal wamings counted
[gendist] [DOTXD0BWIIWVARN] File “192.168.5.200" Users \Nebojsa"\Desktop' Statistika 25.10%5tatistika 09.11\Navi materjalhAD372\AD372-LO1NAD 372 M-VPL
[gendist] Processing 152 168.5.200% Users  Nebojsa" Deskiop' Statistikca 25.10%5tatistika 05.11Novi materja " AD3IT2ADIT2-LOTNAD3T72-L01 pptlc2 dita
laendist] Processing "\192.168.5 200 Users \Mebojsa Desktop"Statistika 25. 1D-Stat|st|ka 09.11"\Novi materjal"ADI72ADI72-L01AD3T2-L0 1 pptlo dita
[gendist] Frocessing “\192.168.5.200%Uzers \Mebojza" Desktop®, WMovi materjal AD3IT2AD3T2-LOTNVAD372-L01 pptlch.dita
[gendist] Processing *%152.168.5 200" Users Nebojsa" Desktop® Movi materjal"AD3I7HAD372-L01NVAD372-L01 pptlcd dita
[oendist] Processing "\192.168.5 2004 Users \Mebojsa" Desktop® 10N Movi materjal" ADI72\AD372-LOTVADI72-L01 pptlch.dita
[gendist] Processing “%132.168.5.200"Users \Mebojsa"\Desktop™.Statistilka 25.10%Statistika 09.11\Movi materjal AD3IT2AD372-LOTNADIT2-L01pptle & dita
[gendist] Senalizing job specification
[genist] GenMapAnd Topic ListModule execute(): Execution time: 1.343 seconds
ob-helper] Processing C:\Users"\Katarina" Documentsm Dita Editor\H TML\temp"temp20161105123422675" job xml to C:\Users'Katarina'\Documents'mDita Editor
ob-helper] Loading stylesheet C:\ProgramData \DITA-LO T sl job-helper sl

Slika 3.8.2 Proces kreiranja prikaza lekcije nakon selektovanja opcije “Preview HTML”

Kada je prikaz lekcije zavrsen, korisnik ée videti preview lekcije kao $to je prikazano na slici
3.8.3.



HTML Preview O b4

Generation  Preview

Objects: .
AD372-L01pptio himl 01 - Uvod u kompoziting
AD372-L071pptic html
AD372-L0-pptlc2 html

Lekcija 01
Uvod u kompoziting

AD372-L07pptic6 html
AD372-L01pptic7 html
AD372-L01 pptis html

- r
Preview unutar editora se m

Napomena:
pokreée pomodu Intemet

Explorera. ® O 0O
Pritisnite dugme ispod da
pogledate kako bi vasa lekcija

izgledala u drugom @ UNIVERZITET METROPOLITAN, Beograd / Kopiranje i umnoZavanje nije dozvolje
pretrazivacu.
Open in Browser £ >

Slika 3.8.3 Prikaza lekcije nakon selektovanja opcije “Preview HTML”

Korisnik | dalje imaju opciju da lekciju pogledaju u veb pretraziva¢u klikom na dugme
“Open in Browser” koja se nalazi u donjem levom uglu prozora sto je prikazano na slici
3.8.4.

Mapomena:

Preview unutar editora se
pokrece pomocu Intemet
Explorera.

Pritisnite dugme ispod da
podledate kako bi vaia lekcija
izgledala u drugom
pretrazivacu.

Open in Browser

Slika 3.8.4 Dugme za prikaz lekcije u veb pretrazivacu korisnika

Na slici 3.8.5 prikazana je struktura lekcije podeljena po objektima ucenja u veb
pretrazivacu. Korisnik moze klikom na nazive objekata uc¢enja otvoriti i pregledati sadrzaj
objekta ucenja.



[ AD372-L01 »

C | @ file:///C:/Users

LearmingObject

Uvod u kompoziting
Uvod u kompoziting
Selekecya u Photoshopu
Match color 1

Match color. primert
Match color 3

Content aware move
Content aware scale

Zakljuéak

=T T« = T = A < T < A = A =

Slika 3.8.5 Prikaz lekcije u veb pretraZivacu korisnika
3.9 Update version

Na slici 3.9.1 prikazano je koris¢enje opcije “Update version”. Nakon odabira ove opcije,
pojaviée se prozor koji je prikazan na slici 3.9.2.

Mew project

Open project

?;%3, Update e About

Slika 3.9.1 Koris¢enje opcije “Update version”

=




Program Update O >

Wi ved karstite najnowiju verziju programa.

Slika 3.9.2 Prikaz informacija o novoj verziji programa

Ukoliko korisnik ve¢ koristi najnoviju verziju programa videce poruku “Vivec koristite
najnoviju verziju programa”. Ukoliko korisnik nema najnoviju verziju u polju “lzmene”
videée koje sve izmene sadrzi nova verzija u odnosu na staru. Klikom na dugme
“Donwload” koje se nalazi u donjem levom uglu prozora zapocinje se preuzimanje nove
verzije programa.

3.10 Merge projects

Povezivanje dva razli¢ita projekta (lekcije) kreirane mDita editoru moguce je kroz opciju
“Merge projects”. (slika 3.10.1) Uslov za kori$éenje ove funkcije je da su lekcije kreirane u
mDita editoru. Korisnik u toku rada sa jednom lekcijom moZe odabrati opciju “Merge
projects” i odabrati drugu lekciju i izvrsiti povezivanje. Objekti ucenja iz druge lekcije bic¢e
automatski dodati na kraj prve lekcije. Ukoliko druga lekcija ima viSe objekata od
maksimuma koji je dozvoljen u prvoj lekciji (14 objekata ucenja), prvoj lekciji bi¢e dodati
samo objekti u¢enja do dozvoljenog broja (14 objekata ucenja). Ostali objekti necée biti
dodati.



Mew project

Open project

|
ﬂ Save project
| , Edit project

Import dita files
Import dita object

Merge projects

[
s =
[@ Preview HTML

E:é:]f Update a About

i

Slika 3.10.1 Koris¢enje opcije “Merge projects”

Na slici 3.10.2 prikazana je forma koja se dobija nakon klika na opciju “Merge projects”.
Korisnik u okviru svog racunara trazi project.mdita fajl lekcije koju hoé¢e da poveze sa
lekcijom koja je otvorena u editoru. Nakon odabira fajla klikom na dugme “Open” lekcija
se povezuje sa lekcijom u editoru.



o mbDitaEditor - ChUsers\nebajsa.gavrilovichDesktophSE311\L10

« v o [[] > ThisPC » Desktop » SE311 » L12 » v 0] | searchLi2 o]
Organize » New folder cv [ o
-

# Quick access ~ MName Date modified Type Size

[ Desktop ESOUCES File folder

4 Downloads tools 5PM  Filefolder

B Documents o project.mdita 6/13/2016 4:35 PM mDita Document 1KB

&=| Pictures

Anazliza predmet; =
Dokumentacija
Lo

slike
@ OneDrive

3 This PC

[ Desktop

| Decuments

‘ Downloads M

File name: | project.mdita v| |rnD\TA projekat (*.mdita) v|

| Open | | Cancel |

Slika 3.10.2 Koris¢enje opcije “Merge projects”
3.11 Unos Microsoft Word i PDF dokumenta i statistika lekcije

mDita editor poseduje funkcionalnost ubacivanje Microsoft Word dokumenta (doc, docx)
ili PDF dokumenta u editor nakon ¢ega je mogude preuzeti tekst ili slike iz istog. Potrebno
je odabrati u desnom uglu editora opciju "Open" prikazanu na slici 3.11.1 i sa racunara
selektovati dokument iz koga je potrebno preuzeti tekst ili slike.



Gredke (0) | Word import

Paragraphs | Images

Slika 3.11.1 Unos Word ili PDF dokumenta

Editor ée obraditi fajl i prikazati izdvojene pasuse teksta i slike koje je moguce jednim
klikom ubaciti na odabranu sekciju u editoru. Pre odabira teksta ili slike potrebno je
selektovati sekciju u kojoj je potrebno uneti odabrani tekst ili sliku. Korisnik odabere tekst
(slika 3.11.2) izvrsi Cekiranje sa leve strane paragrafa i klikom na “Add text” izvr$i unos u
sekciju.



Greske (0) | Word import

Analiza - predmeti SE.dc
Paragraphs | Images

SE201-Uved u softversko -
inZenjerstvo
Lekciia 1- Uvad u

Softwersko inZenjerstvo:

Sta je softver? Razvoj
profesionalnog softvera.
Softversko inZenjerstvo.
Razlifitost softverskog
inZenjerstva. Softversko
infenjerstvo i Veb. Bika
Softwerskog inFenjerstva.

SEZ0 Lekciia 2 - Softverski
proces: O

Sita je softverski proces?
Maodel saftverskih procesa.
Model vodopada
Inkrementalni razvoj. Razvoj
ZASNOVAN Na ponovnaj ]
upotrebi komponenata lzbor
modela zahteva. Aldivnosti
softverskih procesa.
Specifikacija procesa.

SEZ11 Lekcija b Ujedinjeni
proces UP radi se model
vodopada, specifikacija ]
procesa u okviru modela
vodopada, procesni modeli

Slika 3.11.2 Odabir teksta iz unetog Word dokumenta

Postupak je identican i za slike preuzete iz dokumenta. (slika 3.11.3).



Greske (0) | Word import
mDita-Editor-uputstvo po
images

UKIVERZITET

METROTOLITAN

REOWGATY

Slika 3.11.3 Odabir slike iz unetog Word dokumenta

Statistika u okviru mDita editora omoguéava pregled sledecih parametara lekcije:

e Broj reci (reci u okviru lekcije bez slajdova iz vezbi i domacih zadataka)
e Broj objekata ucenja
e Brojobjekata i podobjekata uéenja



e Broj sekcija u okviru objekata ucenja
e Broj audio fajlova

e Broj slika u lekciji (racuna i slike unete u galeriju)
e Brojvideo fajlova

e Broj Q/A aktivnosti

e Broj Forum aktivnosti

e Broj Multiple Choice aktivnosti

e Broj Submit files aktivnosti

e Broj Shared resources aktivnosti

e Broj Assessment aktivnosti

e Broj Chat aktivnosti

e BrojJavagrader aktivnosti

e Broj Notebook aktivnosti

e Broj Noticeboard aktivnosti

Prilikom kreiranja lekcije potrebno je sacuvati lekciju i nakon toga ce se pojaviti statistika
po opisanim parametrima. (slika 3.11.4)

| Greske (0) | Word import | Statistics |_

Wards count: 1743
Ohjects count: 3

Ohbjects and subaobjects count: 3
Section count: 14

Audio count: 1

Figure count: 3

Video count: 2

Q/A count: 1

Farum count: 1

Multiple choice count: 1
Submit files count: 1
Shared resources count: 1
Assessment court: 1

Chat court: 1

Java Grader count: 0
Notebook count: 0
MNoticeboard count: 0

Slika 3.11.4 Prikaz statistike u jednoj lekciji



3.12 Dodatne aktivnost (Aditional Activities)

Opcija dodatne aktivnosti sluZe za postavljanje aktivnosti u okviru lekcije. Aktivnosti koje
su na raspolaganju su:

e Q&A - Questions and answers

e Forum — Aktivnost forum u okviru lekcije

e Multiple Choice — Pitanja sa viSestrukim odgovorima

e Submit files — slanje fajlova kroz aktivnost

e Share resources — postavljanje fajlova za preuzimanje u okviru lekcije

e Assessment —test sa viSe pitanja razli¢itog tipa u okviru lekcije

Potrebno je odabrati objekat nakon koga korisnik Zeli da postavi dodatnu aktivnost i
kliknuti na dugme , Aditional Activities”. (slika 3.12.1)

& mbDitaEditor - C:\Users\nebojsa.gavrilovic\Desktop\SE311\SE311\SE311\L09

File mDITA Editor Search
= ) ) [A ] T
B 7 VUYx =l @ El = | = a ]
= =D X Insert _ Insert _ Change _ Aditional Insert  Insert Insert Insert _ Insert
il N Object Section Layout Activities Note Textbox Figure Snippet Latex
Word format Slide Insert Content
Dijagram stanja N

bankovnog racuna

]

—————i
03

Vrste stanja

VRSTE STANJA
OBJEKATA

Slika 3.12.1 Odabir opcije “Aditional Activities”

Nakon ovog koraka korisnik dobija formu kao na slici 3.12.2.



% Manage Additional Activities x

Object: | LC-01 - Uved u ART rendering il
Additional activities:
Share Resources - Media za prve lekcije -
1
e
Add Q/A Add Forum Add Wilple Choice | | Add S s
- f hﬂ['-m

Add Share &{ i

Resource Addpgesarert o8 v3omeen

Add Notebook Add %
Maotebook

Slika 3.12.2 Opcija "Aditional Activities"

Klikom na objekat (separator slajd objekta ucenja) pa zatim na opciju “Aditional Activities”
korisnik vrSi odabir objekata ucenja nakon koga ce biti postavljena aktivnost. Takode,
moguce je odabrati opciju “Aditional Activities” bez odabira objekta ucenja gde ¢e korisnk
mo¢i da odabere u padajucoj listi (slika 3.12.3) nakon kog objekta ¢e biti postavljena
dodatna aktivnost.



% Manage Additional Activities >

Object: | LC-01 - Uvod u ART rendering

B LC-01 - Uvod u ART rendering
Additic| © (7 - Namestanje scene
Share ALC-03 - Namestane ARTa
ZakljuZak

h
Add u:.:; Fo Add Choi Add S
‘%LIITI P@ oice ubggﬂes
Add Share : £
Resotice AddZfSsesgnent é@im&a
b
Add Motebook Add ard
Motebook

Slika 3.12.3 Opcija "Aditional Activities" — Odabir objekta u lekciji

Ostavljena je mogucnost da korisnik nakon odabira objekta ucenja pa opcije “Aditional
activities” moze iz padajuce liste odabrati neki drugi objekat i u nakon njega postaviti
dodatne aktivnosti. Kada je korisnik odabrao objekat nakon koga ce biti postavljena
dodatna aktivnost ime objekta se nalazi u delu “Choose object”, kao na slici 3.12.4



% Manage Additional Activities *

Objectl LC-03 - Mamestane ARTa “'I

Additicnal activities:
Forum - ART setup i optimalna podeiavanja -

€ »

g el |

M QA A?E{ll.lm Add Ml_gga Qe | | 2l submf Fles
iy Add Assessment @ﬂm

bbb
Add Notebook Add W nard
Notebook l_-l

Slika 3.12.4 Opcija "Aditional Activities" — Prikaz selektovanog objekta iz padajuce liste

Kada je odabran objekat, korisnik dugmic¢ima koji se nalaze na donjoj polovini forme (slika

3.12.4) dodaje aktivnosti (Q&A, Forum, Multiple Choice, Submit files, Share Resources,
Assessment).



3.12.1 Dodavanje aktivnosti “Q&A”

—

Manage Additional Activities x
Okject: | LC-03 - Mamestane ARTa il
Additional activities:

Forum - ART setup i optimalna pode3avanja e
i
&
Add Q/A Add Forum add Wltple Choice | Add Subi Files
P L

-

Add Share .F;{

Resource AddAgesrert o8 avigeeen
Add Notebook Add ard

Hotebook

Slika 3.12.1.1 Opcija "Aditional Activities" — Dugme za kreiranje aktivnosti Q&A

Klikom na Q&A dugme korisnik dobija formu sa slike 3.12.1.2. Polja koja su obavezna za
popunjavanje prilikom dodavanja Q&A aktivnosti su:

e Naslov pitanja (popuniti naslov pitanja, primer: “Pitanje 1”)

e Instrukcije (popuniti instrukcije koje ¢ée biti vidljive studentu kada pristupi
aktivnosti, primer: “Potrebno je uneti odgovor na postavljeno pitanje”, “Na
osnovu primera iz predavanja odgovoriti na postavljeno pitanje”)

e Tekst pitanja (popuniti tekst pitanja, primer: “Sta se predstavlja korisni¢kim
zahtevima?”)



QAControlForm -

Naslow:

Instrukcije:

Novo pitanje

>

*
|:| This question requires an answer {L
lq'F Diodaj pitanje Save
Slika 3.12.1.2 Forma "Aditional Activities — Add Q&A"
Primer popunjene forme za Q&A dat je na slici 3.12.1.3
a QAControlForm - *
Naslow:
Qea |
Instrukcije:
|Odgc-vc-riti na postavijena pitanja |
Zasto je dizajn softvera potrebno podeliti na nivae? »
p-q
T+
This question requires an answer Q’
E|'F Dodaj pitanje Save

Slika 3.12.1.3 Opcija "Aditional Activities — Add Q/A — Popunjena forma"

Klikom na “Save” dugme u donjem desnom uglu korisnik pamti pitanje i vraca se na

prethodnu formu za dodavanje aktivnosti.

Klikom na dugme “Dodaj pitanje” dodaje se novo pitanje.

3.12.2 Dodavanje aktivnosti “Forum”

Odabirom “Add Forum” dugmeta sa slike 3.12.1.1 dobija se forma za unos foruma.

Na slici 3.12.2.1 prikazana je forma za unos foruma. Polja koja su obavezna za

popunjavanje prilikom dodavanja forum aktivnosti su:
e Naziv: (popuniti naslov pitanja, primer: “Forum”)




e Instrukcije (popuniti instrukcije koje ¢e biti vidljive studentu kada pristupi
aktivnosti, primer: “Za poene za zalaganje potrebno je odgovoriti na postavljenu
temu u forumu”, “Na osnovu primera iz predavanja odgovoriti na diskusionom
forumu u odgovarajucoj temi”)

e Tema: (naziv teme u okviru foruma, primer: “Dizajn softvera”)

Sadrzaj: (tema foruma, primer : “Navesti razlike izmedu dijagrama aktivnosti i masine
stanja. Diskutovati o razli¢itim primerima dijagrama stanja”)

ForumCantrolForm

Maslov:
! |
Instrukccije:

Tema:

|F'n-'a tema foruma

| b 4
Sadriaj: ?
4

Prva opis foruma

'iIIF Dodaj novu temu Save

Slika 3.12.2.1 Opcija "Aditional Activities — Add Forum"

Primer popunjene forme za aktivnost forum dat je naslici 3.12.2.2



FerumCentrelForm — O >

Maslov:

|

Instrukcije:

|F‘|:|trebn|:| je odgovoriti na temu u okviru foruma |

Tema:

|Dizajn softvera

Sadria:

Cbjasniti zagto je dizajn softvera potrebno podeliti na nivoe. Odrediti procedure unutar nivoa na ?
proizvolinom primend.

ﬂi Dodaj novu temu Save

Slika 3.12.2.2 Opcija "Aditional Activities — Add Forum — Popunjena forma "

Klikom na dugme “Save” u donjem desnom uglu forme za dodavanje foruma korisnik se
vraéa kao i u slicaju dodavanja aktivnosti Q&A aktivnosti na pocetnu formu za dodavanje
aktivnosti. (slika 3.12.2.3) U formi se sada nalaze dodatne aktivnosti u redosledu kojim su

dodati nakon objekta, prvo ide aktivnost ,,Question and answers” a zatim ,,Forum*. (slika
3.12.2.3)



% Manage Additional Activities x

Object:| LC-01 - Uvod u ART rendering ~

Additional activities:

Q&A - Q&4 &

Forum - Forum .
*+
4
7
o
&
) 4

& | ot |

m Ad :- et @ ‘g@m
Add E:el::ouk

Motebook

Slika 3.12.2.3 Opcija "Aditional Activities — Dodate aktivnosti nakon objekta "



3.12.3 Dodavanje aktivnosti ,,Multiple Choice”

Manage Additional Activities >
Dbject: | LC-03 - Namedtane ARTa bl
Additional activities:

Forum - ART setup i optimalna podeSavanja -
i
%
Add Q/A Add Forum Add @ Choice || Add Subit Files
- i —

Add Share ‘Ff

Resource AddResarer 8 13vgemiens
Add Notebook Add ard

Matebook

Slika 3.12.3.1 Opcija "Aditional Activities — Add Multiple Choice"

Dodavanje pitanja sa viSestrukim odgovorima vrsi se odabirom dugmeta , Add Multiple
Choice”. (Slika 3.12.3.1) Nakon klika na dugme otvara se forma za unos pitanja u aktivnost.
Polja koja su na raspolaganju su:

Naslov (naslov pitanja)

Instrukcija (objasnjenje ili uputstvo koje se prikazuje studentu pre pitanja)
Pitanje ( tekst pitanja)

Odgovor (ponudeni odgovor)

Odgovor (drugi ponudeni odgovor jer aktivnost zahteva minimum dva odgovora
na pitanje)



% MCControlForm O *

Naslow:
| |

Instrukccije:

Dodaj pitanje:

Pitanje:
|Prvo pitanje

Odgowvori:

lii]i Dodaj novo pitanje Save

Slika 3.1I2.I3.2 Opcija ”Alditio-;al—Acti\l/ities — Add Multiple Choice I—Forma "

Moguce je uneti jedno ili viSe pitanja. Klikom na ,,Dodaj novo pitanje” na formi se prikazuje
novo polje za unos pitanja ispod postojeéeg prvog pitanja. Pored unosa teksta pitanja
korisnik moZe odabrati dugme sa slikom zelenog plusa i dodati odgovor na kreirana
pitanja. (slika 3.12.3.3)

% MCControlForm O x

Naslov:

|Pr\r0 pitanje |

Instrukcije:

|Pcdrebno je odabrati tafan odgovor na pitanje |

Dodaj pitanje:

Pitanje: w
|K0ji procesi se pokazuju na dijggramu toka procesa? |
Odgovori:
‘Procesi u razvoju aplikacije ‘ @) w ? 5_
i cpliacie o %]+ ¢
Ii['ii Dodaj novo pitanje Save

T — T T

Slika 3.12.3.3 Opcija "Aditional Activities — Add Multiple Choice — Dodavanje novog
pitanja | odgovora na pitanja"



Sa desne strane pitanja nalaze se opcije za brisanje pitanja i promene redosleda unetih
pitanja koris¢enjem strelica gore i dole.

Klikom na “Save” dugme u donjem desnom uglu korisnik pamti pitanje i vra¢a se na
prethodnu formu za dodavanje aktivnosti.

3.12.4 Dodavanje aktivnosti ,,Submit files”

Dodavanje aktivnosti “Submit files” pokreée se otvaranjem opcije “Aditional activities”
gde se u okviru forme odabere opcija “Add Submit Files”. (slika 3.12.4.1)

% Manage Additional Activities e

Object:| LC-01 - Uvod u ART rendering il

Additional activities:

QaA- QA .
Farum - Forum .

s

$

i

,c‘l_

b4
Add G/A Add Forum Add Wikole Choice | | Add Su .
! i bt File

Add Share ﬁf
Resource Md_ﬁssesmem é%ﬁ@dﬁa

edd

Add Notebook Add %
Matebook L—‘

Slika 3.12.4.1 Opcija "Aditional Activities — Add Submit Files"



Nakon toga korisnik dobija narednu formu sa slike 3.12.4.2. Na ovoj formi potrebno je
popuniti naslov aktivnosti i instrukcije o nacinu slanja fajla kroz aktivnost. Prilikom prikaza
studentu prikazan je naslov i upisane instrukcije.

SFCeontrolForm — [ >

Maslaw:
Domacdi zadatak br.2)

Instrukccije:

Domadi zadatak treba da bude realizovan u razvaojnom okruZenju koje je definisano domadim zadatkom i da predstaviiaju
jedinstveno reSenje svakog studenta. Sve potrebne fajlove domadeqg zadatka poslati u zip arhivi.

Cancel Save

Slika 3.12.4.2 Opcija "Aditional Activities — Add Submit files— Popunjena forma "

L= | T _— T

Prikaz popunjene forme prikazan je na slici 3.12.4.2.

Klikom na “Save” dugme u donjem desnom uglu korisnik pamti pitanje i vra¢a se na
prethodnu formu za dodavanje aktivnosti.

3.12.5 Dodavanje aktivnosti “Share resources”

Dodavanje aktivnosti “Share resourses” vrsi se odabirom opcije “Add share resources”
kao na slici 3.12.5.1.



Manage Additional Activities >

Object: | LC-01 - Uvod u ART rendering w~
Additional activities:
GAA - QaA »
Forum - Forum ;
i
T
%
Add Q/A Add Forum Add @ Choice | | Add Subit Files
e i —

Add Share £ i
Resource Md_memm ;:.EJ%“jW#E

Add Notebook Add ard
Matebook

Slika 3.12.5.1 Opcija "Aditional Activities — Add Share Resources"

Odabirom “Add Share Resources” otvara se forma sa slike 3.12.5.2. Potrebno je popuniti
polja za naslov aktivnosti i instrukcije na koji nacin je potrebno preuzeti dodatne resurse.
Slededi deo forme odnosi se na naslov fajla koji se unosi kao dodatni resurs i URL sa
dugmetom dobija forma za odabir fajla sa raunara korisnika. Moguce je uneti jedan ili
vise fajlova zavisno od potreba korisnika. Sa desne strane naslova nalaze se opcije za
brisanje fajla i promene redosleda unetih fajlova koriséenjem strelica gore i dole.

Klikom na “Save” dugme u donjem desnom uglu korisnik pamti pitanje i vraca se na
prethodnu formu za dodavanje aktivnosti.



MNaslow:

|D0datni materijal |

Instrukcije:

|F'reuzn1'rte fajl u kome se nalazi dodatni materijal |

MNaslov:
|Dodatni material | w
|UHL: | %+
¥
HjE Dodaj URL Save

e I nAA Gesocoront e e P

Slika 3.12.5.2 Opcija "Aditional Activities — Add Share resources— Popunjena forma "

Kada su dodate aktivnosti korisnik u okviru glavne forme za dodavanje aktivnosti ima
sledece opcije ovim redosledom:

Brisanje aktivnosti (briSe aktivnost iz liste i iz lekcije)

Pomeranje aktivnosti ka gore u listi (pomera aktivnost za jedno mesto ka gore)
Pomeranje aktivnosti ka dole u listi (pomera aktivnost za jedno mesto ka dole)
Izmenu unete aktivnosti (otvara formu za izmenu aktivnosti, forme na slici 3.12.6
za Q&A i forma sa slike 3.12.8 za forum aktivnost)

Copy - Kopiranje unete aktivnosti (kopira selektovanu aktivnost)

Cut - unete aktivnosti (kopira selektovanu aktivnost i brise je sa liste)

Paste — Kopiranje unete aktivnosti (kopiranu vrednost unosi u odabranu listu)

Korisnik moze odabrati drugi objekat iz padajuce liste i u okviru njega koriséenjem neke
od opisanih opcija (Copy ili Cut) iskopirati veé kreiranu aktivnost. Na taj nacin korisnik
moze vrsiti pomeranje aktivnosti po lekciji ili kopirati veé kreirane aktivnosti na drugo
mesto u lekciji.



% Manage Additional Activities x

Object: | LC-01 - Uvod u ART rendering -

Additional activities:

GQ8A-QaA <
Forum - Forum

1

¥

1

,*_

X

L L
Add G/A [Far.m Add Mﬁ_fyz Choice | | Add Subm Fes

Add Share Aﬁ I
R 1 Add Assessment i@yigﬂaﬂpﬁ

i
Add MNotebook Add W
Maotebook

Slika 3.12.5.3 Opcija "Aditional Activities — Funkcije za modifikovanje kreiranih
aktivnosti”

3.12.6 Dodavanje aktivnosti “Assessment”

Dodavanje aktivnosti “Assessment” vrsi se kroz opciju “Aditional Activities”. Nakon toga
potrebno je odabrati opciju prikazanu na slici 3.12.6.1 “Add Assessment”.



% Manage Additional Activities X

Object: | LC-01 - Uvod u ART rendering w

Additional activities:

Q8A- QA .
Forum - Forum k

%+

4

)

cﬁ-

p 4
Add G/A Add Forum Add Wple Choice | | Add Subit Files

- ) :_r}e -

Add Share }L(
: 1 Add Assessment ‘:_ingi@q,ea
ek

Add Notebook Add W pard
Notehook ‘_J

Slika 3.12.6.1 Opcija "Assessment — dodavanje aktivnosti ”

Sledeca forma koja se otvara je prikazana na slici 3.12.6.2. To je pocetna forma aktivnosti
“Assessment”. U ovoj formi potrebno je uneti:

e Naslov — naslov aktivnosti

e Instrukcije — objasnjenje aktivnosti i smernice za dalji rad

za aktivnost “Assessment” koje ¢e biti vidljivo studentu koji pristupi aktivnosti na LAMS-
u.



AssessmentControlForm - O >

Maslov:

|Test provers Znanja |

Instrulccije:
| |

Svako pitanje nosi: 1 =| poena Tip pitanja: | Multiple choice w

Ak

Broj pitanja iz banke: |0 =lE Dodaj pitanje

»

X

Save

Slika 3.12.6.2 Opcija "Assessment — pocetna forma aktivnosti ”

Primer popunjene pocetne forme prikazan je na slici 3.12.6.3. Popunjena su polja naslov
i instrukcije. Nakon toga potrebno je odabrati “Broj pitanja iz banke” gde se unosi broj
pitanja koji ¢e biti prikazan studentu iz banke pitanja koja se kreira u ovoj aktivnosti. Banka
pitanja se kreira tako Sto korisnik dodaje pitanja u banku a zatim odredi koliko pitanja ée
biti prikazano studentu u testu. Za potrebe ovog primera bice kreirana tri pitanja a
studentu ée biti prikazano samo jedno iz banke pitanja. To jedno pitanje sistem nasumicno
(random) izvlaci iz kreirane banke pitanja.



AssessmentControlForm — Oa =

I Maslo:
|Tes |

Instrukcije:

|F‘ristupate alivniosti u kojoj 22 nalazi set pitanja za samostalnu proveru znanja |

Svako pitanje nosi: 1 | poena Tip pitanja: | Multiple choice -

Broj pitanja iz banke: [t

Ak

li|'ii Diodaj pitanje

oy

X

Save

7

Slikla 3.12.6.3 Opcija "Assessment — odabir broja pitanja iz banke pitanja

Nakon odabira broja pitanja iz banke pitanja na slici 3.12.6.3 sledeée podesavanje vezano
je za broj poena koji ¢e nositi tacan odgovor na pitanje u testu. Odredivanje broja poena
prikazano je na slici 3.12.6.4. Postavljeno je da vrednost tacnog odgovora bude 2 poena.



AssessmentControlForm

Maslav:
|Test

Instrukcije:

|F‘ristupate aktivniosti u kojoj =2 nalazi =&t pitanja za samostalnu provens znanja

Svalko pitanje nosi: |1 =| poena

Tip pitania: | Multiple choice ~
Broj pitanja iz banke: |2 =

-

E|'F Diodaj ptanje

»

b ¢

Save

Slika 3.12.6.4 Opcija "Assessment — odabir broja poena za ta¢an odgovor na pitanje ”
Naredni korak je odabir tipa pitanja. U aktivnosti “Assessment” moguce je dodati tri tipa
pitanja:

e Multiple choice pitanje sa samo jednim ta¢nim odgovorom

e Multiple choice pitanje sa vise tacnih odgovora (dva ili vise)

e True/False pitanje

Na slici 3.12.6.5 prikazan je odabir tipa pitanja gde je odabran “Multiple choice” tip.




AszessmentControlForm

— O x
MNaslov:
|Test |
Instrukccije:
|Pri5tupate aktivnosti u kojoj se nalazi set pitanja za samostalnu proveru znanja |
Svako pitanje nosi: |1 %+ poena Tip pitanja: | Multiple choice w
Broj pitanja iz banke: |2 =

Multiple choice
True/False
| Mumerical Answer

Save

Slika 3.12.6.5 Opcija "Assessment — odabir tipa pitanja ”

Nakon odabira tipa pitanja potrebno je odabrati “Dodaj pitanje”, kao na slici 3.12.6.6.

AssessmentControlForm — O =
MNaslow:
|Test |
Ingtrulccije:
|P|1'stupate aktivnosti u kojoj se nalazi set pitanja za samostalnu proveru znanja |
Svako pitanje nosi: |1 + | poena Tip ptanja: | Muttiple choice ~
Broj pitanja iz banke: |2 = "J|ii Dodaj pitanie
-
Save

Slika 3.12.6.6 Opcija "Assessment — dodavanje novog pitanja”

Korisnik nakon odabira “Dodaj pitanje” dobija formu za kreiranje pitanja. Potrebno je

popuniti polja:




e Pitanje — naziv pitanja
o Tekst — tekst pitanja
Takode, ukoliko korisnik Zeli da u pitanju odgovori budu razli¢itog redosleda za svakog

studenta potrebno je stiklirati “Slu¢ajan redosled odgovora?”.

AssessmentControlForm — O *

Maslov:

|Test provere Inanja |

Instrukcije:
Swako pitanje nosi: |1 % poena Tip pitanja: | Multiple choice e
Broj pitanja iz banke: |0 = # Dodsj pitanje
~
Save

Slika 3.12.6.7 Opcija "Assessment — pocetna forma za dodavanje novog pitanja ”

Na slici 3.12.6.8 prikazana je popunjena forma za dodavanje pitanja u “Assessment”
aktivnost. Popunjeno je pitanje, tekst pitanja i unet prvi odgovor na pitanje u polje
“Odgovor”.



s AssessmentMCQuestionControlForm — ] b4
Pitanje:
1 |P'rtanje 1 |
Tekst:
| |§ta jeto veb dizajn |
Dodaj sliku
[ SluEajan redosled odgovara? Dodaj odgovor
Odgovor -
|Dizajni|anje sadrigja na vebu. | | Q
Dodaj sliku x
Odgovor
jol®
Dodaj slikcu x W
Save

Slika 3.12.6.8 Opcija "Assessment — popunjena forma za pitanje i dodavanje odgovora ”

Dodavanje jos jednog odgovora vrsi se klikom na “Dodaj odgovor” (slika 3.12.6.8). Nakon
toga se jos jedno polje dodaje ispod prvog popunjenog odgovora gde korisnik moze uneti
drugi odgovor na pitanje (slika 3.12.6.9).



E AssessmentMCQuestionCentrelForm

Pitanje:

[Pitanie 1

Tekst:

|§ta je to veb dizain

Slika 3.12.6.9 Opcija "Assessment — stikliranje tacnog odgovora ”

Kada su uneti odgovori na pitanje, potrebno je Stiklirati kucicu pored ta¢nog odgovora
(slika 3.12.6.9). Na primeru pitanja Stikliran je prvi odgovor kao tacan.



s AssessmentMCQuestionControlForm — [m| X
Pitanje:
|P'rtanje 1 |
Tekest:
|§ta je to veb dizajn |
Diodaj sliku
Sluéajan redosled odgovora? I Dodaj odgovor
Odgovor A
|Dizajni|anje sadriaja na vebu. | ?
Dodaj sliku x
Odgovor
Vedtina izrade prezentacija i sadriaja. | I ?‘
Dodaj sliku x w
Save

Slika 3.12.6.10 Opcija "Assessment — odabir slu¢ajnog redosleda odgovora”

Stikliran je i “Slu¢ajan redosled odgovora” na slici 3.12.6.10.

Poslednji korak kod dodavanja pitanja je klik na dugme “Save” nakon ¢ega je pitanje uneto
u banku pitanja ove aktivnosti. (slika 3.12.6.11)



s AssessmentMCQuestionControlForm - O X
Pitanje:
|F"rtanje 1 |
Tekst:
|§ta jeto veb dizgjin |
Dodaj sliku
Sluéajan redosled odgovera? Dodaj odgover
Odgovor A
|Dizajni|anje sadrigja na vebu. | Q
Dodaj sliku *
Odgovor
Vedting izrade prezentacia i sadriaja. | m ?‘
Dodaj sliku x w

Slika 3.12.6.11 Opcija "Assessment — ¢uvanje kreiranog pitanja ”

Klikom na dugme “Save” na formi prikazanoj na slici 3.12.6.11 korisnik se vrac¢a na glavnu
formu aktivnosti “Assessment”.

Slededi korak na ovom primeru je dodavanje novog pitanja. (slika 3.12.6.12)



AssessmentControlForm — [ >

Maslow:
|Test |

Instrukccije:

|F‘ristupate aldivnosti u kojoj 2 nalazi set pitanja za samostalnu proveru znanja |

Svalco pitanje nosi: |1 z| poena Tip pitania: | Multiple choice ~

(3l Dodai pitane |

»

4k

Broj pitanja iz banke: |2

X

Save

7

S/ika 3.12.6.12 Opcija "Assessment — dodavanje drugog pitanja
Potrebno je odabrati tip pitanja (odabir tipa Multiple choice) i selektovati dugme “Dodaj
pitanje”.

Otvara se forma za unos pitanja i potrebno je popuniti kao u prethodno objasnjenom
primeru (slika 3.12.6.11). Razlika u ovom pitanju i prethodno objasnjenom primeru je
Stikliranje dva taéna odgovora kao primer pitanja sa visestrukim odgovorima. Stiklirane su
kucice pored prvog i drugog odgovora na pitanje dok je treée pitanje ostavljeno kao
netacno (slika 3.12.6.13).



05! AssessmentMCQuestionControlForm — O by
Pitanje:

[l |Pitanje 2

Tekst:

|Sta je to responzivan dizajin

Dodaj sliku

[] Slu&ajan redosled odgovora? Dodaj odgoveor
Odgovor %
Dodaj slilu x

Odgover

Jedinstvena veb stranica | ?
Dodaj sliku x
Save

Slika 3.12.6.13 Opcija “Assessment — stikliranje dva tacna odgovora na pitanje”
Klikom na dugme “Save” (slika 3.12.6.13), pitanje se unosi u banku pitanja i nakon toga
korisnik dolazi do pocetne forme aktivnosti “Assessment” gde su u listi sada vidljiva dva

pitanja (slika 3.12.6.14).



AszessmentControlForm

MNaslov:
|Test |
Instrulccije:
|F'ristupate aktivnosti u kojoj se nalazi set pitanja za samaostalnu proveru znanja |
Svako pitanje nosi: |1 = poena Tip pitanja: | Multiple choice R
Broj pitanja iz banke: |2 = 'ilii Dodaj pitanje
Multiple Choice - Pitanje 2 -
Multiple Choice - Pitanje 1 .
Save

Slika 3.12.6.14 Opcija "Assessment — prikaz dodatih pitanja u banci pitanja ”

Potrebno je dodati joS jedno pitanje u aktivnost “Assessment”. Vrsi se odabir tipa pitanja
“True/False” i selektovanje dugmeta “Dodaj pitanje”. (Slika 3.12.6.5)

Za ovaj tip pitanja (True/False) potrebno je uneti:
e Pitanje — naziv pitanja
o Tekst — tekst pitanja

i u padajucoj listi za “Tacan odgovor” odabrati da li je uneti odgovor na pitanje tacan ili
netacan. (slika 3.12.6.15)



a5 AssessmentTFQuestionControlForm — | *
Pitanje:

|P'rtanje 3 |
Tekst:

|HTML 5 predstavija evaluciu HTML 4 standarda a ne zamenh |

Dodaj sliku

Tacan odgovor

|Tau5nu:u ~ | Save

Slika 3.12.6.15 Opcija "Assessment — kreiranje pitanja tipa True/False ”

Nakon odabira ta¢nog odgovora potrebno je kliknuti na dugme “Save” i ponovo se vratiti
na pocetnu formu aktivnosti “Assessment” gde je sada prikazana lista od tri pitanja u
banci pitanja (slika 3.12.6.16).

AssessmentControlForm - O *
Naslov:
|Test |
Instrukcije:
|Pristupate aktivnosti u kojoj se nalazi set pitanja za samostalnu proveru znanja |
Svako pitanje nosi: |1 Z| poena Tip pitanja: | True/False w
Broj pitanja iz banke: |2 = ,‘Jﬂi Dodaj pitanie
Muttiple Choice - Pitanje 2 -
Multiple Choice - Pitanje 1
True/False - Pitanje 3
Save

Slika 3.12.6.16 Opcija "Assessment — prikaz kreiranih pitanja u banci pitanja ”

Dodatne mogucnosti koje su na raspolaganju nakon dodavanja pitanja u banku je
selektovanje pitanje i izmena pitanja. Na slici 3.12.6.17 prikazano je selektovanje treceg
pitanja (True/False) i zatim odabir opcije “Edit” (ikonica Zuta olovka sa desne strane) gde
je moguce izmeniti kompletno pitanje u banci pitanja.



AssessmentControlForm

Maslov:
|Test

|
Instrukcije:

|F‘ristupate alktivniosti u kojoj s2 nalazi =et pitanja za samostalnu provers znanja |

Svako pitanje nosi: poena Tip pitanja: |Tme!FaIse

Broj pitanja iz banke: |2 EI

Multiple Choice - Pitanje 2 -
Multiple Choice - Pitanje 1 -
True/Falze - Pitanje 3

b ¢

Slika 3.12.6.17 Opcija "Assessment — opcija izmena kreiranog pitanja ”

Pored izmene pitanja moguce je obrisati pitanje iz banke pitanja klikom na dugme za
brisanje (crveni x) prikazan na slici 3.12.6.18.

AzzeszmentControlForm

Maslov:
|Test |
Instrukccije:
|F‘ristupate aktivnosti u kojoj se nalazi set pitanja za samostalnu proveru znanja |
Svalo pitanje nosi: poena Tip pitanja: |Tn..|e.-"FaIse “ |
Broj pitanja iz banke: |2 El 'i'ii Dodaj pitanie
Multiple Choice - Ptanje 2

Multiple Choice - Pitanje 1 .
True/Falze - Pitanje 3

Save

Slika 3.12.6.18 Opcija "Assessment — selektovanje opcije za brisanje pitanja iz banke

”

pitanja



Ukoliko su kreirana pitanja u redu klikom na dugme
”Assessment'f u okviru lekcije. (slika 3.12.6.19)

“Save” vrsi se Cuvanje aktivnosti

AssessmentControlForm

— O X

Maslov:
|Test |
Instrukcije:
|F‘ristupate alktivniosti u kojoj s2 nalazi =et pitanja za samostalnu provers znanja |
Svako pitanje nosi: 1 = poena Tip pitanja: | True/Falze w

Broj pitanja iz banke: |2 =

-

E|'F Diodaj ptanje

Multiple Choice - Pitanje 2

-
Multiple Choice - Pitanje 1
True/Falze - Pitanje 3

b ¢

Save

Slika 3.12.6.19 Opcija "Assessment — Cuvanje pitanja u okviru aktivnosti ”

Nakon klika na dugme “Save” korisniku se prikazuje pocetna forma opcije “Aditional

Activities” gde su prikazane kreirane aktivnosti vezane za odabrani objekat uc¢enja. (slika
3.12.6.20)

Dodavanije slike u pitanja se koristi dugme “Dodaj sliku” (slika 3.12.6.20)

o) AssessmentTFQuestionControlForm — O *
Pitanje:
Tekst: F
Dodaj sliku
Tacan odgovor
|TaEno| v | Save
T k]

Slika 3.12.6.20 Opcija "Dodaj sliku”



% Manage Additional Activities X

Object:| LC-01 - Uvod u ART rendering sl
Additional activities:
QA - QAA -
Forum - Forum .
Assessment - Test
1
o
Add Q/A, Add Forum add Wple Choice | Add Subimf Files
-"‘ |:__i b’ 3

Add Share ﬁ
dim [ e Gy

i
Add Notebook Add W
Natebook .‘_J

Slika 3.12.6.20 Opcija "Assessment — prikaz liste kreiranih aktivnosti ”

3.12.7 Dodavanje aktivnosti “Chat”

Dodavanje aktivnosti “Chat” vrsi se odabirom opcije “Aditional Activities” gde se dobija
forma sa slike 3.12.7.1. Potrebno je odabrati dugme “Add Chat”.



% Manage Additional Activities >

Object:| LC-01 - Uvod u ART rendering i
Additional activities:
C&A - Q&A ~
Forum - Forum .
Assessment - Test ?
1
o

A QA A:E]E{Ium Add ng aaice Add Subm Files

AR Sk Add Assessmert
Resource

1L
Add Notebook Add W bard
Naotebook

Slika 3.12.7.1 Opcija "Chat— dodavanje aktivnosti ”

Nakon odabira dodavanja aktivnosti “Chat” pocetna forma je prikazana na slici 3.12.7.2.
Za ovu aktivnost potrebno je popuniti:

e Naslov — naslov aktivnosti
e Instrukcije — uputstva za koriséenje aktivnosti “Chat”



D Chat

Chat:

Naslov]
Instrulccije:
Instrukcije

Save

7

Slika 3.12.7.2 Opcija "Chat— pocetna forma aktivnosti

Primer popunjene forme prikazan je na slici 3.12.7.3

(D Chat

Chat:
|Gn_|pna konverzacija

Instrulccije:

Save

Slika 3.12.7.3 Opcija "Chat— primer popunjene forme ”

Nakon popunjavanja forme aktivnosti “Chat” potrebno je selektovati dugme “Save”. (slika
3.12.7.4)



Object: | LC-01 - Uvod u ART rendering
Additional activities:
QEA - QaA

-
Forum - Forum 3
Assessment - Test

(D Chat - O X
Chat:

|Gn.||::-na konverzacia

Instrukcije:

Potrebno je pristupiti aktivnosti i izneti svoje midlienje o akdivhosti procesa.

Save

I T — T — T Y |
Add Share s ﬁ
R I} Md_Aﬁemeﬂt i‘;\‘l@rjm
it
Add Neteboolk Add ard

Motebook
Slika 3.12.7.4 Opcija "Chat— ¢uvanje aktivnosti ”

Nakon klika na dugme “Save” korisniku se prikazuje pocetna forma opcije “Aditional
Activities” gde su prikazane kreirane aktivnosti vezane za odabrani objekat ucenja.



Manage Additional Activities *

Object: | LC-01 - Uvod u ART rendering =

Additional activities:

Q&A - QAA -

Forum - Forum d

Azgessment - Test

Chat - Grupna konverzaciia 4?.
i
o

Add G/A Add Forum Add Miﬁ;}e Choice | | Add Subf Files

e 1 =

Add Share Aﬁ

Rebofos AddSesinent ;é@fjw#a
Add Notebook Add ard

Motebook

Slika 3.12.7.5 Opcija "Chat— prikaz liste kreiranih aktivnosti ”

3.12.8 Dodavanje aktivnosti “Java grader”

U ovoj aktivnosti polja koja su na raspolaganju korisniku i obavezna za popunjavanje su:
e Naslov — naslov aktivnosti
e Tekst pitanja
e Java odgovor (unos metode koja se ocekuje od studenta kao odgovor)
e Test slucajevi (popunjavanje parametara za proveravanje tacnosti metode)

Pored navedenih polja nalazi se i informacija o ta¢nosti unete metode (crveni X pored
polja za unos odgovora).



JavaGraderGUI

Naslov.

Lista pitanja

Tekst pitanja

L [el=lx]~] L

Java odgovor:

S

Test sluajevi:

Add/Edit question 3

Save Javagrader

Slika 3.12.8.1 Prazna forma “Java grader ” aktivnosti

Primer popunjene forme za definisanje pitanja nalazi se na slici 3.12.8.2. Korisnik je
definisao tekst zadatka: "Napisati program koji sabira dva broja", samim tim ispunio uslov
da polje "Tekst pitanja" mora biti popunjeno. Sledece polje je "Java odgovor". U okviru
ovog polja korisnik je uneo metodu Java programskog jezika koja se ocekuje kao odgovor
od studenta. Metoda je:

publicint a (int b, int c) {

return b+c;

}

Nakon sto je korisnik uneo metodu sistem je prikazao zelenu ikonicu sa desne strane polja
za unos odgovora koja znaci da je metoda proverena od strane sistema i sintaksno tacna
(ne postoji greska u sintaksi Java metode). (slika 3.12.8.2)



Maslov:

|Spn\]nl ocenjivad

Lista pitanja

Tekst pitanja
Mapisati program koiji sabira dva broja

L [el=x]~]

Java odgovor:
1-pukblic int a (int b, int c) {

e

2| return b+c;
3t

4

Test sluCajevi:
25

63
[11.15

Add/Edit question £

Save Javagrader

Slika 3.12.8.2 Popunjena forma“Java grader” aktivnosti

Slededi korak je unos parametara za proveru ta¢nosti unete metode. Kao Sto je zadatkom
definisano, potrebno je napisati program koji sabira dva broja. U metodi je definisano da
su to vrednosti b i c. U delu test slu¢ajevi u polja sa leve strane ekrana unose se parametri
koji predstavljaju vrednosti za b i ¢ u metodi. U primeru na slici 3.12.8.2 unete su
vrednosti: 2,5 (vrednost 2 za b, 5 za c) pa zatim 6,9 (vrednost 6 za b, 9 za c) i na kraju u
treéem redu 11, 15 (vrednost 11 za b i 15 za c).

U desnom delu polja test slucajeva nalaze se dobijeni rezultati na osnovu unetih
parametara. Tako je za prve dve vrednosti 2 i 5 oéekivani rezultat ukoliko je metoda tacno
napisana 7, za druge vrednosti 6 i 9 ocekivani rezultat 15 i za treéu kombinaciju
parametara 11 i 15 ocekivani rezultat 26. (slika 3.12.8.2)

Kada su potrebna polja za kreiranje pitanja popunjena, sledeéi korak predstavlja unos
pitanja u test. To podrazumeva klik na dugme koje se nalazi na dnu forme "Add/Edit
question". (slika 3.12.8.2)

Na slici 3.12.8.3 kreirano pitanje nalazi se na vrhu liste pitanja dok je ispod forma za unos
novog pitanja sa prethodno opisanim koracima.



JavaGraderGUI

Naslov:

|Spo|jni ocenjivad

Lista pitanja:
Napisati program koji sabira dva broja

Tekst pitanja

Java odgovor:

Test sluajevi:

Save Javagrader

Slika 3.12.8.3 Popunjena forma“Java grader” aktivnosti

Nakon unosa pitanja u test korisnik ima mogucnosti za "Edit" i "Delete" pitanja iz testa.
Edit se nalazi klikom na Zutu olovku dok je delete moguce na crveni X u okviru dela za
prikaz raspolozivih pitanja. (slika 3.12.8.3) Kada postoje dva ili vise pitanja korisnik ima
mogucnost promene redosleda pitanja u testu koris¢enjem zelenih strelica koje imaju dva
smera gore i dole. Na taj nacin moguce je izmeniti redosled pitanja nakon njihovog
kreiranja.

3.12.9 Dodavanje aktivnosti “Notebook”

Dodavanje aktivnosti “Notebook” vrsi se odabirom opcije “Aditional Activities” gde se
dobija forma u prethodnim poglavljima i u kojoj je potrebno odabrati “Add Notebook”.



% Manage Additional Activities *

Object: | LC-01 - Uvod u ART rendering w

Additional activities:

Q&AM - QaA -

Farum - Forum .

Assessment - Test

Chat - Grupna konverzacia f
o

Add Motebook
Motebook

Slika 3.12.9.1 Forma za dodavanje dodatnih aktivnosti

Nakon klika na “Add Notebook” korisnik dobija formu sa slike 3.12.9.2.

. MotebookControlForm — O

Naslov:

esio]

Instrukacije:

Instrukccije

Save

Slika 3.12.9.2 Forma za dodavanje “Notebook” aktivnost



U okviru forme za dodavanje aktivnosti “Notebook” potrebno je popuniti polje naslov i
polje instrukcije a zatim klikom na “Save” vrsi se Cuvanje aktivnosti.

3.12.10 Dodavanje aktivnosti “Noticeboard”

Dodavanje aktivnosti “Noticeboard” vrsi se odabirom opcije “Aditional Activities” gde se
dobija forma u prethodnim poglavljimai u kojoj je potrebno odabrati “Add Noticeboard”.

=

Manage Additional Activities *
Chject: | LC-01 - Uved u ART rendering i
Additional activities:

Q&4 - QaA 9
Forum - Forum
Assessment - Test
Chat - Grupna konverzacia /i‘-
¥
i
,ﬁi.
Add G/A Add Forum Add Wlicle Choice | Add Subim Files

Add Share ?E

Flesource Md_ﬁssesmem ;:5;'%”3@#8
Add Notebook Add ard

Notebook

Slika 3.12.10.1 Forma za dodavanje “Noticeboard” aktivnosti

Nakon klika na opciju “Add Noticeboard” otvara se forma sa slike 3.12.10.2 gde je
potrebno uneti naslov aktivnosti a zatim i Zeljeni tekst u polje za unos teksta. U okviru ove
aktivnosti moguce je uneti tekst i uz pomo¢ integrisanog editora izvrsiti njegove izmene i
dorade.



™ MoticeboardAddForm — O >

Maslow:

Sadrzaj

Times New Roman -3 -'B T O
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Tekst oglasne table

Save

Slika 3.12.10.2 Forma za dodavanje “Noticeboard” aktivnosti

3.13 Osnovne funkcije mDita editora

Prilikom dodavanja text box-a unutar sekcije (polje za unos teksta) moguce je kopirati
tekst iz drugih dokumenata ili kucati tekst od pocetka.

Kada se korisnik odluci za kucanje teksta od pocetka moguce je kucati sve do kraja text
box-a i slobodne povrsine na sekciji. Ukoliko ne postoji slobodnog mesta na sekciji da se
text box prosiri na dole nije moguce kucati tekst.

Kada korisnik iskopira tekst, iz drugog dokumenta ili resursa u text box, koji je veci od
slobodne povrsine na sekciji tekst neée biti iskopiran i potrebno je smanijiti kopirani tekst
iz resursa i pokusati ponovo.

Ukoliko korisnik Zeli da doda tekst u postojeéi text box koji je popunjen do kraja slobodnog
mesta u sekciji, potrebno je obrisati deo teksta na kraju text box-a a zatim dodati novi
tekst na Zeljeno mesto u text box-u.

Prilikom kucanja teksta u predvidenim text box-ovima ili kopiranja mDita editor ée
obeleziti nepravilno napisane reci ili pasuse koriséenjem funkcije “spell checker”. Funkcija
se automatski pokrece u text box-ovima, nije je potrebno manuelno aktivirati.

Unos objekata ucenja kroz mDita editor vrsi se kroz opciju "Insert Object" (slika 3.13.1).
Korisniku su kroz ovu funkciju na raspolaganju unos objekta ili unos podobjekta zavisno
od potreba korisnika u samoj lekciji.



Korisnik se moZe kretati kroz objekte, podobjekte i slajdove unutar objekata koris¢enjem
tastature i strelica “gore” i “dole”.

Svaki kreirani objekat moZe postati podobjekat i obrnuto. Na ovaj nacin, korisnik desnim
klikom na separator slajd objekta ili podobjekta moZe promeniti njegov oblik. Objekat
u¢enja mozZe postati podobjekat nekog objekat a podobjekat ucenja moZe postati
nezavisan objekat.

Kada se od podobjekta ucenja kreira objekat uéenja on se automatski dodaje na isto
mesto gde se nalazio podobjekat ucenja samo u formi objekta uéenja. (slika 3.13.1)

Kada se od objekta u¢enja kreira podobjekat uéenja korisnik dobija formu gde je potrebno
izabrati u okviru kog objekta ¢e ce nalaziti kreirani podobjekat. (slika 3.13.2)

Move up

Mowve down

Delete

' X

Paste

Prvi d Insert section below

Insert subohject below

Create subobject from object

oo
a1

kcija 2

Slika 3.13.1 Desni klik na podobjekat i odabir opcije za prebacivanje u objekat



Move up

- Move down

x Delete

Paste

Programi

Insert section below

Insert subobject below

Create object from subobject

-

Slika 3.13.2 Desni klik na podobjekat i odabir opcije za prebacivanje u objekat

Nakon odabira podobjekta i funkcije “Create object from subobject” korisnik dobija
formu sa slike 3.13.3 gde je potrebno odabrati objekat ucenja u kome ce se nalaziti
kreirani podobjekat uéenja.



B mDitaEditor - C:\Users\nebojsa.gavrilovic\Desktop\SE311WL10

mDITA Editar Search LaM5 Designer

Choose object that will contain selected object ..J

]
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| LC-01 - Dijagrami aktivnosti W | tivities

| Convert to sub-object of selected object |

Komponentni dijagram

Detaljni dizajn

Dizajnerske klase

Slika 3.13.3 Forma za odabir objekta u kome ce se nalaziti kreirani podobjekat uc¢enja
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Slika 3.13.4 Unos objekata i podobjekata
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Slika 3.13.5 Odabir layout-a sekcije

Kada je kreiran objekat uéenja on u sebi sadrZi separator slajd i jednu sekciju. Dodavanje
novih sekcija moguce je kroz opciju "Insert Section" gde je korisniku na raspolaganju

¢ jednokolonska sekcija

e dvokolonska sekcija

e trokolonska sekcija

e izgled 1-2 sekcija

e izgled 2-1 sekcija

e Galerija

Pored standardnih sekcija mogucée je odabrati i sekciju “Gallery” u okviru koje je moguée
dodati vise slika koje ¢e se kasnije prikazati kao jedinstveni slajder sa slikama. (slika 3.13.6)
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Slika 3.13.6 Odabir “Gallery” sekcije

Klikom na Gallery u okviru opcije “Insert section” dobija se sekcija kao na slici 3.13.7.

Klikom na dugme “Dodaj sliku” otvara se forma na slici 3.9.8 gde korisnik moze odabrati
jednu sliku.

Naslov sekcije

|Ci/j sekcije

& Dodaj sliku

b

Galerija je prazna.
Kliknite na dugme 'Dodaj sliku' da ubacite novu sliku.

Slika 3.13.7 “Gallery” sekcija
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Slika 3.13.8 Forma za odabir slika za “Gallery” sekciju

Odabirom jedne slike korisnik dobija formu prikazanu na slici 3.13.9 gde je potrebno uneti

redni broj slike u galeriji. Primer: "-Slikal”. Klikom na dugme “Save Picture” slika se pamti
u galeriji i prikazuje u sekciji.



Naslov sekcije

517 colriio
|L 1l] seKcije

& Dodaj sliku

PictureSave

Save Picture As:
Slika |

FEacite novu sliku.

Slika 3.13.9 Forma za unos naziva slike u “Gallery” sekciju

Kada je korisnik odabrao “Save picture” na formi prikazanoj na slici 3.13.9 prikaz slike u
sekciji vidljiv je na slici 3.13.10. Obavezna polja za svaku sliku su:

e Naziv slike (naziv slike je vidljiv studentima u prikazu lekcije)

e Opis slike (opis slike je vidljiv u prikazu lekcije studentima ispod same slike)
Kada je popunjen naziv i opis slike, moguée je odabrati sledecu sliku i uneti je u galeriju
klikom na dugme “Dodaj sliku” i tako ponoviti proces.
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Slika 3.13.11 Odabir razli¢itog izgleda sekcije
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Autor kursa mozZe promeniti izgled kreirane sekcije (layout) unutar objekta. Izgled sekcije
takode moze biti promenjen iz pocetnog u neki od raspoloZzivih izgleda sekcije:

¢ jednokolonska sekcija
e dvokolonska sekcija
e trokolonska sekcija
e izgled 1-2 sekcija
e izgled 2-1 sekcija
e Galerija
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Slika 3.13.12 Unos slika u sekciji lekcije

Klikom na "Image" otvara se prozor za odabir slike sa racunara korisnika. Kada korisnik
odabere sliku koju Zeli da unese unutar sekcije klikom na dugme open vrsi unos i pamcenje
slike u sekciji. (slika 3.13.12) Korisnik zatim dobija dijalog gde je potrebno uneti broj slike
u sekciji a editor dodaje na pocetak klasifikaciju koja je uneta na separator slajdu
odabranog objekta.

Pored opcije "Insert figure" slika se unutar sekcije moze dodati jednostavhom "Drag and
drop" opcijom gde korisnik treba da odabere sliku iz bilo kog foldera na racunaru, prevuce
je misem u sekciju u kojoj Zeli da se nalazi. Nakon prevlacenja slike u editor korisnik ée
dobiti polje za unos rednog broja slike u sekciji i klikom na dugme "Ok" slika ¢e biti dodata
u sekciju i u resources folder lekcije.
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Slika 3.13.13 Unos programskog koda kroz odabir fajla

Unos programskog koda unutar sekcije objekta mogude je izvrsiti koristeéi opciju "Insert
Snippet". Unutar ove opcije postoje dve razli¢ite varijante unosa programskog koda:

1. Unos programskog koda kroz fajl (Browse)

2. Unos programskog fajla kopiranjem (Insert Snippet by pasting)

Koris¢enjem programskog koda kroz fajl u kome se nalazi kod koji korisnik Zeli da unese u
sekciju funkcioniSe tako Sto korisnik dobije dijalog za odabir fajla sa racunara. Korisnik
odabere fajl i aplikacija preuzme programski kod i postavi u okviru sekcije.(slika 3.13.13)
U dijalogu za odabir fajla moguce je podesiti jezik programskog koda, postaviti broj linija
koji ¢e biti vidljiv u sekciji kao i da li je potrebno da postoje brojevi linija u sekciji. (slika
3.13.14). Klikom na dugme "Insert" programski kod se postavlja na odabrano mesto u
sekciji.
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Slika 3.13.14 Primer podesavanja opcija za unos programskog koda kroz fajl

Primer unetog programskog koda sa odabranim podeSavanjem prikazan je na slici 3.13.15
Aplikacija je ucitala programski kod iz odabranog fajla i postavila ga unutar sekcije uz
definisana podeSavanja (programski jezik, broj linija i prikaz rednog broja linije
programskog koda).



ZIVOTNI CIKLUS SOFTVERA-TESTIRANJE

| Integraciono testiranje to je testiranje tokom integracije pojedinih delova softvera.

lf) Testiranje (Testing) — Egzekucija (pogon) softvera sa podacima u cilju obezbedjivanja/provere ispravnog rada softvera. Pojedinacno testiranje (Unit
esting) - Testiranje pojedinih delova softvera od strane prvobitnog kreatora/proizvodjaca softvera. Integraciono testiranje (Integration testing) — Testiranje
tokom integracije pojedinih delova softvera. Sistemsko tesiranje (System testing) — Testiranje softvera u uslovima/okruZenju koje odgovara operacionim-
pogonskim uslovima. Alfa testiranje (Alpha testing) — Testiranje od strane korisnika softvera na lokaciji kod proizvodjaca softvera. Beta testiranje (Beta
ftesting) — Testiranje od strane korisnika na lokaciji kod korisnika softvera. Testiranje prihvatljivosti (Acceptane testing) — Testovi u cilju zadovoljenja
korisnika/kupca.

9) Isporuka (Delivery) — Isporuka korisniku efektivnog softverskog reSenja. Instalacija (Installation) — Instalisanje softvera na loaciji kod korisnika.
ITreniranje (Training) — Treniranje korisnka da koristi softver. Tehnicka podrika (Help desk) — Odgovaranje na pitanja korisnika.

10) Odriavanje (Maintenance) — AZuriranje i pobolj$avanje/modifikovanje softvera u cilju obezbedjenja korisnosti u odredjenom vremenskom periodu.

1| <?xml version="1.0" encoding="utf-8"?><!DOCTYPE learningContent PUBLIC "-//OASIS//DID DITA 1.2 Leazx «
2 | <learningContent id="LC-01"> =]
3 <title>ZIVOTNI CIKLUS SOFTVERA</title> =
4 <shortdesc>

5 <draft-comment disposition="Author">Metropolitan</draft-comment>

] <draft-comment disposition="SchoolYear">2015/2016</draft-comment>

7 <draft-comment disposition="Classification">SE-KD-MC-KonstrukcionoPlaniranje-ZivotniCiklus</dre
8 <draft-comment disposition="Difficulty level">Srednji</draft-comment>

9 <draft-comment disposition="Keywords">Implementacija, testiranje, dizajn, zahtevi</draft-commer
10 <draft-comment disposition="Audience">SE211</draft-comment>

11‘ <draft-comment disposition="Learning duration">10 min.</draft-comment> Y
i »

Slika 3.13.15. Primer unetog programskog koda unutar sekcije

Korisniku je na raspolaganju i kopiranje programskog fajla opcijom "Paste". U tom slucaju
korisnik obeleZi programski kod sa nekog resursa (internet adresa, razvojno okruzenje).
(slika 3.13.16)
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Slika 3.13.16 Uvod i zakljucak slajdovi

Kopiranje programskog koda iz drugih resursa prikazano je na slici 3.13.17 Kao i kod unosa
programskog koda kroz fajl tako i u ovde, potrebno je uneti broj linija programskog koda

u prikazu i programski jezik.

5! Snippet Editor - O >
Programming languaage: | Java w | Number of lines: |0 = Show line number
public MessageChannel resolve(String customer) {

MessageChannel channel = this.channels.get({customer);
if (channel == null) {
channel = createNewCustomerChannel{customer);
h
return channel;
h
Load from file: Browse Insert

Slika 3.13.17 Kopiranje programskog koda op‘cijohq "Insert code by.p.ast-ir-ig"

=]

Aplikacija je ucitala iskopirani programski kod i postavila ga unutar sekcije uz definisana
podesavanja (programski jezik, broj linija i prikaz rednog broja linije programskog koda).

(slika 3.13.18).
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| Uvod u lekciju 06, "Kroki, procesi brzog crtanja”

Kroki (francuski: Croguis) je brz i nedovrien crte? Zivog modela. Obiéno je gotov za nekoliko minuta nakon éega model promijeni pozu da bi se mogao
nacrtati novi kroki.

Kratko trajanje poze odgovara modelu jer ne mora zadrZzavati pozu duZe vreme. To takoder odgovara umetnicima zato jer im pomazZe da se koncentridu
na bitne elemente poze. Uz ovu vrstu crtanja i poziranja, umetnik jednostavno nema vremena nacrtati sve detalje pa ih naudiignorisati | koncentrirati se
navaine elemente. Kroki je isto tako dobra metoda crtanja subjekata koji nece stajati mirno i pozirati nego ée se nastaviti kretati, poput Zivotinja i dece.
Kroki tada moZe biti koriZcen kao osnova za drugo umetnicko delo kao 3to je slika ili samo moZe biti umetnicko delo.

Rijet croquis dolazi iz francuskog i znadi "skica”.
I7a krokije koje demo raditi tokom dve nedelje, pronadicemo i druge kvalitete | osobenosti koji nam kroki moZe pruZiti.

Sto se tice tehnika i materijala, predvideno je korisitit &to veéi izbor pribora koji imate, jer i karakter veibi zahteva tu Siroku upotrebu.
Napomenucemo neke od materijala koje moiete koristiti za rad: grafitne olovke, drvene bojice, flomastere, markere, sepije, ugljen, pastele,
vostane boje, sprej, tug, cetkice, akvarel, tempere, gvas, boje za tekstil, boje sa sjajem zatim papirice iz novina, casopisa ili kolaZ papir, tekstil
konac, kanap, sitni predmeti, lepak itd...

_[)d papira takode moiete uzeti bilo koji kao na primer: obitan beli papir, hamer, akvarel, pap-pair, karton ili papir iz novina ili Casopisa.
1 public MessageChannel resolve (String customer) {

Me=s=sageChannel channel = this.channels.get (customer):
if (channel == null) {
channel = createNewCustomerChannel (customer):

3
return channel;

=R T R T )

Slika 3.13.18 Primer unetog programskog koda unutar sekcije

Unos matematickih formula omogucen je kroz "Insert Latex" opciju. Korisnik moze kucati
formulu koristeci predviden editor za Latex kreiran u okviru mDita editora (slika 3.13.19)
Pored kucanja formule omogucéeno je i kopiranje iz online editora za kucanje formula.U
dijalogu za unos formula postoji opcija "Preview" koja sluZi za prikaz formule pre unosa u
sekciju Sto sluZi autorima kursa za proveru validnosti formule i uklanjanja eventualnih
grasaka. Nakon toga, klikom na opciju "Insert" formula se unosi u odabrano mesto u
sekciji. Formula moZe naznacena van teksta (prvi primer na slici 3.13.20., a moze biti i u
okviru reda teksta kao Sto je drugi primer na slici 3.13.20 ). Za naznacavanje formule van
teksta koriste se dva znaka $S na pocetku i kraju formule, dok se za formulu u redu sa
tekstom koristi jedan znak $ na pocetku i kraju formule. Korisnik kroz editor i kartice koje
se nalaze na vrhu u meniju moze odabrati znak ili simbol koji mu je potreban. Kartice koje
su na raspolaganju sa razli¢itim simbolima su:

Math, Arrow, Greek/Functions, Symbol, Logic i Format.



Insert Latex

Math Arrow Greek/Functions Symbol Logic Format

. P ik b b dz b b b b b / ~
s T ox @ d 3 & 2 2 / 7 (a) fex=0 e

= o d dy H ﬂ \: U [p) U= erativnog

s * Vab o b g p s S - : :

in 3 =~ da  |im ) U 5 [a B
o — X a ab b o=sb 4 H /\ 2 l

Math
I A

Slika 3.13.19 Unos Latex formule
Insert Latex

Greek/Functions

7
Qo
cd

da

Naznagena forma u delu teksta: B$\divipm\sqit{ab}\g{ab}c_a"b'\overeftamow{ab}\ovemightamow{ab}$$ Formula za izradunavanie je: $\sqrtin}{abla”™b}\g{ab}\sqrt{ab}s

_ ——
+ =+ y/ab lgabci abab

Formula za izratunavanie je: v/aba’ lg abv/ab

Preview

Slika 3.13.20 Prikaz Latex formule



Opcija za unos video materijala omoguéena je kroz mDita editor. Postoje dva nacina za
unos video materijala, putem linka sa YouTube veb sajta ili direktno sa racunara korisnika.
Ukoliko se korisnik odluci za unos video snimka sa YouTube sajta potrebno je odabrati
opciju "YouTube" u delu video i u dobijenom dijalogu iskopirati kompletnu adresu video
snimka sa YouTube sajta (slika 3.13.21i 3.13.22):
https://www.youtube.com/watch?v=UzprPX82Nac

Klikom na dugme "OK" video materijal se pojavljuje u sekciji. (slika 3.13.23)

ZIVOTNI CIKLUS SOFTVERA-TESTIRANJE

‘ Integraciono testiranje to je testiranje tokom integracije pojedinih delova softvera.

3) Testiranje (Testing) — Egzekucija (pogon) softvera sa podacima u cilju obezbedjivanja/provere ispravneg rada sofivera. Pojedinacno testiranje (Unit
esting) - Testiranje pojedinih delova softvera od strane prvobitnog kreatora/proizvodjaca sofivera. Integraciono testiranje (Integration testing) — Testiranje
okom integracije pojedill YouTube video |E| je softvera u uslovima/okruZenju koje odgovara operacionim-
pogonskim uslovima. Al na lokaciji kod proizvodjaca softvera. Beta testiranje (Beta

esting) — Testiranje od Enter link: jivosti (Acceptane testing) — Testovi u cilju zadovoljenja
korisnika/kupca.
9) Isporuka (Delivery) — lation) — Instalisanje softvera na loaciji kod korisnika.
Treniranje (Training) — T Odgovaranje na pitanja korisnika.
10) Odri je (Mainte zbedjenja korisnosti u odredjenom vremenskom periodu.
1 | <shortdesc> -
2 <draft-comment disposition="Author">Metropolitan</draft-comment> B
3 <draft-comment "SchoolYear">2015/2016</draft-comment>
4 <draft-comment disposition="Classification">SE-KD-SCF-ProgramerskilAlati</draft-comment> =
5 <draft-comment disposi n="Difficulty level">Srednji</draft-comment> ‘
6 <draft-comment disposi "Keywords">alati, programski, razvojni deo</draft-comment> L
74 <draft-comment disposi n="Audience">SE211</draft-comment>
8 <draft-comment disposition="Learning duration">10 min.</draft-comment>
9 </shortdesc>
10 <learningContentbody>
11 <lcObjectives>
12 <title>PROGRAMERSKI ALATI</title>
i3 <lcObijectivesGroup> X
< | (1] | »

Slika 3.13.21. Odabir opcije za unos video materijala sa Youtube veb sajta



ZIVOTNI CIKLUS SOFTVERA-TESTIRANJE

[ Integraciono testiranje to je testiranje tokom integracije pojedinih delova softvera.

8) Testiranje (Testing) — Egzekucija (pogon) softvera sa podacima u cilju obezbedjivanja/provere ispravnog rada softvera. Pojedinacno testiranje (Unit
testing) - Testiranje pojedinih delova softvera od strane prvobitnog kreatora/proizvodjaca softvera. Integraciono testiranje (Integration testing) — Testiranje
tokom integracije pojedif YouTube video @ je softvera u uslovimalokruZenju koje odgovara operacionim-
pogonskim uslovima. Al na lokaciji kod proizvodjaca softvera. Beta testiranje (Beta
testing) — Testiranje od jivosti (Acceptane testing) — Testovi u cilju zadovoljenja
korisnika/kupca.
9) Isporuka (Delivery) — |
Treniranje (Training) —Ti
10) OdrZavanje (Mainte;

Enter link:

https://www youtube .com/watch?v=UzprPX82Nac
|ation) — Instalisanje softvera na loaciji kod korisnika.

Odgovaranje na pitanja korisnika.

zbedjenja korisnosti u odredjenom vremenskom periodu.

1 | <shortdesc>
2 <draft-comment disposition="Author">Metropolitan</draft-comment> F
3 <draft-comment disposition="SchoolYear">2015/2016</draft-comment>
4 <draft-comment disposition="Classification">SE-KD-SCF-ProgramerskiAlati</draft-comment> E
S <draft-comment disposition="Difficulty level">Srednji</draft-comment>
6 <draft-comment disposition="Keywords">alati, programski, razvojni deo</draft-comment> g
7 <draft-comment disposition="Audience">SE211</draft-comment>
8 <draft-comment disposition="Learning duration">10 min.</draft-comment>
9 </shortdesc>
10 <learningContentbody>
11 <lcObjectives>
12 <title>PROGRAMERSKI ALATI</title>
i3 <1lcCbiectivesGroup> '
< 1 »

Slika 3.13.22 Kopiranje linka video materijala sa YouTube sajta

ZIVOTNI CIKLUS SOFTVERA-TESTIRANJE

‘ Integraciono testiranje to je testiranje tokom integracije pojedinih delova softvera.

3) Testiranje (Testing) — Egzekucija (pogon) softvera sa podacima u cilju obezbedjivanja/provere ispravnog rada softvera. Pojedinaéno testiranje (Unit
esting) - Testiranje pojedinih delova softvera od strane prvobitnog kreatora/proizvodjaca softvera. Integraciono testiranje (Integration testing) — Testiranje
okom integracije pojedinih delova softvera. Sistemsko tesiranje (System testing) — Testiranje softvera u uslovima/okruZenju koje odgovara operacionim-

pogonskim uslovima. Alfa testiranje (Alpha testing) — Testiranje od strane korisnika softvera na lokaciji kod proizvodjaca softvera. Beta testiranje (Beta
esting) — Testiranje od strane korisnika na lokaciji kod korisnika softvera. Testiranje prihvatljivosti (Acceptane testing) — Testovi u cilju zadovoljenja

korisnika/kupca.

9) Isporuka (Delivery) — Isporuka korisniku efektivnog softverskog reSenja. Instalacija (Installation) — Instalisanje softvera na loaciji kod korisnika.
reniranje (Training) — Treniranje korisnka da koristi softver. Tehnicka podrska (Help desk) — Odgovaranje na pitanja korisnika.

10) OdrZavanje (Maintenance) — AZuriranje i poboljSavanje/modifikovanje softvera u cilju obezbedjenja korisnosti u odredjenom vremenskom periodu.

Slika 3.13.23 Sekcija sa video materijalom sa YouTube-a




Slican proces deSava se prilikom unosa video materijala sa racunara korisnika. Potrebno
je odabrati opciju "Video" u delu multimedia i kroz dobijeni dijalog odabrati video fajl.
Podrzani video materijal je u mp4 formatu pa je moguce uneti samo fajlove ovog formata

unutar sekcije. (slika 3.13.24)

‘ ZIVOTNI CIKLUS SOFTVERA-TESTIRANJE

| Integraciono testiranje to je testiranje tokom integracije pojedinih delova softvera.

esting) - Testi

3) Testiranje (Testing) — Egzekucija (pogon) softvera sa podacima u cilju obezbedjivanja/provere ispravnog rada softvera. Pojedinacno testiranje (Unit

okom integracij
pogonskim uslg
esting) — Testir;

19) Isporuka (De|

inih delova sofivera ad sirane nrvahits diata sofivera Integraciono testiranje (Integration testing) — Testi
Video form @ u uslovimalokruZenju koje odgovara operacionim-
iji kod proizvodjaca softvera. Beta testiranje (Beta
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Slika 3.13.24 Odabir video materijala sa ra¢unara korisnika




Zivotni ciklus softvera

Linearni sekvencijalni model, takodje nazvan vodopadni model, je uveden jos 1970. g., u inZenjerstvu
nezavisno od softverskog inZenjerstva, i ima niz varijacija ovog modela.

Software development methodologyg
methodology t]. software developm
development process tj. software p
‘waterfall, prototyping, iterative and i

Browse file:

development, rapid application dew
agile methodology.

Razvojni Komandni
sistemi interpreter
x o Sistemski
Operativai sistem softver
Mikroarhitektura
H Hrd\'i: r

Procesor i drugi sklopovi

Slika-1 Prikaz slike

Slika 3.13.25 Dodavanje audio materijala sa racunara korisnika

Dodavanje audio materijala vrsi se identi¢no kao i video materijal. Potrebno je selektovati
opciju “Audio” iz multimedia dela glavhog menija i odabrati audio fajl sa racunara.
Podrzani format audio fajla je mp3. (slika 3.13.25)

Pored dodavanja fajla audio materijala, mogudée je klikom na dugme “Record audio” sa
slike 3.13.25 snimiti audio materijal koriséenjem mikrofona na ra¢unaru. Dobija se forma
sa slike 3.13.26 gde se klikom na prvo dugme sa leve strane zapocinje snimanje audio
materijala. Dugme u sredini sluZi za stopiranje snimanja a dugme sa desne strane sluzi za
preslusavanje snimljenog materijala (komande su kao u standardnom alatu za
preslusavanje i snimanje audio materijala).

Snimljeni audio materijal se klikom na dugme “Use recording” smesta na odabrani slajd u
lekciji.



\ Zivotni ciklus softvera
Lmearm sehencgafnz model, takodje nazvan vodopadni model, je uveden jos 1970. g., u inZenjerstvu
kog inZenjerstva, i ima niz varijacija ovog modela.
@ @ ol Browsefis

.
~ Komandni
interpreter
5 Sistemski
Opemmrm sistem softver
Mikroarhitektura
Hardver
Procesor i drugi sklopovi

Slika-1 Prikaz slike

Slika 3.13.26 Snimanje audio materijala

Tekst u okviru sekcija moguée je obeleziti posebnim opcijama koje su vec¢ poznate
autorima kurseva. Na autoru je da selektuje deo teksta u sekciji i klikom na opciju izvrsi
obelezavanje. Opcije koje su na raspolaganju su:

e Keyword
e Term

e Phrase

e Highlight

e Foreign word
e Reserved word

Na autoru kursa je da odabere koji deo teksta ¢e obeleZiti navedenim opcijama. Tu je i
opcija "Clear style" koja omogucava brisanje obelezenog teksta. Primer upotrebe
navedenih obeleZavanja teksta prikazan je na slici 3.13.27.



ZIVOTNI CIKLUS SOFTVERA-AKTIVNOSTI

Detaljni dizajn to je dizajniranje algoritama za pojedine delove (1. tzv. jedinice (units)) softvera, i
dizajniranje pojedinih objekata.

Zivotni ciklus softvera definiSe se kao serija razlicitih aktivnosti koje se deSavaju u toku razvoja softvera. Takodje, pojavijuju se razliciti produki
(deliverables) proizvedeni tokom Zivotnog ciklusa softvera, npr. softverski izvorni kod (source code) i korisnicko uputstvo (user manuel). Sledece su
aktivnosti koje Cine Zivotni ciklus softvera:

1) Analiza izvodljivosti (Feasibility study) —

12) Analiza trZista (larket analysis) — Odredjivanje da li postoji potencijalno trZiste za predloZeni proizvod.

3) Odredjivanje zahteva (Requirements determination) — Odredjivanje (specificiranje) koje funkcije bi softver trebao da sadrZi (odredjivanje
funkcionalnosti). Prikupljanje zahteva (Requirement elicitation): obezbedjivanje zahteva od korisnika.

\4) Analiza domena (Domain analysis): Odredjivanje koji ciljevi i strukture su zajednicke za postavijeni problem.

5) Planiranje projekta (Project planning) — Odredjivanje kako da se razvije softver. Analiza troSkova (Cost analysis)- Procena troSkova razvoja softvera.
Vremensko planiranje (Scheduling) — lzrada vremenskog plana razvoja sofivera. Obezbedjivanje kvaliteta (Quality assurance): definisanje aktivnosti koje
Ce obezbediti kvalitet softvera. Pregled radova (Work-breakdown structure) — definisanje podciljeva potrebnih da se razvije softver.

6) Softverski dizajn (Software design) - Kreirati softver da omoguci zeljenu funkcionalnost (da ispuni Zeljene zahteve). Arhitektonski dizajn (Architectural
design) — Dizajniranje strukture softvera (softverskog sistema). Detaljni dizajn (Detailed design) — Dizajniranje algoritama za pojedine delove (1j. tzv.
liedinice (units)) softvera, i dizajniranje pojedinih objekata. Dizajniranje interfejsa (Interface design) — Dizajniranje interfejsa (interakcije) izmedju pojedinih
delova softvera.

'7) Implementacija softvera (Software implementation) — lzgradnja softvera, tj pisanje koda, kao i debugaging.

Slika 3.13.27 Upotreba opcija za obeleZavanje teksta

Provera lekcije vrsi se pri ¢uvanju lekcije (File pa opcija "SaveContents mDITA project").
Ukoliko je sve u redu korisniku se prikazuje poruka "Uspesno sacuvan projekat"a ukoliko
postoji greSka unutar lekcije (nije unet naziv slajda, nije uneta poenta slajda, klasifikacija
ili neko drugo od obaveznih polja za unos) korisnik dobija prozor u kome su taksativno
navedene sve greske koje je potrebno popraviti.(slika 3.13.28 i 3.13.29) Za svaku gresku
korisnik dobija informaciju u kojoj sekciji se nalazi (naziv sekcije) objektu u kome se nalazi

(naziv objekta).




mDITA Editor Search

= B om gl 9 1 e HEBEE BO

Insert Insert Change _  Aditional Insert  Insert  nsert Insert Insert
Object”  Section ~ Layogt " Activities  Note Tedbox Figue  Snippet  Latex | YouTube Video Audio | Keyword Term  Phrase Highlight  Other S:,aer
Word format Slide R— Word types
OPERAJIIVNOG A
SISTEMA ‘
You need to comect following emors before continue
| Cilj sekcije]| [Pekciasanativom BAZNIDEO OS u obiektu DEFINICUAOS nema ci |
OS - SI§TEMSKI [Bazni deo softver| inal za pozivanje jezgra putem mehanizma
SOFJVER sistema, sme3ta f5), kojim se omogucéuje tom delu sistema da,
kzv. jezgro opera j3aja u sistemu, u bilo kom trenutku, u skladu sa
[hardverskim deld fecifiénu reakciju sistema. Korisnik sistema,
= fzadatke i da ih i i, preko hardvera, predvidenih adaptera i
- Wik s v uniciraju sa sistetnom preko lakuzvafmg
bftverskog korisnickog, odnosno mreznog.

lokruzenja pokred]
koda koji se instg
operativnog sistef

0S - SLOJ IZNAD BIOS- ptranja operativni sistem moguce je definisati
cesima u okviru raéunara kroz niz funkcija, od

ce:

Procesi putem iz}
[servisnih poziva

ka hardver li drug
Pored pojma sel

BAZNI DEO 08 [sistemskih pozivj
control) hardverol

Imu i uzimajuéi o

INTERPRETACIJA
KOMANDNQG JEZIKA |
RASPDDELA

Slika 3.13.28 Prikaz pronadenih gresaka u lekciji

ZIVOTNI CIKLUS SOFTVERA-AKTIVNOSTI

Detaljni dizajn to je dizajniranje algoritama za pojedine delove (1. tzv. jedinice (units)) softvera, i
dizajniranje pojedinih objekata.

Zivorni ciklus softvera definiSe se kao serija razliéitih aktivnosti koje se deSavaju u toku razvoja softvera. Takodje, pojavijuju se razligiti produkti
(deliverables) proizvedeni tokom Zivotno g kod (source code) i korisnicko uputstvo (user manuel). Sledece su

aktivnosti koje cine Zivotni ciklus softver.
1) Analiza izvodljivosti (Feasibility study’

2) Analiza trista (Market analysis) - O Uspeino saguvan projekat e za predloZeni proizvod.
3) Odredjivanje zahteva (Requirements anje) koje funkcije bi softver trebao da sadrZi (odredjivanje

funkcionalnosti). Prikupljanje zahteva (R hteva od korisnika.

i4) Analiza domena (Domain analysis): ‘[ednicke za postavljeni problem.

5) Planiranje projekta (Project planning, \ker. Analiza troSkova (Cost analysis)}— Procena trokova razvoja softvera.
\Vremensko planiranje (Scheduling) — Izrd =4 Obezbedjivanje kvaliteta (Quality assurance): definisanje aktivnosti koje
Ce obezbediti kvalitet softvera. Pregled radova (Work-breakdown structure) — definisanje podciljeva potrebnih da se razvije softver.

6) Softverski dizajn (Software design) - Kreirati softver da omogudi zeljenu funkcionalnost (da ispuni Zeljene zahteve). Arhitektonski dizajn (Architectural
design) — Dizajniranje strukture sofivera (sofiverskog sistema). Detaljni dizajn (Detailed design) — Dizajniranje algoritama za pojedine delove (ij. zv.
jedinice (units)) softvera, i dizajniranje pojedinih objekata. Dizajniranje interfejsa (Interface design) — Dizajniranje interfejsa (interakcije) izmedju pojedinih
delova softvera.

7) Implementacija softvera (Software implementation) — lzgradnja softvera, tj pisanje koda, kao i debugging.

Slika 3.13.29 Obavestenje o uspesno sacuvanom projektu



KLASNI DIJAGRAM APLIKACIJE

| Potrebno je razumeti nacin koriséenja klasnog dijagrama i upotrebu unutar dokumentacije sistema.

inZinjeringu,

sastava, njihove atribute i odnose.

Dijagram klasa (deo UML-a) vrsta strukturnog dijagrama u softverskom

objasnjavajuci klase unutar

AV VL Lo AT2® 0Ty

Delete

? Move up

Slika-2 Klasni dijagram aplikacije

4 Move down
|| Copy
o Cut

Change image

|~ Insert Description

Slika 3.13.30 Opcije na desni klik misa u sekciji

Unutar sekcije moguce je vrsiti izmene poloZaja svih elemenata sekcije. (slika 3.13.30)
Korisnik moze desnim klikom misa na textbox, sliku ili video dobiti opcije:
e Delete (brisanje elementa)
e Move up (pomeranje elementa ka gore)
e Move down (pomeranje elementa ka dole)
e Copy (kopiranje iz kolone sekcije u drugu kolonu ili sekciju)
e Cut (brisanje elementa iz sekcije i pamcenje u memoriji uz mogucnost kasnijeg

kopiranja)

e Change Image (izmena slike u sekciji - vazi samo za odabranu sliku u sekciji)
e InsertDescription (unos opisa slike - vazi samo za odabranu sliku u sekciji



Kao sto postoji moguénost izmena poloZaja elemenata jedne sekcije u objektu, takode je
mogucée menjati poloZaj sekcija i objekata. (slika 3.13.31) Desnim klikom na sekciju,
objekat ili podobjekat sa leve strane opcije koje se prikazuju su:

e Delete (brisanje elementa)

e Move up (pomeranje elementa ka gore)

e Move down (pomeranje elementa ka dole)

e Copy (kopiranje iz kolone sekcije u drugu kolonu ili sekciju)

e Cut (brisanje elementa iz sekcije i pamcenje u memoriji uz moguénost kasnijeg

kopiranja)

e Paste (unos kopiranog elementa)

e Duplicate ( dupliranje elementa)

e Add new section (unos nove sekcije ispod markirane sekcije)

DIJAGRAM
S|LUCAJENA
KORISCENJA
I Delete
4 Moveup
<& Move down
KLASNI DAY <"
APLIHACI }  Copy
I, Paste
ﬁ Duplicate
Add new section

Slika 3.13.31 Opcije na desni klik misa u prikazu objekata
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Slika 3.13.32 Mogucnosti za tekst

Na slici 3.13.32 prikazane su osnovne funkcije koje korisnik moZe obavljati sa obi¢nim
tekstom unutar textbox-a. To su:

e B-Bold text

e |- |[talic text
e U- Underline text-a
e Bullet-i

e Numbering
e Dodavanje linka

e Subscript
e Superscript
e Undo

e Redo

Koristeéi opciju Undo (strelica na levo) i Redo (strelica na desno) korisnik moze vratiti
potez unazad ili vradeni potez unazad ponovo vratiti na pocetno stanje. Ove opcije se
odnose na bilo koju izmenu izvrSeno u mDita editoru.

Drag and drop opcija — promena mesta elemenata unutar sekcije

U mDita editoru, za razliku od prethodnog kreiranja lekcija u Power Point-u, mogude je
premestati delove sekcija jednostavnim prevlacenjem na drugo mesto u sekciji, ispred ili
ispod nekog drugog elementa. Svaki element sekcije, bilo da se radi o text box-u u kome
se nalazi tekst, slici, ise¢ku koda, video materijalu, ili bilo kom drugom elementu, moguce
je pomeriti sa svog prvobitnog mesta jednostavnim selektovanjem Zeljenog elementa.

U primeru na slici 3.13.33 prikazana je jedna sekcija objekta ucenja. Klikom na sliku
pojaviljuje se u gornjem desnom uglu opcija koja se koristi za prebacivanje slike na drugu
lokaciju. Klikom misa na “plavi krst” moguce je prebaciti sliku na drugo mesto.



OS - SLOJ IZNAD BIOS-A

BIOS (engl. Basic Input/Output System) je standardni racunarski program koji se prvi pokreée nakon
ukljucenja PC racunara IBM PC i njima kompatibilnih.

IOperativni sistem je smesten neposredno iznad ravni BIOS-a. Softver
operativnog sistema radi nezavisno od korisnika, nadzire rad celog
sistema i opsluZuje raznorazne korisnicke zahteve, bilo u instaliranju
sistemskih programa, razvoju aplikacijskih, instaliranju i pokretanju
pojedinih aplikacija. Za korisnika racunarskog sistema OS je deo masine
koji mu obezbeduje jednostavniji razvoj i koristenje pojedinih aplikacija,
oslobadajuci ga od potrebe da reSava detalje procesa koji se odigravaju u
nizim slojevima sistema.
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Iznad sloja operativnog softvera nalaze se programi koji su namenjeni da
pomognu korisniku da razvija i upravlja aplikacijama, te se zato taj softveri
svrstava u sistemski deo. Razvojni sistemi sluZe za razvoj i testiranje
programa, editori za obradu tekstova i drugih podataka, komandni
interpreteri kao interfejs korisniku prema operativnom sistemu.

Na vrhu su programske aplikacije, op3teq tipa ili razvijene od strane
korisnika za neku specificnu namenu. MoZe se reci da su svi slojevi ispod
tog aplikacijskog nivoa tu samo da obezbede aplikacijskom sloju da se
realizuje.

Slika-3: Procesna struktura sistema i pozicija 0S

Slika 3.13.33 Selektovanje slike u okviru sekcije

Na slici 3.13.34 prikazano je prebacivanje slike u drugu kolonu sekcije. Ovu funkcionalnost
je moguce primeniti na svim elementima unutar sekcije objekta. Jedino ogranic¢enje koje
postoji je da na mestu na koje korisnik Zeli da prebaci odabrani element postoji dovoljno



prostora do kraja slajda. Ukoliko prostor nije dovoljan da bi se element ubacio, potrebno
je osloboditi prostor i ponoviti proces.

OS — SLOJ IZNAD BIOS-A

BIOS (engl. Basic Input/Output System) je standardni racunarski program koji se prvi pokrece nakon
ukljucenja PC racunara IBM PC i njima kompatibilnih.

\Operativni sistem je smesten neposredno iznad ravni BIOS-a. Softver |lznad sloja operativnog sofivera nalaze se programi koji su namenjeni da
operativnog sistema radi nezavisno od korisnika, nadzire rad celog pomognu korisniku da razvija i upravija aplikacijama, te se zato taj softver i
sistema i opsluZuje raznorazne korisnicke zahteve, bilo u instaliranju svrstava u sistemski deo. Razvojni sistemi sluZe za razvoj i testiranje
sistemskih programa, razvoju aplikacijskih, instaliranju i pokretanju programa, editori za obradu tekstova i drugih podataka, komandni

pojedinih aplikacija. Za korisnika racunarskog sistema OS je deo masine | |interpreteri kao interfejs korisniku prema operativnom sistemu.
koji mu obezbeduje jednostavniji razvoj i koriStenje pojedinih aplikacija,
oslobadajuci ga od potrebe da reSava detalje procesa koji se odigravaju u
niZim slojevima sistema.

Na vrhu su programske aplikacije, opsteg tipa ili razvijene od strane
korisnika za neku specificnu namenu. MoZe se reci da su svi slojevi ispod
tog aplikacijskog nivoa tu samo da obezbede aplikacijskom sloju da se
realizuje.
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Slika-3: Procesna struktura sistema i pozicija 0S

Slika 3.13.34 Prebacivanje slike u drugu kolonu sekcije

Opcija "Insert note" omogudéava unos zabeleSke u okviru sekcije. Zabeleska predstavlja
kratak naglasen tekst koji je po pocetnim podeSavanjima u editoru odvojen sivom bojom
pozadine. Na taj nacin korisnik mozZe studentu naglasiti studentu Sta je najbitniji deo
sekcije. Pored pocetne sive boje text box-a za zabelesku, desnim klikom miSa na zabelesku
moguce je izabrati i druge boje predstavljene na slici 3.13.35 Takode je mogucée i odabrati
drugadiju boju teksta u samom text box-u zavisno od potreba korisnika. (slika 3.13.36)
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| Uvod u lekeiju 06, "Kroki, procesi brzog crtanja”

Kroki (francuski: Croguis) je brzi nedovrien crtef Zivog modela. Obigno je gotov za nekoliko minuta nakon £ega model promijeni pozu da bi se mogao
nacrtati novi kroki

Kratko frajanje poze odgovara modelu jer ne mora zadrZavati pozu duZe vreme. To takoder odgovara umetnicima zato jer im pomaZe da se koncentrisu
na bitne elemente poze. Uz ovu vrstu crtanja i poziranja, umetnik jednostavno nema vremena nacrtati sve detalje pa in nautiignorisati i koncentrirati se
na vaine elemente. Kroki je isto tako dobra metoda crtanja subjekata koji nece stajati mirno i pozirati nego ¢e se nastaviti kretati, poput Zivotinja i dece.
Kroki tada moZe biti koris¢en kao osnova za drugo umetnicko delo kao to je slikaili samo moZe biti umetnicko delo.

Rijet croquis dolazi iz francuskog i znadi “skica™
Za krokije koje cemo raditi tokom dve nedelje, pronadicemo i druge kvalitete i osobenosti kaji nam Kroki moZe pruZiti.

§to se tite tehnika i materijala, predvideno je Korisitit to vedi izbor pribora koji imate, jer i karakter veibi zahteva tu Siroku upotrebu.
Napomenucéemo neke od materijala koje moZete koristiti za rad: grafitne olovke, drvene bojice, flomastere, markere, sepije, ugljen, pastele,
voétane boje, sprej, tu, Cetkice, akvarel, tempere, gva$, boje za tekstil, boje sa sjajem zatim papirice iz novina, asopisa ili kolaZ papir, tekstil
konac, kanap, sitni predmeti, lepak itd...

Od papira takode moiete uzeti bilo koji kao na primer: obican beli papir, hamer, akvarel, pap-pair, karton ili papir iz novina ili asopisa.

Slika 3.13.35 Odabir boje pozadine zabeleske
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| Uvod u lekeiju 06, "Kroki, procesi brzog crtanja” |
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Kroki (francuski: Croguis) je brz i nedovrSen crteZ Zivog modela. Obicno je gotov za nekolike minuta nakon ega model promijeni pozu da bi se mogao
nacrtati novi kroki.

Kratko trajanje poze odgovara modelu jer ne mora zadrZavati pozu duZe vreme. To takoder odgovara umetnicima zato jer im pomaZe da se koncentridu
na bitne elemente poze. Uz ovu vrstu crtanja i poziranja, umetnik jednostavno nema vremena nacrtati sve detalje pa ih naudiignorisati i koncentrirati se
navaZne elemente. Kroki je isto tako dobra metoda crtanja subjekata koji nece stajati mirno i pozirati nego ce se nastaviti kretati, poput Zivotinja i dece.
Kroki tada moze biti koriscen kao osnova za drugo umetniéko delo kao 3to je slika ili samo moZe biti umetnicko delo

Rijet croquis dolazi iz francuskog i znati "skica™
\7a krokije koje cemo raditi tokom dve nedelje, pronacicemo i druge kvalitete i osobenosti koji nam Kroki moZe pruZiti.

Sto se tice tehnika | materijala, predvideno je Korisitit §to veéi izbor pribora koji imate, jer i karakter veibi zahteva tu Siroku upotrebu,
Napomenucemo neke od materijala koje moiete koristiti za rad: grafitne olovke, drvene bojice, flomastere, markere, sepije, ugljen, pastele,
vostane boje, sprej, tus, cetkice, akvarel, tempere, gvas, boje za tekstil, boje sa sjajem zatim papirice iz novina, asopisa ili kolaZ papir, tekstil
konac, kanap, sitni predmeti, lepak itd...

i0d papira takode moiete uz koji kao na primer: obitan beli papir, hamer, akvarel, pap-pair, karton ili papir iz novina ili Casopisa.

Slika 3.13.36 Odabir boje teksta u zabelesci

3.14 Pretrazivanje repozitorijuma objekata ucenja

Selektovanjem opcije ,Search” u gornjem levom uglu dobija se forma za pretragu
repozitorijuma objekata ucenja. (Slika 3.14.1) Opcije koje su ponudene korisniku su:

e Pretraga po unetoj reci u polje ,,Search:”

e Napredna pretraga (klik na lupu sa znakom A)
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Slika 3.14.1 Odabir funkcije “Search” — pretraga repozitorijuma objekata ucenja

Primer pretrage repozitorijuma objekata ucenja dat je na slici 3.14.2. Rec koja je uneta u
polje za pretragu je ,Java“. Nakon toga potrebno je kliknuti na dugme za pretragu sa
desne strane (lupa) kao na slici 3.14.2.

& mbDitaEditor - C:\Users\nebojsa.gavrilovic\Desktop\SE311\SE311\SE311\L09

mDITA Editor Search

A Search: Java

Search
Dijagram stanja A
bankovnog raCuna




Slika 3.14.2 Unos reci za pretragu | selektovanje pocetka pretrage

Dobijeni rezultati pretrage repozitorijuma objekata ucenja na osnovu unete reci ,Java“
dati su naslici 3.14.3. Objekti u¢enja koji sadrze rec ,Java“ prikazani su u redu nakon polja
za pretragu.

& mitaEditor - C:\Users\nebojsa.gavrilovic\Desktop\SE311\SE311\SE3111L09
mDITA Editor  Search

s 5 > ’ y > J 5 > 7
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ava okrufenjezarad programski  biblioteka

platforme  Runtime Env  za razvoj programa u J Pitanja

Dijagram stanja A
bankovnog racuna

Slika 3.14.3 Prikaz dobijenih rezultata pretrage

Korisnik moZe klikom na odredeni objekat (kao na slici 3.14.4) otvoriti objekat ucenja iz
repozitorijuma objekata ucenja.

& mbDitaEditor - C:\Users\nebojsa.gavrilovic\Desktop\SE311\SE311\SE311\L09

File mDITA Editor Search
4 > "4 4 . 4 " . 7 "4
A Search: [Java 5 : > : i 1 4 ¢
\ \ Java Java Programsko okruZenje  Java metode- Uved u Java Database-access
platforme  Runtime Env  za razvoj programa uJ Pitanja okrutenjezarad  programski biblioteka

CS101-L02 - LC-01

Dijagram stanja ~
Dijagram stanj Java platforme

bankovnog racuna

Slika 3.14.4 Odabir objekta ucenja iz dobijenih rezultata pretrage
Kada je korisnik odabrao i kliknuo na objekat ucenja, sadrzaj objekta uc¢enja se prikazuje
kao na slici 3.14.5. Korisnik moze listati sve slajdove u objektu i videti separator slajd sa
metapodacima.
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Slika 3.14.5 Otvaranje objekta ucenja iz dobijenih rezultata pretrage

Selektovanjem opcije , Import“ koja se nalazi u donjem desnom uglu dobijene forme za
pregled objekta ucenja moguce je uneti objekat ucenja u lekciju koju korisnik kreira u
mDita editoru. (slika 3.14.6) Pritom, objekat se dodaje kao poslednji objekat u lekciji a pre

zakljucka um

Dita editoru.
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Slika 3.14.6 Unos objekta ucenja u lekciju iz dobijene pretrage

Napredna pretraga podrazumeva selektovanje ,lupe sa oznakom A“ u pocetnoj formi
pretrage datoj na slici 3.14.1. Kada je odabrana ova opcija dobija se forma sa slike 3.14.7.

Na slici 3.14.7 prikazano je pocetno podeSavanje pretrage. Pretraga se moze izvrsavati na
osnovu jednog parametra ili svih definisanih parametara. U pokaznom primeru odabrana
je opcija pretrage po svim unetim parametrima.

Parametri po kojima se moze vrsiti napredna pretraga objekata uc¢enja su:
e Audience - predmet za koji je kreiran objekat)
e ObjectTitle - naziv objekta ucenja)

e SchoolYear — Skolska godina

e Author - autor

e Goals - ciljevi

e Keyword — klju¢ne reci

e C(lasification - klasifikacija
e Objectives -

e Text —tekst objekta ucenja

Navedeni parametri su vezani za objekte uc€enja i uglavnom su uneti od strane autora
kursa na separator slajdovima ili u okviru sekcija objekata uéenja.
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Slika 3.14.7 Odabir parametara za pretragu

Za ovaj primer bice odabran parametar , Text” ( odabir prikazan na slici 3.14.8).



Vrste Sta nja o { Advanced Search
if of the following conditions are met:

v |Comains v | ,

Audience
Object Title
SchoolYear
Author
Goals
Keywords
Classffication
Objectives
Text

Slika 3.14.8 Odabir parametara za pretragu

Sledece $to je potrebno odabrati je da li se taj parametar:
e nalazi u objektu ucenja
e nalazi identi¢no unet u objektu ucenja
e ne nalaziidenti¢no unet u objektu ucenja
e ne nalazi se u objektu ucenja

U ovom primeru odabrano je “Contains” (prikazano na slici 3.14.9).

Ovim podeSavanjem moZemo izvrsiti detaljnu pretragu objekta recimo ukoliko
odaberemo parametar “Text” u kome oznadimo da je potrebno da objekat sadrzi rec
“Java”. Zatim selektujemo ponovo “Text” i sada odaberemo da ne sadrzi re¢ “Dijagram”.
Na taj nacin pretraga objekata ucenja prikazace sve objekte uéenja koji sadrze re¢ “Java”
a u sebi nemaju rec “Dijagram”.
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jagramStanja-St;
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Slika 3.14.9 Odabir parametara za pretragu

Zatim je potrebno uneti re€¢ na osnovu koje ¢e biti pretrazen objekat ucenja. To je rec

,Java“. Klikom na dugme , Add“ sa desne strane dodaje se parametar pretrage u listu
parametara. (slika 3.14.10)



if of the following conditions are met: JagraInStanj a-St;

|Texx v I |Contains v I |Java

Condition list X

fanja

Slika 3.14.10 Dodavanje parametara za pretragu

Na slici 3.14.11 prikazana je forma nakon klika na dugme “Add” gde se vidi prvi
parametar pretrage u okviru liste uslova za pretragu.

_Vrste stanja o :

F [l v| ofthe following conditions are met: Jagrarnstanj a_st;

[Te)d v | [Corﬂains v | [Java

Condition fist ¥
Text contains "Java"

fanja

Slika 3.14.11 Prikaz parametra za pretragu u listi parametara



Nakon toga, moguce je dodati joS parametara po kojima ¢ée biti izvrSena pretraga. Na
ovom primeru dodata je pretraga na osnovu klju¢nih reci, ,,Keywords”. Odabrano je da
pretraga traZi identi¢no unetu re¢ ,metoda“. Unos parametra ,keyword” za pretragu
prikazan je naslici 3.14.12

_Vrste stanja o: __

if of the following conditions are met:

|Keywords v| |Is same as v| lmeioda

Condition list

Text contains "Java"

Slika 3.14.12 Dodavanje novog parametra za pretragu u listu parametara



Na slici 3.14.13 prikazana je forma za naprednu pretragu nakon unosa parametra
,Keyword“ za pretragu repozitorijuma objekata ucenja.

_Vrste Sta nja o ] Advanced Search _

I |Al v | of the following conditions are met:

lKeywords v‘ |Is same as vl |mewda

Condition list

Text contains "Java"
eywords is same as '

Slika 3.14.13 Prikaz novog parametra za pretragu u listi parametara

Klikom na dugme ,,Search” u donjem desnom uglu forme na slici 3.14.13 forma se zatvara
i prikazuju se dobijeni rezultati, objekti u¢enja koji odgovaraju postavljenoj pretrazi. (slika
3.14.14) Korisnik moZe odabrati objekat ucenja i klikom na njega pristupiti njegovom
sadrzaju kao Sto je objasnjeno u prethodnom delu uputstva.

& mbDitaEditor - C:\Users\nebojsa.gavrilovic\Desktop\SE311\SE311\SE311\L09

mDITA Editor | Search
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Slika 3.14.14 Dobijeni rezultati pretrage na osnovu definisanih parametara pretrage



Parametre na osnovu kojih se vrsi pretraga mogucde je obrisati iz liste. Klikom na uneti
parametar pretrage u listi a zatim klikom na dugme remove moguce je obrisati parametar.
(slika 3.14.15)

Nas‘ov ObJekt Advanced Search

If of the following conditions are met:

[Text

v| |Contains v| |metoda | [

Condition list

Text contains "Java"

st |anja

Slika 3.14.15 Brisanje jednog parametra pretrage

Nakon toga, lista ostaje samo sa jednim parametrom kao na slici 3.14.16 i mogude je
izvrsiti pretragu ili dodati nove parametre pretrage.



Naslov objek /"

if of the following conditions are met:

[Text

v 1 |Comains

v | Imeloda

Condition list

Text contains "Java"

Slika 3.14.16 Prikaz liste parametara za pretragu nakon obrisanog parametra iz liste



3.15 LAMS Designer

Klikom na ,,LAMS Designer“ karticu otvara se deo editora u kome se nalaze funkcije slicne
»Author delu u LAMS-u. Korisniku su na raspolaganju funkcije prikazane na slici 3.15.1.

File mDITA Editor Search LAMS Designer
. ¥ o X
Show added ohjects Wiaul| Connect At Clear Ce‘::er Show grid D D
?dr’;':"r [ Show added activities arrange Snaptogrid  Grid size: (20 (o]  Zoom(3%):[80 &
Additional Activities Mous Canvas

Slika 3.15.1 Glavni meni “LAMS designer-a”

Na slici 3.15.2 prikazan je kompletan izgled strane dizajnera. Sa leve strane nalaze se
objeki ucenja i dodatne aktivnosti. Objekti u¢enja predstavljeni su pocetnim separator
slajdovima.

Dodatne aktivnosti koje se nalaze u lekciji predstavljeni su slajdovima sa ljubi¢astom
bojom i znakom LAMS aktivnosti. U centralnom delu dizajnera nalazi se radna povrsina
na kojoj je moguce manipulisati objektima uéenja i dodatnim aktivnostima.
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Slika 3.15.2 Pocetni interfejs ,,LAMS designer-a“

Objekti u¢enja i dodatne aktivnosti se prebacuju na radnu povrsinu selektovanjem opcije
,Move” a zatim selektovanjem objekta ili dodatne aktivnosti sa leve strane i prevlacenjem
na radnu povrsinu. (slika 3.15.3)
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Slika 3.15.3 Previacenje objekata ucenja i dodatnih aktivnosti na radnu povrsinu
koris¢enjem “Move” funkcije

Upravljanje dodatnim aktivnostima se vrsi kao i u editor delu, klikom na , Open editor”
dugme. Na slici 3.15.4 prikazan je prozor za dodavanje dodatnih aktivnosti koji je detaljno

objasnjen u 3.8 poglavlju ovog dokumenta.
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Slika 3.15.4 Selektovanje i kreiranje dodatnih aktivnosti kroz editor

Klikom na dugme , Insert” sa slike 3.15.5 moguce je ubaciti dodatne LAMS aktivnosti bez
otvaranja novih prozora u dizajneru. Aktivnosti koje su na raspolaganju korisniku su:

e Assessment

e Chat

e Forum

e Multiple Choice

e (Question & Answer

e Share Resources

e Submit Files
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Slika 3.15.5 Opcija “Insert”

Opcija ,Connect” omogucava povezivanje objekata ucenja i dodatnih aktivnosti na radnoj
povrsini. Potrebno je selektovati ,Connect” opciju i odabrati objekat ucenja ili dodatnu
aktivnost na radnoj povrsini, kliknuti na nju i kliknuti na drugi objekat ucenja ili dodatnu
aktivnost sa kojim korisnik Zeli da napravi vezu. Nakon toga, iscrtava se veza izmedu
objekata u¢enja na radnoj povrsini i objekti su povezani. Kasnije, klikom na kreiranu vezu
moguce je izvrsiti brisanje i ponovno povezivanje.
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Slika 3.15.6 Opcija “Connect”



Primer povezivanja objekata ucenja na radnoj povrsini priakazan je na slici 3.15.7.

03

Slika 3.15.7 Proces povezivanja objekata ucenja na radnoj povrsini koris¢éenjem opcije
“Connect”

Opcija ,,Auto arrange” se koristi za sortiranje objekata uéenja i dodatnih aktivnosti na
radnoj povrsini. (slika 3.15.8) Korisnik moze odabirom nacina sortiranja izvrsiti grupisanje
svih stavki na radnoj povrsini shodno odabranoj opciji.
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Slika 3.15.8 Opcija “Auto arrange”



Korisnik moZe ukloniti sve stavke sa radne povrsine koris¢enjem opcije ,,Clear” prikazanoj
na slici 3.15.9. Na ovaj nacin korisnik briSe sve sa radne povrsine dok objekti u¢enja i
dodatne aktivnosti ostaju u lekciji. Nakon klika , Clear” korisnik dobija formu u kojoj je jos
jednom potrebno potvrditi brisanje svih stavki sa radne povrsine. Kada korisnik potvrdi da
Zeli da ocisti platno, sve stavke nestaju sa radne povrsine.

mDITA Editor  Search | LAMS Designer

e, s B X U U
< =l Show added objects Move [iGonnect ! Clear C;ter Show grid v 4
Eodpi'” Insert 7] Show added activities arrange ” Snaptogrid  Grid size:[20 [5 Zoom(%):[110/%
itor B
Additional Activities use Canvas
UveD =
LC-01
\
\
LC-02 \
!
= i
\
\ |
\ \
\ ‘
LC-03 -
£ g
1 »

Slika 3.15.9 Opcija “Clear”
Poslednja opcija u meniju je ,Center”. Koristi se ukoliko je korisniku potrebno da se vrati
sa bilo kog dela radne povrsine na deo gde se nalaze objekti i dodatne aktivnosti. (slika

3.15.10)

& mbDitaEditor - C:\Users\nebojsa.gavrilovic\Desktop\SE311\L05

File mbDITA Editor Search LAMS Designer
“::‘\"A Show added objects w i & X 8 Show grid ﬂ/ FJ
| [] Show added objects Move [1Gonnect R Clear Center Show gri
2;35" [] Show added activities arrange " Snaptogrid  Gyid size: 20 =] Zoom(%):[50 [
Editor
louse Canvas

Additional Activities

Pitanje
~

»
4
.

Slanje datoteke

,J"'\

Slika 3.15.10 Opcija “Center”



Osnovne opcije prikazane su u nastavku. Korisnik nakon prevlacenja objekata ucenja i
dodatnih aktivnosti sa leve strane na radnu povrsinu ima moguénost da ukloni objekte
koji se nalaze na radnoj povrsini iz menija sa leve strane. Cekiranjem opcija ,Show added
objects” i ,Show added activities” korisnik mozZe prikazati objekte i dodatne aktivnosti sa
radne povrsine u meniju sa leve strane. (slika 3.15.11)

Decekiranjem navedenih opcija u meniju sa leve strane se ne prikazuju objekti ucenja i
dodatne aktivnosti koje se nalaze na radnoj povrsini.
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Slika 3.15.11 Opcija “Center”

Na slici 3.15.12 prikazane su opcije za prikazivanje grida na radnoj povrsini. Cekiranjem i
decekiranjem ,Show grid“ opcije grid se prikazuje na radnoj povrsini (iscrtane tackice).

Opcija ,,Snap to grid“ koja se takode nalazi na slici 3.15.12 omogucava da korisnik vrsi
izmene pozicije objekata ucenja i dodatnih aktivnosti na radnoj povrsini samo na osnovu
grida (tacaka). U ovom slucaju polozZaj objekata uc¢enja je moguée menjati samo shodno
rasporedu tacaka na radnoj povrsini.
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Slika 3.15.12 Opcija “Center”

Na slici 3.15.13 prikazane su opcije za povecenje grid-a i zumiranja radne povrsine ukoliko
je to korisniku potrebno za rad.
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Slika 3.15.13 Opcija “Center”



Moguce je kreirati aktivnost "Gate" koja u okviru LAMS-a sluZi za zaustavljanje studenta
ukoliko nije ispunio postavljeni uslov. Korisnik unosi ulazne parametre za aktivnost
"Gate", a uslov moze biti tatan odgovor na postavljeno pitanje, aktivnost u okviru teme
na forumu, broj osvojenih poena na testu. Ukoliko korisnik Zeli da koristi aktivnost "Gate"
mora u okviru procesa ucenja ispred navedene aktivnosti imati aktivnosti koje mogu
davati ulazni parametar u aktivnost "Gate" (multiple choice aktivnost, Q&A, Forum) (slika
3.15.14) a na slici 3.15.15 prikazana je popunjena aktivnost ,Gate”.

5108 | AMS Gate Properties

MName: |Gate

Input toal: |

Gate

Nema nijednog odgovargjuéeg ulaznog Toola.
Proverite da li je Gate povezan sa drugim objektima.

Condition Gate value

Slika 3.15.14 Aktivnost “Gate” | opcije za podeSavanje



=R | AMS Gate Properties

MName: |Gate

Input tool: | Forum - Forum

Input type: | Mumber of posts

1 ~1¥l <= VALUE <= V]2 -

ha

Condition Gate value

1 <= Number of posts <= closed

Slika 3.15.15 Primer popunjavanja aktivnosti “Gate”

Aktivnost "Optional activity" sluzi da studentu omoguci biranje putanje kroz proces
ucenja. Korisnik, profesor, moze u navedenoj aktivnosti napraviti razli¢ite puteve u lekciji
i student shodno svom znanju mozZe odabrati put kojim Zeli da se kreée ili aktivnost kojoj
Zeli da pristupi.

Aktivnost “Branch” (grananje) sluZi za kreiranje razli¢itih putanja u okviru procesa ucenja.
Korisnik moze kreirati razli¢ite putanje u navedenoj aktivnosti gde ¢e student modi da bira
kojom putanjom Zeli da se kreée. Pored proizvoljnog odabira putanje od strane studenta,
moguce je kreirati uslove na osnovu kojih student automatski dobija jednu od raspoloZivih
putanja. Ti uslovi su LAMS aktivnosti (pitanja i odgovori, forum, test) gde na osnovu
rezultata studenta (broj ta¢nih odgovora, ucestvovanje u diskusiji na forumu) sistem sam
odreduje putanju u aktivnosti “Branch”. Korisnik, profesor, treba samo da postavi uslove
za svako grananje odnosno putanju. Aktivnost “Branch” se dodaje kroz LAMS Designer i
u tom slucaju korisnik dobija aktivnosti kao na slici 3.15.16.
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Slika 3.15.16 Primer dodavanja aktivnosti “Branch”

Na slici prikazano je dodavanje aktivnosti ,Branch” sa leve strane zelena kocka sa
grananjem predstavlja poCetak aktivnosti a crvena kocka predstavlja kraj aktivnosti. Pre
svega potrebno je povezati unetu aktivnost sa prethodnim procesom ucenja. (slika
3.15.17)
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Slika 3.15.17 Povezivanje aktivnosti “Branch” sa procesom ucenja

Nakon $to je aktivnost ,Branch” povezana sa procesom ucenja potrebno je dodati objekte
ucenja ili aktivnosti izmedu pocetne zelene kocke i crvene kocke.
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Slika 3.15.18 Popunjavanje aktivnosti “Branch”

Kada su dodate putanje u aktivnosti ,,Branch” (slika 3.15.18), potrebno je podesiti uslove
na osnovu kojih ée studenti dobiti odgovarajuéu putanju. Kao $to je navedeno uslovi se
postavljaju na osnovu rezultata u aktivnostima koje se nalaze pre aktivnosti ,Branch”
(Forum, pitanja i odgovori).



LAMS Branch Properties

Mame: | Dodatne aldivnosti

Input tool:

_ |Forum - Odgovor 2
Input YPe: | itiple Choice - Pitanja za vas
Assessment - Test provere znanja

Default branch: | Branch 1

Condition

Slika 3.15.19 Odabir ulaznog parametra aktivnosti “Branch”

Kada je odabrana aktivnost iz koje ¢e biti uzet ulazni parametar u aktivnost ,Branch”
(Forum gde se proverava broj postova studenta). Ukoliko je broj postova studenta na
forumu 1 student dobija putanju br. 1 u aktivnosti, Branch”. Takode, potrebno je popuniti
i uslov za putanju br.2 po istom postupku. Uslovi se moraju razlikovati za razliite putanje.

LAMS Branch Properties

Name: | Dodatne aldivniosti

Input tool: | Forum - Odgovor 2

Input type: |Number0‘fposts
1 - [¥] <= VALUE <= [¥]1

Default branch: | Branch 1

Condition
MNumber of posts = 1

Slika 3.15.20 Odabir ulaznog parametra aktivnosti “Branch”



3.16 Otvaranje prethodno otvorenih lekcija

Klikom na opciju ,File“, sa leve strane prikazuje se prozor sa nedavno otvorenim

lekcijama:

Mew project
Cpen project
|
ﬁ Save project
| / Edit project
[ 9
- Import dita files
[
- Import dita object
R Merge projects

Preview HTML

Recent items

ChlUsers\ajloshDesktoph AD204
C:\Users\ajloshDesktophC5102-DZ04
C:\Users\ajlosiDesktophSE311ALOTY,
C\Users\ajlos\DesktoptC5115-L02

Update

Slika 3.16.1 Nedavno otvorene lekcije



