
Mokomosios medžiagos kūrimo redaktorius CourseLab 2.4

Praktinės užduotys

1. Įkelkite į skaidrę žymeklį ir parodykite juo kelis skaidrės elementus.

2. Pasirinkite tinkamą skaidrių keitimosi būdą.

3. Įkelkite į skaidrę veikėjų ir aprašykite jo veiksmus.
4. Sukurkite kelis efektus skaidrėse.

5. Jei jūsų skaidrėse trūksta kažkurių navigacinių elementų- įkelkite juos.
6. Įkelkite keletą klausimų pasitreniravimui.
7. Sudarykite testą.
Užduočių įgyvendinimas
1. Žymeklio įkėlimas ir jo trajektorijos valdymas.
Žymeklį galime įkelti Isert -> Cursor komanda. Skaidrėje matome žymeklį su mėlyna linija nuo kairiojo viršutinio skaidrės kampo iki jo. Mėlyna linija yra žymeklio judėjimo trajektorija. Jei norima sukurti sudėtinga judėjimo trajektorija tenka įkelti į skaidrę kelis žymeklius ir sudėlioti juos norima tvarka.
2. Skaidrų keitimasis.

CourseLab programa leidžia atlikti automatini arba rankinį skaidrių keitimą. Paprastai būna nustatomas rankinis perėjimas nuo vienos skaidrės prie kitos. Jei norima šį parametrą pakeisti, ties skaidrės miniatiūra skaidrių juostoje paspaudžiame dešinį pelės mygtuką ir pasirenkame komandą Advance... Ši komanda leidžia pasirinkti vieną iš dviejų variantų: Wait for action (rankinis skaidrių perjungimas) ir Immediate (automatinis skaidrių perjungimas).
3. Veikėjų veiksmai ir jų nustatymas.
Veikėjai (Agents) gali reaguoti į įvairius veiksmus. Norint nustatyti veikėjo reakcija į tam tikrą įvykį naudojame komandą Format -> Actions... pasirenkame norimą įvykį iš dešinio stulpelio po to iš kairiojo stulpelio renkamės veiksmą Method. Laukelyje Object renkamės veikėją, o laukelyje Method- atitinkamą veiksmą. Veikėjai geba atlikti tokius veiksmus:
ACTION – veikėjas atlieka tam tikrus judesius. Apibrėžiant šį veiksmą reikia pasirinkti judesį ir jo užbaigimo būdą (automatinis arba neautomatinis užbaigimas).
RETURN TO IDLE – veikėjas pasidaro neaktyvus.

SHOW/HIDE – veikėjas pasirodo arba pasislepia.

TELEPORT – veikėjas pakeičia poziciją (teleportuojasi į nurodytą skaidrės vietą).

4. Efektai skaidrėse.

CALL – šis veiksmas leidžia pereiti į norimą skaidrę.

DISPLAY – objekto rodymas arba slėpimas.

EXTERNAL URL – atidaro norimą puslapį interneto naršyklėje.
MOVE – START – objekto judinimas skaidrėje.

MSGBOX – pranešimo rodymas.

NAVIGATION – leidžia valdyti skaidrės navigacinius mygtukus (juos įjungti arba išjungti).
ROTATE – START – objekto sukimas.

SIZE – START – objekto didinimas arba mažinimas.

SOUND – groja nustatytą garso failą.

5. Navigacinių elementų įkėlimas.

Reikalingus navigacinius elementus galimą įkelti iš objektų bibliotekos skirsnio Navigation. Kai kuriuos navigacinius objektus galima įkelti tik į pagrindinę skaidrę (Master slide).
6. Klausimų įkelimas
Klausimą į skaidrę galime įkelti iš objektų bibliotekos skirsnio Questions. Nerekomenduojama kelti į skaidrę daugiau negu vieną klausimą. Galimi klausimų tipai:

Single Choice Question – vieno varianto klausimai.
Multiple Select Question – daugiavariantiniai klausimai.

Ordered Items Question – klausimai, reikalaujantys sudėlioti atsakymus reikiama tvarka.

Numerical Fill-in-Blank Question – klausimai, reikalaujantys skaitinio atsakymo įvedimo.

Text Fill-in-Blank Question – klausimai, reikalaujantys tekstinio atsakymo įvedimo.

Matching Pairs Question – klausimai, reikalaujantys teisingai sujungti teiginių poras.

7. Testo sudarymas.
Kurdami testą mes galime naudoti visų tipų klausimus, kuriuos apžvelgėme nagrinėdami pavienius klausimus. Visų testo klausimų balų suma turi buti lygi 100. Testo rezultatams pavaizduoti Current Results arba Results By Objectives objektus.
