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Voorwoord

Handleiding

Annpassingen

Bijlagen

Verniewwingen

CARD; Een pakket voor ruimteljjk inzicht en projectieleer
voor leraar en leerling. Het pakket is zowel geschikt voor
klassikale instructie als voor remedial teaching.

U kunt gelijk aan de slag zonder een letter van deze
handleiding door te nemen. Om echter alle mogelijkheden
die dit pakket u biedt te benutten is het noodzakelijk deze
docentenhandleiding te bestuderen.

Alle in het pakket aanwezige teksten kunt u veranderen
naar eigen inzicht. U kunt zelf de volgorde van theorie en
ocfeningen en feedback bepalen waar en wanneer u dat
wilt. U kunt nieuwe objecten aanmaken.

Wanneer u uw leerlingen na het doorlopen van deze lessen
nog meer regels van de technische tekening wilt bijbrengen
kunt u informeren naar een van de andere programma’s van
het CAD College. Deze zijn in het kort besproken in de
bijlagen.

Het programma is meer dan 20 jaar de standaard bij het
aanleren van technische projecties. De laatste jaren is vooral
gekeken naar het gebruikersgemak voor de docent en de
presentatie naar de leerling.

De nieuwe versie is aangepast aan de besturingssystemen
van dit moment. Er is een nieuw programma gemaakt dat
gebruikt wordt door de docent onder andere om klassen
aan te maken en om klassen in te stellen.

In de nieuwe versie spreckt meer aan voor de leerling. U
kunt instellen dat de onderdelen draaien voordat er vragen
over gesteld worden. U kunt voor meer volwassener kleu-
ren kiezen. Sommige van de instellingen staan aan andere
dient u zelf aan te zetten.
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Inleiding

In het eerste hoofdstuk, Lesgeven met CARD, worden de
twee toepassingen waarvoor de software geschikt is,
remedial teaching en klassikale instructie, toegelicht aan de
hand van een aantal voorbeelden. Dit hoofdstuk geeft u een
indruk hoe u het pakket kunt gebruiken. Wanneer u dit
hoofdstuk doorleest is het verstandig het pakket erbij te
gebruiken om de voorbeelden te kunnen uitvoeren.

Nadat u ervaring heeft opgedaan met de software en u wilt
bepaalde aspecten in het lesprogramma of de teksten veran-
deren, dan leest u het hoofdstuk over Instelling. Aangera-
den wordt hier niet meteen aan te beginnen, want het
onderwerp is lastig en vereist inzicht in het gebruik van het
pakket. Doe eerst ervaring op met het lesprogramma en be-
gin pas na een aantal maanden met kleine wijzigingen. U
kunt eigen teksten, lesprogramma’s en objecten inbrengen.

Wanneer u de software nog niet op uw computer heeft ge-
zet, dan leest u terwijl u de software installeert het hoofd-
stuk Installatie. Wanneer de software al is geinstalleerd kunt
u dit hoofdstuk overslaan.

Na de installatie probeert u de software uit met het hoofd-
stuk Instructies voor de leerling.



Vil

Wat is nieuw

Besturingssysteem

64-bit

Installatie

Resolutie

Interfirce

Meerdere
instellingsfiles

CARD manager

CARD 3 kan gebruikt worden op Windows 2000, XP,
Vista en Zeven. Op Windows Vista wordt alleen het kleu-
renschema Windows Aero ondersteund. Het kleurensche-
ma Windows Vista Basic wordt niet ondersteund.

CARD 3 is compatibel met 32-bits en 64-bits besturings-
systemen.

De installatieprocedure is vereenvoudigd en meer gericht
op netwerken dan op stand-alone installaties.

CARD ondersteunt nu ook hogere schermresoluties en af-
wijkende beeldscherm verhoudingen. Dit laatste is erg actu-
eel met de moderne laptops.

De interface van het leerlingenprogramma is aangepast aan
de nieuwste versies van Windows.

De instellingen van CARD staan in het ini bestand dat is
opgegeven in de opstartparameters van de snelkoppeling.
Er kunnen nu meerdere ini-bestanden aangemaakt worden,
zodat u met meerdere instellingen (klassen) kunt werken.

Voor het verzamelen en het verwerken van de leerlingresul-
taten is een nieuw programma gemaakt. Daarmee kunnen
alle gegevens verzameld worden en kunt u, met de druk op
een knop cijfers uitdraaien van alle leerlingen ook al hebben
ze de toetsen gemaakt op verschillende niveau’s.
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CARDResults.exe
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Achtergronden

In de kantlijn staat de naam van het programma dat de
leerling gebruikt. Dit programma biedt theorie, oefeningen
en toetsen. Bovendien toont deze de resultaten van de ge-
bruiker die is ingelogd.

Dit programma heeft geen gegevens uit het register nodig
en ook geen framework ActiveX objecten of externe con-
trols. Het is vanuit elke computer te starten als Windows
2000, XP, Vista of Zeven is geinstalleerd.

Dit is het programma dat de docent gebruikt. Hij kan daar-
mee de resultaten van alle leerlingen bekijken, klassen aan-
maken of de les aanpassen. Hij kan namen en
wachtwoorden wijzigen en resultaten wissen. In de optima-
le situatie wordt dit programma alleen op de computer van
de docent geinstalleerd. De systeembeheerder stelt de rech-
ten dusdanig in zodat alleen de docent deze kan gebruiken.

Dit programma gebruikt .NET framework 3.5 en boven-
dien Microsoft Report Viewer 2010. Deze is daarmee al-
leen te gebruiken vanaf Windows XP, Windows Vista of
Windows Zeven. Het installatieprogramma zal het frame-
work zelf installeren als deze niet bestaat. Het installatie-
programma probeert de reportviewer te installeren.

Dit programma kan door de docent gebruikt worden om
de resultaten van alle leerlingen te bekijken. Er zijn geen of
nauwelijks beheersfuncties aanwezig. Het is vervangen
door CARDResults.exe. Er zit echter een voordeel aan.
Het programma heeft geen .NET framewerk nodig en kan
dus van iedere computer gestart worden.
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Het docentenprogramma heeft alleen zin als alle resultaten
centraal worden opgeslagen. Deze resultaten staan in be-
standen die door de leerlingen worden aangemaakt of wor-
den gewijzigd. Er moet dus ergens op het netwerk een map
staan met schrijfrechten. In dit hoofdstuk wordt ervan uit-
gegaan dat deze map op een server staat.

Voor de juiste keuze bij de installatie moet u weten met
welke projectiemethode gewerkt wordt. In het algemeen
wordt in Nederland de Amerikaanse projectie gebruikt. De
bouw gebruikt ook de Europese projectie. In Belgi¢ en de
rest van Europa wordt altijd de Europese projectie ge-
bruikt. Als een docent een systeembeheerder vraagt om het
programma te installeren, dan moet hij dus expliciet
opgeven welke projectiemethode hij wil gebruiken.

Als de docent niets opgeeft of het niet weet, dan is dit geen
ramp. De snelkoppeling op de werkblad start CARD mis-
schien met de verkeerde projectiemethode, maar de snel-
koppelingen in het programmamenu tonen beide
projectiemethoden. Bovendien kan de docent de projectie-
methode per klas aangeven.

Voor iedere leerling wordt een aparte resultatenbestand ge-
maakt. De map waarin dit bestand staat kunt u zelf kiezen
tijdens de installatie. Een leerling moet schrijfrechten heb-
ben op die map. De resultaten kunnen in een gedeelde map
staan met een naam die eindigt op $. (Deze is onzichtbaar
in Windows verkenner.)

Alle instellingen van CARD staan in zogenaamde ini-files.
Bij de start van CARD wordt eerst gekeken in de map ini.
Als er in deze map bestanden staan, dan worden deze
gepresenteerd aan de docent of de leerling alsof het klassen
zijn. Staan er geen ini-files in de de map ini. Dan wordt het
bestand WinCARD.ini gebruikt. Als u direct met een be-
paalde ini-file wilt starten, dan kunt u deze gebruiken als
opstartparameter. (ini=xx)

Bij het testen moet u onthouden dat de resultaten pas wor-
den weggeschreven als een toets volledig is gemaakt. Oefe-
ningen of halve toetsen worden niet opgeslagen.
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Stand-alone

Amerikaans of
Europees

Doelmap

ResultatenMap

Projectiemethode

Voltooien

Licenticefile

Lees eerste de vorige paragraaf. Dubbelklik op het icoon
van de CD. U kunt ook met de verkenner de map van de
CD kiezen en daarna dubbelklikken op Setup.exe.

Nadat een installatieprogramma is gestart volgt de vraag in
welke directory u wilt installeren. Het is verstandig de stan-
daardkeuze te accepteren. Deze is tenslotte getest door de
fabrikant.

Er volgt een vraag over de directory van de resultaten.
Deze map kan het beste op een server staan en de leerling-
en moeten schrijfrechten hebben op deze map. Het is ver-
standig de standaardkeuze te accepteren. Deze is tenslotte
getest door de fabrikant.

Daarna volgt de vraag welke projectiemethode u wilt. Hier
kiest u voor Amerikaans of Europees, zoals hiervoor be-
schreven. Op het werkblad van uw computer wordt slechts
een projectiemethode getoond. Vanuit het programma
menu kunt u met beide projectiemethoden werken.

Nadat u op voltooien heeft geklikt verschijnt de een pro-
gramma om uw licentiecode in te voeren. Zonder deze
code werkt het programma niet.

Aan het einde van de installatiec wordt het programma
User_lic.exe gestart. Dit programma maakt het bestand
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Tec.lic aan. In dit bestand staan codes die nodig zijn om
het programma te laten werken.

@ TEC User Licence File Creator =AsN X

Licence code:

Licence name: |

Numbers of licensed programs: |

oo |

Het programma User_lic toont een invulformulier met een
aantal velden. De code vindt u op de hoes van de CD. U
typt de codes precies zo in als op de hoes staat. Met de
Tab-toets en met de muis springt u van het ene veld naar
het volgende veld. Als u de code goed heeft ingetypt wordt
de knop Create Licence file zichtbaar. Als u daarop klikt
wordt het bestand Tec.lic aangemaakt en wordt het licentie
programma gesloten.

Als u op een machine de code heeft ingetypt, dan hoeft u
deze bij een volgende computer niet opnieuw in te typen.
Het is voldoende om het bestand TEC lic te kopiéren naar
de map waarin CARD is geinstalleerd.
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Netwerkinstallatie

Inleiding

Ustgangspunten

Programma op server

Lees de vorige twee paragrafen voordat u verder gaat.
Deze bevatten achtergrondinformatie waar niet op terug
gekomen wordt.

Uitgangspunten bij een netwerkinstallatie is het onderhoud
van CARD te vergemakkelijken. Het onderhoud wordt
vooral door de docent uitgevoerd, want deze moet aange-
ven met welke instellingen de werkstations werken en de
docent beheert de resultaten.

Het werk van de docent is optimaal als hij vanaf een com-
puter de instellingen van alle werkstations in een klas kan
veranderen en als hij vanaf een computer de resultaten van
alle leerlingen kan inzien en beheren.

De instellingen staan in ini-files zoals in WinCARD.ini.
Deze instellingen staan in de map waarin WinCARD.exe
zelf staat en in de map ini.

In een ini-file staat aangegeven welke map met resultaten
gebruikt moet worden.

Om ervoor te zorgen dat iedere leerling met WinCARD
kan werken moet de map met het programma en de map
met de resultaten op de server staan.

Het programma van de docent gebruikt het .NET frame-
werk en Microsoft Report Viewer 2010. Voor de juiste in-
stallatie van dit framework moet u setup.exe uitvoeren op
de computer van de docent.

Op de leerlingcomputers hoeven alleen de juiste snelkoppe-
lingen te staan naar het programma van de server.
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Map voor het
programimn

CARD3

Maop voor de
vesultaten

RESULTSS$
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Voorbereiding server

Met server wordt een computer bedoeld die op het netwerk
is aangesloten. De computer moet bestanden kunnen delen
met de computers van de docent en de leerlingen. De ser-
ver kan de computer van de docent zijn.

Log in op de server met Administrator rechten. Maak een
map aan voor het programma.
Bijvoorbeeld . \TEC\CARD3.

Deel deze map en noem de gedeelde map bijvoorbeeld
CARD3. Geef deze gedeelde map de volgende machtiging
voor gebruikers via het netwerk:

B Lezen voor de leerlingen en
B Volledig beheer voor de docent.

Tip: Als de docent inlogt met dezelfde naam als de leer-
ling. Noem de gedeelde map dan CARD3$. Door de dollar-
teken is deze map onzichtbaar in Windows verkenner.
Hiermee brengt u toch een vorm van beveiliging aan.

Maak (in de eerste map) een tweede map aan voor de resul-
taten. Noem deze tweede map bijvoorbeeld RESULTS
bijvoorbeeld ..\ TEC\CARD3\RESULTS.

Deel deze tweede map. Noem de gedeelde map bijvoor-
beeld RESULTSCARDS. Door het dollar-teken is deze
map niet zichtbaar in Windows verkenner. Geef deze ge-
deelde map de volgende machtiging voor gebruikers via het
netwerk:

B Lezen en Wijzigen voor de leerlingen en
B Volledig beheer voor de docent.

Voor de rest van deze paragraat gaan we ervan uit dat de
server de naam Serverl draagt. De gedeelde map voor het
programma is daarmee \\Server I\CARD3 en de gedeelde
map voor de resultaten is ResultsCARDS. Het volledige
pad naar deze map met resultaten is dus \\Ser-
ver\RESULTSCARDS.
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Computer van docent

Ga achter de computer van de docent zitten. (Dit kan de
server zijn.). Log in als docent.. Doe de CD CARD3 in de
computer van de docent. Start de installatie.

Type voor de map van het programma:

I \\Serverl1\CARD3

Type voor de de map met resultaten:

I \\Serverl\RESULTSCARDS

Hierbijj is aangenomen dat u de software op \\Server]l heeft
geinstalleerd en dat u de gedeelde mappen CARD3 en
RESULTSCARDS heeft aangemaakt, zoals is beschreven
op de vorige bladzijde.

Volg verder de instructie bij de stand-alone installatie.

Op de desktop is door het installatieprogramma een snel-
koppeling aangemaakt naar het leerlingprogramma. In het
programma menu staan ook snelkoppelingen naar de do-
centenprogramma’s.

Het installatieprogramma kan op de server geen rechten in-
stellen zoals bij de pc-installatie, maar probeert dat wel,
waardoor foutmeldingen verschijnen; Klik op Negeren.

Doe vervolgens de CD CARD Manager in het werkstation.
Start de installatie. Kies de standaard map van het pro-
gramma. Verander niets aan de standaardinstelling:

Type de naam voor de de map waarin CARD3 staat: LET
OP! DE MAP VAN CARD DUS NIET DE MAP VAN
DE RESULTATEN.

\\Serverl1\CARD3

Hierbijj is aangenomen dat u de software op \\Server]l heeft
geinstalleerd en dat u de gedeelde mappen CARD3 heeft
aangemaakt, zoals is beschreven op de vorige bladzijde.
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Computer van de leerling

Ga achter een van de computers zitten die gebruikt wordt
door een leerling. Log in als leerling.

Start Windows explorer en blader naar de directory waar u
het programma heeft geinstalleerd. In dit voorbeeld is dat
\\ServerI\CARD3.

U maakt de snelkoppeling aan door te dubbelklikken op de
vb-script “Maak Snelkoppeling”

Tip: Als om de een of andere wijze geen snelkoppeling
wordt aangemaakt, dan kunt u deze ook handmatig aanma-
ken met de volgende instructies: Sleep de snelkoppeling
CARD 3 van de server \\ServerI\CARD3 naar het werk-
blad van de leerlingcomputer. Deze snelkoppeling wordt
daarmee gekopieerd.

Herhaal deze handelingen op de andere leerlingcomputers
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Instelling lokaal internet

Bij Windows Vista en Windows zeven worden bestanden
die op een server staan en aangeroepen worden met het
UNC adres (\\Serverl\...) beschouwd als bestanden die op
het internet staan. Als u het programma WinCARD start
vanuit de leerling computer kunt u de volgende melding

krijgen:

Bestand openen - beve ]

Wilt u dit bestand vitvoeren?

Naam: \\les-130\card3 wis mij\WinCARD.exe
E Uttgever: TEC / CADCollege
Type: Toepassing
Wan: Wes-130\card3 wis mij\WinCARD.exe

_ Hoewel bestanden die u van intemet hebt gedownload nuttig
\.OI lunnen ziin. kan dit bestandstype mogelik schade aan uw
%7 computer toebrengen. Voer alleen software uit van uitgevers die u

vertrouwt. VWat is het

Als u op Uitvoeren klikt, dan start het programma zonder
problemen. Als u deze melding in het vervolg niet wilt, dan
voert u de volgende instructies uit op de computer van de
cursist.

Start Internet explorer. Kies Extra > Internetopties. Er ver-
schijnt een dialoogbox. Kies Beveiligingen > Lokaal inter-
net > Websites. Er verschijnt een dialoogbox waarin staat
wanneer een computer wordt beschouwd als lokaal inter-
net. Kies geavanceerd en voeg de naam van de server toe.

Lokaal intranet . =X

W U kunt websites aan deze zone toevoegen of uit deze zone
by verwijderen. Alle websites in deze zone gebruiken de
beveiligingsinstelingen voor de zone.

Deze website aan de zone toevoegen:

Wiserverd| Toevoegen
Websites:
file: {fserver1 erwijderes

|| serververificatie (https:) voor alle websites in deze zone vereist

Deze instelling is de feitelijke situatie. Tenslotte staat de
server op uw school en beheert u de programma’s die hier-
op staan.
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Remedial teaching

Het al of niet beschikken over ruimtelijk inzicht heeft
invloed op tekeninglezen en andere vakken, zoals
bijvoorbeeld wiskunde of technisch tekenen. Met veel oefe-
nen valt Ruimtelijk inzicht vrijwel altijd aan te leren.

Een individuele training waarbij tempo en niveau zijn
afgestemd op de persoonlijke behoefte van de leerling is
cen eerste stap. De computer als de altijd geduldige leraar,
die theorie en praktijk maar blijft en blijft geven totdat het
gewenste niveau is bereikt, een tweede.

Met behulp van het pakket CARD bent u optimaal
voorbereid om de vlotte maar ook de minder vlotte leerling
te begeleiden en te stimuleren. Het pakket zal de gebruiker
leiden door de leer- en oefenstof, zodat u zelf niet bij de
leerling hoeft te blijven. Wanneer de leerling een onderdeel
niet begrijpt, zal de computer dit zelf opmerken en hem
opnieuw theorie en nieuwe oefeningen geven.

De leerlingen werken zelfstandig met de computer. De
leerlingen vinden het werken met CARD prachtig en zien
de ocfeningen als een spel. Er ontstaat een sfeer van
competitie. Af en toe wandelt de docent achter de cursisten
langs en bekijkt de voortgang. Na zo’n vier, vijf lesuren
melden de eersten dat ze klaar zijn met het programma en
bekijkt de docent het resultaat. Aan de hand van het aantal
goede en foute antwoorden stelt de docent een cijfer vast.
Wanneer de tijd om is wordt het programma gewoon
gestopt. De leerlingen die niet ver genoeg zijn gaan de
volgende keer automatisch verder met waar ze gebleven
zijn.
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Remedial teaching

Het eerste wat de leerling doet na het opstarten van het
systeem is het starten van CARD. Als u de aanroep van
CARD in het opstartvenster heeft staan dan gebeurt dit
vanzelf. In een ander geval moet u hiervoor instructies
opschrijven.

Na de start kiest de cursist zijn naam uit een lijst. Dit is een
bestandsnaam. Deze naam wordt gebruikt voor het
bijhouden van de resultaten en voor het bijhouden van
waar de leerling gebleven is voor de volgende start. Nadat
de naam is ingevuld typt de cursist het wachtwoord in.

Leerling Naam i Tt

Selectear uw klas:

Klas 2 -

Selecteer uw naam:

il

“Wachtwaoord:
Mask niswn lesring-bestand

Nadat de leerling op OK heeft geklikt wordt de leerling
door de lesstof geleid. Als zijn naam niet voorkomt, dan
klikt hij op Nieuw.

Wanneer u langs loopt wilt u natuurlijk weten met welk
gedeelte de leerling bezig is in de les. Dit kunt u zien aan
de titel bovenaan en in meer detail aan de linker onderhoek.
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Vlakien Inkle*n

Titel van de oefening
en foets ]

* Qefening of toets
* Niveau 1, 2 of 3

* Aantal opgaven ge-
daan op dit niveau,
aantal goed

@BM

. © EPC]

A
Oefermg Kleur de vlakken van de isometrische figuur,
Nivo 1 zodat ze avereenkomen met de aanzichten
Opgave 1 (0 OK) Toon Klaar

Resultaten

Wanneer de standaard besturing aan staat, dan worden de
volgende oefenblokken achtereenvolgens doorlopen:

B A, Vlakken Kleuren,

B B. Lijn Aanwijzen in de isometrische projectie,

B C. Lijn Aanwijzen in de rechte projectie,

B D. Ontbrekende Lijn in de isometrische projectie,

B E. Ontbrekende Lijn in de rechte projectie,

B E. Een Ontbrekend Aanzicht met isometrische projectie,
B G. Een Ontbrekend Aanzicht zonder projectie,

® H. Drie Ontbrekende Aanzichten,

B ]. Doorsnede Construeren.

Iedere vraag begint in de standaardsturing met een
oefening op niveau 1, gevolgd door niveau 2 en 3 en
vervolgens een toets op niveau 3. Een goede cursist wordt
zo gestuurd dat hij minder oefent en niveau 1 overslaat.
Het aantal vragen per oefening hangt af van de resultaten
van de cursist.

Wanneer u tussendoor het resultaat van een cursist wilt
bekijken zet u eerst de sturing uit. Dit doet u met het menu
linksboven aan het window van de opgave.

Als de sturing niet aan staat dan is dit menu niet zichtbaar
en sluit u de opgave door het window van de opgave te
sluiten met XI. U komt in het hoofdscherm van CARD for
Windows. Uit het pull-downmenu kiest u het item
Practicum. Uit het Practicuam menu kiest u het item
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Resultaten zoals in onderstaande atbeelding is weergeven.

&) CARD 20 [Klas 1] - (= [ [
Bestand Theorie [Practicum | Sturing Help
A A Viakken Kleuren
ZetSturing | /0 B. Lijn Aanwijzen (som. Proj)
Opnieuw | .4 G Lin Aanwijzen (Rechte Proj.)
A1 D. Ontbrekende Lijn (som. Proj.)
Programma .4 E Ontbrekende Lijn (Rechte Proj)
25 F.Een Ontbrekend Aanzicht A
T_  G.Een Ontbrekend Aanzicht B
9 H. Drie Ontbrekende Aanzichten
£% I Doorsnede Construeren
¥ Ocfening
Toets
v Nivol
Nivo 2
Nivo 3
Resultaten...

U ziet vervolgens een window met resultaten van de
leerling. Onder het menu File zit de functie om de
resultaten te printen. Als u de resultaten heeft bekeken,
start u de les op het punt waar de leerling gebleven is, zoals
hierboven staat aangegeven.

& o0 e |

Bestand Theorie Practicum | Sturing | Help
Zet Sturing Aan ‘

Opnieuw

De leerling gaat verder met de juiste oefening op het juiste
niveau.

Tip: Laat de leerling niet starten met de les door uit het
menu te kiezen voor Practicum, want dan wordt slechts
een type opgave gegeven en wordt de cursist niet ge-
stuurd door de verschillende opgaven.

Wanneer de cursist wil eindigen activeert hij opnieuw
Sturing en kiest voor Programma afsluiten.

Viakken Inkleuren e ——

Sturing

Zet Sturing Uit

Opnieuw

Programma afsluiten

Wanneer de leerling de volgende keer start onder dezelfde
naam, dan gaat hij verder op het punt waar hij de les
verlaten heeft.
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Klassikale instructie

Naast remedial teaching is CARD for Windows zeer
geschikt voor klassikaal onderwijs. U kunt zelf bepalen hoe
u het pakket precies gaat gebruiken. Het gebruik van
CARD for Windows in de klassituatie wordt met
onderstaand voorbeeld toegelicht:

“Vandaag staat tekenen op het programma. Als het goed is
hebben jullie allemaal de theorie bestudeerd. Voordat ik
eventuele vragen ga beantwoorden wil ik de stof nog even
doornemen. Dat doe ik ditmaal op een andere wijze dan
anders.” De klas werd al wat rumoerig. De computer was
bij het binnenkomen al opgevallen. De leraar schakelde het
apparaat aan en vroeg zijn leerlingen zo plaats te nemen dat
iedereen goed kon volgen wat er op het beeldscherm zou
gaan gebeuren. Toen iedereen een plaats had ingenomen
startte de leraar het programma.

“Zoals jullie weten,” zei hij, “zijn alle voorwerpen
driedimensionaal. Zij hebben een hoogte, breedte en
diepte. Willen we nu een voorwerp in een tekening zetten
dan kunnen we deze drie dimensies alleen maar suggereren,
want papier heeft alleen een hoogte en een breedte. Het is
zeer belangrijk dat een voorwerp zo wordt weergegeven dat
de werkelijke vorm bekend is. Paula, zou jij dit voorwerp
eens op het bord willen schetsen?”, vroeg hij, terwijl hij een
blokvormig model aan haar overhandigde. Toen zij klaar
was met haar tekening vroeg hij de klas of zij het object
konden herkennen. Terwijl het model rond ging knikte
iedereen instemmend. Ruud, vroeg hij volgens welke
methode Paula het object had getekend. Het antwoord was
juist, zij had het getekend volgens een van de scheve
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projectiemethoden, nameljjk de isometrische.

Na het verrichten van enkele handelingen op de computer
verscheen het object op het beeldscherm. Iedereen keek toe
hoe het object roteerde. De achterkant, de onderkant, de
zijkanten. Alles konden zij zien. Vervolgens werd aan de
hand van een ander object het verschil uitgelegd tussen
vluchtpunt perspectief en parallel perspectief. Een nieuw
object werd gekozen en de klas kreeg, nadat deze in
groepen was opgesplitst, vijf minuten de tijd om de
achterkant van dit object te schetsen.

De vijf minuten waren verstreken en de tekeningen
verzameld. Na rotatie van het object bleken slechts enkele
tekeningen de juiste vorm te benaderen. “nadeel van de tot
nu toe besproken projectie methoden is dat je zicht hebt op
maximaal drie zijden van een object. De achterkant bljjft
dus onzichtbaar. Nu zijn er een aantal mogelijkheden de
objecten duidelijker weer te geven. Een mogelijkheid is het
weergeven van de verborgen lijnen. Dat zijn contour lijnen
waarop, als gevolg van objectvorm en kijkpositie, geen
zicht op is.” Enkele eenvoudige handelingen en het object
verscheen, ditmaal echter met de verborgen lijnen als
stippellijnen, op het scherm. “Een bezwaar is echter wel dat
de maten niet direct van de tekening kunnen worden
overgenomen daar de verhoudingen niet gelijk zijn. De
scheve projectiemethoden worden daarom dan ook meestal
gebruikt bij het ontwerpen. Voor de echte technische
tekening, die dus wordt gebruikt om het object te maken,
wordt vaak voor een andere projectiemethode gekozen, een
rechte projectiemethode.”

De leraar stelde de computer opnieuw in en het object
verscheen, getekend volgens de Amerikaanse
projectiemethode. Bjj elk van de aanzichten stond een letter
die correspondeerde met een aanzicht. Hij schreef de
aanzichten op het bord en legde uit hoe zo’n
“uitvouwtekening”, zoals iemand opmerkte, tot stand
komt. Ook legde hij uit dat er meestal niet zes, maar drie
aanzichten nodig zijn om een object duidelijk en eenduidig
vast te leggen. Een ander object werd gekozen en de leraar
toonde het verschil tussen Amerikaanse en Europese
projectie. De theorie was behandeld, het werd tijd voor de
praktijk.
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De hele groep had plaats genomen in het computerlokaal.
Nadat de leraar had uitgelegd wat de bedoeling was kreeg
de groep toestemming om te starten. Na een tijdje had een
aantal groepen het theoretische gedeelte afgerond en
konden ze met de oefeningen beginnen. Een paar groepen
had problemen met de oefeningen en hier en daar
verlaagde de leraar het niveau. Anderen daarentegen
hadden minder moeite met de oefeningen en stapten over
naar een hogere moeilijkheidsgraad. Toch was de hele klas
ongeveer gelijktijdig gereed met de opdrachten.

Klassikale toepassing

Het eerste wat de leraar doet na het opstarten van het
systeem is zijn leerlingen verzoeken zo plaats te nemen dat
iedereen goed zicht heeft op het beeldscherm.

Hiermee komen we gelijk bij een van de grote problemen
die het werken met pc’s in dit soort situaties met zich mee
brengt. Werkt men met een enkele PC bij het geven van
instructies dan dient men te zorgen voor goed zicht op het
beeldscherm. Oplossingen liggen in de technische en / of in
de organisatorische sfeer.

Wanneer de mogelijkheid bestaat gebruik te maken van een
overhead projector dan kan een beamer een uitkomst
bieden. Alles wat op uw scherm verschijnt wordt door de
beamer geprojecteerd.

U kunt natuurlijk ook uw leerlingen rondom de computer
plaats laten nemen. De groep is altijd rumoerig wanneer u
de leerlingen rondom uw computer plaats laat nemen en u
zult uw les in dat geval beter voorbereid moeten hebben.

Nadat iedereen goed zicht heeft en het programma is
opgestart laat de leraar een van zijn leerlingen een
voorbeeld object op het bord natekenen. Vervolgens
verschijnt een object op het scherm in isometrische
projectie zonder verborgen lijnen. Welke handelingen
hiervoor moeten worden verricht en waarom juist deze
handelingen wordt nu behandeld. Probeer dit zelf uit op
een systeem voordat u aan een les begint.

Zet de computer aan. Start CARD for Windows. Na het
starten van CARD for Windows verschijnt het startscherm.
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Voeg Leerling Toe ﬂl
D& leerlingnaam moet uit minstens 8 letters bestaan, en het wachtwoord wit minstens 5.
Maam leerling:
Leerling Naam .
Uitleg Klas 2
Selecteer uw klas
“wachbwoord:
Klas 2

12345

Selecteer uw naam:

Wul wachtwoord nog een keer in:
12344

| N
Wachtwoord M
:
Leeriing Naam
Selecteer uw klas:
[Kias 2 =
Selectesr uw naam:
Uitleg Klas 2
Als u nog geen Wachtwoord.
naam heeft ingevoerd,
klikt u op de knop

Maak nieuw
leerlingbestand.
U typt uw naam in en een wachtwoord. In dit voorbeeld is
de naam "Uitleg Klas 2" en is het wachtwoord "12345".

Tip: Het is natuurlijk beter om vooraf uw naam en uw
wachtwoord te hebben ingevoerd. Dan hoeft de klas niet
te wachten.

U activeert OK. Daarna verschijnt opnieuw het scherm met
de leerlingnaam. In de lijst staat de naam die u hiervoor
heeft ingevoerd.

Klik op de naam die u heeft ingevoerd.

Type het wachtwoord in. Omdat het de bedoeling is dat
niemand uw wachtwoord kan aflezen verschijnen er
sterretjes in het venster.

Klik op OK om de les te starten. Er verschijnt een bladzijde
met tekst. Bovenin staat een menubalk.
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rspectieve Projectic

-
SCHE PROJECTIE
5] perspectivische projectie
is er sprake van "dieptewerking”,
doordat iets wat verder weg is
kleiner wordt afgebeeld dan iets
wat dichtbij is.
Voordeel: - deze projectie geeft
een realistische indruk

van de vorm van het
object.

Nadelen: - deze projectie is moeilijk met de hand
te tekenen.
- het is niet mogelijk werkelijke afmetingen
vanaf de projectie op te meten.
- het object is voor een deel niet zicht-
baar.
evenwijdige lijnen zijn in projectie niet &
evenwijdig.

Open het menu sturing door de cursor op Sturing te zetten
en druk op een muisknop. Activeer het item sturing uit
door de cursor op Zet Sturing Uit te zetten en op een
muisknop te drukken. Het hoofdscherm verschijnt.

R = ol

Bestand Theorie Practicum Sturing  Help

Trap

B (BA)

L

ﬂ (vVA)
Projectis Scheve Projectie Rechte Projectie Selectes: Object Diagien
= Object Klasse .
i ) Persp ° |
© Isometrisch E: Methode el -
Rechiz Projectie semetizch topess Hsthoe ~ 1
iborgen Linen Aanial anzichten: ©3 (6

@) Scheve en Rechte Fioi @
lewr

Dooisnede [ ] banzicht Indicaties

Geen Pi

De docent van het voorbeeld laat een object op het scherm
verschijnen. Het werkblad biedt de mogelijkheid een van
de objecten in diverse vormen op het scherm te laten
verschijnen. Onderaan het scherm staan de
instelmogelijkheden. De docent uit het voorbeeld laat dit
object draaien met behulp van het rotatiemenu.

Een aantal figuren in het systeem suggereren een andere
vorm dan zij in werkelijkheid hebben. Zo bestaat er
bijvoorbeeld een kubus waarvan een van de hoeken is
afgeschuind. Dit object is bij uitstek geschikt om te tonen
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met de vraag of iemand de achterkant wil schetsen. Daarna
kunt u het object draaien om de werkelijke achterkant te
tonen. Ook kunt u een kubus kiezen en een diagonaal van
een van de zijde opmeten. Daarna roteert u de kubus 90
graden rechtsom, zodat de zijde zichtbaar blijft en meet in
deze stand opnieuw dezelfde diagonaal. Deze heeft een
andere lengte. Op deze wijze kunt u de nadelen van de
scheve projectiemethoden concreet laten zien.

Wanneer u een instelling heeft gemaakt die u wilt printen
dan sluit u de dialoogbox met OK. Het werkblad kunt u
printen met de functie Afdrukken uit het File menu.

Tip: Als u het programma afsluit met de huidige instel-
ling, dan word+t deze onthouden. Bij een volgende start
onder dezelfde naam staat de sturing uit en is de projec-
tie ingesteld.
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2.3

Beschrijving van de
opgaven

Het pakket CARD for Windows is vooral een oefenpakket.

Bij het doorlopen van de software beginnen de leerlingen
met theorie, gevolgd door oefeningen en toetsen.
Oefeningen zijn een aantal opgaven over een onderwerp
waarvan het doel is de stof te leren beheersen. Toetsen zijn
een aantal opgaven over een onderwerp met als doel het
controleren of de leerling ook daadwerkeljjk de stof
beheerst en het differentiéren voor het eindcijfer.

Er zijn een aantal variabelen die u als docent bepaalt.
Wanneer u de theorie, oefeningen en toetsen uitgevoerd
wilt zien in Amerikaanse projectie dan dient u anders op te
starten dan bij de Europese projectie. Dit staat beschreven
in het hoofdstuk over installeren.

Het is niet zo dat er een vast aantal opgaven in het pakket
zitten. Per opgave, c.q. opgavesoort, zijn een aantal
objecten gereserveerd en het programma genereert aan de
hand van het niveau en object een opgave. Er zijn dus een
groot aantal opgaven mogelijk!

De leerlingen kunnen de opgaven sturen met de buttons
Klaar, Toon en Einde. Als de sturing uit staat komen daar
ook nog de buttons Vorige Oefening en Volgende
Oefening bij.

Wanneer cen leerling denkt dat hij klaar is met een
ocfening of toets activeert hij Klaar. Het systeem bekijkt
dan eerst of de opgave afgemaakt is (bv. zijn alle vlakken
ingekleurd, zijn alle lijnen getekend). Wanneer de leerling
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niet klaar is, wordt dit gemeld. Wanneer de leerling klaar is
wordt het antwoord gecontroleerd. Wanneer dit niet goed
is uitgevoerd, volgt een melding en kan de leerling in geval
van een oefening deze overdoen of in geval van een toets
cen nieuwe opdracht maken.

Wanneer een leerling er absoluut niet meer uitkomt kan hij
de button Toon activeren. Het systeem toont dan het juiste
antwoord. Dit wordt bij een toets als fout gerekend. De
leerling moet Toon altijd afsluiten met de button “Laat
Zien OK”.

Wanneer een voldoende aantal oefeningen of toetsen is
gemaakt wordt de button Einde zichtbaar. De leerling kan
nu verder gaan met een andere serie oefeningen of toetsen.
Wanneer de leerling Einde activeert kijkt de computer, bij
oefeningen, of de cursist wel klaar is voor de toetsen. Bij
een toets kijkt de computer of de cursist een voldoende

¥ s e - i

Theorie Practicum Sturing Help

Wachtwoord veranderen.
Trap

Instellingen

Afdrukken CtileP

Printerinstelling...

Afsluiten B (B4

i
R O

va)

Proizctie Scheve Projestie Rechis Projectic Selectest Object Drasien
® Object Klasse » |

© Isomatrizch £ uopese Methods. Realistisch 1 = P

Object < 1

Rechte Projectie

(V] Yerborgen Liinen Aantal danzichten: @ 3 (16

Kieur Kiew
Geen Projecties Doorsnede [T] Aanzich Indicaties

© Scheve enRechte Pioj

heeft. In beide gevallen adviseert het systeem bij een
negatieve uitslag om verder te gaan met deze serie. In
andere gevallen geeft het systeem een nieuwe serie opgaven
of theorie.

Na afsluiting van een gehele toets wordt gekeken of de
leerling een voldoende of onvoldoende behaald heeft.
Afhankelijjk van het resultaat krijgt de leerling nieuwe
lesstof, oefenstof of een herhaling hiervan. Deze herhaling
kan makkelijk gegeven worden, omdat er een vrijwel
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onbegrensd aantal opgaven in het pakket zitten; de cursist
krijgt altijd weer een andere opgave.

De docent kan zelf van te voren instellen in welk geval de
leerling een voldoende krijgt of welke lesstof in welke
situatie wordt gegeven. In het hoofdstuk over aanpassen
van het systeem wordt beschreven hoe dit in zijn werk gaat.
Wanneer u een nieuwe gebruiker bent, dan kunt u dit
voorlopig beter overslaan en het pakket gebruiken zoals het
is aangeleverd. Hieronder volgt een korte bespreking van
alle opgaven, hun kenmerken en begrenzingen.
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_ Vlakken Kleuren

Deze opgaven zijn gebaseerd op aanzicht herkenning.

(]
_ fel=]

De kleur bepaalt u door een vlak in de rechte projectie aan
te wijzen. Vervolgens wijst u het corresponderende vlak in

de isometrische projectie aan. Wanneer u een punt binnen
het isometrische vlak hebt aangewezen wordt dit vlak

gekleurd.

Soms bestaat een vlak uit twee omsloten contouren.
Bijvoorbeeld omdat het pijltje B van het boven aanzicht
door het vlak staat. Het is dan niet nodig om het hele vlak
te kleuren. De computer evalueert namelijk alleen de laatst
aangegeven kleur.
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_ Lijn aanwijzen (Isometrisch)

Deze opgaven zijn gebaseerd op lijnherkenning.

e ﬂ

U kunt kiezen tussen de twee tekenfuncties: het tekenen
van een lijn en het gummen van een lijn. De cirkel om de
lijn of het gummetje geeft aan welke functie actief'is. U
plaatst een lijn door het beginpunt van de lijn aan te wijzen
en op de muisknop te drukken. Daarna wijst u het
cindpunt van de lijn aan en drukt opnicuw op een
muisknop. Een lijn kan verwijderd worden door de button
met het gummetje aan te wijzen en vervolgens de te
verwijderen lijn aan te wijzen. Het midden van de onderste
lijn van de gum is het richtpunt. Daarna kan weer getekend
worden door de button met de doorgetrokken lijn aan te
wijzen.

Als u slechts een punt wilt plaatsen en geen lijntje dan wijst
u het punt aan en verplaatst de cursor naar een van de
volgende aanzichten. De lijn wordt afgebroken en er blijft
een punt staan.

Omdat deze oefening gemaakt wordt voordat de theorie
over lijnsoorten is behandeld, kan er geen lijnsoort worden
gekozen. Deze oefening is soms moeilijk uit te voeren
wanneer de lijn, door de computer gekozen, dichtbij of
achter andere lijnen ligt. Dit probleem treedt vaker op bij
niveau 3 dan bij de lagere niveaus.
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Lijn Aanwijzen (Recht)

Deze opgaven zijn gebaseerd op lijnherkenning.

In ieder van de drie aanzichten moet een lijn of punt
getekend worden.

In sommige aanzichten hoeft slechts een punt aangewezen
te worden. Nadat dat ene punt aangewezen is kan een lijn
in een van de andere aanzichten getekend worden of kan de
button Klaar geactiveerd worden. Sommige leerlingen
vinden dit de eerste keer verwarrend.

Bij deze oefening zijn er geen problemen met achter elkaar
liggende lijnen zoals bij het vorige type van opgaven.
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Ontbrekende lijn 1

Deze opgaven zijn gebaseerd op lijnherkenning en instellen
lijnsoort.

Iy

Deze oefening wordt pas gegeven, nadat de theorie over
verborgen lijnen is behandeld.

De leerling moet nu niet alleen de eindpunten van de lijn
aanwijzen, zoals bij de eerste oefeningen, maar ook de
juiste lijnsoort kiezen. Het kiezen van een lijnsoort gebeurt
door de button met een gestippelde lijn aan te wijzen voor
een verborgen lijn of de button met de doorgetrokken lijn
aan te wijzen voor de aanzichtslijnen.

Wanneer het eerste eindpunt is geplaatst kan nog gewisseld
worden tussen de lijnsoorten. De verwijderfunctie, het
gummetje, is natuurlijk bruikbaar voor beide lijnsoorten.
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Ontbrekende Lijn 2

De opgaven zijn gebaseerd op lijnherkenning en instellen

lijnsoort.
4
&

&

@£

vay

.
Iy

Omdat er willekeurig gekozen wordt welke lijn moet
worden weggelaten zijn de oefeningen wel eens zeer
eenvoudig. Alleen op niveau 3 zijn deze oefeningen echt
interessant. Voor een toets kunnen ze misschien beter
worden weggelaten, omdat het toeval een grote rol speelt.
De oefeningen vormen echter een belangrijke opstap naar
de volgende oefeningen, waarbij de cursist gehele
aanzichten moet tekenen.
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_ Een ontbrekend aanzicht A

De opgaven zijn gebaseerd op aanzichtherkenning en
instellen lijnsoort.

;T@E i 1\
iz

De opgave is een graad moeilijker dan die van het vorige
type. Daar was het mogelijk zonder ruimteljjk inzicht met
een hoop geluk toch een voldoende te scoren. Hier is dat
absoluut niet mogelijk. Wanneer u een voldoende aantal
opgaven door laat nemen weet u zeker of de cursist al of
niet genoeg ruimtelijk inzicht heeft. De computer kiest het
betreffende aanzicht willekeurig zodat u deze veel vaker
kunt uitvoeren dan het aantal aanwezige objecten.

Deze opdrachten zijn zeer belangrijk. Er dient dan ook veel
tijd aan te worden besteed. Na het plaatsen van iedere lijn
‘last’ de computer lijnen die aansluiten of elkaar overlappen
aan elkaar. De computer ‘snapt’ naar snijpunten. De
computer rekent een lijn dus goed ook al is hij opgebouwd
uit een willekeurig aantal elkaar overlappende lijnen. Dit
moet ook want alleen het resultaat telt bij een tekening en
niet de wijze waarop deze tot stand komt. De
betrouwbaarheid is groot en op deze opgaven kunt u
goed een eindcijfer baseren.
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_ Een Ontbrekend Aanzicht B

Deze opgaven zijn gebaseerd op aanzichtherkenning en
instellen lijnsoort.

@ 1

Vijf van de zes aanzichten zijn gegeven. Construeer het
ontbrekende aanzicht. In dit geval moet de leerling het drie
dimensionale object voorstellen in zijn gedachte. Na
verloop van tijd ontwikkelt de leerling het inzicht dat
tegenover elkaar liggende zijden spiegelsymmetrisch zijn en
dat lijnen de ene keer wel en de andere keer niet verborgen
zijn. Wanneer dat gevoel aanwezig is, kan de leerling deze
opgave maken, zonder het object in zijn gedachte te
nemen. Dan wordt de opgave minder efficiént. Bij de
moeilijkere figuren blijkt de regel van spiegelsymmetrie niet
op te gaan voor de lijnsoorten. U kunt dan ook het beste
vrij snel overgaan naar een hoger niveau.
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Drie aanzichten

Deze opgaven zijn gebaseerd op aanzichtherkenning en
instellen van de lijnsoort.

&

Deze opgaven zijn een uitbreiding van F. Er moeten nu
drie aanzichten getekend worden.

Wanneer de leerling een fout heeft gemaakt, is deze fout
echter niet zo makkelijk te herkennen met de button Toon.
Dit komt, omdat de leerling zich alleen het laatste aanzicht
goed kan herinneren en niet de aanzichten die hij daarvoor
heeft getekend.
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_ Doorsnede Construeren

Deze opgaven zijn gebaseerd op doorsnedeherkenning.

4%,

Y~

A-A A —=]
Bn
L] P

De opgaven zijn een uitbreiding van F. Nu wordt niet een
aanzicht, maar een doorsnede getekend. De leerling moet
de arcering activeren en het juiste gesloten vlak aanwijzen.
Open vlakken kunnen natuurlijk niet gearceerd worden.
Deze opgave is op niveau 3 heel pittig.

&

Tip: Alle verborgen lijnen moeten getekend worden. Het
programma kan technisch gezien geen onderscheid maken
tussen verborgen lijnen die achter een arcering liggen en
verborgen lijnen die niet achter een arcering liggen. Als u
dit een bezwaar vindt dan dient u deze les uit te schake-
len. Dit wordt besproken in het hoofdstuk Instellingen.
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3.1

Inleiding

Nieuw CARD bevat twee beheersystemen.

B CARD leerlingmanager. Dit is een eenvoudig
leerlingbeheerssysteem. Deze software wordt altijd
geinstalleerd en kan leerlingen van een bepaalde klas
managen. Dit beheersysteem wordt in dit hoofdstuk
behandeld. Als u niet in een netwerksituatie werkt, dan is
dit beheersysteem afdoende.

B CARD manager is een uitgebreider beheersysteem en
vervangt CARD leerlingmanager. Dit systeem wordt apart
van de andere software geinstalleerd en is alleen bedoeld
voor de docent. U kunt hiermee niet alleen de resultaten
van een leerling opvragen, maar ook die van de klas.
Bovendien kunt u klassen aanmaken en klassen wijzigen.
Dit beheersysteem wordt in het volgende hoofdstuk
behandeld.

CARD leerlingmanager kan de volgende taken uitvoeren:
B Jeerlingbestanden aanmaken,

B Jeerlingen individuele instellingen geven,

W Jeerlingresultaten bekijken en of uitprinten en

B Jeerlingbestanden verwijderen.

In dit hoofdstuk wordt het gebruik van de leerlingmanager
aan de hand van een voorbeeld uitgelegd.



48

Map met de resul-
taten.

Lijst met leerling-
en.

Instellingen van
de geselecteerde
leerling.

Samenvatting van
de resultaten van
de geselecteerde
leerling

Folder of map

Leerlingen

Inventor 3 Leerlingmanager

Start de leerlingmanager. Het volgende scherm verschijnt.

2@ CARD Leerling Manager [WinCard] =NReN X
Bestand Help
Selectesr klas
Klas 1 j Folder is CAPROGRAMDATANTECA\CARD WKLAS 1
Voeq leerling tos | ¥ Shuring staat aan
123453;? [7 Sturing kan aan/ult worden gezst
123456738 " .
Beter dan 10 P 4 Sturing kan opnieuw vanaf het begin worden opgestart
N Sturing begint aan het begin
9999939999
querty [7 Resultaten van toetsen worden bewaard

Mivo1: 1 toetsen comect van de 2 (50 %), Bestede tijd was Ouur Omin .
Mivo 2: geen toetsen gedaan,

Miva 3: geen toetsen gedaan,
I tataal 1 toetsen waren goed wan de 2 (50 ).
Tiid besteed in het gestuurde programma: Ouur Ormin
Edit
Werwijder

Resultaten | Beknopte resultaten van alle leerlingen

Bovenaan het scherm staat de map met resultaten. Wanneer
WinCARD op een werkstation is geinstalleerd staat hier
meestal "C:\Program files\Cadcollege\CARD\Results".

Als WinCARD op een server is geinstalleerd staat hier
vaak de naam van de server (bv "\\Les-16") gevolgd door
de naam van een gedeelde map die eindigt op het teken "$"
gevolgd door results. Dit is dan door uw systeembeheerder
ingesteld.

linksonder ziet u een lijst met de namen van de leerlingen
waarvan een bestand is aangemaakt. Een van de leerlingen
is geselecteerd. Deze naam is wit op blauw weergegeven. In
het voorbeeld is dit Jan Jansen.

Rechts ziet u de instellingen en de resultaten van de
geselecteerde leerling. U ziet dat Jan Jansen de sturing aan
heeft staan en 50% van zijn opgaven goed heeft gemaakt.
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_ Resultaten

\ Resultaten

De resultaten
van een leerling
print u via dit
menu.

o =

Beknopte Resultaten ‘

Kopieer Klembord ‘

Aan de hand van een voorbeeld wordt getoond hoe de
resultaten van een individuele leerling of een hele klas
wordt opgeroepen en wordt geprint.

Klik op de knop Resultaten. Er verschijnt een scherm met
alle resultaten van de leerling. Dit is hetzelfde scherm die de

leerling ziet als hij of zij de resultaten opvraagt binnen
CARD.

_'Resultaten van: Jan Jansen

Bestand
Vlakken Inkleuren
hdanvangstijd: 22:21:28, 01-07-2000
Verstreken Tijd: 0:01:18
Hiveau : 2

Aantal Opgsven Gedsan i &
Aantal Opgsven Goed 4

Lijn Aanwijzen (A)

Lijn Aamnwijzen (B)

Sluit het voorgaande scherm door op x te klikken. De
leerlingmanager wordt weer zichtbaar.

Klik op de knop Beknopte resultaten van alle leerlingen.
Het volgende scherm verschijnt.

.'Beknopte resultaten van alle leerlingen = O] x|
klan Jansen >

Mivo 1: geen loetsen gedaan

Mivo 22 4 toetsen corect van de B (66 %). Bestede tijd was Ouur Tmir
Miva 3 geen tostsen gedaan.

I totaal 4 toetzen waren goed van de 6 (B6 %)

Tiid besteed in het gestuurde pragramma: Ouur 22min

Uitleg klas 1a

Miva 1: geen tostsen gedaan.
Miva 2 geen tostsen gedaan.
Miva 3 geen tostsen gedaan.
In totaal O toetsen waren goed van de 0

K | Print | Kopieer naar klemhordl

U kunt vanuit dit scherm direct printen. U kunt dit bestand
echter ook opnemen in een tekstverwerker.

Klik op de knop Kopieer naar klembord. De gegevens
worden tijdelijk opgeslagen en kunnen door andere
programma's zoals Word en Excel worden opgenomen. Als
voorbeeld van de overdracht wordt Word gebruikt.
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Edit

OK
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Instellingen

Klik op de knop Edit. De instellingen van de leerling
worden zichtbaar.

2@ Jan lansen123 = | B ||

Miguw wachtwoord:

Iv Sturing staat aan

W Sturing kan aan/uit worden gezet
Iv Sturing kan ophieww vanaf het begin worden opgestart
W Sturing begint aan het begin

[v Resultaten wan toetsen worden bewaard

Wenmijder test-resultaten uit file |

Cancel

Niet alle instellingen worden getoond in dit scherm. Alleen
de instellingen die persoonsgebonden zijn worden getoond.
De instellingen zoals de projectiemethode staan in het
bestand WinCARD.ini.

U kunt opnieuw een wachtwoord geven voor leerlingen die
hun wachtwoord zijn vergeten.

Een belangrijke instelling in het scherm is de instelling dat
de leerling de sturing wel of niet uit kan zetten. Een
leerling die niet veel discipline heeft moet niet de
mogelijkheid krijgen deze uit te zetten, terwijl een
zelfstandige leerling dit wel mag doen.

Een leerling die heeft zitten rommelen kunt u opnieuw
laten beginnen.

Tip: Omdat het mogelijk is om het wachtwoord te veran-
deren of om alle resultaten te verwijderen is het ver-
standig om het programma van de leerlingmanager niet
voor iedereen toegankelijk te maken. De systeembeheer-
der moet er voor zorgen dat u alleen toegang heeft tot
dit programma.

Sluit de dialoogbox met OK. Het scherm van de
leerlingmanager wordt weer zichtbaar.
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Bestanden

Voeg Leerling toe

Het wachtwoord
dat u aanmaakt
kan de leerling
niet wijzigen.
Daarom is het
verstandiger dat
de leerlingen zelf
bij de eerste

| Nieuwe leerling |

[ 12345

OK
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Aanmaken verwijderen leerlingbestand

U kunt leerlingen toevoegen met de knop Voeg leerling toe
en u kunt de leerlingbestanden wissen met de knop
Verwijder.

Bedenk dat een leerlingbestand een normaal Windows
bestand is. Een resultaatbestand is bijzonder klein. Normaal
gesproken gebruikt Windows voor iedere leerling 1
Kilobyte. Op een diskette kunt u dus meer dan duizend
leerlingbestanden plaatsen.

Klik op de knop Voeg Leerling toe. Er verschijnt een
dialoogbox met de naam en bijbehorende instellingen van
de nieuwe leerling.

«® Voeg Leerling Toe = | Bl )

De leeringnaam moet it minstens 8 letters bestaan, en het wachtwoord uit minstens 5.

Maam leerling:

‘Wachtwoord:

¥ Sturing staat aan

Iv Sturing kan aan/ult worden gezet
¥ Sturing kan ophieww vanaf het begin worden opgestart

v Resultaten van tostsen worden bewaard

Cancel

Type de naam Nieuwe leerling in en druk op de Tab-toets
om de invoer te bevestigen. De naam mag uit meer dan
acht karakters bestaan en mag spaties bevatten. U mag nog
steeds geen tekens als :, ;, " of \| gebruiken, omdat dit soort
tekens niet in bestandsnamen mogen voorkomen.

Type in het veld Wachtwoord een tekst in van meer dan
vijf karakters.

U kunt op dit moment nog speciale instellingen geven aan
de leerling.

Klik op OK om de dialoogbox te sluiten. De dialoogbox
van de leerlingmanager verschijnt weer. De lijst met
leerlingnamen is nu uitgebreid.
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=! CARD Leerling Manager [WinCard] = | B [
Bestand Help
Selectesr klas
‘K\as1 j Folder is C:APROGRAMDATAVTECWCARD 3WKLAS 1
| Yoeq leerling toe | I Sturing stast aan
123456788 ~ Sturing kan aanduit waorden gezet
Beter dan 10 ' . .
JanJansen123 Sturing kan ophievw vanal het begin warden opaestart
Nieuwe Lesrling [~ Sturing begint aan het begin

9999999999
qwerty [~ FResultaten van toetsen worden bewaard
Hivo 1: 22 toetsen comect van de 23 (95 %], Bestede tjd was Duur dmin
Mivo 2 13 toetzen commect wan de 30 (43 %), Bestede tid was Ouur Bmin .
Mivo 3 5 tostsen correct van de 14 [35 %), Bestede tijd was Duur 2nin .
In totaal 40 toetsen waren goed van de B7 (59 %),

Tid besteed in het gestuurde programma: Duur 22min

Edit
Wenwijder

Resultaten | Beknopte resultaten van sl leeringen

Verwijderen ~ Om de lijst met leerlingbestanden niet te veel te laten
groeien kunt u het beste aan het eind van het jaar de map
met leerlingbestanden wissen.

Klik op de naam Nieuwe Leerling. Alle bewerkingen die u

uitvoert worden nu uitgevoerd op dit leerlingenbestand.

Verwijder Klik op de knop Verwijder. Er verschijnt een dialoogbox
met de vraag of u het wel zeker weet.

Ja Klik op Ja om het bestand definitief te verwijderen. Deze
actie is niet meer te herstellen.

Tip: U kunt met Windows verkenner de resultatenbestan-
den verwijderen. Het verwijderen van een hele klas gaat
het sneller met Windows verkenner dan met de leerling-
manager.

Map  De map waarin de bestanden staan staat bovenin bij de
leerlingmanager. Deze map is ingesteld in het bestand
Wincard.ini. Toegangsrechten en bescherming van de
bestanden worden geregeld door de systeembeheerder.
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4.1

Inleiding

Nieuw CARD bevat een uitgebreid beheerssysteem. Deze heet
CARD manager of CARDResults.exe. Hiermee kunt u:

B ] cerlingbestanden aanmaken, verwijderen of instellen.
B ] eerlingresultaten bekijken en uitprinten.

Verder kunt u:

B Klassen aanmaken of verwijderen of instellen
B Resultaten van de klas bekijken en uitprinten.

48 CARD Manager

Niveau 2 Gemiddelde vomnen - Poging Al pogingentelenmee + e T
Comsctie voorniveau 0 ~  Endoforopbassven Jegedanetosisen v Lin Asrwijzen (Rechte Proj)
Tr‘eeview mef de Onibrekende Lin (som. Proi}  ~
éﬂvenkaans 1 o2 M 2 | S |D|a - | Pagewidth Find | _
L gFuoees
klassen en de B .
Kes 2
M =
leerlingen. e
Piet Kizasen
derde poging raak :
cen vif -kopie Wincard
Eercte pooing goed 123 i .
De resultaten van © ront Gemiddeld: 7,3

Jan Jansen

n,

de geselecteerde
klas of leerling.

0123456738910

Treeview  Aan de linker kant van het scherm ziet u een boomstruc-
tuur met klassen en de namen van de leerlingen waarvan
een bestand is aangemaakt. Rechts ziet u de resultaten van
de geselecteerde klas of leerling.
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4.2

Normering Resultaten

Nivean

Bonus | malus

Laatste, hoogste of alle

cijfers

Gedane [ verplichte

toetsen

Inventor 4 CARD manager

Resultaten

Niet iedere leerling doet alle toetsen op hetzelfde niveau.
Een goede leerling doet de toetsen met moeilijker objecten
dan een leerling die moeite heeft met ruimtelijk inzicht.
Daardoor is het moeilijk om aan de hand van de resultaten
van de toetsen een sluitende conclusie te trekken. Met be-
hulp van een werkbalk en de studentdiagram stelt u de nor-
mering van de klas in.

Alle pogingen tellen mee ~  Verplichte toetsen

7] B. Lijn Asnwiizen (Isom. Proj ) -
Eindcifer op basis van 08 98dans tostsen ~ | C. Liin Asnwiizen (Rechte Proj )
7] D. Ortbrekende Lin (som. Proj) =

2 Gemiddelde vormen -

Niveau Poging

Correctie voor niveau !/ h

U stelt een cijfer samen door aan te geven wat het niveau
van de klas zou moeten zijn. Bij niveau 1 worden alleen
eenvoudige objecten getoond. Bij niveau 3 zijn dat juist
moecilijke objecten.

Nadat u het niveau van de klas heeft ingesteld geeft u aan
welke correctie gegeven wordt als de leerling niet op dat ni-
veau heeft gewerkt. U kunt maximaal twee punten hoger of
lager geven.

Een toets kan meerdere keren gedaan worden. U geeft aan
of het laatste cijfer meetelt of juist het hoogste cijfer of alle
cijfers. Alle cijfers is vaak iets te streng, omdat de toets niet
altyjd direct duideljjk is.

U geeft aan of het cijfer gebaseerd is op alle toetsen die de
leerling heeft gedaan of deze wordt gebaseerd op een lijst
met toetsen die u heeft aangegeven.
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U gebruikt de studentdia-

¢ gram om te bepalen of
32 Uw normering enigszins
redelijk is.
2:4 . . ..
U ziet hiernaast bijvoor-
16 beeld dat slechts een leer-
ling een onvoldoende
08 krijgt.

012 3 4567 89 10

_ Resultaten Klas

Rechts in de dialoogbox staan de resultaten van de klas.
Bovenaan staat een menu. U kunt dit menu gebruiken voor
het printen, voor het opslaan in een Excel formaat of PDF.

1 of2 b M EIEIEEEE Find | Ned

Wincard
Gemiddeld: 7,3

T T T
12345678 10
derde poging razk 3
een vijf - kopie 5
Eerste poging goed 123 7
Europeesi 10
Jan Jansen &
Pist Klaasen 55
test12345 67
tien opgave3 10
Toets 12 keer 10

Als u de resultaten van de klas bekijkt, terwijl de leerlingen
bezig zijn, dan kunt u af en toe op de knop Ververs klikken
om de resultaten van de toetsen opnieuw in te lezen.

Als een leerling zichzelf in de verkeerde klas heeft ingelogd,
dan kunt u hem met de treeview van de ene klas naar de an-
dere klas slepen. Doe dit niet als hij werkt.
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Resultaten Leerling

U kunt per leerling een overzicht aanmaken van alle toetsen
en de score. Alleen de verplichte onderdelen komen in het
overzicht voor.

[E - n-oss0ua EEmI]_ |~

PietKlaasen

Eindcijfer: 8,2

A Vlakken Kleuren 10
E. Lijn Aanwijzen (Isom. Proj.) 10
€. Lijn Aanwijzen (Rechte Proj.) 3

D. Onthrekende Lijn {Isom. Praj.) 4
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Instellingen

Er bestaan instellingen voor een klas en instellingen voor
cen leerling. De instellingen van de leerling overschrijven
de instellingen van de klas. Zo kunt u bijvoorbeeld aang-
even dat alle leerlingen in de klas de sturing uit mogen zet-
ten, maar u geeft aan dat een bijzondere leerling dat niet
kan.

U kunt een klas op zeer veel manieren instellen. U kunt bij-
voorbeeld de taal, de sturing en zelfs de objecten instellen.
Deze instellingen worden in een volgend hoofdstuk behan-
deld. De instellingen van de leerling betreffen alleen de stu-
ring, de resultaten en de naam en wachtwoord.

U kunt de instellingen van de standaardklassen WinCARD,
Europees en Amerikaans niet veranderen. Dit is gedaan om
de snelkoppelingen te laten werken, zoals bedoeld is. Als u
eenmaal een klas heeft aangemaakt, dan kunt u de instel-
lingen van deze klas wel aanpassen.
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Aanmaken verwijderen Klas

U gebruikt de knoppenbalk om een klas aan te maken of te
verwijderen. Als een nieuwe klas wordt aangemaakt, dan
wordt het bestand WinCARD.ini gebruikt als template.
Dit bestand heeft u ingesteld bij de installatie.

Let op! Als er
[ Open ] [ Mieuwe: klas ] [ Verwijderen ] ! .
c¢énmaal €en niecu-
[Vewersen H Mieuwe leeding ] [ Instellen ] we klas is aange-
maakt, dan is er in

de map ini een be-
stand aangemaakt. Vanaf dat moment worden de ini-files
WinCARD, Europees en Amerikaans niet meer getoond
aan de leerlingen. Met het aanmaken van de eerste klas
stapt u over van het systeem met de standaard drie klassen
naar een systeem van meerdere klassen die u zelf aanmaakt.

Instellen klassen

Alle klassen die u zelf heeft aangemaakt kunt u instellen. De
standaardklassen WinCARD, Europees en Amerikaans
kunnen niet aangepast worden. Deze worden als template
gezien. Als u een klas wilt instellen, dan klikt u eerst op de
klas en daarna op de knop Instellen.

5 Instellingen van Klas 2 = | E |
Agemene instelingen | Teksten [ Sturing [ Objecten | instelingen |
Oefeningen en tostsen Sturing
@ Amerkaans projectie () Europese projectie Sturing stast inies! aan
Isometrische projectie draat bij de start van een oefening of toets. Sturing kan aan of uit gezet worden
Verborgen linen in doorsneden zin verplicht. Sturing kan worden aangezet vanaf het begin.
Resutaten
De resuktaten worden opgeslagen
St toe dat nieuwe studenten aangemazkt kunnen worden
Werkbizd Scheve Projectie.  Werkbiad Rechte Projectie Venster
) Perspectief @ Amerikaanse Methode [T Venster van het programma is gemaximaliseerd
(@) Isometrisch (©) Europese Methode [”] Programma menopoliseert computer
() Niet zichtbaar () Niet zichtbaar [T Gebruik pastelkleuren
Verborgen linen fartal Aanzichten <) 3 @ 6
Keur (7] Kewr
Aanzicht Indicaties
Bewaren | [ Bewarenen Testen | [ Bewaren envensiersiuien | [ Reset | [ Annueer

De instellingen zijn verspreid over meerdere tabbladen. U
gebruik voornamelijk het eerste tabblad. De andere tabbla-
den zijn bedoeld voor specialisten.
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Aanmaken Leerling

U kunt een of meerdere leerlingbestanden aanmaken met
de functie Nieuwe Leerling. U kunt de bestanden kopiéren
vanuit een ander bestand. Voordat u aangeeft dat u leer-
lingen aanmaakt, dient u de klas te selecteren. De leerling
krijgt de standaardinstellingen van de klas. Naderhand kunt
u deze wijzigen.

Instellen Leerling

Als u de eigenschappen van een leerling bestand wilt instel-
len, dan klikt u eerst op de leerling en daarna op de knop
Instellen.

w8 Instellingen van Wincard = | B |G

Sturing | Resutaten | Naam en Wachtwoord |

Sturing
[C] Sturing stast asn

Sturing kan aan/uit worden gezet.
Sturing kan opnisuw vanaf het begin worden opgestart
[ Sturing begint vanaf het begin.

o

Een belangrijke instelling is de instelling dat de leerling de
sturing wel of niet uit kan zetten. Een leerling die niet veel
discipline heeft moet niet de mogelijjkheid krijgen deze uit
te zetten, terwijl een zelfstandige leerling dit wel mag doen.

Een leerling die heeft zitten rommelen kunt u opnieuw
laten beginnen.

U kunt opnieuw een wachtwoord geven voor leerlingen die
hun wachtwoord zijn vergeten.

Tip: Omdat het mogelijk is om het wachtwoord te veran-
deren of om alle resultaten te verwijderen is het ver-
standig om het programma van de leerlingmanager niet
voor iedereen toegankelijk te maken. De systeembeheer-
der moet er voor zorgen dat u alleen tfoegang heeft tot
dit programma.
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Verplaatsen

Als u een leerling wilt verplaatsen van een klas naar een an-

dere; dan sleept u deze binnen de treeview van
de ene klas naar een andere.

Verwijderen

Als u een leerling in de treeview heeft geselecteerd en op de
knop verwijderen klikt, dan wordt deze verwijderd. Er is
geen Undo mogelijkheid.

Tip: Als u niet zeker bent, zet dan de leerling in een tij-
delijke klas die u gebruikt als vuilnisbak. U sleept de
leerlingen in de vuilnisbak en kunt de bak in eenmaal ver-
wijderen. Dit gaat bij een groot aantal leerlingbestanden
sneller dan bestand voor bestand te verwijderen.
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Inleiding

Geen twee docenten vertellen hetzelfde verhaal. Iedereen
probeert de lesstof zo te brengen dat deze optimaal aansluit
bij de ervaring en de belevingswereld van de leerling die hij
of zij onderwijst.

Omdat de software de leraar aanvult is het goed dat zijn er-
varing ook in het software programma wordt meegeno-
men. Het is ondoenlijk deze ervaring voor iedere type
school en voor ieder bijzonder geval mee te nemen in het
standaard pakket. Daarom is er een mogelijkheid ing-
ebouwd om zelf het lesprogramma aan te passen. Door ge-
bruik te maken van deze mogelijkheid maakt u een
optimaal softwarepakket voor een optimaal leerproces.

Het aanpassen zult u zelf moeten doen. Voordat u hiermee
begint is het in ieder geval noodzakelijk om kennis te heb-
ben van CARD en van Kladblok de teksteditor van Win-
dows en van alle regels voor de aanpassing. U kunt het best
cerst een tijdje (ongeveer een jaar) met het pakket werken
voordat u iets gaat wijzigen. Dit deel van de handleiding
vertelt u wat gewijzigd kan worden en aan welke regels u
zich dient te houden bij de wijzigingen. De volgende zaken
komen aan de orde:

B aanpassen teksten van de software aan uw methode,
W 3] of niet vaste sturing door het programma,

B directory voor resultaten, wel of geen voorscherm,
B ontwerpen van de lesstof en

B janmaken van eigen figuren.
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WINCARD.txt

Alle teksten die in CARD worden gebruikt zijn aan te
passen. Deze teksten staan in een apart tekstbestand. Bij de
levering heeft u het tekstbestand WinCARD. TXT
gekregen.

Met behulp van het programma NotePad of met het do-
centenprogramma CARD manager kunt u wijzigingen
aanbrengen. Het gebruik van Word wordt afgeraden,
omdat het tekstbestand alleen tekst en geen
opmaakkenmerken mag bevatten.

De tekstbestanden zijn niet zomaar willekeurig aan te
passen. Ze luisteren heel nauwkeurig naar bepaalde regels.
Wanneer een fout gemaakt wordt bij het aanpassen, dan
krijgt u ofwel een foutmelding bij het opstarten, ofwel al de
teksten staan op de verkeerde plaats.

Wanneer een tekst van het menu op de verkeerde plaats
komt te staan dan komt het vaak voor dat alle teksten die
daarna volgen ook op de verkeerde plaats staan.

Wanneer een tekst te lang is en over een plaatje heen valt
dan komt het voor dat er pixels zichtbaar blijven op het
scherm, ook al wordt de tekst niet meer getoond. Het
aantal fouten dat gemaakt kan worden is legio en het kan
voor u in eerste instantie niet altijd duidelijk zijn wat
precies de oorzaak is. Om deze reden is het verstandig om
na iedere wijziging het programma opnieuw op te starten
en te kijken of de teksten goed ingebracht zijn. Deze
procedure kost meer tijd dan in een keer een aantal teksten
te wijzigen, maar u hoeft minder naar fouten te zoeken.
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tekst bestanden

De syntax is het geheel aan regels en afspraken waaraan een
(programmeer) taal voldoet. We kunnen het tekstbestand
zien als informatie die in een bepaalde taal weggeschreven
is. De computer herkent de inhoud omdat deze exact vol-
gens die afspraken werkt.

In het bestand worden de volgende codes (tekens) ge-
bruikt:

Commentaarregel. Wanneer dit teken aan het begin van
een regel staat wordt deze regel door het programma
overgeslagen. Dit soort regels beinvloeden het programma
niet en zijn alleen voor diegene bedoeld die het
tekstbestand leest of aanpast. Achter deze regel staat in het
algemeen een uitleg van wat u in moet vullen of hoeveel
regels u mag typen. U kunt hier zelf bijvoorbeeld intypen
wat u gewijzigd hebt.

Identificatieregel. In de regels die beginnen met dit teken
staat tussen vierkante haken de naam van een bepaald
gedeelte van een tekst. Bijvoorbeeld: $ [THEOISOM].
Het eerste teken geeft aan dat er een naam volgt. De naam
blijkt THEOISOM te zijn. Op de volgende regels staan de
teksten die horen bij de theorie van de isometrische
projectie. Deze regels worden allemaal gelezen tot het
volgende dollarteken $. We noemen deze regels bij elkaar
een tekstblok.

De tekstnaam die dient voor de identificatie van de
daaropvolgende regels (tekstblok) wordt omgeven door
rechte haken. De naam die hier binnen staat mag nooit
veranderd worden, omdat de computer blijft zoeken totdat
hij deze naam is tegengekomen. De tekstregels die hierop
volgen mogen echter wel veranderd worden. De namen die
hier binnen staan zijn meestal duidelijk genoeg voor het
terugzoeken wat deze namen betekenen.

Na dit karakter kunt u op dezelfde regel commentaar
plaatsen, omdat de computer de regel niet meer verder leest
wanneer dit karakter is gelezen. Dit kunt u dus ook weer
gebruiken voor uw commentaar teksten. Dit teken hoeft
niet gebruikt te worden op de regels die beginnen met het
dollarteken. Daar is de volgorde altijd: $ [ naam ]
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commentaar. U kunt in dit geval dus altijd commentaar
plaatsen na de tekst-identificatie.

Wanneer een regel niet begint met een * of een $ dan
wordt deze regel gezien als een normale tekstregel. Deze
hoort dan altijd bij de naam tussen de laatste [ en ]. Deze
tekst mag echter niet meer regels bevatten dan hoort bij die
naam. In het pull-down menu staan bijvoorbeeld altijd
maar vier namen en cen vijfde zal problemen geven, omdat
de computer dan niet weet waar deze tekst geplaatst moet
worden. Dit pull-down menu ziet er als volgt uit:

$ [MAIN MENUS]

* Menu texts, put an ‘&’ in front of the activation key
&Bestand

&Theorie

&Practicum

&Sturing

&Help

*

U ziet als eerste het dollarteken, daarna de tekst-identifica-
tie of tekstnaam, vervolgens uitleg en daarna volgen de
menu’s. U kunt de woorden veranderen, maar u mag geen
regels toevoegen of weglaten, omdat de computer deze vier
regels verwacht. U mag dus ook niet zomaar voor de dui-
delijkheid een lege regel toevoegen, omdat de computer
deze leest alsof het een echte regel is. Een regel die begint
met een sterretje mag wel, omdat deze gelezen wordt als
commentaar. In het voorgaande voorbeeld komt ook het
&-teken voor. Deze wordt in menu's gebruikt om aan te
geven dat het teken dat daarop volgt onderstreept is. De
cursist kan dat menu-item activeren door de alt-toets en het
onderstreepte karakter in te drukken.

Wilt u een deel van de tekst vet maken, zet u deze dan
tussen/B”en “/NB”.
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*

screen,

*

*

Voordeel:

Nadelen:

S [THEOPERS_CAPTION]
Theorie Perspectieve projectie

OPERS1]
* Formatting options can
* one or more characters.

Bij een /Bperspectivische/NB projectie
is er sprake van “dieptewerking”,
doordat iets wat verder weg is

kleiner wordt afgebeeld dan iets

wat dichtbij is.

- het object is voor een deel niet
jectie niet

[THEOPERS1 INSTR]
Lees bovenstaande theorie.
Volgend hoofdstuk met “VERDER”.

If you want to show a ‘/’ on

you should use ‘//' in
the text.
Bold face: starts when ‘/B’ is encountered, ends with

CTIVISCHE PROJECTIE

- deze projectie geeft

een realistische indruk
van de vorm van het object.

- deze projectie is moeilijk te tekenen.
- het is niet mogelijk werkelijke afmetin

vanaf de projectie op te meten.

evenwijdige lijnen zijn in

Er worden hier drie tekst-blokken aangegeven.

be specified by a '/’ followed by

‘/NB' .

[Theorie Perspectieve Projectic

Voordeel: -

Nadelen: -

Hoofdstuk 1
Blz. 1 uit1

PERSPECTIVISCHE PROJECTIE

Bij een perspectivische projectie
is er sprake van "dieptewerking",
doordat iets wat verder weg is
kleiner wordt afgebeeld dan iets
wat dichtbij is.

deze projectie geeft
een realistische indruk
van de vorm van het
object.

deze projectie is moeilijk met de hand
te tekenen.

het is niet mogelijk werkelijke afmetingen
vanaf de projectie op te meten.

het object is voor een deel niet zicht-
baar.

evenwijdige lijnen zijn in projectie niet
evenwijdig.

Lees bovenstaande theorie.
Voor verder klik op de knop STOP of VOLGEND HOOFDSTUK.

Stop

Volgende Blz
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Het eerste tekstblok wordt aangegeven met de sleutel is $
[THEOPERS_CAPTION]. Dit is de naam die bovenaan
in het window van de theorie verschijnt. De naam mag
maar een regel lang zijn. Deze informatie staat niet aange-
geven in het bestand, maar kunt u zelf nagaan door te kij-
ken in het pakket hoe de uitvoering eruit ziet. U ziet dan
dat er geen plaats is voor meer regels. U kunt desnoods een
naam langer of korter maken en u kunt deze dan uitprobe-
ren om te kijken hoe dat er uit ziet. Aan dit voorbeeld ziet
u hoe belangrijk het is alle veranderingen meteen uit te pro-
beren, zodat u direct weet waardoor een probleem veroor-
zaakt wordt. Wanneer alle details in de commentaarregels
van het bestand zouden staan, dan was het pakket trager
geworden, terwijl het bijna geen verbetering oplevert.

Na het eerste tekstblok volgt het tekstblok dat hoort bij de
theoriepagina $ [THEOPERSI]. Deze tekst bestaat uit
maximaal 26 regels. Dit is nog altijd meer dan normaal op
cen tekstpagina staat. Er staat in dit geval niet dat het aantal
regels aan een maximum is gebonden.

Verder zijn de cerste regels beperkt van lengte, omdat naast
deze regels een figuur staat. De regels mogen nooit door
een figuur heen lopen, omdat u dan zwarte puntjes op uw
scherm over zult houden als deze tekst weer weggehaald is.

Het derde tekstblok $§ [THEOPERS1 INSTR] is de tekst
die staat in de instructieregels. In deze regels staat over het
algemeen wat er van de cursist verwacht wordt.
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U kunt de teksten het makkelijkst veranderen met de
CARD manager.

B Selecteer in de treeview een klas die u heeft aangemaakt.
B Klik op de knop Instellen.
B Kies het tabblad Teksten.

& Instellingen van Klas 1 ISERC
Agemene instelingen | Teksten | Stunng | Objecten [ instelingzn
Actief Tekstbestand of taal  ¥/inCARD-15:¢ ~

87 Sleutels | WinCARD P ) &5 i | 4 Synchroniseren | 87 Sleutels | WinCARD-L

THEQISOM1_INSTI . | THEOISOM1_INSTR A

THEOPERS £ ION THEOPERS_CAPTION

FERS1_INSTR THEOPERSI_INSTR

~{THECRY_BUTTONS - | THEORY_BUTTONS -

* Formatting options can be spacified by a 7 followed by ons or more |* Farmatiing options can be specified by a ' followed by one or more
* characters. If you want to show a '" on screen, you should use '/f' in | * characters. If you want to show a '/' on screen, you should use 'iI" in

* the text. * the text.
* Bold face: starts when '/B' is encountered, ends with /NE" * Bold face: starts when '/B' is encountered, ends with /NB'
PERSPECTIVISGHE PROJECTIE JIPERSPECTIVISCHE PROJECTIENI
Bij een /BperspectivischelNB projectic Bij een /BperspectivischelNB projectie
is er sprake van “dieptewerking™. is er sprake van “dieptewerking”
doordat iets wat verder weg is doordat iets wat verder weg is
Kieiner wordt sfgebeeld dan iets Kleiner wordt aigebeeld dan iets
wat dichtbij is wat dichtbij is
Bewaren | | Bewarenen Testen | [ Bewarenenvenstersuten | [ Reset | [ Anuieer

Klik op Nieuw voor een kopie van de template
WinCARD.txt of open een bestand dat u al heeft aange-
past. Als u de tekst wijzigt ziet u links de template en rechts
het gewijzigde bestand. Op deze wijze kunt u in de gaten
houden of de tekst op de juiste plaatst staat.

Na de aanpassing slaat u het bestand op. Gebruik altijd een
naam die begint met WinCARD en eindigt op txt. Anders
kunt u deze tekst niet meer selecteren.

U gebruikt de combobox bovenin het tabblad om dit ge-
wijzigde tekstbestand op te nemen in instellingen van de
klas.

Met de knop Synchroniseren voegt u de nieuwste sleutels
toe aan een bestand dat u in het verleden heeft aangepast.

Gebruik niet meer regels voor de tekst dan standaard ge-
bruikt zijn. Dit geldt niet voor de theorie-pagina’s. Wel
kunt u in de meeste gevallen langere woorden gebruiken
voor menu-items.
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WinCARD.im Dc instellingen van alle klassen zijn vastgelegd in INI-fi-

les. Deze bestanden staan in de map waarin WinCARD
staat en in de map Ini. De template WinCARD.ini mag
niet veranderd worden. Sommige van de instellingen kun-
nen veranderd worden door WinCARD, andere instelling-
en worden veranderd door de CARD Manager.

a5 Instellingen van Klas 2

[=[E

Agemene instelingen | Teksten | Stuing | Objecten | Geavanceerde instelingen
Oefeningen en toetsen
@) Amerikaans projectie Europese projectie

/] Isemetrische projectie draait bj de start van een oefening of toets.

/] Verborgen linen in doorsneden zin verplicht.

Werkblad Scheve Projectie. Werkblad Rechte Projectie

Perspectief © Americaanse Methode
o) Isometrisch Europese Methode
Niet zichtbaar Niet zichtbaar
7] Verborgen linen Aartal Aanzichten 3 @6
V| Keur Keur

/] Aanzicht indicaties

/\

Venster

Sturing
9] Stuning staat intieel aan.
] Sturing kan aan of ut gezet worden.

] Sturing kan worden aangezet vanat het begn

Resultaten
/] De resuttaten worden opgeslagen.

7] Sta toe dat rieuwe studenten aangemaakt kunnen worden

Venster van het programma is gemaximalisserd
Programma monopoliseert computer

Gebruik pastelideuren

| Bewaren | [ BewarenenTesen | [ Bewarenenvenstersiuten | [ Reset | [ Annueer

Op het eerste tabblad van de CARD manager staan de be-
langrijkste instellingen. U verandert deze met optieknop-
pen, en schakelaars en keuzeljjstjes.

de knop Bewaren.

Als u instellingen heeft verandert, dan slaat u deze op met

Als u direct na het opslaan WinCARD wilt starten om te

testen of de instellingen bevallen, dan klikt u op de knop

Bewaren en Testen.
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Met de knop Reset worden de instellingen van de template
over uw instellingen heengeschreven.

Als u heel bijzondere zaken wilt instellen, dan gebruik u
het laatste tabblad. Op dat blad staan de instellingen in hun
ruwe vorm. Iedere instelling begint met een identificatiere-
gel. Daarna staat de waarde.

a8 Instellingen van Klas 2 T [ |

Agemeng insislingen [ Teksten | Stuing | Objecten | Geavanceerde stelingen

1T} il Sla dezetekst op. | | 4 Bewaar alleinstellingen, Ververs deze teksteditor

[ADDITIONAL THEORY]

= Additional Theory Subjects=2

* Subject 1. Number of pages=2 N
* Subject 2. Number of pages=3

M

[GENERAL]
Demonstration Object File=SINGLE
End of Exercise Messages=Yes
Guidance File=guid09.6d

Initial Non-Technical View Settings=IHC
Initial Practice Level=1

Initial Technical Views Setings=AN
Keep Main Window Maximized=No
Monopolize System=No

Object Names=Yes

Standard Technical Projection=A
Store Setiings between Sessions=Yes

Student Files Directory=\\les-75\results$\Klas 2 Informatie over deze Instellingen
Student Name=Ronald Boeklagen @
Text File-WINCARD 5t e de Deeciony von de Hemden
Use Background Screen=no - Open de Directory van WinCARD

Bewaren | [ Bewarenen Testen | [ Bewarenenvenstersiien | [ Reset | [ Annueer |

Wanneer de regel wordt begonnen met een [, dan staat op
deze regel de identificatie van een groep van instellingen,
een sectie. Na deze regel volgen regels die beginnen met
een identificatie gevolgd door het = teken, de variabelen.
Op de regel achter het = teken staat de werkelijke instel-
ling, de waarde. De variabele is niet te wijzigen, de waarde
wel. Door deze regel te wijzigen, past u het programma
aan voor uw eigen toepassing.

Als u de ini-file in zijn ruwe vorm heeft gewijzigd, dan ge-
bruikt u de knop Sla deze tekst op. Pas op want de knop
Bewaren herstelt alle wijzigingen.
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B3 [ADDITIONAL THEORY]

Dit gedeelte van bevat informatie over extra theorie.

Additional Theory ~ Het aantal verschillende extra onderwerpen. Een getal tus-

ST sen 0 en 5.

Subject x, Number of ~ Voor iedere additioneel onderwerp “x” (1,2,3,4,5) wordt
het aantal pagina’s y opgegeven. Bijvoorbeeld:

pages =y

[ADDITIONAL THEORY]

Additional Theory Subjects=2
Subject 1, Number of pages=2
Subject 2, Number of pages=3

Wanneer u hier iets aan toevoegt, dan dient u ook in de be-
treffende tekstfile de teksten die daarbij horen toe te voe-
gen. Onder het item $ [MAIN_MENUS] op de juiste
plaats komt de naam van de theorie in het menu.

1 .

Verder moet per onderwerp “a” een item
$[THEOUSERanaanwezig zijn met daarachter een pagina
tekst. Waarbij “n” staat voor het aantal pagina’s over dat
onderwerp. Voor ieder onderwerp moet het item
$THEOUSERa_CAPTION] aanwezig zijn.

Voor iedere pagina moet $ [THEOUSERan] en
$[THEOUSERan_INSTR] aanwezig zijn. Deze items
moeten achter de normale theorie-teksten (dus achter
[THEOHIDDI1_INSTR]) in het tekstbestand worden toe-

gevoegd in de juiste volgorde.

$ [THEOUSERA_CAPTION]

_— Extra Theorie 1
e | | g [THEOUSERAL]
TS Extra Theorie 1, blz 1
regel 2
regel 3

regel 4

Etia Theotie 2| 207

regel 27
regel 28
$ [THEOUSERA1_INSTR]

' Scheve Piojectie

€ Rechte Projectie

@ Seheve en Flechie Projt| - zewe

Hoofdstuk &
Blz. 1 uit 2 Extra Theorie)

€ Geen Projecties

[wierkblad [

Extra Theorie 1, blz 1 Instruktie
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[GENERAL]

Dit gedeelte van bevat alle algemene instellingen.

De naam van het bestand met het demo-object. Deze in-

stelling wordt alleen gebruikt voor de demo-versie van
CARD.

Als het eerste karakter achter deze instelling gelijk is aan Y,
y, T of t dan wordt de tekst van het item
[PRACTICE_END_OF_EXERCISE_MESSAGES] uit de
tekstfile getoond bij het einde van een oefening indien de
sturing uit staat en minimaal een opgave is gedaan.

De naam van het bestand met de lessturing. Als niets is op-
gegeven dan wordt GUID1.TXT gebruikt.

Deze instelling geeft aan hoe de scheve projectie eruit ziet
bij de start van WinCARD. De aanwezigheid of afwezig-
heid van een van de volgende karakters geeft de instelling
weer.

B]:. Isometrisch of

B P:  DPerspectivisch

B H: Tonen verborgen lijnen
B C: Tonen kleuren

B X: Doorsnede

Deze instelling kan worden opgeslagen tussen twee ver-
schillende starts indien de instelling Store Settings between
Sessions aan staat.

Het startniveau van de opgaven. Deze instelling is zinvol
als zonder besturingsschema wordt gewerkt. Waarde 1, 2
of 3.

Deze instelling geeft aan hoe de rechte projectie eruit ziet
bij de start van WinCARD. De aanwezigheid of afwezig-
heid van een van de volgende karakters geeft de instelling
weer.

B A: Amerikaans of
B E: Europees
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B 3: Drie aanzichten, anders zes
B C: Tonen kleuren
B N: Tonen namen van de aanzichten

Deze instelling kan worden opgeslagen tussen twee ver-
schillende starts indien de instelling Store Settings between
Sessions aan staat.

Deze instelling bepaalt of CARD altijd gemaximaliseerd
getoond wordt op het scherm. Als de instelling no is wordt
CARD in een venster getoond.

et deze instelling voorkomt u dat de cursist andere pro-
Met d telling komt u dat d t andere p
gramma's start. Pas na het afsluiten van CARD kan er weer
gewerkt worden met andere programma’s.

Dit blok geeft aan of de amerikaanse of de europese projec-
tiemethode gebruikt gaat worden. De amerikaanse projec-
tiemethode wordt gebruikt bjj A, a, “ . In de andere
gevallen wordt de europese projectiemethode gebruikt.

Als het eerste karakter achter deze instelling gelijk is aan Y,
y, T of t dan worden de namen van de objecten zichtbaar.

Als het eerste karakter achter deze instelling gelijk is aan Y,
y, T of t dan worden de instellingen tussen de verschillende
keren dat WinCard wordt opgeslagen bewaard.

Dit blok wordt gebruikt om de resultaten van de leerlingen
naar een folder te schrijven.

De naam van de student bij de start. Deze instelling kan be-
waard worden als de instelling Store Settings between Ses-
sions aan staat.

De naam van het tekstbestand. Deze bepaalt alle teksten die
gebruikt worden. In dit hoofdstuk is dit bestand beschre-
ven.

Als deze instelling op Yes staat en CARD niet gemaximali-
seerd is, dan wordt een achtergrondplaatje weergegeven
waarmee de desktop van de computer verborgen wordt.
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[NEW STUDENTS]

Als deze instelling aan staat dan kan de leerling zelf nieuwe
bestanden aanmaken. Als deze instelling uit staat, dan kan
de leerling bij de start geen nieuw bestand aanmaken.

Als de instelling uit staat, dan moet u dus zelf alle leerling-
en invoeren of moet u er zeker van zijn dat alle leerlingen
hun namen hebben ingevoerd. U kunt bijvoorbeeld bij de
eerste les de instelling aan zetten en bij de tweede les uit.
Hiermee beperkt u uw werk tot een minimum en krijgt u
toch grote zekerheid dat leerlingen niet iedere keer op-
nieuw beginnen. Als de instelling aan staat dan moet de
leerling wel rechten hebben om nieuwe bestanden aan te
maken.

De volgende instellingen hebben betrekking op nieuwe
leerlingnamen. Voor iedere leerling worden bepaalde in-
stellingen vastgelegd. Zo kan de ene leerling wel de sturing
aan doen en de andere niet. Als de leerling zelf een nieuw
leerlingbestand aanmaakt worden de instellingen overgeno-
men uit de ini-file, zodat alle leerlingen met dezelfde instel-
ling werken.

Met deze instelling kan de leerling de sturing opnieuw star-
ten vanaf het begin. Daarmee kan hij alles opnieuw doen.
Deze instelling is voor sommige leerlingen verwarrend.

Als het eerste karakter achter deze instelling gelijk is aan Y,
y, T of t dan is de lessturing AAN of UIT te zetten door de
cursist. Over het algemeen is dit niet de bedoeling, omdat
de leerling dan het lesprogramma kan omzeilen. Het is
verstandig om deze optie aan te zetten als u CARD ge-
bruikt voor demonstraties.

Als het eerste karakter achter deze instelling gelijk is aan Y,
y, T of t dan staat de lessturing op AAN bijj de start van
WinCard en begint de les direct na het inloggen.

Met deze instelling op Ja worden de resultaten bewaard en
kan de leerling verder werken waar hij de vorige keer geble-
ven is.
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B9 [OBJECT FILES]

Dit gedeelte van de ini-file beschrijft de objectbestanden die
gebruikt worden. De extentie van de bestanden is .OB]J.
Het maximum aantal bestanden bedraagt 100. In een vol-
gende paragraaf wordt diep ingegaan op het maken van
deze bestanden.

Filel Het eerste bestand.

File2 Het tweede bestand.
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Sturing

In de scriptfile staat het eigenlijke lesprogramma. De
scriptfile is te vergelijken met een script bij een film. Het
bepaalt de volgorde en de manier waarop de lesstof wordt
gebracht. De inhoud is vastgelegd met het tekstbestand dat
hiervoor behandeld is.

De scriptfile is een programma dat u zelf kunt maken. De
programmeertaal wordt hieronder uiteengezet. Er is een
kleine bibliotheek met scriptfiles aangelegd waaruit u in
eerste instantie kunt kiezen voor het lesprogramma dat u
wilt gebruiken.

Deze verschillende files heten GUID1.TXT, GUID2.TXT
etc. In de bijlagen staat een beschrijving van deze bestan-
den. Nadat u hiermee ervaring heeft opgedaan kunt u zelf
een scriptfile maken. Net als bij de tekstbestanden is dit het
makkelijkst door een bestaande script file aan te passen.

In de script-file staat de volgorde van de lesstof, het aantal
oefeningen en toetsen en de feedback. Het programmeren
hiervan is niet moeilijk. Er zijn echter veel mogelijkheden
en het programma is aan veel regels gebonden. Dit gedeelte
van de scriptfile is voor u als docent van groot belang, om-
dat u hiermee kunt aangeven wat de leerling moet doen,
zoals u dat ook aangeeft in de normale lessituatie.

Lees de volgende paragrafen eerst globaal door en begin
daarna opnieuw, maar dan gedetailleerd. U moet eraan
denken dat u een volkomen nieuwe taal leert en dat in eer-
ste instantie niet alles duidelijk is, omdat alles in elkaar ver-
weven is. Wanneer u van alles een beetje weet en daarna
deze paragrafen opnieuw bestudeerd komt u er echter snel
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achter dat het allemaal niet zo moeilijk is en eigenlijk heel
logisch in elkaar steekt. Toch moeten we u erop wijzen dat
het aanleren van een programmeertaal in het algemeen niet
in een week te realiseren is.

Er wordt een klein voorbeeld getoond om u een idee te ge-
ven van deze programma’s.

100:

TH
TH
TH

EX
EX
TE

/L =1 /exit = (count=5) ;

/L = 2 /exit ok = (count=5) ;

/L = 3 /exit ok = (count=10) /exit = (count=10);
(SCORE< 55) GOTO 100 ;

Het programma begint met het commando TH 1 ;. Dit be-
tekent dat de leerling eerst theorie hoofdstuk 1 moet door-
lopen. Dit is de perspectivische projectie. Na TH 1 staat
TH 2 ;. De leerling moet na hoofdstuk 1 dus ook hoofd-
stuk 2 volgen. Daarna moet hij hoofdstuk drie volgen en
pas dan komt de leerling bij de eerste oefeningen. De eerste
regel bij de oefeningen ziet er moeilijker uit dan bij de the-
orie. De regel begint met 100:. Dit is een label. Een label is
cen soort naam die gegeven is aan het direct daar op vol-
gende commando. Het programma kan vanuit een andere
plaats in een keer springen naar deze regel en daarmee een
stuk overslaan of juist een stuk terug gaan. Na de label staat
EX 1. Dit is de atkorting van exercise 1, ofwel oefening is
1. Daarna staat /L. = 1. Dit moet u lezen als level, ofwel ni-
veau, is 1. Daarna staat /exit = (count = 5). Dit moet u le-
zen als stoppen als het aantal (oefeningen) gelijk is aan vijf.
De leerling moet dus vijf opdrachten doen van oefening 1
op niveau 1 voordat hij verder mag. De regel die daarop
volgt lijkt op de eerste, alleen staat er nu /L = 2, dus het ni-
veau is gelijk aan 2 en er staat /exit_ok = (count = 5). De
leerling mag nu dus pas stoppen als hij vijf oefeningen heeft
gedaan, maar als hij wil mag hij er gerust meer doen. In de
praktijk zal de stopbutton onzichtbaar blijven, totdat vijf
ocfeningen zijn gedaan. Op de regel die daarna komt,
wordt beschreven dat de leerling exact 10 oefeningen moet
doen. Hij mag niet eerder stoppen {/exit_ok = (count =
10)} en hij mag ook niet doorgaan {exit = ( count = 10
)}. Nadat de leerling deze toets heeft gedaan evalueert de
computer wat zijn resultaat is geweest en wat daarna moet
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gebeuren. In dit geval wordt getest of minder dan 55 pro-
cent van alle opgaven goed zijn (SCORE <55). Wanneer
dat inderdaad zo is dan moet de leerling terug naar label
100, zodat hij de oefeningen opnieuw doet. Wanneer de
leerling echter een beter resultaat heeft, gaat hij verder met
het volgende gedeelte van het programma.

Dit voorbeeld laat slechts een kleine greep uit alle mogelijk-
heden zien. De syntax wordt hierna nog uitgebreid aan de
orde gesteld. Uiteindelijjk krijgt u enkele voorbeelden van
programma’s te zien die u zou kunnen gebruiken wanneer
u zelf een lesprogramma ontwikkelt.

Statements

Iedere volledige opdracht of commando die gegeven wordt
aan de computer zoals “TH 3 ;”en “EX1 /L =1 /exit
= (count = 5) ;” noemen we een statement. Dit statement
geeft aan de computer ondubbelzinnig door wat hij moet
doen. Het statement moet aan duidelijk omschreven regels
voldoen anders herkent de computer het statement niet.

«.”»

Ieder statement wordt afgesloten door een “;” (punt-kom-
ma). Spaties en nieuwe regels hebben geen betekenis voor
het programma. Deze voegt u dus alleen toe voor de duide-
lijkheid. Bijvoorbeeld:

ITH3 ;

betekent hetzelfde als

ITH3;

en

EX 1 /L =1 /exit = ( count = 5 ) ;
EX 1 /L =2 /exit ok = ( count =5 ) ;

betekent hetzelfde als

EX1 /L=1 /exit=(count=5);
EX1 /L=2 /exit_ok=(count=5);

De volgende statements zijn wel fout:
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De “;” (punt-komma) ontbreekt, zodat er eigenlijk

“TH3TH4 ;” staat. Dit is een onbekend statement voor de

computer en hij zal niet verder gaan. U zult er dus altijd

aan moeten denken dat nieuwe regels en spaties voor u wel

betekenen dat u iets nieuws wilt presenteren, maar dat de
«>»

computer alleen aan iets nieuws begint wanneer hij «;
(punt-komma) heeft gelezen.

Hoofdletters en kleine letters hebben dezelfde betekenis.
Bijvoorbeeld:

Ith3;

betekent hetzelfde als

ITH3;

Een operand is een systeemvariabele die tijdens de afloop
van het programma een bepaalde waarde krijgt. Deze
operand wordt herkend door zijn naam. Wanneer de
computer de naam van een operand tegenkomt zal hij eerst
gaan kijken welke waarde deze heeft voordat hij verder
gaat. U kunt een operand het beste vergelijken met een
kladblaadje waarop een bepaalde naam staat. Onder die
naam worden getallen geschreven en die getallen worden
iedere keer weer veranderd. Er zijn een aantal van deze
kladblaadjes en de naam geeft aan op welk blaadje gekeken
moet worden. Alleen de computer kan een waarde
toekennen aan een operand. In dit opzicht verschillen deze
van variabele uit een programmeertaal. Voorbeelden van
operands zijn; “COUNT” deze operand geeft aan hoeveel
opdrachten zijn gedaan in een oefening en “SCORE” deze
operand geeft aan hoeveel procent van de opdrachten in de
laatste oefening door de leerling goed gemaakt zijn.

Een operator is een teken of een woord dat een “logische”
bewerking uitvoert. Meestal zijn deze bewerkingen
vergelijkingen zoals

“=> deze operator betekent: is gelijk aan
“<” deze operator betekent: is kleiner dan.

Het zal u duideljjk zijn dat links of rechts van bovenstaande
operators een operand of getal moet staan. Bijvoorbeeld
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COUNT = 4
SCORE < 55

Expressies zijn beweringen die ofwel WAAR zijn ofwel
NIET WAAR zijn. In het algemeen wordt gezegd dat een
expressic TRUE of FALSE is. Deze expressies moeten
tijdens de afloop van een programma berekend worden. In
een expressie wordt altijd een of meer operand(s) en
operators gebruikt. Een expressie wordt altijd omsloten
door een “(” en een “)”. Voorbeeld van expressie is

(count = 4)
(SCORE< 55)

De eerste expressie betekent het aantal opgaven dat ge-
maakt is is gelijk aan vier. Wanneer de cursist slechts 1, 2, 3
opgaven gedaan heeft of meer dan 5 opgaven dan heeft
deze expressie de waarde NIET WAAR. Wanneer de leer-
ling precies 4 opgaven gedaan heeft dan is deze expressie
WAAR. Expressies veranderen dus tijdens de afloop van
het programma van waarde. Een expressie staat nooit op
zich, maar is een onderdeel van een statement. De expres-
sies worden gebruikt om beslissingen te nemen, terwijl het
statement precies aangeeft wat er moet gebeuren.

Een statement mag worden voorafgegaan door een label.
Een label is een getal tussen 1 en 65535 gevolgd door een

«,”»

:” (dubbele punt). Enkele voorbeelden van labels zijn
1:

100:
9999:
65534:

Labels worden gebruikt om ergens naar toe te verwijzen.
De verwijzing vindt niet plaats door naar het label in het
geheel te verwijzen, maar door alleen naar het nummer, de
label-waarde, te verwijzen. Voorbeelden van label waarden:

CCI") 339999" .
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Statements

Er bestaan een aantal verschillende statements:

Het lege statement bestaat alleen uit een ;”. Dit gebruikt u
bijvoorbeeld op de laatste regel van een programma net
achter een label waarnaar u in het programma verwijst (

«,”»

999:;). De computer doet niets wanneer hij deze «;
tegenkomt. Zonder deze ;” zal de computer echter
stoppen, want volgens de bovenstaande regels staat een

label altijd voor een statement.

Het woord GoTo gevolgd door een label. Bijvoorbeeld
“GoTo 1;” of “GoTo 65535;.

Dit statement bestaat uit HALT optioneel gevolgd door
een getal. Het programma stopt met het aangegeven
exitcode. Dit statement is goed te gebruiken als u
WinCARD wilt koppelen aan andere programma’s. U weet
namelijk aan de hand van de code op welke plaats
WinCARD gestopt is of waarom WinCARD gestopt is.
WinCARD gebruikt zelf de exitcodes 1 tot en met 255.

Het woord “TF” gevolgd door een expressie, gevolgd door
het woord “GoTo” gevolgd door een label waarde, gevolgd
door “;”. De GoTo wordt alleen uitgevoerd wanneer de
expressie “WAAR” (TRUE) oplevert. Bijvoorbeeld

“IF (score <55) GoTo 100;”.

Het woord “TH” gevolgd door het nummer van het
theorie hoofdstuk. Bijvoorbeeld: “TH1;”, “TH2;”,
“TH3;” en TH4;".

Het woord “EX” respectievelijk “TE” gevolgd door een
nummer. De oefening en de toets die bij elkaar horen
hebben hetzelfde nummer. De volgorde van de nummering
kan afgelezen worden uit de dialoogbox die hoort bij het
practicum. In tegenstelling tot de theorie statement kunnen
deze statements ook nog parameters hebben. Elke
parameter wordt voorafgegaan door “/” (schuine streep).
Elke parameter mag maar een keer voorkomen. Wanneer
een parameter niet voorkomt wordt zijn default waarde
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gebruikt. De volgende parameters kunnen meegegeven
worden:

Deze geeft aan wat het niveau van de oefening of toets is.
Het getal varieert tussen 1 en 3. Bijvoorbeeld:

EX1 /L=1;

Deze parameter geeft aan tot wanneer de stop button
onzichtbaar blijft. Wanneer de button zichtbaar is
geworden blijft die zichtbaar, ook al is daarna de expressie
NIET WAAR. Wanneer de button zichtbaar wordt mag
de cursist wel stoppen, maar dat hoeft hij niet.
Bijvoorbeeld:

EX1 /EXIT OK = (COUNT = 2);

Het programma zal zelf de oefening beeindigen wanneer de
expressic WAAR 1is. Deze parameter wordt gebruikt,
omdat u niet wilt dat de leerling oneindig lang door blijft
gaan met de oefening, maar verder gaat nadat aan bepaalde
voorwaarden is voldaan. Bijvoorbeeld:

EX1 /EXIT = (COUNT = 10);



5 Aanpassen

BB Inventor

[T  Expressies
)

( Operand Operator

operator

Operand
Count

Score

~ Score |
(getal)

Time

Total_Time

<ge1’0|>

<expressie>




Inventor

COUNT

SCORE

SCORE(GETAL)

TOTAL_TIME

“GETAL”

“expressie”

5.4 Sturing 87

Deze operand levert een geheel getal op dat gelijk is aan het
aantal (tot dusver) gedane opgaven van de laatste oefening
of toets.

Deze operand levert een geheel getal op dat gelijk is aan het
aantal (tot dusver) goed opgeloste opgaven van de laatste
oefening of toets, uitgedrukt in een percentage.

Deze operand levert een geheel getal op dat gelijk is aan het
aantal goed opgeloste opdrachten bekeken over de laatste
GETAL opdrachten die uitgevoerd zijn, uitgedrukt in een
percentage.

Bijvoorbeeld SCORE(3) betekent het aantal goed opgelos-
te opdrachten bekeken over de laatste drie opdrachten.
Wanneer een cursist dus drie opdrachten achter elkaar fout
doet is SCORE(3) gelijk aan 0, wanneer deze cursist de
laatste drie opdrachten goed heeft gemaakt is SCORE(3)
gelijk aan 100, etc. Het GETAL mag nooit groter zijn dan
30. Wanneer het getal gelijk is aan 0, dan betekent deze
operand hetzelfde als SCORE.

Deze operand levert een geheel getal op dat gelijk is aan de
(tot dusver) verstreken tijd, gerekend vanaf het begin van
de laatste oefening of toets, uitgedrukt in minuten.

De waarde van de TOTAL_TIME’ operand is de totale tijd
dat de cursist bezig is geweest onder de lessturing van het
programma. Deze tijd wordt onthouden in de results
(.RES) file. Tussentijds opnieuw starten van de sturing
door het programma heeft geen invloed op de waarde van
‘TOTAL_TIME’. De waarde is uitgedrukt in minuten.

Een getal operand is een geheel getal tussen 0 en 65535.

Een expressie moet altijd ofwel WAAR ofwel NIET
WAAR opleveren.

De operators AND en OR mogen alleen tussen twee ex-
pressies staan. De andere operators mogen alleen staan tus-
sen gehele positieve getallen en operands die gehele getallen
leveren.
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lesstof

Tot zover zijn de regels behandeld waaraan statements
moeten voldoen. Dit is echter nog niet voldoende voor het
maken van een programma. Het belangrijkste is namelijk
het nadenken over hoe u wilt dat dit programma moet wer-
ken. Vaak worden ideeén in een stroomschema weergege-
ven. Dit stroomschema laat zien wat er achtereenvolgend
gebeurt, waar beslissingen worden genomen en wat er met
deze beslissingen gebeurt.

Wanneer u bijvoorbeeld wilt dat eerst de drie hoofdstukken
theorie worden behandeld, gevolgd door de oefeningen en
toetsen 1 en 2 op niveau 2, gevolgd door theorie hoofdstuk
4, gevolgd door de oefeningen en toetsen 3 tot en met 7 op
niveau 2 dan kunt u dit als volgt in een stroomschema
weergeven.

I THEORIE HOOFDSTUK 1

<4

I THEORIE HOOFDSTUK 2

4_

I THEORIE HOOFDSTUK 3

4_

I OEFENINGEN 1 NIVEAU 2

4_

I TOETS 1 NIVEAU 2

4_

I OEFENING 2 NIVEAU 2

4_

I TOETS 2 NIVEAU 2
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Nadat een ontwerp is gemaakt moet dit ontwerp gecodeerd
worden. Deze code ziet er voor het voorbeeld als volgt uit.

TH 1 ;
TH 2 ;
TH 3 ;
EX 1 /L =2;
TE 1 /L =2;
EX 2 /L =2 ;
TE 2 /L =2 ;

Dit lesprogramma is erg eenvoudig omdat alles achter el-
kaar wordt doorlopen. We zouden het kunnen uitbreiden
door bijvoorbeeld na iedere toets te kijken of de leerling ge-
noeg heeft opgestoken en wanneer hij dat niet heeft sturen
we de leerling een stukje terug in het lesprogramma. Dit
ziet er voor het eerste gedeelte als volgt uit.

—> I THEORTE HOOFDSTUK 1

<4+

I THEORIE HOOFDSTUK 2

<4—

I THEORIE HOOFDSTUK 3

<4—

I OEFENINGEN 1 NIVEAU 2

4_

I TOETS 1 NIVEAU 2

v

als de leerling een voldoende heeft
—_— dan verder anders opnieuw

I OEFENING 2 NIVEAU 2

v

I TOETS 2 NIVEAU 2
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Dit programma zou als volgt gecodeerd kunnen worden:

TH 1 ;
TH 2 ;
1: TH 3 ;
EX 1 /L =2 ;
TE 1 /L =2 ;
IF (score < 55 ) GoTo 1 ;
EX 2 /L =2 ;
TE 2 /L =2

In het programma is niet vastgelegd hoeveel opgaven de
leerling minimaal moet doen en hoeveel hij maximaal moet
doen. Wanneer we willen dat de leerling tussen 5 en 10 oe-
feningen maakt en exact 8 toetsen doet dan ziet de code er
als volgt uit:

TH 1 ;
TH 2 ;
1 TH 3 ;
EX 1 /L = 2 /EXIT_OK = ( count=5 ) /EXIT = ( count=10 );
TE 1 /L = 2 /EXIT_OK = ( count=8 ) /EXIT = ( count=8 );
IF (score < 55 ) GoTo 1 ;
EX 2 /L =2 ;
De leerling begint in dit geval direct op niveau 2. Het is
echter voor te stellen dat hij daar in het begin moeite mee
heeft. Daarom wordt dit programmaatje uitgebreid met
een 2 tot 4 oefeningen op niveau 1.
TH 1 ;
TH 2 ;
1 TH 3 ;
EX 1 /L =1 /EXIT OK = ( count = 2) /EXIT = ( count= 4);
EX 1 /L = 2 /EXIT OK = ( count = 5) JEXIT = ( count=10);
TE 1 /L = 2 /EXIT OK = ( count = 8) J/EXIT = ( count= 8);
IF (score < 55 ) GoTo 1 ;
EX 2 /L =2;
De leerling moet aan een toets beginnen, wanneer hij meer
dan 5 oefeningen op niveau 2 heeft gedaan en denkt dat hij
het verder wel weet of wanneer hij 10 oefeningen heeft ge-
daan. Dit zouden we slimmer kunnen maken door deze
leerling pas toestemming te geven om te stoppen wanneer
hij drie oefeningen achter elkaar maakt zonder fouten.
TH 1 ;
TH 2 ;
1 TH 3 ;
EX 1 /L=1 /EXIT OK = (count=2) /EXIT = (count=4);
EX 1 /L=2 /EXIT OK = (score(3)=100) /EXIT = (count=10);
TE 1 /L=2 /EXIT OK = (count=8) J/EXIT = (count=8);
IF (score < 55) GoTo 1 ;
EX 2 /L =2 ;
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De theorie wordt niet erg economisch afgenomen. Wan-
neer een leerling bijvoorbeeld de eerste vier vragen fout
maakt, dan kan de leerling nooit meer een voldoende halen,
terwijl hij toch nog vier volgende vragen moet beantwoor-
den. Wanneer de leerling juist 5 vragen achter elkaar goed
maakt dan heeft hij zo wie zo een voldoende en het is ook
wel duidelijk dat u met een goede leerling te doen heeft.
Toch moet deze leerling nog drie oefeningen maken.

De manier van toets afnemen, zoals de computer dit doet,
is te vergelijken met een mondelinge overhoring. In dat ge-
val kunt u als docent ook direct de antwoorden van de leer-
ling beoordelen. Over het algemeen wordt dan na een
aantal vragen beoordeeld of de leerling mag stoppen. Hij
mag stoppen wanneer hij bijzonder slecht of goed is. Of er
wordt besloten dat het niveau van de leerling niet zo heel
duideljjk blijkt uit de eerste vragen en er worden hem als-
nog een aantal vragen gesteld. Deze methode gaan we nu
ook inbouwen in het programma.

TH
TH
1: TH
EX
EX
TE

IF
EX

R e W N R

2

;
;

;

/L=1 /EXIT OK
/L=2 /EXIT OK

(count=2) JEXIT
(score (3)=100) JEXIT

(count=4) ;
(count=10) ;

/L=2 /EXIT OK=((count>5) AND ((score<30) OR(score>80)))
/EXIT=(count=8) ;
(score < 55

/L

2

;

) GoTo 1 ;

Wanneer we de toets regel van bovenstaand programma
nogmaals bekijken, dan staat er dat de leerling mag stoppen
als hij meer dan 5 oefeningen heeft gedaan en een bijzonder
slecht resultaat heeft of juist een bijzonder goed resultaat
heeft. Bjj twijfel moet hij doorgaan totdat hij 8 opgaven
heeft gemaakt. In bovenstaand programma wordt een cur-
sist wel erg ver teruggestuurd als hij minder dan 55 procent
goed heeft gemaakt. We kunnen dit ook opdelen in een
grote stap terug voor leerlingen die minder dan 30 procent
goed hebben en een kleinere stap terug voor leerlingen die
minder dan 55 procent goed hebben en een hele kleine stap
voor leerlingen die minder dan 65 procent goed hebben.
Het idee hierachter is dat je tekeninglezen alleen kunt leren
door veel te oefenen en niet door de theorie op verschillen-
de manieren gepresenteerd te krijgen. Alleen de leerlingen
die meer dan 65 procent goed hebben gemaakt zullen dus
verder gaan naar het volgende onderdeel.
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TH 1 ;
TH 2 ;
1: TH 3 ;
2: EX 1 /L=1 /EXIT_OK = ( count=2) /EXIT = (count=4);
EX 1 /L=2 /EXIT_OK = (score(3)=100) /EXIT = (count=10);
TE 1 /L=2 /EXIT_OK= ((count>5) AND ((score<30) OR ( score>80)))
/EXIT =(count=8);
IF (score < 30) GoTo 1 ;
IF (score < 55) GoTo 2
EX 2 /L =2 ;
Het doornemen van de theorie is waarschijnlijk minder ef-
ficiént dan het oefenen met het pakket. De theorie zal wel
in ieder geval eenmaal doorgenomen moeten worden. We
kunnen er echter voor zorgen dat de theorie alleen een
tweede of derde keer wordt doorlopen als er voldoende tijd
is. Dit doen we door niet alleen op score, maar ook op tijd
te toetsen. Wanneer er te weinig tijd is zal de cursist niet zo
ver terugspringen, maar natuurlijk wel net zo ver als bij 55
procent fout.
TH 1 ;
TH 2 ;
1: TH 3 ;
2: EX 1 /L=1 /EXIT OK = (count=2) J/EXIT = (count=4);
EX 1 /L=2 /EXIT OK = (score(3)=100) /EXIT = (count=10);
TE 1 /L=2 /EXIT_OK= ((count>5) AND ((score<30) OR ( score>80)))
/EXIT = (count=8);
IF ((score < 30 ) AND (time < 20) ) GoTo 1 ;
IF (score < 55 ) GoTo 2
EX 2 /L =2 ;

U begrijpt dat u door verschillende combinaties te maken
een groot aantal lessturingen kunt samenstellen. Omdat u
waarschijnlijk nog geen ervaring heeft met dit soort
programma’s, zijn er door TEC standaard lessturingen
gemaakt die u zou kunnen gebruiken. Deze heten

Guidl. TXT, Guid2.TXT en Guid3.txt. U kunt deze
gebruiken als uitgangspunt voor het maken van uw eigen
programma’s.
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Objecten

U kunt zelf objecten of figuren ontwerpen of aanpassen.
De eigenschappen van de figuren staan beschreven in textfi-
les met de extentie .SRC. Het aanpassen van de figuren en
submenu’s geschiedt in drie stappen:

B het aanpassen of aanmaken van een text-file,

B het converteren van de text-file naar een binair file die
leesbaar is door het programma (Hiervoor is het conversie
programma CONVOBJ.EXE aanwezig),

B het aanpassen van de script-file.

Het aanmaken of veranderen van een textfile kan gebeuren
met NotePad. De globale structuur van een textfile ziet er
als volgt uit:

B Naam van het eerste submenu

B beschrijving van het eerste object
B beschrijving van het tweede object
u .

B Naam van het tweede submenu
u,

L

Een submenu kan maximaal elf objecten bevatten en er mo-
gen maximaal 100 submenu’s gebruikt worden. Als voor-
beeld van een textfile volgt hierna de beschrijving van een
submenu dat slechts één figuur bevat:
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SUBMENU_NAME = “Blok” ;
OBJECT NAME = “Kubus” ;

EXERCISE LEVEL = 1 ;

EXERCISE NO USE = A,D ;

THEORY OBJECT ;

ROTATE_BEFORE USE = (90, -90, 180) ;
NUMBER OF VERTICES = 8 ;
NUMBER OF SURFACES = 6 ;

MAXIMUM NUMBER OF VERTICES PER SURFACE =

VERTICES =

( ( {v[1]} 100, 100, -100 ),
( {vi2]} 100, 100, 100 ),

( {vI3]} 100, -100, 100 ),

( {v[4]} 100, -100, -100 ),

( {v[5]} -100, 100, -100 ),

( {v[e]} -100, -1l00, -100 ),

( {v[7]} -100, -l00, 100 ),

( {v[8]} -100, 100, 100 ) ) ;

SURFACES_INFO =

SUBMENU_END ;

( ( {vlak 1} 4, LightBlue, FALSE ),
( {vlak 2} 4, LightGreen, FALSE ),
( {vlak 3} 4, LightCyan, FALSE ),
( {vlak 4} 4, LightRed, FALSE ),
( {vlak 5} 4, LightMagenta, FALSE ),
( {vlak 6} 4, Yellow, FALSE ) ;
SURFACES_VERTICES =
( {vlak 1} (1, 2, 3, 4),
{vliak 2} (1, 5, 8, 2),
{vlak 3} (5, 6, 7, 8),
{vlak 4} (4, 3, 7, 6)
{vliak 5} (2, 8, 7, 3)
{vlak 6} (1, 4, 6, 5) )
OBJECT_END ;

Aan de hand van het vorige voorbeeld zal de structuur van

de textfile nader worden uitgelegd.

De textfile bestaat uit definities. Elke definitie wordt
afgesloten met een punt komma “;”. Kleine letters en
hoofdletters mogen door elkaar gebruikt worden. Er
mogen meerdere definities op één regel staan en één

definitie mag over verschillende regels verspreid staan
(zolang de definities maar gescheiden worden door ;).
Commentaar begint met “{” en wordt afgesloten met “}”.

Een text-file (submenu) beschrijving begint als volgt

(“Blok” is hier een voorbeeldnaam):

ISUBMENU_NAME = “Blok”

Vervolgens volgen de beschrijvingen van de objecten. Een

submenu beschrijving wordt als volgt afgesloten:

SUBMENU_END ;
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Indien SUBMENU_NAME en SUBMENU_END worden
weggelaten, worden de objecten die in dat bestand beschre-
ven zijn niet in het pull-down menu getoond. Ze worden
echter wel in de oefeningen/toetsen gebruikt. In dit geval
mogen er ook meer dan elf objecten voorkomen.

Een object beschrijving begint met het geven van een
naam:

OBJECT_NAME = “Kubus” ;

Vervolgens wordt aangegeven wat de moeilijkheidsgraad
van het object is voor de oefeningen en toetsen. Moeilijk-
heidsgraden lopen van 0 t/m 3. 0 betekent dat de figuur
niet voor oefeningen of toetsen gebruikt wordt, 1 is ge-
makkelijk, 2 middelmatig en 3 is moeilijk.

EXERCISE_LEVEL = 1 ;

Vervolgens wordt aangegeven dat het object in een of
meerdere oefeningen niet gebruikt mag worden. Als deze
definitie wordt weggelaten, wordt het object in alle oefe-
ningen gebruikt. Er zijn vijf verschillende soorten oefening-
en. Hier volgt een lijst die aangeeft welke letter welke
oefeningen uitschakelt:

oefening/toets A
ocfening/toets B en C
oefening/toets D en E
oefening/toets F en G
oefening/toets H
oefening/toets

Mmoo w e

De definitie mag worden gebruikt als EXERCISE_LEVEL
= 0 ; maar heeft dan natuurlijk geen enkel effect, in dit ge-
val wordt ook een waarschuwing gegeven.

EXERCISE NO USE = A,D ;

Vervolgens kan een definitie volgen die aangeeft dat dit ob-
ject als voorbeeld bij de theorie gebruikt wordt. Als deze
definitie in totaal meer dan 1 maal voorkomt wordt een
waarschuwing gegeven.

THEORY_OBJECT ;
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Hierna kan een, niet verplichte, definitie volgen die aang-
eeft dat het object moet worden geroteerd voordat hij op
het scherm verschijnt. De rotatie wordt opgegeven als een
drietal getallen die aangeven hoeveel graden het object ach-
tereenvolgens om de x-as, de y-as en de z-as geroteerd moet
worden. Het assenstelsel ziet er als volgt uit, de pijlen ge-
ven de positieve draairichting aan:

ROTATE BEFORE USE = ( 45, -45, 270 ) ;

Dan moet het aantal hoekpunten waaruit het object bestaat
opgegeven worden, het maximum ligt bij 24 punten:

NUMBER OF VERTICES = 8 ;

Vervolgens moet het aantal vlakken waaruit het object be-
staat opgegeven worden:

NUMBER OF SURFACES = 6 ;

Hierna moet het aantal hoekpunten van het vlak met de
meeste hoekpunten worden opgegeven, dit kunnen er
maximaal 12 zijn:

MAXIMUM NUMBER OF VERTICES PER SURFACE = 4 ;

Nu moet een lijst volgen waarin de coordinaten van alle
hoekpunten waaruit het figuur bestaat worden opgegeven.
De X-,Y- en Z-waarden van de hoekpunten moeten gehele
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getallen zijn, varierend van -128 t/m 127. De volgorde
waarin de hoekpunten worden opgegeven is niet belangrijk.
Het gebruikte assenstelsel ziet er als volgt uit:

U, LU, L

(=100,0,02 Y C0,0,-100>

(0,0,100° (100,0,02

(0. =100.02

De lijst met hoekpunten (van een kubus) ziet er als volgt
uit:

VERTICES =

( ( {v[1]} 100, 100, -100 ),
( {v[2]} 100, 100, 100 ),
( {vI[3]} 100, -100, 100 ),
( {v[4]} 100, -100, -100 ),
( {v[5]} -1le00, 100, -100 ),
( {v[e]} -100, -100, -100 ),
( {v[7]} -lo00, -100, 100 ),
( {v[8]} -100, 100, 100) )

Vervolgens moet voor elk vlak aangegeven worden:

B hoeveel hoekpunten het heeft,

B wat zijn kleur is,

B of het mogelijk is dat het vlak geheel of gedeeltelijk achter
een ander vlak verborgen ligt, terwijl het vlak wel naar de
kijker toegekeerd is.

De volgorde waarin de vlakken beschreven worden is niet
van belang. Mogelijke kleuren zijn: Blue, Green, Cyan,
Red, Magenta, Brown, LightGray, LightBlue, LightGreen,
LightRed, LightMagenta en Yellow. De kleur Red wordt
niet in de kleur-oefening (oefening A) gebruikt omdat hij
teveel op Brown lijkt.

Voor het al of niet bedekt zijn van een vlak geldt:
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B de waarde 1s TRUE als het vlak wel bedekt kan worden.
B de waarde is FALSE als het vlak niet bedekt kan worden.

Hieronder ziet u een voorbeeld; de gearceerde vlakken zijn
TRUE de overige FALSE.

Indien er twijfel bestaat is het ook mogeljjk alle vlakken de
waarde TRUE te geven, dit heeft echter als nadeel dat het
opbouwen van de tekening op het scherm langzamer gaat.
Omdat het voorbeeldobject een kubus is en zodoende geen
enkel vlak door een ander bedekt kan worden, zijn alle
vlakken FALSE.

SURFACES_INFO =

( ( {vliak 1} 4, LightBlue, FALSE ),
( {vlak 2} 4, LightGreen,FALSE ),
( {vlak 3} 4, LightCyan, FALSE ),
( {vlak 4} 4, LightRed, FALSE ),
( {vlak 5} 4, LightMagenta,FALSE ),
( {vlak 6} 4, Yellow,FALSE )

) i

Vervolgens moet voor elk vlak de hoekpunten worden op-
gegeven. De volgorde waarin de vlakken behandeld worden
moet gelijk zijn aan de volgorde waarin ze in
SURFACES_INFO behandeld zijn. De hoekpunten zijn de
indices van de tabel VERTICES. Dat wil zeggen hoekpunt
1 is het eerste coodrdinaat in de tabel, hoekpunt 2 het
tweede, etc.

Indien sommige vlakken meer hoekpunten hebben (zoals
bij de meeste objecten) dan andere, moeten de vlakken die
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minder hoekpunten hebben worden aangevuld met nullen.
Hier volgt een voorbeeld van een object dat een vlak bevat
met acht hoekpunten.

SURFACES_VERTICES =
( {wvlak 1}y (1, 2, 3, 4, 0, 0o, 0, 0
4

{ viak 2} (
{ vlak 10} ( 2, 17, 15, 13, 11, 9, 5, 3),
8, 18, 17, 2, 1, 17, 0, 0)

{ vlak 11} (
)

De volgorde waarin de hoekpuntnummers per vlak worden
opgesomd is van groot belang. De eerste drie hoekpunten
bepalen namelijk wat de binnen- en de buitenkant van het
vlak is. Dit gebeurt volgens de kurketrekker-regel; wanneer
de kurketrekker wordt gedraaid volgens de richting van de
eerste drie punten van het vlak, moet hij het figuur uit
bewegen.

Als in onderstaand figuur de volgorde van de hoeken
1,2,3,4 of 3,4,1,2 is de richting correct. 4,3,2,1 zou echter
een verkeerde richting opleveren.

P

Voor de kubus zou de lijst met hoekpunten er dus als volgt
uitzien:
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SURFACES_VERTICES =

( {vlak 1} (1, 2, 3, 4),
{vlak 2} (1, 5, 8, 2),
{vliak 3} (5, 6, 7, 8),
{vlak 4} (4, 3, 7, 6),
{vlak 5} (2, 8, 7, 3),
{vlak 6} (1, 4, 6, 5) ) ;

Er moet worden opgemerkt dat het met deze methode niet
mogelijk is om vlakken met een gat te definiéren, omdat
zulke vlakken meer dan één grenslijn hebben. Tenslotte
wordt de beschrijving van een object afgesloten met:

OBJECT_END ;

De beschrijving zou nu verder kunnen gaan met opnieuw:

OBJECT NAME = “Figuur 2" ;
EXERCISE_LEVEL = 3

Als een textfile is aangemaakt of aangepast op de hiervoor
beschreven manier moet hij worden geconverteerd naar een
binairfile. In deze binaire vorm kan een nieuw submenu
aan het pakket CARD for Windows worden toegevoegd.
Voor dit converteren wordt het programma
CONVOB]J.EXE meegeleverd.

Het programma moet als volgt gestart worden:

CONVOBJ text-file naam [binair-file naam]

De naam van de binairfile hoeft niet opgegeven te worden,
In dat geval zal de naam van de binair file gelijk worden
aan die van de textfile, met de extentie . OBJ’. Bijvoorbeeld
‘CONVOB]J SUBMENUI1.SRC’ gevolgd door return geeft
als binaire file SUBMENUI1.OBJ’. Indien er bij het aanma-
ken van de textfile fouten zijn gemaakt, zal het hulppro-
gramma deze constateren en melden.

Om het nieuw aangemaakte submenu ook daadwerkeljjk in
WinCard op te nemen moet, als laatste stap, de INI-file
(WinCard.INI) worden aangepast. Dit gebeurt door het
toevoegen van de naam van de binairfile (en eventueel de
naam van de subdirectory waarin de binairfile zich bevindt)
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toe te voegen. Dit kan gebeuren met de texteditor
NotePad.

Indien bijvoorbeeld het toe te voegen binairfile
‘SUBMENU1.0BJ’ in de directory ‘CONVOB]’ staat, kan
de toevoeging in de scriptfile er als volgt uit zien:

[OBJECT FILES]
Filex =convobj\submenul

Indien het binair file, zoals in bovenstaand voorbeeld, de
extentie . OBJ” heeft, hoeft deze extentie in het script-file
niet opgegeven te worden.

Nadat een nieuw figuur in het pakket is ingevoerd, zal de
bruikbaarheid van het figuur in het programma goed getest
mocten worden. Dat wil zeggen dat voor iedere
toets/oefening gecontroleerd moet worden of het object
hierin te gebruiken is. Vaak is het zo dat een object in één
of meerdere oefeningen niet te gebruiken is. Veel

voorkomende problemen zijn:
B Bjj de kleuroefening: een vlak is in de rechte aanzichten

onzichtbaar terwijl het in het scheve aanzicht wel zichtbaar
is (figuren met sleuven e.d.). Soms is van een vlak, doordat
het gedeeltelijk wordt overlapt door een ander vlak, nog
maar zo’n klein stuk zichtbaar dat het vrijwel onmogelijk is
het aan te wijzen.

B Bjj de aanwijs-/aanvuloefeningen in het scheve aanzicht:
hoekpunten liggen te dicht bij (voor) elkaar zodat ze niet
meer duidelijk te selecteren zijn. Bij de aanvuloefening
moet er ook op gelet worden dat het punt waar een lijn
overgaat in een stippellijn niet te dicht bij een hoekpunt
(van een andere lijn) ligt.

B Bjj de aanwijs-/aanvuloefeningen in de rechte projectie:
lijnen liggen te dicht bij elkaar, of zijn te kort. (lijnen die
op elkaar liggen geven geen problemen).

B Bjj de tekenoefeningen: hulplijnen liggen te dicht bij elkaar
zodat het selecteren van hoekpunten moeilijk of zelfs
onmogelijk wordt, dit zal bij oefening G het eerst
optreden.

B Bjj de doorsnede oefening: hulplijnen liggen te dicht bij
elkaar, er ontstaan gaten in een doorsnedevlak (niet
toegestaan !) of een vlak van het object valt samen met het
doorsnedevlak (dubbelzinnig: wel of geen arcering ?).
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Als een figuur echt grote problemen geeft is het mogelijk
dat het programma helemaal niet start of dat er binnen het
programma foutmeldingen worden gegeven. Een figuur
dat bijvoorbeeld uit meerdere losse onderdelen bestaat die
tegen elkaar liggen zal, wanneer de optie ‘doorsnede’ uit
het pull-down menu ‘instellingen/scheve projectie’ wordt
gekozen, waarschijnlijk de foutmelding “Cutting on
XY-plane impossible: could not find connecting line”
geven.

Om de hiervoor genoemde problemen op te lossen bestaan

er drie mogelijkheden:

B De punten binnen het object zodanig verschuiven dat
hoekpunten verder van elkaar liggen, lijnen verder van
elkaar of juist op elkaar plaatsen. Vlakken verschuiven
zodat ze niet meer in een doorsnedevlak liggen.

B Objecten met behulp van EXERCISE_NO_USE
uitsluiten van oefeningen waar de problemen optreden.

B Het object helemaal niet gebruiken. Dit is vooral bij
objecten die uit verschillende onderdelen bestaan of erg
gecompliceerd zijn de enige oplossing. Het verdient
daarom aanbeveling de objecten niet te ingewikkeld te
maken.
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De eerste start

uw naam verschijnt.

@ Dubbclklik op het icoon CARD. Deze staat op de

desktop van uw computer. Een scherm voor de invoer van

Leeriing Naam

I

Selectear uw klas:

Klas 2

Voeg Leerling Toe

Selectear uw naam:

De leerlingnaam

/

Washtwoord 7
Maak rieuw les

maet it minstens & lethers bestaan, en het wachtwoord uit minstens 5.
Maam leerling:

Uitleg Klas 2
W achtwoord:

12345

Wul wachtwoord nog een keer in;
12349

Cancel

Nieuwe leerlingnaam/  Klik op de knop Nieuwe Leerling. Er verschijnt een dia-
loogbox voor je naam. Type eerst je naam in, druk dan op
de Tab-toets. Type vervolgens het wachtwoord in. Dit laat-
ste doe je tweemaal. Noteer de gegevens voor de volgende

les:

Naam:

I Wachtwoord.

OK Controleer de invoer en druk op de OK knop.

U komt opnieuw in het scherm voor de invoer van uw
naam. Kies u naam uit de lijst van leerlingnamen. Type het
wachtwoord in en klik op OK om verder te gaan.



106 Inventor 6 Instructies voor de Leerling

m Theorie

Je ziet of een theoriescherm of een praktijkscherm. De
theorie pagina ziet er als volgt uit.

fimra e e i
Guidance
Theorie \A PERSPECTIVISCHE PROJECTIE
o n Bij een perspectivische projectie
die je moet is er sprake van "dieptewerking",
doordat iets wat verder weg is
kleiner wordt afgebeeld dan iets .
doorlezen. wat dichtbij is. Button die Jje
ne "
indrukt” als u
Voordeel: - deze projectie geeft alles hee-ﬁ-
een realistische indruk
van de vorm van het
SBfect. begrepen.
Nadelen: - deze projectie is moeilijk met de hand
te tekenen.
. ~ het is niet mogelijk werkelijke afmetingen
Instructies over vanaf de projsctis op te metan.
~ het object i5 voor een deel niet zicht-
baar.
H - evenwijdige lijnen zijn in projectie niet
wat je moet doen. Svenwilaig. o pred
Hoofdstuk 1 Lees bovenstaande thearie
Blz. fuit!  Voor verderKik op de knop STOP of VOLGEND HOOFDSTUK
Stap.
Stop Lees de theorie en activeert daarna Stop of als de theorie

meerdere pagina's beslaat Volgende Pagina.

m Oefening of toets

Dit vlak geeft de

kleur aan die je S U wijst een vlak aan in de

hebt gekozen. e isometrische projectie en drukt op
een muisknop om te kleuren.

$M

Je wijst een vlak
aan in de rechte  —— J
projectie en drukt

op een muisknop om
een kleur te kiezen.

Button die je
"indrukt” als u
denkt dat alles
goed is

Instructies over ™ Button die het ingekleurd.
wat je moet doen. \ goede am‘woord\ ‘

Osfening Kieur de viakken van de isometrische figuu laat zien.
Nivo 1 Zodat 26 overeenkornen met de aanzichter
Opgave 1 (00K Ton Ko

Bij een oefening volg je de instructies die op de onderste
regels staan. De opgave wordt gecontroleerd als je op Klaar
klikt. Er verschijnt een dialoogbox met Goed of Fout. Wijs
OK aan. Daarna volgt een nieuwe opgave of mag je de
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Dit cirkeltje geeft
aan dat u bezig bent
met het tekenen van
een lijn.

Als u een foutje wilt
herstellen wijst u
het gummetje aan
en drukt op de muis-
knop, daarna wijst u
de lijn aan die u wilt
gummen.

Stoppen
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fout herstellen. Als je het antwoord niet weet klik je op

Toon.

Het Ontbrekende Aanzicht met Doorsnede Construsren

]

Als deze knop

Oefening Construeer de doorsnede.
Nivo 1

Opgave 1

(00K

zichtbaar wordt,
hoeft u niet verder
te oefenen, maar
mag u haar een

ander niveau.

ﬂm)

TSa

OLY

Voor het tekenen van een lijn moet het cirkeltje om de lijn
staan. Je wijst de twee eindpunten van de lijn aan. Als een
lijntje verkeerd staat gum je deze. Hiervoor klik je op het

gummetje. De cirkel verplaatst zich van de lijn naar het
gummetje. Je wijst de lijn aan die weg moet. Richt met het
midden van de onderste lijn van het gummetje.

Als je in de rechte projectie een punt moet aangeven, dan
wijs je niet twee maar één punt aan.

Wanneer je wilt stoppen activeer je "Sturing" > "Program-
ma Afsluiten".Zet niet de sturing uit want dan moet je die
direct weer aanzetten met "Sturing" > "Zet sturing aan" an-
ders wordt je niet meer door de lesstof geleid. Kies ook niet
voor opnieuw, want dan begin je weer van voor af aan en
moet je alles overdoen.

Sturing
Zet Sturing Uit

Opnieuw

Programma afsluiten
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6.2

Een volgende start

Je start CARD op dezelfde wijze als je de eerste keer hebt
gedaan. Wanneer je aan dezelfde computer zit als de vorige
keer verschijnt de volgende dialoogbox met uw naam.

Leerling Naam [=XD

Selecteer uw klas

[Kias2 -

Selecteer uw naam:

Wachtwoord:
""" Maak rieus leering bestand

Jan Janssen Wijs je naam aan.

| oo | Type je wachtwoord in. Let op dit wachtwoord moet heel
precies worden ingetypt. Controleer of Caps Lock niet per
ongeluk aan staat.

OK Klik op de knop OK.

Je gaat verder op de plaats waar je de vorige keer bent ge-
Stopt.
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Inleiding Dc leerlingen worden met hulp van de scriptbestanden
door de lesstof gestuurd. De bestanden die standaard bij
WinCARD worden geleverd zijn vooral bedoeld als
voorbeeld voor uw eigen ideeén.

Hieronder volgt een kort samenvatting van de

meegeleverde GUID bestanden. De bestanden GUID1 en
GUID?2 zijn hetzelfde als die bij de vorige versie van

WinCARD, GUID3.TXT is vervallen.

Bestand

VMBO

MBO

HBO

GUIDOT.TXT

v

v

GUIDO2.TXT

v

v

GUIDO3.TXT

GUIDOA.TXT en GUIDO4_1.TXT

GUIDO5.TXT en GUIDO5_1.TXT

GUID06.TXT en GUIDO6 _1.TXT

GUIDO7.TXT

GUIDOB.TXT

GUIDO9.TXT

GUIDTO.TXT

GUIDTT.TIXT

GUIDT2.TXT

SN XX

DN N NI N N RN

NN NI RN RN
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Dit sturingsbestand is bij alle vorige versies van CARD de
standaardsturing geweest. In deze sturing wordt er
onderscheid gemaakt tussen de verschillende niveaus.
Leerlingen die op een hoger niveau zitten hoeven niet
zoveel oefenopgaven te maken dan leerlingen op een lager
niveau zitten. Wel hebben de oefeningen een opbouwend
karakter.

Op niveaus 1 en 2 bestaat de oefening uit opgaven van
niveau 1, 2 en 3 en op niveau 3 bestaat de oefening uit
opgaven van niveau 2 en 3. Ook wordt per niveau een
verschillend aantal oefeningen gemaakt. Niveau 1 oefent
maximaal 30 opgaven, niveau 2 oefent maximaal 15
opgaven en niveau 3 oefent maximaal 10 opgaven. De
leerling kan ieder oefening vroegtijdig beéindigen als hij/zij
een bepaald aantal opgaven heeft gemaakt. Algemeen is het
zo dat de leerlingen ongeveer de helft van alle oefeningen
moecten maken, alvorens ze met de toets verder kunnen.

Iedere toets wordt op niveau 3 afgelegd. Houdt hier
rekening mee. De toetsen worden als volgt beoordeeld:
B Niveau 1
Score 2 of minder: herhaal de bijbehorende theorie.
Score 3, 4 of 5: herhaal de gehele oefening.
Score 6: herhaal de oefening gedeeltelijk.
Score 7 of 8: ga naar de volgende lesstof, niveau 1.
Score 9 of 10: ga naar de volgende lesstof, niveau 2.
B Niveau 2
Score 2 of minder: herhaal de oefening op niveau 1.
Score 3, 4 of 5: herhaal de gehele oefening op niveau 2.
Score 6: herhaal de oefening gedeeltelijk op niveau 2.
Score 7 of 8: ga naar de volgende lesstof op niveau 2.
Score 9 of 10: ga naar de volgende lesstof op niveau 3.
B Niveau 3
Score 1 of 2: herhaal de gehele oefening op niveau 2.
Score 3, 4 of 5: herhaal de gehele oefening op niveau 3.
Score 6: herhaal de oefening gedeeltelijk op niveau 3.
Score 7 of hoger: ga naar de volgende lesstof op niveau 3.

Bij deze methode is het belangrijk om rekening te houden
met het feit dat ieder toets op het hoogste niveau wordt
afgenomen. Een bekend eftect hiervan is dat sommige
leerlingen gewoon niet niveau 3 aankunnen, waardoor zij
heel snel vast komen te zitten op een onderwerp, omdat zjj
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de toets niet kunnen halen. Zie ook GUID9 voor een
andere manier om dit te voorkomen.

GUID?2 is precies hetzelfde als GUID1, met dit verschil dat
in GUID?2 de theorie aan het begin van de cursus niet
wordt gegeven. Dus GUID2 bestaat uit enkel oefening en
toetsen.

Vervallen in CARD2. GUID3.TXT wordt niet gebruikt
om verwarring met voorgaande versies te voorkomen.

GUID4, GUIDS5 en GUID6 lijken op elkaar. De gedachte
achter deze methoden is om alles (oefeningen en toetsen)
op ¢én niveau af te leggen

In GUID4 worden alle oefeningen en toetsen op niveau 1
gemaakt. Per oefening worden een 15-tal opgaven
gemaakt, echter leerlingen kunnen bij goede vooruitgang
de oefeningen vroegtijdig atbreken. De toets bestaat
wederom uit 10 opgaven en is bepalend voor de
vooruitgang. Bij zeer slechte resultaten wordt ofwel
opnieuw geoefend, ofwel opnieuw de theorie aangeboden
(athankelijk van de les), bij een kleine onvoldoende wordt
enkel de toets herhaald. Voldoende geeft gewoon toegang
tot de volgende lesstof. Bij de toets is het mogelijk dat het
programma de toets vroegtijdig afbreekt. Als de leerling na
4 opgaven slechts 1 voldoende heeft, dan wordt meteen
ofwel de theorie ofwel de oefening opnieuw aangeboden.
Omgekeerd geldt hetzelfde: als een leerling na 4 opgaven
alle 4 voldoende heeft, dan wordt meteen naar de volgende
lesstof overgegaan.

Er is ook een GUID4_1 bijgeleverd. Het enige verschil
tussen GUID4 1 en GUID4 is dat in GUID4 1 de toetsen
niet voortijdig kunnen worden afgebroken. Elke leerling
moet simpelweg 10 opgaven maken in een toets.

Werkt als GUID4, maar dan op niveau 2. Ook hier is een
GUIDS5_1 bijgeleverd, met dezelfde werking als GUID4_1.

Werkt als GUID4, maar dan op niveau 3. Ook hier is een
GUIDG _1 bijgeleverd, met dezelfde werking als GUID4_1.
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GUID7 heeft dezelfde werking als GUID4. Alle toetsen
worden op niveau 2 gemaakt. Verschil is echter dat de
oefeningen een ‘opbouwend’ karakter hebben. Dat houdt in
dat iedere oefening voor de helft bestaat uit opgaven van
niveau 1 en voor de helft van opgaven van niveau 2. Ook
hier kunnen de oefening en de toets vroegtijdig worden
afgebroken.

Idem GUID?7, maar hier worden de oefeningen gesplitst in
opgaven van niveau 2 en 3.

De leerling krijgt per leseenheid een oefen sessie van 15
opgaven. Als hij/zij meerdere opgaven achtereenvolgens
goed maakt, kan de oefening door de leerling zelf worden
beéindigd. Na de oefening is er een toets van 10 opgaven,
die alle 10 gemaakt moeten worden.

Aan de hand van de resultaat van de toets wordt bepaald
welk onderdeel de leerling vervolgens zal maken. De
resultaten worden als volgt beoordeeld:
B Niveau 1
Score 3 of minder: herhaal de oefening.
Score 4 of 5: herhaal de toets.
Score 6, 7 of 8: ga naar de volgende oefening op niveau 1.
Score 9 of 10: ga naar de volgende oefening op niveau 2.
B Niveau 2
Score 4 of minder: herhaal de toets op niveau 1.
Score 5: herhaal de toets op niveau 2.
Score 6, 7 of 8: ga naar de volgende oefening op niveau 2.
Score 9 of 10: ga naar de volgende oefening op niveau 3.
B Niveau 3
werkt als niveau 2, echter bij een 6 of hoger wordt geen
onderscheidt meer gemaakt, omdat dit het hoogste niveau
is.

Let wel: een leerling kan nooit meer dan een niveau tegelijk
omhoog of omlaag gaan.

Nadeel van deze methode is dat leerlingen snel de oefening
kunnen afbreken, waardoor misschien onvoldoende wordt
getoetst. Er is wel vanuit gegaan dat een leerling die de
helft van de oefening achtereenvolgens goed maakt, geacht
wordt de stof te beheersen. Leerlingen kunnen wel naar
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eigen inzicht verder oefenen. In tegenstelling tot GUID1
wordt in deze methode de stof meer afgestemd op de
leerling. Dat wil zeggen, de leerling hoeft niet alle toetsen
op niveau 3 te maken, maar kan met een voldoende op een
willekeurig niveau al verder. Hierdoor krijgt u als
leerkracht een scherper beeld van de capaciteiten van uw
leerlingen.

GUID10.TXT verschilt van GUID9.TXT in dat er nu
meteen na de oefening al naar de capaciteit van de leerling
wordt gekeken. Nadeel is dat de leerling nu wel alle 15
opgave van de oefening moet maken, en bij niet zelf de
oefening kan onderbreken. De resultaat van de oefening
wordt nu ook bijgehouden. Dit resultaat bepaalt op welk
niveau de leerling getoetst zal worden.

De oefeningsresultaten worden als volgt beoordeeld:
B Niveau 1:
Score 59% of minder: oefen opnieuw op niveau 1.
Score 60% tot en met 80%: toets op niveau 1.
Score 80% of meer: toets op niveau 2.
B Niveau 2
Score 29% of minder: oefening opnieuw op niveau 1.
Score 30% tot en met 59%: toets op niveau 1.
Score 60% tot en met 79%: toets of niveau 2.
Score 80% of meer: toets op niveau 3.
B Niveau 3
Score 29% of minder: oefening opnieuw op niveau 2.
Score 30% tot en met 59%: toets op niveau 2.
Score 60% of meer: toets op niveau 3.

Elke toets bestaat uit 10 opgaven, die allen gemaakt
moeten worden. Aan de hand van de resultaten wordt de
voortgang bepaald:

B Niveau 1
Score 3 of minder: oefening opnieuw, niveau 1.
Score 4 of 5: toets opnieuw, niveau 1.
Score 6,7 of 8: volgende les, niveau 1.
Score 9 of 10: volgende les, niveau 2.
B Niveau 2
Score 3 of minder: toets opnieuw, niveau 1.
Score 4 of 5: toets opnieuw, niveau 2.
Score 6, 7 of 8: volgende les, niveau 2.
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Score 9 of 10: volgende les, niveau 3.

B Niveau 3
Score 3 of minder: toets opnieuw, niveau 2.
Score 4 of 5: toets opnieuw, niveau 3.
Score 6 of meer: volgende les, niveau 3.

Deze methode heeft als voordeel dat leerlingen sneller naar
een voor hun te hanteren niveau kunnen komen. Nadeel is
wel dat het doorlopen van de lessen langer duurt, en
leerlingen die moeite tonen bij het maken van de opgaven
zullen hierdoor sneller in tijdnood komen te zitten. Ook is
het voor leerlingen die sneller door de stof werken niet
mogelijk om delen van de oefeningen over te slaan als zij
voelen dat zij de stof beheersen. Deze methode is een
goede manier om het niveau van uw leerlingen te peilen,
omdat de leerlingen nooit een toets boven hun niveau goed
zullen maken.

GUIDI11.TXT werkt in weze hetzelfde als GUID9.TXT.
Een leerling maakt eerst een 15-tal oefen opgaven, maar
kan bij sterke resultaat al sneller naar de toets overgaan. De
resultaten van de oefening worden niet bijgehouden. Het
verschil met GUID9.TXT is dat de oefeningen een
opbouwend karakter hebben. Dat wil zeggen, op niveau 2
bestaat het oefenen uit deels oefen op niveau 1 en deels
oefen op niveau 2. Op niveau 3 bestaat het oefenen dan
ook uit deels oefeningen van niveau 1, deels oefeningen van
niveau 2 en deels oefeningen van niveau 3. Niveau 1 kent
enkel oefeningen van niveau 1.

Zodoende wordt de leerling met de oefeningen telkens
weer van een laag naar het niveau waarop hij/zij zich op dat
moment bevindt, opgewerkt.

De verwerking van de resultaten werkt verder hetzelfde als
in GUID9.TXT. (zie boven)

Dit bestand is een beetje als ‘extraatje’ bijgevoegd. Na het
maken van GUID11.TXT vonden wij het handig om dan
ook een mengsel van GUID1 en GUID9 te maken,
eigenlijk puur voor het kunnen bieden van deze extra
mogelijkheid.

GUID12 werkt als volgt:
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De oefeningen hebben hetzelfde ‘opbouwend’ karakter van
GUIDI. Enige verschil is dat er maar over twee niveaus
wordt opgebouwd, dus op niveau 2 bestaat de oefening uit
opgaven van niveau 1 en 2, en op niveau 3 bestaat de
oefening enkel uit opgaven van niveau 2 en 3. Wel is de
oefening op ieder niveau in twee delen gesplitst. Het eerste
deel kan door de leerling vroegtijdig worden beéindigd, en
het tweede deel moet volledig worden gemaakt. Van het
tweede deel van de oefening wordt (zoals in GUID9) de
resultaat bijgehouden, die bepalend is voor de voortgang
van de lessen. De resultaten worden als volgt beoordeeld:
B Niveau 1

Score minder dan 60%: oefening opnieuw, niveau 1.

Score tussen 60% en 80%: toets op niveau 1.

Score 80% of meer: toets op niveau 2.
B Niveau 2

Score minder dan 30%: oefen opnieuw, niveau 2.

Score tussen 30% en 60%: toets op niveau 1.

Score tussen 60% en 80%: toets op niveau 2.

Score 80% of meer: toets op niveau 3.
B Niveau 3

Score minder dan 30%: oefen opnieuw, niveau 3.

Score tussen 30% en 60%: toets op niveau 2.

Score 60% of meer: toets op niveau 3.

Wederom bestaat de toets uit 10 opgaven en worden de
resultaten gebruikt om de voortgang te bepalen. Die gaat
zoals in GUID11.TXT.
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7.2

Foutmeldingen en
remedies

CARD directory voor tijdelijke files xxx bestaat niet!
Moet het aangemaakt worden? (programma stopt
anders!)

Antwoordt OK. Deze melding verschijnt alleen bij de
eerste start, of nadat u de instelling van de
resultatendirectory heeft gewijzigd.

Could not find or create results subdirectory

Het programma kan de directory voor de resultaten niet
aanmaken. Waarschijnlijk is een verkeerde naam voor de
directory van de resultaten aangegeven in het scriptbestand.
Het kan ook zijn, dat de resultaten naar diskette geschreven
moeten worden en de diskette niet geformateerd is of
voorzien is van schrijf protectie

Could not open objects file: XXXX
Could not read objects file: XXXX

In het scriptbestand staat dat file XXXX gebruikt wordt
voor de definitie van de objecten. Deze is echter
onvindbaar of onleesbaar.

Er ging iets fout met de Resultaten Subdirectory.

Soms wordt er een Dos-error code gegeven. U kunt de
betekenis van deze code terugzoeken in uw Dos, Windows
of Novell handboek. Afhankelijk van deze code is de naam
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van de directory onjuist of zit er geen diskette in de
betreffende drive of is er geen schrijfrecht op de directory.

Error in Guidance Order, Line =

In het scriptbestand op de aangegeven regel staat een
commando dat niet klopt.

Error in objects file XXXXX

In het objectbestand staat een onherkenbare fout.

Error 104 While reading licence file

Er is nog geen licentiebestand aangemaakt. Start
User_lic.exe en type de juiste licentiecode in. Dit
programma staat in de map van CARD.

I/O error (65)

Meestal staat hier zoiets als I/O error 65. Dit betekent dat u
wel lees-, maar geen schrijfrechten heeft in de map van
WinCARD of de map van de resultaten, terwijl u dit wel
moet hebben. Ook komt I/O error 5 voor. Dit betekent
dat de diskette READ-ONLY is. Deze foutmeldingen
komen niet van WinCARD, maar van Windows.

Deze meldingen komen bijvoorbeeld voor wanneer map
van de resultaten verboden is voor de leerling of wanneer
de instelling "Store settings between sessions" aan staat,
terwijl de map van WinCARD verboden is voor de
leerling. Beide problemen moet de systeembeheerder
oplossen.

Licence_file corrupted

Er is iets goed mis met uw licentiebestand. Wanneer u zelf
dit bestand heeft veranderd, installeer de software dan
opnieuw met de orginele versie.

No objects in object files!
No submenus in object files!
No theory object specified in object files!
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Kleine onvolkomenheden in de objectfiles die door u
veranderd of aangemaakt zijn.

Object has too many vertices

Object has too many surfaces

Object has too many vertices for a surface
Object has too many edges

Foutmeldingen die betrekking hebben op het object dat is
gekozen. Verander deze in het object bestand.

Out of Memory

Stop een van de andere Windows programma’s en probeer
opnieuw.

Programma loopt al!Wilt u echt nog een keer opstarten?

U wilt voor de tweede keer CARD for Windows starten.
Hier is niets op tegen, maar meestal is dit een vergissing.

Resultaten Subdirectory xxx bestaat niet, moet het
aangemaakt worden?

Antwoordt OK. Deze melding verschijnt alleen bij de
eerste start, of nadat u de instelling van de
resultatendirectory heeft gewijzigd.

The Text-File “ ........ ” could Not Be opened!, reason: 2

Controleer of het bestand met betreffende naam ook
aanwezig is.

The Text With Name “ ............. ” could Not Be Found

Er zijn grote wijzigingen in het tekstbestand aangebracht.
Daardoor kunnen de key-words niet meer gevonden
worden. Deze foutmelding is bijvoorbeeld een gevolg van
cen tekstverwerker die lange regels afbreekt en doorschuift
naar volgende regels. Corrigeer dit bestand of gebruik de
back-up van het tekstbestand.
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Too many objects in object files!
Too many submenus in object files!

Te veel objecten ( 255) of submenu’s.
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7.3

CAD College Series

Inleiding Software voor het lezen en samenstellen van technisch
tekenen. De software geeft theorie, oefeningen en toetsen.
De lessen zijn motiverend, met weinig tekst, veel plaatjes
en bewegende beelden. Door de motiverende presentatie
en de individuele benadering leren uw leerlingen sneller en
hebben ze meer plezier bij de les. U kunt het CAD College
instellen op uw eigen manier van lesgeven.

Onderwerpen  De programma s behandelen de regels van de technische
tekening. Omdat deze regels voor iedere richting anders
zijn, zijn bestaan er verschillende programma’s.

Tekeninglezen metaaltechniek

50 lessen Dit programma leert alles wat nodig is om een tekening uit
de metaaltechniek of de werktuigbouw te lezen.

Tekeninglezen bouwtechniek

32 lessen Dit programma leert alles wat nodig is om een tekening uit
de bouw te kunnen lezen.

Tekeninglezen Elektrotechniek

23 lessen Dit programma leert alles wat nodig is om een tekening uit
de elektrotechniek te kunnen lezen.

Tekeninglezen installatietechniek

20 lessen Dit programma leert alles wat nodig is om een tekening uit
de installatietechniek te kunnen lezen.
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Tekeninglezen installatietechniek

Dit programma leert alles wat nodig is om een tekening uit
de installatietechniek te kunnen lezen.

CAD programma

Dit is het CAD systeem dat onderdeel is van het CAD
College. Een separaat leerboek voor dit programma is
verkrijgbaar.

Trainer CAD

Trainer CAD is een programma voor het leren omgaan met
CAD.

De begeleiding van de computer is individueel. De
computer controleert continu of het geleerde begrepen is.
Wanneer dat niet het geval is, biedt de computer de cursist
aangepaste lesstof aan. De cursist wordt niet gehaast of
vertraagd door de groep, hij kan op eigen niveau in zijn
eigen tempo door blijven werken.

Door de motiverende manier van aanbieden van de lesstof,
de directe reactie en de leuke oefeningen heeft de gebruiker
meer plezier bij het leren.

De gebruiker kan ieder moment op iedere plaats de lessen
doorlopen, als er maar een computer beschikbaar is. Er
hoeft niets voorbereid te worden aan een les, er hoeven
geen oefeningen of toetsen nagekeken te worden.

De lessen zijn kant en klaar voor gebruik. Maar u kunt de
lessen ieder moment aanpassen, met andere teksten of
plaatjes in theorie en oefening Deze lessen worden
modulen genoemd. Ook kunt u een andere lesvolgorde
aangeven. Deze instellingen staan in zogenaamde CBT
bestanden. (CBT = Computer Based Training). Bij de
installatie kunt u voorinstellingen kiezen. Het is daarom
verstandig om voor de installatie eerst de beschrijving van
de betreffende Professor of Trainer te lezen.
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74

Gebruiksrechtovereenk-
omst met garantie

Totstandkoming gebruiksrechtovereenkomst met garantie

1. Door het openen van de verzegelde verpakking of
houder van de informatiedrager(s) (met o.a. diskettes)
komt deze rechtsgeldige gebruiksrechtovereenkomst met
garantie tussen u, de gebruiker en TEC, tot stand.

2. Het bijgeleverde gegevensoverzicht en de documentatie
vormen geintegreerde onderdelen van de onderhavige
overeenkomst.

3. Indien u niet akkoord kunt gaan met de bepalingen van
deze overeenkomst, dient u de ongeopende verpakking van
de informatiedrager(s) en de meegeleverde artikelen
(inclusief documentatie en het gegevensoverzicht) terug te
zenden aan degene van wie u het product hebt gekocht,
waarna u de koopsom volledig terugkrijgt.

Definitie
In deze overeenkomst wordt verstaan onder

1. licentiedatum, gebruiker en computerprogrammatuur:
de nadere definiéring in het gegevensoverzicht;

2.  TEC: TEC / CADCollege bv gevestigd te 6545 BA
Nijmegen aan de Kerkenbos nr. 1018b;

3. opschriften: de op de computerprogrammatuur
aangebrachte aanduidingen ten aanzien van octrooi- of
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auteursrecht of andere eigendomsrechten en van
herkenningstekens, de versie van de
computerprogrammatuur, het merk of het licentienummer.

Het gebruiksrecht

TEC verleent vanat de licentiedatum de gebruiker het recht
om de computerprogrammatuur voor onbepaalde tijd te
gebruiken.

Het in voorgaande lid bedoelde gebruiksrecht is niet
exclusief en mag door de gebruiker niet worden
overgedragen of aan een derde worden afgestaan.

Het gebruiksrecht is beperkt tot het voor eigen gebruik
aanwenden van de computerprogrammatuur zoals
aangegeven op het gegevensoverzicht.

Gebruiker heeft het recht de computerprogrammatuur,
geheel of gedeelteljjk te reproduceren. Het
gereproduceerde materiaal moet dezelfde opschriften
dragen als op de originelen zijn vermeld. Zowel het
originele als het gereproduceerde materiaal zal uvitsluitend
voor eigen gebruik mogen worden aangewend.

Deze overeenkomst houdt geen overdracht van octrooi- of
auteursrecht dan wel merkenrecht op de
computer-programmatuur in.

Verdere beperkingen
Het is de gebruiker niet toegestaan:

de computerprogrammatuur te verhuren of te leasen;

de computerprogrammatuur op enigerlei wijze te wijzigen,
te bewerken of te decompileren zonder schriftelijke
toestemming van TEC, uitgezonderd hetgeen beschreven is
in de documentatie;

de opschriften op de computerprogrammatuur te
verwijderen of te wijzigen.
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Auteursrechten

De computerprogrammatuur is eigendom van TEC of zijn
leverancier en wordt medebeschermd door het auteursrecht
en indien van toepassing door het octrooirecht dan wel
merkenrecht. De gebruiker zal de computerprogrammatuur
gebruiken overeenkomstig ieder ander door het
auteursrecht beschermde werk.

Garantie

TEC garandeert gedurende een periode van één (1) jaar
vanaf de licentiedatum dat:

de geleverde informatiedrager(s) behorende bij de
computerprogrammatuur geen gebreken vertonen bij
normaal gebruik en onderhoud;

de geleverde computerprogrammatuur in hoofdzaak
functioneert overeenkomstig de in de bijbehorende
documentatie omschreven specificaties, eigenschappen en
functies.

Op grond van de in lid 1 genoemde garantie zal TEC de
onvolkomenheden in computerprogrammatuur, welke zich
binnen de garantieperiode voordoen en TEC schriftelijk
binnen één maand na constatering ervan zijn medegedeeld
onder terugzending van de computerprogrammatuur zo
spoedig mogelijk zonder kosten voor de gebruiker
herstellen of doen herstellen, waarna TEC de
computerprogrammatuur terug zal zenden.

TEC verleent geen andere dan in lid 1 genoemde garanties,
noch uitdrukkelijk noch impliciet. Derhalve garandeert
TEC niet dat de computerprogrammatuur geschikt is voor
het doel, waarvoor de gebruiker deze wil bestemmen, zelfs
niet, indien dit doel aan TEC kenbaar is gemaakt.

De in dit artikel genoemde garantie vervalt indien de
onvolkomenheid in de computerprogrammatuur het
gevolg is van een verkeerd gebruik, misbruik, of van een
ongeluk. Eveneens vervalt de garantie indien de gebruiker
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in strijd handelt met enige bepaling van deze
overeenkomst.

Aansprakelijkheid

TEC of zijn leverancier is op geen enkele wijze
aansprakelijk voor schade, zoals o.a. schade als gevolg van
gedertde winst, bedrijfsonderbreking, gemiste besparingen,
van ander geldeljjk verlies of verlies van gegevens enz.,
welke ontstaan is door het gebruik en het functioneren of
enige verhindering tot gebruik van de
computerprogrammatuur, ook indien TEC op de hoogte
gesteld is van het risico van dergelijke schade.

De aansprakelijkheid van TEC voortvloeiende uit deze
overeenkomst zal ten alle tijde beperkt zijn tot het door de
gebruiker voor de computerprogrammatuur betaalde
bedrag, tenzij sprake is van opzet of grove schuld.

After-sales support (ondersteuning), Updates

De after-sales support wordt zonder extra kosten verzorgd
gedurende een periode van een (1) jaar vanaf de
licentiedatum en bestaat uit telefonische beantwoording
van vragen omtrent de computerprogrammatuur. Het
daartoe bestemde telefoonnummer is vermeld op het
gegevens-overzicht.

Gedurende een periode van een (1) jaar vanaf de
licentiedatum worden door TEC zonder extra kosten alle
updates (niet de nieuwe versies) van de
computerprogrammatuur aan de gebruiker toegezonden.

De in lid 1 en 2 genoemde support kan na een periode van
een (1) jaar vanaf de licentiedatum worden verlengd in de
vorm van een abonnement, waarvoor TEC
abonnementskosten in rekening brengt aan de gebruiker.
Nadere informatie over het abonnement is vermeld op het
gegevensoverzicht.
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Jurisdictickeuze en rechtskeuze

1. Alle geschillen, tussen partijen uit deze overeenkomst of
daarmede in rechtstreeks of zijdelings verband staande,
zullen in eerste instantie worden berecht door de naar
normale regelen van competentie bevoegde rechter te
Arnhem.

2. Op de overeenkomst zal bij uitsluiting toepasselijk zijn het
Nederlandse recht.



129



130

JEXIT . o ooiii i

Aanpassen
Instellingen. . . . . . ...
objecten . . ... ... ..
Sturing . . . ... L.
teksten . . . ... ... ..
Aansprakelijkheid . . . . ... ..
ADDITIONAL THEORY

B

Beveiligingswaarschuwing . . . . .

C
CBT ...

Converteren

corrupted . . . ... L. L
Couldnotread . . ... .. ...

Drie Ontbrekende Aanzichten . . .

Een Ontbrekend Aanzicht A . . . .
End of Exercise Messages
CITOL . v v v v e e e

EXERCISE LEVEL

INDEX

.............. 95
EXERCISE NO _USE

.............. 95
Filel =

.............. 78
fout. . ... ... ..., 118
Foutmeldingen . . . . . . .. .. 118
Garantie. . . . . . . .. ... .. 126
gebruiksrecht . . . . ... ... 124
GENERAL

.............. 75
GoTo ... ... ......... 84
Guidance File

.............. 75
Guidance Initially On

.............. 77
IF ... ... .. .. 84
INT

.............. 72
ini-file

.............. 100

Initial Non-Technical View Se

.............. 75
Initial Practice Level

.............. 75
Jurisdictie. . . . . . ... . ... 128
Klaar. . . .. ... ... ..... 33
Kklassikale toepassing . . . . . . .. 29
Laat ZienOK . . . . .. ... .. 34
Labels . . ... .. ... ..... 83
lege statement . . . . .. ... L. 84
Licence file. . . . .. ... ... 119



Lijn Aanwijzen. . . . . . ... .. 37
Naam . . . . . . .00 e . 105
Naam invoeren . . . .. ... .. 30
Netwerkinstallatie . . . . . . ... 15
NUMBER
OF SURFACES. . . . .. 96
OF_VERTICES . . . . .. 96
OF_VERTICES PER_SUREFA
CE............. 96

OBJ
.............. 100
Object Names
.............. 76
OBJECT NAME
.............. 95
Objecten . . . . .. ... ... .. 95
Oecfening . . . . ... ... ... 106
Ontbrekend Aanzicht. . . . . . . . 41
Ontbrekende Lijn . . . . . . . .. 39
open . . . ... ... 118
Outof Memory. . . . . ... .. 120
Registry . . . ... ..... ... 12
Result Files Directory
.............. 76
resultaten
printen . . . .. ... ... 26
Resultaten . . . . ... ... ... 25
Subdirectory. . . . . . .. 118
ResultatenMap . . . . . . ... .. 13
ROTATE_BEFORE USE. . . .. 96
SCORE ... ........... 87
SCORE(GETAL) . . . ... ... 87
Standard Technical Projection
.............. 76
Starten . . . . .. ... 103, 106, 108
Stoppen. . . . .. ... ... 26, 107

Store Settings between Sessio

131

.............. 76
Student Name

.............. 76
Sturing . ... ... 31
Subject 1, Number of pages

.............. 74
SUBMENU_END

.............. 94
SUBMENU_NAME

.............. 94
SUPPOIt . . . . . . ... 127
SURFACES_INFO

.............. 98
SURFACES_VERTICES

.............. 99
tekst bestanden. . . . . . . .. .. 67
textfile. . . . ... ... 93
THEORY_OBJECT

.............. 95
tijdelijke files . . . . . ... ... 118
TIME ... ............ 87
TOCES » v v v e e e 106
Toon. . ... ... ... ..... 33
TOTAL TIME. . . .. ... ... 87
Updates. . . . ... ... .... 127
VERTICES

.............. 97
Vlakken Kleuren . . . . . .. ... 36
Volgende Oefening. . . . . . . .. 33
Voortgang . . . . ... ... ... 24
Vorige Oefening . . . . . . .. .. 33
wachtwoord . . . . ... ... 50, 61
werkblad

printen . . . .. ... ... 32
WINCARD
INI. . ... ... ..... 72



132 INDEX

Windows versies . . . . . . .. .. 11



