Компьютерная игра

«Открой стих»

Руководство пользователя

1. Главная панель настроек и принципы работы с ней
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Главная панель настроек содержит несколько управляющих блоков: 

- блок выбора режима (уже упомянутый двумя абзацами выше)

- блок выбора текстового отрывка

- блок параметров текста

- блок работы с сессиями и заданиями 

- блок подтверждения (блок идентификации учителя-администратора)

- блок цветового оформления

- блок системы оценивания

Кроме того, на ней есть информационные надписи.

При этом сразу же после входа видны лишь блок выбора режима,  блок выбора текстового отрывка, блок параметров текста и блок цветового оформления. Блок работы с сессиями и заданиями становится видным лишь после установки точки в одном из полей радиогруппы блока выбора режима, блок идентификации учителя-администратора и блок системы оценивания становятся видными лишь в обучающем режиме, причем блок идентификации учителя-администратора появляется строго при необходимости идентификации учителя-администратора. 

Блок выбора режима (левый верхний угол экрана). Один из двух режимов: соревновательный или обучающий просто выбирается щелчком мыши. По умолчанию не стоит никакого. 

Блок выбора текстового отрывка находится в верхней средней части главной панели настроек. С его помощью можно выбрать интересующий текстовой отрывок либо установить спонтанный выбор последнего.  С этой целью появляется первый выпадающий список, где строки имеют надписи «Евгений Онегин», «Руслан и Людмила» и «Спонтанный выбор». 

Игровой материал разбит на естественные отрывки: «Евгений Онегин» - по строфам, «Руслан и Людмила» - по максимально завершенным текстовым фрагментам. После щелчка мышкой по строке из первого выпадающего списка, где даны названия двух произведений на белом фоне, появляется другой – где на сером фоне появляется список глав «Евгения Онегина» или список песен «Руслана и Людмилы». После еще одного щёлканья мышкой на таком же сером фоне появляется список строф  соответствующей главы «Евгения Онегина» и список первых строк соответствующего отрывка из «Руслана и Людмилы». После еще одного щелчка по этому списку процесс выбора отрывка можно считать завершенным. 
После щелчка мышкой по строке из первого выпадающего списка, где даны названия произведений на белом фоне, на месте названия блока появляется надпись «Отмена выбора». После щелчка по ней весь процесс выбора аннулируется и возвращается в исходное состояние. 
Блок параметров текста находится справа от блока выбора текстового отрывка. Он представляет собой четыре выпадающих списка, с помощью которых можно установить:

- число открытых слов при первоначальной загрузке (по умолчанию - ноль)

- предельное число букв (или: число подсказок), которые игрок имеет право открыть в режиме открывания букв (или: в режиме подсказок, по умолчанию – ноль, по сему очень хочется, чтобы читатели инструкции начали установку заданий именно с этого параметра)

- число неверных ходов, которые не будут засчитываться как таковые (или: число попыток, по умолчанию - ноль)

- лимит времени (мин.). В случае неустановки этого параметра время игры не будет лимитировано. По умолчанию – без ограничений. 

Это сделано с той целью, чтобы учитель или администратор сам мог делать задания с теми или иными текстовыми отрывками более легкими или тяжелыми. 

Сразу же после входа видны лишь два выпадающих списка: первый связан с числом открытых слов при первоначальной загрузке, а второй - с числом подсказок. 

Блок работы с сессиями и заданиями находится в левой нижней части главной панели настроек. Для соревновательного и обучающего режима этот блок выглядит по-разному. 

Кнопки, видные в обучающем режиме: 

- «Создать задание»

- «Редактировать и удалить задание»

- «Выбрать задание для игры»

- «Просмотр итогов» 

- «Новый учитель-администратор» (становится видной лишь после входа конкретного учителя-администратора)
Кнопки, видные в соревновательном режиме: 

- «Создать сессию»

- «Выбрать сессию»

- «Удалить сессию»

- «Просмотр итогов» 
Кнопка - «Просмотр итогов» позволяет просматривать итоги  игр, проведенных в обучающем либо соревновательном режиме соответственно. 

Блок подтверждения (блок идентификации учителя-администратора) и работа с ним мало чем отличаются от аналогичных блоков в других программных продуктах. Он реально появляется исключительно при выборе режима учёбы (именно режим учёбы выбран по умолчанию). Если выбран соревновательный режим, потому для входа в обучающий режим нужно поставить точка путем щелчка мышкой в панели «Выбор режима».

Блок цветового оформления находится в правом верхнем углу главной панели настроек. По умолчанию цветом поля будет цвет зеленого леса, а шифрующие знаки будут размещены на разноцветных панелях, о чем и гласит надпись на панели. Нажатием на панельки с надписью «Цвет поля» и «Цвет подложки» можно определить как первый, так и другой цвета. 

К исходному положению можно возвращаться путем проставления галочки в чекбоксе «Начальная цветовая гамма».

Настоятельно рекомендуется задолго до проведения первых уроков либо соревнований изучить свойства цветовой гаммы: это позволит получать от игры максимальный эстетический эффект. Свойства  цветовой гаммы напрямую завязаны на свойства видеокарты, ряд цветовых оттенков для ряда видеокарт не поддерживается, и это нужно всегда иметь в виду. 
Блок системы оценивания виден лишь в обучающем режиме. Он влияет лишь на то, может ли игрок проверять свои знания и получать оценки в обучающем режиме.
2. Режимы игры и работа в них
В игре предусмотрено два режима: обучающий и соревновательный. Принципиальным отличием одного режима от другого являются:

- возможность постановки задания в обучающем режиме (есть в обучающем режиме и нет в соревновательном)

-  количество параметров, фиксируемых и сохраняемых на выходе. При соревновательном режиме таких параметров один – число очков, а при обучающем – несколько: время игры, процент открытого текста, использованные попытки, подсказки, число неверных ходов и т.д.
В главной панели выбора можно легко переходить из одного режима в другой путем установки точки с той или иной точке радиогруппы, находящейся под надписью «Выбор режима». 

2.1. Возможности обучающего режима:
В обучающем режиме есть две возможности работы:

- с заранее установленным заданием со стороны учителя-администратора

- без такового

Случай без заранее установленного задания обладает невысокой эффективностью. С точки зрения методики максимальная эффективность игры достигается в случае игры с заранее установленными заданиями. Такой случай легко моделирует ситуацию: учитель заранее задание выставляет – ученики на уроке его выполняют. 

Кнопки, видные в обучающем режиме: 

- «Создать задание»

- «Редактировать и удалить задание»

- «Выбрать задание для игры»

- «Просмотр итогов»

- «Новый учитель-администратор» (становится видной лишь после входа конкретного учителя-администратора)
2.1.1. Постановка нового задания

Для установки нового задания нужно нажать на кнопку «Создать задание», которая становится видимой сразу же после перехода в обучающий режим путем установки точки в нужном месте радиогруппы.  После этого откроется главная входная панель, в которой нужно задать имя учителя-администратора и пароль. После нажатия на кнопку «Дальше» осуществляется вход учителем-администратором в его область и откроется панель создания задания
В этой панели есть окно для вписывания названия задания. Для каждого учителя-администратора название задания уникальны, это значит, что два задания с одинаковыми названиями создать невозможно. 
В нижней части этой панели есть два чекбокса: «Принять по умолчанию систему оценок 25-50-75» и «Настройки отрывка на оценку влияют».  

Первый чекбокс связан с критериями оценок в зависимости от процента открытого текста. В общем случае, для выставления оценок нужно определиться с тремя целыми числами, служащими точками различия между оценками «отлично», «хорошо», «удовлетворительно»  и  «неудовлетворительно». Если поставить галочку в этот чекбокс, то шкала оценок 25-50-75 будет выставлена автоматически. 
Второй чекбокс связан с применением критериев оценок в зависимости от числа открытых слов. Отсутствие галочки означает применимость установленных критериев независимо от числа открытых слов, ее наличие означает то, что за каждое открытое слов будет вычитаться десять баллов, и в итоге основными критериями оценок послужат именно баллы. 

Одновременно со входом станет видной кнопка «Новый учитель-администратор». 

 Для создания нового задания нужно:

- осуществить выбор отрывка путем его непосредственного выбора либо путем установки режима «Спонтанный выбор» в выпадающем списке панели выбора текстового отрывка. 
- установить настройки текстового отрывка. Открытых слов в обучающем режиме можно установить от 0 до 50. Число букв, которые можно открыть без разгадывания (т.н. подсказок), можно установить от 0 до 10. Число попыток разгадывания букв, которые не буду засчитываться как таковые (т.н. попыток) также можно установить от 0 до 10. Для последних двух случаев крайне не рекомендуется выставление параметра «б/огр» - без ограничений.
Время на задание можно установить таким же образом от одной до десяти минут либо же без ограничений.
После этого щелчком по кнопке «Готово» задание можно признать сохраненным. Сразу же возникнет вопрос о мгновенной работе с этим заданием, и, в случае положительного ответа, возникает панель введения имени ученика… 
2.1.2. Редактирование и удаление задания

Для просмотра и удаления задания служит кнопка «Редактировать и удалить задание». После ее нажатия открывается панель редактирования заданий, и все заданные параметры задания буду выведены в окнах редактирования и выпадающих списках. В случае заранее заданного отрывка в окне редактирования будет написан текст отрывка. 

После введения новых параметров они будут сохранены, а после удаления задания будет возможность продолжения работы.

2.1.3. Выбор задания для игры
Ученик получает от учителя название задания. Учитель сажает его за компьютер, и это рекомендуется делать строго тогда, когда на главную панель выбора уже зашел сам учитель.
Далее он нажимает на кнопку «Выбрать для игры», и перед ним открывается панель ученика. В окне редактирования он вводит свою фамилию (или ник, или иное ключевое слово, заданное учителем-администратором), и приступает к работе с заданием. 
2.1.4. Просмотр итогов
В соревновательном режиме просмотр итогов общедоступен. Итоги видны после нажатия клавиши «Просмотр итогов» .
2.2. Возможности соревновательного режима:
В соревновательном режиме есть возможность индивидуальной игры, есть возможность соревнования с другими игроками, в том числе виртуальными. Такая возможность осуществима путем выбора сессии, а также путем установки галочки в чекбоксе «играть с виртуальными игроками». 
События, наступающие после нажатия на каждую из трех кнопок, кнопки, идентичны: и в том, и в другом случае появляется панель выбор сессии с выпадающим списком сессий, если такие вообще есть. В случае входа после нажатия на кнопку «Удалить сессию» имеет место ее удаление, «Выбрать сессию» - загрузка новой игры, а «Просмотр итогов» - к просмотру результатов этой сессии (строго десять наилучших).  Возращение из этого положения к панели главного выбора – нажатие на кнопку «Назад»  в нижней панели. 

Что касается длинных отрывков, то при их выборе существует одно принципиальное отличие. Отрывок, выбранный в обучающем режиме, всегда начинается с первой строки отрывка. Что касается длинного отрывка, выбранного в соревновательном режиме, то он может начинаться не только с первой строки. 

Если Вам выпадет в спонтанном режиме выбора знаменитый отрывок из поэмы «Руслан и Людмила», начинающийся строкой «У лукоморья дуб зелёный», то у игрока появится шанс набрать ещё большее количество очков путем разгадывания продолжения этого отрывка. 
Разработчик постарался по всем изначальным текстам заменить, где нужно, букву «е» на букву «ё». Тем не менее, отдельные случаи отсутствия таковой замены могут встречаться. 
3. Игровое поле и его связь с режимами игры

Само основное игровое поле состоит из блока размещения зашифрованного текста, блока алфавита и многочисленных информационных панелей. 


Принципы шифровки текста: 


- одну и ту же букву, как заглавную, так и строчную, по всему тексту заменяет один и тот же шифрующий знак,


- знаки препинания и куски текста, фигурирующие в тексте на языках, использующих латинский алфавит,  не шифруются вообще,


- буквы "е" и "ё", "и" и "й" – считаются разными и шифруются разными шифрующим знаками.


На блоке размещения зашифрованного текста помещается весь текстовой отрывок. При этом если задано некоторое количество открытых слов, то эти слова написаны белыми буквами на сером фоне. После разгадки или открытия отдельных букв на игровом поле открытая буква отражается обычным черным шрифтом на белом фоне, а в панели алфавита – синим цветом на желтом фоне. 

Из информационных панелей единый блок составляют панели в левом верхнем углу экрана. 
В соревновательном режиме первая панель отражает общее число очков, в обучающем режиме – время от начала игры, в случае нелимитированного времени или время до ее конца, в случае ограничении по времени. Вторая сверху панель отражает общее число букв, которые можно открыть в режиме открывания букв. Надпись б/огр означает отсутствие лимита на таковые. Третья сверху панель отражает число неверных ходов, которые будут не засчитываться как таковые. 

В нижнем ряду расположены управляющие кнопки.

В обучающем режиме это: 

- кнопка «Правила игры» -  для ознакомления с правилами игры

- кнопка «Завершение игры / Пауза» - для возможности при необходимости делать паузы в игре
- кнопка «Воспользоваться подсказкой» - для перехода в режим открывания букв. В обучающем режиме она видна только если у игрока есть право на открывание букв. После ее нажатия она сменяется на смежную – «Закончить открывание букв».

- кнопка «Меню» - для выхода в главную панель выбора.  Сразу же после ее нажатия возникает форма для ввода имени учителя-администратора. Если имя или пароль администратора введен неверно, не произойдет ничего. Таким образом, ученик сам не сможет поменять параметры задания. 

Внимание!  В качестве имени учителя-администратора фиксируется имя, заданное при последнем входе.

В соревновательном режиме:

- кнопка «Выход» - для выхода из игры (если игра не завершена – возникнет диалог, предупреждающий о  выходе)

- кнопка «Правила игры»

- кнопка «Я знаю» - для перехода в режим «Я знаю». Её смежная кнопка – «Поскромнее бы». 

- кнопка «Меню»

- кнопка «Новая игра» -  для автоматического начала новой игры. Новый текстовой отрывок выбирается случайно. 


Есть несколько режимов непосредственно игры: обычный (1), режим открывания букв (режим подсказок, 2) и режим «я знаю» (3)(лишь для соревновательного режима). При желании можно разработать другие режимы. 


1. Обычный режим. В обычном режиме ход игрока состоит из двух нажатий мышки: зашифрованного знака в тексте и буквы алфавита. При удачном выборе пары, то есть если выбрано правильное соответствие шифрующего знака и буквы алфавита, в зашифрованном тексте происходит повсеместное открытие этой буквы. В соревновательном режиме к результату игрока прибавляется  двадцать пять очков. При неудачном выборе двадцать пять  очков вычитается. За  вторую  подряд  открытую букву прибавляется еще дважды столько, сколько прибавляется за первую букву (в данном случае – дважды по двадцать пять – пятьдесят  очков), за третью – трижды столько и т.д.


 У игрока есть право лимита - право сделать некое количество неправильных ходов без потери  очков. Оставшийся  лимит  отражается в  третьем сверху окошке в правом верхнем углу экрана монитора. Таким образом,  первое вычитание двадцати пяти очков из результата игрока будет происходить лишь после одиннадцатого хода (если при этом не будет выбран режим «я знаю», о нем немного ниже).


2. Режим открывания букв. В этом режиме происходит не разгадка букв как таковая, а их открытие. Для открытия буквы игроку нужно щелкнуть мышкой на интересующий игрока шифрующий знак либо букву алфавита. При этом в зашифрованном тексте открываются все такие буквы. В соревновательном режиме за открытие буквы русского алфавита  вычитается 100 очков, за открытие шифрующего знака - 150. Право лимита при этом у игрока сохраняется. 


3. Режим «Я знаю». Этот режим игры доступен лишь в соревновательном режиме. В этом режиме исчезает право лимита (лимит неправильных ходов сразу же обнуляется). 

Оценки за все действия игрока в этом режиме возрастают вдвое. Пять открытых подряд букв в этом режиме позволяют создать ситуацию триумфа, при которой автоматически открываются все остальные буквы, и за каждую букву, открытую автоматически, начисляется 1500 очков. В случае ошибки число очков, набранных им в этом режиме, обнуляется, и ему вновь предлагается угадать пять букв подряд или перейти в обычный режим… 

По ходу сцены в ряде мест организованы выплывающие подсказки. Есть кнопка, позволяющая игроку вновь прочесть правила игры и затем в нее вернуться. 


В соревновательном режиме по завершении сеанса, как в случае завершённой, так и в случае незавершённой игры, перед игроком возникает поле, где он мог бы вписать свое имя, если не имел место выбор незавершённой игры. А если таковой имел место,  то имя игрока в окошке «имя» отражается автоматически. В этом же режиме при начатой новой сессии возникает вопрос о ее сохранении и выплывает соответствующее окошко. 

В обучающем режиме в случае желания игрока покинуть игровое поле ему это будет сделать не так просо, так как он должен будет в соответствующих окнах набрать логин и пароль учителя администратора. У него также будет право при необходимости сделать паузу в игре. 

Все итоги игр в обучающем режиме фиксируются, а в соревновательном режиме они могут быть сохранены в виде сессий. 
4. Особенность просмотра итогов

Просмотр итогов для соревновательного и обучающего режимов производится порознь. Для соревновательного режима можно посмотреть лишь одну сессию.
По ходу просмотра в обучающем режиме есть возможность отдельные итоги удалять. Право на это есть лишь у учителя-администратора. 
5. Системные требования
Системные требования: установленная операционная система Windows XP или Windows Vista. Тактовая частота: желательно не ниже 1Ггц.  Обязательно наличие архиватора WinRar или Zip. Остальные параметры компьютера произвольны, но желательно, чтобы размеры монитора были не ниже 768*1024.
6. Координаты для обратной связи


Все вопросы, замечания, предложения и пожелания направлять непосредственно автору-разработчику игры Поляковскому Владиславу Тадеушевичу по электронным адресам wlad@df.ru, wladmoscow@mail.ru  либо почтовому адресу: Россия, 115142, Москва, Поляковскому В.Т.  до востребования… 

