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Методична скарбничка міста Новограда-Волинського
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Сценарій інтелектуально гри «Ерудит» 
та інструкція до використання 
програмного забезпечення до неї
Наумов Микола Сергійович, вчитель інформатики, Новоград-Волинський колегіум

Сценарій інтелектуального заходу
Класи: 9-11 
Завантажити ПЗ
Заповнення списку учасників

Для заповнення списку контингентів для участі в грі запускається файл list.exe. У першому вікні набирається назва умовної групи (наприклад «учасники»). Якщо даної групи у базі немає, то вона автоматично створюється, інакше відкривається список учасників цієї групи для подальшого редагування.
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Створення та редагування бази питань
Для редагування або створення бази питань запускається файл redactor.exe. 
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Для використання у запитаннях зображення, відео чи звуку, їх потрібно попередньо скопіювати у папку Image, Video чи Sound відповідно. Розмір зображення – не більше 1024х768, формати – jpg, bmp, gif. Відео формату avi (не будь-якого avi, потрібно пробувати), звук формату wav. 
Тривалість тесту в цій програмі задавати не потрібно.
Після того, як усі питання набрані і перевірені, потрібно натиснути кнопку «Конвертувати», щоб перевести цю базу у формат програми «Ерудит». Тільки після цього програма «Ерудит» зможе їх використовувати у своїй роботі..

Встановлення тривалості гри для одного гравця

Тривалість гри (у хвилинах) для одного гравця встановлюється у програмі time.exe.
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Підготовка до проведення заходу

Організація сцени
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Підготовка апаратних і програмних засобів до гри
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Для гри потрібний комп’ютер, відеокарта якого має роз’єми на два монітора. До основного роз’єму підключається монітор ведучого, до другого роз’єму – проектор (мал. 2).  Крім того, до комп’ютера підключаються дві клавіатури (наприклад, одна PS/2, друга – USB, або обидві клавіатури USB). На клавіатурі учасника вмикається режим цифрової клавіатури NumLock. За допомогою цифрової клавіатури учасник набиратиме число і натискатиме Enter (для чого, буде пояснено нижче).

Отже, на сцені ставляться два столи (так, щоб учасник і ведучий сиділи обличчями один до одного, до глядачів – боком). Під столом, з боку проектора, розташовується системний блок. До нього підключаються:

· монітор ведучого. Повинен бути налаштований в системі як основний;

· проектор (як вторинний монітор у системі). При цьому, у параметрах відеокарти встановлюється режим розтягування Робочого столу на два монітора;

· клавіатура для ведучого;

· клавіатура для учасника (увімкнено режим NumLock на цифровій клавіатурі);

· миша для ведучого;

· акустична система.

На проекторі повинне бути присутнє гніздо «Вихід на монітор», до якого і підключається монітор учасника. Після цього він буде відображати те саме, що і проектор.
Увага! З папки RESULTS видаляється файл з результатами erudyt.txt.
З папки програми відкривається презентація логотип.ppt і у діалоговому вікні «Показ слайдів/Налаштування презентації» для параметра «Виводити слайди на…» встановлюється значення «на другий монітор» (тобто, на проектор). Запускається демонстрація презентації, яка на проектор і монітор учасника виводить логотип гри. Презентація не припиняється аж до кінця заходу.

Запускається програма для відбору учасників vidbirgravcia.exe і перетягується на екран проектора. За допомогою цієї програми під час заходу буде визначатися випадковим чином наступний гравець.
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Кнопкою «Розпочати» запускається вибір наступного учасника випадковим чином.

Запускається програма erudyt.exe. У вікні вибору учасника задається група і тема. Учасник буде встановлено пізніше: після того, як його визначить програма «Вибір учасника».
Сценарій гри
На екрані проектора логотип гри. Після вступного слова ведучий виводить на екран вікно програми «Вибір учасника» (можна скористатися комбінацією клавіш Alt+Tab) і запускає визначення першого учасника.
Учасник гри запрошується на сцену. Поки учасник виходить на сцену ведучий вибирає його прізвище у вікні «Новий гравець» і натискає «Далі».
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Екран ведучого
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Екран учасника
Розпочинається гра натисканням кнопки з намальованим секундоміром. Ведучий читає питання та перелічує варіанти відповіді. Чекає від учасника свого варіанту та, отримавши його, натискає відповідний пункт. У учасника та на проекторі зеленим позначається зазначена відповідь, якщо вона правильна, червоним – якщо неправильна.
Під час роздумів учасник може скористатися підказками «50/50» (залишається половина варіантів відповіді) та «Допомога залу» (глядачі пропонують учаснику свою відповідь). З кожним використанням будь-якої з названих підказок зменшується кількість балів за правильну відповідь (1, 0,8, 0,6, 0,2). Коли кількість балів доходить до нуля підказки зникають.
Під час гри учасник може одноразово додати собі 20 секунд, віддавши за них 1 бал, або, правильно обчисливши приклад на додавання за короткий проміжок часу (теж 20 секунд). Саме тут і знадобиться цифрова клавіатура у гравця з увімкненим перед грою режимом NumLock.
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Питання гри можуть містити зображення, відео та звук. Зображення відображається у гравця на екрані над запитанням. Якщо зображення потрібно показати учаснику в натуральну величину, то ведучий натискає кнопку «Мал.». При цьому, гравець та глядачі бачать на весь екран вікно із зображення. Повторне натиснення на кнопку «Мал.» закриває вікно із зображенням.
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Виведення зображення для поточного запитання
[image: image15.png]. [padiunyi Aonarox 4o sanwTanny. (3anuumnocs: 26 c)

AKNIA 3aKoH DI3VKN AEMOHCTPYETLCA Aurundyk KoctanTan

Ha Bigeo? O

3aranbHuii yac

a ,D,qu)paKLliﬂ Ha Kpato ekpaHa Yac Ha nuTaHHA Ne
b 3. 3anomneHHs cBiTna
[§93. iHdbpauepBoHOro BUNPoM-Hsi |

d 3. iHTepdepeHLinHNX cMmyr





Виведення відео для поточного запитання на екрані гравця та глядачів

Відео та звук відтворюються кнопками «Відео», «Звук» відповідно. Відео у гравця виводиться в окремому вікні, розгорнутому на весь екран.
По завершенню часу, відведеного на гру для одного учасника (3 хвилини), на екрані гравця виводиться вікно з результатом, яке через декілька секунд само зникає. Завдяки тому, що перед початком гри на другому екрані (на екрані гравця та проектора) було запущено презентацію з логотипом, то цей логотип автоматично з’являється після зникнення вікна з результатом гри учасника. Учасник займає своє місце в залі.
Використовуючи комбінацію клавіш «Alt+Tab», ведучий виводить на екран вікно програми для вибору наступного учасника та натискає клавішу «ПРОМІЖОК». Програма перебором відбирає наступного гравця, за чим глядачі в цей час спостерігають. Гра для наступного учасника проходить за таким же сценарієм, як і для попереднього.

По завершенню часу на всю гру «Ерудит», ведучий виводить вікно із рейтингом результатів учасників. Це вікно поступово, за натисканням клавіші «ПРОМІЖОК» виводить результати від 3-го по 1-ше місця.

У разі, якщо гравці набрали однакові кількості балів, програма замість виведення переможців виводить список учасників, упорядкований у порядку спадання їх результатів. В цьому разі ведучий розпочинає додатковий тур, натиснувши кнопку «Додатковий тур». Цей тур полягає в тому, що учасники повинні на аркуші паперу написати зашифроване слово (ведучий виводить його клавішею «ПРОМІЖОК»). 
Через деякий час, або після першої правильної відповіді, клавішею ЕНТЕР ведучий виводить на екран зашифроване слово. Якщо попереднє слово не розшифрували, клавішею ПРОМІЖОК виводиться наступне зашифроване слово.
Примітка.

Зашифровані слова зберігаються у файлі dodtur.txt. Перед тим, як записувати нові слова для додаткового туру, потрібно видалити цей файл (якщо наявні в ньому слова не потрібні). Редагування файлу не допускається. Додавання завдань до файлу відбувається через кнопку «Додати завд.» у вікні ведучого програми «Ерудит». При цьому потрібно буде поступово, за запитом програми набрати запитання, код відповіді (потрібно використовувати малюнок клавіатури, яку буде бачити гравець при розшифруванні) і, безпосередньо, відповідь.
Набирається назва групи





Заповнюється список вказаної групи





Натискається кнопка «Редактор тестів»





Для вибору тесту





Натискається, якщо потрібно створити новий предмет





…нову тему





Створити позначений пташкою об’єкт





Далі





Вірна відповідь





Додати запитання





Зберегти набране запитання





Додати до запитання відео, звук, або зображення





Переведення бази запитань у формат програми «Ерудит»





Натискається тільки ця кнопка





Мал. 1














Системний�блок





Учасник





Ведучий





Відеокарта з двома роз’ємами: головний роз’єм - на монітор ведучого; другий – на проектор





На проекторі, до роз’єму "Вихід на монітор" під’єднується монітор учасника, який буде показувати те, що відображає проектор





За допомогою миші керує програмою





USB





Увімкнено NumLock





На основний монітор (ведучого)





На проектор





Мал. 2





Від проектора на монітор учасника





Файл зі списком кандидатів на участь у грі





Розпочати гру





Вибір наступного учасника





Наступне запитання








