DEKLINACIJA: UPUTSTVO

Deklinacija je edukativni softver za uéenike petog razreda, koji omogucava uvezbavanje gradiva o padezima kroz
igru. Ovaj dokument sadrzi uputstvo za upotrebu, vazne napomene i upozorenja.

1. Uvod

Prosvetni radnici sve ce$ée sre¢u se sa pojavom da
ucenici, umesto da redovno ponavljaju i uce gradivo,
svakodnevno igraju video igre.

Deklinacija je nastala kako bi vezbe utvrdivanja gradiva
iz deklinacije (promene imenskih re¢i po padezima)
bile pretvorene u igru, koja bi ucenicima bila zani-
mljiva. Ovo se postiZe stvaranjem izazova pomocu
ogranicavanja raspolozivog vremena za resavanje svakog
zadatka i oduzimanjem prava na gresku, $to stvara blagu
takmicarsku atmosferu i podsti¢e u¢enika da nadmasi
svoj prethodni najbolji rezultat, dok odsustvo unapred
ponudenih odgovora podsti¢e razmisljanje.

2. Pocletni ekran
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Prilikom pokretanja programa, prvo ¢e se pojavi-
ti obaveétenje sa nazivom igre, oznakom verzije, te
pokazivatem ulitavanja podataka. Kada svi podaci
budu ucitani u memoriju ra¢unara, pokazace se pocetni
ekran, prikazan na slici.

Pocletni ekran sadrZi naziv i opis igre, verziju i mesec
objavljivanja u donjoj tre¢ini ekrana.

Glavni deo ekrana zauzima spisak funkcija, $to ukljucuje
pocetak igranja (taster <Enter>), promenu prikaza na
ekranu (prozor ili prikaz preko celog ekrana sa crnim
ivicama, taster <F4>), ukljucivanje ili iskljucivanje zvuka
(kada je zvuk ukljucen, u donjem desnom uglu bice pri-
kazana plava nota, taster <F3>), prikaz osoba zasluznih
za postojanje programa (taster <F1>), te napustanje
programa i povratak na radnu povrsinu operativnog sis-
tema (taster <Esc>).

Napomena: Pritisak na taster <Esc> uvek ¢e momenta-
Ino i bez upozorenja iskljuditi igru!

3. Izbor rezima rada
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IZBBERI TEZINU!
ZANIMLJIVO

Pritisni <X> Pritisni <N=

Vokativ je nezavisan padei nz koji ne mogu stajati predlozi.

Kada se pritisne <Enter> da se zapocne igranje, bice
ponuden izbor rezima rada u vidu dve razli¢ite “tezine”.

a) Lako - Poseban vid igranja za ucenike koji zele da
vezbaju bez pritiska. Za resavanje svakog zadatka do-
stupno je 20 sekundi, a u slucaju greske prilikom ku-
canja moguce je koristiti taster <Backspace> da se greske
isprave. Svaki tacan odgovor dodaje 1 bod na ukupan
rezultat, koji se ne ¢uva posle isklju¢ivanja igre.

b) Zanimljivo - Igra, kako je zamisljena, sa svim elemen-
tima izazova i preprekama za savladivanje. Za resavanje
svakog zadatka dostupno je samo 10 sekundi vremena
i igra¢ nema pravo na gresku, ali zato dobija 2 boda za
svaki tacan odgovor. Ovaj rezim omogucava i (opciono)
slanje postignutog rezultata na Internet, te prikaz tabele
najboljih rezultata.

Napomena: Bez obzira na izabrani rezim rada, igrac
ima pravo na tri pokus$aja pre nego $to se igra zavrsi.
U slucaju potrebe, igru je moguée privremeno pauzi-
rati pritiskom na taster <F2>, ali samo izmedu zadataka
(dok na ekranu piSe “Pripremi se”).

U dnu ovog ekrana nalazi se podsetnik, koji ispisuje na-
sumican savet ili lekciju o padeZima.

4. Resavanje zadataka

Upoznajmo se prvo sa izgledom prozora u kojem se
reSavaju zadaci.

U vrhu ekrana nalaze se pokazivadi. Levi gornji ugao
prikazuje koji pokusaj za reSavanje je u toku. Igra¢ ima
na raspolaganju najvie tri pokusaja, $to znaci da se
posle tri greske igra zavr$ava i prikazuje se postignuti
rezultat izrazen u bodovima. Steceni bodovi uvek su pri-
kazani u gornjem desnom uglu. Centralni deo, izmedu



dva pomenuta pokazivaca, zauzima linija koja prikazuje
vreme za reSavanje zadatka. Zelenom bojom oznadeno
je preostalo vreme, a crvenom proteklo vreme. Ukoliko
je igra¢ odabrao tezinu “Lako”, na raspolaganju ima 20
sekundi, a u slu¢aju da se odlucio za “Zanimljivo”, ima
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Onomatope jom se podt vjn glasovi iz privode.

u kom

samo 10 sekundi da resi svaki zadatak. Centralni deo

ovog ekrana zauzima sam tekst zadatka, koji je uvek u
istom obliku:

U recenici -- u kom je padezu re¢ -- ?

Redenica i istaknuta re¢ za koju odredujemo padez
ispisane su drugom bojom i ve¢im slovima, a menjaju se
od zadatka do zadatka. Ukupan broj zadataka zavisi od
verzije programa, tako da je vazno da uvek imate insta-
liranu najnoviju dostupnu verziju.

Od igraca se ocekuje da iskoristi dostupno vreme da ra-
zmisli, te da tacan odgovor samostalno upise i pritisne
taster <Enter> da potvrdi upis. Odgovor koji igra¢ kuca
na tastaturi ispisuje se u donjem (svetlijem) delu ekrana,
velikim tamnim slovima. Ukoliko je izabrana tezina
“Lako”, igra¢ ima pravo da obrise pogresno uneto slovo
kori$¢enjem tastera <Backspace>, te tako ispravi gresku
pre potvrdivanja odgovora. Ova opcija nije dostupna
igra¢ima u rezimu rada “Zanimljivo”.

Ukoliko je odgovor tacan, igra¢ ¢e ¢uti zvucni signal
i dobice odredeni broj bodova. U slucaju pogresnog
odgovora, zvu¢ni signal je drugadiji, a umesto dobijanja
bodova povecava se broj koji oznacava trenutni pokusaj.

U svakom slucaju, igracu se posle potvrde odgovora pri-
kazuje ta¢no reSenje zadatka.

U donjem desnom ekranu, ukoliko je ukljucen zvuk,
prikazivace se nota plave boje. Zvuk moze da se iskljuci
ili ukljuéi u svakom trenutku.

Napomene:
- Kada je iskljucen zvuk, pored toga $to neée biti po-
zadinske muzike, iskljuceni ¢e biti i zvucni pokazivaci

ta¢nih i pogresnih odgovora.

- Igra izmedu zadataka moze da se pauzira pritiskom na
taster <F2>. Vreme ne tece dok je igra pauzirana. Da
se vratite u aktivan rezim rada i nastavite sa reSavanjem
zadataka, pritisnite taster <Enter>.

- U svakom trenutku moguce je promeniti rezim ekran-
skog prikaza, iz prozora u prikaz preko celog ekrana sa
crnim ivicama i obrnuto. Za ovo se koristi tastet <F4>.

5. Prikaz kona¢nog rezultata

Kada igra¢ iskoristi sva tri pokusaja, igra se zavr$ava i na
ekranu se prikazuje konacan rezultat. U ovom trenutku,
mogude je napustiti igru (pritiskom na taster <Esc>) ili
je pokrenuti ponovo od pocetka (taster <Enter>).

Posebna moguénost rezervisana za igrace koji su izabrali
tezinu “Zanimljivo” jeste (opciono!) slanje postignutog
rezultata na Internet, gde ¢e biti upisan u listu najboljih
rezultata, te prikaz deset najboljih rezultata u svetu.
Ukoliko zelite da posaljete svoj rezultat, na ekranu za
prikaz rezultata pritisnite taster <F5>. Poruka o ovoj
moguénosti bi¢e ispisana tamnim slovima ispod samog
rezultata.
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6. Upozorenje o privatnosti

Servis koji omogucava ¢uvanje rezultata na Internetu
i njihov prikaz u igri, te pomoéne biblioteke (netread.
dll) u vlasni$tvu su i pod kontrolom trede strane. Autori
programa ne mogu da uti¢u na funkcionisanje i kvalitet
rada ovog servisa.

Radi zadtite privatnosti igraca, savetujemo da se pri-
likom slanja rezultata niposto ne upisuje prezime, grad,
e-mail adresa i sli¢no, jer bi ti podaci bili javno dostupni
svim ostalim igra¢ima! Ovo upozorenje, u skra¢enom
obliku, postoji i u samom programu na ekranu za (opci-
ono) slanje rezultata.

Savetujemo igra¢ima, koji se odlu¢e da svoj rezultat
postave u tabelu, da za tu potrebu smisle jedinstven

nadimak.

Ukoliko Zelite da onemogucite slanje rezultata, dovoljno



je da obriSete pomo¢nu biblioteku netread.dll ili joj
promenite naziv. Igra ¢e funkcionisati i bez nje, samo ¢e
slanje i ¢itanje rezultata sa Interneta biti onemoguceno.

7. Opciono slanje rezultata na Internet
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LISTA NAJBOLJIH REZULTATA

Igrac 41

Ukoliko se odludite za opcioni upis rezultata u tabelu
koja se nalazi na Internetu, obavezno proéitajte upozo-
renje o privatnosti (tacka 6 ovog dokumenta)!

Prozor koji omoguéava upis rezultata u tabelu sadrzi
upozorenje i uputstvo, te privremeni nadimak koji se sa-
stoji od reci “Igra¢” i nasumic¢no stvorenog broja izmedu
11100.

Kori$¢enjem tastera <Backspace> mogude je obrisati
priviemeni nadimak i smisliti novi. Veoma je vazno
da nadimak ne sadrzi prezime igraca, e-mail adresu ili
slican podatak koji bi mogao drugima da otkrije identi-
tet igraca i na taj nacin narusi njegovu privatnost!

Kada se odluite za nadimak pod kojim ée rezultat biti
upisan, dovoljno je da pritisnete taster <Enter> kako bi
rezultat bio poslat na Internet i upisan u tabelu.

Napomena: Proces slanja, u zavisnosti od brzine racunara
i veze sa Internetom, moze da potraje odredeno vreme.

Veoma je vazno da se tokom slanja ne iskljudi igra ili ne
pritiskaju tasteri. U ovo vreme moze delovati kao da je
igra prestala da reaguje (zamrzla se), a ukoliko je oda-
bran prikaz u prozoru, u liniji naslova moze da se pojavi
poruka “Not responding”. Ovo je normalno i o¢ekivano,
jer tada igra prosleduje izabrani nadimak, ostvareni re-
zultat i identifikatore koji sprecavaju laZiranje rezultata,
pomo¢noj biblioteci, koja ih zatim prosleduje u tabelu
rezultata na Internetu.

Posle uspes$nog upisa rezultata, igra ée automatski pri-
kazati listu deset najboljih rezultata u novom prozoru.

8. Prikaz liste najboljih rezultata
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Lista najboljih rezultata prikazuje 10 najbolje plasi-
ranih igraca u svetu (verzije igre namenski prilagodene
za odredene $kole mogu imati odvojenu, $kolsku listu
najboljih rezultata). Svaka stavka sadrZi redni broj od 1
do 10, gde 1 oznac¢ava najboljeg igrac¢a, zatim nadimak
igraca, te ostvareni rezultat.

Lista rezultata na Internetu aktivno se kontrolise i biée
odstranjeni svi lazirani rezultati, neprikladni nadimci ili
nadimci koji ugrozavaju privatnost igra¢a koji su ih upi-
sali.

Servis koji omogucava ¢uvanje rezultata na Internetu
i njihov prikaz u igri, te pomoéne biblioteke (netread.
dll) u vlasni$tvu su i pod kontrolom treée strane. Autori
programa ne mogu da uti¢u na funkcionisanje i kvalitet
rada ovog servisa. Ukoliko servis prestane sa radom, lista
rezultata i upis u nju postaée nedostupni, ali e igra na-
staviti da funkcionise.

9. Zasluge

Ideja i realizacija:
Nikola Bulj, OS “Avram Mrazovi¢”, Sombor

Dodatni zadaci:
Maja Sekuli¢, 08§ “Avram Mrazovi¢”, Sombor
Marija Tir Borlja, 0S ,Prva vojvodanska brigada!”, Novi Sad
Danijela Sakota, OS “Jovan Jovanovi¢ Zmaj”, Sremska Kamenica

Muzika:
Kevin MacLeod

Beta test programa:

Svetozar Bajcev
Pavle Dordevié

Sistem za ¢uvanje i prikaz rezultata na Internetu:
Gmbhighscores.com

Adresa prezentacije:
heeps:/fwww.facebook.com/deklinacija

Sistemski zahtevi: Procesor Atom D410 1.66 Ghz, 1 GB RAM, graficki adapter sa DX8 moguénostima, zvuk, opciono veza sa Internetom




