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Koncept igre

Spletna izobraževalna igra za 2 do 4 igralce. Poleg tega moramo imeti vodjo igre, ki vzpostavi okolje in občasno postavlja igralcem vprašanja. Večinoma je to učitelj.
Bistvo igre je v občasnem postavljanju vprašanj z danega strokovnega področja. Seznamu teh vprašanj recimo “Kviz”.  Vsak učitelj si lahko pripravi tudi po več kvizov, ki jih pomni na svojem lokalnem računalniku. Pred začetkom igre se poveže kot “vodja igre” z aplikacijo na strežniku in nanj naloži svoj kviz.

Igra je izpeljanka igre "Človek, ne jezi se" oziroma njene variante "Flying chess". V razliko od teh iger ima tu kocka poleg običajnih 6 strani s pikami  še stran s podobo Einsteina. Če kocka pade na to sliko, postavi vodja igralcu vprašanje. V primeru pravilnega odgovora mu dovoli nadaljevanje, sicer pa ga do naslednjega kroga blokira.

Vprašanja lahko postavlja neposredno (si jih sproti izmišlja) ali si pomaga s kvizom, ki ga vodja (običajno učitelj ali nek izbran boljši učenec) predhodno pripravi. Kviz sestavlja več datotek, ki jih ob začetku igre vodja igre naloži na strežnik. Priprava kviza je opisana v posebnem poglavju.
Med igranjem vsi udeleženci vidijo stanje v tabeli, kot jo prikazuje spodnja slika:


Če letalo pade na polje, že zasedeno z nasprotnikovim letalom, se mora nasprotnikovo letalo vrniti v izhodiščni hangar. Lahko pa letalo prileti na polje z letalom istega igralca (torej je lahko na enem polju več letal (istega igralca), ki se postavijo v stolp (to vidimo po podaljšani senci figure takega letala). 

Letalo pristane, ko na koncu poti doseže končno postajo. Končna postaja je trikotnik v njegovi barvi na koncu zadnjega segmenta celotne poti, kot je prikazano za primer rdečega letala na spodnji sliki
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Tudi v tem se ta igra razlikuje od običajne igre “Človek, ne jezi se”, pri kateri se morajo figure razporediti ena za drugo v zadnjem segmentu. Pri tej igri pa morajo VSA letala doseči trikotnik na koncu takega segmenta!!
Če letalo “preleti” končno postajo (ker smo s kocko vrgli več, kot je zahtevano), se vrača nazaj za toliko mest, kolikor je bilo presežka (izgleda, kot da se letalo “odbije” od končne postaje).

Igra se konča, ko eden od igralcev spravi VSA svoja letala do končne postaje ali po preteklem času, ki ga določi vodja igre (Smiselno je, da igro časovno omejimo na morda 5 ali 10 minut).
Med potekom igre igralci zbirajo točke.  Vsaka pozicija poti je vrednotena. Prvo polje z 1, drugo z 2,.. do končne postaje, ki je ovrednotena s 56. Točke predstavljajo tako seštevek pozicij vseh letal. K temu se za vsak pravilen odgovor prišteje 10 točk. Če nasprotnik neko letalo “pošlje nazaj v hangar”, tako letalo zgubi svoje točke.

Zmagovalec igre je tisti, ki ima ob zaključku igre največ točk. 
Ni nujno, da je igralec, ki je vsa letala prvi spravil do končne postaje, tudi zmagovalec, saj ga lahko prehiti nekdo, ki je najbolj pridno odgovarjal na vprašanja. 


Zanimivost: Če se neko letalo med igranjem vrne v hangar, izgubi do tedaj dosežene točke. Točke, pridobljene z odgovarjanjem na vprašanja, pa ostanejo. Tako se lahko teoretično zgodi tudi to, da zmaga nekdo, ki ima ob (časovnem) koncu igre (spet) vsa letala v hangarju, je pa med igro pravilno odgovoril na veliko vprašanj.

Istočasno je lahko odprtih več "igralnih miz" in vsaka ima svojega vodjo igre in lahko uprablja “svoj” kviz.
Priprava kvizov

Najprej pripravimo nek dokument (Word, Excell, PowerPoint,..). v katerem zberemo za dano strokovno področje vrsto vprašanj in njim ustreznih ilustracij in pravilnih odgovorov. 
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Sledi priprava kviza, ki ga sestavlja datoteka index.xml in skupina slikovnih datotek (jpg, png, gif (lahko tudi animiran gif)), ki so vse pomnjene v isti mapi (direktoriju).Tako si lahko naredimo toliko map, kolikor imamo različnih kvizov.
Najbolj pomembna je datoteka index.xml, saj ta dejansko pomni vsa vprašanja in odgovore danega kviza, poleg njih pa tudi imena slikovnih datotek, ki posamezno vprašanje ilustrirajo. Kot že samo ime pove, je to datoteka tipa xml, kot jo ponazoruje spodnji primer z dvema vrašanjema.
<?xml version='1.0' encoding='UTF-8'?>

<QUESTIONS>

   <QUESTION>

      <TITLE> Mijavkanje</TITLE>

      <TEXT> Katera žival zamijavka, če ji stopimo na rep</TEXT>

      <ANSWER>To je mačka</ANSWER>

      <PICTURE>mucka.jpg</PICTURE>

   </QUESTION>

   <QUESTION>

      <TITLE> Dnevi v tednu</TITLE>

      <TEXT>Razvrsti dni v tednu, tako kot nastopajo
</TEXT>

      <ANSWER>Ponedeljek, torek, sreda, četrtek, petek, sobora, nedelja</ANSWER>

      <PICTURE>koledar.jpg</PICTURE>

   </QUESTION>

</QUESTIONS>

Pisanje vprašanj in odgovorov v takem formatu je naporno in nepregledno. Zato si raje pomagamo s posebnim urejevalnikom, kot ga prikazuje spodnja zaslonska slika
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Glavna dela urejevalnika kvizov sta tabela (v začetku prazna) v zgornjem delu in vnosna polja na dnu zaslona.

Vsaka vrstica v tabeli ustreza enemu vprašanju. S klikom na tabelo izberemo vprašanje, ki ga želimo urediti. Naslov vprašanja, vprašanje, odgovor in ustrezno ilustracijo definiramo s pomočjo vnosnih polj na dnu zaslona.

Nova vprašanja dodajamo s klikom na gump »Plus« na vrhu zaslona. Izbrano vprašanje lahko zbrišemo iz seznama vprašanj s klikom na gumb »Minus«.

Tako sestavljen kviz shranimo v datoteko index.xml, ki se mora nahajati v isti mapi, kot so izbrane slike.

Navodila za vodjo igre

Najprej vodja igre pokliče » svojo« spletno stran, na primer

http://el.fri.uni-lj.si/LUDO/leader.html
Strežnik mu dodeli novo (oštevilčeno) mizo, h kateri bodo kasneje pristopili tudi igralci.

Vodja lahko sedaj naloži (in kasneje odpre) svoj kviz z lokalnega strežnika. Nalaganje sproži s klikom na gumb [image: image3.png]



Odpre se nova stran za nalaganje kviza. Na njej vidimo gumbe
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S klikom na zeleni gumb (Dodaj datoteke) se odpre okno za izbiranje datotek. Primer takega izbirnega okna vidimo na spodnji sliki:
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Izbrati moramo VSE datoteke našega kviza (tako vse slikovne kot tudi index.xml).

Namig: S klikom v izbirno okno in  klikom na CTRL/A izberemo vse v dani mapi.  Spletna stran za vnos kviza se sedaj spremeni:
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Datoteke so izbrane, ne pa še naložene na strežnik. S klikom na modri gumb (Začni nalaganje) se izbrane datoteke prekopirajo na strežnik. Slika na spletni strani to potrjuje:
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Spletno stran za nalaganje lahko sedaj zapremo oziroma se vrnemo na stran z našo igrico. Na njej se je sedaj porumenel gumb “Odpri kviz”:
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Za lažje razumevanje si pomagajmo s prispodobo: Če želimo knjigo brati, jo moramo najprej kupiti in nato odpreti. Šele nato lahko začnemo z branjem. 
Če želimo kviz uporabljati, ga moramo najprej naložiti in nato odpreti, šele zatem lahko beremo posamezna vprašanja. Torej sedaj naloženi kviz odprimo.

S klikanjem na gumb [image: image9.png]


 se bodo v novem (popup) oknu pojavljala vprašanja v naključnem vrstnem redu. Ko se seznam vprašanj izteče, se vrstni red vprašanj spet pomeša in s kvizom lahko nadaljujemo.

Tako bi lahko učitelj pregledal svoj kviz. Sicer pa ga proži med igro vsakokrat, ko nek igralec s kocko “vrže Einsteina”.

Klik na gumb “Naslednje vprašanje” aktivira tudi gumba [image: image10.png]Napaten odgovor
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.
S tema gumboma vodja igre omogoči igralcu zaključek poteze ali to prepreči.

Gumbe [image: image12.png]


, [image: image13.png]Napaten odgovor
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 lahko vodja igre uporablja tudi brez vnešenega kviza in si vprašanja ali naloge sproti izmišljuje.

Ko nek igralec zaključi svojo potezo, se aktivira in porumeni gumb [image: image15.png]Naslednii igralec.




. S klikom na ta gumb dobi pravico do igranja naslednji igralec. 

Opomba: Včasih se zgodi, da se naslednji igralec ne deblokira in še vedno čaka na potezo. S klikom na pomožni okrogli gumb  v barvi igralca na potezi (na primer[image: image16.png]


 ) vodja igre vsiljeno zahteva od igralca, da potezo izvede.
Igra v drugih jezikih

Trenutno je “Einstein, ne jezi se” preveden v angleščino, nemščino in italijanščino. Spletne strani s prevedeno igro najdemo pod:

	Jezik
	Spletna stran vodje
	Spletna stran igralca

	Slovenščina
	leader.html
	ludo.html

	Angleščina
	Leader_UK.html
	Ludo_UK.html

	Italijanščina
	Leader_IT.html
	Ludo_IT.html

	Nemščina
	Leader_DE.html
	Ludo_DE.html


Za primer angleščine: http://el.fri.uni-lj.si/LUDO/leader_UK.html  

in http://el.fri.uni-lj.si/LUDO/ludo_UK.html
Namestitev igre na strežnik

To poglavje je smiselno le za tiste, ki bi radi sami namestili svojo igrico na lasten strežnik. Pričakuje se, da to naredi računalnikar, usposobljen za sistemsko administracijo.  
Za primer vzemimo strežnik na Fakulteti za računalništvo in informatiko, katerega naslov je

212.235.189.237

In je znan tudi pod imenom

el.fri.uni-lj.si

To je virtualni računalnik z operacijskim sistemom LINUX in vgrajenim strežnikom LAMP

V direktorij../var/www/HTML prepišemo direktorij LUDO

Popravimo url strežnika (in morda vrata)  v datoteki wsComm.js , ki se nahaja v direktoriju scripts
Popravimo vrata v datoteki  ludoConfig.xml
Na strežniku poženemo ludoServer.jar kot demonski proces

$nohup java –jar ludoServer.jar &

Dodatna vprašanja in pomoč: sasa.divjak@fri.uni-lj.si .

