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Kratek opis igre

To je resna izobrazevalna igra, ki ljudem pomaga, da potujejo ali raziskujejo, in kraj prakticno spoznajo. V
igri so 4 mesta / ravni za raziskovanje; in sicer 1) Evora (Portugalska); 2) Antequera (Spanija); 3) Udine
(Italija); in 4) Velenje (Slovenija). V glavhem meniju lahko izberete mesto, ki ga boste raziskovali (slika 1)
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Slika 1. Glavni meni igre

Na izhodis¢u lahko uporabnik vidi nekaj podstavkov za rocke v roznati barvi in zgradb v sivi in drugi barvi,
odvisno od mesta (npr. Svetlo rjave barve v Antequeri). Zanimivosti (zgodovinske znamenitosti), ki jih
najdete v mestu, so v tisti posebni barvi: rumena v Evora, svetlo rjava v Antequeri, rdeca v Vidmu in
modra v Velenju. Roza blazinice za skok so tam, da se teleportirajo v drug del mesta in poiscejo nove
zanimive tocke.

Vsako mesto ima 10 spomenikov ali pomembna mesta za raziskovanje. Ce Zelite odpreti vrata za izhod za
naslednje mesto, bodo morali igralci zbrati vsaj pet spomeniskih slik trenutnega mesta, da bodo presli na
naslednje. V bliZini vsakega spomenika so skakalne blazinice za hiter prevoz iz enega kraja v drugega, ki
so dale¢ drug od drugega.

Uporabiti morate tudi virtualni tabli¢ni racunalnik s klikom na desni gumb miske. S to tabli¢nim
racunalnikom lahko:
e Oglejte si slike, ki jih je treba zbrati okoli zanimivih tock (okoli vsakega spomenika so 3 razli¢ne
fotografije) (roza nacin fotoaparata)
e Oglejte si obmocje s pticjim ocesom (nacin roza tocke tocke)
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Slika 2: navidezni tabli¢ni racunalnik v nacinu fotoaparata, ki gleda na zanimiv grad Antequera Castle.
Skakalne blazinice in izstopna vrata na sredini

Svetlo rjava zgradba na desni sliki 2 je zanimiva tocka; roza silhuete nad krogom oznacujejo skakalne
ploscice, vrata (zaprta na zacetku igre) pa so izhod mesta do naslednjega. Ta vrata se odprejo, ko igralec
najde in zbere vsaj 5 fotografij okoli zanimivih tock (zgodovinske zgradbe).

Na sliki 3 lahko vidite scenarij s pti¢je perspektive:
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Slika 3: navidezni tabli¢ni ra¢unalnik v nacinu lokacijske tocke, kjer je predvajalnik (na sredini) blizu
tocke, ki vas zanima Antequera Castle. Blazinice za skakanje so roZnate pike, izhodna vrata pa modra
pika

Mesto si lahko ogledate z vrha, medtem ko uporabljate skakalne ploscice do drugih mest v mestu (slika
4), kjer so sive stavbe osnovne v mestu, stavbe v drugacni barvi in zgrajene nekoliko podrobneje pa
zanimivosti.

Slika 4: Pogled na Antequero z vrha med skokom na drugo mesto v cit
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Izhodi$Ce igre

Na izhodis¢u mesta bo igralec videl zaprta vrata, ki jih je mogoce odpreti po zbiranju petih slik tega
mesta (slika 2). V blizini vrat najdete skocne blazinice za hiter prevoz do drugih mest v mestu, kjer se
nahajajo nove zanimivosti. Lahko pa uporabite tudi skakalne plosc¢ice, da se vrnete s teh mest na
prejsnja.

Gibanje

Tako kot vsaka igra prve osebe je tudi gibanje podobno. Tipke za smer delujejo kot gibanje v desno, levo,
naprej in nazaj. Miska naj spremeni smer kamere in videz (slika 5). Po Zelji lahko uporabite tudi puscice.

Gibanje

Premikanije Poglej naokoli
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[ A ][ S ][ D J Premikanje  Tabliéni racunalnik

Slika 5: Glavne tipke za gibanje

Zdaj se lahko premikate v mestu in ga raziskujete. V vsakem mestu je deset spomenikov. Okoli vsakega
spomenika so tri fotografije. Igralci morajo odpreti svoj navidezni tabli¢ni ra¢unalnik v fotoaparatu, da jih
vidijo in zbirajo enega za drugim.
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Fotografirajte ali naberite fotografijo

Ko predvajalnik navidezni tabli¢ni rac¢unalnik odpre v nalinu fotoaparata, se skozi njega razkrijejo

zbirateljske slike. Slika je poudarjena za enostavno prepoznavanje, medtem ko ima predvajalnik
avdiovizualne povratne informacije o zbirateljski sliki. Ko je slika zbrana, izgine.

Slika 6. Zbiranje fotografije

Razisc¢ite mesto
V blizini fotografije se pojavi ucinek (plavajoce kamere) in navidezni tabli¢ni racunalnik lahko odprete v
nacinu fotoaparata za razkrivanje in zbiranje fotografije. Ko je izginila, je fotografija zbrana.

Z desno miskino tipko kliknite misko, da odprete virtualni tabliCni raCunalnik

NajpomembnejSe in potrebno orodje za igro je moznost virtualnega tabli¢nega racunalnika. Z desnim
klikom miske se bo odprlo to orodje. Igralcu bo omogocil dostop do zemljevidov, videl skrite predmete,
kot so fotografije, in laZje poiskal plosCice za skoke po ikonah, ki jih v obi¢ajnem pogledu ni na voljo.
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Med uporabo kamere lahko igralci pomaknejo navzgor in preidejo na pti¢ji pogled (Pogled od zgoraj) na
zemljevidu, da pois¢ejo spomenike in skacejo s te perspektive (glej sliko 3). Za igralca je to prirocno,
kadar ne najdejo zanimivih tock ali skacejo.

Kako najti izhodna vrata v fotoaparatu:

Ikona e-Civeles pomaga odpreti vrata na naslednjo raven po zbiranju minimalne koli¢ine slik / slik v
enem od petih mest.

Slika 7. Iskanje izhodnih vrat, ko je zbranih vsaj 5 fotografij

S kamero si oglejte velik e-Civeles znak za iskanje izhodnih vrat (pojavi se le, e je doseZena najmanjsa
kolic¢ina razkritih fotografij)
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Celoten grafikon poteka igre

Poiscite
fotografije

Raziscite Razkrivaj | NajmanjSa
B e L koli€ina zbranih
mesto inzbiraj fotografif:s

Slika 8. Igralna zanka

Select city level Izberite raven mesta

Start Zacni

Exxplore city Razis¢ite mesto

Find photos Poiscite fotografije

Reveal andcollect Razkrivaj in zbiraj

Minimum amount of collected photos Najmanjsa kolic¢ina zbranih fotografij: 5
Find the door to exit Poiscite vrata za izhod

End Konec

Show tracked data PokaZzi sledljive podatke

Kljub temu, Ceprav vrata odprete z zbiranjem vsaj petih fotografij, lahko nadaljujete z zbiranjem vec
fotografij (v vsakem mestu je 30 razlicnih fotografij), preden greste do vrat in izstopite.

Skakalni podstavki

skakalni podstavki (jump pads) so orodje za hiter prevoz v igri. V bliZini vrat ali strmecega poloZaja je vec
skocnih ploscic, s katerimi lahko igralca popeljete na oddaljeno zanimivo tocko. Poleg vsakega spome-
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nika so tri skakalne plos¢ice. Modri skakalni podstavki peljejo igralca na dale¢, zeleni pa igralca nazaj do
zaCetnih vrat.

Slika 9. Skakalne blazinice

Roza blazinice za skok vas pripeljejo na dale¢
Modri blazinice za skok vas vrnejo nazaj
Nacin kamere v virtualnem tabliénem racunalniku jih razkriva tudi po ikonah

QR Code v blizini zanimivosti (POI)

Vsaka zanimivost ima lo¢eno QR kodo. Predvajalnik lahko vidi, ¢e odpre nacin kamere v virtualnem
tablicnem racunalniku, ko so ti blizu. Igralci lahko s skeniranjem QR kode uporabljajo svoj pametni tele-
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fon ali prave digitalne tablice. To jih bo neposredno preneslo na dolocena spletna mesta - kjer so
shranjene vse podrobne informacije o tej posebni POI.

V¢asih morate svojo mobilno napravo obrniti za 90 stopinj (e vasa naprava ne more prikazati povezane
strani na berljiv nacin).

Slika 10. Opti¢no branje QR kode z zanimive tocke z vase mobilne naprave
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Sledljivi podatki

Po zakljucku vsake stopnje se prikaze zaslon s statistiénimi podatki vhodov tipkovnice in miske, ki so jih
uporabili za dokoncanje te stopnje. Posnetek zaslona strani je naslednji na sliki 11.

Statistics

Time used for keys and mouse

6 of 30 Pictures found.

Os
0 00
Os Os Os

Screenshot captured and saved
Game restarts in 30s

Slika 11. Posnetek zaslona statisti¢nih podatkov vhodov tipkovnice in miske

Zgornji posnetek zaslona je tudi v podatkovni mapi igre. Te podatke lahko ucitelji uporabijo za analizo
izboljsav svojih ucencev, Ce Zelijo.

PANIC-I-AM-LOST-gump:

Ce 7elite celotno igro ponastaviti z zacetne pozicije, ¢e je igralec izgubljen, obstaja gumb Panic.

IIJ ”

J

Igralec se bo vrnil na zacetno pozicijo, ne da bi pri tem izgubil napredek.
O tem bi moral vedeti le administrator ali ucitelj!
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