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Pobranie i aktywacja gry

Aby pobraé gre wejdz na strone http://knowledgebricks.up.krakow.pl/ i przejdz do zaktadki
"Pobieranie". Po S$ciggnieciu gry rozpakuj jg i wigcz "UltimatelicenceGenerator.exe". Najpierw

nacisnij fioletowy przycisk "Generate Activation Request" (2), a nastepnie kliknij w zielony przycisk
"Generate Activation Code" (1). Z dolnego pola przekopiuj wygenerowany kod i uruchom gre
"KnowlegdeBricks.exe". Jezeli pojawi sie okno "Insert Activation Code" wklej kod aktywacyjny w polu
"ActivationCode". Jesli wszystko przebiegnie pomysinie ukaze sie komunikat "Product has been
successfully activated".

ProductName | Knowledge Bricks ~

ProductVersion |1.0.00 v

CPUID |BFEBFBFF000306C3 |

MAC Address |408D5C36AEA4 |

Activation Request

e

str. 2


http://knowledgebricks.up.krakow.pl/

Activation Request

B7F2-B5DB-2A87-DDFD

Activatinn Kev

~~  BB7F-DF2D-595C-1607 =

| OK [

Pierwsze uruchomienie gry

Po uruchomieniu gry widoczne jest menu gtdéwne, gdzie przyciskiem "Nowy swiat" mozna
wygenerowac nowa mape gry.

Tk

Knowledge Bricks

'__Nowy swiat I
| Wezytaj $wiat |

Ustawienia | CCI

O programie Research Group

Wyjscie

W niebieskim okienku trzeba wpisa¢ nazwe gracza, Swiata, mozna okresli¢ rozmiar, typ mapy,
ziarno(zmienna inicjujgca generator liczb pseudolosowych), czy majg pojawi¢ sie drzewa oraz czy
teren bedzie ptaski. Po ustawieniu opcji i naciénieciu "Utwérz $wiat" pokaze sie komunikat "Swiat
0 nazwie <nazwa_S$wiata> zostat utworzony".
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X

Stwdrz Mo

Nazwa gracza TOMUS-KOMPUTER
Nawaswiota [
Typ lrincIg 12x12 -

Ziamo B .

¥ Dolacz drizewa ¥ Plaski swiat

Stworz swiat

Aby otworzy¢ wczesniej stworzong mape kliknij w przycisk "Wczytaj Swiat" i z listy wybierz jej

nazwe.

Wezytaj swiat
\EREGEE= I TOMUS-KOMPUTER IS .

No title No description

Uruchom gre
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Ustawienia gry

Aby zmienié ustawienia gry w menu gtéwnym kliknij w przycisk "Ustawienia". W zaktadce
ustawienia grafiki mozna wtaczy¢ lub wytgczy¢ synchronizacje wertykalng, mipmapping, liniowy filtr

Mag (rozmywanie), efekt mgty,

wzroku postaci, ktéry przyjmuje nastepujgce wartosci:

o  Malutki

e Niewielki (domysinie)
e Standardowy

e Duzy

e  Ekstremalny

wygtadzanie oswietlenia. Istnieje mozliwos¢ okreslenia zasiegu

Dodatkowo mozna okresli¢ czy gra ma by¢é uruchomiona na petnym ekranie lub w oknie.
W ustawieniach dzwieku mozna okresli¢ czy podczas gry maja byé odtwarzane dZwieki oraz muzyka.
W polu ustawienia gry mozna aktywowac nagrywanie przebiegu gry oraz przejs¢ w tryb gry. Aby
wejsé w tryb kreowania $wiata nalezy odznaczy¢ opcje "Graj". W opcjach jezyka mozliwe jest
wybranie jezyka uzywanego w grze. Do wyboru s3 dwa jezyki polski oraz angielski. Aby zapisac
zmiany w ustawieniach kliknij w przycisk "Zapisz". Po kliknieciu pojawi sie komunikat "Ustawienia

zostaty pomysinie zapisane".

Ustawienia wideo

Synchronizacja wertykalna

[~
= Uzyj efektu mgly

Zasieg wzroku

Ustawienie diwieku -

m Wigcz dzwigk
% Muzyka

~Jezyk gry — -

Polskd |

=
]
=

Mipmapping
Liniowy filtr Mag (Rozmywanie)

Wygladzanie oswietlenia

Newielki iy

Ustawienia gry ——

=
[

Record SKL

Graj
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Kreowanie Swiata

Sterowanie w Kreatorze Swiata
e Strzatka do gory - ruch do przodu
e Strzatka w dét —ruch do tytu
e Strzatka w prawo — obrét w prawo
e Strzatka w lewo — obrét w lewo
e Przytrzymanie prawego przycisku myszy — obracanie sie wokét wtasnej osi
e Spacja —skok
e ESC-— wyjscie z programu

Tworzenie obiektow

Mozliwos¢ dodawania i usuwania obiektéw znajduje sie po prawej stronie ekranu. Ponizej
znajduje sie zbidr funkcji Przybornika obiektow.

Ikona kursora Brak akcji

Ikona w ksztafcie cegty Wybdr wygladu elementu

Ikona w ksztatcie plusa Dodawanie elementu

Ikona w ksztatcie minusa Usuwanie elementu

Ikona w ksztatcie drzewa Dodanie elementu w ksztatcie drzewa
Ikona w ksztatcie wiezy Dodanie elementu w ksztafcie wiezy
Ikona w ksztatcie domu Dodanie elementu w ksztatcie domu
Ikona w ksztatcie zamku Dodanie elementu w ksztatcie zamku
Ikona w ksztafcie dyskietki Zapis mapy

Ikona wytgczenia Woyjscie z edytora
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Zapis__Wyjscie

Edytor Map

Menu w edytorze
Aby uruchomi¢ edytor map kliknij w plik "KB LVL Editor.exe".

Plik "Nowy" -> Tworzenie nowego $wiata
"Otwadrz"-> Otwarcie istniejgcego Swiata
"Zapisz wszystko" -> Zapisanie biezgcego Swiata

"Zapisz wszystko jako" -> Zapisanie biezgcego
Swiata pod inng nazwa

"Zamknij" -> Zamkniecie projektu

"Zamknij program" -> Zakonczenie pracy
z programem

Projekt "SprawdZ poprawnos$¢ etapu" -> Sprawdza czy
projekt jest poprawny

Ustawienia "Ustawienia edytora" -> Wybér jezyka(angielski,
polski)
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Pomoc Informacje o programie.

W sekcji "Zadania (skrzynki)" znajduje sie lista obiektéw odpowiadajacych za zadania na
mapie swiata. Mozna takze wybrac kolor skrzyni, ktéry bedzie widoczny podczas gry. W sekcji
"Strony" znajduje sie lista stron. Mozna je dodawaé, usuwac, przesuwac w goére lub w dét. W zaktadce
"Zdarzenia i opcje" istnieje mozliwos¢ dodawania nowych zdarzen, usuwania ich oraz przesuwania
w goére lub dét.

il Knreedgn Bocha LVL Eddar IV rensersons_ rienowribiis, g SavF ded Mea el 10 5A - a 8

—

Zdarrersa | oo | HTML ﬂmwﬁi&r GOl Zmohy oy

piv DOBTEENS CEASEWE
g chck /
i Froossery e

Przy dodawaniu nowego zdarzenia musimy okreslic¢ jego typ:
o Klikniecie na obiekt HTML
e Zdarzenie czasowe
e Spetnienie reguty GDL
Po wybraniu typu reguty mozemy okresli¢ jej parametry:
o Klikniecie na obiekt HTML

0 Przekieruj do -> przekierowuje do wpisanego obiektu
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0 Nazwa obiektu HTML -> pozwala nazwac obiekt
0 Nazwa zdarzenia -> pozwala nazwad zdarzenie
e Zdarzenie czasowe

0 Sekundy do uruchomienia -> pozwala okresli¢ czas, po ktérym uruchomi sie
zdarzenie

e Spetnienie reguty GDL
0 Nazwa reguty GDL — pozwala okresli¢ nazwe reguty GDL
0 llo$¢ — pozwala okresli¢ ilos¢ wymaganych powtdrzen zadania

W zaktadce "HTML" mozna stworzy¢ strone dla wykonywanego zadania za pomocy jezyka
HTML.

ek ol="gtylashant ™ baf = "cn iyle o™

T TR
=T s o wmmmple page <
by gy bhgde
- T

el St F 1
g e magellick” wemyg Veage g r
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W zaktadce "Podglad strony HTML" mozna podgladnaé jak wyglada strona bez uruchamia
przegladarki.

0 S 0 C

W zaktadce "GDL" znajduje sie kod Zrédtowy reguty GDL dla wykonywanego zadania.
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Gra

W zaktadce "Zasoby gry" znajdujg sie "Ustawienia mapy" gdzie mozna podgladngé wszystkie
obrazki uzywane w menu. Dodatkowo mozna ustawic opis $wiata oraz wybra¢ muzyke, ktdra
bedzie grana podczas poruszania sie po S$wiecie, okresli¢ czy czas na mapie bedzie
dynamiczny. Pole "Zasoby stron" posiada liste wszystkich plikdw oraz folderéw uzywanych na
stronie. Mozliwe jest importowanie, usuwanie oraz zmienianie nazw plikéw i dodawanie
folderow.

il Ervriedige Brcin [VL Eddar Diunmzenzons_meczywibesdigrat Saveiles Mewlovel 10 M - (] b
Phi ol Uptewienis  Pomeco

Téarzena ivpce  WTML  Poughyd sony HTHML  GDL | Zescby v

Ll sy gy

CRrmank w ma Opan

Coai

[ Simby caea

i —
' | esoures e Mappy Lesong sy w
Fudis Pijbnez |

fmr——

£ U Mazwm  Typ e mocktbEa
[Ecas  Dwwclory 2604 3006
Emg  Dwectory 3600 3056
o wum Dwectory 2600 256

— T

Sterowanie w grze(klawiatura)

Strzatka do goéry - ruch do przodu

Strzatka w dét — ruch do tytu

Strzatka w prawo — obrét w prawo

Strzatka w lewo — obrét w lewo

Przytrzymanie prawego przycisku myszy — obracanie sie wokét wtasnej osi
Spacja — skok

ESC — wyjscie z programu
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Sterowanie w grze(Kinect)
e Naprzemienne podnoszenie ndg na wysokos¢ biodra — ruch do przodu

e Skret biodra w lewo — obrét w lewo
e Skret biodra w prawo - obrét w prawo

e Podskok - skok

Przebieg gry

Jezeli w ustawieniach gry wigczona jest opcja "Graj", to mozna rozpoczac¢ gre klikajgc
w przycisk "Wczytaj swiat". Wpisz swoje imie, wybierz swiat i nacié$nij "Uruchom gre". Celem gry jest
znalezienie wszystkich skrzynek oznaczonych pytajnikiem oraz wykonanie wszystkich zadan przez
spotkane postacie.

Minimalne wymagania sprzetowe:

System operacyjny: Windows 7, Windows 8, Windows 8.1, Windows 10

Procesor 32-bit (x86) lub 64-bit (x64) Dual-core 2.66 GHz lub szybszy

Magistrala USB 2.0

2 GB RAM

Sensor Microsoft Kinect for Windows lub XBox 360

Wymagane oprogramowanie .NET Framework 4.0 lub .NET Framework 4.5

Kinect for Windows SDK v1.8 https://www.microsoft.com/en-us/download/details.aspx?id=40278
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Warunki licencji

Copyright (c) 2016, Uniwersytet Pedagogiczny w Krakowie
Wszystkie prawa zastrzezone.

Redystrybucja i wykorzystanie w postaci zrédtowej i binarnej, z modyfikacjami lub bez, s dozwolone
pod warunkiem, ze spetnione sg nastepujgce warunki:

1. Redystrybucja kodu zrédtowego musi zawieraé powyzszg informacje o prawach autorskich,
niniejszg liste warunkdéw i ponizsze zastrzezenie.

2. W przypadku redystrybucji w postaci binarnej muszg zawieraé powyiszg informacje
o prawach autorskich, niniejszg liste warunkdéw i ponizsze zrzeczenie w dokumentacji i / lub
innych materiatach dostarczonych wraz z dystrybucja.

3. Ani nazwa posiadacza praw autorskich ani nazwy wspdlnikéw firmy nie mogg by¢ uzywane
do celéw promowania produktéw wyprowadzonych z niniejszego oprogramowania bez
wczesniejszej wyraznej, pisemnej zgody.

TO OPROGRAMOWANIE JEST OFEROWANE PRZEZ WHASCICIELI PRAW  AUTORSKICH
| WSPOtPRACOWNIKOW "TAK JAK JEST" | ZADNE BEZPOSREDNIE LUB DOMNIEMANYCH GWARANCII,
W TYM, ALE NIE TYLKO, GWARANCJE PRZYDATNOSCI HANDLOWEJ | PRZYDATNOSCI DO
OKRESLONEGO CELU. W ZADNYM WYPADKU WHASCICIEL PRAW AUTORSKICH NIE ODPOWIADA ZA
JAKIEKOLWIEK BEZPOSREDNIE, POSREDNIE, PRZYPADKOWE, SZCZEGOLNE, PRZYKLADOWE LUB
WTORNE (W TYM, ALE NIE TYLKO DO ZAKUPU TOWAROW | UStUG ZASTEPCZYCH, UTRATY DANYCH
LUB ZYSKOW; LUB PRZERWY W DZIAtALNOSCI) POWSTALE NA JAKIEJKOLWIEK TEORII
ODPOWIEDZIALNOSCI, w ramach kontraktu, ODPOWIEDZIALNOSCI LUB DELIKTU (W TYM
ZANIEDBANIA), WYNIKAJACE W JAKIKOLWIEK SPOSOB Z UZYTKOWANIA TEGO OPROGRAMOWANIA,
NAWET JESLI O MOZLIWOSCI POWSTANIA TAKICH SZKOD.
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