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Parovaci hra — balicek dps

m balicek dps (Das Puzzle Spiel), autor D. P. Story

m sklada se ze tfi ¢asti — tajenka, otazky a odpovédi. Poté, co
hrac spravné odpovi na jednu otazku, odhali se mu prislusné
pismenko (vSechny jeho vyskyty) v tajence

m otazky a odpovédi mohou byt nahodné promichany (implicitni
volba) a tim kazdé nové prelozeni systémem pdfIATEX vytvari
dojem nového testu

m jako odpovédi mozno vkladat i obrazky

m spravna funkénost je podminéna nactenim balicki eforms (pro
aktivovani formulafovych poli¢ek) a random.tex (pro
generovani nahodnych Cisel ) a dale nactenim JavaScriptovych
funkci (viz vzorovy dokument)
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Minimalni hlavicka dokumentu

\documentclass[pdftex]{article}
\usepackage [czech] {babel}
\usepackage [utf8] {inputenc}

\usepackage{amsmath}

\usepackage{multicol} %<-- umoZni pfepinat mezi 1 a
% vice-sloupcovym formatem
\usepackage [pdftex] {web}
\usepackage [pdftex]{eforms} % aktivace formulafovych
% polikek
\usepackage{dps} % Das Puzzle Spiel



Tvorba interaktivnich vyukovych her

B
Volby balicku dps

m nonrandomized — veskeré otazky a odpovédi jsou zobrazeny ve
stejném poradi, v jakém byly nedefinovany. Implicitni nastaveni
je randomize, tj. ndhodné usporadani otazek a odpovédi.

m viewmode — pomoci této volby vidime po prekladu vyplnénou
tajenku.

m savedata — uloZi do souboru nazev-testu_data.sav dvé
hodnoty. ,Initial seed”, kterou balicek random pouziva
k zapamatovani nahodného poradi otazek a proménnou
»Solution Key", ve které jsou ulozeny spravné odpovédi. Pro
vygenerovani testu se stejnym poradim otazek a odpovédi
pfekopiruje pfikaz \randomi=hodnota do hlavicky dokumentu
hned pod radek \usepackage{dps}.
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Volby balicku dps

m lang — jazyk vyskakovacich okének. Pro Cestinu zvolime
custom a do aktualniho adresare ulozime soubor
dps_str_cus.def z osnovy.
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Nastaveni vzhledu

Pomoci prikazu \rowsep nastavujeme vertikalni mezeru mezi radky.
Vzhled interaktivni tajenky ovliviiujeme pfikazem
\PuzzleAppearance, argument tohoto ptikazu sestava z jednoho
nebo vice pfikazi ovliviujicich vzhled formularovych tlaéitek, napf.

\PuzzleAppearance{\textsize{12}}

Zménu tlacitek u otazek a odpovédi provadime prikazy
\QuesAppearance, resp. \AnsAppearance, napr.

\QuesAppearance{\BC{1 0 0}}
\AnsAppearance{\BC{1 0 0}}
zméni ohranicujici barvu na Cervenou.
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Tajenka
Reknéme, Ze nasi tajenkou bude ,,Hégj, svéte!”, pak ji zapiseme jako:

\DeclarePuzzle{

{H}{H}

{\string\351}{e}

{jHi?

{,Hpunc} % carka a specidlni jméno punc
{}{space} 7, mezera a spec. jméno space
{s}{s}

{vi{v}

{e}{e} % pismena s hackem nelze

{tH{¢t}

{e}{e}

{'Hpunc} % vykfiénik a specidlni jméno punc

b
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Tajenka

m Deklarujeme ji v preambuli.

m Jednotlivad pismena tajenky definujeme ve dvojicich, prvni je
sazba znaku v tajence, druhé je pojmenovani, které jako odkaz
pouzivaji otazky a odpovédi.

m K interpunkci a mezeram se nevztahuji zadné otazky, tyto
znaky jsou zobrazeny hned.

m Seznam znaki s podporovanou diakritikou viz. posledni strana
manualu. Pro eskou tajenku je vhodnéjsi vymyslet
posloupnost znaki bez hacka.

m Zobrazime ji piikazem \insertPuzzle{pocet-sloupcu}


http://www.acrotex.net/data/games/dps/dps_man.pdf
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Tvorba otazek a odpovédi

m Deklarujeme je v preambuli hned za \DeclarePuzzle v ramci
prostfedi Composing.

m Jednotlivé otazky resp. odpovédi uzavirame prostiedim cQ
resp. cA.

\begin{Composing}

\begin{cQ}{H}
zadani otazky
\end{cQ}
\begin{cA}{H}
odpovéd
\end{cA}
\begin{cQ}{e}

\begin{cA}1 %odpovédi navic, zvetS8uji obtiZnost testu
\end{Composing}
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Vysazeni otazek a odpovédi

Otazky:
\begin{multicols}{4}
\begin{enumerate}
\displayRandomizedQuestions
\end{enumerate}
\end{multicols}

Odpovedi zobrazime stejnym zpiisobem jen misto pfikazu
\displayRandomizedQuestions uvedeme piikaz
\displayRandomizedAnswers.

Dalsi alternativou jsou prikazy
\displayRandomizedAnswersLeftPanel a
\displayRandomizedAnswersRightPanel, které ve vytvoreném
testu vysazi otazky uprostfed ve dvou sloupcich a po stranach
rovnomérné rozdélené odpovédi.
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Kontrola a vyhodnoceni testi

Po vyreSeni testu javascriptové funkce vyhodnoti uzivatelovu
aspésnost a zobrazi vysledek v okné. Celkové hodnoceni je
kombinaci trestnych bodii a poc¢tu $patnych odpovédi.

m \threshold — urCuje pocet pokusti na jednu otazku.
Prekro€ime-li tuto hranici, systém pridéli trestné body.
Prikazem \dstreshold zobrazime takto nastavenou hodnotu.
Implicitné jsou povoleny tfi 3patné odpovédi.

m \penaltypoints — definuje pocet trestnych bodd (aktualizuje
se pri kazdém prekroceni Cisla vychazejiciho z \threshold).
Prikaz \dspenaltypoints zobrazi nastavenou hodnotu.
Implicitné jsou pFiCteny tfi trestné body.

m \passing — definuje maximalni pocet chyb, kdy jesté uzivatel
Uspésné zakondi test, tzn. kolikrat se miizeme pokusit
zodpovédét nabizené otazky. K zobrazeni této hodnoty
pouzijeme prikaz \dspassing.
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Kontrola a vyhodnoceni testi

Informovat o tomto nastaveni mtizeme napriklad takto:

Maximum pokusl je stanoven na $\dsthreshold$ nez
dostanete $\dspenaltypoints$ trestnych bodi.
Celkem jsou povoleny $\dspassing$ chybné odpovédi.
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