GUIDE DE L'UTILISATEUR

1. Installation du logiciel sur les ordinateurs

Pour installer le logiciel «Jeu ethnographique Spadtchyna», vous devez exécuter
Setup.exe, puis suivre toutes les instructions qui seront indiquées lors de l'installation. Le
programme d'installation terminera l'installation du logiciel aprés avoir cliqué sur le bouton
"Terminer".

2. Appel du logiciel

Pour commencer a travailler avec le logiciel: "Jeu ethnographique « Spadchina" vous
devez exécuter les fichiers Setup.exe a l'aide dune des méthodes Windows standard. Les
fichiers se trouvent dans le dossier sélectionné pour l'installation du programme, ainsi que dans
le menu Lancement-Programmes.

3. Messages du logiciel
Lorsque le programme est en cours d'exécution, de différents messages sortent auxquels

l'utilisateur doit reagir correctement. Les messages du logiciel sont présentés dans le tableau 1.
Tableau 1

Texte du message Cause Action a entreprendre

la réponse nest pas correcte Refaire le devoir

inention, une faule!
Essaie encore une fois!

la réponse est correcte _ o ‘
Attendre et continuer a faire le devoir

Brave!
Continue!

Sort au début du niveau suivant | Cliquer « suivant » et continuer le jeu

Liv ey convigmes atsentivement of
Sfis-les

Sutvant >>




4. Exemple du travail du logiciel

Pour commencer a travailler avec le logiciel, vous devez exécuter le fichier
Spadchina.exe en utilisant I'une des méthodes Windows standard, aprés l'image de veille du
programme apparait sur I'écran, image 1

m Blenvenns an jeu ethnographigue “Spadtchyna™
Au debut du jeu entrez votre nom '
Nom du joueur

Survant >>

D Nffveau 6 Niveau 7

ur le projet Sortie

Image 1 — I"écran de veille

Apres le téléchargement, le formulaire d'enregistrement de l'utilisateur apparait sur

I'écran (image 2)
&:W_xpienwnus au jeu ethnographique “Spadtch.yna_ 2 *J
e .

=Tl

Au debut du jen entrez votre nom

Nom du joueur

Survant >>
Image 2 - Inscription de 1'étudiant

Apres l'inscription de ['étudiant, un menu interactif apparait sur 1'écran. Il y a des
boutons: menu principal, niveaux et sur le projet. La présentation est illustrée sur I'image 3.

Succes

- uSur le projet  Sortie |

Image 3 - Forme principal du programme



Lorsque 1'¢lément de menu Niveau (1-7) est sélectionné, les fenétres apparaissent a
I'écran.

Niveau 1 est sur I'image 4

Trewre (0 Lo Ac fovgire " Fermar

CAervAr ot Nram paas 0ire (8 1aarmave N o Vernuer

Niveau 1 (devoir 3)



Niveau 2 est sur I"'image 5

Frewre e rasps ¢ pwliie. et am ronlt Termer

Image 5 — niveau 2
Niveau 3 est sur I'image 6

Camrr M e & ane neyyw ! Fermer

Image 6 — niveau 3
Niveau 4 est sur I'image 7

o —

DVptnce Lo converniuny snr Lo sl de | artban correrpondans Fermer

Image 7 — niveau 4



Niveau 5 est sur I'image 8.
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Image 8 — niveau 5 (partie 1)

Niveau 5 (parie I)
Image 9 — Niveau 6

4 Uaide dew Lottt propondes fass b sl imdigud o point J inferragation 1 Fermer

Corriger (TTTTT) TMEORPUYLOT y

Image 9 — niveau 6



Image 10 — niveau 7

Troure les mots 1lés aux fites traditionnellex bidierussey

Fermer

Image 10 — niveau 7



