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Racunarska igra Lugram - verzija
za decu sa ostenjem vida

Branko Lwi¢, NataSa Vujnov Sedlar, Vlado Deti, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad

Sadrzaj — Radunarske igre danas su bogate zvmim i
video efektima i postizu visok stepen interesovanjai
motivisanosti za igru, ali u mnogim sléajevima iz kruga
svojih korisnika isklju éuju osobe sa invaliditetom. U ovom
radu je prikazan primer prilago davanja racunarske igre
LUGRAM deci sa oSt&enjem vida.

Kljuéne refi — ra¢unarske igre, oStéenje vida, slabovidost.

l. UvoD

ocijalizacija osoba sa invaliditetom, a posebnodihlia
ljudi predstavlja izazov za savremeno drustvo ikoau
Obrazovanje ima klgnih uloga za njihovu
socijalizaciju, jer ono je presudno za razbijanjedrasuda

0 njihovim mogénostima. U zavisnosti od invaliditeta koji
nisu u mogtnosti da potpuno savladaju

imaju oni
odraleno gradivo korig&enjem samo klasnih metoda.

Njihovi nastavnici u specijalizovanim Skolama u irb

sluze se posebnim tehnikama da bi im ontdguwla

Il. RACUNARSKA IGRA LUGRAM

R&unarska igra Lugram nastala je iz Zelje njenograuto
da na zanimljiv i dinandan n&in u¢enicima osnovne Skole
priblizi matemaitku disciplinu geometriju. Lugram je igra
nastala modifikacijom drevne kineske igre tangralaga-
lice koja se sastoji iz sedam delova (dva velilaugia,
jednog srednjeg trougla, dva mala trougla, jednagkata
i jednog romba). Tangram predstavlja slagalicu ldage
potpunu slobodu prilikom spajanja delova tako dgmda
nastanu najradlitiji oblici i figure. Za razliku od tangrama
ratunarska igra Lugram nema fiksan broj delova koji se
spajaju, vé njih bira Witelj prema matematkom pojmu
koji treba savladati, geometrijskim zadacima vezepa te
pojmove koje treba wuraditi i uzrastu kom je igra
namenjena.

Kompjuterska igra Lugram je modularno organizovana
tako da je dodavanje novih modula relativno laldnasno

savladaju neophodno gradivo ali u odnosu na razvgftaviiena je mogiost za lako una'paienje i prilagdenje
tehnologije, korigene tehnike su daleko od onoga 3to siré. Postoje tri osnovna modula: moduitelja, zbirka
danas moze primeniti, pa shodno tome i postigeatiltati Zadataka i moduldenika. Modul ditelja sadrzi module za
su manji od mogtih, a odgovornost za to snastava nasa 9enerisanje zadataka i modul za generisanje elemena
zajednica. za njihovu realizaciju koré&n je Borland C++ Builder. Sa

Nastavnicima matematike koji rade sa osobam@ruge strane za realizaciju modulgenika korigen je
oSteenog vida veliki problem predstavlja priblizavanjeMacromedia Director, sl. 1. Modutenika ima zadatak da
vizuelnih predstava pojmova i pojava. Pored formole uéeniku obezbedi:

vizualne predstave predstavljaju fundamentalni ohede- » izbor grupe i tezinskog nivoa zadataka
matickog jezika koji se koristi svuda u svetu. Geometrij * izbor n&ina pomai i saveta u igri

kao jedna od grana matematike predstavlja jednu od * informacije o uspe$nosti

najtezih oblasti za predstavljanje osobamadesteg vida, » dopunu zadataka ili elemenata.

ali je sa druge strane i veoma korisna za njihoemtainu

prezentaciju prostora [1] koja je neophodna za s#atmo GRaILs LR
obavljanje svakodnevnih zadataka. Postoje radoyi ko @ I8

pokazuju da je moge veoma lepo napraviti geometrijsku i ONABEPY HUBO UFPE JIYITPAM
predstavu predmeta uktjivanjemcula dodira icula sluha

[2], ali se kod nas u specijalizovanim Skolama zabe

oSte&enog vida koriste samo jednostavni drveni modeli.
Poznavajti situaciju u Skolama Srbije i pozitivhe rezultate
koje je u redovnom obrazovnju ostvarila primen&urer-
ske igre Lugram u savladavanju geometrije kaédnika
treceg i ¢etvrtog razreda osnovne Skole [3,4] adiusmo
se na njeno prilagienje ergonomiji osoba ostenog vida.

Sl. 1. GUI namenjendenicima
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[ll. KOMPJUTERSKE IGRE | OSOBE OSTENOG VIDA Sprajtova koji nose sastavne elemente figure-zadatk

Kompjuterske igre su sastavni deo Zivota dece tlinja figure resenja. Redosledanova ovog niza formira se
te stoga udruzenja slepih i slabovidih osoba teae dandom metodom indeksiranja skupa elemenata koji
pokrenu razvoj komjuterskin igara kojée sa istom Pripadaju figuri-zadatku.Draggable Lingo skript za
lakoéom da igraju i vidéa i slepa deca kako bi od ranogkontrolu ponasanja objekta elementa za sastavjjanje
detinjstva olak3ali inkluziju slepe i slabovide de®azvoj doPunjen je navedenom random metodom odabira
kompijuterskih igara koje su ukfjane u obrazovanje je Preostalih clanova niza nakon pozicioniranja tekg.
jedna stepenica vise u razvoju igara za osobe‘eribe Korigovano je pozicioniranje elementa nakon pogogSn
vida. Uspesnost razvoja bilo koje igre bez obzita bna POt€za na pEetnu poziciju. Zavrsna procedura kontrole
edukativnog ili zabavnog karaktera zavisi od steperf€Senja zadatka, dopunjena je delom skripta kqulirse
prilagadenja igrice ergonomiji osoba sa invaliditetomPojavu kompakine figure-reSenja zelene boje.

Slepe i slabovide osobe u sl sa svojim hendikepom

mogu da igraju tzv. audio i taktiine kompjuterskgrei V. INTERAKCIJA IGRE SA KORISNIKOM

Audio kompjuterske igre su igre kod kojih je guéfi Nakon pozdravne govorne poruke korisnik slusa uput-
interfejs predstavljen upotrebom audio efekatagerinu Stvo za dalji tok igre. Bira nivo igre den aktivnim poljem
¢ak ponekad grafki interfejs i nije vidljiv, dok taktine za odabir cija dimenzija se uwava prilikom
kompjuteske igre predstavu gidfpg interfesja baziraju pozicioniranja pokaziva miSa na njega, a taj trenutak

na dodiru preko specijalizovanih tabli. Treba nalada prati i odgovarajga govorna poruka za korisnika
zbog finasijskog momenta osobe @&og vida vise OSt&enog vida.
koriste audio predstave greéih interfejsa. Promena u odnosu na osnovnu verziju igre je i @ojav

Generalno slepe osobe viSe koristéuraar pomou univerzalnih aktivnih ikona za odabir figura-zadata
¢itata ekrana i sintetizatora, koji se u igrama zabovnog
karaktera uglavnom koriste za pozicioniranje aldiyn
polja i objaSnjenje pravila igre. Sa druge strara k “
edukativnih igara ovi alati su kui za igrivost igre. QEEHVEOIMIEE

Postizanje igrivosti igre za slabovide osobe ragdikse
od postizanja igrivosti igre za slepe osobe. Slatwov @ @
osobe mogu imati jedan ili viSe vrsta d&eja vida, kao
Sto su: nedovoljna oStrina, tzv. tunelski vid, gabkivida u @
odralenim delovima vidnog polja, razlikovanje boja...

Upravo zbog toga neophodno je: (1) da kompjutesgitie
g1 & o

kacije namenjene njima podrZe daganje slika i objekata

i (2) da se koriste boje kojee poj&ati kontrast i omogu- -
¢uju im da lakSe ute tekst i objekte, a (3) tekst treba da ‘)““ ‘f‘ﬂ&&%o“ » =

bude u posebnom fontu i posebne diak [5]. Sl. 2. Ekran prvog nivoa - modifikovana verzija

LUGRAM_IIl_s EEx

JIYTPAM

IV.  PRILAGOPENJE RACUNARSKE IGRELUGRAM OSOBAMA Pozicioniranje pokaziv@ misa na aktivan objekat (iko-

OSTECENOG VIDA nu) za odabir zadatka izaziva poseje dimenzija objekta,
Prvi korak u prilagdenju r&unarske igre Lugram [3] pojavu vizuelne informacije o broju odabranog zkaat
osobama sa odtenjem vida je prilagdenje slabovidoj kao i zvini efekat karakteristan samo za tu vrstu aktiv-
deci, jer je za potrebe slepe dece potrebno uram@itgo nog objekta na ekranu.
znaajnije zahvate na programu i njegovo usaglaSavemje Ekran odabranog zadatka modifikovanog LUGRAM-a
nekim dodatnim urdajima kako bi se ostvario ovakav cilj karakterise i promena &iaa ponude sastavnih elemenata.
igre Lugram. Za razliku od "plutajée" varijante ponude svih eleme-
Prilagaienja su rdena u modulu ¢enika u pogledu nata zajedno [3], u verziji za decu sa 68tgem vida po-
prikaza crteza, kontrast boja i oblikovana takgpdanazu nuda je statina i uraiena metodom sa sfajnim izborom
korisniku u ua‘iavanju sadriaja ekrana i aktivnosti u igl’i.definisanog niza pripadaji_h elemenata i nudi sastavne
Podmodul za igru je prilagen po na&inu ponude eleme- elemente figure-zadatka, jedan po jedan.
nata za sastavljanje i u okviru sistema za igru RAGI Pozicioniranje pokaziv@ mi$a na ponteni element za
dobio je funkciju novog samostalnog modula. sastavljanje zadate figure, kao to je taaju sa do sada
Modifikovanje n&ina ponude elemenata za sastavljanjgredstavljenim aktivnim objektima, take je pr@eno
zahtevalo je izmene u delingo skripta koji kontrolise zyusnim efektom karakterigthim samo za tu aktivnost u
situaciju naStage-u LUGRAM-a u trenutku zaustavljanja igri. Tako korisnik i ovom prilikom i na osnovu
filma pri prvoj ponudi elementa i formiranju sceze informacije zvukom saznaje da li je preduzeo Zékenak
pocetak reSavanja zadatka. Skriptovi kajine uvod y igri.
HoldFrame skriptu za navedeni trenutak, pretrpeli su
izmene u vidu dopune promenljivima koje reguliSunyeu
elemenata. To je ufeno upotrebom niza kofine brojevi
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LUGRAM_Ill_s FEX LUGRAM_Ill_s (A=)

AN ‘ 3ADATAK BPOJ 3 ‘ 3AJIATAK BPOJ 3

i )
) iz SN

Mokaseau wiwa nocTasw Ha nowyhen enowex. Mpumucin nean Mokaauaay wwa NoCTas Ha nowyhesu enewer. MpiTackn nesn
Tactep W APKW ra MPUTUCHYTOT AOK NPSBMAYMW eMeMEHT Ao TACTep M APXWM fa MPUTUGHYTOr AOK NPEBNAWMW enemeHT Ao
onromapajyher mecTa y Wpexs Keagpaa. Kana fa AOBOMLHO MpeLIHHO ORrosapalyher WeCTa y Mpexy KsazpaTa. KaRa ra AGBOTSHO NPELHIHO
OGTaBMLL Y MpEXY, OTYCTH TacTep ML ROTaBULLY MPEXY, OTIYCTHNTaCTep ML

) T Aot - L A >

Sl. 3. Zadatak prvog nivoa - modifikovana verzija Sl. 5. Zadatak prvog nivoa - govorno uputstvo

Bitna karakteristika verzije LUGRAM za korisnike sa Igra¢ nakon pozicioniranja pokaziva miSa na
ost&enjem vida je da za svaku vrstu aktivnih objekatagonuieni element, mora da pritisne i drzi pritisnut levi
poseduje i odgovarati zvuéni efekat koji se jasno taster miSa tokom prevanja sastavnog elementa u mrezu.
razlikuje od zvinih efekata ostalih vrsta objekata i timeTaj zahtev za igk& nije promenjen u odnosu na osnovnu
korisniku olak$ava spoznaju o preduzetoj aktivnoggiri.  verziju. U nekim primerima slhih puzzle igara igiasamo
Tako je, na primer, ikona u obliku izlaznih vratezkaz" ili  pozicionira pokazivé miSa na puzzle element, a zatim
"kraj rada programa") "opremljena" karaktegstm previaenje vrSi bez upotrebe tastera misa [4].
zvienim efektom otvaranja/zatvaranja metalnih vrata. Sv

ekrani aplikacije LUGRAM za decu sa o&ajem vida, u e —
dnu sadrze uvan logo LUGRAM-a jasnog kontrasta N
boja. Tamna braon boja se, pozicioniranjem pok&aiva —_— SARATAKEPOJ 3

miSa na ikonu "izlaza" iz tekeg sadrzaja ekrana, menja u

belu, dopunjujdi zvweni efekat koji prati ovu aktivhost @
igraca.

Odreien broj aktivnih objekata, pored d&eopisanih
osobina, uz zwni efekat ipak ima i dodatnu govornu

9
poruku objaSnjenja o aktivnosti u igri koju igraom e i 'ﬂ!
prilikom preduzima. E T B IS cneuno ewen saaarac
Ekrani nivoa igre i ekrani odabranih zadataka, zadr
aktivan objekat — ikonu zwnika — koja pri pozicioniranju = N

pokaziv&éa miSa na nju, aktivira z¢ni zapis teksta
uputstva. Tekst uputstva se i dalje nalazi u oktétuceg
sadrZaja ekrana, kao i u osnovnoj verziji igre.

Sl. 6. ReSen zadatak prvog nivoa - povratak na meni

Za razliku od osnovne verzije igre LUGRAM, ekran za
datka nakon reSenja zadatka, menja sadrzaj takiguta-

m _— reSenje prikazuje u jasnom kontrastu sa podlogosa, b
ostataka mreZe kvadrata i u drdiggj boji u odnosu na
— (IPEN FVBO MPE LAl ] figuru-zadatak. Zvéni efekat i pratg anirjnacija, zadrzani
E@)))) su u obliku kakav imaju u osnovnoj veziji LUGRAM4.
%ﬁl % Ry cxseo ey Nakon reSenja svih pet zadataka tslginivoa u igri,
s Sl Gl ekran dobija sadrzaj poput zavrnog ekrana nivoa ig
%ﬁl osnovnoj verziji, sa udanim pojedinim detaljima kao Sto
. '.‘ su ikone-informacije o reSenim zadacima i ikonalste za
% Pty nastavak igre.
2/ Zvueni efekat koji prati prikaz sadrzaja zavrSnog ekran
£ nivoa u igri, ostao je nepromenjen 0 odnosu ha \JaNo
‘)«ﬂ\ *ﬂ&’&%o& . = verziju. Jasan je i ugatljiv i predstavlja dvostruki zuini

Sl. 4. Odabir zadataka prvog nivoa - govorno upotst efekat koji prati uspeh u reSavanju pojedinih zadataka.
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EEX

LUGRAM_Ill_s

‘ MPBY HUBO UIPE JIYITPAM
(1]
N
S 2NN 2]
BPABO !!
N 3]
Sl. 7. ReSeni svi zadaci prvog nivoa - povrataknasi

[4]

Svu kontrolu u igri, kako u osnovnoj verzijiccmarske
igre LUGRAM, tako i u LUGRAM igri za slabovidu decu [5]

korisnik ostvaruje upotrebom miSa. Upotreba tastatu
ovim verzijama nije preddena, ali¢e morati da bude
omogutena kako bi se krug korisnika ove igre proSiri@i n
korisnike kojima je vid toliko oSten da lakSe koriste [6]
tastaturu nego misa.

VI. PLANIRANJE VERZIELUGRAM ZzA SLEPE

Koncept softverske igre LUGRAM omogo je
jednostavnu modifikaciju r@na kontrole u igri tako da
korisnik moZe da je obavlja upotrebom nurtleog dela [7]
standardne tastature koja se ¢edje koristi u PC
konfiguracijama. Preliminarno projektovanje ovakwste
navigacije u igri pokazalo je da se gotovo sva ialat
moZe ostvariti upotrebom tog numidg seta na tastaturi
ukljuéuju¢i nulu i ENTER.

Izmenec¢e verovatno doziveti i dosadasSnja numeracija
elemenata matrice LUGRAM-zadatka, kako bi bila
usklaiena sa rasporedom tipki nunide tastature.

Razvoj verzije LUGRAM-a za slabovidu decu u ovonyg,
pravcu doprineo je stvaranju pretpostavki za raxeoyije
prilagadene sasvim slepoj deci, Sto ilustruje primer
modifikovanog n&na ponude sastavnih elemenata u
LUGRAM-zadatku pomenute verzije igre.

(8]

VII.  ZAKLIUCAK

U ovom radu razvijena je ¢ganarska igra LUGRAM za
slabovidu decu (igra slaganja zadatih geometrijfiilra)
i prilagodena njihovim mogénostima.

Jednostavna koncepcija igre LUGRAM i osobin
razvijenih modula, omodile su da verzija LUGRAM za
slabovidu decu bude samo modifikacija opisanih us
softverskih modula. Novi moduli LUGRAM-a¢inili su
igru pristupgnom i slabovidoj deci, a testiranja i dalja
istrazivanjace pokazati u kojoj meri se ideja i Zelja autor
ostvarila u praksi i koliko je ovu verziju LUGRAMaz
decu sa oStenjem vida potrebno jos ddisati.

Upotreba tastature umesto misa, kreiranicmvsignali i
efekti, kao i podrSka sa govornim porukama za upats
igru  predstavljaju vazna prilagenja potrebama
slabovidih korisnika, ali otvaraju perspektivu i gaseban
izazov kao Sto je razvoj verzije igre LUGRAM i zassim
slepu decu. To je i u istrazigkom smislu joS vé izazov,
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a ra&unarska igra LUGRAM bi tako postala dostupna jos
jednom krugu korisnika sa posebnim potrebama.
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ABSTRACT

The basic idea of geometric puzzles LUGRAM enabled
customization LUGRAM versions of computer games for
the visually impaired children. Today, the presemde
dnultimedia computer games in the life of children i
expressed. Presents a modified version of LUGRAM
p contributes to increasing the percentage of compute
games that allow user access to competitive thealis
impaired children.
4 UGRAM for the visually impaired children is used a
basis for making custom versions LUGRAM needs of
blind children.

A number of modifications in

MODEL OF COMPUTER GAME FOR THE
VISUALLY IMPAIRED CHILDREN
Branko Lwi¢, NataSa Vujnov Sedlar, Vlado Deti



