Siewierz — wirtualny przewodnik: instrukcja obstugi programu.
Minimalne wymagania sprzetowe:
— Procesor: procesor dwurdzeniowy Intel Core Duo2 2,33 GHz, lub podobnej klasy
— Karta graficzna: Nvidia GeForce 7300 GT 256 MB, lub podobnej klasy
— Pamie¢ RAM: 1 GB.

1. Instalacja programu

Aby rozpoczac¢ instalacje programu ,,Siewierz — wirtualny przewodnik”, nalezy wilozyc
plyte z programem do napedu CD/DVD komputera. Instalator programu uruchomi sie
automatycznie, wySwietlajac ponizsze okno.
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Witamy w Kreatorze instalaciji
programu Siewierz

Ten Kreator pomoze Ci zainstalowad program Siswierz,

Przed rozpoczeciem procesy instalaci, zalecane jest
zamkniecie wszystkich uruchomionych aplikacii, Pozwali to na
uaktualnienie niezbednych plikow systemowych bez
koniecznosci ponownego uruchamiania komputera,

Abw kontynuowad, kiknij praycisk Dalej,
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Jesli okno instalatora sie nie wyswietli, nalezy przy pomocy menadzera plikow odnalez¢ na
ptycie z programem ikone instalatora i klikajac ja uruchomi¢ instalator.

SiewierzaetupzZz0
Siewierz 2,20 Installation
Trinity Inkerackive

Ikona instalatora programu
"Siewierz - wirtualny przewodnik".

Rozpoczecie procesu instalacji nastepuje po kliknieciu przycisku ,,Dalej”.



Wyswietli sie okno wyboru lokalizacji instalowanego programu. Jesli chcemy zmienic
domys$lng lokalizacje proponowana przez instalator, nalezy klikna¢ przycisk ,,Przegladaj...”
i wybrac inng. Wybor zatwierdzamy, klikajac przycisk ,,Dalej”.
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dla instalacji
sk lacii prograrnu Siewierz,

Instalator zainstaluje Siewierz w nastepujacym folderze, Aby zainstalowad
o program w innym Folderze, Kiknij praycisk Przegladaj, a nastepnie wybierz
// pozgdany Folder. Abw konkynuowad, Kliknij przwcisk Dalsj.

Wyrnagane migjsce na dysky @ 464,51 Mb,

Folder docelowey

i Ci\Program Filest Trinity Interactivel Siewierz Przeqgladaj...

[ < Wstecz ]| Dalgj > | [ Al ]

Ekran wyboru lokalizacji instalowanego programu.

W kolejnym etapie instalator umozliwia wybor dodatkowych skrotow, ktore program
utworzy po instalacji. DomysSlnie zaznaczone sg opcje utworzenia skrotow na pulpicie
i w menu Start. Jesli chcemy to zmieni¢, mozemy odznaczy¢ kliknieciem myszy dane pole
wyboru. Klikajac przycisk ,,Dalej” przechodzimy do dalszego etapu instalacji.
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Wiybierz dodatkowe skrby programu Siewierz, kbdre beda ubworzone
s -'] podczas instalacii.
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Ubworz ikone na pulpicie

Ubworz skrok w menu Stark

[ < ‘iskecz ]l Dalej = | [ Anuluj ]

Ekran wyboru dodatkowych skrétow tworzonych przez program.



Wyswietlone zostaje okno gotowos$ci do rozpoczecia instalacji programu. Jesli chcemy
zmieni¢ ustawienia instalacji, nalezy klikna¢ przycisk ,,Wstecz”. Je$li chcemy rozpoczac
instalacje, nalezy klikna¢ przycisk ,,Dalej”.
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Kliknij przycisk Instaluj, aby konkynuowad instalacie, kliknij prawcisk Wstecz jezeli cheesz
przegladac lub zmienic ustawienia.

Folder docelowey:
C:\Program Files! Triniby Inkeractivel Siewierz

Dodatkowe skroky:
Ubworz ikone na pulpicie
IUbwidrz skrdk w menu Start

[ < Wstecz ]| Instaluyj [ Anuluj l

Okno gotowosci do rozpoczecia instalacji.

Wyswietlone zostaje okno informujace o rozpoczeciu procesu instalacji. O jego
zaawansowaniu informuje nas pasek postepu w dolnej czeSci okna.
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2 zostanie zainstalowany.

Prosze czekad, a2 Siewierz zostanie zainstalowany.

Kopiuj: Wisza_dolnal.png
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Okno wyswietlane w trakcie instalacji programu.



Po pomyslnym zakonczeniu instalacji wyswietlone zostaje okno informacyjne. Klikniecie
przycisku ,,Zakoncz”, spowoduje zamkniecie okna instalatora.
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Zakonczono instalacje programu
Siewlerz

Program Siewierz zostat pomysinie zainstalowany na Twaim
komputerze.

Abey zamknad Kreatora, kliknij przyeisk Z2akoncz.,

Okno informujqce o zakoriczeniu procesu instalacji.

2. Ekran startowy - konfiguracja ustawieni programu

Po uruchomieniu programu pojawia sie ekran startowy.

Start

Grafika

Sterowanie L'_—N

F

Dzwiek ]
Wyijscie i 5

Ekran startowy programu.
Znajduje sie tutaj pieC przyciskdbw odpowiadajacych za rozpoczecie, zakonczenie pracy
programu, a takze za konfiguracje jego ustawien. Funkcje przyciskéw uruchamia sie przez
najechanie kursorem myszy komputerowej na wybrany przycisk i klikniecie lewym
klawiszem.



Opis funkcji poszczegdlnych przyciskow
Start. Uruchamia prace programu wirtualnego przewodnika.

Grafika. Otwiera dostep do ustawien parametréw jako$ci wysSwietlanego obrazu podczas
wirtualnego zwiedzania.

Sterowanie. Otwiera okno konfiguracyjne umozliwiajace przypisanie poszczegélnych
klawiszy do dziatan wykonywanych przez uzytkownika w trakcie wirtualnego zwiedzania.

Dzwiek. Otwiera dostep do ustawien dzwieku.
Wyjscie. Konczy prace programu.
Konfiguracja ustawien programu

A. Grafika.

Dostep do okna konfiguracji parametréow graficznych programu uzyskujemy przez
klikniecie przycisku ,,Grafika” na ekranie startowym. Parametrem, ktéry mozna ustawic jest
jako$¢ obrazu. Okno konfiguracyjne umozliwia jego tréjstopniowq regulacje.
W rozwijanym polu wyboru dostepne sa trzy opcje: niska, Srednia oraz wysoka, rozniace sie
iloScig szczegotdéw terenu wyswietlanych podczas pracy programu.

Jakos$é obrazu

Ekran konfiguracji parametréw graficznych z rozwinietq listq wyboru opcji jakosci obrazu.

Aby ustawiC zadang opcje jakoSci obrazu, nalezy kliknieciem rozwina¢ liste wyboru
i zaznaczy¢ wybrana pozycje ponownym kliknieciem lewego klawisza myszy. Wybor
zatwierdzamy przez klikniecie przycisku ,,Zmien”. Po zatwierdzeniu wyboru nastepuje
automatyczny powrét do ekranu startowego programu. Klikniecie przycisku ,,Anuluj”,
powoduje powrot do ekranu startowego bez wprowadzania zadnych zmian.

Istnieje rowniez mozliwosC zmiany wysSwietlanej iloSci szczego6tow terenu juz w trakcie
wirtualnego zwiedzania. Mozna tego dokona¢ za pomoca klawiszy klawiatury
komputerowej. Wcisniecie odpowiedniego klawisza powoduje wiaczenie danej opcji,



ponowne wcisniecie powoduje jej wylaczenie. Mozna zastosowaC dowolng kombinacje
klawiszy w celu ustawienia Zzgdanego przez uzytkownika poziomu szczegdtowosci
wys$wietlanego obrazu. Domys$lnie zdefiniowane klawisze to:

* J—powoduje pojawienie sie cieni przy obiektach,
* K - powoduje pojawienie sie odbi¢ obiektow w lustrze wody,
* L — powoduje pojawienie sie trawy.

Program domys$lnie uruchamiany jest w niskiej jakosci obrazu, umozliwiajac ptynng prace
na komputerach o stabszych parametrach technicznych.

B. Klawisze sterujace.

Program posiada domyslnie skonfigurowany zestaw klawiszy odpowiedzialnych za
poszczegOlne dziatania uzytkownika podczas wirtualnego zwiedzania. Ich wykaz znajduje
sie w zalagczniku A do niniejszej instrukcji. Uzytkownik moze dowolnie konfigurowac
klawisze przypisane do danego dziatania. Dostep do okna konfiguracji odbywa sie przez
klikniecie przycisku ,,Sterowanie” na ekranie startowym. W oknie wysSwietlana jest lista
dziatan oraz przypisanych im klawiszy. Aby zmieni¢ klawisz przypisany danemu dziataniu,
nalezy najechac kursorem na jego nazwe i klikna¢ lewym klawiszem myszy komputerowe;j.

e

Action Key

Ruch w przod Klawisz 'kursor w goreg’
Ruch w tyl Klawisz 'kursor w dol’
Ruch w lewo Klawisz 'kursor w lewo’
Ruch w prawo Klawisz 'kursor w prawo’
Skok Klawisz spacji
Pochylenie sig Prawy klawisz Girl

Jtﬁ' REGIONAINY

Ekran konfiguracji klawiszy sterujqcych.

Teraz nalezy wcisna¢ na klawiaturze klawisz, ktéry chcemy przypisa¢ do odpowiedniego
dzialania. Nazwa wcisnietego klawisza pojawi sie w miejsce klawisza zdefiniowanego
domyslnie. Wybor zatwierdzamy, klikajac przycisk ,,Zastosuj”, co skutkuje powrotem do
ekranu startowego. Klikniecie przycisku ,,Anuluj”, powoduje powr6t do ekranu startowego
bez wprowadzania zmian.




C. Ustawienia dzwieku.
Dostep do okna konfiguracji dzwieku w programie uzyskujemy przez klikniecie przycisku
,DZwiek” na ekranie startowym. Dostepne mozliwosci konfiguracji to:
* wlaczenie/wylaczenie glosu przewodnika odczytujacego tre$¢ udostepniang przez
punkty informacyjne,
* wilaczenie/wylaczenie dZzwiekow tta (odgtosy ptakow),
* wilaczenie/wylaczenie dzwiekow obiektow (odglosy otwierania i zamykania drzwi,
odglosy wystrzatu z armat),
* regulacja glosnosci dzwieku.
Wilaczenie danego efektu dzwiekowego uzyskujemy przez najechanie kursorem myszy
i klikniecie lewym klawiszem na kwadratowy przycisk znajdujacy sie obok nazwy danego
efektu. Szary kolor przycisku oznacza, ze dany efekt jest wylaczony. Pojawienie sie biatego
kwadratu na przycisku oznacza wiaczenie efektu.

Przewodnik

Dzwieki tla

-

Dzwieki obiektu

Glosnosé efektow

Ekran konfiguracji ustawien dziwieku. Zaznaczone sq wiqczone efekty diwiekow tta i obiektéw. Glos
przewodnika jest wytqczony.

Regulacja glosnosci dzwiekéw odbywa sie za pomoca suwaka o nazwie ,,GloSnosc
efektow”. Nalezy najecha¢ kursorem myszy na suwak, wcisnac i przytrzymac lewy klawisz
myszy, a nastepnie przesung¢ suwak glosnosci w lewo (zmniejszanie poziomu dzwieku) lub
w prawo (zwiekszanie poziomu dzwieku). Klikniecie skierowanej w prawo strzakki,
umieszczonej na suwaku, spowoduje ustawienie glosSnosci maksymalnej, zas skierowanej
w lewo, catkowite wyciszenie dZwieku.

Ustawienia zatwierdzamy, klikajac przycisk ,Zastosuj”, co skutkuje powrotem do ekranu
startowego. Klikniecie przycisku ,,Anuluj”, skutkuje powrotem do ekranu startowego bez
wprowadzenia zmian.



3. Poruszanie sie po terenie

Program udostepnia uzytkownikowi dwa tryby poruszania sie po dostepnym do wirtualnego
zwiedzania terenie. Sq to tryb zwykly oraz tryb obserwatora. Poruszanie w obu trybach
odbywa sie za pomoca myszy komputerowej oraz odpowiednich klawiszy na klawiaturze
komputera (patrz zatacznik A). Umozliwiajq one poruszanie sie w przod, w tyl, przesuwanie
w lewo i prawo, pochylanie sie, podskok oraz bieg. Poruszanie mysza w kierunkach lewo-
prawo powoduje obrot zwiedzajacego wokot wlasnej osi, natomiast poruszanie w przod-
w tyt powoduje efekt patrzenia zwiedzajacego w gore lub w dot.

A. Tryb zwykly.

Tryb ten jest domysSlnie uruchamiany przy starcie programu. Umozliwia wirtualne
zwiedzanie siewierskiego zamku wraz z okolicznymi zabudowaniami. W trybie tym
mozliwe sa interakcje z obiektami umieszczonymi na zamku, a takze uzyskanie informacji z
rozmieszczonych w terenie punktow informacyjnych (szerzej na ten temat w pkt. 5
niniejszej instrukcji).

Przykltadowy widok w zwyklym trybie zwiedzania.

B. Tryb obserwatora.

W trybie tym mozliwa jest tylko obserwacja terenu oraz obiektow na nim sie znajdujacych,
bez mozliwosci jakiejkolwiek z nimi interakcji. Tryb umozliwia wzniesienie sie
uzytkownika ponad teren i obserwacje ,,z lotu ptaka”. W trybie tym do zwiedzania dostepny
jest siewierski zamek wraz z podzamczem oraz samo miasto Siewierz. Uruchamiany jest
przez wcisniecie klawisza ,,Backspace” na klawiaturze komputera. Ponowne wcisniecie
klawisza powoduje powro6t do trybu zwyklego.



Przyk%adowy widok panoramy Siewierza w trybie obserwtora.
4. Interakcje z obiektami

W dostepnym do wirtualnego zwiedzania terenie umieszczone zostaty obiekty, z ktorymi
uzytkownik programu moze wchodzi¢ w interakcje. Sa trzy rodzaje takich obiektow: punkty
informacyjne, drzwi oraz armaty.

A. Punkty informacyjne.

W terenie dostepnym do zwiedzania umieszczone zostaly punkty informacyjne zawierajqce
informacje dotyczace poszczegblnych budowli, zabudowan i pomieszczen zamkowych.
O mozliwosci skorzystania z punktu informacyjnego powiadamia migajaca w lewym
gbérnym rogu ekranu ikona.

Ikona powiadamiajqca o
dostepnosci punktu
informacyjnego.



Dostep do informacji zawartej w danym punkcie uzytkownik moze uzyska¢, aktywujac go
odpowiednim klawiszem z klawiatury. Informacja moze zosta¢ odczytana przez lektora (pod
warunkiem, ze w opcjach konfiguracji dZwieku zaznaczona jest pozycja ,,Przewodnik”) lub
tez przez samego uzytkownika z ksiegi pojawiajacej sie na ekranie.
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Przykladowy widok ksiegi wyswietlanej w punkcie informacyjnym.
Domyslnie punkty informacyjne nie sq widoczne na ekranie. Mozna je wysSwietli¢ przez
uzycie odpowiedniego klawisza na klawiaturze.

Wiqczona widocznos¢ punktow informacyjnych(szescienne kostki z literq ,,i”).



Obstuga punktéw informacyjnych w trakcie wirtualnego zwiedzania odbywa sie za pomoca
klawiatury komputerowej. Wcisniecie danego klawisza aktywuje dzialanie. Ponowne jego
wcisniecie cofa je. W domysInych ustawieniach programu sa to nastepujace klawisze:

* A - aktywuj/dezaktywuj przewodnik(punkt informacyjny),

* S —pokaz/ukryj ksiege,

* N - nastepna strona przewodnika (jesli taka jest dostepna),

* P - poprzednia strona przewodnika (jesli taka jest dostepna),
* I - pokaz/ukryj przewodniki (punkty informacyjne).

B. Drzwi

Uzytkownik programu podczas poruszania sie po terenie zamku, aby uzyskac¢ dostep wejsc¢
do wiekszosci jego pomieszczen, musi otworzy¢ drzwi do nich prowadzace. Moze je takze
za soba zamkna¢. Jesli dla danych drzwi opcja otwierania/zamykania jest dostepna, po
podejsciu do drzwi na ekranie pojawi sie migajaca ikona.

*
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Ikona informujqca o
mozliwosci
otwarcia/zamkniecia
drzwi.
Nalezy uzy¢ wtedy odpowiedniego klawisza klawiatury (w konfiguracji domyslnej jest to
klawisz ,,D”). Wcisniecie klawisz drzwi otwiera. Ponowne wcisniecie zamyka.

C. Armaty

Na tarasie artyleryjskim siewierskiego zamku umieszczone zostaly dwie armaty.
Uzytkownik moze uaktywni¢ stanowisko armaty, co umozliwia mu celowanie i strzelanie
zniej. Aby tego dokona¢, nalezy podejs¢ odpowiednio blisko wybranej armaty.
O mozliwosci jej aktywacji informuje pojawiajaca sie na ekranie migajqca ikona.

f \

Ikona informujqca o
mozliwosci aktywacji
stanowiska armaty.



Aktywacji dokonuje sie przez uzycie odpowiedniego klawisza klawiatury komputera. Po jej
dokonaniu uzytkownik moze przesuwa¢ armate w kierunkach lewo — prawo, géra — doét,
oraz strzelac. Mozliwe jest strzelanie do tarczy umieszczonej na brzegu stawu
przylegajacego do zamku. Dla ulatwienia celowania mozliwe jest skorzystanie z lunety
powiekszajacej obraz. Pomiedzy dwoma wystrzalami z armaty musi uplynaC dziesiec
sekund. Wszystkie operacje obstugi armat wykonywane sg za pomoca odpowiednich
klawiszy na klawiaturze komputera. W domyslnych ustawieniach programu sa to:

* C — wlgczanie/wylaczanie stanowiska armaty,

* B — wilaczanie /wylaczanie lunety,

e ,Spacja” — przy wlaczonym stanowisku armaty: strzat z armaty,

* Kursor w lewo” — przy wlaczonym stanowisku armaty, przesuwa lufe w lewo,

* Kursor w gore” — przy wlaczonym stanowisku armaty, podnosi lufe do gory,

* ,Kursor w prawo” — przy wilagczonym stanowisku armaty przesuwa lufe w prawo,

e Kursor w dot’ — przy wlaczonym stanowisku armaty, opuszcza lufe w doét.

5. Rozpoczynanie i konczenie pracy programu

Program mozna uruchomic¢ klikajac jego ikone znajdujaca sie na pulpicie lub skrét
utworzony w menu Start.

Ikona programu
znajdujqca sie na na
pulpicie.

Po uruchomieniu pojawia sie ekran startowy. Aby rozpocza¢ wirtualne zwiedzanie, nalezy
klikna¢ przycisk ,,Start”. Wirtualna wycieczka odbywa sie w trybie pelnoekranowym. Aby
przerwaC zwiedzanie, nalezy wcisna¢ przycisk ,Esc” na klawiaturze komputerowej, co
spowoduje wysSwietlenie ekranu startowego. Prace programu konczymy, klikajac przycisk
»Wyjscie”.



Zatacznik A - domysSina konfiguracja klawiszy sterujacych programu

,Ruch w przod”

,»Ruch w ty}”

,,Ruch w lewo”

,Ruch w prawo”

., Skok”

,Pochylenie sie”

,Bieg”

,Otworz/Zamknij drzwi”
,Powroc¢ do poczatku”
,Aktywuj/Dezaktywuj przewodnik”
,Pokaz/Ukryj ksiege”

,INastepna strona przewodnika”
,Poprzednia strona przewodnika”
,Pokaz/Ukryj przewodniki”
,» WY/ Wyl cienie na bazie”
»WYWyl zaawansowang wode”
»WYWyl pokazywanie trawy”
,» WHYWyl stanowiska armaty”
»WYWyl lunety”

» WY/ Wyl tryb obserwatora”
,,Zrzut ekranu”

,Powrot do ekranu startowego”

Klawisz ,kursor w gére”
Klawisz , kursor w dét”
Klawisz , kursor w lewo”
Klawisz ,,kursor w prawo”
Klawisz spacji

Prawy klawisz ,,Ctrl”
Prawy klawisz ,,Shift”
Klawisz ,,D”

Klawisz ,,Z2”

Klawisz ,,A”

Klawisz ,,S”

Klawisz ,,N”

Klawisz ,,P”

Klawisz ,,I”

Klawisz ,,J”

Klawisz ,,K”

Klawisz , L.”

Klawisz ,,C”

Klawisz ,,B”

Klawisz ,,Backspace”
Klawisz , F12”

Klawisz , Esc”
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