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Анотацiя

Blinken — реалiзацiя електронної гри для розвитку пам’ятi, написаної у 1970-х, для
KDE.



Пiдручник з Blinken

Роздiл 1

Вступ

Blinken засновано на електроннiй грi, випущенiй у 1978, у якiй гравцi мали запам’ятовувати
послiдовностi зi зростаючою довжиною. На переднiй панелi приладу знаходяться чотири
кнопки рiзних кольорiв, кожнiй з яких вiдповiдає певний звук. Цi кнопки пiдсвiчувалися у
певнiй випадковiй послiдовностi, утворюючи послiдовнiсть, яку гравець мав потiм вiдтво-
рити. Якщо гравець запам’ятовував послiдовнiсть у правильному порядку, вiн переходив на
наступний рiвень гри, де до послiдовностi додавався ще один додатковий крок. Якщо гравець
робив помилку, гра вважалася програною, i гравець мав продовжувати її з початку. Метою
гри є отримання максимальної кiлькостi очок — кожен крок послiдовностi оцiнювався у одне
очко, отже, правильне введення послiдовностi з 8 елементiв дає 8 залiкових очок.
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Роздiл 2

Користування Blinken

Ось так виглядає вiкно програми Blinken одразу пiсля початку гри, на ньому показано за-
гальний iнтерфейс програми. Бiльшу частину екрана займають пристрiй з 4 кольоровими
кнопками з бокiв та елементами керування пристроєм (лiчильником очок, кнопкою Почати
тощо) по центру екрана. Поточний стан гри показано на листi паперу пiд «пристроєм». У
кутах вiкна програми розташовано три кнопки:

Кнопка Найкращi результати вiдкриває вiкно, у якому показано Таблицю найкращих резуль-
татiв для кожного з трьох рiвнiв складностi (таблицю Найкращих результатiв також можна
вiдкрити за допомогою натискання на лiчильник очок):

Кнопка Вийти закриває програму:
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Кнопка Довiдка є особливою, у нiй мiстяться ще 4 додаткових кнопки. Цi кнопки з’являться,
якщо навести на кнопку Довiдка вказiвник мишi, i надають доступ до Пiдручника з Blinken
(цього документа), пункту Показати/Сховати Параметри та вiкон Про програму Blinken та
Про KDE:

Щоб краще познайомитися тим, як працює гра, ви можете вiдпрацювати роботу з кольоро-
вими кнопками, розмiщеними на головному екранi. Кнопки буде пiдсвiчуватимуться i вида-
ватимуть певний звук, якщо ви на них натискатимете.

2.1 Початок гри

Тiльки-но ви призвичаїтеся до iнтерфейсу гри, можна почати гратися натисканням кнопки
Почати в центрi екрана. Ця кнопка «увiмкне» пристрiй, що буде вказано пiдсвiчуванням
лiчильника очок. Пiсля цього ви зможете вибрати рiвень складностi, на якому ви будете
грати:
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У Blinken є 3 рiвня складностi:

• Рiвень 1 є найлегшим, оскiльки на цьому рiвнi паузи мiж показом послiдовностей є най-
довшими.

• Рiвень 2 є промiжним. Вiн подiбний до попереднього рiвня, але паузи мiж послiдовностями
на цьому рiвнi є коротшими.

• Рiвень ? є найскладнiшим у Blinken. Час мiж послiдовностями є таким самим, як i на Рiвнi
2, але кожна послiдовнiсть є випадковою, а не доповненою попередньою послiдовнiстю, так
само, як це зроблено i у оригiнальнiй грi.

2.2 Встановлення найвищого результату

Якщо вам поталанить встановити найкращий результат, вiн потрапить до таблицi Найкращих
результатiв. У вiкнi, що вiдкриється, вам буде запропоновано ввести ваше iм’я, що вiдповiд-
атиме запису у таблицi:

Для кожного рiвня зберiгається лише 5 найкращих результатiв, тож не втрачайте надiї,
якщо ви не одразу туди потрапите!

2.3 Поради щодо гри

Не обов’язково мати абсолютну пам’ять, щоб досягти успiху у Blinken. Ось поради, що до-
поможуть вам покращити свiй результат:

• Якщо до вашого комп’ютера приєднано гучномовцi, увiмкнiть їх, щоб звук було добре
чути, i ви змогли розпiзнавати пiдсвiчування певної кнопки ще й за вiдповiдним звуком.

• Поекспериментуйте з використанням у грi мишi i клавiатури, щоб визначити метод введе-
ння, що пасує до ваших уподобань.

• Спробуйте запам’ятовувати послiдовнiсть у виглядi списку кольорiв.

• Спробуйте запам’ятовувати послiдовнiсть як позицiї на екранi.
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Роздiл 3

Параметри доступностi

Щоб зробити програму Blinken зручнiшою для користувачiв, у цю програму вбудовано де-
кiлька параметрiв доступностi, якi можна налаштувати.
Щоб переглянути i налаштувати параметри доступностi Blinken, натиснiть клавiшу Ctrl (до
того часу, як почнете гру):

Щоб повернутися до екрана гри, ще раз натиснiть клавiшу Ctrl.
Окрiм можливостi гри за допомогою мишi, програма Blinken також надає вам можливiсть
керувати грою за допомогою клавiатури.
Типовими клавiшами, що вiдповiдають кольоровим кнопкам, є 1, 2, 3 i 4.
Щоб змiнити клавiшi для кожної з кнопок, натиснiть її за допомогою вказiвника мишi. Кно-
пку буде пiдсвiчено, вона очiкуватиме на введення. Натиснiть бажану клавiшу, щоб змiнити
попередньо призначену кнопцi клавiшу.
В центрi вiкна ви матимете змогу налаштувати Звуки i Шрифт.

• Якщо зняти позначку з поля Звуки, всi звуковi ефекти у Blinken буде вимкнено.

• Якщо зняти позначку з поля Шрифт, для виведення повiдомлень про стан буде викори-
стано типовий шрифт, що iмiтує рукописний текст.
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Роздiл 4

Подяки i лiцензiя

Blinken
Авторськi права на програму Albert Astals Cid aacid@kde.org та Danny Allen
danny@dannyallen.co.uk, ©2005

Учасники розробки:

• Шрифт «Steve»: Steve Jordi steve@sjordi.com
Портування на Android: zhang hanyang hanyangzhang@qq.com

Авторськi права на документацiю Danny Allen danny@dannyallen.co.uk, ©2005

Юрiй Чорноiван yurchor@ukr.net

Цей документ поширюється за умов дотримання GNU Free Documentation License.

Ця програма поширюється за умов дотримання GNU General Public License.
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