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1. Introduzione

Questo € il Manuale Utente di QuizXpress 8.5, una suite software professionale per creare
quiz games dal grande impatto visivo e per giocare dal vivo con grandi gruppi di persone
utilizzando pulsantiere, slammers e dispositivi wireless e/o dispositivi mobili quali
smartphones, tablets e PC.

QuizXpress puod essere adottato in molteplici situazioni di intrattenimento interattivo, quali:

Feste ed Eventi Aziendali

Eventi personali come matrimoni, feste tra amici, quiz natalizi ecc.
Convegni e Meeting

Istruzione e Formazione

Manifestazioni Fieristiche

Pub Quiz

Eventi di Beneficienza

Promozione e Marketing

Quiz Scolastici

Meeting Virtuali

Come si vedra in questo manuale, il software é facile da usare, ha un'interfaccia utente
intuitiva e un ricco set di funzionalita che permettono di eseguire qualsiasi tipo di quiz format
show. Esistono sul mercato diversi software per quiz e game show ma QuizXpress € per
molti versi superiore grazie a caratteristiche uniche come:

Ambiente grafico di progettazione quiz facile da usare e completo di ricche
funzionalita. Nessun altro software e richiesto.

Alta qualita di Output grafico; la maggior parte dei giochi a quiz sono concepiti come
applicazioni standard di Windows. Anche se possono fornire una grafica gradevole,
non beneficiano degli effetti grafici avanzati disponibili esclusivamente nelle
applicazioni GPU accelerate DirectX come QuizXpress. QuizXpress supporta
svariate risoluzioni video e differenti formati di schermo, rendendo possibile
presentare professionalmente i quiz su ogni proiettore, TV o monitor a disposizione.
Altamente personalizzabile; durante I'esecuzione di un quiz show, potrete
promuovere il vostro prodotto o servizio utilizzando una grafica uniforme ed
omogenea allo stile della vostra azienda. QuizXpress consente di personalizzare
praticamente ogni aspetto visivo della presentazione attraverso un concetto chiamato
'skinning'.

Funzionalita di gioco avanzate; QuizXpress supporta diverse modalita di domanda,
quali: Dito piu veloce, Ultimo uomo, domande aperte, domande sondaggio, domande
senza tempo, domande scommessa, domande Regole della Maggioranza ecc.
Durante la competizione, QuizXpress offre anche la possibilita di suddividere i
partecipanti in gruppi demografici, rendendola ancora piu interessante per il vostro
pubblico.

Multi Interfaccia; Il software € in grado di funzionare con diversi tipi di devices.
Supporta una vasta gamma di dispositivi hardware wireless, come ad esempio diversi
tipi di pulsantiere e slammers, tabelloni segnapunti e dispositivi LED RGB (ad



esempio braccialetti indossabili che visualizzano il feedback durante il quiz) e da oggi
anche dispositivi mobili.

e Divertimento espandibile; Un ricco set di Moduli Gioco Aggiuntivi che possono essere

alternati al contenuto quiz vero e proprio per realizzare un indimenticabile spettacolo
quiz per il tuo pubblico. Supporto per il Trivia Bingo, Emoji Bingo e Bingo tradizionale
(disponibile come modulo opzionale) utilizzando I'app QuizXpress Smart Buzzer.

e Applicazioni mobili gratuite per dispositivi iOS e Android che consentono tipologie di

domanda piu avanzate con risposte numeriche, con lettera iniziale o con testo
completo

e QuizXpress web Buzzer, dispositivo mobile web based da utilizzare quando non si

vuole/non si pud installare I'app dedicata (buzzerpad.com o buzzerpad.eu).

Il software & composto dai seguenti moduli:

QuizXpress Studio: il modulo per progettare il vostro quiz con un'interfaccia utente
intuitiva.

QuizXpress Setup: il modulo per configurare le svariate opzioni del quiz show
QuizXpress Live! il modulo per gestire lo spettacolo 'Live' del quiz show ed i dispositivi
connessi

QuizXpress Director, (Componente di QuizXpress Live!): il modulo di controllo e
gestione durante lo svolgimento del quiz show

QuizXpress Solo: il modulo per eseguire un quiz individualmente (es. in occasione di
una fiera).

QuizXpress Analyzer: il modulo per visualizzare e analizzare i dati raccolti in un quiz
show.

QuizXpress Buzzer Test: il modulo per testare il corretto funzionamento dei dispositivi
hardware

QuizXpress Device Programmer: il modulo per programmare la numerazione e
I'accoppiamento con il ricevitore dei dispositivi hardware QuizXpress.

QuizXpress Virtual Keypad: Il modulo che consente di creare delle pulsantiere
QuizXpress virtuali per i tuoi tests.

QuizXpress Smart Buzzer, la pulsantiera mobile sia come app per Android/iOS sia in
esecuzione dal sito web buzzerpad.

Prima di iniziare, ti segnaliamo il nostro canale YouTube, dove troverai diversi video tutorial
su vari argomenti. Iscriviti su https://www.youtube.com/@quizxpressitalia
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2. Installazione di QuizKpress

2.1 Requisiti di Sistema

Componente Requisito |

Sistema Operativo Windows 10 o Windows 11

Spazio Disco ~1 Gb, disco SSD consigliato

Memoria Minimo 8 Gb, consigliato 16 Gb

Scheda Video DirectX 9C compatibile

Scheda Audio Qualungue Scheda Audio Standard

CPU Per un ottimale utilizzo di Video in formato HD, &
consigliato un i5, 2.4 GHz o superiore

Per installare il software, eseguire QuizXpress8.exe, disponibile per il download su
(Nota: E necessario disporre dei diritti di amministratore
della macchina). Verra avviato il programma di installazione QuizXpress:

Il processo di installazione € semplice. Basta leggere ed accettare il contratto di licenza, fare
clic su 'Install' e seguire le istruzioni.

22 (Gestione dellalicenza

Il software QuizXpress é protetto da una chiave di licenza. La versione demo, che puo
essere scaricata dal nostro sito web, ha una modalita di prova di 2 settimane completamente
funzionale. La chiave di licenza contiene le informazioni sul numero di dispositivi utilizzabili
(Pulsantiere/Slammers/Dispositivi Mobili) e la data di scadenza della licenza.

11


https://www.quizxpress.it/downloads

221 Attivazione

La finestra di attivazione appare automaticamente all'apertura di QuizXpress Studio qualora

la licenza risulti non attivata o scaduta. In alternativa e possibile aprire manualmente la
finestra di dialogo premendo il bottone ‘Attiva’ dal menu FILE -> Info.

Attiva ora la tua copia Quiz¥press! (8.5.0.51) *

Attivazione/disattivazione On Line

Inserisci il codice di attivazione che hai ricevito e fai clic su Attiva.

Chiave di Attivazione: | Ativa

Impostazioni Proxy...

Attivazione/Disattivazione Off Line

Se non disponi di un collegamento intemet, inserisci la chiave di attivazione che hai ricevuto ed inviaci i Computer
1D della tua macchina. Ti sara inviata una Chiave Computer. Inserisci questa chiave qui sotto e fai clic su Attiva.

Chiave di Attivazione:

1D Computer
Chiave Computer: Attiva
Acquista QuizXpress
v
Vai nel nogtro negozio online ed ordina una licenza Quiz Xpress! “"-
Acquista

Prova QuizXpress

Prova QuizX¥press con tutte le sue funzionalita.

_U
]
=
o

Giorni rimanenti:

QuizXpress puo essere attivato sia online sia offline. L'attivazione online & semplice; basta
inserire la chiave di attivazione ricevuta dopo I'acquisto di una licenza nel campo ‘Chiave di
Attivazione’ e premere ‘Attiva’. Se I'attivazione € andata a buon fine, una finestra di dialogo
mostrera un flag verde sull'icona della licenza e ne elenchera le funzionalita attive:

Attiva ora la tua copia Quiz¥press! (8.5.0.51) *

LY/

Dettagli Licenza:

Tipologia Licenza: Full 1000

Data di Scadenza: venerdi 13 zprile 2035
Licenza Commerciale: Si

QuizXpress Live! Only: No

Moduli Supportati:
» Valutazione Performance
= Corsa dei Cavalli

» Gioco di carte

» Ruota dellz Fortuna
» Trova la Pallina

« Meszage Broker

= Astz Interattiva

« Calci di Rigore

» Morra Cinese

« Creno Challenge

= Simon

+ Lucky Marbles

funzione Trasferisci Licenza', disponibile nella pagina {7/ del menu FILE. Il computer deve
essere connessoad internet per potere eseguire questa azione. Nella pagina /o & possibile
anche rivedere i dettagli della licenza. Continua

Mota: & possibile trasferire |z licenza su un altro computer in gualsiasi momento utilizzando |a D
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Dopo l'attivazione, questa finestra mostrera tutto cio che e incluso nella licenza (i Moduli
Aggiuntivi supportati, I'nardware supplementare, come i tabelloni segnapunti ed i dispositivi
RGB Galaxy e I'eventuale supporto dei Dispositivi Mobili)

Per I'attivazione offline (qualora la macchina non disponga di una connessione internet) e
necessario che ci inviate via email il vostro 'Computer ID' e la vostra 'Chiave Computer',
dopo di che vi invieremo via email una chiave di attivazione offline da inserire nel campo
‘Attivazione/Disattivazione Offline’ -> ‘Chiave di Attivazione’.

222 Disattivazione e Spostamento della Licenza

E possibile spostare la licenza da un computer ad un altro. Per fare cio, assicurarsi di avere
a portata di mano una copia della vostra chiave di attivazione. In QuizXpress Studio,
premere il tasto F1 e quindi fare click sul bottone ‘Disattiva/Sposta’ e confermare il seguente
messaggio:

CuizXpress Studio

Disattivando la licenza, QuizXpress non potra pil essere eseguito su
questo computer. Dopo la disattivazione & possibile attivare QuizXpress
su un altro computer,

Sei sicuro di voler procedere?

.

Ora é possibile installare QuizXpress su un’altra macchina ed attivarne la licenza utilizzando
la stessa chiave di attivazione. A seconda del tipo di licenza, le chiavi di attivazione possono
essere utilizzate su piu macchine.
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23 Aggiornamenti e numerazione delle versioni

Per verificare la versione di QuizXpress, € possibile aprire la finestra “Informazioni su
QuizXpress” dal menu FILE -> Info in QuizXpress Studio, dove potrete visualizzare le
informazioni sulla vostra installazione attuale:

Informazioni su QuizXPress Studio...

X

QuizXpress™

Game Show Crew, The Netherlands
Version 8.5.0.51, build 12/06/2025 13:15:04
Copyright @ 2009-2025 Game Show Crew

Il numero di versione QuizXpress
consiste in 4 cifre, (per esempio:
8.5.0.51) composto da major, minor,
build e numero di revisione.

Il numero major cambia solo per gli
aggiornamenti radicali, il numero minor
indica le diverse release all'interno della
versione principale. Il numero di build e di
revisione sono usati per distinguere i vari
patch (correzioni di bug).

QuizXpress Studio verifica on-line gli
aggiornamenti quando viene avviato.

Se e disponibile una versione piu
recente, sarete avvisati con un
messaggio:

& Clisk here to downlped the nes

Per aggiornare il sistema con una nuova versione, & sufficiente fare clic sul link di download
nella barra di stato QuizXpress Studio per scaricare la versione piu recente:

@ Downloading...

28.38 MB/158.39 MB

Dopo aver scaricato, il programma di installazione si avviera. Non e necessario disinstallare

prima la vecchia versione.

Durante I'aggiornamento, la vostra chiave di licenza, le impostazioni, i quiz e le altre
personalizzazioni vengono conservate poiché memorizzate al di fuori della cartella di
installazione QuizXpress. E sempre possibile aprire vecchi quiz. Tuttavia, quando
condividete un vostro quiz con altri, assicuratevi che siano nella stessa versione.

Le note di rilascio di QuizXpress possono essere trovate sempre nel file ReleaseNotes.txt
allinterno della cartella di installazione. E possibile aprire il file da QuizXpress Studio in
FILE-> Info-> Note di rilascio o dalla voce QuizXpress nel menu Start di Windows.
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3. Progettare contenuti quiz con QuizKpress Studio

3.1 Creazione del vostro primo quiz

Questo capitolo descrive le caratteristiche principali di QuizXpress Studio. Con l'ausilio di
QuizXpress Studio e possibile creare facilmente quiz multimediali sorprendenti, in maniera

veramente intuitiva.

3.2 Panoramica dellinterfaccia utente

Barra di accesso Rapido

Schede Ribbon

Bros M= QN T Af T
& A

Esters Dosioni Traduci
Avwesne +

Tatelloni

Categaria Prodefinita
A0 MaT to H 20200t

Inserisci qui la tua domanda

 Area Progettazione.

Miniature

3.21 LaBarra degli Strumenti (Ribbon)

A Risposta A

B Risposta B

c Risposta C

~ Pannello Note

L'interfaccia utente QuizXpress Studio € costruita attorno al concetto di Rlbbon. Il Ribbon &
stato introdotto in Microsoft Office e migliora notevolmente la produttivita degli utenti e la
visibilita delle funzionalita. Clicca qui per avere maggiori informazioni sull'interfaccia utente

della barra multifunzione di Microsoft.

La barra multifunzione di QuizXpress Studio & suddivisa in diverse sezioni (Tabelle Ribbon).

File

Denominato anche menu 'Backstage'. Consente
di accedere alle funzionalita globali ed ai relativi
file.

Home

Per la personalizzazione ed il controllo generale
degli elementi

Inserisci

Aggiunge nuovi elementi come file Audio e/o del
testo alla diapositiva quiz

Domanda

Configura il comportamento della domanda
(punti in palio, tipologia della domanda, ecc.)
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Design Personalizza la diapositiva in diversi stili e
layouts

Vista Seleziona la modalita di visualizzazione
nell’interfaccia utente

Quiz Show Awvia e configura (anche in in modalita test) il
quiz show

Immagine Configura le immagini (visualizzata quando si
seleziona un'immagine su una diapositiva)

Forma Configura le forme immagine e testuali
(visualizzata quando si seleziona un'immagine o
un testo inseriti in una diapositiva)

Parlato Configura Il testo Parlato (visualizzato quando si
seleziona un elemento parlato su una
diapositiva)

Grafico Configura i Grafici (visualizzato quando si
seleziona un grafico su una diapositiva)

Audio Configura i frammenti audio (visualizzato quando
si seleziona un audio su una diapositiva)

Video Imposta le varie proprieta del video (scheda

contestuale)

Tabellone Triva

Configura una diapositiva Tabellone Trivia
(scheda contestuale)

Trivia Ladder

Configura una diapositiva Trivia Ladder (scheda
contestuale)

Bingo Configura le proprieta di un round Bingo

Word Game Configura le proprieta di un WORD GAME
(scheda contestuale)

Trivia Feud Configura le proprieta di diapositiva TRIVIA

FEUD (scheda contestuale)

Oltre alle schede della barra multifunzione che sono sempre visibili, ci sono le cosiddette
‘schede contestuali’. La loro visibilita dipende dall'elemento selezionato nell'editor. Ad
esempio, quando si seleziona un elemento video sulla diapositiva, appare la scheda

contestuale ‘STRUMENTI VIDEO’:

QEREHE.

Home Inserisci Domanda
b . ; E L% Pausa Intro

Riproduci Arresta = Seleziona  Seleziona
Video  Immagine

Centrollo Modifica

. Q) s i B8 B B OH

Sfondo Nessuno Mosaico Sfocatura Dissolverza Posterizza

Replay Opzioni Mostra Effetto

La scheda scomparira non appena qualcos'altro viene selezionato sulla diapositiva.
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3.22 Il MenuBackstage

Cliccando sulla scheda FILE o premendo il tasto F1, viene visualizzato il menu backstage.

QuizXpress Studie 8.5.0.51

Aiuto Gestione Licenza

- Apri
N || —

= savs 1 | | P | %1

. [2) 0 =0 =
B SalvaCome = Informazioni su Informazioni N ;

ile Aiuto Note di Rilzscio Guixpress e Atiiva Disattiva/Sposta
= Crea Pacchetio
= Scompatta Pacchetto
Risorse On Line Stato Licenza
Nuove
=|| Tipologia Licenza: Full 1000
Recenti ﬁ‘ n -/- 01 Bana di zcadenza:. vlenesrm 13 aprile 2035
'@ (=75 icenza Commerciale: Si

Importa QuizXpress Live! Only: No

QuizXpress Home | | Connetiti connoi | |Visitail nostroshop| | Community Forum!
Esports Moduli Supportati:

- Valutazione Performance
Stampa « Corsa dei Cavalli

« Gioco di carte

« Ruota della Fortuna

« Trovala Pallina

- Message Broker

B i « Asta Interattiva

« Caldi di Rigore

« Morra Cinese

« Crono Challenge

- simon

« Lucky Marbles

Info

T Opzioni

+ Duello

« Bingo

Supporto Galaxy : Si

Supporto Tabellone Segnapunti: i

Supporto Dispositivi Mobili: Si

ID Computer: A140-F3ED-4483-D55C-

Chiave di Attivazione: 81N70F0500GH)32K89BF278MD
Chiave DRM: 46G5-3A3R-0N17-20GK

Communication ID: E4470719-58C9-4B69-

Crediti Disponibili: 100

Da qui si accede alle funzionalita globali dell'applicazione, i dettagli delle quali sono
disponibili in diverse altre schede:

Nuovo Crea un nuovo quiz e seleziona il rapporto di visualizzazione delle
diapositive

Recenti Apre i file recenti ed i file di esempio

Importa Importa le domande quiz in formato Excel o da un altro file quiz

Esporta Esporta le domande in formato Excel, PDF o HTML

Stampa Stampa le diapositive del quiz attuale

Info Consente I'accesso al manuale dell’'utente, alle risorse online ed alla
gestione della licenza

3.23 LAreadiProgettazione

L'area di Progettazione presenta la rappresentazione visiva di cio che chiameremo una
'diapositiva quiz'. Essa mostra la 'diapositiva quiz' esattamente come sara mostrata nel corso
di un Game Show. Una diapositiva quiz € composta da diversi elementi: una domanda,
risposte a scelta multipla, immagini, forme e testi, elementi video o audio ecc. Gli elementi
possono essere selezionati singolarmente o come gruppo, dopo di che potranno essere
modificati. Inoltre, pud essere selezionata I'intera diapositiva quiz nel suo complesso per
modificarne le proprieta. Per selezionare una diapositiva quiz nel suo complesso, fare clic
sullo sfondo della diapositiva. Vedere la sezione per una panoramica di tutte le
proprieta della diapositiva.

Gli elementi della diapositiva possono essere selezionati e ridimensionati facendo clic su una
delle maniglie di ridimensionamento e trascinandola alla dimensione desiderata. Quando
sono selezionati pit elementi, sia usando il tasto Ctrl sia trascinando la selezione con il
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mouse, la modifica dei valori visualizzati nella griglia delle proprieta (o utilizzando i controlli
della barra multifunzione) implica la modifica delle proprieta di tutti gli elementi selezionati in
una volta sola. Un esempio per cui questa funzionalita puo rivelarsi molto utile, &€ quando si
desidera impostare il tipo di font per tutte le risposte di una domanda. Per fare questo,
selezionare tutte le risposte contemporaneamente e quindi modificare il 'font' nel riquadro
delle proprieta.

Durante lo spostamento, gli elementi si “agganceranno” ad una griglia invisibile; per
disattivare I'aggancio, tenere premuto il tasto Ctrl mentre si trascina I'elemento.

3.2.3.1 Inserire una diapositiva

Per inserire una nuova diapositiva, andare al menu INSERISCI e scegliere uno dei layout
predefiniti nella sezione 'Diapositive Quiz'. Le caselle blu scuro rappresentano un

segnaposto per l'inserimento di un'immagine o di un video.

v

‘HH ‘- T Gormanis 7

-miﬁﬁ @

]y
]}

]

Scegliendo i layout della riga inferiore & possibile inserire rispettivamente: un Modulo Gioco,
un tabellone Trivia, una Trivia Ladder, un gioco Trivia Feud o un round Bingo.

E inoltre possibile modificare il layout di una diapositiva esistente andando nel Menu
DESIGN, dove é possibile fare clic sulla freccia a discesa nella sezione 'Cambia Layout'.
Verra visualizzato un elenco a discesa simile a quello mostrato in precedenza, consentendo
di scegliere un nuovo layout. Gli elementi del layout corrente verranno copiati nel nuovo
layout. Ad esempio, quando si passa da un layout con una domanda, un‘immagine e tre
risposte a un layout con una domanda, un'immagine e quattro risposte, lI'immagine, la
domanda e le tre risposte verranno copiate nel nuovo layout.

3.24 Il pannello Miniature

Questo pannello fornisce una panoramica immediata di tutte le vostre diapositive / domande.
E possibile passare ad una domanda specifica facendo clic sulla sua miniatura. Per spostare
una domanda, trascinare la miniatura in un'altra posizione. Il pannello consente di
selezionare pit domande facendo clic sulla miniatura con il tasto Ctrl, oppure con la
scorciatoia Ctrl + A per selezionare tutte le domande del quiz. E possibile selezionare una
serie di domande facendo clic sulla prima miniatura e successivamente sull’'ultima miniatura
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della serie tenendo premuto il tasto Shift. Quando si selezionano piu domande, é possibile
modificare le proprieta di tutte le domande in una sola volta utilizzando la griglia delle
proprieta (se non & visibile la griglia delle proprieta sul lato destro di QuizXpress Studio, fare
clic su VISTA nella barra multifunzione e poi mettere un segno di spunta su 'Proprietd’).

In questo modo é anche possibile eliminare diapositive quiz multiple contemporaneamente.

Il Pannello Miniature ha anche un menu contestuale. Cliccando con il tasto destro sul
pannello miniatura si richiama il seguente menu:

Wl Y, Taglia Ctrl+X

Copia Cerl+C

Elimina
Seleziona Tutte
Seleziona Domande

Seleziona > Takellone i

(e eE x

Fine del Round

Domanda Test
Demografica

Ultime Uemo !
Audience Response
Scommessa

Regole Maggicranza

Meduli Aggiuntivi '

Da qui é possibile copiare / incollare domande intere, eliminare una serie di domande,
selezionare tutte le diapositive o selezionare tutte le domande (i “Tabelloni” sono esclusi
dalla selezione quando si usa “Seleziona Domande”) o selezionare tutte le diapositive di una
tipologia specifica. E anche possibile copiare e incollare diapositive quiz tra due sessioni in
esecuzione di QuizXpress Studio, consentendo di creare 'librerie’ di domande da cui
costruire il quiz specifico.

Nella finestra di dialogo Opzioni € possibile attivare il Pannello Miniature per mostrare alcune
informazioni aggiuntive per ogni diapositiva come il numero effettivo di domanda (come
mostrato in QuizXpress Live). E possibile trovare questa opzione nella scheda 'Altro’ della
finestra di dialogo Opzioni:

Opzioni x

Preferenze Side Lingua Autore Afro

Video
Sogiia max per i video incoporati: |2 s Mb
Audic
Soghia max per gl Audio incorporati: |2 - M

Stie Interfaccia Lkente
© Metro Light
O Studio Light
O Office 2010 Siver

Pannello Miniature
B Visuakzza dettagh Slide

((ok ] anus
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3.25 LlaGriglia delle Proprieta Avanzate

La griglia delle Proprieta Avanzate é il luogo dove € possibile impostare velocemente tutte le
proprieta dettagliate dell'elemento/i selezionato/i. Ogni elemento (ad esempio, domanda,
risposta, diapositive, video e immagine) ha proprieta individuali.

Non é obbligatorio utilizzare necessariamente la griglia delle proprieta; come per tutte le
impostazioni, le proprieta possono essere definite attraverso la barra multifunzione, ma per
gli utenti avanzati la griglia pud essere un metodo piu rapido di procedere. Nei capitoli
seguenti troverete una spiegazione delle proprieta pitl importanti. E possibile visualizzare la
griglia delle proprieta andando nel menu VISTA e mettendo un segno di spunta nel box
'Proprieta’.

A Risposta A

£ Risposta B

Risposta C

SoeNNND e

Catguns
L Categue dela side.fa dfesments o s categons masier

3.25.1 Proprieta Diapositive Quiz

Queste proprieta vengono visualizzate facendo clic sullo sfondo della diapositiva. Le
proprieta sono suddivise in tre gruppi:

e Aspetto, definisce le caratteristiche grafiche della diapositiva

e Comportamento, definisce il comportamento della domanda durante il game show
e Generale, definisce le proprieta generali della diapositiva

e Punti, Sezione di Assegnazione dei Punti

Proprieta Descrizione
Adattamento Indica come l'immagine di sfondo verra adattata sulla diapositiva. Puo
Sfondo essere di tipo ‘Riempi’ per riempire l'intera diapositiva con I'immagine (il

rapporto di formato non verra mantenuto) o di tipo ‘Ingrandisci’ per
mantenere le proporzioni corrette (ma perdendo alcune parti
dell'immagine)

Argomento *  L'argomento della domanda. Viene utilizzato per generare
automaticamente un Pannello Trivia precedente.
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Avanzamento Passa automaticamente alla diapositiva successiva quando un video o

automatico alla un audio su un tabellone termina. Utile per creare quiz ad avanzamento

fine del media automatico. Questa opzione é disponibile solo se sulla diapositiva &
presente un elemento multimediale e se il tipo di diapositiva & di tipo
Tabellone.

Azioni delle Questa proprieta viene visualizzata Impostando 'Ritardo prima della

Risposte risposta’. Scegliendo ‘Nascondi e mostra tutti assieme’, le risposte

saranno mostrate contemporaneamente una volta concluso il tempo di
ritardo. Scegliendo invece ‘Nascondi e mostra una alla volta’, le risposte
saranno mostrate una per volta.

Azioni di Fine

Questa proprieta pud essere impostata quando il Tipo di diapositiva &

Round * impostato su 'Fine del Round’. E possibile scegliere per esempio,
‘Escludi un Perdente, nel qual caso € eliminato il partecipante con il
minor numero di punti 0 ‘Quizmaster seleziona i perdenti’, in cui sara il
Quizmaster a scegliere i partecipanti da eliminare, uno ad uno.

Categoria La categoria della diapositiva quiz attuale. Selezionando una categoria
predefinita, si definisce la formattazione grafica della diapositiva. Nota:
€ possibile creare proprie categorie personalizzate. Per maggiori
informazioni, si veda la sezione 3.3

Continua Quando viene data una risposta corretta ad una domanda “Dito piu

dopo la Veloce” (di tipo "predefinito”, la risposta viene data a voce e giudicata

risposta corretta) il conto alla rovescia continua e gli altri giocatori possono

corretta premere (spesso usato per giochi durante un evento che si svolge al di
fuori di un quiz).

Escludi se Imposta la modalita di esclusione per una domanda “dito piu veloce”. Il

Shagliata giocatore viene escluso dopo una risposta sbagliata oppure il giocatore
puo riprovare.

Gruppi Questa proprieta pud essere impostata quando il Tipo di diapositiva &

Demografici *

impostato su ‘Demografica’. Definisce un gruppo demografico. Durante
I'esecuzione di un quiz, i partecipanti premendo la propria pulsantiera
guando € mostrata una diapositiva quiz di tipo demografico, faranno
parte del gruppo indicato da questa proprieta. Si prega di fare
riferimento alla sezione 5.3.5.5 per ulteriori informazioni sui gruppi
demografici.

Immagine di L'immagine di sfondo della diapositiva quiz.

Sfondo

Limita E Il numero massimo di squadre/partecipanti per cui il sistema

Risposte accettera le risposte. Ad esempio se si gioca con 100 squadre, &
possibile impostare questo valore a 25 in modo che solo le prime 25
squadre abbiano diritto di rispondere alla domanda

Modalita Indica se il conto alla rovescia per la domanda iniziera immediatamente

Countdown (automatico) o dopo aver premuto la barra spaziatrice (Manuale)

Modalita di In una domanda “aperta” & possibile scegliere tra la modalita

Immissione "predefinita" (domanda “Dito piu Veloce”) o una risposta "numerica”,
"Iniziale" o "testuale". Queste ultime tre modalita si applicano solo
guando si utilizzano i Dispositivi Mobili (poiché le Pulsantiere e i
Buzzers non offrono la possibilita di inserire numeri o testi).

Modalita di Indica se la valutazione di una risposta numerica e "Corrispondenza

Valutazione Esatta" (la risposta data deve corrispondere esattamente alla risposta
corretta della domanda) o "Nearest Wins" (il giocatore che si avvicina di
piu alla risposta vince i punti in palio).

Modalita Determina cosa fare accadere quando il quiz viene mischiato

Mescola
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Modalita

Indica se la domanda accetta una sola risposta per ogni giocatore o

Risposta multipla (usato in combinazione con ‘Risposte Corrette Multiple’).
Quando si imposta questa opzione su "risposte multiple,
corrispondenza esatta", la risposta multipla deve corrispondere
esattamente alle risposte corrette per ottenere punti.

Modalita Per le risposte da ordinare, si puo indicare se si vuole che le risposte

Risposte corrispondano esattamente all'ordine (Corrispondenza esatta) o se

Ordinate anche una risposta parzialmente corretta possa riconoscere dei punti
(una percentuale dei punti, a seconda di quante risposte sono
nell’'ordine giusto).

Mostra Modalita per mostrare la risposta corretta nella diapositiva. Segue

Risposta l'impostazione globale in Quiz Setup, oppure non mostra mai la risposta

Corretta corretta oppure mostra sempre la risposta corretta

Note E possibile inserire un testo per il Quizmaster che sara incluso
nell'esportazione PDF

Punti a fine Numero di punti che vengono assegnati ai partecipanti alla fine del

tempo conto alla rovescia. Normalmente devono essere minori o uguali ai

'punti all'inizio del tempo’. | punti sono interpolati tra I'inizio e la fine del
contatore. Quando i punti alla fine tempo sono inferiori ai punti all'inizio
del tempo, i punti assegnati diminuiscono con il passare del tempo.
Quando i due valori sono uguali, i punti che si possono ottenere
saranno gli stessi durante tutto il conto alla rovescia.

Punti a inizio
tempo

Numero di punti che vengono assegnati ai partecipanti all'inizio del
conto alla rovescia.

Punti Bonus

| punti bonus per il 1°, 2° e 3° giocatore piu veloci a rispondere
correttamente

Punti
Nessuna
Risposta

| punti che vengono sottratti quando un partecipante non fornisce una
risposta (applicabile solo per domande di tipo ‘Votazione’)

Punti Penalita
Finali

Numero di punti che vengono sottratti ai partecipanti in caso di risposta
errata alla fine del conto alla rovescia. (interpolati tra inizio e fine)

Punti Penalita
Iniziali

Numero di punti che vengono sottratti ai partecipanti in caso di risposta
errata all'inizio del conto alla rovescia.

Risposta La risposta corretta per questa diapositiva. Applicabile solo quando la
Corretta modalita di immissione é di tipo "numerica”, “Iniziale" o "testuale".
Risposte Indica se la domanda ha piu di una risposta corretta e se piu risposte
Corrette corrette sono da fornire in un ordine specifico

Multiple

Ritardo Tempo in secondi che ritarda I'esposizione delle risposte. Questa
Risposte impostazione consente al quizmaster la possibilita di leggere la

domanda ad alta voce prima che le vengano mostrate risposte.

Ritardo tra le

Questa proprieta viene visualizzata una volta impostata le funzionalita

Risposte* 'Ritardo prima della risposta’ e ‘Nascondi e mostra una alla volta’. Essa
definisce in secondi, il ritardo che intercorrera tra la visualizzazione di
una risposta e la successiva.

Rivedi Qui puoi modificare I'impostazione che permette ai giocatori di rivedere e

Risposta cambiare la propria risposta (impostazione definita in “Configurazione quiz”
per tutte le diapositive).

Ruba Punti Quando l'opzione Ruba Punti e attiva in una domanda "dito piu veloce"

(buzzer), il giocatore che da una risposta errata non perde punti. Al
contrario, i punti di penalita configurati per la diapositiva vengono
assegnati a tutti gli altri giocatori e la domanda termina
immediatamente.
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Sfumatura Il iempimento sfumato per lo sfondo della diapositiva. Questa proprieta
si applica solo se non e presente alcuna immagine sullo sfondo. Una
sfumatura si crea indicando 'Da’ che colore 'A' che colore e scegliendo
una tipologia ‘Tipo’.

Silenzia Disattiva il suono del conto alla rovescia per la domanda attuale.

Audio

Countdown

Stile Lo stile di rendering della diapositiva. E possibile trovare maggiori
informazioni sugli stili nel capitolo "Stili"

Tempo di La durata del conto alla rovescia in secondi. Specificare un valore di 0

risposta per una domanda senza tempo. In questo caso, € possibile porre fine
alla domanda premendo la barra spaziatrice. Il conto alla rovescia puo
essere interrotto premendo il tasto 'P' in QuizXpress Live. Premendolo
nuovamente, il tempo riprendera a scorrere.

Tipo E possibile scegliere tra le seguenti opzioni:

¢ Domanda: la diapositiva &€ una normale domanda quiz.

e Tabellone: diapositiva di sola visualizzazione.

e Fine Round: diapositiva che indica la fine di un round quiz.
Mostra automaticamente i punteggi intermedi ed il quizmaster
ha la facolta di eliminare squadre o partecipanti. Si veda anche
la proprieta ‘Fine del Round'.

e Domanda Test: diapositiva utilizzata per illustrare il
funzionamento del sistema ai partecipanti. Nessun punto viene
aggiunto o sottratto.

e Demografica: Questa diapositiva serve per profilare tutti i
partecipanti in gruppi concorrenti. Si veda anche la proprieta
'‘Gruppo Demografico'.

¢ Ultimo Uomo: la diapositiva € una domanda quiz. | partecipanti
che rispondono in modo errato vengono automaticamente
eliminati dal quiz.

¢ Audience Response: diapositiva che raccoglie le risposte da
parte del pubblico senza modificare alcun punteggio del quiz. |
dati di risposta possono essere visualizzati in un grafico.

e Scommessa: diapositiva che permette al pubblico di
scommettere una percentuale del loro punteggio sulla domanda
successiva.

e Regole Maggioranza: diapositiva dove la risposta corretta
dipende da cio che viene scelto maggiormente dal pubblico

¢ Modulo Aggiuntivo: una diapositiva che avvia il modulo
aggiuntivo scelto

Tolleranza Variazione consentita tra la risposta corretta e le risposte date. Si
applica alle domande con risposta di tipo "testuale” con "Valutazione
Testo" impostato su "Corrispondenza Approssimata”.

Traguardo Usato per le domande Trivia Ladder. Quando in un round di Trivia

Salvezza * Ladder un giocatore risponde in modo errato, torna indietro al

Traguardo Salvezza piu prossimo sulla scaletta.

Transizione

L'animazione di transizione adottata quando si passa alla diapositiva
successiva

Valutazione
Automatica

Questa impostazione & applicabile per una domanda di tipo “dito piu
veloce” ('Votazione' = No) e che sia a scelta multipla. Attivando questa
impostazione, la domanda sara automaticamente valutata da
QuizXpress Live! (confrontandola con la risposta contrassegnata come
guella corretta), quando si preme un pulsante a scelta multipla di una
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pulsantiera o di uno slammer (per gli slammers a singola scelta,
'impostazione sara automaticamente impostata su 'No").

Valutazione Indica se la valutazione di una risposta di testo & a " Corrispondenza
Testo Esatta" (la risposta data deve corrispondere esattamente alla risposta
corretta della domanda) o a " Corrispondenza Approssimata” (viene

commettere errori di ortografia).

utilizzato un algoritmo che consente una certa percentuale di differenza
tra la risposta data e la risposta corretta. Questo consente ai giocatori di

Votazione Indica se tutti i partecipanti possono rispondere (‘SI') o se puo
rispondere solo il partecipante che preme per primo il pulsante (‘No’).

* La visibilita della proprieta dipende da altre proprieta — Le voci delle proprieta sono ordinate alfabeticamente

3.25.2 Proprieta della Domanda

Queste proprieta sono mostrate quando si fa clic su una casella della domanda in una
diapositiva.

Proprieta Descrizione

Allineamento Allineamento del testo della domanda

Animazione Definisce come viene mostrato il testo. Le opzioni sono:

Rivelazione Testo Nessuna (predefinito: appare direttamente), Lettera per
Lettera oppure Parola per Parola

Colore Ombra Indica il colore dellombreggiatura

Colore Testo Il colore del testo della domanda

Font Testo Il Font usato per il testo della domanda

Ombreggiatura Indica I'applicazione dell'ombreggiatura al testo della domanda

Ritardo Rivelazione Il ritardo, in secondi, dopo il quale il testo viene mostrato.

Testo (sec)

Sfumatura Riempimento sfumato per lo sfondo della domanda.

Testo Il testo della domanda

Trasparenza Trasparenza dello sfondo della domanda

Velocita Rivelazione Velocita con cui il testo viene mostrato

Testo

3.25.3 Proprieta della Risposta

Queste proprieta sono mostrate quando si fa clic su una casella di risposta in una
diapositiva.

Proprieta Descrizione

Allineamento L'allineamento del testo della risposta

Animazione Definisce come viene mostrato il testo. Le opzioni sono:

Rivelazione Testo Nessuna (predefinito: appare direttamente), Lettera per
Lettera oppure Parola per Parola

Colore Ombra Indica il colore dell'ombreggiatura

Colore Testo Il colore del testo della risposta
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Correttezza Applicabile per le domande con piu risposte corrette, questo
valore imposta la correttezza della risposta (in percentuale del
totale dei punti della domanda)

Font Testo Il Font usato per il testo della risposta

Ombreggiatura

Indica I'applicazione dell'ombreggiatura al testo della risposta

Risposta Corretta

Indica se la risposta selezionata € la risposta corretta.
Impostare su 'Si' se la risposta selezionata € la risposta corretta

Ritardo Rivelazione Il ritardo, in secondi, dopo il quale il testo viene mostrato.
Testo (sec)

Sfumatura Riempimento sfumato per lo sfondo della risposta.
Testo Il testo della risposta

Trasparenza Trasparenza dello sfondo della risposta

Velocita Rivelazione
Testo

Velocita con cui il testo viene mostrato

3.254 Proprieta Immagine

Queste proprieta sono mostrate quando si fa clic su una casella immagine in una diapositiva.

Proprieta Descrizione

Adatta L'immagine riempie l'intera area mantenendo le sue proporzioni
(potrebbe tagliare delle parti)

Bordo Indica se deve essere visibile un bordo intorno allimmagine

Colore Bordo Il colore del bordo, se abilitato

Effetto Consente di impostare un effetto sull'immagine. Vedere la sezione
3.6.1.2 per maggiori informazioni sugli effetti.

Etichetta Una descrizione testuale dell'immagine (da usare quando lI'immagine
non puo essere mostrata)

Immagine Visualizza una miniatura dell'immagine. Fare clic sul pulsante sfoglia
(...) di questa proprieta per cercare una foto.

Immagine Una versione alternativa dell'immagine da utilizzare sui Dispositivi

Mobile Mobili

Nascosto Nasconde l'immagine durante il quiz

Nascondi su Indica se I'immagine mostrata su una diapositiva del quiz deve essere

Mobile nascosta sul telefono cellulare. Lo scenario per l'utilizzo di questa

opzione & quando si desidera mostrare sul cellulare un'immagine
diversa da quella mostrata sul grande schermo al pubblico. Ad
esempio, si desidera che I'immagine sul cellulare abbia un altro
rapporto di aspetto. In questo caso, non si vuole mostrare I'immagine
visualizzata sullo schermo anche sul cellulare.

Ombra Esterna

Indica se é richiesta un‘'ombra sotto I'immagine

Raggio Angolo

Il raggio del bordo, se abilitato

Riempi

Allunga lI'immagine in entrambe le direzioni per riempire l'area
(potrebbe distorcere I'immagine)

Risposta
Corretta

Indica se I'immagine contiene la risposta corretta. Puo essere
impostata solo per le immagini, se la diapositiva contiene solo
immagini e se la diapositiva & a scelta multipla.

Spessore Bordo

Spessore in pixel del bordo, se abilitato
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3.25.9 Proprieta Audio

Queste proprieta sono mostrate quando si clicca su un elemento Audio in una diapositiva.

Proprieta Descrizione

Continua Per impostazione predefinita, 'audio inserito in una diapositiva si

riproduzione interrompe alla fine del conto alla rovescia. Con questa opzione
attiva, I'audio continuera la riproduzione fino al passaggio alla
diapositiva successiva.

Durata La durata del file audio. Inizialmente & mostrata la durata totale.

Fine Replay Imposta il tempo in cui il frammento sonoro smettera di essere
riprodotto

Inizia da La posizione del file Audio da cui verra avviato il suono.

Inizio Replay Imposta il tempo in cui il frammento sonoro iniziera a essere
riprodotto

Pausa Intro Il tempo di attesa prima che il file audio inizi. In questo modo il
guizmaster avra la possibilita di leggere prima la domanda.

Percentuale Indica la velocita del file audio quando inizia la riproduzione.

Velocita

Percentuale La velocita del file audio quando termina la riproduzione. Nota: con

Velocita Target la 'percentuale di velocita e la 'percentuale di velocita target’ &
possibile giocare 'da lento a normale' o 'da veloce a normale'.
L'impostazione delle due percentuali al 100%, riproduce il
frammento audio dall'inizio alla fine a velocita normale.

Replay Riproduce nuovamente il suono dopo che la risposta corretta é stata
rivelata nella domanda.

Rimuovi Effetto per rimuovere le voci (vocals) dal file audio

Vocals

Ripeti Indica se il file audio deve ripetersi o no.

Ritardo Replay Viene visualizzato quando il Replay é abilitato. Mostra il numero di
secondi dopo i quali inizia la ripetizione.

Termina a La posizione del file Audio da cui verra interrotto il suono.

Tipo Archivio Indica se il file Audio é Incorporato nel quiz (Embedded) o Collegato

Audio dal disco locale (Linked).
Incorporare un file Audio in un quiz significa che I'audio verra
integrato nel file del quiz. Collegare un file Audio, significa fare
riferimento ad un audio presente nel file system. In generale, si
raccomanda I'uso del collegamento Audio. Nota: quando si collega
un Audio, assicurarsi di non rimuovere il file Audio dal vostro file
system. Quando si sposta il quiz su un altro computer, gli Audio
devono essere copiati nella stessa cartella del file del quiz.

Tono Indica il tono del file audio quando inizia la riproduzione.

Tono Target Il tono del file audio quando termina la riproduzione (Il tono verra
interpolato dal valore iniziale della riproduzione a quello finale)

Volume Il volume con cui riprodurre il file Audio

3.2.5.6 Proprieta Moduli Gioco

Proprieta Descrizione
Titolo Modulo Per impostazione predefinita, il buzzer mobile mostra sullo schermo il
Gioco nome del Modulo Gioco. Puoi sostituirlo inserendo un testo

personalizzato.




3.2.5.1 Proprieta Video

Queste proprieta sono mostrate quando si clicca su un elemento Video in una diapositiva.

Proprieta Descrizione

Aspect Ratio  (solo lettura) Il rapporto di Visualizzazione del file Video

Codec (solo lettura) Il Decoder Video utilizzato

Duration (solo lettura) La durata del File Video

Effetto Indica I'effetto opzionale applicato al file video

End La posizione finale da cui verra interrotto il file Video.

File Collegato Il nome del file video esterno (se collegato)

Loop Ripete il file video una volta concluso

Pausa Intro Il tempo di attesa prima che il file Video inizi. In questo modo |l
quizmaster avra la possibilita di leggere prima la domanda.

Silenzioso Silenzia l'audio dal file Video

Start La posizione iniziale da cui verra avviato il file Video.

Tipo Archivio Indica se il file video & incorporato (Embedded) o collegato (Linked).

Video Incorporare un file video in un quiz significa che il video verra
integrato nel file del quiz. Collegare un file video, significa fare
riferimento ad un video presente nel file system. In generale, si
raccomanda I'uso del collegamento video. Nota: quando si collega un
video, assicurarsi di non rimuovere il file video dal vostro file system.
Quando si sposta il quiz su un altro computer, i video devono essere
copiati nella stessa cartella del file del quiz.

Video Height  (solo lettura) L'altezza del file Video

Video Width (solo lettura) La larghezza del file Video

3.25.8 Proprieta Forma

Queste proprieta vengono visualizzate quando si fa clic su una forma immagine o su una
forma testo in una diapositiva.

Proprieta Descrizione

Allineamento L'allineamento del testo della forma testo

Angolo L'angolo di rotazione dell'immagine o del testo

Rotazione

Colore Bordo Il colore del bordo di una forma di testo

Colore Ombra Il colore dell'ombra in una forma di testo

Colore Testo Il colore del testo di una forma di testo

Font Testo Il carattere utilizzato per la forma di testo

Immagine Applicabile alle forme Immagine. Una miniatura dell'immagine. Fare

clic sul pulsante Sfoglia (...) per cercare un'immagine.
Ombreggiatura Indica se utilizzare un‘ombra esterna in una forma di testo.
Raggio Angolo Il raggio del bordo di una forma di testo. Consente di creare angoli

arrotondati.

Riempi Applicabile alle forme Immagine. Adatta I'immagine per coprire
I'intera area della casella di selezione circostante.

Sfumatura Il riempimento sfumato per lo sfondo della forma di testo. E possibile

selezionare un colore di sfumatura 'da' e un colore di sfumatura 'a’,
nonché un tipo di sfumatura.

Spessore La larghezza del bordo di una forma di testo

Bordo
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Testo Il testo della forma di testo

Trasparenza Imposta la trasparenza dell'immagine o del testo

Trasparenza Applicabile alle forme di testo. Imposta la trasparenza del colore
Sfondo utilizzato per lo sfondo (proprieta Sfumatura).

Visibilita Indica se una forma (immagine o testo) & sempre visibile, diventa

visibile quando viene rivelata una risposta, € nascosta quando viene
rivelata una risposta o € temporizzata (appare in un determinato
momento durante il conto alla rovescia).

3.25.9 Proprieta Parlato

Queste proprieta vengono visualizzate quando si fa clic su un elemento Parlato in una
diapositiva.

Proprieta Descrizione

PreRoll Indica il numero di secondi di attesa prima dell'avvio del Parlato.
Rate La velocita di lettura del testo dell'elemento vocale

Text Il testo da leggere

Voice La voce da utilizzare (scegliere una delle voci installate in Windows)
Volume Il volume del testo parlato

3.25.10 Proprieta Grafico

Queste proprieta sono visualizzate quando si fa clic su un grafico in una diapositiva.

Proprieta Descrizione

Allineamento L'allineamento del titolo del grafico

Auto-dimensione  Imposta automaticamente la dimensione delle etichette sull'asse.

Etichette Assi Se non sono impostate, & possibile scegliere esplicitamente un
carattere e una dimensione per le etichette.

Colore Assi Il colore utilizzato per gli assi

Colore Etichetta Colore delle etichette visualizzate per ogni elemento del grafico

Colore Etichette Il colore utilizzato per le etichette degli assi.

Assi

Colore Griglia Il colore utilizzato per la griglia nell'area dei dati del grafico

Colore Titolo Il colore del titolo del grafico

Font Etichetta Il carattere utilizzato per le Etichette

Font Titolo Il carattere utilizzato per il titolo del grafico

Modalita Indica il tipo di dati mostrati nel grafico: Risposta (percentuale di

ogni risposta data) o Corretta/Errata (percentuale di giocatori che
avevano ragione/torto).

Modalita Per le etichette, indicare valori assoluti, percentuali o entrambi.
Visualizzazione

Etichette

Mostra 3D Visualizza una rappresentazione 3D del grafico

Mostra Legenda Visualizza una legenda per i dati del grafico (percentuale di
risposte per ogni risposta).

Raggio Angoli Imposta I'arrotondamento degli angoli dell’elemento Grafico.
Scostamento Mostra un‘'ombra per I'area dei dati del grafico

Ombra

Sfondo Area Imposta il colore di sfondo dell'area dei dati del grafico
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Sfondo Grafico Imposta il colore di sfondo dell'area esterna ai dati del grafico

Stile Etichetta Indica dove posizionare le etichette

Tipologia Grafico |l tipo di grafico, & possibile scegliere tra Barre, Colonna,
Ciambella o Torta.

Titolo Il titolo del grafico

Visibilita Indica se il grafico & sempre visibile (con aggiornamenti in tempo
reale durante il conto alla rovescia) o solo dopo la chiusura della
domanda.

3.25.11 Proprieta Word Game

Queste proprieta vengono mostrate quando si fa clic su un Word Game in una diapositiva.

Proprieta Descrizione
Allineamento L’allineamento del testo

Angolo Inizio Per il gioco della Word Wheel, I'angolo iniziale in cui compare la
prima lettera della parola
Centra Indice Per il gioco della Word Wheel, indica la lettera che comparira al

centro.
Colore Ombra  Colore dell'ombra delle lettere
Colore Testo Il colore del testo del Word Game
Controllo Indica se le lettere vengono rivelate automaticamente o se verranno
Manuale rivelate manualmente dal quiz master da QuizXpress Director.
Fine La percentuale di tempo del countdown quando la rivelazione si
Rivelazione a conclude
Font Il carattere utilizzato per il testo
Inizio La percentuale di tempo del countdown quando la rivelazione ha
Rivelazione a inizio
Intervallo Per i Word Games da decifrare o da svelare, controlla il periodo di
tempo che intercorre tra le fasi del gioco: lineare, rallentato o molto
rallentato.
Inverti Nel il gioco della Word Wheel, inverte la direzione delle lettere
Layout Per giochi di parole da svelare o da decifrare: griglia di lettere

dinamica o griglia di lettere fissa con 52 celle.
Ombreggiatura Indica se utilizzare un‘ombra per le lettere del Word Game.

Padding L'imbottitura intorno alle lettere della griglia

Raggio Il raggio degli angoli delle lettere del Word Game

Carattere

Riempimento Il riempimento a gradiente per lo sfondo del wordgame. E possibile

Sfondo selezionare un colore di sfumatura "da" e un colore di sfumatura "a",
nonché il tipo di sfumatura.

Riempimento Il iempimento sfumato per lo sfondo delle caselle delle lettere del

Sfondo Word Game. E possibile selezionare un colore di sfumatura 'da’ e

Carattere un colore di sfumatura 'a’', nonché il tipo di sfumatura.

Ruota Fate girare la Word Wheel per una sfida aggiuntiva

Spaziatura Lo spazio tra le lettere del Word Game

Carattere

Testo Il testo del Word Game

Trasparenza La trasparenza del testo del Word Game

Testo




3.2.5.12 Proprieta Tabellone Trivia

Queste sono le proprieta mostrate quando si seleziona una diapositiva Tabellone Trivia.

Proprieta Descrizione

Selezione Casuale

Se a una casella sono associate piu domande, ne verra
selezionata una a caso. Tuttavia, se I'opzione Domande
Casuali non ¢ attiva, le domande collegate alla casella
verranno presentate nell’ordine in cui compaiono nel quiz.

Colore Sfondo
(Riguadri Argomento)

Imposta il colore di sfondo delle caselle domanda

Domanda)

Colore Sfondo (Riquadri

Imposta il colore di sfondo delle caselle argomento

Colore Testo
(Riguadri Argomento)

Imposta il colore del testo delle caselle domanda

Colore Testo
(Riguadri Domanda)

Imposta il colore del testo delle caselle argomento

Durata Animazione (sec)

Durata, in secondi, dell’animazione di selezione casuale.

Font
(Riquadri Argomento)

Imposta il font delle caselle domanda

Font
(Riquadri Domanda)

Imposta il font delle caselle argomento

Intervallo Animazione
(sec)

Intervallo tra i cambi di selezione durante I'animazione di
selezione casuale

Margine Caselle

Imposta la distanza (margine) tra le caselle.

Nascondi Caselle

Nasconde le caselle quando non ci sono pit domande
disponibili per I'argomento o per i punti.

Numero Massimo
Domande

Numero massimo di domande da giocare, oppure 0 per
includerle tutte

Selezione Automatica

Seleziona automaticamente una casella a caso quando viene
selezionata la griglia, con un’animazione.

Solo Argomenti

Mostra solo gli argomenti sul tabellone
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3.2.5.13 Proprieta Trivia Ladder

Queste sono le proprieta mostrate quando si seleziona una diapositiva Trivia Ladder.

Proprieta

Descrizione

Adattamento Sfondo Modalita di estensione dell'immagine di sfondo

Azione Risposta
Errata

Indica cosa fare quando un giocatore risponde in modo errato:
scende di un gradino, rimane sullo stesso gradino, riparte da
capo sulla scala o ricade nel traguardo salvezza piu vicino.

Colore Bordo

Imposta il colore del bordo della scaletta Trivia Ladder

Colore Gradini

Imposta il colore dei gradini della scaletta Trivia Ladder

Colore Pulsantiere

Imposta il colore del numero delle pulsantiere dei partecipanti

Colore Separatori

Imposta il colore dei separatori della scaletta Trivia Ladder

Colore Sfondo

Imposta il colore di sfondo della scaletta Trivia Ladder

Colore Traguardo
Salvezza

Imposta il colore dei gradini Traguardo Salvezza della scaletta
Trivia Ladder

Immagine Sfondo

Imposta I'immagine di sfondo della scaletta Trivia Ladder

Modalita
Visualizzazione

Imposta dove mostrare la scaletta sullo schermo: scivola a
destra dello schermo, scivola al centro dello schermo, mostra a
schermo intero, mostra sempre (sul lato destro dello schermo).

Mostra Bordo

Visualizza il bordo della scaletta Trivia Ladder
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3.25.14 Proprieta Bingo

Quando si configura il gioco del Bingo, sono disponibili le seguenti proprieta:

Proprieta Descrizione

Abilita Annunciatore Abilita il sintetizzatore vocale di Windows per chiamare le

Virtuale palline/colori quando si gioca al Bingo Classico 0 Emoji

Annuncia Colori Il sintetizzatore Vocale Annuncera i colori della colonna insieme
ai numeri (per esempio 'Blu 4"

Avanzamento Se una dichiarazione Bingo e gestita a schermo e questa

Automatico opzione € abilitata, il gioco continuera automaticamente dopo il
reclamo. Altrimenti il gioco attendera che I'host prema Prossimo.

Celle Vuote per Riga Il numero di celle vuote per riga sulla cartella del Bingo. Questa
funzionalitd puo essere usata per velocizzare il gioco

Gestione Falso Come viene gestito un falso bingo (a schermo davanti al

Bingo pubblico o in modalita silente)

Immagine Centrale L'immagine centrale (bonus) che appare sulla cartella del Bingo
mobile

Limitazioni Falso Quante volte un giocatore puo dichiarare un falso bingo prima di

Bingo essere escluso

Modalita Chiamata Indica se viene gestito solo il primo giocatore che dichiara il
bingo o tutti i giocatori

Modalita Falso Quello che accade quando un giocatore dichiara un falso Bingo

Bingo

Modalita Gioco Permette di selezionare tra Bingo Classico, Music Bingo, Trivia
Bingo o0 Emoji Bingo

Primo Schema ... Gli schemi da giocare (possono essere giocati fino a 5 schemi

Quinto Schema diversi in un round)

Punti Penalita | punti sottratti in caso di un falso bingo (per schema)

Schema

Punti Schema | punti in palio per un bingo valido (per schema)

Randomizza Quando si gioca a Trivia Bingo, questa proprieta riprodurra le

Domande domande in ordine casuale

Tempo Countdown Il tempo in secondi del conto alla rovescia quando si gestisce
una richiesta di Bingo a schermao.
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3.2.5.15 Proprieta Trivia Feud

Quando si configura una diapositiva Trivia Feud, sono disponibili le seguenti proprieta:

Proprieta Descrizione

Scala Testo
Automaticamente

Ridimensiona il testo delle risposte in modo che si adattino
alle caselle (il risultato & una diversa dimensione dei
caratteri per le risposte).

Ombra Testo

Aggiunge un‘ombra ai testi delle risposte

Zeri Iniziali

Mostra gli zeri iniziali per i punteggi del sondaggio

Font Domanda

Carattere della domanda del sondaggio

Colore Testo Domanda

Colore della domanda del sondaggio

Mostra Griglia Luminosa

Mostra una griglia luminosa sullo sfondo

Sondaggio

Modifica le risposte al sondaggio

Domanda Sondaggio

Modifica la domanda del sondaggio

Allineamento Testo
Sondaggio

Modifica l'allineamento del testo del sondaggio

Colore Testo Sondaggio

Colore delle risposte del sondaggio

Modalita Gioco

Manuale, Dito piu veloce, Multigiocatore

Nascondi Domanda
Sondaggio

Nasconde la domanda del sondaggio (se il quizmaster
preferisce leggerla)

Max Risposte Corrette

Il numero massimo di risposte corrette che un giocatore puo
dare (solo “dito piu veloce”).

Max Risposte Errate

Il numero massimo di risposte errate che un giocatore pud
dare prima che il conto alla rovescia riprenda (modalita dito
piu veloce)

Il numero massimo di risposte errate prima che il turno
passi all'altra squadra (modalita manuale)

Punti Penalita

Il numero di punti di penalitd quando una risposta data é
errata (modalita dito piu veloce)

Moltiplicatore Punti

Applica un moltiplicatore x2 o x3 alle risposte del
sondaggio, in modo che un giocatore possa vincere 2 0 3
volte i punti in palio.

Modalita Risposta Errata

Quando un giocatore ha risposto al numero di risposte
errate definito in 'max risposte errate', indica con questa
modalita se il giocatore & escluso per questa domanda o
puo rispondere nuovamente (continua a giocare) (modalita
dito piu veloce).

Ordine Rivelazione

Ordine con cui vengono rivelati i pannelli rimanenti: dal
Primo all’Ultimo oppure dall’Ultimo al Primo.

Ritardo Rivelazione

Ritardo, in millisecondi, tra la visualizzazione di ciascuna
risposta del sondaggio. Utile per permettere al presentatore
di leggere le risposte una alla volta mentre vengono
mostrate.
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3.26 Modifica dei contenuti

Per modificare i contenuti, fare clic sugli elementi nella diapositiva e cambiare le proprieta
dell’elemento selezionato tramite la barra multifunzione o il pannello delle proprieta.

Per modificare la domanda e tutte le risposte, usare la voce “Modifica...” nel menu contestuale
della diapositiva (clic con il tasto destro sulla diapositiva e selezionare “Modifica...”).

Si aprira il modulo "Modifica domanda". In alternativa, & possibile fare doppio clic sulla
diapositiva.

Modifica Domanda x
Domanda

Quale tra questi edifici troviamo a Londra?

Risposta Coretta  Testo Risposta

. Statua della Liberta
A (]

Hotre Dame

Big Ben

Colosseo

Notes

1 Big Ben & uno dei punti di riferimento pid iconici di Londra e spesso viene enoneamente indicata come la torre dell'orologio
stessa. In realt3, il Big Ben ¢ il soprannome della Grande Campana dell'orologio situato all'estremita nord del Palazzo di
Westminster a Londra. La tarre dell'orologio & ora nota come Elizabeth Tower. E un'atirazione imperdibile & un simbolo della citt)

Py

In questo modulo €& possibile modificare facilmente le domande e le risposte in un'unica
soluzione.

roprieta
iniature
ote

) B
[

Medalita Modalita
Grafica Tabellz

Medifica

Inoltre, Studio offre due viste per modificare il contenuto: la
Modalita Grafica e la Modalita Tabella. E possibile selezionare una
delle modalita sulla barra multifunzione VISTA

3.26.1 Modalita Grafica

La Modalita Grafica mostra una rappresentazione visiva della diapositiva nell’area di
progettazione. E una modalita “quello che vedi & quello che ottieni”, in cui la diapositiva appare
come verra visualizzata nel quiz player.

Nota: premere F5 o il pulsante Anteprima diapositiva nella barra multifunzione per ottenere
un‘anteprima a schermo intero della diapositiva.

3.26.2 Modalita Tabella

Nella Modalita Tabella viene mostrata una panoramica di tutte le diapositive in forma tabellare.
Sono visibili il tipo di diapositiva, la domanda, le risposte, la risposta corretta e le eventuali note
(a seconda del tipo di diapositiva), il tutto modificabile comodamente in un’unica schermata.
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= Riessi Hirasmarts & Dimensices Mosce
Risposta A Hisposta B Fisposta C Hisposta D Fisposta £ Risposta b Risposta Coneita Note Cabegona
x L : E : = Debyckt Catngory

Bevord B Bayond H. | Bloe Ongee o
Meore  rarms  Pea

Marus Dt
Marual Dottt

Mara
Marusl
Marusl

5 impts E possibile visualizzare e modificare ulteriori proprieta
3 i;;”dm usate di frequente aggiungendo colonne tramite il menu
Aggioma contestuale: fare clic con il tasto destro nella tabella,

e P[] Tempo Risposts andare al sottomenu Colonne e selezionare le proprieta
ﬁ::t::;?nijj:;::u che si vogliono visualizzare.
Punti Penalita iniziali
e ::jj;;::m Oltre a modificare i valori direttamente nella tabella, &
Punti Barus 1° utile poterli consultare tutti a colpo d’occhio per ogni
puni berus domanda, facilitando il controllo che tutto sia impostato
Troogi ot correttamente.
Tutti Rispendono
e L'opzione Adatta alle Dimensioni ridimensiona le
Clacee colonne in modo che tutto il contenuto sia leggibile.
Id

3.26.21 Importazione ed esportazione in modalita tabella

E possibile importare ed esportare il contenuto della tabella in Excel.
L'esportazione si tradurra in un file Excel con colonne per la domanda, tutte le risposte, la

risposta corretta e le note della diapositiva.

. Q | A | A2 | A3 | A | A5 | A6 |CORRECT | NOTES |

Le altre colonne attualmente non vengono esportate.

Se si importa un file con le colonne sopra indicate, il contenuto della tabella verra sostituito uno a
uno con quello del file.

L'importazione/esportazione dalla vista tabella consente di sostituire facilmente i contenuti
esistenti utilizzando dati da Excel. Tutti gli altri elementi grafici e la struttura del quiz rimarranno
invariati. Verranno sostituiti solo la domanda, le risposte, la risposta corretta e le eventuali note.
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QuizXpress offre anche una funzionalita di importazione/esportazione Excel pit avanzata, che

permette di importare un intero quiz da Excel, incluse varie proprieta e il design del quiz stesso.

Per maggiori dettagli, vedi la sezione

3.21 QuizWizard

Per creare facilmente e rapidamente nuovi contenuti, Studio include una procedura guidata

per i quiz. Per avviarlo, nella scheda HOME della barra multifunzione, fare clic sul pulsante

"Quiz Wizard" nella sezione “Procedure Guidate". Quiz Wizard puo0 aiutare a creare singole

diapositive o interi round, attraverso una serie di semplici passaggi dopo i quali creera il

contenuto richiesto. Tutto cio che bisogna fare dopo ¢é inserire le domande/risposte effettive

nelle diapositive del quiz creato. Per esempio, per creare un nuovo Tabellone Trivia, Quiz
Wizard mostra la seguente schermata di configurazione:

Procedura Guidata Quiz X

Crea Tabellone Trivia

Configura il tuo Tabellone Trivia, una griglia di argomenti e i punti. Ogni combinazione argomento/punti si rd| O
una o pit domande. I

Argomenti & Punti

Configurazione Cartella Tows Punti

Argomento Punti
Syt |IE »
(O Solo Argomenti Sport 200

Storia 300

. . 0
Opzioni
Quartita Domande per Argomento/Punti: |1 2] © Domande a Scelta Muttipla
Numero totale di domande da creare: 9 (U Domande Aperte
< Precedente Annulla

Qui e possibile specificare come sara la griglia del Tabellone Trivia e quante domande per
punti/argomento dovranno essere previste.

E anche possibile generare un intero round di Disco Bingo da una cartella di file mp3. ||
Wizard usera i tag mp3 dell'artista/canzone (se presenti nei file mp3) per generare
automaticamente le risposte corrette che appariranno sulle cartelle del Bingo.

3.28 CasellaNote

Eventuali note del quiz possono essere inserite nella casella di testo Note. Se la sezione
Note non é visualizzata, € possibile mostrarla andando sul menu VISTA e mettendo un
segno di spunta nel box "Note".

Le note possono essere utilizzate dal presentatore ad esempio, per fornire al pubblico alcu
informazioni supplementari sulla domanda o sulle risposte. Possono essere incluse
nell’esportazione PDF del quiz. Vengono inoltre visualizzate in QuizXpress Director e
nell’app Director.

ne
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Le categorie consentono di creare gruppi di domande con lo stesso aspetto visivo. Ad
esempio all'interno di uno stesso quiz, si possono avere domande su scienza, musica, film,
ecc. Per far si che tutte le domande che trattano di scienza abbiano lo stesso aspetto, &
possibile creare una categoria denominata 'Scienza'. Per questa categoria € possibile
impostare tutti i tipi di proprieta, come l'immagine di sfondo, i font, i colori, ecc. Quando si
crea una nuova domanda scientifica, si pud impostare la categoria su 'Scienza'’ e l'intera
domanda verra formattata in base a tale modello. Tutte le categorie sono memorizzate
all'interno del file quiz corrente. Se si utilizzano spesso le stesse categorie, si consiglia di
creare un file quiz vuoto da utilizzare come punto di partenza. Le Categorie svolgono un
ruolo importante quando si importano le domande direttamente da Excel.

Poiché le informazioni di formattazione avanzata non possono essere memorizzate in Excel,
ogni domanda in Excel potra fare riferimento ad una categoria esistente dalla quale trarra le
informazioni di formattazione da applicare alla diapositiva appena creata. Per creare una
nuova categoria, prima di tutto selezionare ‘Categoria Diapositive’ dalla scheda VISTA:

= || E", =
FILE HOME INSERISCI DO MARN DA DESIGN VISTA QUIZ SHOW

EN "3 T ©

Diapositve  Categoria ‘web Anteprima Diaposithva  Diapositha
Quiz Diapositne Browser Diapositiva Precedente Successia
Viste Modifica MNavigazione

Successivamente, attivare la scheda INSERISCI, fare clic su uno qualsiasi dei modelli ed
immettere un nome per la categoria:

Mome Categoria >

Mome Categoria |F‘eppa Pig|

Ok Annulla

Ora e possibile impostare le proprieta della categoria come, per esempio, lo sfondo da
utilizzare. Per applicare una categoria, tornare alla visualizzazione ‘Diapositive Quiz’, attivare
la scheda DESIGN e scegliere la categoria desiderata dalla galleria Categorie:

H_ 2 Elimina Sfondo

=
: == Aggiungi alla Libreria...
Immagine
di Sfondo  EG. Sfoglia...

— gine di Sfondo
Quiz¥press |

La vostra diapositiva attuale verra formattata adottando le impostazioni della categoria
prescelta.
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3.4 Formats di Gioco supportati

Il sistema supporta differenti formats di gioco. | formats sono determinati dalla 'Tipologia
Domanda’ (barra dei menu DOMANDA) che viene scelta in QuizXpress Studio e / 0
impostando alcune opzioni per un tipo di domanda selezionato.

X

Tipologia
Domanda
Tipo
Per ogni opzione disponibile, fare riferimento anche alla sezione che spiega meglio

come ogni impostazione si manifesta in QuizXpress Live! I'applicativo che riproduce il quiz.

3.4.1 Diapositiva “Domanda”

Indica una domanda quiz normale. Le piu utilizzate varianti di una domanda quiz sono:

e Tutti possono Rispondere: consente a ogni giocatore di rispondere a una domanda

e Piu Veloce: il giocatore che preme piu velocemente la pulsantiera ha diritto di rispondere
alla domanda.

¢ Domanda a scelta Multipla: domanda con piu risposte che i giocatori possono scegliere.
Le risposte vengono automaticamente giudicate dal sistema (quando 'opzione “Giudica
domanda” & impostata su 'automaticamente’). E possibile creare una domanda a
risposta multipla andando nel menu DESIGN e scegliendo un layout che preveda
risposte multiple.

¢ Domanda Aperta: domanda che sara risposta verbalmente da un giocatore o squadra e
che verra giudicata direttamente dal Quizmaster (usando la Pulsantiera Quizmaster, la
tastiera o Director). E possibile creare una domanda aperta andando nel menu di
DESIGN e scegliendo un layout che non preveda risposte. Nella sezione "Modalita
Input”, selezionare "predefinito" come modalita di immissione.

¢ Input avanzati: - domande con risposte Numeriche, Testuali o Iniziale. A questo tipo di
domande si puo rispondere con l'applicazione QuizXpress Smart Buzzer o utilizzando il
sito web Buzzerpad. E possibile creare una domanda aperta con una risposta numerica,
Iniziale o testuale selezionando "numerica", "Iniziale" o "Testuale" come modalita di
inserimento.

Nella sezione Punti, & possibile indicare la quantita di punti in palio per una risposta corretta,
la quantita di punti sottratti per una risposta errata e la quantita di punti sottratti quando non
viene data alcuna risposta. A tale scopo, inserire le quantita di punti "all'inizio" e "alla fine". E
possibile fare lo stesso per i punti di penalita (Risposta errata e Nessuna risposta).

& Risposta Corretta: X Risposta Errata: 9 Nessuna Risposta: @
25

All'inizio: 100 All'inizio: 50=
= = Speed
Allz fine 1055 Alla fine: 5rs Bonus

Punti
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Con queste opzioni configurate, & possibile stimolare i giocatori a rispondere piu
velocemente per vincere piu punti. A parita di risposta esatta, vince piu punti chi ha risposto
piu velocemente. Allo stesso modo, possono essere maggiormente penalizzate le risposte
errate arrivate nel minor tempo per impedire ai partecipanti di rispondere casualmente
appena iniziato il countdown.

In una domanda a scelta multipla, & possibile impostare dei punti bonus per i tre giocatori piu
veloci a rispondere correttamente alla domanda. Per accedere all'impostazione dei punti
bonus, cliccare sul pulsante “Speed Bonus” della sezione 'Punti'. Si aprira la seguente
finestra:

r
Configurazione Estesa Punti X

Punti Bonus

| Punti Bonus possono essere assegnati ai tre giocatori pii
veloci in una domanda tipo "Tutti possono Rispondere™.

Primo a rispondere; 30
Secondo anispondere: |20

Ay a4

Terzo a rispondere: 10

(oK ] e

[ )

Assegnare un valore maggiore di zero per ogni voce (se si vuole premiare solo il piu veloce,
inserire solo i punti per il primo che risponde). Durante il quiz, un indicatore animato dei punti
bonus apparira sullo schermo al termine della domanda per evidenziare le squadre che
hanno vinto i punti bonus.

Durante lo show verra mostrata la seguente animazione per evidenziare i vincitori dei punti
bonus. Verra riprodotto il jingle del primo classificato (per maggiori informazioni sui jingle
consultare il paragrafo 4.4)

Giocatore/Squadra 2 +30
Giocatore/Squadra 17 +20
| Giocatore/Squadra 20 +10

- A s

34.11 Domande a scelta multipla

Quando si crea una domanda a scelta multipla, & possibile indicare in QuizXpress Studio
quale delle risposte indicate e quella corretta. Eseguendo questa operazione, QuizXpress
puo giudicare automaticamente la correttezza delle risposte date da parte delle
squadre/giocatori durante la riproduzione di un quiz. E possibile indicare la risposta corretta
selezionando una delle risposte con il mouse e successivamente indicando “Si” nella
proprieta 'Risposta corretta’ nella griglia delle proprieta. Alternativamente, € possibile
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utilizzare il menu di scelta rapida selezionando prima la risposta, quindi facendo clic col tasto
destro seguito da 'lmposta risposta corretta’. E possibile inoltre inserire tutte le risposte
corrette per le domande a scelta multipla in 'modalita Griglia'. Nell'ultima colonna della
griglia, & possibile indicare per tutte le domande a scelta multipla le relative risposte corrette.

3.4.12 Risposte Corrette Multiple

QuizXpress supporta piu risposte corrette. Sono disponibili le seguenti opzioni:

DOMANDA DESIGN VISTA QUIZ SHOW
:_}'-'- b rapontn v Pugesn  o-eta M Fageew (e ow'«-ﬂ- . _Risposta Singola
0L Wew LI R — 1 HE ® Multipla (una Risposta)
- 8 e e . fulipastono PO (O Muliipla (Pid Risposte)
Ordinate
* — [ Modalita Risposta

Risposta Singola
Questa e la modalita predefinita, che prevede una sola risposta corretta per una domanda a
scelta multipla.

Multipla (1 Risposta)

In questa modalita la domanda puo avere piu risposte corrette, ma i giocatori possono
scegliere una sola di queste risposte. Per ogni risposta € possibile impostare una diversa
correttezza, se applicabile. E possibile utilizzare questa modalita per creare delle domande
in cui i giocatori possono guadagnare piu punti ‘pit si avvicinano’ alla risposta corretta (nel
seguente esempio, 2.000 € la risposta esatta):

Count the candy in the jar...

L'impostazione della ‘correttezza’ di una risposta pud essere fatta facendo clic col tasto
destro sulla risposta e selezionando ‘Imposta Correttezza’ dal menu contestuale. La
seguente finestra di dialogo consente di impostare il valore di correttezza:
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Imposta Correttezza x

Comettezza (% dei punti totali della domanda)

() 25%
() 33
® 50%
' 50 a
Annulla

Si pud anche usare per creare domande in stile "Family Feud", come quella che segue.
Assegnando alle risposte le percentuali di correttezza, la scelta di una risposta piu popolare
assegnera al giocatore un maggior numero di punti. Impostando i punti per la domanda a
100, la quantita di punti che un giocatore puo vincere dando una certa risposta ¢ la
percentuale corrispondente.

Indica un premio che si potrebbe vincere
in un Game Show Televisivo

@ Automobile &9 @ Vacanza v

Grande
. @ Elettrodomestico .

Multipla (piu di 1 risposta)

In questa modalita la domanda potra avere piu risposte corrette, ognuna con una differente
‘correttezza’ ed i giocatori potranno selezionare piu di una risposta. Cosi, per esempio,
gquando le risposte A e C sono entrambe impostate come corrette (ciascuna con il 50% di
correttezza), i giocatori possono guadagnare il 100% dei punti rispondendo alla domanda
con A e C. Se rispondessero con A e B guadagnerebbero solo il 50% dei punti.

Se invece i giocatori devono rispondere correttamente a tutte le risposte per ottenere i punti,
selezionare la domanda e nel pannello delle proprieta impostare la "Modalita di Risposta” su
"Risposte Multiple, corrispondenza esatta".
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Ordinate
In questa modalita, il giocatore deve inviare le risposte nell'ordine corretto. E possibile creare
domande come quella mostrata di seguito (la risposta corretta sarebbe B-> C-> D> A).

P Metti in ordine questi luoghi famosi, da nord a sud

Se si desidera che i giocatori forniscano l'ordine esatto per ottenere i punti, selezionare la
domanda e nel pannello delle Proprieta impostare la "Modalita Risposta Ordinata" su
"corrispondenza esatta" (che e I'impostazione predefinita). Se anche I'ordine corretto ma
parziale deve far vincere punti, impostare la "Modalita Risposta Ordinata" su
"Corrispondenza Parziale". In questo caso, la percentuale di risposte date al punto giusto si
tradurra nella stessa percentuale di punti che si possono vincere con la domanda. Ad
esempio, se l'ordine corretto € ABCD e un giocatore risponde ACBD, otterra il 50% dei punti
in palio per la domanda

Per modificare I'ordine, fare clic con il tasto destro su una delle risposte e fare clic su
‘Imposta Ordine’:

Imposta ordine risposte corrette *
Risposte
B - Risposta B Su
C - Risposta C I_I
D - Risposta D Gl
A - Risposta A
B—=C—=D—=A
oK Annulia

42



3.4.13 Modalita diimmissione avanzate

Sono disponibili tre tipi di input che possono essere utilizzati con I'applicazione Smart Buzzer
o con la pulsantiera web based buzzerpad: Numerica, Testuale e Iniziale. E possibile
utilizzare questi tipi di immissione in combinazione con un template di domanda aperta. Le

possibili opzioni sono:

-
Madalitd Input X

Modalita
() Il pis veloce (Buzzer)
O Numerica
[ Nearest Wins (approssimazione)
() Iniziale {verra utilizzata la prima lettera della risposta cometta)
() Testuale (vera utiizzato il testo completo)
Modalita Demo

Tolleranza |5 - | {da5a95)

Risposta cometta (inserisci un numero intero o un intervallo come "80-90")
1965

Test Annulla

. u

Scegliendo Predefinito in una domanda aperta, si ottiene una normale domanda Dito piu
Veloce che puo essere effettuata nel caso in cui si utilizzino buzzer o pulsantiere hardware.
Quando si utilizza I'app Smart Buzzer o il sito web buzzerpad, sullo schermo viene
visualizzato un buzzer. La persona che preme per prima blocca i buzzer di tutti gli altri
giocatori e ha facolta di rispondere verbalmente al quizmaster.

- it
In quale anno la missione
Apollo 11 portd i primi
uomini sulla luna?

Nel caso di input di tipo Numerica, I'applicazione Smart Buzzer
presentera ai giocatori una schermata in cui potranno inserire un
valore numerico.

Per le domande di tipo Numerica si puo specificare un intervallo
come '80-90'. Questo fa si che tutte le risposte comprese tra 80 e
90 siano corrette.

Oppure, si pud modificare in una domanda di approssimazione
(ad esempio, "quante biglie ci sono nel barattolo") in cui solo il
giocatore con la risposta piu vicina a quella corretta ottiene i
punti. In questo caso, mettere un segno di spunta prima di
"Nearest Wins" (vince chi si avvicina di pit1). Quando ci sono piu
risposte corrette, il giocatore che ha dato la risposta piu
velocemente vince i punti.

Nelle domande di tipo “Nearest Wins” con risposta numerica, un numero arbitrario di
giocatori puo ottenere punti. E’ possibile configurare il numero di vincitori nel pannello delle
proprieta, modificando il campo “Vincitori Nearest Wins”.
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Rigposta Rivedibile Globale

Modalita Valutazione Il pit vicino vince
Tipologia Input Numerica

Vincitor Mearest Wins 3

Risposta Cometta 1969

Nessun Feedbadc Indwldua |_ No

In questo caso, i primi 3 giocatori piu vicini alla risposta corretta ricevono punti.

Qual & la capitale della

Francia? (infsicle) Nella tipologia Lettera Iniziale, viene presentata una griglia A-Z

tra cui scegliere una lettera.
unnﬂﬂ | giocatori dovranno scegliere la prima lettera di quella che
ritengono essere la risposta corretta.

Alla fine della domanda, il buzzer mobile indichera se la risposta

era corretta o errata, mostrando anche la risposta esatta per
intero.

Per le domande Lettera Iniziale, & possibile anche mostrare la griglia delle lettere sulla
tastiera mobile in ordine mescolato (una sola volta o ogni 2 secondi), per aggiungere una

sfida extra ai giocatori. L'impostazione é disponibile nel pannello delle proprieta avanzate
della diapositiva.

Classe
Id
v Mobile
Modalita tastiera mobile

16:04 wil F 80

v Punti Predefinito
Punti a inizio tempo Casuale
Purti a fine tempo In movimento Qual & la capitale della
Punti Penalita iniziali Z Francia? (i“iziqle)
Punti Penalita finali

2
Punti Nessuna Risposta 2
0

E: P“f Bam T' nunnn
Quando questa opzione € impostata su

Casuale o In Movimento, la griglia sulla
pulsantiera avra una disposizione casuale:
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La tipologia Testuale invece, permette ai giocatori di inserire una
sequenza completa di testo (non sensibile alle maiuscole e

Come si chiama il Pdp& minusco]e).

di Pinocchio?

Per le domande Testuali &€ possibile indicare se si desidera una

Geppetto corrispondenza esatta con le risposte fornite o se si puo

B » utilizzare una corrispondenza approssimata e impostare una

~  tolleranza per consentire piccoli errori di ortografia.

Se si desidera consentire piu risposte, € possibile inserire piu
testi nel campo "Risposta Corretta" separati da un punto e

awe rtyuiop virgola(adesempio "Belgio;Belgique;Belgie").

a's/d flg h j ki I Utilizzare I'opzione Test per verificare se la tolleranza per le
6 zxcvbonm @ [Ispostetestuali "Corrispondenza Approssimata” funzioni

. - correttamente.

123 invia

@ Y

3.4.2 Diapositiva “Tabellone”

Una diapositiva Tabellone non é in realta una modalita di gioco. Si tratta di una diapositiva
dove non é possibile alcuna interazione da parte dei giocatori, ma viene adottata per
visualizzare qualcosa di statico. E possibile progettare una diapositiva di tipo Tabellone
proprio come si progetta una domanda normale, facendo uso di testi, colori, immagini, suoni
e video.

Principali applicazioni di una diapositiva Tabellone sono:

e Per gli Annunci (Indicazione di Inizio/Fine Rounds, punteggi intermedi, istruzioni sulle
regole del gioco etc)

e Per fornire ulteriori spiegazioni della risposta a una domanda

e Per visualizzare informazioni di marketing sotto forma di immagini, audio o video

e Per mostrare un’anteprima di una domanda a scelta multipla e consentire al pubblico
di prepararsi.

e Per mostrare un video o unimmagine che il pubblico deve guardare con attenzione,
prima di una domanda.

3.4.3 Diapositiva “Fine Round”

All'interno QuizXpress € possibile far si che una diapositiva quiz indichi la fine di un round.
Per fare cio, selezionare la tipologia 'Fine Round' in QuizXpress Studio.

Quando viene mostrata una diapositiva Fine Round durante un quiz, nessuna interazione e
possibile da parte dei partecipanti. Per esempio, puo essere utilizzata per mostrare il testo
“Fine del 3° Round. Anche in questo caso, € possibile progettare la diapositiva quiz come si
desidera, con video, suoni ed immagini.
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Inoltre, & possibile scegliere di mostrare automaticamente il punteggio. In questo caso, una
diapositiva ‘Fine Round' & una diapositiva di tipo 'Tabellone' che mostra automaticamente
anche il punteggio intermedio o del round.

Quando si seleziona come tipo di domanda 'Fine del Round', apparira la finestra di dialogo
“Azioni di Fine Round” con le possibili opzioni da eseguire quando apparira la diapositiva.

Azioni di Fine Round *

Azione di Fine Round
Scegli una delle seguenti opzioni da eseguire quando una diapositiva di tipo
Fine del Round viene visualizzata,

Azione

Nessuna Azione
® Non esegue nulla di speciale in questa diapositiva.

Elimina un Giocatore

Elimina uno dei giocatorn che si trova in fondo alla classifica.

Elimina Giocatori Manualmente

Consente al Quizmaster di poter selezionare | giccatori da eliminare.

Elimina Giocatori Automaticamente

Consente al sistema di eliminare una percentuale di giocatori che sitrovano in fonde
alla classifica

Mostra la Classifica
Mostra automaticamente la situazione del punteggio attuale.

Mostra Punteggi Round
Mastra automaticamente i punteggi del Round.

Mostra vinciton € puntegagi di tuth i round
Mastra automaticamente i vinciton e 1 punteggi di tutti | round.

Azzera Punteggi
Azzera i punteggi per tutti | giocatori.

s

Qui é possibile impostare diverse azioni automatiche che si attuano quando appare la
diapositiva di Fine Round come ad esempio bloccare/escludere un sottoinsieme di giocatori,
mostrare la classifica generale, i vincitori del round in questione oppure azzerare i punteggi.

*. b E sempre possibile modificare in seguito queste opzioni
i cliccando sul pulsante ‘Fine i Round’ accanto al pulsante
Domanda € Fine del Round ‘Tipologia Domanda’.

Tipo
Si faccia riferimento anche alla sezione per ulteriori informazioni sulle diapositive
“Fine Round”.

3.4.4 Diapositiva “Gruppi Demografici”

QuizXpress offre vari modi per raggruppare i giocatori in modo che possano competere tra
loro in squadre (ad esempio: Donne contro Uomini). Il tipo di diapositiva "Gruppi
Demografici” consente di raggruppare i giocatori "al volo" durante I'esecuzione di un quiz.

Scegliendo questo tipo di domanda, viene visualizzata una finestra in cui & possibile inserire
il nome del gruppo. Quando la diapositiva viene visualizzata durante un quiz, le pulsantiere
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che vengono premute mentre &€ mostrata una diapositiva demografica, verranno registrate
come appartenenti a tale gruppo.

Selezione Gruppi Demografici *

®%  Gruppi Demografici
@y Con una diapositiva di tipo Gruppo Demografico € possibile
suddividers il pubblicoin diversi gruppi concorrenti. Tutti i
partecipanti che risponderanno a questa diapositiva, faranno
parte del gruppo con il nome inserito nella seguente casella di
testo:

Donne

Annula

Durante il quiz, le pulsantiere che vengono premute mentre & mostrata una diapositiva
demografica, verranno registrate come appartenenti a tale gruppo.

Sulla diapositiva, si consiglia di mostrare un testo che chieda ai membri del gruppo specifico
di premere il loro buzzer o la loro pulsantiera (es: "tutte le donne, premano la propria
pulsantiera").

*. =@ Gruppi Demografici & gomnre possibile modificare queste opzioni premendo
il tasto 'Gruppi Demografici’ accanto al pulsante

Tipologia ‘Tipologia Domanda’

Domanda

-

Tipo

E possibile in alternativa, dividere i giocatori in gruppi prima di un quiz in QuizXpress Setup.
Per maggiori informazioni, si rimanda alla sezione

Anche gquando si gioca con i telefoni cellulari (utilizzando I'app Smart Buzzer o il sito web
Buzzerpad), € possibile giocare in gruppo. A questo proposito, consultare le sezioni

3.4.5 Diapositiva “Ultimo Uomo”

Con domande del tipo “Ultimo Uomo” tutti potranno rispondere, ma i giocatori che
sbaglieranno la risposta verranno immediatamente esclusi dalle domande successive finché
non ci sara un solo vincitore. Quando rimane un solo giocatore, il quiz avanza alla prima
diapositiva Fine del Round che trovera o alla fine del quiz.

Le diapositive di tipo "Fine Round" segnalano la fine di un round “Ultimo Uomo”. Tutti i
giocatori si uniscono nuovamente sulla diapositiva che segue la diapositiva "Fine Round". Se
non esiste la diapositiva "Fine Round", il quiz salta alla schermata del punteggio finale
quando rimane un solo giocatore.

NOTA: qualora tutti i giocatori dovessero rispondere erratamente ad una domanda di tipo
‘Ultimo Uomo’, tutti i giocatori restano in gioco.
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3.4.6 Diapositiva “Audience Response”

Questo € un tipo di domanda che pud essere utilizzato per raccogliere dati o sondaggi
arbitrari da parte del vostro pubblico. Le risposte ricevute saranno registrate ma non avranno
alcun impatto sui punteggi. Dopo una domanda di tipo Audience Response €& possibile
mostrare il grafico che visualizza la distribuzione delle risposte premendo il tasto 'C' della
tastiera. In alternativa, € possibile inserire nella diapositiva un grafico che mostri il numero di
risposte per ciascuna risposta "in tempo reale" durante il conto alla rovescia o, in alternativa,
alla fine del conto alla rovescia.

3.4.1 Diapositiva “Scommessa”

Con la tipologia “Scommessa”, i giocatori possono scommettere una quantita o una
percentuale dei propri punti sulla domanda successiva. Quando il tipo di domanda &
impostata su 'Scommessa’ viene visualizzata la finestra sottostante. Le diapositive
Scommessa consentono di creare domande in stile “Jeopardy” in cui le persone si giocano
dei punti in base a quanto pensano di sapere su un determinato argomento. Sulla diapositiva
stessa, € possibile modificare il testo o il design per fare riferimento all'argomento della
domanda che seguira (ad esempio: "La prossima domanda riguarda lo sport, quanti punti
vuoi scommettere?").

Impostazioni Scommessa X
Impostazioni Scommessa -
Con una diapositiva di tipo Scommessa, | giocaton possono ¥
scommettere una parte del loro punteggio sul risultato della . =
prossimadomanda. E possibile definire i punti o le percentuali Tioologis l-_| SCOMMEssa
per ogni risposta. La domanda successivaad una diapositiva di poion
tipo Scommessa deve essere necessariamente una domanda a Domanda
scelta multipla. -
Tipologia Scommessa TiDO
® Percentuale
() Punti
Percentuali Scommessa E sempre possibile modificare queste
A o = D.[ 100f opzioni premendo il tasto 'Scommessa’
B. 3312 E A accanto al pulsante 'Tipologia Domanda’ (o
c| e F % utilizzando la griglia delle proprieta
QuizXpress).
Reset Annulla

3.4.8 Diapositiva “Regole delle Maggioranza”

In questo tipo di domanda, la risposta corretta dipende da cid che la maggior parte del
pubblico scegliera. Quindi, solo se il giocatore scegliera la stessa risposta preferita dalla
maggior parte del pubblico, verranno assegnati i punti. Se piu risposte hanno la stessa
quantita di voti, tutte queste risposte si intendono corrette. Quando la domanda € terminata,
QuizXpress mostrera le risposte corrette (le piu scelte) sulla diapositiva.

Un esempio di domanda "a maggioranza" é:
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Oggetti da portare in campeggio

Sacco a Pelo

Bussola

Se si sceglie quello che ha scelto la maggior parte del pubblico, si vincono i punti della
domanda. Le domande Regole della Maggioranza possono essere viste come una variante
del format televisivo "Family Feud", in cui si svolge un sondaggio istantaneo tra il pubblico e
si deve indovinare quale sia la risposta piu popolare tra il pubblico.

3.4.9 Diapositiva “Modulo Gioco Aggiuntivo”

QuizXpress offre una varieta di Moduli Gioco aggiuntivi. | Moduli Gioco renderanno piu
vivace il game show o la serata trivia, offrendo qualcosa di diverso dal semplice quiz. Con i
Moduli gioco, i punti possono essere vinti 0 persi.

| Moduli Gioco possono essere avviati sia manualmente (su richiesta) dall'interno
QuizXpress Director (il pannello di controllo, di cui si parlera piu avanti), inserendo
direttamente nel file quiz una diapositiva di tipo ‘Modulo Aggiuntivo’, oppure possono essere
eseguiti autonomamente dal launcher dei Moduli Aggiuntivi.

Per inserire un modulo nel vostro quiz, selezionare il layout diapositiva ‘Modulo Aggiuntivo’
nella scheda menu INSERISCI:

s

Il passo successivo sara quello di scegliere il gioco dalla lista dei moduli disponibili:
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Seleziona un Modulo Aggiuntive X

Moduli Digponibili

Nome Descrizione
Asta Interattiva Un modulo per svolgere delle Aste Interattive

Gioco di carte Indovina la prossima carta! Alta/Bassa o Rossa/Nera

Orologio & Slideshow Un Orologio con conto alla rovescia e/o uno slideshow da mostrare durante le pause

Trova la Pallina Rivisitazione del classico gioca delle tre campanelle

Corsa dei Cavalli Una spettacolare Corsa dei Cavalliin 30

Valutazione Performance | Valuta le esibizioni del tuo pubblico

Calci di Rigore Modulo Calci di Rigore

Randomizer Estrae un giocatore casuale o un elemento personalizzato da un elenco

Moma Cinese Il classico gioco Sasso, Carta e Forbici!

Simon Il classico gioco del Simon. Ricorda la sequenza comettal

Crono Challenge Chrono Challenge: quanta & preciso il tuo orologio biologica?

Ruota della Fortuna Assegna dei premi o estrae a sorte dei partecipanti

CPLeOBO020906[€)

Annulla

Verra inserita una nuova diapositiva che lancera automaticamente il modulo in QuizXpress
Live quando il quiz arrivera alla diapositiva in questione. Ogni diapositiva Modulo Aggiuntivo
puod avere una sua propria configurazione. Per configurare il modulo, fare clic con il tasto
destro sulla diapositiva e poi su ‘Configura ... oppure fare clic su ‘Configura’ dalla scheda
DOMANDA:

@ﬁ'\_.-._.io Countdown: @ Giudica Domanda: = () : +lT Configura...
1Tk | = Carica Configurazione
qﬂ-ﬁdtre Opzioni... H Salva Configurazione
& Risposta Countdown Giudica Lyanzate Moduli Aggiuntivi

Si aprira la finestra di configurazione del modulo. E anche possibile caricare e salvare le
configurazioni dei moduli per riutilizzarli in altri quiz. La offre una panoramica di
tutti i Moduli Gioco attualmente disponibili e delle relative opzioni.

Per testare la configurazione del modulo aggiuntivo & possibile eseguire I'intero quiz oppure
e possibile utilizzare la funzionalita di anteprima in Studio (premendo il tasto F5). Questo
lancera il modulo in una finestra separata. Utilizzare la barra spaziatrice per navigare
attraverso le varie schermate.

Inalternativa, € possibile avviare un Modulo Gioco “al volo” durante un quiz da QuizXpress
Director. Per maggiori dettagli, vedi la sezione
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Infine, si pud avviare un Modulo Gioco in modalita autonoma (cioé senza eseguire un quiz
con il quiz player) attraverso il launcher dei Moduli Gioco. Il launcher puo essere avviato dal
menu Start di Windows (sezione QuizXpress) o direttamente da Studio.

wordgame.gx N s 4

R @ 8 S E

Esterni Opzioni Traduci

Quiz  Generatore Quz

Avanzate ~

\Wizard Al -
Modifica Procedure Guidste . Quiz Sehup
Configura il Quiz Show.
e Strumento per analizzare | risultat di precedenti sessioni quiz.
@ Buzzer Test pria Predefinita
Strumento per testare il tuo Hardware. 17 to f2020eb
o Keypad Programmer ow
Strumento per programmare le tue Pulsantiere/Slammers lessuno)
@ Keypad Viruale eg - 1600x900
Crea una nuova pulsantiera virtuale. \disci
Crea Playlist { VR
@ Crea una playlistcombinando pill quiz Ilrﬂo
. Who's First b
Strumento semplice per il dito pil veloce 2
@ HAwria Modulo Gioco
Avviaun Modulo Gioco Autonomo i
a “Hitardo Hisposte Rl -
Limita Risposte 0
Modalita Courtdown Automatico

All’awvio viene mostrata una panoramica di tutti i Moduli Gioco disponibili che possono
essere avviati.

@ Scegli un Modulo Gioco da awviare...

Crono Challenge
Crono Challenge

Asta Interattiva Calci di Rigore Corsa dei Cavalli
Asta Interattiva 0 Calci di Rigore P, )

é Duello

‘Supera il tuo avversario in un

Chrono Challenge: quanto &
ico? duello mortale

Un modulo per svolgere delle - -
Aste Interattive Modulo Calci di Rigore

precisoil tuo orologio bi

Randomizer
“ Y Randomizer
-]

Lucky Marbles

Gioco di carte

m Gioco di carte

Indovina la prossima carta!

Morra Cinese

Estrae un giccatore casuale o
| classicogiocs Sasso. Cartas un elemento personalizzato da

Forbicl

Alta/Bassa o RossalNera un elenco

Ruota della Fortuna Simon Trova la Pallina Valutazione Performance
b Ruota della Fortuna Trova la Pallina alutazione Performance

tazione del ] Valuta le esibizioni del tuo
camy

pubblico

Facendo clic con il tasto destro su una casella, & possibile configurare il Modulo Gioco e
creare e salvare diverse configurazioni (che verranno visualizzate come caselle separate).

All'avvio di un modulo che richiede I'interazione dei partecipanti tramite le pulsantiere mobili,
viene mostrata una schermata di connessione con codice PIN e codice QR per il
collegamento dei dispositivi. Ad esempio, & possibile utilizzare il launcher dei Moduli Gioco
per avviare rapidamente un gioco, ad esempio per offrire una consumazione gratuita.
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3.4.10 Diapositiva “Tabellone Trivia”

La diapositiva Tabellone Trivia permette di creare un tabellone di domande in stile
Jeopardy® con argomenti e domande con varie difficolta/punteggi.
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Come le normali diapositive quiz, un Tabellone Trivia pud essere completamente stilizzato
(fare riferimento alla sezione per maggiori dettagli sulle opzioni).

Durante il quiz show, le domande sul tabellone possono essere scelte manualmente (con la
tastiera del PC, con il mouse o con il telecomando del quizmaster) o scelte casualmente, nel
qual caso un selettore randomico si muove sullo schermo e sceglie una delle caselle.

3.4.10.1 Creare un Tahellone Trivia

Per creare un Tabellone Trivia, inserire una diapositiva Tabellone Trivia nel quiz (menu
INSERISCI, cliccare sull'elenco a tendina nella sezione Diapositive Quiz e scegliere il layout
Tabellone Trivia). Il Tabellone Trivia sara generato automaticamente dalle domande che lo
seguono.

Al fine di classificare le domande in argomenti e punteggi (0 solo argomenti), assicurarsi di
impostare le seguenti proprieta delle domande che seguono il Tabellone Trivia:

e Argomento
e Punti

E possibile inserire entrambe le proprieta nella scheda DOMANDA mentre la domanda &
selezionata:

+ Risposta Corretta: [ Rispost Errata: @) Nessuna Risposta .‘.’. @ (o Risposts Singola (3 Awvio Countdown: | (9 Giudica Domanda: @Rllardo Risposte Argomenta:
Alinizier | 10[Z] rinizic 2E o Multipla (una Risposts) (@) Automatico ® Automaticaments | | [irvie di Risposta
= = Tutti possono | Fid =
Allz fine 104 Wiz fine: 25 R\s;f:dere Veloce Manuzle Manualmente ‘h-AItrerzieni
Punti Modalitz Risposta Countdown Giudica Avanzate Tabellone Trivia
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In alternativa, € anche possibile inserire direttamente le proprieta nel riquadro delle proprieta
(qualora non fosse visibile, selezionare la scheda VISTA e selezionare il checkbox
'Proprietd’).

Un tabellone Trivia pud essere adottato contemporaneamente con altri formats di gioco
QuizXpress. Per creare un round Tabellone Trivia, QuizXpress ha bisogno di sapere dove
finisce il tabellone Trivia. Un round di Tabellone Trivia termina di solito con uno dei seguenti
tipi di diapositive:

e Una diapositiva “Fine del Round” (vedere sezione )

e Un’altra diapositiva Tabellone Trivia

¢ Una diapositiva Trivia Ladder

e Lafine del quiz (ultimo round o una partita composta solamente da Tabellone Trivia)

Durante il quiz show, tutte le diapositive di un round Tabellone Trivia vengono elaborate e
raggruppate per argomento. All'interno di un argomento, le domande sono raggruppate per il
numero di punti. In questo modo, dietro ogni casella di punti sul tabellone ci possono essere
pit domande. Una volta esaurite le domande dietro una determinata casella sul tabellone, la
casella diventera grigia e non potra piu essere selezionata.

Le domande che non prevedono punti in palio (ad esempio quelle di tipo Audience
Response, Demografica, Scommessa) vengono ignorate quando si crea il Tabellone Trivia.

In alternativa, Quiz Wizard puo aiutare a creare un round completo di Tabellone Trivia con
pochi click. Awviare la procedura guidata (scheda HOME seguita da "Quiz Wizard") e
selezionare "Crea un nuovo round" seguito da "Un round Tabellone Trivia"). A questo punto,
inserire gli argomenti, i punti e le altre preferenze.

Procedura Guidata Quiz X

Crea Tabellone Trivia

Configura il tuo Tabellone Trivia, una griglia di argomenti e i punti. Ogni combinazione angomento/punti si rif O
una o pitl domande. e‘.‘;}ﬁ

Argomenti e Punti

Configurazione Cartella Lo Punti

Argomento Punti
st 1D v
(O Solo Argomenti Sport 200

Storia 300

. . 0
Opzioni

Quantita Domande per Argomento/Punti: |1 & © Domande a Scelta Muttipla

Numero totale di domande da creare: 9 £ Domerle fpeste

< Precedente Annulla

Scegliere il tempo della domanda, i punti e lo stile da utilizzare nelle pagine successive e
premere "Fine" per creare il tabellone, le domande e la diapositiva di chiusura del round.
Naturalmente bisognera finire di compilare le domande vere e proprie, ma gli
Argomenti/Punti in palio saranno gia impostati.
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3.4.10.2 Anteprima Tabellone Trivia

In QuizXpress Studio, la diapositiva Tabellone Trivia viene utilizzata solo per scopi di
progettazione. Impostando le opzioni di stile del Tabellone Trivia, & possibile determinare
I'aspetto finale del tabellone.
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Quando si vuole visualizzare un'anteprima del tabellone cosi come sara mostrato durante il
quiz show, premere il tasto F5 e il tabellone sara generato automaticamente con le domande
presenti nel round Tabellone Trivia.

3.4.11 Diapositiva “Trivia Ladder”

Una diapositiva Trivia Ladder permette di creare un round in stile "Chi vuol essere
milionario®" in cui uno o piu giocatori cercano di salire una scaletta rispondendo
correttamente alle domande.

GAME PIN

Sevilla

2 34 817
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Come le normali diapositive quiz, una Trivia Ladder pud essere completamente stilizzata
(fare riferimento alla sezione per maggiori dettagli sulle opzioni).

3.4.11.1 Creare una Trivia Ladder

Per creare un Tabellone Trivia, inserire una diapositiva Trivia Ladder nel quiz (menu
INSERISCI, cliccare sull'elenco a tendina nella sezione Diapositive Quiz e scegliere il layout
Trivia Ladder). La diapositiva Trivia Ladder sara generata automaticamente dalle domande
che la seguono.

NOTA: Contrariamente a tutti gli altri tipi di diapositive, la diapositiva Trivia Ladder non viene
mostrata da sola durante il quiz show. Il suo scopo € solo quello di creare la scaletta che
verra mostrata su ogni diapositiva del round Trivia Ladder durante il quiz.

Al fine di riempire la scala, creare tutte le domande che si desidera siano i gradini della
scaletta dopo la diapositiva Trivia Ladder. Sotto & possibile vedere un gradino della scala.

e 50 17 8 1012131920

Il numero di domanda €& indicato sul lato sinistro della scala. | punti, visualizzati a destra del
numero di domanda, sono definiti dai punti impostati nelle rispettive domande del round
Trivia Ladder. E possibile aggiungere alla scaletta dei premi al posto dei punti. Sul lato
destro di ogni gradino vengono visualizzate le pulsantiere che si trovano attualmente sul
gradino.

Il separatore piu a sinistra (diamante) indica se la domanda del gradino & stata svolta.

Solo alla fine, quando l'ultima domanda della scaletta & stata conclusa, ogni giocatore
(pulsantiera) riceve i punti del gradino raggiunto.

| gradini Traguardo Salvezza della scala sono di solito di colore diverso (per esempio bianco
nellimmagine nella pagina precedente) per indicare in quali gradini i giocatori ricadranno
qualora rispondessero in modo errato (nel caso in cui I'Azione Risposta Errata della scaletta
sia impostata su “Cade nel Traguardo Salvezza”).

Un round Trivial Ladder puo essere adottato contemporaneamente con altri formats di gioco
QuizXpress. Per creare un round Trivia Ladder, QuizXpress ha bisogno di sapere dove
finisce la Trivia Ladder. Un round Trivia Ladder termina di solito con uno dei seguenti tipi di
diapositive:

e Una diapositiva “Fine del Round” (vedere sezione )

e Un’altra diapositiva Trivia Ladder

¢ Una diapositiva Tabellone Trivia

e Lafine del quiz (ultimo round o una partita composta solamente da Trivia Ladder)

Le domande che non prevedono punti in palio (ad esempio quelle di tipo Audience
Response, Demografica, Scommessa) vengono ignorate quando si crea una Trivia Ladder.
In alternativa, il Quiz Wizard puo aiutare a creare un round completo Trivia Ladder con pochi
clic! Awviare la procedura guidata (scheda HOME seguita da "Quiz Wizard") e selezionare
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"Crea un nuovo round" seguito da "Un round Trivia Ladder"). A questo punto, inserire i punti
e indicare dove si trovano i Traguardi Salvezza.

Procedura Guidata Quiz X

Crea un Round Trivia Ladder
Specifica come creare il Round Trivia Ladder

Conrfigurazione Scala Opzioni

Traguardo
Punti Salvezza

» I O

J1C

wm W M
_|____

B | B
(=] [=]
(@@

Annulla

< Precedente

[ 4

Scegliere il tempo della domanda, i punti e lo stile da utilizzare nelle pagine successive e
premere "Fine" per creare la scaletta, le domande e la diapositiva di chiusura del round.
Naturalmente bisognera ancora compilare le domande vere e proprie, ma i punti, i Traguardi
Salvezza e la struttura della scaletta saranno gia impostati.

3.4.11.2 Posizionamento sulla Trivia Ladder

Quando un giocatore risponde correttamente a una domanda in un turno Trivia Ladder,
avanza di un gradino sulla scala. Quando ad una domanda viene data una risposta
sbagliata, pud accadere quanto segue in base all'azione "Risposta sbagliata":

e Stesso gradino - i giocatori rimangono sullo stesso gradino della scala

e Un gradino in basso - il giocatore scende di un gradino sulla scala

e Cade nel Traguardo Salvezza - il giocatore cade nel primo Traguardo Salvezza
incontrato

e Torna in fondo - il giocatore cade dalla scala e deve ripartire

3.4.11.3 Anteprima Trivia Ladder

In QuizXpress Studio, la diapositiva Trivia Ladder viene utilizzata solo per scopi di
progettazione. Impostando le opzioni di stile della Trivia Ladder, & possibile determinare
I'aspetto finale della scaletta (fare riferimento alla sezione per maggiori dettagli sulle
opzioni).

56



Round Trivia Ladder
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Quando si vuole visualizzare un'anteprima della scaletta cosi come sara mostrata durante il
quiz show, premere il tasto F5 e la scaletta sara generata automaticamente con le domande
presenti nel round Trivia Ladder.

3.4.12 Diapositiva “Trivia Feud”

Per creare un gioco basato sui sondaggi, impostare il tipo di diapositiva su "Trivia Feud".
Dopo aver impostato il tipo di diapositiva, si aprira I'editor del sondaggio, dove e possibile
inserire la domanda e le risposte del sondaggio, con le percentuali corrispondenti.

Redattore dei Sondaggi X

Domanda del sondaggio

Oaggetti che si portano in campeggio

Risposte al sondaggio

Inserisci qui le opzioni del sondaggio, oppure lascia che I'lA completi il sondaggio perte. Per la modalita multigiocatore puoi
inserire pit) varianti per opzione, separate da un punto e virgola. Con il valore di tolleranza puci controllare la tolleranza per gli

1 Tenda 3 = 5 Torcia Elettrica 8 =
2 Sacco aPelo 21 = 6 Carta lgienica 7 =
3 Zaino 12 = 7 Insetticida & =
4 Cibo 1" - 8 Bossola 4 =
Completa con Al Somma: 100
Modalita di gioco Opzioni
© Manuale (Controllo da Director) Tolleranza |15

() Interattivo (Dito pitt Veloce)
(C) Multigiocatore (nserimento testa)

Annulla

Oltre a inserire i dettagli del sondaggio e le risposte, & possibile impostare il gioco in tre
diverse modalita: Manuale, Interattivo o Multigiocatore. Per saperne di piu, leggere di
seguito.

57



E possibile utilizzare la funzionalita di intelligenza artificiale di QuizXpress per generare
sondaggi. Dopo aver inserito la domanda di un sondaggio, premere il pulsante "Completa
con Al" per inserire automaticamente le risposte del sondaggio e le percentuali
corrispondenti. Per ulteriori informazioni, consultare la sezione

Dopo aver inserito i dettagli e aver premuto OK, I'anteprima in QuizXpress Studio si presenta
come segue. Lo sfondo della schermata puo essere modificato (per includere, ad esempio, il
nome della tua azienda o il tuo logo).

L]
o
€l
1
5
1

janaEeal

"

B -T e ’\\L = .-:\;x I:‘*::a:‘
G G ol Evien Opnon Tradu A

i

Tose Srumers

2w

Oggetti che si portano in campeggio

s

Catmgona
L Catmgona el s, 1y femmmerti e
categoea master

Quando si fa clic sul sondaggio, nel Ribbon viene visualizzata la scheda TRIVIA FEUD. Qui
e possibile modificare la modalita di gioco e aprire I'editor del sondaggio facendo clic su
"Modifica Sondaggio".

QBB "2} s STRUMENTI TRIVIA FELD

Home Inserisci Domanda Design Vista Quiz Show TRIVIA FEUD

wl (dah O% Max Risposte Corrette Modalits Risposta Errata: MNascondi domanda [l colore Sondaggio ~
& D't' . “ M;:d'f Max Risposte Errate 3t #| Ombra Testo [Elcolore Domanda  ~
Manuale \,-':;I:o%: Multigiocatore Sondalglgaio /| Testoin scala automatica
Modalita di Gioco Modifica Opzioni Aspetto

Nella barra degli strumenti e nella finestra delle proprieta avanzate sono disponibili varie
opzioni, che verranno spiegate in seguito nel contesto delle diverse modalita disponibili.

Dopo aver avviato il quiz, QuizXpress Live mostra il tabellone Trivia Feud con la domanda
del sondaggio e le risposte nascoste. Il tabellone seguente & un esempio di Trivia Feud in
modalita manuale.
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Oggetti che si portano in campeggio

Trivia Feud prevede tre modalita di gioco: Manuale, Interattivo (Dito piu Veloce) e
Multigiocatore (input Testuale).

3.4.121 Modalita Manuale

In modalita manuale, il gioco pud essere controllato da QuizXpress Director. Il pannello di
controllo del quiz master viene eseguito sullo schermo del computer mentre il gioco viene
eseguito sullo schermo di proiezione.

1§ QuizKpress Director 85055 - o x
. Domande Giocatori / Squadre Risposte Analyzer Punteggi Round Modull Media Player Mobile Hardware Trivia Feud
Prossimo (Spaio)
Selezione Squadre
Abilita Schermo Intero (M)
P o -
Seleziona Squadra a Sinistra TEAM 1
no
Seleziona Squadra a Destra TEAM 2 o)

Sondaggio

Moltipiicatore Punti O x  © 2x O 3x

‘ Oggetti che si portano in campeggio

1. Tenda: 31 @ 5. Torcia Elettrica: 8
2.5acco a Pelo : 21 6. Carta Igienica: 7 &
3.zain0: 12 @ 7. Insetticida: 6
4.cibo 11 8 Bossola: 4
Modifica Errata Reset

Controllo Gioco

Squadra in Gioco: TEAM 1

Risposte Corrette: 3

Risposte Errate 2/3

. LaSquadrain
Cambia Squadra e

Aspetto

La modalita Manuale offre il pieno controllo del tabellone. Le risposte fornite dai giocatori
possono essere rivelate manualmente premendo i pulsanti corrispondenti in Director. | punti
accumulati vengono mostrati in alto e i punteggi vengono mostrati per entrambe le squadre.
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E anche possibile utilizzarlo per riprodurre I'esatto format del game show televisivo,
seguendo i seguenti passaggi:

¢ Iniziare con un confronto tra le due squadre premendo il pulsante "Inizia Confronto™:

e | giocatori usano il loro buzzer (che puo essere una pulsantiera, un buzzer o un
telefono cellulare) per prenotarsi. |l giocatore piu veloce a prenotare viene
visualizzato sullo schermo.

e |l giocatore che ha premuto per primo risponde al sondaggio.

¢ |l quizmaster rivela la risposta (se € presente sul tabellone) premendo il pulsante
corrispondente in QuizXpress Director. | punti della risposta vengono aggiunti ai punti
del tabellone superiore, che mostra i punti che possono essere vinti dal giocatore
vincitore.

e Premere il pulsante "Cambia Squadra”

¢ Anche l'altro giocatore pud dare ora una risposta al sondaggio, che il quizmaster
rivelera sul tabellone, se presente.

e A seconda della squadra che ha dato la risposta con percentuale piu alta, questa
diventa la "Squadra in Gioco" (quindi mantenere la squadra attualmente selezionata
o premere di nuovo "Cambia Squadra").

e | membri della squadra in gioco (0 i singoli nel caso di un testa a testa tra due
persone) cercano di citare il maggior numero di risposte possibili.

0 Se é presente una risposta, fare clic sulla risposta corrispondente per rivelarla
sul tabellone e accumulare i punti fino al totale dei punti da vincere, indicato in
cima al tabellone.

Oggetti che si portano in campeggio

0 Se unarisposta non € presente, fare clic sul pulsante 'Errata’ per visualizzare
una croce sullo schermo che indica che la risposta non é corretta.
L'impostazione "Max Risposte Errate" del tabellone, indicata in QuizXpress
Studio per la diapositiva, determina dopo quante crocette il turno passa alla
squadra avversaria.
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Oggetti che si portano in campeggio

e Come nel format di gioco in TV, la squadra avversaria ha ora la possibilita di
indovinare una delle risposte rimanenti. Se la risposta data é:
0 presente sul tabellone - fare clic sulla risposta corrispondente in Director per
rivelarla. Quindi fare clic sul pulsante "La Squadra in Gioco Vince" per
assegnare i punti alla squadra.

Oggetti che si portano in campeggio

0 non presente sul tabellone - fare clic sul pulsante "Errata" per visualizzare la
croce rossa. A questo punto, fare clic su "Cambia Squadra" per tornare alla
squadra che ha giocato originariamente, quindi fare clic sul pulsante "La
Squadra in Gioco Vince" per assegnare i punti alla squadra.

o Infine, e possibile rivelare manualmente le risposte rimanenti ai giocatori e al
pubblico.

Lo schema sopra, illustra come giocare allo stesso modo del format originale dello show
televisivo. Poiché I'impostazione manuale offre il pieno controllo, & possibile pensare a
modalita alternative di gioco.

Se si dispone di un altro mezzo per determinare quale squadra iniziera la partita, si puo
anche selezionare manualmente una squadra premendo il messaggio "Squadra in Gioco".

Controllo Gioco

Squadra in Gioco: Clicca qui per selezionare la Squadra .
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Viene visualizzata una finestra di selezione in cui € possibile selezionare la squadra che
inizia.

Scegli Ia squadra iniziale n
Fai clic sulla squadra con cui vuoi iniziare:
Squadra di sinistra Squadra di destra
TEAM 1 TEAM 2

Se ci sono piu di 2 squadre di giocatori, € possibile selezionare quali squadre giocheranno
tra loro facendo clic sui pulsanti "Seleziona Squadra a Sinistra" e "Seleziona Squadra a
Destra".

Selezione Squadre Seleziona un Giocatore/Squadra %
.UE_, Seleziona giocatore/squadia uno
Seleziona Squadra a Sinistra TEAM 1 Nome  Puisartiers
TEAM 1 1
TEAMZ 2
Seleziona Squadra a Destra TEAM 2

Il pannello di controllo di QuizXpress Director contiene anche un "Moltiplicatore di Punti".
Scegliendo un valore di 2 0 3, i giocatori ricevono rispettivamente x2 o x3 volte i punti. Si puo
applicare, ad esempio, per una fase finale in cui una squadra deve superare un certo
numero di punti per vincere.

3.4.12.2 Modalita Interattiva (Dito piu Veloce)

In questa modalita, i giocatori possono premere il proprio buzzer per fornire la risposta.
Il giocatore piu veloce viene visualizzato a schermo e ha la possibilita di rispondere
verbalmente al sondaggio.

John Trivialta | ; John Trivialta

John Trivialt
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| partecipanti hanno un tempo limitato per fornire una risposta, indicato da un timer di conto
alla rovescia nella parte superiore dello schermo. Il tempo disponibile pud essere configurato
tramite la proprieta Tempo di Risposta (disponibile nel pannello delle proprieta).

Se un partecipante non risponde entro il tempo previsto, vengono visualizzate tre X e
vengono sottratti punti di penalita previsti.

Oggetti che si portano in campeggio

Se la risposta data € presente sul tabellone, il quizmaster rivela la risposta facendo clic sul
pulsante corrispondente in QuizXpress Director. | punti vengono mostrati in alto e aggiunti al
totale dei giocatori.

Se la risposta data non e presente, fare clic sulla croce in Director, che verra visualizzata sul
grande schermo. In questo caso, i punti indicati per la "Risposta Errata" nella scheda
DOMANDA saranno sottratti.

HOME INSERISCI DOMANDA DESIGN VISTA QUIZ SHOW
C—)Tempo di Risposta:  #" Risposta Corretta; 2 Risposta Errata: eNessuna Risposta:
All'inizic: All'inizic: 105
Tipologia
Doﬁ;ﬁja Alla fine Alla fine:
Tipo Timer Punti Ta
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Quando si crea la diapositiva Trivia Feud in modalita Dito piu Veloce, & possibile indicare il
numero di risposte che un giocatore pud dare dopo l'inserimento (massimo di risposte
corrette), il numero di risposte errate che possono essere date prima che il turno del
giocatore sia terminato (massimo di risposte errate) e se un giocatore € escluso dal tabellone
corrente o se puo prenotare di nuovo (Escludi o Continua).

Q E Er/ r‘I:! M STRUMENTI TRIVIA FEUD

Home Inserisci Domanda Design Vista Quiz Show TRIVIAFEUD
wl (@) Oq = Max Risposte Corrette 3[%] Medalita Risposta Errata: Nascondi domanda [%] Colore Sondaggio -
- Escludi
& D't_ . “ Moe;f_" Max Risposte Errate 35 s . | Ombra Testo [l Colore Domanda =
Manuzle V:B‘I)Dg: Multigiocatore Sondalg“;o Continuz | Testoin scala automatica
Medalita di Gieco Modifica Opzioni Aspetto

E possibile modificare le impostazioni di cui sopra anche nel riquadro delle proprieta
avanzate, che si puo visualizzare facendo clic sulla scheda VISTA e mettendo un segno di
spunta prima di "Proprieta”. In questo riquadro vengono visualizzate tutte le impostazioni che
si applicano al Trivia Feud una volta che si fa clic su di esso.

L'opzione di rivelazione automatica indica se le risposte rimanenti che non sono state
menzionate saranno mostrate automaticamente una volta che tutti i giocatori sono usciti dal
gioco o se il conduttore le rivelera manualmente una per una facendo clic sulle risposte in
QuizXpress Director.

3.4.123 Modalita Multigiocatore

Quando il tabellone & in modalita multigiocatore, tutti i partecipanti possono giocare insieme.

Un timer per il conto alla rovescia viene visualizzato nella parte superiore del tabellone di
Trivia Feud. In QuizXpress Studio, nella scheda DOMANDA, il "tempo di risposta" puo
essere configurato come per una normale domanda.

| giocatori inviano le loro risposte tramite il loro dispositivo mobile mentre il conto alla
rovescia e in corso, inserendo e inviando piu testi.
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buzzerpad.com 2 buzzerpad.com

John Trivialta John Trivialta
Connesso Connesso

0ggetti che si portano in campeggio Oggetti che si portano in campeggio
Zaino « Zaino
oot @ e
Tenda a Tenda
Frigorifero «
a
a

¢ ® © -

_

Nella finestra delle proprieta di Studio (se non é visibile, fare clic sulla scheda VISTA e
mettere un segno di spunta prima di Proprieta) si vedranno le seguenti opzioni applicabili alla
modalita multigiocatore:

e Limite Risposte — specifica il numero massimo di risposte che un giocatore pud
inviare.

e Tolleranza - specifica la tolleranza utilizzata da QuizXpress per giudicare le risposte
fornite. Impostando una tolleranza piu alta, si possono commettere piu errori di
ortografia.

¢ Modalita Rivelazione - indica se alla fine del conto alla rovescia le risposte saranno
mostrate automaticamente o se il quizmaster le rivelera manualmente una per una
facendo clic sulle risposte in QuizXpress Director.

In questa modalita & possibile specificare inoltre piu risposte corrette, separandole con un
punto e virgola.
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Redattore dei Sondaggi

Domanda del sondaggio

l|nome di quaicosa che porti in campeggio

Risposte al sondaggio

1 Tenda, Rifugio

2 Sacco apelo; Sacco

3 Torcia; Toncia Bittrica

4  Fomello da campeggio; fometta

Completa con Al

Modalita di gioco

© Manuae (Controllo da Director)
() Interattivo (Dito pit Velocs)

() Multigiocatore (inseimento testa)

25

20

Options

Talleranza

o Ins=nisci quile opzioni del sondaggio, oppure lascia che (14 completi i| sondaggic perte. Perla modalita muttigiocators puoi
inserre pili varianti per opzione, separate da un punto & virgala. Con il valore di tolleranza puai controllare la tolleranza per g

5 Figorfero, contenitore refrigerante; borsa 10
refnigerants

6 Zaino 8

7 Spray perinseiti. Spray per zanzare B

FS

3 Kt di pimo soccorse

Somma: 100

Annlla

L’input dei partecipanti viene confrontato con ciascuna voce in base al valore di tolleranza

impostato.

3.4.13 Diapositiva “Speed Round”

In uno Speed Round un giocatore deve rispondere al maggior numero possibile di domande

entro un tempo configurabile. Questo giocatore deve essere selezionato manualmente dal

conduttore del quiz.

Per fare questo, andare nella regia del quiz Director. Selezionare la squadra che dovra

giocare lo Speed Round e premere "Disabilita altri". (Ricordarsi di abilitare gli altri giocatori o

di cambiare l'unico giocatore attivo, a seconda di cid che si vuole fare, dopo che lo Speed

Round é terminato).

Domande Giocatori / Squadre Risposte Analyzer Moduli Media Player Hardware

@Aggmma ®Esdum @Abmta - | Mndlﬁ(a Giocatore @Aggmng\ﬁm(ators ®Ehmmaﬁm(atw

# Nome

1 PLAYER 1
2 PLAYER 2
3 PLAYER 3
4 PLAYER 4
5 PLAYER 5
6 PLAYER 6
7

8 PLAYER 8
9 PLAYER 9
10 PLAYER 10
n PLAYER 11
12 PLAYER 12
13 PLAYER 13
4 PLAYER 14
15 PLAYER 15
16 PLAYER 16
17 PLAYER 17
18 PLAYER 18
19 PLAYER 19
20 PLAYER 20

Gruppo

Keypad

o (o [ N =

o B

9

10
n

12
13
14
15
16
17
18
19
20

Punteggio

olelelalale

ccleoojo oo oo e oo

Ultima Tempo

Risposta Totale g ADiltato

o|olo|o|oe
]

Si

A =S 2 N 2 T I

Si
Si
Si

o clc o oo oo o o o oo
[

Dopo aver terminato una domanda, ne viene presentata una nuova, ma lo stesso countdown

continuera a scorrere. Per aggiungere uno Speed Round al quiz, impostare la prima
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diapositiva con una del tipo “Speed Round”. Il round deve terminare con una diapositiva di
"Fine Round". Le diapositive incluse tra l'inizio e la fine del round NON devono essere
impostate sul tipo Speed Round. Esistono due modi per giocare uno Speed Round.
Manualmente o con i buzzer. Quando lo Speed Round é impostato per la riproduzione
manuale, il conduttore giudica le risposte manualmente (premendo Y per le risposte corrette
o N per quelle errate). Quando lo Speed Round & impostato per giocare con i buzzers, i
giocatori possono usare i loro buzzers/pulsantiere/cellulari per rispondere alle domande.

L'impostazione “Speed Round con Buzzers” si trova nel pannello delle proprieta. Impostare
Falso per giocare manualmente, Vero per giocare con i buzzers.

~ Comportamento
Speed Round con Buzzers [ False

3.4.14 Diapositiva “Bingo”

Questo tipo di diapositiva inizia un round di Bingo classico (numerico) di Trivia Bingo o di
Emoji Bingo. Il Bingo puo essere giocato solo con una licenza che supporta i Dispositivi
Mobili ed utilizzando I'app Smart Buzzer. Il modulo Bingo pud essere acquistato a parte una
tantum, proprio come gli altri moduli gioco offerti.

O HEEE s . -
FLE 4

Giochiamo il TRIVIA BINGO!

1039

Selezionando le Palline Bingo sulla diapositiva, appare la scheda contestuale Bingo nella
barra multifunzione, permettendo di configurare i vari aspetti del nuovo round Bingo come
descritto nella sezione

QuizXpress supporta i seguenti giochi di Bingo:

67



3.4.141 Creare un round Bingo

E possibile creare un nuovo round Bingo utilizzando la procedura guidata del quiz o
inserendo manualmente una diapositiva Bingo dal selezionatore delle diapositive quiz nella
scheda INSERISCI della barra multifunzione.

PEHTEM ™~ -
ONCE A

Sube Pl Forma Tests Giabo - EEEE . -
. = =

c Risposta C

Tatvipmn
L g el . 14 e o o abgits s

Selezionando questa opzione, viene inserita una nuova diapositiva Round Bingo.

Per un Bingo numerico classico o un Emoji Bingo € sufficiente creare questa singola
diapositiva. Basta fare clic sulle palline Bingo e selezionare "Bingo Standard" o "Emoji Bingo"
nella barra multifunzione in alto a sinistra.
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Pun Foreza usemaicaments dops Ia chiamats

Bioga Casuahizza Domarde
Falso Bungor
Modeilo Modeilo

® 0 veloce

Second Schama Terzs Schars Ogaicri

Immagine Centrale.

Lirrmagrs corirain sulla catels del Birgs

Per un Trivia Bingo, invece, bisognera creare anche le domande la cui risposta (che puo
essere un testo o un'immagine) apparira sulle celle della cartella Bingo. Le domande devono
essere inserite dopo la diapositiva Bingo e bisogna concludere il round con una diapositiva di
tipo Fine Round. Poiché ogni cartella ha 24 celle da riempire, sono necessarie almeno 24
domande. Creando pit domande si otterra una maggiore casualita delle cartelle. Ad
esempio, se si hanno solo 24 domande, ogni scheda avra "Coverall" all'ultima domanda e
tutti faranno bingo. Se si creano pit domande, come nel normale Bingo, non tutte le risposte
saranno presenti sulle cartelle.

| tipi di domanda supportati in un round di Trivia Bingo sono: numerica, testuale, lettera
Iniziale e domande aperte con una singola immagine (questo dara luogo alla creazione di
una cella con immagine).

Per creare le celle di testo sulla cartella bingo, utilizzare il modello di diapositiva "domanda
aperta™

.A

Gioco & - o
Drapesitios Que

Mesia

Quindi impostare la modalita di input su Numerica, Lettera Iniziale o Testuale:

QEBERn~ S &

FILE ME NSERISC DOMANDA

*. (D) Tempe dirispests: & Risposta Correst: 3 Risposta Errata: @) Nessura Risposta Q‘_\ Pregsieisa )2 fwvio Countdown: @) Giudica Damanda
+

Tipaboga -y - Speed | -
Doeaeda Al et 2la fine: s Iniziake Marusle

WZ| Alinizie Adfinizic Numerica | /® Automatice

s M Dpzioni

® Testusle
Tipo Timer Purti > Modskts Risposts Modsiith Input Courtdown Grudbca Avanzaie

In questo modo si otterra una cella bingo con la risposta corretta impostata per la domanda.
L'uso del tipo 'Numerica' o0 'Testuale' non fa molta differenza, ma quando si usa il tipo
'Lettera iniziale', sulla cartella del bingo apparira solo la lettera iniziale.
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Per creare una cella per la cartella Bingo con immagine, scegliere il seguente layout:

QEHETEE. 3 t 2B e

.rg &> r’ 0y }5‘ z -
-

Mesia Cisgesitve Gz

Selezionate I'elemento immagine e spuntate il flag 'Nascosto' nella sezione 'Regola’ della
barra multifunzione.

@ E F‘r/ L_|D D 1 v STRUMENTI IMMAGI! QuizXpress Studic 7.1.0.74 I S

FILE HOME INSERISCI DOMANDA DESIGN WVISTA QUIZ SHOW IMMAGINE
+|Bordo  Spessore Bordo 4 2 ﬁ Ij i u o FoE
ﬂ ‘L i I |
#| Ombra Lo o] 1 [ —

Raggio Angolo |0

Seleziona Seleziona Riempi Ruotae Effetti  Nessuno Sfoca Mosaico Spirale Luce Acgua Piastrells Scacchiem |,
Video  Immagine P Rifleti ~ Statici Gt
M
Modifica Regola Mostra Effetto

In questo modo l'immagine sara nascosta durante la presentazione del quiz al pubblico e
apparira sulla cartella Bingo come una cella immagine (si puo scegliere di mostrare
I'immagine anche sul grande schermo durante il quiz, ma questo rendera la risposta molto
facile da trovare sulla cartella Bingo!)

Ructas EMem
Riten Ssa

w Aapetio
Bordes 5
Catore del by ] whae
ez Satico
Etchetta
- [ Jpeg - 620u400
Frinagne per oekuare 2] moessuna)
e 5
Omibes egtorms Mo
Ragga del sngos k]
Ramps Mo
Spessore del borso 4

B i
Hasooms True
Rapas Corema Mo

. x
Nome Artista e Titolo Brano
Bowdo

Teacas um o afiom afleagne

Quiz Wizard aiuta anche a creare rapidamente un round di Trivia o di Bingo musicale. E
sufficiente avviare la procedura guidata (scheda HOME, pulsante Quiz Wizard) e premere
"Crea un nuovo round" seguito da "Un round Bingo". A questo punto & possibile scegliere tra
i quattro tipi di Bingo e indicare le proprie preferenze.

Una volta conclusa la creazione delle domande, € possibile vedere I'anteprima di una
cartella casuale cliccando con il tasto destro sulla diapositiva Bingo e selezionando
Anteprima (oppure premendo il tasto F5).
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Qui di seguito, un esempio in anteprima di una cartella Trivia Bingo:

In the Come Fly With | The Snake Th_riller 5 Mickey- i
ummertime - Me - Frank Michael |

Mungo Jerry Sinatra - Al Wilson Jackson Toni Basil |

| MrBlue ThisIs It - Roxanne - | Passths Tempation

Melba Dutchie - - Heaven |}

. Sk)‘ - ELO Moore The Police | yyygical youtn 17

All Right

Now - Free §

¢ CouldYou | pin'tNo School's | Gimmeall  poiion &
! BeLoved - | Sunshine-  Out- Alice = your Lovin' | Sieeps Tonight [}
| Bob Marley | BillWithers = Cooper - 11 Top = Thght Fit

| Uptown RedRed = Thelove = Beatlt- | SirDuke- §
| Girl-Billy | Wine- | Cats-The Michael Stevie
y Joel UB40D Cure Jackson Wonder

Quando si esegue il quiz, non appena viene visualizzata la diapositiva Bingo, il sistema crea
una serie di cartelle casuali e le distribuisce automaticamente tra i giocatori.

Per il Trivia Bingo esiste un'opzione (nella scheda BINGO della barra multifunzione) che
consente di casualizzare le diapositive del Bingo, in modo che appaiano in un ordine diverso
ogni volta che si gioca il quiz:

QEVEE. i STRUMENTIB QuizXpress Studio 7.1.0.74 =
HOME  INSERISCI  DOMANDA  DESIGN  VISTA  QUIZSHOW | BINGO
Punti Punti Avanza automaticamente dopo |z chiamats () Continuz a giocare (@)l pitiveloce
123 | 222 o Bingo: 0= Bingo: Casualizza Domande Escludi dalloSchema () Multipl
Bingo | Trivia | Emoji Falso Bingo: == v Falso Bingo: Modello ®) Escludi dal Round
Stendard  Binge  Bingo o “
Modalits Gioco Primo Schema Secondo Schems Terzo Schema Opzioni Modalits Falso Bingo  Modalits Chiam..  Altri Schemi

E possibile personalizzare I'immagine visualizzata al centro delle cartelle del Bingo
sull'applicazione mobile, utilizzando una propria immagine. A tale scopo, selezionare
I'elemento Bingo nella diapositiva Bingo, aprire il riquadro delle proprieta avanzate (scheda
VISTA, mettere un segno di spunta prima di 'Proprieta’), fare clic sulla proprieta 'Immagine
Centrale’ e fare clic sull'icona con i tre puntini per selezionare un file immagine:
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23 S O
Binge [T Emci Falso Bingo:
Sandard | Bingo, Bingo

Mesdalith Gioco Primao Schema

Modello

Punb
Binge:
Falso Bingo:
Medello
Seconda Schema Terze Schema

Loanza sutomaticaments dopo 1a chiamats Conbnus & giocare &1l piti veloce

Casualizza Domande

Dpzicri

Esclugi dallo Schema Multpk
® Esclud dal Round

Mcdalita Falso Bingo  Modaltd Chiam_  Altri Schemi

~i)

Modaita d Gioco: Trivia Bingo
Modaith Falso Brge Escludi per questo Round
Gestione: Falso Bingo Sullo schemo
Modaits Chiamata Pl Veloce:
Casuslizza Deenande ™ Mo
Avanzamertc Adomatco [ Mo
Celle vucte per iga o
Tempo Countdown (sec) 4

~  Punti
Purti Pimo Schema o
Punti Penalts Prame Schem: 0

~  Schemi
Primo Schema Straight LineAcross
Secondo Schema None:
Terzo Schema None:
Cuarto Schema MNone:
Guinte: Schema None:

Immagine Centrale

Linmagne cenirale sulla cartella del Brngo

Utilizzate un vostro logo come immagine centrale per promuovere il vostro brand con i

giocatori!
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3.4.14.11 SchemiBingo

E possibile definire fino a cinque schemi successivi che
porteranno al Bingo. E possibile selezionare tre schemi facendo
clic sui pulsanti "Schema" nelle sezioni Primo schema,
Secondo schema e Terzo schema nella scheda BINGO della
barra multifunzione. Se si desidera definire un quarto e un
quinto schema, € possibile farlo nel riquadro Proprieta.

E possibile scegliere tra 13 modelli predefiniti. Esiste anche la
possibilita di creare schemi personalizzati.

Quando si aprono gli schemi, viene visualizzata un'animazione
degli schemi, se applicabile (ad esempio, lo schema a linee
orizzontali & valido per ogni linea orizzontale).

Durante il gioco di un round Bingo, sia nel riproduttore del quiz

che sul dispositivo mobile viene visualizzata un‘animazione che
mostra il modello corrente dello schema di gioco per ottenere il
Bingo.

Esiste inoltre la possibilita di poter creare schemi di Bingo personalizzati. Per farlo,
selezionare lo schema personalizzato dalla barra multifunzione (I'ultima voce nel
selezionatore degli schemi), dopodiché verra visualizzato I'editor degli schemi:

Crea Schema Bingo Personalizzato x Crea Schema Binge Personalizzato x

Varanti Schema | Varianti Schema

d @ x ] = %
HE EE

| I

=
*
]

L]
x
L]
N EE

Annuba 0K Annuba

HE EE"
i

Schema Variante 1 ' ‘ Schema Variante 2

Facendo clic sulle celle si crea il modello. Uno schema puo avere piu varianti che
costituiscono tutte un Bingo valido (analogamente al Bingo a linee orizzontali, per esempio,
dove ogni linea orizzontale da luogo a un Bingo). Nel riproduttore del quiz e nell'applicazione
mobile le varianti saranno mostrate ai giocatori con un'animazione.
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3.4.1412 Celle Vuote per Riga

Per velocizzare un round Bingo, si puo scegliere di inserire delle celle vuote nelle cartelle.
Per abilitare le celle vuote, aprire la visualizzazione delle proprieta in Studio (VISTA-
>Proprieta sulla barra multifunzione), selezionare la diapositiva Bingo e cercare la proprieta
denominata Celle vuote per riga:

STRUMENTI B - 0 x
DOMANDA DESIGN VISTA QuUIZ SHOW BINGO
Punti Punti Avanza automaticamente dopo la chiamata Continua a giocare ® | pibveloce
K 0= Bingo: Casualizza Domande Escludi dallo Schema Multipli
3 0L Falso Bingo: ®)Escludi dal Round
Modello Modello
Primo Schema Secondo Schema Terzc Schema Opziori Modalits Falso Bingo  Modalits Chiam..  Altri Schemi
22191 |
~ Aspetto
Immagine Centrale [ iNessuno)
~ Comportamento
Modalita di Gioco: Trivia Bingo
Modalita Falso Bingo Escludi per gueste Round
Gestione Falso Bingo Sullo schermo
Modalita Chiamata Piti Veloce
Casualizza Domande [~ Neo

Avanzamento Automatico |~ No
Celle vuote per riga 2

Tempo Countdown (sec) 4
i ~  Punti
Purti Primo Schema 0
@ Punti Penalita Primo Schemz O
v Schemi

Prima Schema Custom

Secondo Schema None

Terzo Schema None

Quarto Schema None

Quinto Schema None
~ Schemi Personalizzati

FirstCustomPattem 2 variazione del modello
Terzo Schema

Lo schema Bingo da eseguire.

Questo valore indica la quantita di celle vuote per riga sulla cartella. Puo essere un valore
compreso tra 0 e 4. Se si specifica un valore di 2, la cartella del Bingo sul dispositivo mobile
avra il seguente aspetto:

: _ Le celle vuote in questo caso agiscono da jolly quando si
. e O | valuta una dichiarazione di Bingo. Cosi, segnando solo 4,
33 e 64 il giocatore potrebbe dichiarare un Bingo per una

4 33 64 : . C .

_ . _ _ linea orizzontale. Quando si gioca con le celle vuote si deve

considerare per quali schemi giocare.
30 50 | 67 perd g

' Per esempio, giocare per una linea verticale potrebbe non

5 |17 g=9 56 essere una buona idea perché ci potrebbero essere
- . colonne con solo 1 cella da segnare. Anche schemi piu

10 | 28 | 31 complessi come la forma del diamante potrebbero non

- : | i essere realizzabili con certe cartelle.
3 43 | 52
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3.4.141.3 Opzioni Avanzate

Continua Automaticamente dopo Reclamo — abilitando questa opzione, il gioco andra avanti
automaticamente dopo una dichiarazione di Bingo. Se non e abilitata, il gioco attende che il
conduttore faccia avanzare il gioco.

Annunciatore virtuale - quando abilitato, i numeri o le emoji estratti saranno annunciati dal
computer (sintetizzatore vocale di default di Windows)

Voce personalizzata dell'annunciatore Bingo

Quando si attiva I'opzione Annunciatore Virtuale, viene usato di default il sintetizzatore
vocale di Windows per pronunciare i numeri. E’ possibile comunque creare i propri file vocali.
Per farlo, creare una sottocartella chiamata 'bingo' nella cartella dei dati dell'applicazione
QuizXpress ("%appdata%\quizxpress"). In questa cartella, creare dei file mp3 per ogni
numero da annunciare (ad esempio 1.mp3, 2.mp3, 3.mp3 ecc.) e opzionalmente un file
'‘welcome.mp3' che verra riprodotto all'inizio del Bingo. Il sistema riprodurra questi file audio
ogni volta che una nuova pallina verra estratta.

3.4.1414 Modalita Falso Bingo

Q@ ET BAO s STRUMENTIB - 0O x
FILE HOME  INSERISCI ~DOMANDA  DESIGN  VISTA  GQUIZSHOW |  BINGO
Punti Punti Avanza automaticamente dopo |a chismata | () Continuz a giocare | (@)1l pitveloce
123 | 222 o Bingo: 0= Bingo: Casualizza Domande Escludi dalloSchema | ) Multipi
Bingo T Emoji Falso Bingo: = Modello Falso Binge: Modello #® Escludi dal Round
Stendard | Binge  Bingo < <
Modalits Gioco Primo Schema Secondo Schema Terzo Schema Opziori Modalits Falso Bingo  [Modalits Chiam..  Altri Schemi

Con questa opzione si configura cosa deve accadere al giocatore che chiama un falso
Bingo. Le opzioni sono:

¢ Continua a giocare - non succede niente, il giocatore pud continuare a giocare e
dichiarare un altro Bingo per lo stesso schema.

e Escludi dallo Schema - il giocatore che ha fatto una falsa richiesta non pud pit
richiedere il bingo per lo stesso schema. il Deve attendere che qualcun altro abbia un
Bingo valido e il sistema passi allo schema successivo.

¢ Escludi dal Round - il giocatore sara escluso per tutto round di Bingo in corso.

Nel riquadro delle proprieta sono disponibili due impostazioni aggiuntive per le richieste di
Falso Bingo:

Limitazione Falso Bingo - consente di impostare un limite al numero di richieste di Bingo
falso per un giocatore. Una volta raggiunto il limite, il giocatore viene bloccato dal gioco.

Gestione Falso Bingo - determina la modalita di gestione delle richieste di falso Bingo, Sullo
Schermo o Silenziosa. In modalita silenziosa, solo le richieste di Bingo che risultano valide
verranno visualizzate nel riproduttore del quiz.
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341415 Gestione Chiamate

Esistono due opzioni per gestire una chiamata di Bingo:

QEHTEBo ~ - STRUMENTIBL. QuizKpress Studio 7.1.0.74 - o x

FILE HOME  INSERISCI ~DOMANDA DESIGN  VISTA  QUIZSHOW |  BINGO

:""" Egig Punti DDLE . f‘hftl ["] Avanza automaticamente dopo |a chiamata x?‘w(:nrmnuaagiocare x?‘wnpinvelooe
123 Bingo: E *=H Bingo: EH *-H Bingo L ["] Casualizza Domande () Escludi dallo Schema| () Multipl
Bingo | Triva Em,, FalsoBingor | 0FF] DDID Falso Bingo: [ 0F] DD | Falso Bingo 7] Annuncistore Virtuale  Escludi dal Round
Modello Modello Modello
Sandard | Bingo  Bingo < . °
Modalits Gioco Primo Schema Secondo Schema Terzo Schema Opziori Modalits Falso Bingo | Modalita Chiam.. | Attri Schemi

Il pit veloce: solo il primo giocatore che chiama un Bingo verra gestito, gli altri che premono
Bingo saranno bloccati. Se il Bingo € valido, viene giocato lo schema successivo. Tultti i
giocatori giocheranno per lo schema successivo.

Multipli: vengono gestite tutte le chiamate effettuate nei pochi secondi successivi alla
richiesta di Bingo da parte del primo giocatore. Se c'é stata una richiesta di Bingo valida, si
passa allo schema successivo dopo aver gestito tutte le richieste pervenute.

3.4.1416 Controllo Automatico degli Errori

Esistono alcuni vincoli quando si creano i round di Bingo. Per esempio, &€ importante che non
vi siano celle duplicate sulla cartella. Il sistema esegue un controllo delle regole integrato che
verifica il quiz prima di salvare:

Risultati Controllo Automatico X

Errori/Avvisi riscontrati
Sono stati rilevati alcuni problemi nel quiz durante il controllo. Rivedi e coreggi i problemi segnalati.

- La risposta cometta non & stata impostata per questa diapositiva. E richiesta per il tipo di input Text.

[[lonoraecontinua | | Aula

Il sistema verifica automaticamente le domande di testo. Per verificare le celle di immagini
bisognera farlo manualmente; assicurarsi di non includere due domande con la stessa
immagine.
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3.4.14.2 Eseguire un round Bingo

Il riproduttore del quiz si occupa di registrare le cartelle del Bingo di tutti i giocatori e di
raccogliere le chiamate Bingo dei giocatori. Di seguito sono riportati alcuni esempi delle

diverse tipologie di bingo disponibili.

3.4.14.21 Tipologie di Bingo

Palline Rimaste

0006
Balls left

2s

? Which car brand ? I

La schermata mostra le
ultime 9 palline giocate
con il loro colore (che
indica la sezione della
cartella Bingo) e l'ultima
pallina estratta. Mostra
guante palline rimangono
da estrarre e lo schema
attuale che porta a un
Bingo.

L'Emoji Bingo &
sostanzialmente uguale
al Bingo Numerico, solo
che al posto dei 75
numeri vengono utilizzati
i 75 Emoji piu comuni.

Trivia Bingo

Quando si gioca al Trivia
Bingo, le domande
vengono visualizzate
sullo schermo insieme
allo schema corrente e
al countdown. La
risposta, che sia un testo
0 un'immagine, deve
essere trovata sulla
cartella (se sono piu le
domande che le celle
sulla cartella, € possibile
che la risposta non sia
presente sulla cartella).
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Il Bingo musicale (o anche video) & sostanzialmente uguale al Trivia Bingo. Le domande con
frammenti musicali vengono visualizzate sullo schermo, mentre le risposte (testo o immagini)
si troveranno sulle cartelle del Bingo.

La procedura guidata Quiz Wizard contiene un supporto specifico per il Bingo musicale.
Permette infatti di selezionare una cartella contenente file mp3, dalla quale viene costruito
automaticamente il Bingo musicale.

Procedura Guidata Quiz x

Seleziona File Audio
Seleziona il file audio che desider includere (@
Seleziona i files che desideri includere.
Nome File Adist  Title Aggiungi

Rimuovi

Reset

Precedente Annulla

”

34.1422 Gestione delle Chiamate Bingo

Quando un giocatore ha spuntato sufficienti celle per completare uno schema, puo fare una
richiesta premendo il pulsante Bingo sull'applicazione mobile. Questo comportera
I'apparizione sullo schermo del nome del giocatore e l'attivazione di un conto alla rovescia di
3 secondi, durante i quali il sistema verifichera la richiesta.

000046 0006

Palline Rimaste Schema Gioco

65 D i
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Dopo la verifica del sistema, verra mostrato un pollice su o giu, anche sull'app mobile.

o0o008 000
Palline Rimaste Schema Gioco
AEEEE

65 ‘ '

In caso di Bingo valido, il giocatore vince punti in palio (se configurati) e il sistema passa allo
schema successivo.

Qualora non vi fosse uno schema successivo, il round termina e il quiz salta alla diapositiva
di fine round. (Quando c'e un solo round e non c'é la diapositiva di fine round, il quiz mostrera
la schermata del punteggio finale).

La gestione di piu chiamate contemporanee appare cosi:

©000® T Playing for
Balls Left

Quando un giocatore si disconnette dal quiz o perde la connessione alla sessione, la cartella
Bingo e le celle contrassegnate non vengono perse. Quando ci si ricollega al gioco, la
cartella viene presentata come quando ci si & disconnessi. Inoltre, se il riproduttore del quiz
si blocca, e possibile riavviare il quiz, recuperare l'istantanea memorizzata e continuare il
Bingo.
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3.4.14.23 Visualizzazione delle cartelle dal vivo

In Director, nella scheda dei giocatori/squadre, c'é€ un'opzione per visualizzare la cartella

Bingo attuale del giocatore selezionato. La cartella mostra anche quali celle sono gia state

giocate, contrassegnate in verde.

Per mostrare la scheda di un giocatore, selezionare il giocatore e premere il pulsante 'Mostra
Cartella Bingo'. In questo modo, in caso di controversia, si pud sempre ricontrollare.

1 Gincatore/Sq... 1
2 Giocatore/5q... | 2
3 Giocatore/Sn... | 3
4 GiocatoreSg... 4
5 GIatoresH... £l
& Gincatore/S... o

fizssza s r2ze=

Domande Giocator / Squadre Risposte Punteggi Round Moduli Media Playes Mobile

You Sexy
Thing - Kot
Chocolate

) Sumertins -

) Parton

Stand By
Me-Ben | Cats - The

EKing,| Cure Muiallot | Mogre | Wonder

re/Squadra 7

Rolax- | I'm Coming | Ainit o

Mickey-

Toni Basil Hallywosd

Michael
Jackson

*

e __5'_
This Is It -
Melba

- Heaven | -Doan
ki | Meartin
_Jalens _...
Dally

Dreams - =

Eurythmics | Jackse)

| The Love Pasi e

Dutebi - Stevie

Frankie Gees | Out - Diana | Sunshine-
Ross J'RM&!E

Theiller - | Tempation | Tugts fmaro

Sweet | fﬁ‘lﬂﬂ

n 3
<
win | Schools.

Sir Duke -

341424 Modificare gli schemi durante una sessione Bingo

In QuizXpress Director, & ora possibile modificare gli schemi di un round Bingo e alcune
delle altre impostazioni del Bingo durante un quiz (prima che il round venga avviato). A tale
scopo, fare doppio clic sulla diapositiva Bingo nella scheda Domande per aprire le

impostazioni di un round Bingo.

Modifica Domanda Bingo

Schemi Bingo

Schema 2

Schema 1

Modalita Falso Bingo

Cosa succede a un giocatore che dichiara un falso
Bingo

© Continua a giocare
() Escludi dallo Schema
() Escludi dal Round

Schema 4

Schema 3

| modelli di Bingo non possono essere modfficati mentre il round di Bingo & in corso.

Gestione Falso Bingo

Come vengona gestite le chiamate di
Bingo non valide

(O Sullo schermo
© Silenzioso

Schema 5

Modalita Chiamate Bingo

Come vengono gestite chiamate di
Bingo muttiple

© 5olo giocatore pit veloce
(O ity giocatori

Annulla
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QuizXpress offre una varieta di Moduli Gioco, ovvero giochi di abilita o fortuna, ideali per
rendere piu coinvolgente un game show o una serata quiz, offrendo qualcosa di diverso
rispetto alle sole domande trivia! Con i Moduli Gioco € possibile guadagnare o perdere punti.

I Moduli Gioco possono essere inclusi all'interno di un quiz, avviati al volo da QuizXpress
Director, oppure eseguiti in modalita autonoma tramite il launcher dei Moduli Gioco. Per
maggiori dettagli, consultare la

| Moduli Gioco possono essere acquistati nello shop online; una volta acquistati, viene fornito
un aggiornamento della chiave di licenza. Si tratta di un acquisto una tantum: i Moduli Gioco
restano inclusi nella licenza al momento del rinnovo, senza costi aggiuntivi.

I Moduli Aggiuntivi non sono disponibili nella licenza QuizXpress Start.

Attualmente sono disponibili 14 Moduli Gioco Aggiuntivi, di cui 3 sono gratuiti e
completamente attivati durante la fase d’installazione.

“Corsa Dei Cavalli”: Una corsa di cavalli 3D virtuale in cui il pubblico puo
scommettere su un cavallo particolare utilizzando le loro pulsantiere wireless, dopo di
che verra eseguita una gara con un risultato casuale. | punti saranno aggiunti in base
al risultato della gara.

“Card Game”: un gioco di carte in cui il pubblico deve predire le carte che usciranno
(es. rosso / nero o piu alta / piu bassa) per sopravvivere e guadagnare punti.

“Trova la Pallina™: Un gioco classico, meglio noto come il gioco delle 3 campanelle,
dove il pubblico deve indovinare sotto quale coppetta si trova la pallina dopo aver
mescolato le coppette. Con questo gioco possono essere vinti punti o premi.

“Ruota delle Fortuna”: Facendo girare la ruota & possibile vincere un premio o dei
punti oppure estrarre casualmente un partecipante tra il pubblico.

“Calci di Rigore™: Simulazione realistica 3D di uno stadio calcistico dove il pubblico
deve indovinare se e dove verra segnato un goal.

“Asta Interattiva”. Un modulo per mettere all'asta oggetti durante gli eventi di raccolta
fondi.

“Morra Cinese”: un modulo gioco in cui il pubblico gioca a Sasso, Carta e forbici
contro il computer. | punti saranno aggiunti in base all'esito del gioco.

“Simon”: un modulo gioco che sfida i giocatori a imitare una sequenza di luci sempre
pit lunga

“Chrono Challenge”: un modulo gioco in cui il pubblico mette alla prova il proprio
orologio interiore contando e premendo i propri buzzers il piu vicino possibile a un
certo numero di secondi.

Quiz Duel: Un modulo gioco di ispirazione western divertente e facile da usare.
Lucky Marbles: | giocatori possono guadagnare punti in questa emozionante variante
del classico gioco del Plinko.

“Vota la Performance”: Un modulo di valutazione dove il pubblico partecipante,
attraverso la propria pulsantiera wireless, puo dare il proprio apprezzamento per
un'altra squadra / giocatore, ad esempio dopo un piccolo spettacolo o una prova di
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abilita di quella squadra / giocatore. Supporta files video per abilitare le gare di
karaoke. Si tratta di un modulo gratuito.

e “Orologio & Slideshow”: un modulo che mostra l'ora attuale o un timer di countdown
opzionalmente mescolato con una presentazione di immagini (ad esempio per scopi
pubbilicitari). Da utilizzare durante le interruzioni del quiz. Si tratta di un modulo
gratuito.

e “Randomizer: un modulo che puo essere utilizzato per estrarre casualmente uno o
piu giocatori/squadre dal pubblico oppure uno o piu elementi da un intervallo, da un
elenco o da un file esterno. Si tratta di un modulo gratuito.

Le sezioni successive offrono maggiori dettagli sulle opzioni di configurazione dei moduli
gioco attualmente disponibili. Mostrano la finestra di configurazione di ciascun modulo
insieme a una descrizione delle opzioni.
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3.5.1 Corsadei Cavalli

Con il modulo di Corsa dei Cavalli ogni giocatore scommette su un cavallo utilizzando il
proprio dispositivo, dopo di che si svolgera una vera e propria gara 3D con un risultato
casuale. | punti saranno aggiunti ai giocatori in base all'esito della gara.

Il modulo Aggiuntivo “Corsa dei Cavalli” ha le seguenti opzioni di configurazione:

r 1
Configurazione Corsa dei Cavalli - x

Gioco  Cartelloni

Immagine Sfonds [ | =

Intestazione

Scegl i tuo cavallo vincente!

Numero Cavali (4-6) & = Durata; () Wsec @ 50sec 90 sec

Purtti in palio 1

@ 91 &
> |e |e

i3 T ad

Amvo Distanziato ] Amiva Ravvicinato

Mostra la miniatura con la posizions dei cavali durante la gara
Forza

Corsia Nome Cavallo Vincitore
Cavalo 1
Cavallo 2
Cavalo 3
Cavalo 4

Cavalo 5

DM s W N -

Cavalo &

oK | uda

% 4

¢ Immagine di sfondo: seleziona I'immagine di sfondo visualizzata sulla schermata in
cui i giocatori possono scegliere il cavallo vincente.

e Messaggio Testata: il testo visualizzato sulla schermata in cui i giocatori selezionano
il cavallo vincente.

e Numero Cavalli: seleziona il numero di cavalli che partecipano alla gara.

e Durata: seleziona la durata della corsa che puo essere di circa 30, 50 0 90 secondi.

e Puntiin palio: i punti che possono essere vinti per le varie posizioni di arrivo.

e Arrivo Distanziato — Arrivo Ravvicinato: seleziona se i cavalli devono finire la gara
distanziati o ravvicinati.

¢ Mostra miniatura con le posizioni dei cavalli durante la gara: mostra una piccola
panoramica nell'angolo in alto a destra durante la corsa dei cavalli che visualizza le
posizioni in tempo reale dei cavalli.

¢ Nome Cavallo: qui & possibile inserire i nomi dei cavalli in gara.

e Forza Vincitore: Spuntando una delle 6 caselle, forza la vincita di uno dei cavalli.

e Scheda Tabelloni: esistono quattro tipologie di tabelloni pubblicitari accanto alla
pista da corsa. E possibile scegliere le immagini da visualizzare in questi cartelloni
pubbilicitari.
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Qui di seguito un'immagine del modulo Corsa dei Cavalli in azione.

1

Horse 1

‘0 Prozsimo

Per procedere attraverso le varie fasi della corsa
dei cavalli (i giocatori scelgono il cavallo, vai alla

partenza, inizia la gara) basta premere il pulsante
Prossimo nel pannello laterale sinistro.
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3.9.2 TrovalaPallina

Nel modulo Trova la Pallina, il pubblico deve cercare di indovinare sotto quale coppetta si
trova la pallina dopo aver mischiato le coppette. Inizialmente viene mostrata la pallina.
Successivamente le coppette vengono mischiate ed ogni giocatore deve guardare
attentamente. Infine, ogni giocatore deve dire attraverso la propria pulsantiera sotto quale
coppetta si trova la pallina. Con questo gioco possono essere vinti punti o premi.

Il modulo Aggiuntivo “Trova la pallina” ha le seguenti opzioni di configurazione:

Impostazioni Trova la Pallina - X
Gioco  Aspetto
i Durata aa Tipologia i Vinti i i i Immacire
Round  Attivo Copp!*h:( ) Velocita Areaio Punti Vinti  Punti Persi  Testo Promio i
1 3 = 8 2 3 2| | Punti ~| oo B |1 =
2 3 3 (8 o % | Punti | [200 &
3 3 - 8 - 8 5| | Punti v S >
]
4 o B ¥ (8 w2 BL ¥ | Punti v 1 : =
Farteciparti
(® Giocano Tutt
(O Seleziona i giocaton patecpant pima del goco
() Gioca con i primi 1 =
it

¢ Round: e possibile definire fino a quattro partite che verranno eseguite una dopo
I'altra (ad esempio con velocita / numero di tazze crescenti).

e Attivo: indica se un round é attivo (se non e attivo, verra ignorato)

o Coppette: il numero di coppette che verranno utilizzate.

¢ Durata: la durata in secondi del mescolamento delle coppette.

e Velocita: la velocita di mescolamento.

e Tipologia Premio: indica la tipologia di vincita in palio (punti o un premio).

e Punti Vinti: la quantita di punti che un giocatore vince se sceglie correttamente (se |l
‘Tipologia di Premio' & 'Punti').

e Punti Persi: la quantita di punti che un giocatore perde se sceglie erratamente (se il
tipo di premio € "Punti").

e Testo Premio: testo visualizzato quando viene vinto un premio.

¢ Immagine Premio: immagine del premio vinto. Le immagini possono essere
selezionate o eliminate utilizzando i due pulsanti accanto all'immagine.

e Partecipanti: tutti i giocatori possono giocare, solo i migliori giocatori possono
giocare oppure i solo giocatori selezionati possono giocare (la selezione viene
eseguita prima della partita, sulla schermata di Director).

e Scheda Aspetto: é possibile selezionare I'immagine da mostrare sulle coppette (ad

esempio un logo aziendale), l'immagine di sfondo e la texture del tavolo. Inoltre, &
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possibile selezionare una musica di sottofondo alternativa da riprodurre durante il
mescolamento delle coppette.

Qui di seguito un'immagine del modulo Trova la Pallina in azione.

And now what did you win ?

Per procedere attraverso le varie fasi del modulo
(Caricamento delle coppette, la pallina viene
_ mostrata, le coppette vengono mescolate, i
0 Prossimo giocatori scelgono una coppetta, la pallina viene
rivelata) basta premere il pulsante Prossimo nel
pannello laterale sinistro.
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Con il Modulo Card Game il pubblico deve sopravvivere a diverse carte prevedendo
correttamente la carta successiva (rossa/nera o superiore/inferiore) per guadagnare punti.

Il modulo Aggiuntivo “Card Game” ha le seguenti opzioni di configurazione:

Impostazioni Card Game - Pas

Modalita di Gioco
(@) Rossa o Nera, i giocator devono indovinare il colore della prossima carta

() Alta o Bassa, i giocatori devono indovinare la graduatoria della prossima carta

Impostazioni

Purti peri Sopravvissuti: |10 =

Numera Carte: & =

Fai vincere 'utimo giocatore Sopravvissuto || Nascondi Giocator Eiminati
Aspetto

Immagine Sfondo: r- Immagine
& Sfondo Carte:

(500x726)

al

x

3

Suono

Audio durante |a Votazione: rE‘

[] Testi Personalizzati

Alta / Bassa (2
La prossima Carta sara...? PIU BASSA o UGUALE (pulsante A) o PIU" ALTA (pulsante B

Rossa / Nera

La prossima Carta sara...? ROS5A (pulsante A) o NERA (pulsante B

Vincitore

Un solo giocat:
Tutti Eliminati

Tutti Bliminati! GAME OVER!

ore fmasto. il giocatore Vince!

Annula

¢ Modalita di gioco: e possibile scegliere tra rosso / nero o carta alta / carta bassa.

e Punti per i Sopravvissuti: i punti in palio per i giocatori sopravvivono fino alla fine.

e Numero di carte: il numero di carte da adottare per il gioco.

e Faivincere I'ultimo giocatore sopravvissuto: con questa opzione, il giocatore
sopravvissuto vince, anche quando non tutte le carte sono state girate.

e Nascondi Giocatori Eliminati: nasconde i giocatori che non sono piu in gioco.

¢ Immagine di Sfondo: e possibile scegliere un'immagine di sfondo visualizzata
durante il gioco

e Audio durante la votazione: la musica che viene riprodotta mentre i giocatori fanno
le loro scelte.

e Immagine Sfondo Carte: I'immagine da utilizzare sul retro delle carte (richiede un
formato 357x500 pixel). Utile per visualizzare per esempio un logo aziendale.

e Testi Personalizzati: sovrascrive i testi di default presentati ai giocatori con i propri
testi.

Qui di seguito un'immagine del modulo Card Game in azione.
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2

Team 1 Team 2
11

Team 11
21

Team 21
31

Team 31

3
Team 3

13
Team 13
23
Team 23
33
Team 33

4
Team 4
14
Team 14
24
Team 24
34
Team 34

5
Team 5
15
Team 15
25
Team 25
35
Team 35

6 7
Team 6 Team 7
16 17
Team 16 | Team 17
26 27
Team 26 | Team 27
36 37
Team 36 | Team 37

8

Team 8
18
Team 18
28
Team 28
38
Team 38

9
Team 9
19
Team 19
29
Team 29
39
Team 39

10
Team 10
20
Team 20
30
Team 30
40
Team 40

41 43 44 45 46 47 48 49 S0
Team 41 Team43 | Team44 | Team45 | Team46 | Team47 | Team48 | Team49 | Team 50

The next card will be? RED (keypad A) or BLACK (keypad B)

Per procedere attraverso le varie fasi del modulo
(Mostrare il messaggio ai giocatori per fare una
scelta, rivelare la carta successiva, vai alla
prossima carta) basta premere il pulsante
Prossimo nel pannello laterale sinistro.

% Prossimo

Le caselle dei giocatori eliminate dal gioco diventano grigie e indicano che non potranno piu
partecipare a questa sessione del Card game.

3.54 Ruotadella Fortuna

La ruota della fortuna permette di far girare una ruota per sorteggiare casualmente un premio

o dei punti per una squadra, 0 semplicemente per sorteggiare tra i partecipanti una squadra
specifica.

Il modulo Aggiuntivo “Ruota della Fortuna” ha le seguenti opzioni di configurazione:

Impostazioni Ructa dells Fortuna - ® Impostazioni Ructa dells Fortuna - ®
G e ey s
Partecipant Titola
(®) Seleziona i giocaton partecipant prma del goca Testo Tholo
(O Gioca conipemi: |5 i Ruota deda Fotuna
() ¥ giocators con quasta posizicns in classfica pué fermare manualments | ruota: [1 = Fort:
[Arial Black 7]
Modalta
Cosa vuoi fare con la Ruota della Forduna? Ructa
(®) Estrame un Premic  Configura _}f‘_ S
ra ac Bk
() Estrame un Gocators/Squadra
Immagine Certrale
=
Homi Sauadre L
MNumen Pulsartiera Corfigura x
) Estrame dei Punts Bonus
Purti Postvi p—
Punti MNumer di Sezioni: "
Immagine.
Punti Nagativi r~[:I
Punti -1 Numem di Sezioni:
x
Kapow!
Punti |10 MNumero di Sezieni:
e e
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e Partecipanti: i giocatori selezionati possono giocare (la selezione viene eseguita
prima di girare ruota, nella schermata Director), i migliori giocatori possono giocare o
un singolo giocatore di una specifica posizione in classifica puo fermare la ruota con
la pulsantiera.

e Estrarre un Premio: i premi mostrati nella ruota (possono essere anche punti positivi
0 negativi). Premendo il pulsante 'Configura’, possono essere configurati i premi.

o Estrarre un Giocatore/Squadra: i partecipanti selezionati vengono distribuiti sulla
ruota. Il numero di segmenti sulla ruota possono essere definiti selezionando un
valore in 'Numero di Sezioni'. Se il segno di spunta € selezionato prima di "Mostra
premi", i premi che possono essere vinti (0 persi) vengono visualizzati accanto alla
ruota. Durante la rotazione della ruota, i premi vengono evidenziati uno dopo l'altro.
Quando la ruota si ferma su un giocatore/squadra, il premio evidenziato viene vinto (o
perso in caso di punti negativi). | premi (o i punti) possono essere definiti premendo il
pulsante '‘Configura’. Questa modalita non funziona in combinazione con l'opzione di
arresto manuale della ruota nella sezione 'Partecipanti', in quanto per l'arresto
manuale sono necessari dei premi sulla ruota.

e Estrarre dei Punti Bonus: i punti positivi, negativi e Kapow! sono distribuiti sulla
ruota in base al numero di sezioni indicate. Per i punti positivi e negativi, ciascuna
sezione aumenta/diminuisce di valore (ad esempio: punti positivi 1 e numero di
sezioni 5, risulta nei valori 1,2,3,4 e 5; punti negativi -2 e numero di sezioni 4, risulta
nei valori -2, -4, -6, -8). | punti Kapow! sono punti negativi, fissati nel numero di
sezioni specificate. Le sezioni Kapow! sono quelle dove i giocatori non vorrebbero
mai incappare! Il numero di sezioni per la modalita "Estrarre dei Punti Bonus" non
puo superare le 30.

e Scheda Aspetto: imposta il testo del titolo del gioco e i font utilizzati. E possibile
selezionare un'immagine di sfondo e I'immagine visualizzata al centro della ruota.

e Scheda Altro: Imposta la velocita di rotazione della ruota e il tempo di rotazione.

Qui di seguito un'immagine del modulo Ruota della Fortuna in azione.

Wheel of Fortune

Teams

Team 1

Team 10
Team 11
Team 12
Team 13
Team 14
Team 15
Team 16
Team 17

Team 18
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Gira la Ruota!!

‘@ Ferma la Ructa!!

Per ruotare la ruota, premere il pulsante "Gira la
Ruota!!" nel pannello laterale sinistro.

Quando l'impostazione "Ferma la Ruota" & attiva,
il giocatore che puo fermare la ruota con la
propria pulsantiera € indicato nel pannello
"Squadre" del gioco. La ruota puo essere anche
arrestata premendo il pulsante "Ferma la Ruota!"
(in generale non é necessario perché & il
giocatore che deve arrestare la ruota).
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Lo scopo del modulo Calci di Rigore & quello di fare prevedere ai partecipanti se il calciatore
segnera il goal (e in quale sezione della porta), se il rigore sara tirato fuori o se il portiere
parera il rigore.

Il modulo Aggiuntivo “Calci di Rigore” ha le seguenti opzioni di configurazione:

e Immagine di sfondo durante il caricamento: imposta l'immagine che viene
mostrata durante il caricamento del gioco.

e % Probabilita: imposta la percentuale di possibilita di segnare o di fallire il goal
e Punti in Palio: assegna punti ai possibili esiti del gioco:

- Tiro nella sezione A

- Tiro nella sezione B

- Tiro nella sezione C

- Tiro nella sezione D

- Tiro Fuori (E)

- Tiro Parato (F)

e Scheda Cartelloni: Esistono quattro cartelloni accanto al campo da gioco. E’
possibile selezionare le immagini da visualizzare in questi cartelloni pubblicitari.

Configurazione Calci di Rigare - ® Configurazione Calci di Rigore - X
Gooo  Cateloni Gioco  Cartelloni
Rapetto = Cartellone 1
— 4
Imemagine di Sfonda © | Testo quanda i giocatore fa un goal |3000L"! ] Fa | X
¢ | Testo quands i giocatore non segna. |_0_h_NQ|
Cartellone 2
fa| | %
Compontamento
Probabid '
Cartellone 3
Fuon/Farato Goal r=l [ x
Purt in pabo in ca30 d cometta previsions
Tia roella Sezione A 20 o Cartellone 4
Tronela Semone B |20 + Fa | X
Tro neda Sezone C 20 s
Tro nella Sezione D 20 5
Tirs Fuad - E 40 B Cartellone §
Tro Parata - F 0 ] & | X
i bt

Qui sotto e possibile vedere due immagini del modulo Calci di Rigore in azione.




3.9.6 MorraCinese

In questo modulo gioco, il pubblico gioca a sasso carta e forbici contro un giocatore virtuale
(computer).

Il modulo Aggiuntivo “Morra Cinese” ha le seguenti opzioni di configurazione:

r
Impostazioni Modulo Morra Cinese - *
Modalita di Gioco
© Rounds, | partecipanti giocano un numero prestabilito di Rounds

() Uttimo Uomo. i Partecipanti giocano finché ne imane uno solo

Impostazioni

Punti peri Sopravvissuti: |5 Puarﬂaper ogni Risposta 0 =

Ar| (4

Numero Rounds: |3 Possibilita difar apparire il
dito medio (Falso "Tutti '
(O Nascondi Giocatori Eliminati Eliminati", il gioco

prosegue):
Aspetto

Colore Votazione Giocatori:

Immagine Sfondo: ’hD
Colore Sasso | [l -
Colore Carta |[] ~
Colore Forbici |l -
Audio
Audio durante la Votazione: 'T]
() Usa Testi Personalizzati
Testo Votazione
Sasso (A), Carta (B) o Forbici (C)?
Vincitore
Un solo giocatore imasto, il giocatore vince!
Tutti Bliminati
Tutti Eliminati! GAME OVER!
oKk | Annulls

[%

¢ Modalita di Gioco: Sono disponibili 2 modalita di gioco: Rounds e Ultimo Uomo.
Nella modalita Rounds, il gioco termina dopo un determinato numero di rounds. Nella
modalita Ultimo Uomo, il gioco termina quando non c'é pill nessuno o resta
esattamente una sola persona.

e Punteggio: E possibile ottenere punti come giocatore in due modi. “I punti per i
Sopravvissuti” sono vinti dai giocatori che hanno superato tutti i round, come definito
in "Numero Rounds", oppure l'ultimo giocatore rimasto. | punti definiti in "Punti per
ogni risposta esatta" vengono assegnati ai giocatori che sopravvivono a un round.

o Possibilita di fare apparire il dito: Questa é la possibilita percentuale di vedere
comparire il dito (medio) come mossa effettuata dal computer. Il dito medio €& un falso
" Tutti Eliminati”, che induce il pubblico a pensare che tutti abbiano perso, mentre il
gioco continua ugualmente.

e Nascondi Giocatori eliminati: nasconde automaticamente i giocatori che hanno
perso.

¢ Immagine Sfondo: imposta I'immagine di sfondo del gioco

e Colore votazione Giocatori: sono i colori che le caselle dei giocatori ottengono
quando votano. | colori predefiniti sono grigio, verde e rosso, rispettivamente per
sasso, carta e forbici.

e Audio: Imposta il file audio da riprodurre durante le votazioni.
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o Usa testi Personalizzati: Modifica i messaggi predefiniti visualizzati durante la

partita.

o Testo Votazione: il testo che viene visualizzato durante la votazione.
o Vincitore: il testo che viene visualizzato quando uno o piu giocatori hanno

vinto.

0 Tutti eliminati: il testo che viene mostrato quando tutti perdono.

Quando il gioco inizia, viene visualizzata una schermata con un video che mostra le mani in
movimento del giocatore virtuale contro cui giocano tutti gli altri giocatori.

Sasso (A), Carta (B) o Forbici (C)?

TEAM 1TEAM 2

TEAM 5

TEAM 6

TEAM 7

TEAM 8

TEAM 10

13

TEAM 11 TEAM 12|TEAN

TEAM 14

TEAM 15

TEAM 16

TEAM 18

TEAM -1-?"91TEAM“929|

Ogni giocatore sceglie tra sasso, carta o forbici sulla propria pulsantiera / buzzer / cellulare.

Successivamente viene rivelata la scelta dell'avversario virtuale.
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Quando viene rivelata la scelta dell'avversario virtuale, il gioco indica chi ha vinto, perso o
pareggiato.

Nell'esempio precedente, il giocatore virtuale ha scelto Sasso. | giocatori che hanno scelto le
forbici perdono, quelli che hanno scelto il sasso pareggiano e quelli che hanno scelto la carta
vincono il round. | giocatori che pareggiano restano in gioco (ma non vincono i punti del

round).
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3.9.1 Simon

Nel modulo Simon, il pubblico partecipa a un gioco che sfida i giocatori a riprodurre una
sequenza di luci sempre piu lunga.

Il modulo Aggiuntivo “Simon” ha le seguenti opzioni di configurazione:

Impostazieni Madula Siman - X

Modalita di Gioco
ounds, | partecipanti giocano un numero prestabilito di Rounds ~
Rounds, | p: iparti gi pi bilita: di Round: Numero Rounds: |6

O Utime Uoma, i Partecipanti giocane finché ne imane uno solo

Impostazioni

Punti peri Sopravvissuti 10 = Punti per ogni risposta esatta: |0 =

1 ry Welocita di votazione per semaforo in

Lunghezza ssquenza luci Inizials
< % secondi):

2

Velocita della sequenza: [ ] Velocita di voto [ |

Lento Nomale Veloce Motolento  Lento  Nomale  Veloce

{x0.5) (x2)
Aspetto
Immagine =) [ Mostra Lettere sulls Luci Numero Luci (26} |6
Sfondo: )

(0) Nascondi Giocator Hliminati
Audio
Adoluc: 1 (B2 By 3 M|« |fE 5 |fE & B
Audio durante la Votazione: ’Tj
[C) Usa Testi Personalizzati
Inizio Round
Inserisci la sequenza comettal
Vincitors
Un solo giocatore rimasto. il giocatere Vince!
Tutti Eliminati
Tutti Biminati! GAME OVER!
0K | Anmuls

e Modalita di Gioco: Sono disponibili 2 modalita di gioco: Rounds e Ultimo Uomo.
Nella modalita Rounds, il gioco termina dopo un determinato numero di rounds. Nella
modalita Ultimo Uomo, il gioco termina quando non c'é pill nessuno o resta
esattamente una sola persona.

e Punteggio: E possibile ottenere punti come giocatore in due modi. “I punti per i
Sopravvissuti” sono vinti dai giocatori che hanno superato tutti i round, come definito
in "Numero Rounds", oppure l'ultimo giocatore rimasto. | punti definiti in "Punti per
ogni risposta esatta" vengono assegnati ai giocatori che sopravvivono a un round.

e Lunghezza Sequenza Luci Iniziale: Indica quante luci si accendono all'inizio del
gioco.

o Velocita della Sequenza: Indica la velocita di accensione delle luci.

e Velocita di Voto: Indica il tempo a disposizione dei giocatori per esprimere il proprio
voto dopo la visualizzazione di una sequenza di luci.

e Immagine Sfondo: imposta I'immagine di sfondo del gioco.

e Mostra Lettere sulle Luci: Indica se visualizzare le lettere (A-F) sulle luci.

e Nascondi Giocatori eliminati: nasconde automaticamente i giocatori che hanno
perso.

e Numero Luci: Imposta il numero di luci del gioco. Questo numero pud variare da 2 a
6.

e Audio Luci: E possibile configurare i suoni che ogni luce emette quando si accende.
Ogni suono (1-6) puo essere impostato individualmente.
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¢ Audio durante la Votazione: Imposta il file audio da riprodurre durante le votazioni.
e Usa testi Personalizzati: Modifica i messaggi predefiniti visualizzati durante la
partita.
o0 Inizio Round: il testo che viene visualizzato all'inizio di un round.
o Vincitore: il testo che viene visualizzato quando uno o piu giocatori hanno
vinto.
o Tutti eliminati: il testo che viene mostrato quando tutti perdono.

Lo scopo del Simon & imitare la stessa identica sequenza prodotta dal gioco. | giocatori
devono memorizzarla e riprodurre la stessa identica sequenza nell'ordine corretto. A ogni
round viene aggiunto un passo in piu alla sequenza, rendendola pit lunga e impegnativa. Se
un giocatore sbaglia a premere l'ordine sbagliato, viene eliminato dal gioco.

1 2 3 4 5|6 |7 8| 9 @30

TEAM 1TEAM 2 TEAM 3 TEAM 4 TEAM 5 TEAM 6 TEAM 7 TEAM 8 TEAM 9 TEAM 10

11 1213 14 15| 16 17 18 199(’20

TEAM 11 TEAM 12 TEAM 13 TEAM 14 TEAM 15i5TEAM 16 TEAM 17 TEAM 18 TEAM 1 |TEAI’\A 20

/

. - A '
Osserva atteintamente e ricorda la sequehza!

Quando la sequenza é terminata, i giocatori la riproducono sulla loro pulsantiera / buzzer /
cellulare.

1 2/ 3| 4 5 6 7 8 9 10

TEAM 1 TEAM 2E-TEAM__3TEAM 4TEAM 5TEAM 6 TEAM 7 TEAM 8 TEAM QEAM 10
1 12 13 14 15 16 17 18 19 |20

TEAM 11 TEAM 12 TEAM 13§'TEAM 14 TEAM 15 TEAM 16 TEAM 17 TEAM 18 TEAM 19 TEAM 20
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Dopo di che, il sistema valutera le risposte e mostrera i giocatori vincenti e quelli perdenti.

Successivamente, alla sequenza viene aggiunta una luce casuale e la sequenza viene
riprodotta. In questo modo il gioco diventa sempre piu difficile con il passare del tempo.

In questa partita (modalita Ultimo Uomo), solo la risposta del giocatore 1 era corretta. Il
giocatore 1 quindi vince la partita.

Un solo gioc%fxtore rimasto, il giocatore Vji
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Il modulo Chrono Challenge e un gioco di precisione. L'idea & quella di contare il tempo e
premere il buzzer il piu vicino possibile a un certo numero di secondi.

Il modulo Aggiuntivo “Chrono Challenge” ha le seguenti opzioni di configurazione:

Impostazioni modulo Chrono Challenge - X

Impostazioni
Tempo Obiettivo (n Secondi): |10 + ] Mostra i giocator mentre il cronometro scome

B Fems i Cronometro quando tut hanno rsposta
S e s e |3 : e i 2

Purti
© Numero di secondi (0 se in ricardo) Bonus
©) Ramr Wodfica Bonus giocator i vicino: [0
() Modalita Comispondenza Modfica.
Aspetto
Immagine Sfonda [ Sfondo Video iz
x
() Usa Immagine () Usa Video © Usal'lmmagine prima dellinizio del conteggio & il Video dopo I'inizio del conteggio
Audio
Audio durarte il gioco G X
[[] Usa Testi Personalizzati
Prepara i tuo orologio interiore!
Prepara il tua orologio biologico!
Contafino a [0] tra
Contafino a {0} ra...
Inizia a Cortare!
Inizia @ Contare!
Stop 2l tempa! Ecco i risultati!
STOP al tempo!Ecco | Asutati!
0K | Annulls

e Tempo Obiettivo: indica la quantita di tempo, in secondi, che i giocatori dovranno
utilizzare per il conteggio.

e Secondi Oltre I'Obiettivo: Il tempo di votazione continuera per questo humero di
secondi dopo il raggiungimento del Tempo Obiettivo. Se, ad esempio, il tempo
dell'Obiettivo € di 10 secondi e I'opzione "Secondi oltre I'Obiettivo" & cinque, il tempo
di votazione totale sara di 15 secondi.

e Esistono tre modi per giudicare i punteggi:

o0 Numero di Secondi: | punti vengono vinti in base al numero di secondi dopo i
quali un giocatore ha premuto. Piu il giocatore € vicino, piu punti vengono
assegnati.

o0 Personalizzato: Il conduttore puo configurare quanti punti vengono vinti per
quali quantita di tempo.

0 Modalita Corrispondenza: | giocatori vengono classificati in base a quanto si
avvicinano al Tempo Obiettivo. Piu alta € la classifica di un giocatore, piu
punti ottiene.

e Bonus Giocatore piu Vicino: il giocatore che si avvicina di piu al tempo obiettivo,
vince punti bonus aggiuntivi.

e Immagine Sfondo: imposta lI'immagine di sfondo del gioco.

o Sfondo Video: imposta il video di sfondo del gioco.
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¢ |l Conduttore puo scegliere di utilizzare solo I'immagine, solo il video o sia I'immagine
(pre-conteggio) che il video (post-conteggio).
¢ Audio durante il Gioco: Imposta il file audio da riprodurre durante le votazioni.
e Usatesti Personalizzati: Modifica i messaggi predefiniti visualizzati durante la
partita.
0 Prepara il tuo Orologio Interiore: il testo che viene visualizzato all'inizio del
gioco.
o Contafino a [0] tra: il testo che viene mostrato quando i giocatori stanno per
iniziare a contare.
o0 Inizia a Contare!: il testo che viene visualizzato quando i giocatori iniziano a
contare.
o Stop al Tempo! Ecco i Risultati!: il testo che viene mostrato quando I'orologio
e stato fermato e i tempi di risposta dei giocatori stanno per essere giudicati.

All'inizio del gioco, i giocatori vengono avvisati di prepararsi a contare!

| giocatori devono continuare a contare e premere il buzzer allo scadere del tempo Obiettivo.
Allo scadere dei secondi stabiliti dalle impostazioni, I'orologio si ferma.

1Y 348 56 7 8 9§
+5 49 +5 +7 +2|+6 +5 16 +2 +8

\ .
: 07 5. ] 2448 '26.929! 25275 268 2,98 |
ST@P aﬂl t@mp@! 25070 29604 25954 #7.280 »2.448 26929 25275 26857 22994 280090

Ecco i risyltati! V111213141516 1718 1920
+8 +4 +5 +3 +7 +6'+3 +7 +5 +9

38914 24656 #5313 23190 7850 26472 23335 27.854 25203 99256

| giocatori vengono giudicati in base a quanto le loro risposte sono lontane dal tempo
obiettivo (a seconda della modalita di gioco scelta).
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Quiz Duel & un Modulo Gioco divertente e facile da usare, ispirato al Far West e basato sui
riflessi. Grafiche coinvolgenti ed effetti sonori in stile western rendono questo gioco ideale

per animare qualsiasi evento!

BANG! ;

Il gioco dispone delle seguenti opzioni di configurazione:

Impostazicni Duello -

Impostazioni Gieco  Impostazioni Testo  Impostazioni Audio

Impostazioni Modalita di Gioco
In Modalité Duello casuale, due giocaton vengono selezionati casualmente
da tutti i giocator. Il giocatore che spara per primo colpisce |'altro giocatore
. e vince punti. Il giocatore colpito muore, perde punti & non pud giocare nei
O Modaita Duello Casuale 5 nd successivi, Quande un giocatore non selezionato spara, perde purti
anch'esso.

| giocator che hanno gia duellato, non prenderanno parte ai
round successivi.

Nella Modalita Eliminazione, tutti i giocator devono sparare il pit
velocemente possibile. Quando un giocatore spara, il suo tempo viene
- S registrato. | giocator nel percentile pill lento vengono eliminati (Ad esempio,
© Modaits ad Biminazione una percentuale di eliminazione del 50% porta all'eliminazione del 50% dei
giocator pil lenti). Sparare in anticipo comporta la perdita immediata.

Percentuale di Eliminazione:
[ Gieca fino all'utimo sopravvissuto Punti per I'ultima
sopravvissuta: -

Impostazioni di Gioco

Punti per il vincitore del duello: |5 = MNumero di Round:
Purti Penality per il perdente: Purti Penalits per chi spara quando non

deve:
B H

I

Annulla
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Sono disponibili due modalita di gioco:

Modalita Duello Casuale: In questa modalita, due giocatori vengono selezionati
casualmente tra tutti e mostrati a schermo su due cartelli segnaletici.

Il giocatore che spara per primo colpisce l'altro e ottiene punti.

Chi viene colpito “muore”, perde punti e non potra partecipare ai round successivi.
Se un partecipante non selezionato spara, perde punti anche lui.

0 L'opzione | giocatori che hanno gia duellato, non prenderanno parte ai round
successivi consente di escludere dal turno successivo i partecipanti gia
estratti nei duelli precedenti, garantendo cosi che tutti abbiano la possibilita di
partecipare. Quando il numero di partecipanti & dispari, l'ultimo giocatore
duella contro un cowboy virtuale (bot).

Modalita Ad Eliminazione: In questa modalita, tutti i partecipanti devono sparare il
piu velocemente possibile quando appare il messaggio “BANG!” (o altro messaggio
configurabile) sullo schermo. Per ogni partecipante viene registrato il tempo di
reazione. Una percentuale di giocatori piu lenti viene eliminata (es.: un valore di 50%
inserito nella proprieta Percentuale Eliminazione comporta I'eliminazione del 50% piu
lento). Chi spara in anticipo perde immediatamente.

0 L'opzione Gioca fino all'ultimo sopravvissuto fa si che il gioco continui finché
resta un solo partecipante.

0 L'opzione Punti per l'ultimo sopravvissuto consente di specificare quanti punti
guadagna il partecipante che rimane per ultimo in gioco.

Altre modalita di gioco:

Punti per il vincitore del duello: punti guadagnati quando si vince un duello

Punti Penalita per il perdente: punti persi quando si perde un duello

Numero di round: numero di round da giocare

Punti Penalita per chi spara quando non deve: punti di penalita sottratti ai partecipanti
che sparano pur non essendo stati selezionati sui cartelli nella Modalita Duello
Casuale oppure sparano in anticipo in entrambe le modalita di duello.

Le schede Impostazioni Testo e Impostazioni Audio permettono di modificare i testi e i suoni
utilizzati nel modulo gioco.
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3.9.10 Lucky Marbles

| partecipanti possono guadagnare punti in questa emozionante variante del classico gioco
del Plinko. Dopo aver scelto il contenitore in cui si pensa finira la biglia e opzionalmente,
dopo aver votato o gareggiato per decidere il punto di rilascio, la biglia viene lasciata cadere
e rimbalza lungo il tabellone, guidata da una simulazione fisica realistica.

Con diversi layout di tabellone disponibili e un vortice rotante opzionale che puo rispedire la
biglia in una posizione iniziale casuale, ogni round e ricco di suspense e colpi di scena.

?;%_% %\1 3 1
%%11*%1!?

?11??

Il gioco dispone delle seguenti opzioni di configurazione:
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Impostazioni X

Gioco  fAspette  Audio

Generale
Mumero di Round 5 =
'm| Permetti ai giocatori di votare il
—' purto di rilascio
Rotazione iniziale casuale: '
Fissa Rotazione completa
HAbilta Pema Vortice
Elasticita Biglia: '
Rigida Rimbalzante

Round 1 Round2 Round3 Round4 Round 5

ry

Mumero di Cestelli: |2 =

Purti Zona di rilascio
Purti Cestella & |10 2| PuntiCestello E |10 © Casuzle
Punti Cestello B |10 <] Punti Cestello F [10 Ca
Purti Cestello C |10 Punti Cestello G |10 :::' B

Jc

Schema dei Pioli D
© Piramide classica () Cerchi Concentrici E
(") Percorse Zig-Zag () Casuale O F

(_) Dispersione Casuale

Reset OK Annulla

e Numero di Round: numero di round da giocare
o Permetti ai giocatori di votare il punto di rilascio: se attivata, la partita inizia con il
pubblico che sceglie da quale punto far cadere la pallina. | giocatori possono
continuare a votare finché il presentatore non decide di rilasciare la biglia
e Rotazione iniziale casuale: determina quanto ruota la biglia al momento del rilascio
o Elasticita Biglia: definisce la quantita di rimbalzo della biglia
e Abilita perno vortice: Attiva un vortice al centro del tabellone, che risucchia la biglia,
riportandola in alto
e Sulle schede dei round, é possibile impostare le configurazioni specifiche per
ciascun round.
o Numero di Cestelli: numero di contenitori target presenti nella parte inferiore
dello schermo
o Punti: punti assegnati per ciascun cestello
o Schema dei Pioli: il gioco offre diversi layout tra cui scegliere
o Zonadirilascio: indica il punto da cui viene rilasciata la biglia (attivo solo se
I'opzione Permetti ai giocatori di votare il punto di rilascio € disattivata)

La scheda Aspetto permette di modificare i testi visualizzati sia sullo schermo di proiezione
che sul dispositivo mobile dei partecipanti. Nella scheda Audio & possibile indicare quale
musica verra riprodotta durante il gioco.
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3.9.11 AstaInterattiva

Con questo modulo & possibile mettere all'asta degli oggetti durante un quiz consentendo al
pubblico di fare delle offerte con i propri dispositivi. Ideale da utilizzare durante la raccolta di
fondi a fine benefico!

Durante 'asta, mentre lI'importo aumenta con il passare del tempo, i giocatori si dissociano
guando non sono piu interessati.

Le opzioni di configurazione disponibili sono:

Impostazioni Asta x
Oggetto in Vendita Offerte Titolo Asta
Immagine Valuta: £ v | Testo:
r-EI Mostra Decimali; |:| Feaks o
Inizia Offerta a: 50 = e
Incremento Offerta |5 = € Colore Testo: | [] -
Incremento Timer: |10 £ secondi  Griglia Offertte
Descrizione oI R e : -
imuovi dalla ariglia erenti rtirati
Titolo Oggetto [] Avvia Asta Manualmente oo angla gl :
[] Registra Offerenti Colore Pannello: |l -
Sfondo Audio durante Asta
Immagine (®) Nessuno
th (C) Riproduci File: = &"' (]
O Canella Playlist: | Fg
Colore Sfondo N - Audio Assegnazione
@ Messuno

() Riproduci File: P_ b— iin}

Annula

¢ Oggetto in Vendita: foto dell'oggetto che viene messo all'asta

e Descrizione: descrizione dell'oggetto messo all'asta. La descrizione € visualizzata
nella parte superiore dello schermo dell'asta.

¢ Immagine Sfondo: immagine di sfondo della schermata dell'asta.

e Colore Sfondo: in alternativa e possibile impostare un colore di sfondo solido per la
schermata d'asta.

e Valuta: la valuta visualizzata prima dell'importo attuale dell'asta.
e Mostra Decimali: incorpora i centesimi nell'importo dell'asta.
e Inizia offerta a: imposta il prezzo di partenza dell'articolo messo all'asta.

e Incrementa offerta di: impostare la fase in cui il prezzo d'asta sara incrementato.
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¢ Incremento Timer: imposta il periodo di tempo dopo il quale I'importo dell'asta sara
aumentato.

e Avvia Asta Manualmente: avvia I'asta manualmente premendo Prossimo (altrimenti
iniziera immediatamente).

e Registra Offerenti gli offerenti si dissociano quando non sono piu interessati
all'oggetto messo all'asta. Per impostazione predefinita, tutti partecipano. Se si
desidera che ogni offerente indichi esplicitamente se vuole partecipare all'asta, prima
di questa impostazione & necessario verificare la sua partecipazione all'asta.

e Audio durante Asta: Imposta la musica da riprodurre durante l'asta (nessun audio,
selezionare un file musicale o una cartella contenente file musicali).

¢ Audio Assegnazione: Imposta la musica riprodotta quando l'oggetto messo all'asta
viene aggiudicato.

o Testo Titolo: il titolo dell'asta sara visualizzato sopra I'immagine dell'oggetto messo
all'asta (o solo il testo se non c'é un set di immagini).

e Colore Testo: il colore del testo del titolo dell'asta.

e Rimuovi Offerenti: con questa impostazione selezionata, i giocatori che hanno
scelto di non partecipare ad un'asta vengono rimossi dal pannello degli offerenti.

e Colore Pannello: imposta il colore dei pannelli della griglia degli offerenti.

Qui sotto é possibile vedere un'immagine del modulo Asta Interattiva in azione.

L'ASTA PAZZA

Giocatore/Squadra 1~ Giocatore/Squadra 2

Giocatore/Squadra 3  Giocatore/Squadra 4

Giocatore/Squadra 5
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3.9.12 Valutazione Performances

Con il modulo Valutazione Performances e possibile intrattenere concorsi di tipo Talent e
Karaoke. Gli spettatori possono valutare le prestazioni di uno degli altri giocatori.

Il modulo Aggiuntivo “Valutazione Performances” ha le seguenti opzioni di configurazione:

Impostazioni Medulo di Valutazione - X
Aspetto  Audio
[] Maostra la schemata di annuncio Riproduci Video Schemata Votazione
Sceqli video durante esecuzione Immagine Sfondo:
= =
=
Riproduci Video dal filesystem:
=

Testo Intestazione:

Giudica I'esibizione di {0}

Testo Intestazione dopo il Voto:

Ecco i risuttati per {0}

Fort Font
Votazione
Vota Titolo Punti Colore
A |Ecce||ente | 5 o _
B [Buono |3
= i
D [Sfcerte b B
£ o A
= 5 -
Fort
oruta

e Mostra Schermata Annuncio: attivare questa opzione per mostrare una schermata
di annuncio prima della performance.

e Immagine Sfondo (Schermata Annuncio): limmagine di sfondo visualizzata
durante la Schermata Annuncio.

e Testo Annuncio: il testo dell'annuncio da mostrare. Quando si desidera incorporare
il nome del giocatore che sta per eseguire la performance, aggiungere {0} che sara
sostituito dal nome del giocatore selezionato.

¢ Riproduci Video: attivare questa opzione per mostrare un video durante la
performance o selezionare un video dal file system che verra riprodotto durante la
performance. Tipicamente usato per mostrare un video di karaoke.

e Immagine Sfondo (Schermata Votazione): I'immagine di sfondo che si desidera
visualizzare nella Schermata di Votazione.
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e Testo Intestazione: Il testo da visualizzare nella Schermata di Votazione. Quando si
desidera incorporare il nome del giocatore che sta per eseguire la performance,
aggiungere {0} che sara sostituito dal nome del giocatore selezionato.

e Titolo / Punti/ Colore: le etichette visualizzate sullo schermo per indicare la qualita
delle performances. Per ogni etichetta & possibile indicare i punti in palio ed uno
specifico colore.

e Scheda Audio: nella scheda audio & possibile configurare la musica da riprodurre
prima di iniziare una performance, durante la votazione della performance e dopo la
performance.

Qui di seguito alcune immagini del modulo Valutazione Performances in azione.

Lower Key

as we walk
in (Showin' up)
Wearing Cuban links (ya)

Designer minks (ya)

| Woooooowwww (+3)

mmm not bad (+1)

@ Come on you can do better! (-1)

® Did | hear a cat sing? (-3)

Quando viene avviato il modulo, viene visualizzata una finestra in cui deve essere
selezionato uno dei giocatori che sara giudicato dagli altri giocatori.
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h Awvia Voto

Chiudi Voto

Quando viene premuto il pulsante 'Avvia Votazione' nel pannello di Director a sinistra, i
giocatori possono iniziare a dare il loro parere sulla performance. Nella parte bassa della
schermata di votazione sara visibile il tempo trascorso dall'inizio della performance ed |l
numero di giocatori che hanno votato.

Quando viene premuto il pulsante "Chiudi Voto" nel pannello a sinistra, i giocatori non
possono piu votare e il punteggio finale viene visualizzato sullo schermo.

In alternativa, quando l'impostazione 'Riproduci Video' € abilitata, il pulsante a sinistra indica
inizialmente 'Awvia Video'. Premendo il pulsante, viene visualizzato un video o sara possibile
selezionarne uno a seconda delle impostazioni.

h Avvia Video

Chiudi Yoto

Una volta riprodotto il video, il pulsante cambia in 'Avvia Votazione'.

Una volta conclusa I'operazione di voto, premendo il pulsante 'Avvia Votazione' si ripete
I'intero processo e un altro giocatore puo andare sul palco e dare prova della sua migliore
performance!
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3.9.13 Orologio e Slide Show

Questo modulo consente di visualizzare un orologio digitale (o un conto alla rovescia), uno
slideshow di immagini con simpatici effetti di transizione o un mix di entrambi.
Il modulo Aggiuntivo “Orologio & Slideshow” ha le seguenti opzioni di configurazione:

" * Imganaon Drakga

Gene Ormloge, Shdsshow

Canl Sdearaw &)

Tamgpooe Dupostes 3 3 wmcond

: : Cooee Sorie. [ -
Mots (Eroioge o D mmcendpn ] % Grloge

braagre 3 dando ) Colom Taoka [ -
R
Coorn Borda | [] =
s
Ha Scadenza Timer B x
Durata (Eanccore
& Pomducitie segoin | 5 | | =

O Canels Plaier

o oo o At o Arrudy

Nella scheda Generali, € possibile configurare se si desidera visualizzare I'orologio, lo
slideshow di diapositive o0 entrambi (nel qual caso I'orologio verra visualizzato ad un
intervallo configurabile per una certa quantita di tempo)

Nella scheda Orologio, & possibile configurare le seguenti opzioni:

e Annuncio/Messaggio: il testo visualizzato nella schermata sopra I'orologio.

e Modalita - Orologio: & mostrato sullo schermo l'orario attuale.

e Modalita - Timer: & mostrato un countdown dal tempo specificato a 00:00:00.

e Immagine di Sfondo: L'immagine mostrata sullo sfondo.

e Audio — Alla Scadenza Timer: il file audio riprodotto alla scadenza del timer.

e Audio — Durante I'Esecuzione: il file riprodotto mentre 'orologio scorre oppure...

e Cartella Playlist: la cartella da cui il modulo riproduce casualmente i files MP3
contenuti durante lo scorrimento dell'orologio. (Nota: se si utilizza il modulo Orologio
incorporato nel quiz, verificare che la cartella sia presente sul PC che eseguira il quiz)

Nella scheda Slideshow, € possibile configurare la presentazione selezionando una cartella
da cui lo slideshow selezionera le immagini e alcune informazioni di temporizzazione.

Di seguito, unimmagine del modulo Orologio & Slideshow in azione (predefinito).

Please have drink while we prepare the next round'
- . - -
-

-
-
-

-

.

-

-
-
]
il
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3.5.14 Randomizer

Il randomizzatore QuizXpress puo essere utilizzato per estrarre casualmente uno o piu

giocatori/squadre dal pubblico, ad esempio per mettere in palio un premio, disputare una
gara di karaoke, partecipare ad un gioco o fare qualsiasi altra cosa per completare il quiz

show. Questo modulo mostra prima un‘animazione (due diversi stili configurabili) di tutti i
nomi delle squadre e al comando del Quizmaster (attraverso la barra spaziatrice o

utilizzando la pulsantiera dedicata) estrae e mostra i risultati.

Sono disponibili le seguenti opzioni di configurazione:

Impestazioni Randomizer

Cosa vomesti che i Randomizer selezionasse?
© Uno o pils giocator
Estral Giocator/squadre da: ) Tuttii Gocator () Selezione Manuale

() Una o pil elementi numerati da un intervallo

Intervalo Esempio: "Buue 1-10. Red 8, 10, 12"
() Uno o pits elementi da un elenco predefinito (separati da virgole)

() Uno o pis elemerts da un fle

Comportamento

Numero Elementi da estrame 1
Numeno di esecuzioni {0 per infinito).

Aspetto Fudio
: kg feaczloom Durante ['animazione: FTj > x
_— o
i - ® () Bementi Galegglanti Duartelasclenone: T P X
(6]
Carattere deghi element: della grigha:
| Segoe Ul Light
[ ok Anrula

Per l'animazione si puo scegliere tra una griglia statica colorata o un‘animazione di nomi di

squadra galleggiante:

leam 1.Jeam 2 Team 3 Team 4. leam.5

T S - o 7Y e e e - - B e T e T T e -

Tfnam 6'Team 7|T-:—:-am 8|Team 9 Team 10

e = ——

cam THTeam 12.iTeam BET-ear‘r"| "]4_Tearﬂ 15

Team 16 Heam 1L Team 18 Team 19 Team 20
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E possibile estrarre da un sottoinsieme dell'intero pubblico (tramite una finestra di dialogo
per la selezione) o includere l'intero pubblico partecipante (non € necessaria alcuna
selezione manuale).

In alternativa alla selezione dei partecipanti, &€ possibile utilizzare il modulo Randomizer per
estrarre uno o piu numeri da:

e un intervallo numerico
e un elenco separato da virgole
e oppure da un file di testo

In pratica, & possibile estrarre qualsiasi tipo di elemento.

Quando si estraggono giocatori partecipanti, &€ anche possibile assegnare automaticamente
un determinato numero di punti ai vincitori.

E possibile configurare:

e Quanti elementi estrarre a ogni esecuzione
e uante estrazioni effettuare.

Se si eseguono piu estrazioni, é possibile escludere gli elementi gia estratti nelle esecuzioni
precedenti.

E anche possibile visualizzare a schermo I'elenco degli elementi gia estratti.

Nella sezione 'Aspetto’ & possibile configurare I'immagine di sfondo da mostrare.
La sezione 'Audio’ permette di selezionare musiche diverse durante I'animazione e quando
la selezione ¢ stata eseguita.
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Message Broker & un plugin avanzato di QuizXpress che consente uno scambio dati fluido
con applicazioni esterne, come controller MIDI e sistemi di illuminazione DMX, migliorando
I'interattivita e la qualita professionale dei game show.

Grazie a Message Broker € possibile creare esperienze dinamiche e coinvolgenti, integrando
effetti sofisticati che reagiscono agli eventi del quiz.

Questo documento € aggiornato per QuizXpress versione 8.1 o superiore.

Canali Dati disponibili in Message Broker:

e Protocolli TCP/UDP: supportano comunicazione in entrata e in uscita tramite
messaggi in testo semplice (codifica ASCIl o UTF-8).

e Telnet: consente di inviare comandi e ricevere dati direttamente da una console
Telnet.

e MIDI: consente agli eventi di QuizXpress di attivare messaggi MIDI mappabili, spesso
utilizzati per controllare sistemi di illuminazione DMX.

La seguente immagine mostra una panoramica delle connessioni tra i vari elementi:
Inbound Outbound

Midi

QuizXpress Live controller

Message Broker u DP!OSC

Message Broker puo essere utilizzato per configurare stanze quiz (Quiz Room), controllare
luci, creare format di gioco personalizzati e sviluppare moduli esterni utilizzando diversi
ambienti di sviluppo, come Cycling ‘74 Max.

Nota: Message Broker &€ un componente aggiuntivo con licenza per QuizXpress e richiede
un acquisto una tantum.

La configurazione di Message Broker & accessibile dalla scheda Moduli di QuizXpress
Director, durante I'esecuzione del quiz player. (Per accedere a QuizXpress Director, avviare
un quiz e premere il tasto D sulla tastiera, quindi cercare la scheda Moduli).
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QuizXpress Director 85055

Domande Gioeatori / Squadre Risposte Analyzer Punteggi Reund Moduli Media Player Mobile

Descrizione

Configurazione
Selezionata

Asta Interattiva

Un modulo per svolgere delle Aste Interattive

Predefinita

Gioco di carte

Indovina la prossima cartal Alta/Bassa o Rossa/Nera

Predefinita

orologio & lideshow

Un Orologio con conto alla rovescia e/o uno slideshow da mostrare durante le pause

Predefinita

Trova la Pallina

Rivisitazione del classico gioco delle tre campanelle

Predefinita

Corsa dei Cavalli

Una spettacolare Corsa dei Caval

Predefinita

Valutazione Performance

ioni del tuo pubblico

Predefinita

Lucky Marbles

Message Broker

Dove cadra la biglia? Prevedi e vi

QuizXpress message broker for integration with external applications

Predefinita

Predefinita

©e®ORI0LI02*2000G @

Calei di Rigore Modulo Calci di Rigere Predefinita
Duello ‘Supera il tuo awersario in un duello mortale Predefinita
Randomizer Estrae un giocatore casuale o un elemento personalizzato da un elenco Predefinita
Morra Cinese 1l dassico gioco Sasso, Carta e Forbici Predefinita
Simon 1l dassico gioco del Simon. Ricorda la sequenza corretta! Predefinita
Crono Challenge Chrono Challenge: quanto & preciso i tuo orologio biologica? Predefinita

Per ulteriori informazioni, fare clic gui per aprire la documentazione dettagliata di Message

Broker.

113


https://quizxpress.it/files/Guida_MessageBroker_V8-5.pdf

3.7 Aggiungere Contenuti Multimediali

| contenuti multimediali rendono il Quiz Show ancora piu divertente. QuizXpress supporta
I'utilizzo di immagini, file audio e video, forme e grafici. Questo capitolo illustra come lavorare
con questi contenuti multimediali.

3.1.1 Immagini

3.1.11 Inserire unimmagine

In QuizXpress Studio esistono diversi formati di diapositiva che contengono i segnaposto per
le immagini:

Inserisci qui la tua domanda Inserisci qui la tua domanda

Per riempire il seghaposto con una foto 'reale’ fare clic sul segnhaposto per selezionarlo, dopo
di che apparira la scheda della barra multifunzione contestuale 'STRUMENTI IMMAGINE'.

S EHETERG-N i STRUMENT! IMMAGINE QuizKpress Studio 8.0.0.172
HOME ~ INSERISCI ~ DOMANDA  DESIGN  VISTA  QUIZSHOW IMMAGINE

EEn %%ﬁb ( 2

= | g

L——d

EEE ﬂ zg::; " Spessore Bordo jk .j-x I;‘ -. -: n ﬁ

Seleziona Selezions Ructae Effetti MNessuno Sfoca Mosaico Spirsle Luce Acqua Piastrells Scacchiem Puzzle Zoom [,
Video  Immagine Rifleti  Statici Gt

Riempi Faggio Angolo |0

Nascosta
Meodifica Regela Mostra Effetto

Fare clic su 'Seleziona immagine' per aprire il file browser e selezionare un’immagine dal
disco in uno dei formati di file supportati. Quindi € possibile impostare le proprieta
dellimmagine ed applicare effetti / trasformazioni statiche. E inoltre possibile trascinare e
rilasciare le immagini (e video) direttamente da Windows Explorer su un segnaposto foto (o
sullo sfondo della diapositiva per impostare un'immagine di sfondo).

Le immagini possono anche avere una rappresentazione testuale sotto forma di etichetta. E
possibile impostare I'etichetta cliccando con il tasto destro del mouse sull'immagine e
selezionando "Imposta etichetta” dal menu. Un esempio di dove viene utilizzata questa
etichetta € quando una domanda immagine viene presentata sull'applicazione Smart Buzzer.
Se si sceglie di non visualizzare le immagini sul dispositivo mobile (per la modalita wifi,
vedere 4.2.1 e per la modalita server vedere 5.7.8.3), l'etichetta verra comunque visualizzata
sul cellulare.
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In alternativa, € possibile fare clic con il tasto destro del mouse sul segnaposto per
visualizzare le opzioni:

Incolla

i
|_—| Selezicna Immagine..
Lo Seleziona Video...

aill Selezicna Grafice

T Imposta Etichetta

(zenera con Al

Ctrl+V

Qui si puo scegliere di inserire un'immagine, un video o un
grafico. Quando si dispone di un layout con piu immagini,
le immagini possono anche fungere da risposte alla
domanda. In questo caso, e possibile impostare
un'immagine come risposta corretta, indicare 'ordine delle
risposte delle immagini nel caso di una domanda con
risposte ordinate o impostare la percentuale di correttezza
nel caso di una domanda con risposte multiple.

E anche possibile generare immagini con I'Al. Per ulteriori
informazioni, consultare il paragrafo

Per ulteriori informazioni sulle altre impostazioni delle
immagini, consultare la sezione

3.112 Applicazione degli Effetti

Una delle proprieta applicabile ad un'immagine all'interno di una domanda é 'Effetto’.
Quando viene scelto un valore per questa proprieta nella griglia proprieta, I'effetto scelto
verra applicato all'immagine durante il countdown della domanda. Quando si awvia la
domanda, I'effetto verra visualizzato. In questo caso & molto difficile distinguere inizialmente
cio che sara mostrato nellimmagine. Man mano che il conto alla rovescia della domanda
arriva in prossimita dello scadere, I'immagine verra lentamente mostrata nel suo stato
originale. Gli effetti possono essere visualizzati in anteprima, selezionando lI'immagine e
cliccando poi su 'Anteprima’.

Di seguito una sequenza di immagini di esempio:

Le diverse fasi dell’effetto ‘Spirale’.

Di seguito sono riportati gli effetti disponibili.

o B & Q

MNessuno Sfoca Mosaico Spirale Spot Acgua Piastrells Scacchiem Puzzle Zoom

Mostra Effetto
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3.1.2 Forme

E possibile aggiungere forme/immagini arbitrarie alla diapositiva. Le forme possono essere
utilizzate per vari scopi. Ad esempio:

e €& possibile aggiungere una grande freccia per indicare qualcosa di specifico su
un’'immagine che state sottoponendo al pubblico.
Impostando I'opzione di Visibilita su 'Mostra dopo le Risposte’, la forma diventa
visibile solo dopo che il conto alla rovescia della domanda é terminato.

e ¢ possibile nascondere una parte di un‘immagine su una diapositiva
sovrapponendola con una forma.
Impostando l'opzione di Visibilita su '‘Nascondi dopo le Risposte’, la forma sara
nascosta alla conclusione del countdown, rivelando cosa c'é dietro di essa.

Per inserire una forma, utilizzare il comando Inserisci -> Forma/Immagine nel riquadro
attivita (questo comando diventa visibile dopo aver selezionato lo sfondo della diapositiva).
Viene quindi richiesto di selezionare un file ‘forma’.

Per impostazione predefinita, la finestra di navigazione filtrera i files *. Emf o *.wmf. Questi
file sono di tipo 'vettoriale' (al contrario dei formati bitmap) e mantengono un’ottima qualita
visualizzazione, anche dopo il ridimensionamento. Le forme possono anche utilizzare come
sorgente, tutti i formati immagine supportati (png, jpg, bmp, ecc.). E possibile selezionare
uno degli altri formati nella finestra di navigazione. Si ricorda che questi formati di file
immagine non scalano bene e il risultato potrebbe apparire “pixellizzato” se ingranditi.

L'elemento forma ha le seguenti proprieta:

Proprieta Descrizione
Immagine L'immagine sorgente per la forma. E possibile utilizzare il

pulsante (...) per selezionare un'altra sorgente

Angolo di Rotazione L'angolo di rotazione della forma (opzionale)

Trasparenza La trasparenza della forma

Visibilita Condizione di Visibilita. Pud essere impostata su 'Sempre
visibile', 'Mostra dopo le risposte' (visualizza la forma al termine
del tempo della domanda) o 'Nascondi dopo le risposte’
(nasconde la forma al termine del tempo della domanda).

Per eliminare una forma, selezionarla e premere il tasto Canc. QuizXpress € provvisto di
alcune forme esempio predefinite. E possibile creare le proprie forme, ad esempio con
Microsoft PowerPoint, salvando una forma di PowerPoint come immagine (tasto destro del
mouse sulla forma, scegliere 'Salva come immagine’, selezionare .wmf o .emf come formato
file.

3.721 FormaTesto

E possibile aggiungere un elemento testo alle diapositive dei quiz e la sua visibilita puo
essere controllata come per le altre forme immagine. Un esempio di applicazione di un
elemento 'Testo' € quella di mostrare la risposta corretta ad una domanda aperta (una volta
che la domanda e stata risposta e giudicata) oppure quella di fornire dei suggerimenti
durante la domanda. Utilizzando la griglia delle proprieta & possibile impostare alcune delle
proprieta piu avanzate come il colore di sfondo del pannello di testo, il raggio dell’angolo,
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ecc. per creare piacevoli effetti visivi (nota: queste proprieta non sono disponibili nella barra
multifunzione). Le forme testo hanno le seguenti proprieta aggiuntive:

Proprieta Descrizione

Trasparenza Sfondo La trasparenza del pannello di sfondo. Per impostazione
predefinita, lo sfondo & completamente trasparente.

Colore Bordo Il colore del bordo intorno al pannello.

Spessore Bordo Lo spessore della linea intorno al pannello.

Raggio Bordo Il raggio degli angoli del pannello di sfondo.

Sfumatura La sfumatura del riempimento dello sfondo.

Allineamento L’allineamento del testo (Sinistra, Centro, Destra).

Ombreggiatura L'ombra del testo.

Colore Ombra Il colore dell’lombra del testo.

Testo Il testo stesso.

Colore Testo Il colore del testo.

Font Testo Il carattere usato per il testo.

Con queste proprieta si € in grado di creare pannelli di testo come ad esempio:

=
-4

1111
10068
100

3.1.211  Simboli Testuali

Utilizzando le forme di testo € possibile creare schermate personalizzate che contengono
dati noti solo durante la riproduzione di uno show. A tale scopo, i campi di testo (forme) di
QuizXpress possono ora contenere 'simboli' predefiniti. Quando si esegue il gioco con il
pubblico, questi simboli vengono sostituiti con i valori corrispondenti.

E possibile utilizzare elementi quali i nomi dei giocatori, i punteggi, le risposte, i tempi di
risposta, il codice pin, l'indice delle diapositive, le note delle diapositive, il numero di risposte
corrette ed errate e molto altro ancora!

Di seguito sono riportati alcuni esempi di schermate con un design personalizzato. Il lato

sinistro mostra l'aspetto della diapositiva in QuizXpress Studio. Il lato destro mostra come
apparira la diapositiva durante un gioco.
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#xxx [

Game PIN

[pin] |

M

Game PIN
78803 |

%%k [

Durante la modifica di elementi testuali nel modulo Modifica Testo (e sufficiente fare doppio
clic su un testo o una forma di testo per aprirlo), € disponibile il pulsante “Inserisci Simbolo”
per aggiungere un simbolo di testo. E anche possibile digitare manualmente i simboli.

La finestra di dialogo Inserisci simbolo mostra tutti i simboli disponibili, accompagnati da una

spiegazione per ciascuno.

ﬂ Inserisci Simbolo

Seleziona un simbolo da inserire

| simboli vengono sostituiti con valori reali durante il quiz. Puoi usari, ad esempio, per creare i tuoi tabelloni segnapunti.

Simbolo

[date]

ftime]

[pin]

furl]
[slidecount]
[comect]
[incomect]
[novote]
ftotalscares]
[isvar.<vamame]
[slide index]

[slide grum]

[sli

slide.answer]

[slide round]

[slide indexinround]

S

Inserisci Simbola

Descrizione

Data comente

Il tempo effettiva

PIN effettiva durante |'esecuzione di una partita in modalité server

L'URL effettivo del server

MNumero Totale Diapositive

Numero di risposte comette ricevute

Numero di risposte emate ricevute.

Numero di giocator che non hanno risposto

Somma di tutti | punti vinti

Numero della domanda {contando sole le domande reali)

Indice dellz diapositiva comente

Numero della domanda del round comente (contando solo le domande reali)

Note sulla diapostiva comente

Risposta cometta della diapositiva comente

Walore di una variabile globale impostata in Javascript con: ge["<vamame>"] = valore

Indice del round per questa diapositiva {in base a 1)
S

RO R T e s

Annulla

| simboli testuali disponibili sono:

[ dat €] Data Attuale [ pl ayer X. nane] Nome del giocatore con
posizione X

[time] Tempo Attuale [ pl ayer X score] Punteggio del giocatore con
posizione X

[pin] PIN Mobile Attuale [player X. | astvote] | Ultimo voto del giocatore con
posizione X
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[url]

URL del server di gioco

[ pl ayer X. tinme]

Tempo di risposta in
millisecondi del giocatore con
posizione X

[correct]

Numero di giocatori che
hanno risposto correttamente
alla domanda

[ pl ayer X. ti mesec]

Tempo di risposta in secondi
del giocatore con posizione X

[incorrect]

Numero di giocatori che
hanno risposto erroneamente
alla domanda

[ buzzer X. nane]

Nome del giocatore con
buzzer X

[ novot e]

Numero di giocatori che non
hanno fornito una risposta

[ buzzer X score]

Punteggio del giocatore con
buzzer X

[slide.index]

Numero diapositiva della
domanda attuale

[ buzzer X. | ast vot €]

Ultimo voto del giocatore con
buzzer X

[slide. notes]

Note della domanda attuale

[buzzer X tine]

Tempo di risposta in
millisecondi del giocatore con
buzzer X

[slide.answer]

Risposta corretta alla
domanda attuale

[ buzzer X ti mesec]

Tempo di risposta in secondi
del giocatore con buzzer X

| simboli possono essere utilizzati in qualsiasi elemento di testo. Ad esempio, & possibile
inserire una forma di testo e digitare qualcosa come: "Aprire I'applicazione Smart Buzzer e
connettersi con il codice di gioco: [pin]".

| simboli testuali sono un ottimo strumento per rendere le diapositive del quiz pit dinamiche
e, ad esempio, per creare tabelloni segnapunti personalizzati.

3.1.22 Forme Temporizzate

E possibile visualizzare e nascondere elementi forma e di testo durante lo scorrimento del
tempo impostando le proprieta delle forme temporizzate sulla scheda della barra
multifunzione contestuale STRUMENTI FORMA. Questo permette ad esempio di creare un
‘suggerimento’ che appare dopo un certo tempo mentre il countdown procede, come
illustrato nel seguente esempio:

L= =
3] ) ) L1 Tempisticn
% L v X ) Mostraz | #0[E %
Elvira Semgre Mostadopole Nascondidopole | Tempeeizzalh bjoscond o (e
Visible  Risposie Rispos -
Modica Vinitbth Aapetio

A1)

~ Aspetio

15 |

Colons Borda ] Transpamrt

Ragga Bordo 10
v Shmatum Hlack to Black

Spessore Borda []

Trasparenzs 55

Trasparenza Sondo 180
* Comportamento

Viaibieh Temporizzata
v Proprieta Testo

Muneamanto Cartro

Colore Omra =

Calors Testa ] white:

Font Testo Microsoft Sans Serif; 42p1

Ombreggeturs N

Testo Sugoermento: Amane mangiae
v Vaorie

Moatra 3 (%) 40

Mascond a [ L]

R

L'Angola & otazione deli forma
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In questo particolare esempio, I'elemento di testo con pannello apparira una volta trascorso |l
40% del tempo di countdown.

Quando si lascia a 0%, la percentuale nel campo 'Nascondi a:', significa che il suggerimento
verra mostrato fino alla fine del conto alla rovescia.

In alternativa é possibile, ad esempio, rimuovere nel tempo elementi che occludono parti di
una foto.

3.1.3 Elemento Parlato

E possibile inserire un elemento Parlato su una diapositiva. QuizXpress utilizza il
sintetizzatore vocale di Windows per leggere parti di testo che €& possibile configurare. Ad
esempio, €& possibile creare una domanda in cui viene letto il testo di una canzone e il
pubblico deve indovinare l'artista o la canzone.

Per inserire un elemento Parlato, selezionare la scheda INSERISCI e fare clic sul pulsante
'‘Parlato’

B R IE i
FILE HOME INSERISCI DOMANDA DESIGN WISTA QUIZ SHOW

O [«

Audio | Parlato | Forma Testo

Media
Si aprira una finestra di dialogo dove sara possibile inserire il testo da pronunciare:

= Testo del parl :

It might seem crazy what I'm about to say -
Sunshine she's here, you can take a break

I'm a het air balloon that could go to space

With the air, like | don't care baby by the way

Because I'm happy

Clap along if you feel lilkke a room without a roof
Because I'm happy

Clap along if you feel like happiness is the tnuth
Because I'm happy

Clap along if you know what happiness is to you
Because I'm happy

Clap along if you feel like that's what you wanna do

i } [ ok ][ Awnaa |

ET—

Dopo aver creato I'elemento parlato, &€ possibile modificarlo utilizzando i controlli nella
scheda della barra multifunzione contestuale.

&g | B == = STRUMENT| PARLATO
FILE HOME INSERISCI DOMANDA DESIGM VISTA  QUIZ SHOW PARLATO

>‘ . '*é tt might seem crazy what I'm about to say

Sunshine she's here, you can take a break
P Stop  Elimina | |I'm a hot air balloon that could go to space
Parlato With the air, lilke | don't care baby by the way

Controllo Madifica Testo del Parlato
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3.7.4 Audio/Suoni

Frammenti audio possono essere utilizzati per domande del tipo "Chi ha scritto questa
canzone?", "Di che animale si tratta?", "Che cos’e questo rumore?", ecc. Per rendere le cose
ancora piu interessanti, & possibile alterare nel tempo la velocita del suono riprodotto,
impostando la proprieta 'Percentuale Velocitd' (percentuale di velocita all'inizio della
riproduzione del file audio) e la proprieta 'Percentuale Velocita Target’ (percentuale di
velocita alla fine della riproduzione del file audio).

Allo stesso modo € possibile alterare il tono del file Audio.

3.741 Inserimento di unfile Audio

Per aggiungere un file audio ad una diapositiva quiz, selezionare la scheda INSERISCI e
cliccare il pulsante ‘Audio’. Si aprira una finestra di navigazione che consentira di selezionare
un file audio (mp3 o wav), quindi scegliere se collegare o incorporare il file:

‘& File Audio: Collegato o Incorporato >

La dimensione del file Audio supera i 2 Megabytes. 5i raccomanda pertanta che il file audio faccia
riferimento ad un collegamento estemo anziché incomporado nel file del quiz.

(& Colegailfie Audo (6] Incoora il file Aucio

Mota in caso di collegamento: per mantenere funzionante il quiz, non eliminare il file audio di ffermenta
dal disco rigido!

Il Collegamento comporta quiz file piu gestibili e pit leggeri ma dovrete assicurarvi che tutti i
file esterni restino accessibili dal percorso originale, o siano presenti nella cartella in cui &
memoarizzato il quiz file (o in alternativa & possibile mantenere i file esternamente ed
“impacchettare” il quiz prima di distribuirlo).

Una volta inserito il file, la scheda della barra multifunzione contestuale STRUMENTI AUDIO
diventa visibile consentendo di configurare le varie opzioni disponibili.

QEHTEHO N = STRUMENTI AUDIC 4 -0 x

> B :’) @) Braseiwo | 23 Q ¢ [ Ripet 7] Dissolvenza Volume
\ o ] - :

Rimuavi Vocals
Riproduct Arresta Seleziona Elimina -
i LT Presets -

Controlic Madifica Tempestica Replay Effetti

3.742 Replay

Spesso c'e la necessita di riprodurre (parte della) musica dopo la fine della domanda
(sincronizzata con la rivelazione della risposta corretta sulla diapositiva). Questo puo essere
fatto abilitando la funzionalita di Replay:
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UUUUU

GN VISTA  QUIZ SHOW AUDIO

Ripeti #| Dissclvenza Volume
Q Rimugowi Vocals
+T Presets -

Effett

B Riproduci Arresta
Riproduci
Inizia & riprodurre il frammento

audio dal punto di inizio per la
riproduzione.

Tempistica 7| Abilitail Replay

E possibile impostare un ritardo iniziale, il tempo di inizio e il tempo di fine.

3.74.3 Importazione Playlist Spotify ™

E ora possibile importare le tue playlist di Spotify (opzionalmente con le copertine degli
album e un'anteprima di 30 secondi dei brani) e creare un quiz musicale o un round Disco
Bingo. QuizXpress non interagisce direttamente con Spotify, ma ora supporta il formato CSV
prodotto dal sito web

Per utilizzare questa funzionalita, esporta la tua playlist Spotify in formato CSV utilizzando il
sito Exportify e importa il file prodotto in QuizXpress in Studio - FILE - IMPORTA->
Importa da Excel (Scegliere il formato .csv).

Apparira una finestra di configurazione per effettuare alcune scelte:

Impaorta Playlist Spotify *®

Opzioni Generali
Domanda

Artista / Titolo?

Risposta da Generare
O Adista

Numero Brani da importare: 100 z

() Titolo Brano

© Adista/Titolo Brano

© Round Bingo Musicale

|
Importa come? |
B Includi Anteprima Brana Musicale di 30 secondi (se disponibile)

B Includi Copertine degli album come celle Bingo (se disporibili)

Percertuale Diapositive |50 = %

() Round Music Trivia

Importa Annulla

Se si crea un Round Bingo con queste opzioni, si ottiene un mix di celle con la grafica
dell'album e il testo dell'artista/titolo, come ad esempio:
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3.744 Applicazione di effetti audio

Sono disponibili diversi effetti utilizzabili durante la riproduzione di file audio:

e Aumenta la velocita audio. Si ottiene dando lo stesso valore alle proprieta audio
"Percentuale Velocita” e “Percentuale Velocita Target” nella Griglia delle Proprieta.
Per velocizzare il file audio, tale valore deve essere maggiore di 100. Per visualizzare
le proprieta di un file audio, fare clic sulla sua icona nell'Area di Progettazione.

¢ Rallenta la velocita audio. Si ottiene dando ad entrambe le proprieta di cui sopra uno
stesso valore, ma inferiore a 100.

e Da Lento a Normale. Immettere un valore inferiore a 100 nella proprieta del file audio
'Percentuale Velocita. Cosi facendo, il file iniziera la riproduzione in modo rallentato.
Lasciare inalterata, invece, la proprieta 'Percentuale Velocita Target'. Il suo valore di
default € 100, che significa velocita normale. Il risultato finale sara che Quiz Show
inizialmente riprodurra il suono lentamente, ma con il passare del tempo raggiungera
la velocita normale.

o Da Veloce a Normale. Selezionare un valore superiore a 100 nella proprieta audio
'Percentuale Velocita. Lasciare la proprieta 'Percentuale Velocita Target' invariata.

E possibile ascoltare in anteprima questi effetti sonori durante la creazione della domanda
che contiene il suono. Per ascoltare il file audio ed i suoi effetti, fare clic sul pulsante
'Riproduci' nella barra multifunzione o selezionare 'Riproduci' dal menu contestuale AUDIO.

Se non si desidera riprodurre il file audio immediatamente all’avvio di una domanda,
utilizzare la proprieta audio 'Pausa Intro' per ritardare di quanti secondi si desidera la
riproduzione del suono (questo per offrire ai partecipanti o al quizmaster la possibilita di
leggere prima la domanda).

Nota: altri file audio, come ad esempio i suoni delle pulsantiere/buzzers, la musica di
sottofondo, la musica del conto alla rovescia ecc. possono essere configurati in QuizXpress
Setup.
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3.1.9 Video

QuizXpress supporta anche l'uso di file video. | file video possono essere utilizzati nelle
diapositive quiz, ma anche come mezzo di comunicazione di messaggi marketing al
pubblico. Esiste un formato speciale di diapositiva video “a schermo intero” che consente di
riprodurre il video selezionato a schermo intero durante il game show.

QuizXpress supporta diversi formati di file video, ma per poter riprodurre correttamente i file
Video in QuizXpress, deve essere installato sul vostro sistema il CODEC corretto (un
componente di Windows utilizzato per lo streaming di un particolare formato video). Un buon
pacchetto di codec gratuito & disponibile qui:

3.1.9.1 Inserimento di un file video

Per aggiungere un video ad una domanda, creare prima una nuova domanda utilizzando un
modello che prevede al massimo un segnaposto Immagine / video.

) Questo ultimo
Put your question here Put your question here modello mostra il
video in modalita
“a schermo
intero”. E inoltre
possibile
utilizzarlo per
mostrare video
promozionali tra
domande!

Fare click con il tasto destro sul riquadro segnaposto e scegliere ‘Seleziona Video’ dal menu
contestuale. Si aprira una finestra di dialogo per selezionare un file video (*.avi, *.wmv,
*.mov, *.mp4, *.mpg, *.mpeg, *.flv, *.3gp, *.webm). Un file video pud essere collegato o
incorporato.

E'E‘ Video: Cellegato o Incorporato X

La dimensione dal file video supera i 2 Megabyte. 5i raccomanda pertanto che il video faccia fferimento
ad un collegamento estemo anziché incomporaro nel file del quiz.

&Collega il file Video Ejncorpom il file Video

Mota in caso di collegamento: per mantenere funzionarte il quiz, non eliminare il video di iferimento dal
disco rigido!

Un file video incorporato significa che il video sara inglobato direttamente nel file del quiz. Un
file video collegato, significa invece che fara riferimento ad un video presente sul disco di
sistema. In generale si raccomanda il collegamento dei file video per non appesantire troppo
il file del quiz.

Nota: quando si collegano dei file video, assicurarsi di non rimuovere tali video dal disco di
sistema. Quando si copia il quiz su un altro computer, i video devono essere copiati nella
stessa cartella contenente il file del quiz, per consentire a QuizXpress di individuarli.

Una volta concluso, é possibile utilizzare la funzione 'Pacchetto’ per combinare tutti i file
collegati esternamente in un unico grande file quiz (max 2gb). Con questo file combinato &

facile spostare il quiz su un altro computer senza doversi preoccupare delle risorse esterne.
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https://github.com/Nevcairiel/LAVFilters/releases

Un contenuto video incorporato non pud essere piu grande di 30 Mb. In generale, cercare di
mantenere i video piu piccoli possibile. Quando la domanda dura solo trenta secondi, non ha
molto senso inserire un video di quattro minuti. In questo caso si consiglia 'uso di uno
strumento di editing video per tagliare il video.

3.1.5.2 Modifica delle proprietavideo

Quando si seleziona un video, la scheda della barra multifunzione contestuale degli
strumenti video diventa visibile:

QER HE=- ® MENTIVIDED QuizXpress Studio 7.1.0.74 =

>m g o . @Emm e m

Riproduci Arresta  Seleziona Sfondo Nessuno Mosaico Sfocatura Dissolvenza Posterizza
Video

Controlle Modifica Tempistica Replay Opzion Mostra Effetio

Da qui é possibile vedere in anteprima il video, impostare gli indicatori di inizio e di fine,
impostare il volume e cambiare la velocita di playback. La modifica della velocita di
riproduzione potrebbe non funzionare per tutti i tipi di video e questo dipende dai codec
utilizzati. E inoltre possibile configurare un effetto che cambiera nel corso del tempo. Ad
esempio & possibile usare I'effetto Mosaico per mostrare il video completamente pixellato
all'inizio e che gradualmente rivelera i dettagli, mentre si fara una domanda riguardo al video
con punti decrescenti per il vostro pubblico. E inoltre possibile riprodurre il frammento video
in modalita silenziosa in modalita Loop fino a quando la domanda termina. Con il comando
'Seleziona Immagine' & possibile cambiare I'elemento della diapositiva in un‘immagine
statica.

Spuntare la casella ‘Sfondo’ quando si vuole che il video appaia come sfondo della
diapositiva. Nello screenshot qui sotto, € stato adottato un video di sfondo con una forma
sovrapposta per creare un effetto vecchia TV (il video & impostato come sfondo e una forma
TV e stata inserita con lo schermo trasparente).

Con la funzione Replay é possibile attivare la riproduzione di una parte del video al termine
della domanda (quando viene rivelata la risposta corretta).
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3.16

E possibile inserire un grafico delle risposte in tempo reale in una diapositiva. Mentre il conto
alla rovescia € in esecuzione, il grafico mostrera una rappresentazione in tempo reale di tutte
le risposte date dal pubblico.

Esistono due modi per aggiungere un grafico delle risposte ad una diapositiva:

1) Scegliere una diapositiva con

L] Seleziona Immagine... un'immagine\video segnaposto. Cliccare con il
w] Seleziona Video... tasto destro del mouse sul segnaposto e scegliere
w1 Seleziona Grafico Seleziona Grafico

f@ @ I? I I 2) Selezionare la scheda del nastro INSERISCI e

fare clic sul pulsante 'Grafico'.

Audio Parlate Forma Testo Grafico

Una volta inserito il grafico, diventa visibile la scheda della barra multifunzione contestuale
GRAFICO per configurare le varie opzioni.

i | | i P E‘Colore Grafico = AFontTitoIo Legenda Abilita 3D I'. Ii’ © ©

. x f‘ Colore Area - A Font Etichetta Ombra ) W v

Elimina  Tipo Risposta Corretta/Errata | Tempo  Mostra dopo
[ Colore Titolo  ~ Reale  Rispost

Madifica Aspetto 3D Modalita Visibilita Dat

La scheda ha le seguenti opzioni:

Elimina: elimina il grafico dalla diapositiva

Tipo: scegliere uno dei seguenti tipi di grafico: Barre, Colonne, Torta, Ciambella
Imposta Colori: Colore Grafico (sezione esterna del grafico), Colore Area (sezione
interna del grafico), Colore Titolo (colore del testo del titolo sopra il grafico)

Font: imposta il carattere del Titolo e dell'Etichetta

Legenda: mostra una leggenda accanto al grafico

Ombra: aggiunge un'ombra al grafico

Abilita 3D: rende il grafico tridimensionale. Opzionalmente € possibile impostare la
profondita e I'angolo del grafico 3D.

Modalita: sceglie se mostrare nel grafico la semplice distribuzione delle Risposte o se
mostrare la distribuzione Corrette/Errate/Nessuna Risposta.

Visibilita Dati: indica se si desidera vedere i risultati in tempo reale o se i risultati
devono essere mostrati dopo che tutti i giocatori hanno risposto.

Nel riquadro delle proprieta & possibile configurare un paio di altri aspetti del grafico come
per esempio il testo del titolo e l'allineamento, il colore dell'etichetta (un'etichetta contiene il
numero di risposte per un segmento) ed il colore degli assi.
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The "C4 Cactus" is a model of which car brand?

A Seat
B Peugeot

C Renault

E possibile impostare il colore di sfondo dell’'elemento grafico (chart) su trasparente per
creare layout piu interessanti.

Questo consente, ad esempio, di realizzare diapositive con risposte del pubblico in cui il

grafico si sovrappone alle risposte.

|
) -

Coveteiue T

Qual ¢ il tuo colore preferito?

ARANCIONE
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3.2.1 Word Game

L'elemento Word Game (Gioco di parole) € un elemento grafico che consente di creare

domande su parole e frasi. Quando si inserisce un Word Game, appare la seguente finestra:

Inserisci un nuovo elemento Word Game

Parolefighe., (puoi modficare in seguito)

WORDGAME

X

Tipo di Gioco e Opzioni
© Rivela una o pifi parole per lettera
) Controllo manuale dal Director
(C) Scomponi una o pili parole
() Cerca le parole in una griglia di lettere
(O Mostra una parola in una Word Wheel
Disposizione Tabellone Puzzle
O Griglia Lettere Dinamica
() Griglia Lettere Fissa (52 celle)

R

Tempistica Rivelazione
© Lineare
() Rallentato
O Molto Rallentato

o

Qui é possibile inserire il testo da visualizzare e selezionare il tipo di gioco e tutte le opzioni

correlate.

Sono disponibili quattro giochi diversi:

Parole Rivelate (in 2 formati:

Griglia Lettere Dinamica e Griglia
Fissa di 52 celle). Le lettere
appariranno nel tempo, a partire
da una griglia vuota.

w]oRr|pjc|A[m|E

Parole Scomposte (anagramma).
La parola o la frase si decifrera
con il passare del tempo.

A DORWMGE

Griglia di Lettere. Le parole sono
nascoste in una griglia di lettere
casuale. Al termine della domanda
le parole vengono evidenziate.
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Word Wheel. La parola viene
presentata come una ruota (che
puo girare opzionalmente). Una
lettera verra rimossa a caso e
posizionata al centro.

Gli elementi Parole Rivelate e Parole Scomposte possono essere presentati visivamente sia
come una normale griglia multilinea (griglia di lettere dinamica) che su una griglia fissa di 52
celle (nota per il gioco televisivo "La ruota della fortuna©"). Per questi due elementi, sta a te
dividere la frase in piu righe premendo INVIO per passare alla riga successiva.

Quando si usa il gioco Parole Rivelate, si puo scegliere di controllare manualmente la
rivelazione da QuizXpress Director. Quando si esegue un quiz, viene visualizzata la scheda
'Reveal Word Game” in Director una volta mostrata la diapositiva. Qui € possibile rivelare
manualmente una lettera menzionata da un giocatore premendo il pulsante corrispondente.
Alternativamente, & possibile rivelare una vocale, una consonante, una parola o l'intera frase
(tutte).

Se la lettera fa parte della frase, verra rivelata nel riproduttore del quiz. Director mostrera
inoltre, dopo aver premuto una lettera, se questa € presente nella frase (lettera verde) o
meno (lettera rossa).

45 QuizXpress Director 800174 - o X

@F conto Domande Glocatori / squadre Risposte Analyzer Moduli Media Player Hardware Reveal Word Game
rossimo (Spazio)

@ Mostra Punteggi (5)

Abilita Schermo Intero (M)

Inverti Scherma

[ v [ oo |[ rowe [ ]

] an - a - o e a
o- BN ann naa

Se un giocatore cerca di indovinare la parola, & possibile giudicarlo premendo il pulsante
Corretta o Errata, dopodiché sullo schermo del riproduttore del quiz apparira un grande
segno di spunta verde o0 una croce rossa per il pubblico.
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Il riproduttore del quiz mostrera la griglia delle lettere con le lettere rivelate. Pud anche
mostrare una panoramica delle lettere che non sono ancora state scelte (attivando I'opzione

"Mostra Barra Alfabetica" nelle proprieta avanzate di QuizXpress Studio).

Famosissima Canzone dei Queen

CDEFGHIJKLMNOPQRETUVWXYZ

La modalita manuale supporta anche I'acquisto di vocali e I'assegnazione o la perdita di
punti per le consonanti indovinate. Le impostazioni di punteggio per vocali e consonanti
possono essere configurate in QuizXpress Studio dopo aver selezionato I'elemento Word

Game nella diapositiva.

g s

+ Comportamento

Controllo Manuale ¥ Si
Purti Consonante i0
Purti Penalta Consonante 20
Purti Acquisto Vocale 50

Il partecipante che giochera puo essere selezionato durante il quiz, nella scheda Reveal
Word Game di QuizXpress Director.

4f QuizXpress Director 85.0.62

Prossimo (spazio)

| Avvia Countdown (P)

Concludi Domanda

ilita Schermo Intero (M)

Inverti Schermo

Domande Giocatori / Squadre Risposte Analyzer Punteggi Round Moduli Media Player Hardware Reveal Word Game

[m x

[Selezionail
Svela

Lettera successiva Acquista vocale Consonante Parola Tutto

Lettere

[ = e o e I JLe e L I e e ]
[ Lo e e e I e L e e

Punti sottratti per Acquisto Vocale 50
Punti vinti per Consonante corretta 10

Punti persi per Consonante errata 20
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| punti guadagnati o persi verranno mostrati nel quiz player.

Acquisgy Voralg

Consonante Errata

Per le modalita Parole Rivelate automatica e Parole Scomposte, & possibile configurare il
tempo di rivelazione/riordino. Per impostazione predefinita, ogni passaggio ha la stessa
durata, il che significa che, nel gioco di rivelazione, le lettere appaiono a intervalli regolari.

Questa modalita pud andar bene per una singola parola, ma nel caso di frasi pit lunghe
potrebbe essere preferibile un altro schema. Ad esempio, € possibile scegliere di mostrare
piu lettere all'inizio e poi rallentare gradualmente. L'opzione desiderata puo essere
selezionata nella sezione “Tempi di rivelazione”.

Una volta inserito un elemento Word Game in una diapositiva, & possibile configurarlo
ulteriormente facendo prima clic sull’elemento, quindi modificando le impostazioni nella barra
Word Game in alto in Studio oppure nel pannello delle proprieta avanzate visualizzato sulla
destra di QuizXpress Studio.
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12 Rallents e g
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Sorda Lemmew

Hirwamerto Contro

Paddng 5

Spassirs Cartece 5

Testo MONTAGNED GHIACCIOE L%

ert Franklin Geothic Heavy. 7l

Colore Testo 332053

Trasaewnzs Tests 255

Pasmpimentn Sondo Caratie fleddlec to flecedfd

Ortreggatiea N

Paggo Carstiere 0

Femprrerts Hursts WZII08 e 1 2kaTal

Raggo 5

Trasgasmnea Sende. 265

Layout (Grigha Littors Fissa (52 celle)
w Comportamento

AMlineamento
Lishneamertz deltesto per [slements selesonata

Questo elemento puo essere utilizzato per diversi tipi di domande. Ad esempio, per una
domanda “Dito piu Veloce”, in cui il primo partecipante a premere il pulsante tenta di
indovinare la frase corretta in base alle lettere gia rivelate, oppure menziona una lettera da
scoprire e poi prova a indovinare la frase. O ancora pu0 essere usato come domanda a
risposta testuale con QuizXpress Mobile, dove tutti i partecipanti possono digitare la risposta
corretta. Combinandola con punteggi decrescenti, i giocatori piu veloci ottengono piu punti.
In alternativa, si puo dare il turno a ciascun partecipante e assegnare punti usando la
modalita di rivelazione manuale in combinazione con un sistema di punteggio.

Tutti gli aspetti visivi come colore, font, dimensione delle lettere, spaziatura interna
(padding), ecc. possono essere modificati nella barra multifunzione o nella griglia delle
Proprieta Avanzate (visualizzata a destra).

L'elemento Word Game segue la proprieta della diapositiva “Mostra Risposta Corretta”:

e Se impostata su “Non mostrare”, il Word Game non rivelera la risposta corretta al
termine della domanda.

e Se impostata su “Globale” (valore predefinito), il Word Game seguira I'impostazione
“Mostra risposta corretta nelle diapositive del quiz” definita in Quiz Setup.
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3.8 Utilizzo dell'intelligenza Artificiale per generare contenuti

Con QuizXpress hai a disposizione un vero e proprio autore di quiz virtuale dotato di
intelligenza artificiale. E possibile infatti generare domande complete, completare domande
con risposte a scelta multipla, creare sondaggi Trivia Feud o generare immagini!

3.8.1 Generatore QuizAl

Il generatore di Quiz Al aiuta a generare vari tipi di domande. E possibile avviare il
generatore Quiz Al facendo clic sul relativo pulsante nella scheda HOME.

Q@ EHT EAn s QuizKpress Studio8.0.0.172
HOME | INSERISCI DOMANDA — DESIGN  VISTA  QUIZSHOW
X Taglia [FlTipo  +  Posizione | | I ol o #f HiTrova D w Q AS 23 Mescola
ER Copia = A A A [Elcolore 1+ Dimensione - &1 £ \ 4 SE 5 Tabelloni
B 7 U e = Quiz | GeneratoreGugz | FStEm Opzion Traduci
= = Elcolore2 - i i . Avenzate -
Appunti Font g Testo Riempi Allineamento & Dimensione Modifica Progedure Gidate Strumenti

Dopo aver fatto clic sul pulsante, viene visualizzata la finestra del generatore di domande.

| Generatore di domande basato sullntelligenza Artificiale - o x

nzionalté & in fase spefimentale. Il fisukato fomito & generto da un'teligenza Artficiale < richiede la verfica umana per garantine Iaccuratezza.

re largomento in modo cancise ¢ complete per cfiener rsulati migior. Lasciando vusto il campo, genererd un mix i domande general
Curosi dvertenti sula musica anni 80
Opzioni
M o
Domande | Creativits lingua  [taiiano -
Conservatore Creai Ispirat
Tho  © Scets Mutpls
Nr.Risposte |4 Difficolta ]
O pete Fack D
o
O s/t o v
O Vero / Falso Divertimento
5 Netro Divertert Esfarers

Crediti Disponibili

Genera 096

Ottien 2t Credti =

Risuttati
Risposta A Corretta Risposta B Corretta Risposta C Corretta Risposta D
» Freddie Mercury e Boy George O Frince O David Bowie
i .| Take On Me -aha [m] Like a Virgin - Ma. (=] Eye of the Tiger - (=] Sweet Dreams (A.
a .. |Phil Colins =) Cyndi Lauper a Simon Le Bon (. O Bono (U2)
| s... | Spandau Ballet a Pet Shop Boys o Depeche Mode ] Wham!

‘ nnnnnnn Aonulla
A

Nel campo Argomento inserire I'argomento desiderato. Occorre essere il piu specifici
possibile. Per fare un esempio:

La richiesta "Domande musicali" generera domande molto generiche sulla musica. Se in
seguito si ripete lo stesso quesito, &€ probabile che vengano generate le stesse domande.

E preferibile formulare richieste pit specifiche, ad esempio: “Domande musicali sui successi
nella top 10 degli anni '90”.

E possibile indicare quale tipologia di domande si desidera generare:

¢ Una domanda a scelta multipla — & possibile indicare in numero di risposte desiderate
¢ Una domanda aperta

e Unadomanda SI/NO

¢ Una domanda Vero/Falso

Si puo anche giocare con i cursori Creativita/Difficolta e Fattore Divertimento che, a seconda
del soggetto, hanno un'influenza minore o maggiore.
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A questo punto, premere il pulsante "Genera" e si potra ammirare come le domande
vengono auto generate, complete di note dettagliate che possono essere utilizzate durante la
presentazione del quiz!

Le domande generate sono presentate in forma di elenco insieme alle risposte
corrispondenti. Nel caso di domande a scelta multipla, il sistema di intelligenza artificiale
genera anche alternative valide alla risposta corretta. Questa funzione semplifica il processo
di creazione dei quiz e garantisce che i contenuti siano coinvolgenti e completi.

3.82 Completamento Al per le domande a scelta multipla

Questa funzione aiuta a creare le opzioni a scelta multipla mantenendo il controllo sulla
domanda. Per utilizzare questa funzionalita, basta digitare la domanda come si farebbe
normalmente, fare clic con il tasto destro del mouse sulla diapositiva e selezionare
"Completa con Al" dal menu contestuale. Le opzioni a scelta multipla saranno compilate e
sara impostata la risposta corretta. Saranno incluse anche le note che spiegano la risposta
corretta.

Di seguito un esempio:

Ty Incolls

=] Selezicna Immagine Sfonde...

B 3 Elimina Sfondo

Genera con Al
[.1 seleziona tutte le Risposte
¥ Anteprima..

Lingua

Completa con Al

Risposta C

il N T = B

; Risposta D

Elaborazione...

il generatore virtuale di quiz sta elaborando la tua richiesta. Ti preghiamo di
attendere ..

- |
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Sirena Bianca

Pl S TR

Tesoro Perduto

Spada d'Oro

Perla Nera

La nave di Jack Sparrow si chiamava La Perla Nera. E una nave della saga cinematografica Pirati dei Caraibi. Nel prima film, Barbossa & ancora il capitano della Perla Nera, la nave che Jack
Sparrow intende recuperare.

3.8.3 Generazione Al di sondaggi Trivia Feud

E possibile utilizzare I'Al anche per generare sondaggi Trivia Feud. Basta inserire la
domanda del sondaggio...

r
Redattore di sondaggi *
Domanda del sondaggio

Qual & il moda migliore per trascomere le vacanze?|

Sondaggio
1 1 $ 5 1 -
2 1 = [ 1 =
3 1 = 7 1 =
4 1 = 8 1 =
Completa con Al Somma: 0
Modalita di gioco
© Manuale (Controllo da Director) () Interattivo {Dito piti Veloce) () Multigiocatore {inserimento testa) - Annulla
L P
H m n
..e premere il pulsante "Completa con Al".
r
Redattore di sondaggi X
Domanda del sondaggio
Qual & il modo migliore per trascomere le vacanze?
Sondaggio
Elaborazione... n
L il generatore virtuale di quiz sta elaborando la tua richiesta. Ti preghiamo di L -
2 attendere... 7 -
F
3 i 1 S
———==
4 1 o 8 1 =

Completa con Al Somma: 0

Modalita di gioco
© Manuale (Controllo da Director) () Interattivo (Dito pitt Veloce) () Multigiocatore (inserimento testa) - Annulla
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Le risposte al sondaggio saranno generate, con tanto di percentuali!

f Redattore dei Sondaggi * 1
l Domanda del sondaggio
! Qual & il modo miglione|per trascomers e vacanze?
Sondaggio
l 1 Rilassarsi in una spiaggia esotica 25 = 5 Praticare sport al'aria aperta 10 =
| 2 Esplorare nuove citta e culture 15 = & Provarci con i viaggi avventurosi 8 =
| 3 Fare escursioni nella natura 14 = 7 \Vivere 'esperienza di una crociera 7 =
: 4 Godersi il tempo in famiglia 12 = 8 Scoprire 'enogastronomia locale 5 =
| Completa con Al Somma: 100
|
Modalita di gioco
© Manuale (Controllo da Director) () Interattivo (Dito pi Weloce) () Multigiocatore (inserimento testo) Annulla

Qual il modo migliore
per trascorrere le vacanze#

3.84 Generazione Al di immagini

E possibile utilizzare I'Al di QuizXpress anche per generare immagini o sfondi per le
diapositive. Per esempio, per generare un'immagine in un segnaposto immagine, fare click
con il tasto destro sul segnaposto e scegliere Genera con Al:

Quanto é alta la Torre Eiffel?

Genera con Al
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Si aprira I'apposita finestra di generazione. Fornendo una descrizione dettagliata e un
contesto esauriente si ottengono immagini migliori. E inoltre possibile indicare lo stile

desiderato, come "rendering 3D", "arte astratta”, "fumetto” ecc.

Nell'esempio seguente vengono generate 4 immagini della torre Eiffel in mezzo alla neve.

Geraratore di imenagies Al x

Esplora L funaonaitih spenmentaie df penerazione df mmagn = sesst sl crestth definteligenza stficle  bawe sl mewa

]

La Tome Effel, Bumnata, d nafie con ki, in nvema, inmezza ala neve x
O}

Fomats [ Cunle fdetagho] Vararts

© Cussnlo s Naturale ) Starcdard Irragis da Generas
Peangoiore Orirzontaie -2 © HD imaggion detiagh] 4

() Remangolar Vedicals

Generazre e

Eare che s sk Borave enagne densea

E possibile fare la stessa cosa per gli sfondi delle diapositive. Fare clic con il tasto destro del
mouse sullo sfondo e scegliere "Genera con Al".

L'esempio che segue ha generato uno sfondo per un round musicale con la descrizione "una

conduttrice di quiz che annuncia un round musicale puntando verso il pubblico, con le cuffie
davanti a un palco".
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---- Gereratore & immagini Al

Esglorn la hunzionalta spenmertsis & ganersnont & ermage ¢ sast al o s 2 artibple! variare i base

Irseriacs i prompt (descrizions defiaghata] per la generazions dellimmagine Al
Uy conduttace o Guizche annuncs un round rusicals surtends verso § pubblcs. ©on le cuffe. davart ad un paicel

Omentaments Side sl d idemaghs) Vatazioni
Pazzs O Naturale Standard Chsante imrmagini dovmemma
O Pasagpo ) Vivida 10 HD imagpan desagh) 3 S

E ora possibile fare clic con il tasto destro del mouse su qualsiasi domanda o risposta ed
eseguire immediatamente una ricerca online su Google. | risultati della ricerca verranno
visualizzati in un browser che ti aiutera a verificare i contenuti generati dall'intelligenza
artificiale.

Cirl+C

~ Quale gruppo musicale de == D era composto

da Sting, Stewart Copelf s y Summers?

AC/DC The Rolling Stones

La funzionalita Al & accessibile attraverso un sistema di crediti a pagamento. E possibile
acquistare i crediti per sfruttare questa funzione attraverso il nostro negozio online.
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3.8.7 AlRoast

Per aggiungere un tocco di divertimento, € ora possibile lasciare che I'l|A prenda in giro un

partecipante pubblicamente dopo una risposta errata durante un quiz. Questa opzione &
disponibile in Director (desktop), nella scheda “Giocatori / Squadre”.
Per maggiori dettagli, consultare la sezione

La funzionalita Al ha alcune impostazioni che si trovano in HOME->Opzioni:

r

Opzioni

Preferenze Slide Lingua Autore  Completamento Al Altrg
Modello Al da utilizzare

© GPT 3.5 Pi Veloce, Meno Accurato (1 credito per domanda)
— GPT 4, Meno Veloce, Pii Competente (2 crediti per

~ domanda)
Ricerca su Intemet
B Includii risultati della ricerca su Intemet
Se abiltata, eseguira una ricerca su Google e fomira i suttati all'Al
per migliorame |'accuratezza e ampliame la competenza.
Creativita |

Conservatore Creativo |spirato

Annulla

X

&

Poiché attualmente I'Al possiede informazioni aggiornate fino a settembre 2021, non ha

alcuna conoscenza di cio che € accaduto dopo tale data. QuizXpress puo tuttavia eseguire

una ricerca su Internet sulla domanda obsoleta e fornirla all'Al per includerla nelle sue
competenze. E possibile attivare questa funzionalita nel modulo Opzioni.
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3.9 QuizBi-Llingue

E possibile creare quiz per un pubblico bi-lingue. A tal fine, QuizXpress Studio supporta ora
I'inserimento di domande e risposte in una lingua primaria ed una secondaria.

Al fine di inserire il contenuto per due lingue differenti, selezionare una diapositiva e
assicurarsi che la finestra Proprieta sia visualizzata. Impostare ora la proprieta Lingua su
Primaria o Secondaria.

» Generale

Primaria ~
Maote

Dopo aver impostato la lingua su Secondaria, accanto alla diapositiva viene
visualizzata una scheda che consente di passare dalla lingua primaria alla
lingua secondaria facendo clic sulle rispettive schede.

Lingua Primaria

Una volta inserito il testo nella lingua secondaria, questo verra memorizzato
nel quiz. Commutare avanti e indietro tra primario e secondario vi mostrera
entrambe le lingue.

Le traduzioni possono essere effettuate manualmente o automaticamente utilizzando le API
di Google Translate. E inoltre possibile utilizzare questa funzionalita per tradurre
automaticamente un quiz esistente in un'altra lingua (nel qual caso il quiz non sara bilingue,
ma semplicemente lo stesso quiz in un'altra lingua) oppure tradurre e creare
automaticamente la seconda lingua in un quiz bi-lingue. Per farlo, cliccare sul pulsante
“Traduci” nella scheda HOME della barra multifunzione.

Traduci *

AP| Google Translate

A(\ Key: |.......................................

Eai clic gui per ulterior informazioni su come ottenere una chiave AP| di Google Cloud

Scopo

(® Diapositiva Atuale

(") Diapostive Selezionate
) Quiz Intero

Cpzioni Traduzione

Lingua Sorgente: | <Rilevamento Automaticos ~ Rileva

Lingua Target: w

(® Traduci Solamerte

(7)) Traduci e Crea la lingua secondaria in un quiz bilngue
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In QuizXpress Live! le diapositive di entrambe le lingue saranno presentate sullo schermo
contemporaneamente, la lingua primaria a sinistra e la lingua secondaria a destra.

Lemon

Melon Melon J
e

nge '
Ovand Orange

Pear )
Poire

Nota: se é stato creato un quiz bilingue, € comunque possibile eseguirlo in una sola lingua.
Per farlo, & necessario passare il parametro da riga di comando -language=0|1|2 a Quiz
Show.exe (il quiz player), dove: 0 = esecuzione bilingue, 1 = esecuzione nella lingua
primaria, 2 = esecuzione nella lingua secondaria.

Il modo pit semplice per farlo & creare un collegamento di Windows a Quiz Show.exe e
impostare li il parametro -language corretto.

Se si desidera rimuovere la lingua secondaria da una diapositiva, fare clic con il tasto destro
del mouse sulla diapositiva e scegliere Lingua > Reset.

1'®&  Incolla Ctrl+V

Incolla come immagine/forma

] Seleziona Immagine Sfondo...
X Elimina Sfonde

Genera con Al

Seleziona tutte |e Risposte

|__|.. Anteprima...

Lingua » Prirmaria

Completa con Al Seccndaria
Reset
Traduci...
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3.10 Importazione ed Esportazione delle Domande

In QuizXpress Studio, & possibile importare ed esportare da e verso fonti diverse. Per fare
questo, cliccare sulla scheda della barra multifunzione FILE e quindi fare clic su Importa o
Esporta per visualizzare le opzioni.

3.10.1 Importazione da Excel

QuizXpress Studio consente di importare domande da un file Microsoft Excel. Potreste
trovare piu comodo inserire le vostre domande in Excel (anche se QuizXpress Studio offre
anche una vista ‘a griglia’ per inserire le domande piu rapidamente) o potreste possedere un
database di domande esportabile in Excel.

QuizXpress Studio supporta i formati di file nativi .xlsx e CSV (file di testo separato da
virgole) di Microsoft Office. Il formato .xlIsx & il formato preferito in quanto ha meno problemi
con la localizzazione, caratteri speciali, ecc.

Per definire le vostre domande in Excel, aprire il modello preinstallato quiztemplate.xIsx (&
possibile trovare il file nella cartella di installazione QuizXpress). E inoltre possibile aprire il
modello dal menu backstage, nella sezione 'Importa’. Si vedra il modello come di seguito:

[’} B~ ' s Quiztemplate [Sola lettura] - Excel P Cerca wally prezz ’Q - o X
file Home Inserisq  Layoutdipagina Formule Dati  Revisione Visualizza Guida
] Intestazioni O\ [\; T+ g * E owidi = F
= BH &4 5] = & Ep
i | U Griglia Zoom 100% Zoom | Nuova Disponi Blocca Nascondi Cambia | Macro
a ate (7] Barra dells formula selezione | finestra tutto  riquadri + [ finestra~ |~
i cartella Mostra Zoom Finestra Macro ~
s1 ~ S ~
A B c D E F G H 1 J K L M N o 3 a R
ila Ta Va2 Yas "m Yas Yas Year i Yz s “pa “ps “ps “noTES Ysouno  “vibeo " BACKGROUND
2
3
s
5
® PENALTY-POINTS-END
7
8
9
10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21 v
< > Round1  Round 2 4 1 J »
Pronto T Accessibilita: conforme i) M - ————+ 100%

La prima riga & obbligatoria e deve rispettare il seguente modello:

Colonna Descrizione

Q Colonna per contenere il testo della domanda. Se si desidera importare
una lingua primaria ed una secondaria, separare il testo in entrambe le
lingue tra | |.

A1-A6 Colonne per contenere il testo delle risposte a scelta multipla. La

risposta corretta deve essere nella colonna Al, il sistema provvedera a
mischiare le risposte automaticamente. E possibile lasciare vuote tutte
le colonne A* nel caso di una domanda aperta oppure compilare solo
Al e A2 per domande a scelta multipla con 2 risposte ecc. E anche
possibile contrassegnare esplicitamente la risposta corretta per le
risposte a scelta multipla posizionando la risposta tra parentesi ([ e ).
In questo caso il sistema non mescolera le risposte. Se si desidera
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importare una lingua primaria e secondaria, separare il testo in
entrambe le lingue tra | |.

CAT Nome della categoria (opzionale). Le domande importate saranno
automaticamente formattate in base alla categoria scelta. Se si
desidera utilizzare una propria categoria, € necessario creare tale
categoria nel quiz prima dell'importazione.

P1-P6 Nome di un file immagine (opzionale). Puo essere il percorso assoluto
(completo) del file o il solo nome del file se questo é presente nella
stessa directory del file XLSX importato. | formati supportati sono jpg,
png, bmp, wmf, emf e gif. E anche possibile indicare esplicitamente
'immagine corretta per una risposta a scelta multipla inserendo il nome
del file dellimmagine tra parentesi quadre (“[* e 1)

NOTES Note per il qguizmaster da aggiungere alla domanda (opzionale)
SOUND il percorso di un file audio da aggiungere alla domanda (opzionale)
VIDEO il percorso di un file video (opzionale) da aggiungere alla domanda (non

puod essere utilizzato in combinazione con P1-P4). Lasciare tutti gli altri
campi vuoti per ottenere una diapositiva video a schermo intero.

BACKGROUND Il percorso (opzionale) di un‘immagine di sfondo della diapositiva (png,
jpg, bmp, ecc.)

Oltre a questo insieme di colonne fisse, vi sono alcune colonne definibili dall'utente che
possono essere scelte dall'elenco a discesa del modello Excel:

Colonna Descrizione

A7 Definisce la risposta 7. Da utilizzare per l'importazione di
Trivia Feud

A8 Definisce la risposta 8. Da utilizzare per l'importazione di
Trivia Feud

POINTS-START Punti in palio all'inizio del Countdown

POINTS-END Punti in palio alla fine del Countdown

PENALTY-POINTS-START  Punti di penalita all'inizio del countdown

PENALTY-POINTS-END Punti di penalita alla fine del countdown

NO-ANSWER-POINT Punti di penalitd in assenza di risposta

BONUS-POINTS-1 Punti bonus per il giocatore piu veloce a rispondere
correttamente

BONUS-POINTS-2 Punti bonus per il secondo giocatore piu veloce a
rispondere correttamente

BONUS-POINTS-3 Punti bonus per il terzo giocatore piu veloce a rispondere
correttamente

ANSWER-TIME Tempo di risposta in secondi

STYLE Nome dello stile della diapositiva (vedere i suggerimenti
nel selezionatore di stili di Studio per i nomi corretti.
Esempio: Millionaire, Neon Tubes, ecc.)

TRANSITION Il nome della transizione della diapositiva. Valori validi:
Default, None, MoveRight, MoveLeft, MoveToFront,
PageTurnLeft, ScaleToZero, LiftAndMoveRight

Salvare il file in Excel, quindi selezionare FILE-> Importa-> ‘Importa da Excel’ in QuizXpress
Studio. Si aprira una finestra di navigazione che consentira di selezionare il file di Excel da
importare.
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Basandosi sulle colonne compilate, QuizXpress selezionera automaticamente il layout
diapositiva corrispondente. Cosi, per esempio per ottenere una domanda a scelta multipla
con 3 risposte e un video, compilare le colonne Q, Al, A2, A3 e VIDEO. Per ottenere una
domanda aperta con un file audio, un‘immagine e un'immagine di sfondo compilare le
colonne Q, P1, SOUND e BACKGROUND.

Per impostazione predefinita, tutte le diapositive sono create come domande quiz. Tuttavia,
€ possibile specificare il tipo di diapositiva che si desidera creare precedendo il testo della
domanda con uno dei seguenti identificatori:

Prefisso Descrizione |

{Q} Crea una domanda normale. Nota: & possibile utilizzare i seguenti
qualificatori aggiuntivi per specificare come creare la domanda: EA —
Tutti possono Rispondere: FF — Dito piu Veloce, CA - Countdown
Automatico, CM — Countdown Manuale. Ad esempio {Q, EA, CM} crea
una domanda in cui tutti possono rispondere (votazione) con un inizio
manuale del timer di countdown.

{T} Crea una domanda test

{W} Crea una diapositiva Scommessa (€ necessario specificare due o piu
percentuali nelle risposte tipo ‘20%")

{B} Crea una diapositiva Tabellone (statica)

{A} Crea una diapositiva Audience Response

{D} Crea una diapositiva Demografica

{L} Crea una diapositiva “Ultimo Uomo”

{E} Crea una diapositiva “Fine del Round”

{M} Crea una diapositiva “Regole della Maggioranza”

{J} Crea una diapositiva “Tabellone Trivia”

{TL} Crea una diapositiva “Trivia Ladder”

{NUM} Crea una domanda Numerica

{LET} Crea una domanda Lettera Iniziale

{TXT} Crea una domanda Testuale

Per esempio, inserendo nel campo Q il testo “{A} Ti & piaciuto questo quiz?" importa una diapositiva ‘Audience
Response’ con il testo: "Ti € piaciuto questo quiz?"

| file Audio e Video, inseriti nella diapositiva utilizzando le colonne SOUND e VIDEO, sono
normalmente incorporati, il che significa che l'intero contenuto del file audio / video viene
memorizzato all'interno del quiz file. Questo pud comportare quiz file di grandi dimensioni.
Per evitare cio0, & possibile anteporre ai valori in queste colonne il prefisso '{L} per indicare
che si desidera collegare i file multimediali. Per esempio si puo usare: "{L} C: \ Users \ Public
\ Video \ Video Sample \ Wildlife.wmv"

E possibile inoltre, aggiungere dei rounds al quiz creando piut fogli nella cartella di lavoro di
Excel. In questo caso, per ogni foglio di lavoro, sara inserita nel quiz una diapositiva di tipo
‘Tabellone', contenente il nome del foglio di lavoro. Supponiamo quindi di avere due fogli di
lavoro, 'Round 1' e 'Round 2' ognuno contenente dieci domande. Quando si importa il file
Excel in QuizXpress Studio, si otterra un quiz contenente: un tabellone con il testo 'Round 1',
seguito da dieci domande, seguito da un tabellone con il testo 'Round 2', seguito a sua volta
da altre 10 domande.
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3.10.2 Importazione da PowerPoint

QuizXpress Studio permette di importare domande da PowerPoint. In questo caso, le
diapositive PowerPaint saranno importate come immagini ed inserite su diapositive di tipo
Tabellone. Se si desidera trasformare le diapositive in domande, & necessario eseguire un
po' di post-elaborazione. In primo luogo impostare il tipo di diapositiva in '‘Domanda’ e poi, se
ci sono risposte a scelta multipla coinvolte, modificare il layout della diapositiva per includere
lo stesso numero di risposte, impostare lo stile della diapositiva in ‘Solo Testo’ e rimuovere i
testi di domanda e risposte in QuizXpress Studio.

3.10.3 Importazione Playlist Spotify

Questa funzione consente di trasformare facilmente le proprie playlist preferite in un quiz
musicale o in un Bingo musicale con QuizXpress, con pochissimo sforzo. Spotify mette a
disposizione circa 30 secondi del brano (segmento predefinito) e 'immagine di copertina
dell'album.

Il processo si compone di due semplici passaggi:

o Esportare la playlist in un file CSV (valori separati da virgole) utilizzando Exportify, un
sito pubblico disponibile all’indirizzo:

e Importare il file CSV in QuizXpress Studio tramite la funzione di importazione da
Excel.

Il sistema riconoscera automaticamente il formato e presentera la seguente finestra di
opzioni:

Importa Playlist Spotify X

Opzioni Generali
Domanda

Artista / Titolo?

Risposta da Generare
) Adista

Numero Brani da importare: 100 >

() Ttolo Brano

O Adista/Titolo Brano

|
Importa come? |
© Round Bingo Musicale |

Includi Arteprima Brano Musicale di 30 secondi (se disponibile)

Includi Copertine degli album come celle Bingo (se disponibiliy

Percentuale Diapostive |50 |3 %

() Round Music Trivia

Importa Annulla

In questa schermata € possibile specificare cosa creare e selezionare diverse opzioni.
In questo esempio viene creato un Bingo musicale composto da 100 diapositive: meta delle
celle del Bingo conterranno la copertina dell’album, I'altra meta testo con artista e brano.

Dopo I'importazione, su ciascuna diapositiva verranno inseriti 30 secondi del brano, e una

scheda bingo di esempio apparira come segue:
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Alice In Queens of
Chains | i the Stone

Rooster _FT’ | Age/No

JOHAN / Wolfmoth Depeche Elbow |
Tumble er [ Joker Mode | One Day
andFall ~AndTheT = Enmjoythe  Like This

g B Green
.

Sl e By
' Basket Ca

Volbeat | % Bettie
Lola Serveert |
Montez | y Palomine

7 - Linkin The
. > Park/In = Breeders
g theEnd  /Cannonb

Allo stesso modo, € possibile creare le domande per un quiz musicale.

“RN@OREH
.’ i o s

Artist / Title?

PEMSLIA

ettt Ten
Trake Bk
Al Ten
T canmgony oftrim e ke b5 4 e gy

Nota: assicurarsi che questa funzionalita non violi il copyright.

3.10.4 Importazione da QuizKpress

Se si desidera aggiungere domande da un quiz QuizXpress esistente ad un quiz che si sta
creando, fare clic sul pulsante Importa da QuizXpress e selezionare un file QuizXpress. In
alternativa, € anche possibile aprire due finestre QuizXpress Studio e copiare ed incollare le
diapositive tra loro.

3.10.5 Esportazione in formato PDF

QuizXpress Studio permette di esportare le vostre domande in formato PDF. Il file PDF pud
essere stampato 0 puo essere inviato ai clienti per sottoporre loro un’anteprima del quiz.

146



Anche il quizmaster potrebbe essere interessato a ricevere una stampa PDF prima del game
show. L'esportazione PDF é disponibile da "File-> Salva come PDF". (Nota: questa opzione
non é disponibile edizione Start). L'esportazione PDF offre le seguenti opzioni:

/= Opzioni Salva come POF =

File di destinazione PDF

Logo sulla prima pagina

Opazioni PDF Opazioni Pagina

Includi le Diapositive (® Una diapositiva per pagina

Includi domande come testo () Una diapositiva per pagina con note
Mastra isposta cometta () Due diapositive per pagina

Includi i numeri di domanda (O Quattro diapoesitive per pagina

i) Quattro diapositive per pagina con note
() Otto diapositive per pagina

Annulla

Campo Descrizione

File di destinazione PDF  Destinazione del file PDF. Usare il pulsante [...] per
selezionare una cartella/file di destinazione

Logo sulla prima pagina Il logo che verra visualizzato nella prima pagina del PDF
Includi le diapositive Selezionare per includere le immagini delle diapositive
Includi domande come Include una descrizione testuale delle domande e delle
testo risposte

Mostrarisposte corrette  Visualizza le risposte corrette nel PDF
Includi numeri domanda  Include i numeri di domanda nell'esportazione PDF
Opzioni della pagina Consente di combinare piu diapositive su una singola pagina

Nota: per poter visualizzare i documenti PDF sul vostro computer, &€ necessario installare
Adobe PDF Reader disponibile per il download qui:

3.10.6 Esporta in Formato HTML

E possibile esportare un quiz in formato HTML per poterlo eseguire su un sito web. Si prega
di notare che questa funzionalita € molto semplificata. Tra I‘altro, gli effetti audio, video e
immagini non sono supportati e anche se viene mostrato un punteggio del giocatore, non &
prevista una classifica finale di punteggio.
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3.11 Stili

Ad una diapositiva quiz possono essere assegnati vari stili. Di seguito una selezione degli
stili disponibili:

Put your question here

Anywer &

Millionaire

Altri stili sono
disponibili nella
versione installata

Geo Tech Techno

E possibile modificare lo stile della diapositiva facendo clic su uno stile nella galleria stili sulla
scheda della barra multifunzione DESIGN, o selezionando lo stile di vostro gradimento nella
griglia delle proprieta (nome della proprieta: Stile). Le modifiche saranno immediatamente
visibili.

Nota: lo stile ‘Just Text’ puo essere utilizzato per 'sovrapporre' il testo su uno sfondo
personalizzato da voi realizzato, per esempio quando si desidera utilizzare un layout
progettato in PowerPoint.

E possibile organizzare I'area di lavoro filtrando gli elementi di stile non utilizzati. Il filtro &
accessibile tramite il pulsante di lancio del dialogo (dialog launcher) presente nella sezione
Stile della scheda Design di QuizXpress Studio.
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‘Primo Round

Neon Wihite Neon

Cambia Layout

- : -
| E
]

Others.Paper Sheets Plastic Black Color

Plastic. Black-Color-2  Plastic. Black Color Border Plastic. Plastic-Color

Sono disponibili anche tre layout di diapositiva con un cosiddetto layout “lower third”
(Sottopancia) ovvero con contenuti posizionati nella parte inferiore dello schermo. Questi tipi
di layout possono essere utilizzati, ad esempio, quando si utilizza QuizXpress come overlay
di uno streaming video (utilizzando un colore chromakey).

"
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Risposta A

Risposta C

Inserisci qui la tua domanda

_‘ B Risposta B
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Inserisci qui la tua domanda

Risposta A . B Risposta B X @ Risposta C X

"

= - -
ENT - F TTEEEEs PR | ek [ &
P
- Inserisci qui la tua domanda
:- A Risposta A _. B RispestaB

® soouo x| E Risposta £
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3.12 Immagini di Sfondo

Ogpni stile in QuizXpress include una propria immagine di sfondo. E possibile modificare lo
sfondo di una diapositiva (anche dopo aver selezionato uno stile) facendo clic con il tasto
destro sulla diapositiva e scegliendo “Seleziona Immagine Sfondo...".

In alternativa, & possibile scegliere un'immagine di sfondo dalla galleria degli sfondi,
disponibile nella sezione Immagine Sfondo della scheda Design di Studio. E anche possibile
aggiungere sfondi personalizzati alla galleria.

Come per gli stili, & possibile organizzare meglio I'area di lavoro filtrando gli sfondi non
utilizzati. Il filtro & accessibile tramite il pulsante di lancio del dialogo (dialog launcher) nella
sezione Immagine Sfondo della scheda Design.

s = 3 Elimirs Sfonds % - F i
o e : = . PR =
- Colegona st ==, & -

v Asnetto

Categorie mamagine Sfondo
a4l
— e :
a% (] ‘
-
=

Background 1 Background 2

& o
L
t = -
Background 3 Background 5
| Bk
Background & Background 8
0K Aonudla
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3.13 Proprieta Avanzate Diapositiva

In questa finestra di dialogo € possibile configurare le proprieta avanzate della domanda:

% Proprieta Altre Opzioni Avanzate %

Modalita Mostra Fisposia Cometia
®) Usa le impostazioni global d Quiz Setup
() Mostra sempre le risposte comette in quasta dispositiva

() Non mostrare | risposta esatta in questa dispositiva

Modalita Timer Courtdown
(®) Usa le impostazioni global d Quiz Setup
f.:] Fema il countdown quando tutti hanno risposto

() Esegui sempre il courtdown fina allafine del tempa

Modalita Mescola

() Questa Diapostiva pud essere mescolata

() Ouesta dapostiva deve restare sempre insieme con 3 precedente
(®) Questa dapostiva deve reslare sempre insieme con la successva

() Fissa questa Diapostiva: deve restare dove si trova

Amula

Modalita Visualizzazione Risposta Corretta

Impostazione che indica se la risposta corretta deve essere visualizzata una volta conclusa
la domanda. Per impostazione predefinita, viene utilizzata lI'impostazione definita in
QuizXpress Setup.

Modalita Timer Countdown

Impostazione per indicare come si deve comportare il conto alla rovescia per questa
domanda. Per impostazione predefinita, viene utilizzata lI'impostazione definita in QuizXpress
Setup.

Modalita Esclusione per domande “Dito piu Veloce”

Normalmente un giocatore che da una risposta errata & escluso dalla domanda. Con questa

impostazione € possibile modificare questo comportamento in modo che i giocatori possono

riprovare con una risposta diversa. Disponibile solo se la diapositiva € di tipo Dito piu Veloce.

Modalita Mescola

QuizXpress permette di mescolare le domande di un quiz quando & eseguito in QuizXpress
Live! Se si desidera mantenere le diapositive in una precisa posizione (per esempio i
cartelloni pubblicitari che annunciano i rounds) o tenerle accoppiate con una diapositiva
precedente o successiva (per esempio quando le informazioni su una diapositiva si
applicano a una diapositiva successiva o precedente, o per le domande scommessa), questa
impostazione offre il supporto proprio per queste particolari necessita. L'impostazione indica
che cosa dovrebbe accadere alla diapositiva quando QuizXpress Live seleziona un
sottoinsieme mescolato da una raccolta di domande nel file quiz (da configurarsi in Quiz
Setup, dove si puo scegliere di casualizzare una certa percentuale di domande). Questa
impostazione e utile quando si desidera eseguire lo stesso quiz piu volte (ad esempio in
occasione di una manifestazione fieristica).

Nota: queste opzioni sono accessibili anche dalla griglia delle proprieta (per il livello di

diapositiva).
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3.14 Altre funzionalita

3.14.1 Annulla/Ripristina

ﬁ"" | E’ possibile annullare l'ultima azione con Ctrl+Z e
e Demends B e ripristinare I'ultima azione annullata con Ctrl-Y o
ERCopia (CoMamBack <[[l4 -] A" A7 Aa cliccando sui comandi Annulla/Ripristina nella barra
B 7 Ua=-BA-"- degli strumenti di accesso rapido che trovate in alto
sopunt font . a sinistra della finestra di Studio.

Nota: le funzioni Annulla/Ripristina non sono disponibili per tutti i comandi. Ad esempio,
spuntare una casella nella barra multifunzione non e annullabile tramite Ctrl+Z, ma puo
essere semplicemente disattivata manualmente.

3.14.2 Percorso Diapositive (Slide Routing)

Normalmente un quiz viene eseguito in modo lineare, dalla diapositiva 1 fino alla fine.
Con la funzionalita di Slide Routing é possibile definire percorsi alternativi all'interno del quiz.
| percorsi possono essere:

e Statici: ad esempio, la diapositiva 10 viene sempre seguita dalla diapositiva 20

e Dinamici: il percorso successivo dipende dal risultato di una diapositiva di voto
(es. i partecipanti votano quale videoclip o brano musicale riprodurre, o quale round
di domande affrontare)

Un visualizzatore integrato consente di visualizzare graficamente il flusso delle diapositive.

skemmsre Gt Fiom

& & 0|78 8 Mo mes

= ]
11 E——— n Cateriras cdeke i n At o i Stz ik

E’ possibile definire un percorso assegnando un ID alla slide di destinazione, tramite le
proprieta della diapositiva. L'ID pud essere un nome qualsiasi, purché univoco, che abbia
senso per l'autore del quiz.
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Diapositiva successiva
Seript
v Generale
Lingua Primaria
Mote
v Metadata

Successivamente, € necessario fare riferimento a questo ID nella proprieta “Diapositiva
Successiva” della risposta o dell’immagine, in una diapositiva di tipo Audience Response o
Regole della Maggioranza.

Berda -]
Cokorw del bose [ White
Exrg Stater
Erchen Sydeey
- ES doeg - 1642164
resagree Disposto Mok [ MNesrs)
rhae C He
Msten Bttt F &
ks e r oHe
Flape deangele o
Fleeps C He
Spssire del bandes ]

v Compoaments
Mascond su Neoble r o

L'esempio sopra mostra una diapositiva di voto tipo Audience Response (0 Regole
Maggioranza) con 4 immagini. Se I'opzione C (Sydney) riceve il maggior numero di voti, il
sistema salta alla diapositiva con ID “Round3”.

Naturalmente, puo verificarsi un pareggio tra due o piu risposte. Il comportamento in caso di
pareggio puo essere definito nelle proprieta della diapositiva (quando il routing € attivo)
tramite la proprieta “Modalita Pareggio Votazione”.

Sono disponibili tre opzioni:

e Nuova Votazione : la diapositiva viene ricaricata e si ripete la votazione finché una
risposta ottiene la maggioranza

e Casuale: il sistema sceglie casualmente uno dei percorsi tra le risposte piu votate

e Scelta Manuale: viene mostrato un messaggio a schermo al presentatore per
effettuare manualmente la selezione

Ogni diapositiva ha la proprieta “Diapositiva Successiva” che determina la slide da
visualizzare subito dopo. Se lasciata vuota, viene seguito il flusso standard (la diapositiva
successiva nella sequenza).
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Se si desidera saltare a una diapositiva diversa da quella predefinita, & sufficiente compilare
la proprieta “Diapositiva Successiva” nella diapositiva stessa.

Un esempio tipico € la fine di un round, quando si vuole tornare a una diapositiva di
selezione round. Applicando questo principio all’esempio precedente, |'ultima diapositiva del
round Sydney puo fare riferimento alla diapositiva di voto per ritornare al punto di partenza.

3.14.3 Animazioni dirivelazione del testo

Per tutti gli elementi di domanda e risposta & possibile definire come vengono visualizzati
sullo schermo:

e Mostra Tutto / Nessuna (predefinita)
e Parola per Parola
e Lettera per Lettera

anni "80 & famoso A=—_® [ Tipo - Fosizione | | L
alco una pantera mColore'l - | Dimensione . ©1 F2 WK B
:&rto, solo per Animazione B Dl et et
it paura del pubblica Distribuire | N

Testo 22 Nessuna Allineamento & Dimensicne

AB Parcla per Parola
T Lettera per Lettera

Nelle proprieta avanzate é possibile regolare 'animazione impostando un ritardo iniziale e
una velocita:

22141 |
w Aspetto
¥ Sfumatura Oto 0
Pamla per Parola »
Ritardo Rivelazione Testo (sec)
Velocita Fivelazione Testo 5
e CUmpTamETY
MNazcondi su cellulare [~ No
v  Proprieta Testo
Alineamenta Centro
Calore Ombra I Black
Colore Testo [] 255; 255; 255
» Font Testo Gotham Black; 49px
Ombreggiatura [T No
Testo Quale cantante degli anni "80 €&

Questa funzione pud essere utilizzata se si desidera leggere la domanda ad alta voce senza
mostrarla subito. Oppure per depistare i partecipanti, mostrando subito le risposte mentre la
domanda viene rivelata gradualmente: in questo modo, alcuni potrebbero scegliere la
risposta sbhagliata basandosi su supposizioni.

Per vedere I'anteprima dell’effetto di rivelazione del testo, premere F5 per visualizzare la
diapositiva a schermo intero.
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3.144 lolly Uokers)

| partecipanti possono utilizzare i Jolly, ovvero gettoni speciali che possono influenzare
'andamento del quiz! | Jolly possono essere giocati in qualsiasi momento, quando un

partecipante ritiene che possano offrire un vantaggio.
I Jolly sono disponibili solo quando si gioca con i dispositivi mobili.
Attualmente sono disponibili tre tipi di Jolly:

e Time Warp: riduce il tempo a disposizione degli altri giocatori
e Free Ride: risponde correttamente alla domanda automaticamente
e Point Booster: moltiplica i punti se la risposta € corretta

I Jolly vengono definiti in QuizXpress Studio, nel menu File -> Opzioni:

E’ Proprietd Quiz X

Dispositiva di Destinazione  Protezione Dettagli Autore  Metadati Joly  Linguagaio die *  *

| jolly possono essere usati dai giocaton per ottenere un vartaggio sugli altr giocator per una
domanda specifica

Point Booster - moltiplica i punti vinti quando la risposta & cometta
Disporibili: 2 =
Mottiplicatore : 2 =
Gestisci sullo schemmo
Free Ride - Ottieni una risposta cometta automaticamente

Disponibili: 2 =

Gestisci sullo schemo

Time Warp - Sposta in avanti il Countdown

Disponibili: 2 -
Tempo rimanente: |3 + | Secondi
Opzioni

Mostra squadra che usa il Jolly

OK Annulla
[}

Per ogni tipo é possibile configurare quanto segue:

Point Booster

¢ Disponibili: quante volte un partecipante puo utilizzare questo jolly
¢ Moltiplicatore: di quante volte vengono moltiplicati i punti vinti
e Gestisci sullo schermo: il quiz player visualizza che un jolly € stato giocato

Free Ride

¢ Disponibili: quante volte un partecipante puo utilizzare questo jolly
e Gestisci sullo schermo: il quiz player visualizza che un jolly & stato giocato

Time Warp

155



¢ Disponibili: quante volte un partecipante puo utilizzare questo jolly
e Tempo rimanente: imposta il tempo residuo quando il jolly viene attivato

Mostra la squadra che gioca il jolly: visualizza il nome della squadra nell’indicatore del jolly
mostrato a schermo nel quiz player quando un partecipante utilizza un jolly.

| jolly sono abilitati automaticamente su tutte le diapositive di tipo Domanda. Se ci sono
domande in cui non si desidera consentire I'uso dei jolly, & possibile disattivarli
esplicitamente nelle proprieta della diapositiva.

Mascondi il Countdown [T Mo

Lingua Primaria
Mote | Depeche Mode vendettero pe
~ Metadata

Quando i jolly sono disponibili, i partecipanti
Which country would I be in if 1 landed at Charles de Gaule visualizzano un menu sul proprio smart
airport? buzzer (app o versione web) tramite cui
possono scegliere quale jolly utilizzare:

! Nota: solo un partecipante per domanda
L5510 puod utilizzare il jolly Time Warp.

Inoltre, i jolly Free Ride e Point Booster
sono mutuamente esclusivi: &€ possibile
usare uno o l'altro, ma non entrambi
contemporaneamente.

Altri tipi di jolly saranno disponibili nelle
versioni future.

Portuga

3.14.5 Maiuscole/minuscole

Premendo Shift - F3, il testo selezionato (domanda o risposta) pud essere commutato in
TUTTO MAIUSCOLO, tutto minuscolo ed Iniziale in Maiuscolo.
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3.14.6 Trovatestoin domande e risposte

E possibile cercare del testo in domande o risposte premendo Ctrl-F (o il pulsante Trova
nella scheda Home).

Trova =4

Cosa trovare:

[] Trova esattamente

Chiudi

[ ] Trova solo frasi intere

Inserendo un testo e premendo 'Trova successivo' si scorreranno tutti i testi trovati.

3.14.71 HOME -> Allineamento e Dimensione, Ordinamento

Posizione |{_ _,l t
. . + rt+
Dimensione \wi T0 2

ik o La sezione “Allineamento & Dimensione” dispone di

[ i Disponi dive_rs_i strumenf[i che _consentc_)no di aIIin_eare,
posizionare e dimensionare pit elementi su una
diapositiva.

L+d
2]

Allineamento & Dimensicne

Per farlo, selezionare piu elementi della diapositiva (ad esempio, risposte, immagini o una
loro combinazione) facendo clic su di essi uno alla volta e premendo il tasto Ctrl. Il primo
elemento selezionato sara circondato da maniglie di ridimensionamento bianche, mentre gl
altri elementi selezionati avranno maniglie di ridimensionamento nere.

A questo punto e possibile scegliere una delle seguenti opzioni:

e Posizione: allineamento a sinistra, a destra, in alto, in basso, centrale verticale,
centrale orizzontale.

¢ Dimensione: stessa larghezza, stessa altezza, stessa larghezza e altezza, riduzione
delle dimensioni, aumento delle dimensioni.

Porta in primo piano ! Il pulsante Disponi consente di ordinare piu elementi
sovrapposti secondo l'ordine z (profondita). E

: possibile portare un elemento in primo piano,

| Porta Avanti mandarlo in secondo piano, portarlo un livello avanti
| Forta Indietro o mandarlo un livello indietro.

Paorta in secondo piano

3.14.8 HOME -> Tahelloni

A volte potrebbe essere necessario avere per ogni domanda una diapositiva precedente, con
l'indicazione del numero della domanda ed il testo della domanda che seguira. Questo puod
essere realizzato in QuizXpress Studio utilizzando il comando “Tabelloni" che si trova nel
menu “HOME -> Strumenti”. Il comando “Genera Tabelloni" genera automaticamente una
diapositiva quiz di tipo 'Tabellone' prima di ogni diapositiva quiz di tipo ‘'Domanda’. Ogni
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diapositiva ‘Tabellone’ generata, conterra il seguente testo: Domanda <Numero Domanda -
della domanda successiva> : <Testo della Domanda - della domanda successiva>.

3.14.9 HOME->Mescola

Il comando 'Mescola’, presente nel menu “HOME -> Strumenti”, mischia tutte le diapositive
del quiz in modo casuale. Questo processo prende in considerazione le singole impostazioni
della modalita Mescola di ogni diapositiva. Quindi, se una diapositiva € stata configurata in
modo da rimanere insieme alla diapositiva successiva, sara considerato durante il processo
di riordino.

3.14.10 HOME -> Opzioni

La finestra di dialogo Opzioni, in QuizXpress Studio, si trova sotto HOME-> Strumenti. La
finestra di dialogo presenta quattro schede:

Opzioni *
Preferenze Slide  Lingua Autore  Altro Preferenze Slide Lingua  Autore  Altro
o= |
B2 Seleziona Lingua
~ Domanda
» Font Tahoma, 60px. style=Bold @ O Inglese
Colore deltesto [] WhiteSmoke
v Risposta O Oland
Sfuma da [ Silver @ < RS
Sfuma a Il ©0. 60. 60 _
Colore del testo [] WhiteSmoke ) Tedesco
> Fort Tahoma. 50px
» Font Bichetta Tahoma, 55px. style=Bold @ () Francese
Dimensione etichetta isposta 100
v Slide :
Stile QuizXpress 2022 o O taiano
Tempo di risposta 30
Purti a inizio tempo 10
Purti a fine tempo 10
Punti Penalita iniziali 2
Stile
Lo Stile grafico per questa domanda
ot ot
Preferenze Slides Lingua
Opzioni X Opzioni *
Preferenze Slide Lingua Autore  Altro Preferenze Siide Lingua Autore  Altro
Inserisci qui le informazioni sull'autore, che saranno memorizzate in ogni quiz. Video
Diettagli Autore Soglia max peri video incorporati: |2 = Mb
Mome: QuizXpress ltalia
Audio
Telefono:  02.96459417 Soglia max per gli Audio incorporati: |2 = Mb

Email: info@quizxpress it

Stile Interfaccia Ltente
© Metro Light
() Studio Light
() Office 2010 Silver

Sito web:  http://www quizxpress it

Pannello Miniature
B Visualizza dettagli Slide

Annulla Annulla
Autore Altro
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Scheda Preferenze Slide:

Questa scheda consente di impostare diverse proprieta che saranno utilizzate come
impostazione predefinita per ogni nuova diapositiva che si creera. Per esempio impostando
'tempo di risposta’ a 40 secondi, fara in modo che il tempo di risposta in ogni nuova
diapositiva verra impostato a 40 secondi. Nota: le modifiche apportate in questa scheda si
applicheranno solo alle nuove diapositive e non alle diapositive esistenti!

Scheda Lingua:
Questa scheda consente di impostare la lingua dell'interfaccia utente di QuizXpress Studio e
di tutti gli altri strumenti QuizXpress (memorizzati nel file delle impostazioni di QuizXpress).

Scheda Autore:
Questa scheda consente di impostare le informazioni sull’autore del quiz, che saranno
memorizzate in ogni quiz.

Scheda Altro:

Questa scheda consente di impostare le soglie per l'incorporamento / collegamento dei
contenuti audio e video, é possibile commutare tra tre diversi stili di interfaccia utente ed
impostare un'opzione per il pannello delle miniature per mostrare alcune informazioni
aggiuntive come il numero di domanda mostrato in QuizXpress Live.

3.14.11 FILE -> Opzioni

La voce di questa finestra di dialogo puo essere trovata nel menu backstage FILE:

Aluto Gestione della Licenza

B B]3m=

Indcemazicn su Indoemazion Aiva DisativaiSposta

File Aiuto Note & Rilascio iz et Snteme

Risorse On Line Stato della Licenza
*| Tipologia Licenza: Uitimate 400
“) - Licenza Commerciale: False
'@ QuizKpress Live! Only: Fzlse
Accuista una

Chsizpress H Faces "
Chizigress Home noeock Licerza Moduli Supportati:
+ Valutazione Performance

sumpa

info
I Opzion « Trovala Paling

® Eso Supporto Galaxy : True
Supporte Tabellone Segnapunti: Trus

1D Computer: A4T3-2568-1
Chiave di Attivazione:
Chiave DRM: 1HOAV04S-)

La scheda ‘Dispositivo di destinazione' di questa finestra di dialogo, consente di impostare il
formato dello schermo di destinazione e la qualita dell'immagine del quiz.
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Questa opzione, viene utilizzata per configurare il rapporto larghezza / altezza delle
diapositive in base al dispositivo che si utilizzera per presentare il quiz:

Inseriscl qui la tua domanda Inserisci qui la tua domanda Inserisci qui la tua domanda

* Proprieta Quiz >

EProtezione Dettagli Autore Metadata | * |

Rapporto
® Nomale (4:3)

(") Panoramico (16:9)
(") Panoramico Esteso (16:10)

Qualita

(® Qualitd Normale
(D) Qualita Ata

(O Qualta Utra Alta

OK Annulla

* Proprietd Quiz x

Disposttivo di destinazione jDeﬂain Autore  Metadata | * | *

Protezione
E possibile impedire I'esecuzione del quiz dopo una certa data,
inserendo tale data qui.

Data di scadenza: ||:| matedi 2 maggio 2017 Dvl

Protezione con Chiave DRM

Chiave DRM della macchina di destinazione:

OK Annulla

Cosi, per esempio, se si intende eseguire il quiz
su un monitor Widescreen, utilizzare il rapporto
16:9. Per un normale proiettore & possibile
utilizzare il rapporto 4:3 di default.

A partire dalla versione 5, & possibile modificare
il rapporto dopo aver creato il quiz e il sistema
ridimensionera automaticamente tutte le
diapositive.

L'opzione “Qualita” controlla la risoluzione
dellimmagine usata internamente da QuizXpress
durante il rendering di una diapositiva in un Quiz
Show. E possibile impostare questo valore in
‘alta qualita’ se si sta presentando il quiz su un
dispositivo di risoluzione molto alta (come uno
schermo full HD LCD) e si dispone di un PC
dotato di una scheda video potente e con
sufficiente memoria.

Nella scheda 'Protezione’, pud essere impostata
una data di scadenza per il quiz. Dopo questa
data, il quiz non puo piu essere riprodotto da
QuizXpress Live!

E inoltre possibile proteggere il quiz con la chiave
di licenza DRM (Digital Rights Management)
della macchina di destinazione. Facendo cio, il
contenuto quiz non puo essere copiato/eseguito
su un'altra macchina. La chiave DRM della
macchina di destinazione pud essere ottenuta
attraverso la scheda 'Info' nel menu backstage
del PC di destinazione (nella sezione Stato della
Licenza).
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* Propriets Quiz x | La scheda ‘Dettagli Autore” del quiz, contiene la
Dispositivo di destinazione  Protezione Metadata | * | * Sto”a del C|UIZ flle ESS& mOStra | dat| d| COIL“ Che
Scheda Autore del quiz ha creato il quiz e di colui che ha modificato il
| quiz l'ultima volta. Questi dati vengono utilizzati
| per esempio, quando un quiz file & scaduto e il
| vostro utente finale & presentato con i dettagli di
|

Mome: |

Telefono: |

Email: |

contatto per ottenere un aggiornamento.

Sito web: |h1't|3:f’fa

N B | vostri dettagli come autore del quiz possono
essere inseriti nella finestra di dialogo 'Opzioni'
(disponibile nella scheda HOME della barra
multifunzione).

MNome: |

Telefono: |

|
|
Email: | |
|

Sito web: |

oK Annulla

Infine la scheda Avanzate consente di impostare le proprieta avanzate per il quiz.

Il rendering video ‘compatibile QX3" indica che il sistema utilizzera il sistema di video che era
presente in QuizXpress Versione 3. La ragione per cui si consiglia di utilizzare questa
opzione € che funziona meglio su PC di fascia bassa come i netbook. Lo svantaggio e che
supporta solo il formato AVI e non e possibile utilizzare gli effetti video. Questa impostazione
si applica a tutto il quiz quindi fare attenzione a non utilizzare altri formati video nel quiz (in
tal caso, un avviso viene generato all'avvio QuizXpress Live). Raramente si avra la necessita
di attivare questa funzionalita.

3.14.12 Impacchettare e Scompattare un Quiz

Quando si creano grandi quiz con tanti contenuti multimediali come video e frammenti audio,
il file del quiz puo facilmente diventare abbastanza grande e lento durante la fase di
lavorazione e modifica e pud portare ad esaurire la memoria interna del PC. Per far fronte a
guesta problematica, QuizXpress supporta il mantenimento dei file multimediali
esternamente al file del quiz. Questo pud andare bene durante la fase di sviluppo, tuttavia,
guando il file del quiz deve essere spostato su un altro pc o distribuito al vostro cliente finale,
€ necessario assicurarsi di includere tutti i file collegati esternamente e che, se non eseguito
correttamente, puo portare a problemi. La funzione ‘Pacchetto’ rende le cose un po’ piu
semplici, impacchettando in un unico grande file tutti i file media collegati insieme alle
diapositive del quiz. Questo file pud quindi essere caricato da QuizXpress Live come un file
quiz normale (come in realta &) e pud essere comodamente distribuito come singola unita. E
quindi possibile sviluppare in modo efficiente il quiz con tutti i file multimediali esterni
collegati, mantenendo i tempi di salvataggio e di caricamento quanto piu bassi possibile.

Per creare un pacchetto quiz, premere il tasto F1 per andare al menu backstage e fare clic
su ‘Pacchetto’. QuizXpress Studio chiedera di specificare un nome per il file e creera il quiz
impacchettato. Si noti che, malgrado il file ‘confezionato’ sia un file QuizXpress a tutti gli
effetti, non & destinato ad essere modificato in Studio in quanto pud comportare i problemi di
collegamento di cui sopra.

E anche possibile scompattare un file quiz precedentemente impacchettato. Questa
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operazione estrae tutti i file multimediali (audio/video) in una cartella locale e collega gli
elementi multimediali nel quiz ai file locali. In questo modo si ottiene un caricamento piu
rapido del quiz e un minore utilizzo di memoria nel quiz player. La funzione & pensata
principalmente per evitare problemi con file quiz di grandi dimensioni (circa 1,5 GB o
superiori). Per scompattare un quiz, premere F1 per accedere al menu Backstage, quindi
fare clic su “Scompatta Pacchetto”.

3.14.13 Correzione dei collegamenti interrotti

Quando si collegano contenuti audio e video, il quiz conterra solo il percorso del file esterno.
Se si sposta il file esterno, QuizXpress non sara in grado di localizzarlo di nuovo e cio
comportera la rottura dei collegamenti. Dopo il caricamento di un quiz, Studio esegue
un'attivita in background per verificare che tutti i file multimediali di riferimento siano ancora
presenti. Quando rileva almeno un collegamento interrotto, visualizzera una finestra con tutti
i collegamenti mancanti:

Individua i file multimediali mancanti X
AV, MNon & stato possibile individuare alcuni file multimediali collegati estemamente. Consulta e controlla 'elenco di seguito. Se hai spostato i
file in un altra posizione, imposta la nuova cartella di orgine e fai cick su "Individua” per consentire al sistema di trovare
riy automaticamente i file oppure comeggl manualmente ogni riga

Comeggi automaticamente
Cartedla root
C:\Users'walter-one'\Desktop

Individuare

File mancanti

Diaposttiva Tipo di Nuovo
"

supporto Nome file originale percorso

| DESERT ISLAND QUESTION mp4 |-

2 Video DESERT ISLAND ANSWER mp4

Applicare Apnulla

In questo modo sara possibile risolvere rapidamente il problema (naturalmente i file collegati
devono essere ancora disponibili da qualche parte sul computer). Se tutti i file sono ancora
disponibili in una cartella principale, potete lasciare che il sistema li cerchi per voi con il
pulsante Individua.

Se i file sono sparsi nel disco, € necessario individuarli manualmente per ogni voce
dell'elenco. Quando tutti i percorsi sono stati corretti, € possibile fare clic su Applica per
apportare le modifiche effettive alle diapositive.

3.14.14 Creazione di Playlist Quiz

E possibile creare e salvare playlist contenenti pitl quiz. Utilizzando le playlist, & possibile
creare diversi quiz pit piccoli e combinarli in un unico quiz piu grande.

Per creare una playlist, fare clic sul pulsante Esterni della barra multifunzione HOME e
scegliere "Crea Playlist".
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B Playlist Editor X

Quiz nella Playlist

File Quiz Aggiungi

Trascina qui i files del quiz o fai clic su Aggiungi per sfogliare.

Apri Chiudere

Facendo clic sul pulsante "Aggiungi" & possibile aggiungere piu quiz all'elenco. Dopo aver
aggiunto i quiz, & possibile modificarne I'ordine selezionando un quiz nell'elenco e premendo
i pulsanti "Su" e "Giu".

Premendo il pulsante "Salva", la playlist viene salvata su disco.
Le playlist hanno estensione .gxp.

Quando si avvia QuizXpress Live, il riproduttore del quiz, & possibile selezionare un file quiz
(estensione .gx) o una playlist (estensione .gxp). Quando si seleziona una playlist, tutti i quiz
presenti nella playlist vengono riprodotti uno dopo l'altro come se si trattasse di un unico
grande quiz. | punteggi vengono mantenuti tra un quiz e l'altro.

In alternativa, & possibile selezionare una playlist in Esplora risorse, cliccare con il tasto
destro del mouse e scegliere "Modifica playlist" per modificarla con I'editor delle playlist,
oppure scegliere "Apri con > QuizXpress Live" per avviare il riproduttore del quiz con la
playlist.
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3.15 Testdel Quiz

Al termine della progettazione del contenuto del quiz, & possibile iniziare a testarlo. Per
avviare il riproduttore del quiz da Studio, attivare la scheda QUIZ SHOW della barra
multifunzione:

Home Inserisd Domanda Design Vista Quiz Show
> | | > | #| Morvio Rapido
v —

¥ | Simula Pulsantiere

Test Testda Domanda Aorvia .
Attuale Produzione [IModalita Schermo -
Horvia Quiz Show Opziom Test

Esistono poi tre opzioni per avviare il quiz player:

Test:
Esegue l'intero quiz in modalita test, utilizzando le opzioni impostate nella sezione Opzioni
test

Test da domanda attuale:
Awvia il quiz in modalita test, a partire dalla domanda attualmente selezionata.

Avvia Produzione:
Awvia il quiz in modalita produzione. In questa modalita le opzioni di test saranno ignorate,
mentre saranno utilizzate le impostazioni come configurate globalmente in Quiz Setup.

Quando si esegue il quiz in modalita test, & possibile guadagnare tempo saltando la
schermata di benvenuto e il video del conto alla rovescia (3-2-1 Start) selezionando la
casella di controllo Avvio Rapido. E se si desidera testare il quiz automaticamente come se
ci fosse un pubblico e un quizmaster € possibile utilizzare la funzionalita Simula Pulsantiere.
Tutto quello che dovrete fare & sedervi dietro lo schermo e controllare che ogni diapositiva
quiz appaia e si comporti nel modo in cui I'avete pensata.

Nota; Non eseguire mai il tuo quiz di produzione utilizzando le opzioni di Test. Solo in
modalita di produzione il quiz player utilizza una speciale funzione di salvataggio per
ripristinare il tuo quiz fino al momento in cui possa accadere qualcosa di inaspettato, come
un crash del computer o del programma.
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4. Impostazioni del game show con QuizKpress Setup

Il capitolo precedente ha descritto come progettare un quiz in QuizXpress Studio. Il passo
successivo e quello di 'eseguire' il quiz in QuizXpress Live! Prima di fare questo pero, ci sono
alcuni aspetti del game show che possono essere configurati. Alcuni esempi sono: il tipo di
hardware da utilizzare, i nomi della squadra, il suono delle pulsantiere/buzzers, le didascalie
della schermata di benvenuto, le immagini di presentazione ecc.

Il programma ‘Quiz Setup’ puo essere trovato nel menu 'Start' di Windows o nel menu
'Strumenti -> Esterni’ di QuizXpress Studio (disponibile nella scheda HOME della barra
multifunzione).

Quiz Setup consente di gestire piu file di configurazione. Nella visualizzazione ad elenco
sulla sinistra dell'interfaccia utente & possibile visualizzare i file di configurazione disponibili.
Quello evidenziato in grassetto € il file attivo, ovvero queste sono le impostazioni che
verranno utilizzate quando si esegue la produzione di un quiz. E possibile modificare il file
attivo cliccando su un’altra configurazione col tasto destro e selezionando "Attiva’ dal menu
contestuale. Per caricare un file da modificare, fare doppio clic su di esso oppure cliccarlo
con il tasto destro e selezionare 'Carica’ dal menu contestuale.

@ rQuizXpress Setup 8.0.0.193 - quizshow.settings x

% Buzzers : Mobile £, Giocator/Squadre ql) fudio (] Schemate % Avanzate -:é%o Fine Domanda \")\ Analyzer

Files di Configurazione Tipologia Hardware

adults-settings settings
kids-settings settings N
Perigo-Roma.settings () Slammers QuizXpress

[ quizshow settings © Pulsantiere QuizXpress Plus

() Quiz¥press Torch

(") Pulsartiere QuizX¥press Basic

() Buzzer Sony (wireless)

() Buzzers Sony (con cava)

() Game Port

() Pulsantiere Vituali

() Tastiera (12.34,5,6,7.89.0)

() Fleetwood Reply CRS340/CRS941 (wirgless)
() Nessuno

[
[

| Abilita Dispositivi Luminosi Galaxy

| Abilta Tabelloni Segnapurti flest

Impostazioni Dispositivi

Nr. Dispositivi: ~ 1-20 Esempio di Formate "1,3, 5-10, 20-30, 32"

Reset 5] Importa [ Espota Salva Come... Salva Chiudi

Premendo il tasto 'Reset’, il sistema ritorna alla configurazione predefinita. Si noti che
dovrete sempre selezionare un sistema di devices prima di poter utilizzare qualsiasi
funzionalita.

Premendo il pulsante 'Salva’, il file delle impostazioni viene salvato su disco.

Premendo il tasto 'Salva Come ...", la configurazione corrente pud essere salvata con un
altro nome.



| pulsanti Importa ed Esporta consentono di esportare (salvare) le impostazioni attualmente
caricate in un file. Questo file pud quindi essere importato in QuizXpress Setup su un altro
computer, consentendo un trasferimento facile e sicuro delle impostazioni. Si prega di notare
che tutte le cartelle a cui si fa riferimento nel file delle impostazioni devono essere presenti
sul computer che importa le impostazioni (altrimenti gli avvisi saranno mostrati all'avvio di un
quiz show con le impostazioni importate).

In Quiz Setup sono presenti diverse schede sulle quali possono essere modificate le varie
impostazioni. Nei prossimi capitoli verranno descritte le singole schede e le relative
impostazioni.

4.1 Configurazione del'hardware — Scheda “Buzzer” (licenze Start - Ultimate - Full)

QuizXpress é progettato per funzionare con differenti tipi di dispositivi hardware. Qui di
seguito troverete una descrizione dei modelli di dispositivi compatibili, che possono essere
configurati nella scheda "Buzzers" di Quiz Setup.

A partire da QuizXpress 6 & anche possibile utilizzare i dispositivi mobili. | dispositivi mobili
possono essere utilizzati come estensione del vostro sistema di Pulsantiere o Slammers
esistenti. Per ulteriori informazioni sul supporto dei dispositivi mobili, consultare la sezione

Quando si avvia per la prima volta Quiz Setup dopo l'installazione di QuizXpress, il sistema
hardware selezionato di default € "Nessuno". Prima di eseguire un quiz con QuizXpress Live!
deve essere selezionato un sistema hardware in Quiz Setup. Un suggerimento di aiuto, sara
visualizzato al primo avvio di Quiz Setup, come indicato di seguito.

[%] QuizXpress Setup 6.0.0.0 - quizshow.settings X
@ v X =1 % Buzzers | | Mobile

Files di Corfigurazione
quizshow settings

Tipologia Hardware

() Pulsartiers Quiz¥press

() Slammers QuizXpress

() Pulsantiers QuizXpress Plus
(O) Fleetwood Reply CR5940/CRS341 (wireless)
(O) Buzzer Sony (wireless)

(O) Buzzers Sony {con cavo)
() Game Port

() Pulsartiere Virtuali

() Tastiera (1.2.3.456.7.89.0)
(® Nessuno

Abilita Dispositivi Luminosi Galaxy
[ Abilita Tabelloni Segnapurti Test

Benvenuto in QuizXpress! Seleriona il tuo sistema Hardware.
Perimpostazione predefinita, i suggerimenti per il Quizmaster sono attivati in QuizXpress Live!
Per disattivare i suggerimenti per il Quizmaster, seleziona un sisterna Hardware, vai al menu

"Byanzate" e deseleziona "Mostra Suggerimenti Quizmaster”,

Reset -E Importare E) Esportare
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Il suggerimento di aiuto precisa inoltre che, per impostazione predefinita, saranno visualizzati
i suggerimenti per il Quizmaster durante I'esecuzione di un quiz in QuizXpress Live! Questa
e una funzionalita di apprendimento e che dovrebbe essere disattivata durante I'esecuzione
di uno spettacolo dal vivo.

Nota: Dopo aver selezionato la configurazione hardware preferita, & possibile fare clic sul
pulsante ‘Test’ per verificare la connettivita dei dispositivi collegati. Se la connessione ha
esito positivo, sara visualizzato un segno di spunta verde per ciascun dispositivo collegato
correttamente.

4.11 Pulsantiere a scelta multipla

QuizXpress supporta due sistemi di pulsantiera/buzzer, elencati di seguito in questa sezione.
La disponibilita di pulsantiere/buzzer a scelta multipla abilita due funzionalita in QuizXpress:

e L'opzione che consente ai partecipanti di rispondere a domande a scelta multipla (di
tipo ‘Domanda’ o ‘Audience Response’)

e L'opzione che consente a QuizXpress di valutare automaticamente le risposte a
scelta multipla quando si adottano domande del tipo 'Dito piu veloce'. Questo tipo di
scelta & opzionale. E possibile lasciare al Quizmaster la facolta di valutare le risposte
a scelta multipla. Questo puo essere indicato in QuizXpress Studio, impostando il
comando ‘Giudica Automaticamente' in una diapositiva quiz.

4111 Pulsantiere QuizKpress Basic

Le pulsantiere di questo sistema prevedono sei pulsanti a
scelta multipla e un pulsante ‘Dito piu veloce’. La base rice-
trasmittente € collegata al PC tramite un cavo USB, ha una
portata di 100 metri ca. e puo raccogliere fino a 100
pulsantiere al secondo. Con questo sistema, QuizXpress
puo essere giocato fino a 400 pulsantiere
contemporaneamente. Il sistema QuizXpress prevede inoltre
una particolare pulsantiera per il Quizmaster che puo essere
utilizzata per controllare il quiz. Ogni pulsantiera QuizXpress
ha un ID univoco programmato. Quando si utilizzano le
pulsantiere QuizXpress, bisogna inserire i numeri di ID delle pulsantiere utilizzate per il quiz
nel campo di immissione 'Nr. Pulsantiere:'. Se per esempio, si intende utilizzare le
pulsantiere dal numero 1 al numero 10, immettere l'intervallo "1-10". Se si intende utilizzare
le pulsantiere numero 1 2 4 e 6 inserire il testo "1-2,4,6". La base rice-trasmittente non deve
essere configurata.

Consultare I'Appendice A per ulteriori informazioni sull'installazione del sistema di pulsantiere
QuizXpress.

Nota: Durante la riproduzione del quiz, non necessariamente tutte le pulsantiere indicate in

QuizXpress Setup devono essere utilizzate. Prima dell'inizio del quiz, sara visualizzata una

schermata di login. Saranno i giocatori stessi ad abilitare la propria pulsantiera premendone
un tasto durante la schermata di login.
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4112 Pulsantiere QuizKpress Plus

Il sistema di pulsantiere QuizXpress Plus é simile alle tastiere
QuizXpress Basic, ma ha una portata superiore, & quattro
volte piu veloce ed ogni base rice-trasmittente € in grado di
gestire fino a 2.000 pulsantiere contemporaneamente. Con il
sistema Plus si dispone di una portata di circa 350 metri
grazie alle 4 antenne di cui & dotata la base rice-trasmittente
e una velocita di polling di 400 pulsantiere al secondo (il
sistema Basic raccoglie 100 pulsantiere al secondo).

4113 Slammers QuizKpress

Gli Slammers QuizXpress offrono la combinazione di un
grande pulsante slammer e di 4 pulsanti a scelta multipla. Il
pulsante principale ha una luce che si accende quando il
buzzer & il primo ad essere premuto. E un dispositivo
wireless che ben si presta per format basati sulla velocita di
risposta e domande aperte. Hanno una portata di 60 metri.
Sono alimentati da 2 batterie tipo D.

| buzzer QuizXpress Galaxy RGB sono dispositivi interattivi,

ricaricabili e wireless, dotati di un grande pulsante per il “Dito
pit Veloce” e di 4 pulsanti per risposte a scelta multipla, con

64 colori RGB disponibili.

| Buzzer Galaxy forniscono un feedback visivo per diverse
azioni che avvengono durante il quiz, ad esempio:

¢ Indicano chi ha risposto correttamente (verde) o sbagliato (rosso) al termine di una
domanda

e Mostrano la risposta scelta illuminando il pulsante corrispondente con il relativo
colore

e |l partecipante che preme per primo lampeggia e blocca gli altri (i colori sono
personalizzabili)

e E possibile selezionare casualmente uno o pitl buzzer (la luce si muove tra il pubblico
— ad esempio per scegliere un vincitore o estrarre un partecipante)

e Sipuo assegnare un colore a ciascun buzzer durante le pause o farli lampeggiare
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| Buzzer Galaxy sono un dispositivo Galaxy (vedi sezione ) e un buzzer in un unico
dispositivo wireless. E possibile configurare le varie opzioni per le torce nella scheda Galaxy
di QuizXpress Director (vedi sezione ).

4115 Torches QuizKpress

lllumina il tuo pubblico con il nuovo buzzer QuizXpress Torch!
Il buzzer a torcia ricaricabile & dotato di un pulsante “Dito piu
Veloce”, 4 pulsanti a scelta multipla e luci LED interne che
supportano ben 128 colori.

E possibile utilizzare fino a 3.000 torce contemporaneamente.

| Buzzer Torch possono:

e fornire un feedback: chi ha risposto correttamente, chi ha sbagliato, chi non ha
risposto

e mostrare le scelte fatte dal pubblico

e mostrare chi ha risposto per primo a una domanda “Dito piu Veloce”

e cambiare colore una volta effettuata una scelta

e visualizzare luci casuali (fisse 0 a ritmo di musica) - utile durante le pause!

e estrarre qualcuno dalla platea o scegliere un vincitore fortunato (Lucky Winner).

In pratica, le torce sono un dispositivo Galaxy (vedi sezione ) e un buzzer in un unico
dispositivo wireless. E possibile configurare le varie opzioni per le torce nella scheda Galaxy
di QuizXpress Director (vedi sezione ).

4116 Pulsantiere Fleetwood Reply

QuizXpress supporta i modelli Reply® Mini-CRS5000 e WW e le basi rice-trasmittente
modelli CRS940 e CRS941. La base rice-trasmittente ha una portata di 100 metri ed e
collegata al PC tramite un cavo USB. Con questo sistema, QuizXpress pud essere giocato
fino a un massimo di 250 pulsantiere contemporaneamente.

Ogni pulsantiera Reply ha un ID univoco programmato (a
differenza dei buzzer Sony). Quando si utilizzano le
pulsantiere Reply, bisogna inserire i numeri di ID delle
pulsantiere utilizzate per il quiz nel campo di immissione
"Tastiere:'. Se per esempio, si intende utilizzare le pulsantiere
dal numero 1 al numero 10, immettere l'intervallo "1-10". Se
si intende utilizzare le pulsantiere numero 1 2 4 e 6 inserire il
testo "1-2,4,6". Il canale della base rice-trasmittente deve
essere configurato attraverso il menu a discesa ‘Canale’. Consultare I'Appendice B per
ulteriori informazioni sull'installazione del sistema di pulsantiere QuizXpress.

Nota: Durante la riproduzione del quiz, non necessariamente tutte le pulsantiere indicate in
QuizXpress Setup devono essere utilizzate. Prima di iniziare il quiz, sara visualizzata una
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schermata di login. Saranno i giocatori stessi ad abilitare la propria pulsantiera premendone
un tasto durante la schermata di login.

4111 Pulsantiere Virtuali

QuizXpress viene fornito con un sistema di pulsantiere software virtuali che & possibile
eseguire sulla stessa macchina o su altre macchine della rete. Si collega a QuizXpress Live
tramite una connessione TCP / IP. Ogni tastiera virtuale ha un ID univoco che e possibile
cambiare istantaneamente

Nota: quando si inizia una sessione Live con le pulsantiere virtuali configurate, Windows
potrebbe richiedere una conferma per aprire una porta sul firewall locale.

Con le pulsantiere virtuali € molto semplice eseguire un test del vostro quiz, anche se non si
dispone di alcun hardware reale.

4118 Buzzers Sony Buzz™

QuizXpress & compatibile anche con i buzzer Sony Buzz. Il
sistema supporta sia la versione con cavo sia la versione
wireless. La versione wireless di questi buzzers é stata
progettata per funzionare ad una distanza approssimativa
massima di circa 10 metri. QuizXpress Edizione Home
funziona con un massimo di 12 unita wireless Sony Buzz.
QuizXpress Edizione Pro non ha limiti quantitativi, anche se,
e difficile usare piu di 16 buzzers contemporaneamente a
causa di limitazioni pratiche (un ricevitore ogni 4 buzzer, limitazione di distanza).

Ogni ricevitore USB supporta max. 4 buzzer wireless Sony. Verificate pertanto di avere
abbastanza porte USB disponibili. Inoltre, a causa della portata limitata dei buzzers, si prega
di assicurarsi di distribuire i ricevitori strategicamente all'interno dell'arena quiz, se possibile.
Questo tipo di dispositivo non & piu in produzione ed é disponibile solo nel mercato
dell'usato.

4.1.2 Altri Sistemi Slammers

QuizXpress supporta anche devices composti da un solo pulsante (noti come 'Slammers' o
‘Buzzers’). Con questi mono-pulsanti, I'aspetto piu intrigante del quiz game é basato sulla
velocita di prenotazione da parte dei concorrenti: il primo che preme, ha diritto di rispondere.
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In questo format di gioco, sara sempre il Quizmaster a giudicare la risposta manualmente
(L'opzione ‘Giudica Automaticamente’ non € possibile in quanto non sono presenti i tasti di
scelta multipla).

4121 Slammers QuizKpress Kuhe

Gli Slammers QuizXpress Kube sono dei dispositivi
P < ricaricabili dotati di una fonte luminosa LED RGB e
Pt di un singolo pulsante. Con questo tipo di Slammer &
possibile eseguire solo domande di tipo “Dito piu
Veloce” in quanto non e dotato di pulsanti a scelta
multipla. Molto adatto per i rounds finali. Per
_ J utilizzare questo tipo di dispositivo, é sufficiente
p—— selezionare ‘Slammers QuizXpress’ in Tipologia
Hardware.

Gli Slammers Kube presentano tre colori diversi. La seguente tabella elenca i colori dei Kube
e il significato dei colori.

Verde Pronto, Lo Slammer puo essere premuto
Rosso Fuori dal gioco\domanda

Blu (lampeggiante) Giocatore piu veloce a prenotare

Verde (lampeggiante) Risposta data & Corretta

Rosso (lampeggiante) Risposta data e Errata

4122 Game Port

QuizXpress supporta anche dispositivi Game Port standard (joystick o altri controller). Ogni
pulsante presente su un controller Game Port standard pud agire come buzzer. Questa
interfaccia e particolarmente utile quando si costruiscono allestimenti interattivi personalizzati
da utilizzare, ad esempio, in un museo.

4123 Tastiera

Oltre ai sistemi buzzer descritti sopra, & anche
possibile utilizzare la tastiera come buzzer. | tasti
1,2,3,4,5,6,7,8,9,0 corrispondono a 10 buzzer che
possono giocare insieme. Quando non sono
disponibili dei veri buzzers, I'utilizzo della tastiera e
una valida alternativa. E inoltre possibile utilizzare
questa opzione per altri dispositivi buzzer che inviano
sequenze di tasti all'applicazione.

413 Dispositivi RGB QuizKpress Galaxy

| dispositivi RGB wireless Galaxy (i Buzzer RGB o le Torches RGB, entrambi ricaricabili)
sono completamente supportati da QuizXpress e migliorano I'esperienza complessiva del
game show. Quando vengono abilitati, QuizXpress fornisce un feedback in tempo reale ai
giocatori come ad esempio se la loro risposta e stata ricevuta dal sistema, se la loro ultima
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risposta é stata corretta o errata, se sono ancora in gioco con la modalita Ultimo Uomo ecc.
Per abilitare il supporto Galaxy, collegare il ricevitore supplementare Galaxy ad una porta
USB del PC e selezionare la casella di controllo 'Abilita Dispositivi Luminosi Galaxy' in Quiz
Setup.

| dispositivi Galaxy contengono Luci RGB LED che possono avere qualsiasi colore. Di
seguito trovate una panoramica dei colori utilizzati durante un quiz show.

Evento Colore

Schermata di avvio di Sono mostrati colori casuali

QuizXpress

Schermata Registrazione - Blu

accesso non effettuato

Schermata Registrazione - Verde

accesso effettuato

Domanda — Il Timer Inizia il Blu

countdown

Domanda — voto ricevuto Viola

Domanda —risposta errata Rosso

Domanda —risposta corretta  Verde

Ultimo Uomo - fuori dal gioco  Rosso, fino a quando il round Ultimo uomo é concluso.
Schermata Punteggi Finale Vincitore: Oro ; 2° posto: Argento ; 3° posto: Bronzo

414 Tahelloni Segnapunti QuizKpress

Con i tabelloni segnapunti ricaricabili wireless
QuizXpress, i giocatori ottengono un feedback

i ; ; immediato del loro punteggio attuale. Il tabellone
=« . puo visualizzare valori che vanno da -99 a 999.

Per abilitare i tabelloni, collegare il ricevitore dei
tabelloni ad una porta USB del PC e selezionare
la casella di controllo ‘Abilita Tabelloni
Segnapunti’ in Quiz Setup.
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4.2 Supporto Dispositivi Mohili - Scheda “Mohile” (Licenze Start - Mohile - Full)

QuizXpress supporta l'utilizzo di telefoni cellulari e tablet come dispositivi di input. | giocatori
possono connettersi utilizzando un browser web standard o possono utilizzare la nostra
applicazione Smart Buzzer per Android e iOS. E necessario possedere una licenza che
supporti i dispositivi mobili prima di poter attivare questa funzionalita.

L'opzione di configurazione dei Dispositivi Mobili si trova nella scheda Mobile di QuizXpress
Setup.

@ OuizXpress Setup 8.5.0.62 - quizshow.settings X

@ Buzzers _, Mobile ﬂl) fudio ] Schemate #¥% Avanzate -:é‘{\)o Fine Domanda \’l:\ Analyzer

Files di Corfigurazione
Airfiguide-VR-Pad settings
Chiesi Pirates settings
circle 24 settings
circle double settings

Supporto Dispositivi Mobili

Abiltande il Supporto Dispositivi Mabili, i giocator possono connettersi alla sessione del quiz con la nostra App Smart Buzzer o naviganda
sul sito web Buzzerpad. Come quizmaster, puoi controllare il quiz utilizzando I'app QuizXpress Director che trovi qui: |

cirkle k settings »‘0 é:ol_;'e Play
corffig buzzer galaxy settings
PMI-QUIZ settings B o N
EI e T @ Abilta Supporto Dispasitivi Mobili
roversi settings Modalits Server Cpzioni

© Server Remoto UTU () Wi-Fi Locale (senza server) o Modalitd Headless (Riproduce tutto sui

hitps://www buzzemad.com — Dispostivi Mabil))

= o @ Mostra Immagini sui Dispositivi Mobili
Corfigura proxy / server Test Connettivita

Pulsantiers Mabile

Nr. Dispositivi Mobili:  1-100 Es. "1-5000 "1,2,3,10-20° Gruppi App Branding
Controller Mobile Presentatore Opzioni
i QUIZ-PC
Nomellocatian: ‘ M Abilita la Sala d'Attesa (disabilita la registrazione
Scansiona il GR Code qui sotto per connettere |'App QuizX¥press Director a — automatica dei giocator)
questa PC.

::.-?.‘: E MNuove Codice
o

Reset | Importa [[3 Esporta Salva Come... Salva Chiudi

Per abilitare il supporto dei Dispositivi Mobili, selezionare innanzitutto la casella "Abilita
supporto Dispositivi Mobili". Vengono visualizzate tre sezioni che possono essere
configurate:

421 Sezione Modalita Server

Esistono due modi per far funzionare il sistema con le pulsantiere mobili:

1) Utilizzando uno dei nostri server cloud (internet necessario per la macchina del quiz e per
i giocatori che possono partecipare da tutto il mondo)

2) Utilizzando un router Wi-Fi locale collegato al computer (non &€ necessaria la connessione
a Internet, ma tutti i giocatori devono essere in un unico luogo fisico per potersi connettere al
router)

Sono disponibili due opzioni aggiuntive per I'utilizzo con dispositivi mobili:
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e Modalita "Headless" - Da utilizzare quando non & disponibile uno schermo esterno o
un proiettore e si desidera che i partecipanti giochino esclusivamente tramite il
proprio dispositivo mobile. Nota: in questa modalita, i Moduli Gioco e le domande
video non sono supportati.

Durante il gioco in modalita headless, sul computer verra mostrata solo la schermata
di Director, integrata con il quiz player. (Per maggiori informazioni su Director, vedere
la sezione 5.7)

e Mostra Immagini sul Dispositivo Mobile - Indica se le immagini devono essere inviate

all'app Smart Buzzer o alla pulsantiera web buzzerpad.

Quando si utilizza la modalita Server Remoto, & possibile selezionare il server che verra
adottato per ospitare la sessione del quiz facendo clic sul pulsante Configura Proxy / Server.

Il server predefinito & . Questo server si trova negli Stati Uniti centro-
meridionali. Se si e basati in Europa, si puo passare a per una minore
latenza.

4.22 Sezione Pulsantiera Mohile

Qui e possibile configurare I'estensione delle pulsantiere che possono essere collegate al
quiz. Per impostazione predefinita, quando si abilita il supporto dei Dispositivi Mobili, il
campo "Nr. Dispositivi Mobili" & riempito con ID 1 fino al numero massimo di giocatori
consentito dalla propria licenza.

Se si dispone di un kit hardware di Pulsantiere o Slammers (e di una licenza Full), &€ possibile
estenderlo con i giocatori che giocano con Pulsantiere Mobili. In questo caso, quando si
abilita il supporto per i Dispositivi Mobili, appare un “Nr. Dispositivi Mobili” che inizia con I'ID
della Pulsantiera o Slammer piu alto, cosi come impostati nella scheda Buzzers. Anche in
guesto caso, il numero massimo di giocatori (Hardware + Mobile) & quello consentito dalla
propria licenza.

Esempio: nella scheda Buzzers, si indica che si sta giocando con le Pulsantiere QuizXpress
numero 1-20. Nella scheda Mobile, si attiva il supporto per i Dispositivi Mobili. Quando si
dispone di una licenza Full 50 (che consente di giocare fino ad un massimo di 50 giocatori) il
campo 'Gamma dispositivi mobili' sara riempito con 21-50

4.22.1 Giocare inGruppi

Quando si vuole che il pubblico gareggi in gruppi mentre si utilizzano i dispositivi mobili, &
necessario predefinire una lista di gruppi. Quando un giocatore si connette al quiz, gli viene
chiesto sul suo dispositivo di selezionare il gruppo per cui giocare.

Cliccando il pulsante 'Gruppi' appare un modulo dove & possibile configurare i gruppi e il
comportamento del gruppo:
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http://www.buzzerpad.com/
http://www.buzzerpad.eu/

r
Gruppi Mobile

[Team ROSSD
| Team GiALLD
| Team BLU

| Team VERDE

3= | impota Gropi

Comportamento Pulsantiers del Gruppo
Domande Dito pill Veloce

© Escludi il gruppo dopo una sposta emata
() Non escludere i gruppo. Alti memb possono rispondere

[Z] Mostra la nisposta del Gruppo in tempo reale

Domande Votazione

() Accetta soko la rsposta pil veloce del gruppo

() Accetta tutte le risposte del gruppo (Somma punteggio)
© Accetta tutte e risposte del gruppo (Media punteggio)

OK Annulla

Nella sezione inferiore si definisce il comportamento per le domande di voto e “Dito piu

Veloce”.

4222 Branding app Mohile

Quando si gioca con l'app QuizXpress Smart Buzzer, & possibile impostare la propria
immagine coordinata con App Branding e cambiare i colori, il logo e I'immagine di benvenuto

per l'app:

- S

Brand Design App Maobile
Colori

Colore Sfondo Intestazione

Colore Testo Intestazione
Colore Sfondo Tema
Colore Testo Tema
Colore Sfondo Domanda
Colore Testo Domanda
Colore Sfondo Input

Colore Sfondo Footer

Colore Sfondo Immagine di
Benvenuto

Pop Style

© Playful
() Professionale

Importa Esporta

Immagine di Benvenuto

Guida

W - " B || x
=
o Questa immagine
. viene visualizzata sul
o - dispositive mobile in
= 2/. attesa che appaia la
[ prima domanda.
[,
1 3 Immagine Sfondo
. - P—D x
[
‘!z' ; o Guesta immagine viene
s < i visualizzata sul
[ dispositivo mobile
=4 come sfondo per tutte
T le domande.
m -
Logo Footer
& B X
Feset

Annulla

Sezione Telecomando Mobile

In questa sezione viene presentato il codice QR utilizzato per collegare I'applicazione di
controllo remoto al computer.
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L'applicazione QuizXpress Director Mobile per controllare il quiz in esecuzione & disponibile
per Android e iOS. E possibile scaricarla qui:

Director

Android

Director

i0S
Nell'applicazione QuizXpress Director € possibile avere piu O % i & 1750
computer registrati che é possibile controllare. Questi QuizXpress Director
computer vengono visualizzati con il loro "Nome Location". 8 i
Il 'Nome Location' pud essere compilato nella sezione
Telecomando Mobile. Il nome predefinito & il nome del QUIZXPRESS-RC
computer.

Per collegare il Telecomando Mobile del presentatore al
computer, scaricare ed aprire l'applicazione QuizXpress
Director Mobile e fare clic sul pulsante "pitu" (Android) o
sull’icona QRCode (i0S). Si aprira uno scanner di codici QR
sul dispositivo mobile adottato. Scansionare ora il codice
QR mostrato nella sezione Telecomando Mobile e il nome
inserito nel campo 'Nome Location' verra aggiunto all'elenco
dei computer dell'applicazione Telecomando Mobile.

Importante: I'app ha un'impostazione server che deve
corrispondere al server selezionato in Quiz Setup. Se si

utilizza il Wi-Fi, € necessario cambiare I'impostazione _
dell'applicazione su 'Wi-Fi'.

4.2.3 Aitre Opzioni - Sala d’Attesa

Se si esegue un quiz con QuizXpress Mobile e si desidera avere un maggiore controllo su
chi entra nel gioco, & possibile utilizzare I'impostazione “Sala d'Attesa”. Quando questa
impostazione € attiva, i giocatori che entrano nel gioco sono inattivi per impostazione
predefinita.

Per far accedere i giocatori al gioco, & necessario abilitarli esplicitamente nella scheda
Squadre di QuizXpress Director. Un esempio € quello di un pub quiz in cui i giocatori devono
pagare una piccola quota per partecipare. Una volta ricevuto il pagamento da un giocatore,
l'organizzatore puo abilitarlo.
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4.3 Configurazione delle Squadre — Scheda “Squadre”

Esistono due diversi "look" della scheda “Squadre”: uno quando nella scheda "Buzzers" sono
selezionati i buzzers Sony Buzz, un altro quando sono selezionate le pulsantiere QuizXpress
0 Reply Mini / WW (dispositivi numerati).

4.3.1 Tabella “Squadre” - Buzzers Sony

La tabella “Squadre” visualizzata quando sono selezionati i buzzers Sony, e rappresentata
nella figura sotto. Le funzionalita includono:

e Aggiunta e rimozione delle squadre

e Indicazione se la squadra partecipa al quiz

e Assegnazione di immagini ‘avatars’ alle squadre. Nella parte inferiore della tabella
impostazioni Squadre & possibile indicare la cartella in cui sono archiviati gli avatars
utilizzati.

Nella parte superiore della pagina €& possibile visualizzare il numero di buzzer set necessari
per fare partecipare tutte le squadre inserite.

Un'altra funzionalita € la possibilita di utilizzare squadre anonime. In questo caso, I'elenco
delle squadre / avatar sara ignorato. Il processo di login sara simile a quello delle pulsantiere
QuizXpress o Reply. Questa funzionalita € in genere adottata quando vengono utilizzati
grandi quantita di buzzers Sony. In questo caso, la normale procedura di login per i buzzer
Sony, che associa alle squadre un buzzer alla volta, sarebbe troppo lunga.

[#] QuizXpress Setup £.0.0.0 - quizshow.settings X
[ v X =I % Buzsers _: Mobile 4%, Giocator/Squadre ﬂ )) Audio [_] Schemate % Avanzate 'g{oo Fine Domanda 5.\ Analyzer
Files di Corfigurazione
- @ Aggiungi Giocatore Giocatore/SRJTaué’;: HReset Giocator ) Webcam

Set di buzzers necessari: 0 2 =4

Numero Giocatore/Squadra Nome Gi tore/Squadra Riproduci Insieme Avatar

1 Team 1 ‘ Comics-Batman-icon

2 Team 2 @ Comics-Batman-Joker-icon

3 Team 3 & Comics-Gelrediron-icon

4 Team 4 . Comics-Hellboy-icon

5 Team 5 @ Comics-Hero-Grey-icon

& Team & @ Comics-lron-America-icon

7 Team 7 & Comics-lronman-Flying-icon

g Team 8 a Comics-lronman-Patrict-icon

[ Giocatori/Squadre Anonime

|C:\ngram Files (xB6)\Game Show Crew\Quiz¥press'\Data\|Q\avatars Seleziona Directory

Reset -E Importare E) Esportare Salva Come... Salva Chiudi
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432 Tahella“Squadre” - Pulsantiere QuizKpress/Reply - Slammers

Nella scheda Squadre é possibile definire i nomi dei giocatori e definire i gruppi. Questa
scheda non é disponibile se si usa solo la versione Mobile. Quando il cellulare & usato in
combinazione con pulsantiere o buzzers, la pagina viene mostrata comunque.

I numero di squadre, al momento di scegliere il modello di pulsantiera (ad eccezione dei
buzzer Sony), é ricavato dalla stringa 'Nr. Pulsantiere' come inserito nella tabella "Buzzers".
Per esempio, quando viene inserita la stringa 1-50, la tabella "Squadre" mostra un elenco di
pulsantiere da 1 a 50 ed i nomi predefiniti delle squadre saranno Squadra 1 ... Squadra 50. |
nomi delle squadre possono essere comunque modificati secondo le proprie esigenze.

Facendo riferimento a quanto sopra, se si desidera modificare il numero di squadre
partecipanti, modificare la stringa 'Nr. Pulsantiere’ nella tabella "Buzzers".

Nota: & possibile utilizzare degli avatar in combinazione con le pulsantiere
QuizXpress/Reply. Per fare cio, creare delle immagini (.jpg or .gif) nella cartella predefinita
degli avatar (c: \ progr anmi \ Gane Show Cr ewh Qui zXpr ess\ Dat a\ | Q Avat ars) con i
nomi delle squadre. Ad esempio: per la squadra A, creare un'immagine "Team A.jpg"

Come si puo vedere nella figura, sono disponibili vari altri comandi:

e Genera Nomi: questo comando consente di generare rapidamente i nomi delle
squadre utilizzando un determinato prefisso, seguito da un indice. Ad esempio, e
possibile generare nomi tipo: Squadra 1...Squadra 50, Giocatore 1...Giocatore 50.

e Importa: questo comando consente di importare i nomi delle squadre da un elenco in
formato Excel o da un file di testo. Con Excel, basta inserire i nomi nella prima
colonna del primo foglio, con un file di testo, inserire tutti i nomi su una nuova riga.

e Salva come PDF: per avere una panoramica delle squadre assegnate a ogni tastiera,
la lista pud essere esportata in formato PDF premendo il pulsante 'Salva come PDF'

e Gruppi: questo comando consente di suddividere le squadre in gruppi. Maggiori
informazioni su questo argomento nella prossima sezione.

QuizXpress Setup 6.0.0.0 - quizshow.settings X
v Xeh ® Bumes | Moble S Gocalor/Sauadre [])) Audo (] Schemate ##% Avanzate G FineDomanda (L Anabzer
Files di Corfigurazione
e Definizione Pulsartiere come da scheda Buzzer 120
Giocatori/Squadre
Prefisso Nome Genera Nomi
1D Pulsantiera Nome Giocatore/Squadra Gruppo Note
1 Giocatore 1 Souadra Rossa
2 Giocatore 2 Souadra Ressa
3 Giocatore 3 Souadra Rossa
4 Giocatore 4 Souadra Rossa
5 Giocatore 5 Squadra Ressa
3 Giocatore & Squadra Giclls
7 Giocatore 7 Souadra Gialla
8 Giocatore 8 Squadra Gislla
9 Giocatore 9 Souadra Gialla
10 Giocatore 10 Souadra Gialla
1 Giocatore 11 Sauadra Verde
12 Giocatere 12 Souadra Verde
13 Giocatore 13 Souadra Verde
i Giocatore 14 Sauadra Verde
15 Giocatore 15 Squadra Verde
18 Giocatere 16 Squadra Blu
17 Giocatore 17 Sauadra Blu
18 Giocatore 18 Sauadra Blu
13 Giocatere 19 Souadra Blu
20 Giocatore 20 Souadra Blu
Importa. Salva come PDF.
Reset 5= Importare [ Esportare Salva Come.. Salva Chiudi
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4321 GruppidiPulsantiere

In Quiz Setup e possibile suddividere le squadre in gruppi. In alternativa, & possibile
suddividere le squadre in gruppi durante I'esecuzione di un quiz. Fare riferimento alla
sezione (diapositive quiz demografiche) per ulteriori informazioni di questa

funzionalita.

Quando si preme il pulsante 'Gruppi', viene mostrata una lista che vi permette di inserire i
nomi dei gruppi e delle loro pulsantiere di riferimento. Si veda la foto di seguito.

E Quizkpress Setup 6.0.0.0 - quizshow settings

[P v X =

Files di Corfigurazione
quizshow settings

X
‘i% Buzzers : Mobile 5% Giocatori/Squadre q ) Audic [ Schemate #* Avanzate -:‘;l‘)o Fine Domanda \’l;\ Analyzer
Definizione Pulsantiers come da scheda "Buzzer': 1-20
Gruppi
o Aggiungi Gruppo 0 Rimuovi Gruppo
Gruppo Pulsantiere
Sguadra Rossa 1-5
Squadra Gizllz 610
Squadra Verde 11-15
Squadra Blu 16-20
Comportamento Pulsantiere del Gruppo
Domande Dito pitt Veloce Domande Votazione
(® Escludiil guppo dopo una risposta emata (O) Accetta solo |a nisposta pidl veloce del gruppo
() Non escluders il guppo. Altri membri possano risponders (® Accetta tutte e risposte del gruppo {Somma punteggio)
(O Accetta tutte le risposte del gruppo (Media punteggio)
[] Mostra la risposta del Gruppo in tempo reale
<< Giocatori/Squadre Importa... Salva come PDF...
Reset *j Importare E) Esportare Salva Come.. Salva Chiudi

Premendo il pulsante "Aggiungi Gruppo’, appare una finestra che consente di inserire sia il
nome del gruppo sia le tastiere di riferimento (inserendo una stringa di tastiere). E possibile
anche rimuovere i gruppi premendo il pulsante ‘Rimuovi Gruppo’.

Quando si immette la stringa tastiere per un gruppo, QuizXpress effettuera un controllo se il
campo tastiera rientra nell'intervallo tastiere previsto nella tabella "Buzzers". Qualora non
rientrasse, verra restituito un messaggio di errore.

Le altre impostazioni che si possono configurare sono i comportamenti delle pulsantiere di
gruppo nel caso di domande “dito piu veloce” o “Votazione”.

Le opzioni per domande di tipo “dito piu veloce” sono:

Escludi

Con questa opzione abilitata, solo il giocatore piu veloce del gruppo
puo rispondere alla domanda. Se la risposta fornita é errata, l'intero
gruppo viene escluso.

Non Escludere

Se il giocatore piu veloce del gruppo fornisce una risposta errata, un
altro membro del gruppo puo provare a rispondere.
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Le opzioni per domande di tipo “Votazione” sono:

Accetta solo risposta
piu veloce

Con gquesta opzione abilitata, sara accettata solo la risposta del
giocatore piu veloce del gruppo corretta o errata che sia

Somma Punteggio

Sono accettate tutte le risposte del gruppo ed i punti assegnati
saranno la somma del punteggio raccolto dal gruppo

Media Punteggio

Sono accettate tutte le risposte del gruppo ed i punti assegnati
saranno la media del punteggio raccolto dal gruppo

4.3.211 Risposte in tempo reale dei gruppi
Quando si attiva I'impostazione 'Mostra Risposte Gruppo in tempo reale’, durante il quiz
show le risposte di ogni gruppo verranno visualizzate sullo schermo in tempo reale.

Mentre scorre il tempo del countdown, per ogni gruppo si vedra il numero di giocatori che
fanno parte del gruppo ed il numero di giocatori che hanno fornito una risposta. Per esempio,
nell'immagine sopra, il gruppo HR & formato da 15 giocatori di cui 3 hanno gia risposto.

Alla fine del conto alla rovescia, vengono visualizzati il numero di persone che hanno dato
una risposta corretta, il numero di persone che hanno dato una risposta errata e la
percentuale di risposte corrette per gruppo.

How many zeroes are in a googol?
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4.3.22 Assegnazione dei Dispositivi Galaxy e dei Tabelloni segnapunti

Quando la licenza QuizXpress include il supporto per i dispositivi Galaxy o per i tabelloni
segnapunti, saranno visibili le seguenti opzioni nella scheda Buzzer di QuizXpress Setup.

Abilta Dispositivi Luminosi Galaxy
Abilta Tabelloni Segnapurti

Quando si abilita il supporto Galaxy o Tabelloni, alcune colonne extra appariranno nella lista

nella scheda squadre.

[%] Quizipress Setup 6.0.0.0 - quizshow.settings
E? v X =l % Buzzers

Files di Corfigurazione
quizshow settings

Giocatori/Squadre

Definizione Pulsantiers come da scheda "Buzzer':

1-20

Prefisso Nome  |Giocatore/Squadra

ID Pulsantiera

Lo R I I R

[ P P R P R R P VR R PP
S m o W oo

Nome Giocatore/Squadra Note

Giocatore/Squadra 1
Giocatore/Squadra 2
Giocatore/Squadra 3
Giocatore/Squadra 4
Giocatore/Squadra 5
Giocatore/Squadra 6
Giocatore/Squadra 7
Giocatore/Squadra &
Giocatore/Squadra 9
Giocatore/Squadra 10
Giocatore/Squadra 11
Giocatore/Squadra 12
Giocatore/Squadra 13
Giocatore/Squadra 14
Giocatore/Squadra 15
Giocatore/Squadra 16
Giocatore/Squadra 17
Giocatore/Squadra 18
Giocatore/Squadra 19
Giocatore/Squadra 20

| Dispositivo Galaxy

Tabellone Segnapunti I

X

: Mobile <44 Giocatori/Squadre ﬂ)) fudic [ Schemate 8% Avanzate -:g{ao Fine Domanda :l-\'\ Analyzer

Genera Nomi

1

@ - ;o o

Moo === = o = = =@
S W om e m R W = O

R RS R R

[T [ RO PR VR PR P R R R R )
T R R o X L

Salva come PDF...

Reset -E Importa Salva Come... Salva Chiudi

E) Esporta

Ogni dispositivo Galaxy o tabellone ha un ID univoco. In questa lista € possibile indicare per
ogni giocatore quale ID del dispositivo Galaxy e/o del tabellone segnapunti viene utilizzato.

4.4 Configurazione Audio - Scheda “Audio”

Nella tabella delle impostazioni “Audio” & possibile inserire le varie impostazioni applicabili ai
file audio riprodotti durante un quiz. In alto a sinistra, nella casella di gruppo '‘Categoria’,
selezionare prima una categoria di suoni che si desidera modificare. Di conseguenza, la lista
dei “Suoni” sulla destra mostrera i suoni della categoria scelta.

Quando si seleziona la categoria ‘Buzzer’, e possibile assegnare un suono specifico alla
pulsantiera di ogni giocatore/squadra. E inoltre possibile aggiungere i propri suoni e
assegnarli ai vari giocatori/squadre. Questo pero non €& applicabile quando si usano i telefoni
cellulari. In questo caso, si applichera il meccanismo dei ‘jingle', che sara spiegato piu avanti.
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Quando si seleziona la categoria 'Risposta Corretta’, I'elenco sulla destra mostrera i suoni
che saranno riprodotti in modo casuale durante il quiz quando una squadra da una risposta
giusta. E possibile includere / escludere un suono impostando / rimuovendo il segno di
spunta dopo di esso. Lo stesso vale per i suoni della categoria 'Risposta Sbagliata’.

Durante l'installazione di QuizXpress, viene installato un set di suoni predefiniti per le 3

categorie.
[&] QuizXpress Setup 6.5.0.37 - quizshow.settings X
B v X=T @ Buzzers [] Moble [))) Audo [ Schemate % Avanzate ¥ Fine Domends () Analyzer
Files di Configurazione Categoria Suoni
b ® Buzzer (@ Clip Audio Assegnaal Giocatore/ ~ | Fiproduc
O 1. Twangie wav | T
(_) Risposta Cometta e I-§ . Aggingi
(O Risposta Sbagliata by eiina
3. Alarm Clock Buzzer 1.wav
[ Disabilita Suoni Buzzers 4. Elevator Bell Dings Loud wav
5. Clock Alarm Buzzer 01.wav
6. Home Doorbell wav "
< >
~
Audio della schemmata di Benvenuto
EC'\Pwam Files (x86)\Game Show Crew'\QuizXpress'\Data\IQ'\default igsounds'iq Theme mp3 Seleziona... Messuno
Audio della schemmata di registrazione
[ Seleziona... Nessuno
Audio della classifica finale
?CZ\UM‘*W&"[E‘W‘D&SHGO'\QX SHOW'Just_Do_kt mp3 Seleziona... Nessuno
Audio del Coundown QuizXpress
iC:'\ngfam Files (x86)\Game Show Crew'\QuizXpress'\Data\|Q'\default igsounds'\countdown \QX Courldoi Seleziona... Nessuno
Musica di Sottofondo
[ Seleziona... Nessuna
Audio alla fine del Countdown
?CZ\PW&B‘I Files {x86)\Game Show Czew'ﬂuz)(press\ﬂata\lO\defanﬁt\nqsomds‘comdownend“coumdo; Seleziona... Nessuno v
Reset ¥ Importa [3 Espota Salva Come... Salva Chiudi

Oltre ai suoni delle pulsantiere, & possibile impostare anche i seguenti file audio:

e Audio della schermata di benvenuto — Il file audio riprodotto all'inizio del quiz
e Audio della schermata di registrazione — Il file Audio riprodotto durante la fase di

registrazione delle pulsantiere

e Audio della classifica finale — il file audio riprodotto durante la schermata della

classifica finale.

e Audio del Countdown QuizXpress — Il file audio riprodotto durante il countdown delle

domande.

e Musica di Sottofondo — Il file audio per riempire tutti i momenti del quiz altrimenti

silenziosi.

e Audio alla fine del Countdown — il file audio riprodotto allo scadere del tempo del

countdown.
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Cartella Principale Jingles

| Seleziona Nessuno
Cartella Principale Jingle Sound Pad (per I'app QuizXpress Director)
i Seleziona Nessuno
Audio durante il sondaggio "Pollice Su/pollice Gidr".
Seleziona... Nessuno

e Cartella Principale jingles - la cartella contenente i file audio che possono essere
selezionati dai giocatori una volta connessi al quiz, consentendo ad ogni giocatore di
avere il proprio ‘jingle'. | jingle sono utilizzati per:

0 Punti bonus - il suono del giocatore che per primo fornisce la risposta corretta,
viene riprodotto quando viene mostrata la schermata dei punti bonus.

o Dito piu veloce - il suono del giocatore che preme per primo, viene riprodotto
insieme al proprio nome che apparira sullo schermo del quiz.

o0 Punteggi intermedi - Il suono del giocatore al primo posto in classifica, viene
riprodotto quando si mostra la classifica.

e Cartella Principale Jingle Sound Pad (per I'app QuizXpress Director) - la cartella
contenente musica o frammenti sonori che verra mostrata nella scheda 'Sound Pad'
del telecomando Director. Questo permette al presentatore di riprodurre musica o
frammenti audio in qualsiasi momento.

e Audio durante il sondaggio "Pollice Su/Pollice Giu" - Dopo che un giocatore ha
risposto a una domanda del tipo “Dito piu Veloce”, il presentatore pud chiedere agli
altri giocatori se sono d'accordo o meno con la risposta data, dando loro la possibilita
di vincere (o perdere) anche il 50% dei punti in palio nella domanda. Il suono scelto,
viene riprodotto durante la votazione. La votazione pu0 essere avviata dall'app
QuizXpress Director o da Director sul computer.

Per ulteriori informazioni sull'app QuizXpress Director consultare la sezione

Ognuno di questi file Audio puo essere 'deselezionato’ premendo il tasto ‘Nessuno’. In
questo caso, non sara riprodotto alcun suono.

4.5 Personalizzazione dell'Aspetto — Scheda “Schermate”

La scheda "Schermate" contiene diverse impostazioni utilizzate per personalizzare la
schermata di benvenuto. Essa contiene anche le impostazioni relative alle diverse risoluzioni
\ modalita di riproduzione di QuizXpress Live!
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-
. QuizXpress Setup 7.0.0.50 - quizshow.settings b4

G buzmen || Moble () Ao [ Soemate 92 mvauame T FneDomanda @ Anabzer
Files di Corfigurazione
[ quizshow settings B Mostra la schemata & benvenuto GuizXpress
Titolo della schermata di benvernio
In Aro
in Basso
Cartells shdeshow della schermata d benvenuto
C:\Program Fles {xB6)'\Game Show Crew'Quizipress \Data )0\ Shdeshow Seleziona Cartells

Logo della schermata di benvenuto

Selenona Nessunc

Videa rmagne dela schemata d berverto

C:\Program Fles (xB6)\Game Show Crew'Ouiz Xpress ' Diata IO bg wiev Selenona Hessun
Riscluzone Schermo Modalta finestra predefinta
0 Automatica © Schemo bers  2¥i8 3l Monitor

[rn Finesia DISPLAY1 (1920 1080)

Aapetto
Selesona Skin GuizXpress Classic
Peset 3 bpota T> Espota Saiva Come. Saiva Chivd

Alla schermata di benvenuto possono essere applicate le seguenti impostazioni:

e Titolo della schermata di benvenuto, in alto ed in basso: campi di testo
personalizzabili mostrati nella parte superiore e/o nella parte inferiore della
schermata.

e Cartella slideshow della schermata di benvenuto: cartella contenente le immagini che
verranno mostrate nella presentazione riprodotta nella schermata di benvenuto.
Quando si installa QuizXpress, viene installato un set di immagini predefinito per la
presentazione.

e Logo della schermata di benvenuto: logo che viene visualizzato nella parte superiore
dello schermo. Questo logo é visualizzato accanto al titolo della schermata di
benvenuto ‘in Alto’ (opzionale; premendo il pulsante ‘Nessuno’ non verra mostrato
alcun logo)

¢ Video/Immagine della scherma di benvenuto: video o immagine presentata a fianco
dello slideshow (opzionale; premendo il pulsante ‘Nessuno’ non verra mostrato alcun
video o immagine a fianco dello slideshow-presentazione).

Fare riferimento alla sezione per visionare le impostazioni della schermata iniziale in
azione.

La sezione 'Risoluzione Schermo' permette di specificare la risoluzione con la quale il
sistema si avvia. Normalmente si puo impostare su Automatico, ma in casi specifici potrebbe
essere necessario impostare la risoluzione manualmente.

Nella sezione ‘Modalita Finestra Predefinita’ si specifica come e dove il programma si
avviera. Puo avviarsi in modalita Schermo Intero o in modalita Finestra (nota: € sempre
possibile cambiare questa modalita con il tasto M o cliccando il pulsante nell'angolo in alto a
destra del modulo del lettore del quiz. E’ possibile inoltre specificare il monitor su cui avviare
il programma.
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Il lettore del quiz viene fornito con piu 'skin’ (aspetti o temi). Ogni tema ha i suoi colori,
immagini musicali, ecc. per adattarsi al meglio allo spettacolo. E possibile passare da una
skin all'altra nella sezione Aspetto.

@ QuizXpress Setup 8.5.0.62 - quizshow.settings X

@ Buzzers :_ Mobile ql) Audio I;I Schermate {ﬁ“ Avanzate i;:\)o Fine Domanda ":\ Analyzer

Files di Configurazione
Aidiquide-VR-Pad ssttings B Mostra la schemmata di benvenuto GuizXpress

Chiesi Pirates.seftings Titolo della schemata di benvenuto |
circle 24 settings

. In Alto |
circle double settings
cirkle k. settings
config buzzer galaxy settings In Basso
PMI-QUIZ settings
[ quizshow.settings
roversi settings Cartella slideshow della schemata di benvenuto
C:\Program Files (x86)'Game Show Crew"GuizXpressData/@"\Slideshow Seleziona Cartellz

Logo della schemmata di benvenuto

Seleziona. . Nessuno
Video/Immagine della schemmata di benvenuto
C:\Program Files (x86)\Game Show Crew'GuizXpress'Data'/(iq wmv Seleziona... Nessuno
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4.6 Altre Configurazioni - Scheda “Avanzate”

La tabella “Avanzate” contiene diverse impostazioni avanzate.

-
. QuizXpress Setup 7.0.0.60 - quizshow.settings *

% Buzzers :: Mobile ﬂ ) Audo [] Schemate ##% Avanzate 3\‘? Fine Domanda \._‘\ Analyzer

Files di Configurazione
[ quizshow settings B Diapostive a schemo intero [ Modalta Legacy

) Rimuove i pannelio superiore quando si risponde per evtare sovrapposizioni

B Mostra la schermata countdown "3-2-1 Quiz!"

|_J Mostra feedback individuali durante la votazione (< 20 Giocaton)

Mostra i tre miglion Giocatori/Squadre nella classfica finale uilizzando la Bama Spaziatrice

Mostra risposta cometta sulla diapositiva Quiz

(] Casualizza Domande

() Mostra i Suggerimenti per i Quizmaster dopo 5 secondi
B Ativa QuizXpress Director allavvio
(] Avanza automaticamente alla domanda successiva

() Disabiita automaticamente i giocator che non fispondono
5 =

() Registra automaticamente tutte le pulsantiere corfigurate saktando la schermata di registrazione

() Domande Dito pils Veloce: in caso di risposta emata. consent la risposta al giocators successivo nella prenctazione

(] Riavvia automaticamente i quiz

@ Evidenzia la risposta cometta nel grafico dei dsullati (C)

[ Eseguiil conto alla rovescia fino alla fine del tempo a disposizione
(] Consenti ai giocator di Avedere la loro fisposta

|_J Non mostrare i punteggi durante le domande

() Usail puisante? sul telecomando per passare a Microsoft PowerPoint

Reset 57 Importa [ Espota Salva Come... Salva Chiudi

Diapositive a schermo intero
Questa impostazione mostra ciascuna diapositiva in modalita schermo intero. Per
impostazione predefinita, le diapositive 'galleggiano’ sullo schermo, con margini su tutti i lati.

Facendo clic sull'opzione a schermo intero, le diapositive verranno visualizzate a schermo
intero. Lo sfondo sara esteso per adattarsi all'intero desktop ed anche le dimensioni degli
elementi della diapositiva (domande, risposte) saranno leggermente aumentate.

Nota: quando si sceglie I'opzione Diapositive a Schermo Intero, appare una seconda opzione
chiamata 'Modalita Legacy'. Questa opzione supporta la vecchia impostazione a schermo
intero che funzionava in modo leggermente diverso. In precedenza, I'opzione di scorrimento
a schermo intero faceva si che la barra dell'orologio si sovrapponesse al testo della
domanda. Per risolvere questo problema, gli elementi delle diapositive (il testo della
domanda e le risposte) dovevano essere spostati verso il basso per consentire la
visualizzazione a schermo intero. Se si possiedono dei quiz con il layout che utilizzavano la
vecchia opzione a schermo intero, selezionare la casella "Modalita Legacy".

Rimuovi il pannello superiore quando si risponde per evitare sovrapposizioni

In determinate situazioni (domanda aperta, votando con feedback individuale) la diapositiva
scivola verso I'alto quando un giocatore preme un pulsante, causando la sovrapposizione
della diapositiva con il pannello superiore. Questa impostazione fa si che il pannello
superiore scompaia temporaneamente, per evitare la sovrapposizione.
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Mostra schermata countdown “3-2-1 Quiz!”
Indica se I'animazione countdown “3-2-1 Quiz!” viene visualizzata prima dell'inizio del quiz.

Mostra feedback individuali durante la votazione (<20 giocatori)

Selezionando questa opzione, ogni singolo voto verra mostrato nelle domande in cui € la
proprieta “Votazione” & impostata su 'Si'. Se invece questa opzione non é selezionata, viene
visualizzato solamente un contatore con il numero totale dei voti ricevuti. A titolo di esempio,
si vedano le immagini mostrate alla fine della sezione 5.3.5. Questa impostazione si puo
attivare solo quando ci sono meno di 20 giocatori.

Mostra le tre migliori Squadre nella classifica finale

Quando é impostata, la schermata finale con i punteggi non mostra i primi 3 giocatori
automaticamente, ma attende che la barra spaziatrice venga premuta. Premendo la barra
spaziatrice piu volte di seguito, mostra il 3°, il 2° e 1° posto. Successivamente viene mostrata
la classifica completa.

Usa Controllo Remoto

Indica se viene utilizzato un telecomando remoto per il quizmaster (con il sistema di
pulsantiere QuizXpress, questa opzione € sempre attiva in quanto tale sistema include
un’apposita pulsantiera).

Mostra risposta corretta

Se selezionata (impostazione predefinita), viene visualizzata la risposta corretta (indicata da
un segno di spunta verde) quando viene valutata una domanda a scelta multipla. Se non &
selezionata, la risposta corretta non viene visualizzata. Questo consente al quizmaster di
svelare personalmente al pubblico quale sia la risposta corretta. In alternativa, & possibile
utilizzare una Forma per sovrascrivere il comportamento predefinito di mostrare la risposta
corretta, indicandola verbalmente (Per esempio mostrando una grande freccia rossa che
indica la risposta giusta).

Casualizza le Domande

Se selezionata, le domande di un quiz verranno mostrate in ordine casuale. Quando sono
presenti dei round, le domande all'interno di ogni round saranno mescolate. Fornendo un
valore percentuale, QuizXpress mostrera solo una parte delle domande (in ordine casuale).
La modalita con la quale le diapositive vengono mescolate & controllato dall'opzione
‘Modalita Mescola’ che & possibile impostare per ogni diapositiva.

Mostra i suggerimenti per il Quizmaster

Durante I'esecuzione di un quiz show con QuizXpress Live!, sono disponibili piu comandi
nelle diverse fasi: mostrare grafici, avanzare alla diapositiva successiva, mostrare classifiche
punteggio o giudicare le domande. Tutti questi comandi possono essere attivati attraverso
tasti di scelta rapida dalla tastiera del PC, oppure possono essere attivati da un
telecomando/pulsantiera direttamente dal Quizmaster.

Al fine di guidare gli utenti principianti, &€ possibile visualizzare i suggerimenti per il
Quizmaster durante un quiz, mostrando tutti i comandi disponibili, se applicabili. Una volta
che il Quizmaster diventa padrone del funzionamento del sistema, puo disabilitare questa
impostazione, in modo che il pubblico non visualizzi piu tali suggerimenti.

Per impostazione predefinita, i suggerimenti Quizmaster sono abilitati.
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Attiva QuizXpress Director

Se selezionata, questa opzione apre la finestra di controllo Director immediatamente all'inizio
di una sessione QX Live. Se questa opzione non é selezionata, € possibile aprire Director in
gualsiasi momento del quiz show con il tasto 'D'. (Nota: disponibile solo nelle versioni
Ultimate, Mobile e Full)

Avanza automaticamente alla domanda successiva

Questa opzione, consente a QX Live di passare alla domanda successiva senza
interferenze. Quindi, se volete proporre al pubblico una serie di domande a risposta multipla
senza essere presenti, attivare questa opzione. E possibile inoltre impostare il tempo tra una
domanda e la successiva.

Disabilita automaticamente i giocatori che non rispondono
Se abilitato, il sistema disabilitera automaticamente i giocatori quando non hanno risposto
per un certo numero di domande (il che significa che probabilmente hanno lasciato il quiz).

Registra Automaticamente tutte le pulsantiere

Normalmente il pubblico deve registrarsi all'inizio di una sessione. In questo modo il sistema
e in grado di conoscere quali tastiere parteciperanno e puo quindi terminare una domanda
non appena sono state ricevute tutte le risposte. Se questo processo di registrazione
risultasse scomodo, e possibile attivare questa impostazione di modo che il sistema salti la
schermata di registrazione e registri automaticamente tutte le tastiere configurate. Cosi, per
esempio, quando é stata impostata la configurazione dei devices a "1-100", le pulsantiere da
1-100 saranno tutte registrate.

Consenti larisposta alla prenotazione successiva

Quando abilitata, il sistema consentira in sequenza a tutti giocatori che si sono prenotati per
una domanda aperta (entro 2 secondi dalla prima di risposta) di fornire una risposta sino a
guando una risposta corretta non verra fornita. Se non e abilitata, solo il primo giocatore
potra rispondere, ed in caso di errore, il sistema consentira nuovamente di prenotarsi a tutti
gli altri giocatori (ad eccezione di coloro che hanno gia fornito una risposta sbagliata).

Riavvia automaticamente il quiz

Questa opzione consente di riavviare automaticamente il quiz una volta che € giunto sulla
schermata finale dei punteggi, dopo un certo numero di secondi. Cio consente di creare un
quiz autonomo che non necessita di alcun intervento da parte del quizmaster.

Evidenzia larisposta corretta nel grafico dei risultati

Quando non si desidera che la risposta corretta sia evidenziata nel grafico con le risposte
(C), disattivare questa impostazione. Questa funzionalita puo essere utilizzata ad esempio
quando si desidera verificare prima con il pubblico quante sono state le scelte ad ogni
singola risposta senza evidenziare quella corretta.

Esegui il conto allarovescia fino alla fine del tempo a disposizione

Quando si desidera far funzionare il timer per tutta la durata del tempo specificato, a
prescindere dal fatto che tutti abbiano risposto, selezionare questa opzione (quando
I'opzione e disattivata, il timer si ferma non appena tutti hanno risposto). Se si preferisce un
conto alla rovescia costante, selezionare quindi questa opzione.
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Consenti ai giocatori di rivedere la loro risposta
Quando si seleziona questa opzione, i giocatori sono autorizzati a poter rivedere la loro
risposta fino a quando il conto alla rovescia € in funzione.

Non mostrare i punteggi durante le domande

Per impostazione predefinita, il sistema mostra i punti guadagnati o persi durante le
domande ‘dito piu veloce’. Per creare maggiore suspense, € possibile selezionare questa
funzionalita in modo che i punti del giocatore non siano noti fino alla visualizzazione della
classifica.

Utilizza il pulsante '?' sul telecomando per passare a Microsoft PowerPoint

Per gli utenti che desiderano combinare QuizXpress con presentazioni PowerPoint, questa
funzione consente di passare dalla schermata PowerPoint a QuizXpress utilizzando il
pulsante '?' sul telecomando del presentatore.
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4.1 AzionidiFine Domanda

In questa scheda & possibile definire le azioni (ed il loro ordine) da eseguire a conclusione di
una domanda (tutte le risposte sono state ricevute / una risposta corretta e stata fornita su
una domanda aperta)

[®] Quizpress Setup 6.5.0.38 - quizshow.settings *
¥ v X =] @ Buzes [ Mobde () Aude () Schemae 8% Avename 55 FneDomands @) ratzer
Files di Corfigurasions
quizshow seflings [[] Sosthusci le azoni di fne domanda

Ordina OnfOf Azione

1 [  Mostra Risposta Cometta A

b ] Scopri il vincitore dei punti bonus

3 [0  Mostra Barra delle Risposts

4 [0  Mostra Funtegg Intermedi v

5 [0  Mostra Grafico Risposte

B "ai alla Frossima Diapositiva

Normalmente, se le azioni non vengono sovrascritte, una serie di azioni standard viene
eseguita in modo sequenziale, come evidenziare la risposta corretta, mostrare le statistiche
nella barra delle informazioni ecc. Quando si esegue la sostituzione delle azioni standard, le
azioni configurate vengono eseguite una ad una con I'ordine impostato ogni volta che si
preme il pulsante OK sul telecomando del quizmaster oppure quando si preme la barra
spaziatrice in Live o si fa clic sul pulsante ‘Prossimo’ in Director.

E possibile configurare le seguenti azioni:

Mostra Risposta Corretta

Questa azione mette in evidenza la risposta corretta sulla
o diapositiva e mostra un indicatore, di solito un segno di
spunta, ma potrebbe essere diverso se si utilizza un altro
stile per la diapositiva. E possibile saltare questa azione se si
desidera mostrare la risposta corretta in altro modo (per

esempio con una forma o un elemento di testo nella
diapositiva).

Scopri il Vincitore dei Punti Bonus
Mostra coloro che hanno vinto i Punti Bonus in una domanda.

Mostra Barra delle Risposte
Mostra il grafico delle risposte nella barra delle informazioni in alto.

Mostra Punteggi Intermedi
Mostra la schermata della classifica (top 20 generale, normalmente apribile con tasto 'S")

Mostra Grafico Risposte
Mostra la schermata con il grafico a barre delle risposte



Vai alla Prossima Diapositiva
Avanza alla diapositiva successiva (questa azione € sempre attiva e viene sempre eseguita
per ultima)

4.8 \Verifica della configurazione pulsantiere con QuizKpress Buzzer Test

Per verificare se le Pulsantiere/Slammers sono collegate e configurate correttamente,
utilizzare I'applicazione “QuizXpress Buzzer Test”, che potete trovare nel menu di avvio di
Windows sotto QuizXpress. Questa applicazione visualizza una griglia, che rappresenta i
numeri di ID dei dispositivi. Quando viene ricevuto un evento dalla pulsantiera, visualizza le
informazioni in merito al tasto premuto. L'applicazione € utile anche per testare la portata
delle pulsantiere in un grande ambiente.
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Per uscire dall'applicazione “QuizXpress Buzzer Test”, premere il tasto ESC oppure utilizzare
la combinazione di tasti Alt + F4.

BN

“QuizXpress Buzzer Test” & disponibile anche nel menu Strumenti in QuizXpress Studio.
Quando si avvia il Buzzer Test, lo sfondo della schermata € grigio scuro prima della
connessione con I'antenna, quando la connessione va a buon fine lo sfondo diventa bianco,
se c'é un problema con I'hardware, lo sfondo diventa rosso.
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Per eseguire un quiz show con QuizXpress, é possibile utilizzare dispositivi hardware come
le Pulsantiere o gli Slammers QuizXpress, oppure utilizzare i Dispositivi Mobili per far giocare
i partecipanti attraverso il WiFi locale o attraverso internet. Se si gioca attraverso internet con
i partecipanti che si trovano in luoghi remoti, & possibile trasmettere il quiz attraverso un
servizio di diretta streaming (come ad esempio YouTube o Zoom). Per saperne di piu sui
quiz in streaming, € possibile consultare la “Guida allo streaming online QuizXpress”,
disponibile sul nostro sito web.

E anche possibile adottare una soluzione ibrida con Pulsantiere/Slammers/Buzzers fisici e
I'applicazione QuizXpress Smart Buzzer.

9.1 Configurazione dell'Hardware

Una configurazione in piena regola del sistema QuizXpress potrebbe apparire come segue

o o Keypad/buzzer

receiver

Scoreboard
receiver

s B / .Galaxy
? Q receiver

In questa configurazione di esempio, sono stati utilizzati tutti gli elementi hardware
QuizXpress supportati; Pulsantiere/Slammers, braccialetti Galaxy e tabelloni segnapunti.
Come si puod notare, viene utilizzato un ricevitore dedicato per ogni tipo di dispositivo.

Prima di descrivere il software QuizXpress Live! in dettaglio, diamo prima uno sguardo ai tipi
di pulsantiera/buzzer supportati e come usatrli.



9.11 Usodell'hardware dedicato QuizKpress

Entrambi i modelli di pulsantiera QuizXpress, Basic e Plus,
hanno sei pulsanti e un pulsante “Dito piu veloce”. Quando viene
presentata una domanda, premendo uno dei pulsanti, I'indicatore
di trasmissione in alto a destra della pulsantiera si illumina di
rosso, il che significa che sta inviando la sua scelta al ricevitore
wireless collegato al computer. Quando I'indicatore di
trasmissione in alto a sinistra lampeggia una luce verde, significa
che il segnale ¢ stato elaborato correttamente. Se la
trasmissione non ha avuto successo, il led rosso lampeggia un

paio di volte.

Le pulsantiere QuizXpress sono associate ad una singola base rice-trasmittente e ogni base
ha un numero di serie univoco (se volete quindi ordinare un base di backup, assicuratevi di
fornire il numero di serie).

QuizXpress é dotato di un pratico strumento per poter associare una pulsantiera alla base
rice-trasmittente collegata e per assegnare un numero di ID alla pulsantiera. Lo strumento
“Programmatore Dispositivi” si trova alla voce QuizXpress nel menu Start di Windows, o nel
menu Strumenti -> Esterni in QuizXpress Studio.

P Programmatere Dispositivi - version 5.0.0.0 X | B Programmatore Dispositivi - version 5.0.0.0 X

Caonnetti | Connetti
Ficevitore: Ricevitore QuizXpress Pius ~ Ricevitore: Recevitore GuizXpress Plus -
Pulsantiere 1-100 @ Pulsantiens @

Pulsantiera ncevuta

Associazione Manuale Pulsantiera |  Associazione Manuale Pusantiera

Fulsantiers Puisantiera

da associare: || : impost= Pubsariers | da associare
|

Bssociazione Automatica Pulsantiera (incrementala) | we Automatica Pulsantiers

Pulsartiera F = Pulsantiera S

Iniziale: 1 = st Iniziaie: L Y g

Incrementa di; |1 5 Intemompi Incrementa di: 1 % Intemompi
Associazione Pulsantiera Quizmaster HAassociazione Pusantiera Quizmaster

Associa Pulsantiera = Associa Pulsantiera

Quizmaster con la Base e | Quizmaster con la Base Inposta Pulsariiers

Mota: posiziona lz Pulsantiers Guizmaster mokto viciha Mota: posivona ks Fulsantiers Guizmaster molo vichs
o als Base durante Iz programmazione (<10 cm). alfa Base durarde la programmazione (<10 cm). |

Per iniziare la programmazione di un keypad o buzzer QuizXpress, collegare il ricevitore al
computer e selezionare il tipo di ricevitore dal menu a tendina. Inserire I'intervallo di keypad
da programmare e premere Connetti. Se la connessione con il ricevitore & andata a buon
fine, verra visualizzato un segno di spunta verde.

Questo strumento consente di programmare manualmente il numero ID di una singola
pulsantiera 0 semi-automaticamente I'intero insieme di pulsantiere (¢ comunque necessario
premere il tasto 'mano' e il pulsante 'B' su ogni tastiera). Per programmare una singola
pulsantiera, impostare il numero desiderato nel campo “Pulsantiera da associare”, fare clic
su 'Imposta Pulsantiera’ e premere per circa 4 secondi contemporaneamente sia il tasto
'mano’ sia il pulsante 'B' della pulsantiera (vedi foto a destra).
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Le pulsantiere hanno un’associazione univoca con la base rice-trasmittente, quindi
innanzitutto dovranno essere associate con la propria base.

Quando si imposta I'ID, la pulsantiera sara anche immediatamente associata alla base rice-
trasmittente connessa.

Per associare la pulsantiera del Quizmaster (controllo remoto), & sufficiente premere il tasto
'Imposta Pulsantiera’ nel Device Programmer e successivamente premere
contemporaneamente i pulsanti di ‘Accensione’ e ‘Freccia in alto’ sulla pulsantiera.

Per programmare gli Slammers QuizXpress, fare clic sul pulsante 'Imposta Slammer' sullo
strumento Device Programmer. A questo punto si accende la luce gialla del ricevitore.
Premere il pulsante B e poi il pulsante grande. Tenere premuto il pulsante grande finché non
inizia a lampeggiare. Dopo il lampeggio, attendere che la luce gialla si spenga, quindi
premere il buzzer. Il numero dello Slammer apparira ora nello strumento di programmazione.

P Programmatore Dispositiv - version 5.0.0.0 x

Connetti
Ricevitore: Riceviors GuizXpress Sammers v
- ®

PUSH DOWN

Incrementad: |1 o Interompi

PRESS ‘B’

Associagone Pulsartiers Guizmaster

Associa Pulsantiers imposta Puisartier
Quizmaster con la Base o

Neta: posiziona s Puisantiers Guizmaster mollo vichs
o aly Base drarte by - feldem)

Per programmare i buzzer Galaxy RGB, seguire gli stessi passaggi indicati sopra, ma invece
di premere B e il pulsante grande, premere C e il pulsante grande, tenendolo premuto finché
il buzzer non lampeggia.

Anche i pulsantoni Kube e le colonnine Sparkle possono essere programmati con il Device
Programmer, in quanto adottano lo stesso ricevitore degli Slammers QuizXpress.

. =N I 2 A
R
g 58O

Per programmare i Buzzers luminosi Kube/Sparkle:
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e Spegnere il dispositivo.

e Premere il pulsante ‘Imposta Slammer’ nel Device Programmer.

e A questo punto premere il pulsante grande del dispositivo ed accendere nuovamente
il dispositivo.

e |l dispositivo lampeggera, indicando I'avvenuta programmazione con I'ID indicato nel
Device Programmer.

9.12 Usodelle pulsantiere Reply Mini

Le pulsantiere Reply Mini hanno 5 pulsanti.

Quando viene presentata una domanda, premendo uno dei
pulsanti, I'indicatore di trasmissione nella parte superiore
della pulsantiera si illumina di rosso, il che significa che sta
inviando la sua scelta al ricevitore wireless collegato al
computer. Quando I'indicatore di trasmissione lampeggia
una luce verde, significa che il segnale é stato elaborato
correttamente. Se la trasmissione non ha avuto successo, il
led presentera una luce rossa continua.

9.1.3 Uso dei Buzzers Sony

| buzzers Sony sono disponibili in due varianti: con cavo e wireless. Hanno quattro pulsanti
colorati, che rappresentano le risposte a scelta multipla A (blu), B (arancione), C (verde) e D
(giallo) e un grosso pulsante rosso che si puo illuminare.

Le risposte a scelta multipla preimpostate in QuizXpress Studio, hanno lo stesso colore dei
guattro tasti colorati a scelta multipla presenti sul buzzer.

Una volta che una domanda comparira in QuizXpress Livel, i
pulsanti rossi di tutti i buzzer (tranne i buzzer dei giocatori che sono
stati eliminati dal gioco) si accendono, vale a dire che i buzzers
sono in attesa di input.

Quando una domanda € a scelta multipla (di tipo “Dito pit veloce” o
“Votazione”), il giocatore deve premere uno dei pulsanti a scelta
multipla per rispondere alla domanda. Quando una domanda é di
tipo 'aperto’ (il che implica che & sempre “Dito piu veloce”), deve
essere premuto il pulsante rosso per rispondere.

In una domanda di tipo “Dito piu veloce”, al giocatore piu veloce a premere, iniziera a
lampeggiare la luce rossa del proprio buzzer.

In caso di 'domanda aperta’, il giocatore dara la sua risposta direttamente al quizmaster che
la giudichera. In caso di risposta sbagliata, il conto alla rovescia procedera. Il giocatore che
ha risposto in modo errato non pud partecipare nuovamente alla domanda attuale ed il suo
buzzer non si accendera piu fino alla domanda successiva.

Se la domanda invece € a scelta multipla, il giocatore dara la sua risposta premendo uno dei
quattro pulsanti a scelta multipla del buzzer. In questo caso, QuizXpress Live! giudichera
automaticamente la risposta ed assegnera / decurtera i punti.
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9.2 Uso dei Dispositivi Mobili

In questo capitolo verra descritto come eseguire un quiz utilizzando dispositivi mobili come
pulsantiere di risposta. Esistono diversi modi per utilizzare i telefoni cellulari come buzzer.

9.21 Panoramica

QuizXpress Mobile consente ai giocatori di utilizzare i dispositivi mobili come dispositivo di
input. | giocatori possono partecipare a un quiz navigando sul nostro sito web buzzerpad (e
necessaria la connessione a Internet) e inserendo il codice PIN visualizzato sullo schermo

per connettersi.

QuizXpress Mobile offre anche un modo per giocare con i dispositivi mobili senza che sia
disponibile una connessione a Internet. Con questa soluzione, i giocatori scaricheranno
I'applicazione QuizXpress Smart Buzzer, disponibile per iOS e Android. Al computer viene
collegato un router WiFi a cui tutti i giocatori si collegano con il proprio dispositivo. Dopo aver
avviato un quiz, i giocatori possono connettersi attraverso l'app Smart Buzzer premendo il
pulsante JOIN WiFi. L'app Smart Buzzer supporta comunque il gioco via Internet, inserendo

un codice pin.

QuizXpress Mobile supporta:

Scenario Connessione Router Dispositivi | App Smart
Internet Wi-Fi Mobili Buzzer

1 | Pulsantiere Hardware Wireless RF NO NO NO NO

5 Dispositivi Mobili su buzzerpad S| NO S| NO
tramite browser web
Dispositivi Mobili con app Smart

4 | Buzzer su buzzerpad.com Sl NO Sl Sl
utilizzando il PIN

3 Dispositivi Mobili con app Smart NO S| S| S|

Buzzer su Wi-Fi locale

Tutti gli scenari hanno differenti pro e contro e la soluzione preferibile da utilizzare dipende

dalle vostre specifiche esigenze.
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Scenario

Pro

Contro

1 | Pulsantiere Wireless RF

]

ONCR
00©®

¢ Nessuna dipendenza
esterna da internet, Wi-Fi
o dispositivi mobili.

e Semplice da usare per i
giocatori.

¢ Nessuna capacita di
input esteso (solo
ABCDEF e dito piu
veloce).

e Organizzazione per
fornire ai giocatori le

pulsantiere e recuperarle

in sequito.

2 | Browser su
buzzerpad.com

e Non é necessario
chiedere ai giocatori di
installare un'app.

e Per grandi gruppi di
giocatori (fino a 4000).

e Capacita di input
Semplificato o Esteso

e Connessione internet
necessaria.

4 | App Smart Buzzer
con internet

e Supporto di grandi gruppi.

¢ Capacita di input esteso.

¢ Non e necessaria alcuna
configurazione Wi-Fi
locale

e Connessione internet
necessaria.

3 | App Smart Buzzer
con Wi-Fi locale

e Comunicazione veloce a
bassa latenza.

¢ Possibilita di visualizzare
le immagini sul dispositivo
mobile.

e Supporto per la modalita
Headless (senza schermo
di visualizzazione).

¢ Capacita di input esteso

¢ Con un'infrastruttura di
base (router Wi-Fi
standard) sono
supportati solo piccoli
gruppi di 50 giocatori
circa. Nota: se non e
disponibile una

connessione Internet o

ai dati mobili, assicurarsi
che i giocatori scarichino
I'applicazione in anticipo.
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La pulsantiera mobile (sia buzzerpad sia I'app Smart Buzzer) € dotata di alcune notevoli
caratteristiche:

Le domande sono presentate in modo completo sul dispositivo mobile, comprese le
immagini e gli effetti.
Vari tipi di domande che riguardano specificamente l'uso del telefono cellulare:

o Domande Numeriche per esempio per chiedere il risultato di una formula, o

un anno storico.

o Domande Testuali (Risposta singola o multipla)

0 Domande Lettera Iniziale (A-Z)
Punti bonus personalizzabili per le prime 3 squadre piu veloci a rispondere
correttamente.
Esperienza migliorata per le domande ordinate e le domande con piu risposte
corrette. | giocatori possono ora ordinare prima le risposte sul loro dispositivo e poi
inviare il risultato a QuizXpress in una sola volta.
Funzionalita di controllo remoto tramite I'applicazione Mobile QuizXpress Director
disponibile per iOS e Android. Per ulteriori informazioni, consultare il paragrafo

Oltre alle caratteristiche sopra descritte, I'app Smart Buzzer offre alcune funzioni aggiuntive:

App Branding per personalizzare I'applicazione mobile con loghi e colori.

Supporto della modalita "Headless” per presentare un quiz senza la necessita di uno
schermo di proiezione.

Jingle di squadra selezionabili dall'utente. Se si € configurato l'uso di Jingles
attraverso la cartella Jingles in Quiz Setup (fare riferimento alla sezione ), ai
giocatori verra mostrato un elenco di tutti i files audio disponibili. Ogni giocatore puo
scegliere un jingle che verra utilizzato durante la partita nelle seguenti situazioni:

o0 Punti Bonus - Viene riprodotto il file audio del giocatore che per primo fornisce
la risposta corretta, quando viene mostrata la schermata dei punti bonus.

o Dito piu Veloce - Viene riprodotto il file audio del giocatore che ha premuto per
primo, insieme al suo nome che appare sullo schermo del quiz.

o Punteggi Intermedi - Viene riprodotto Il file audio del giocatore al primo posto,
guando si mostra la classifica.

Alcuni esempi di scenari supportati sono:

Un DJ che presenta un quiz in un pub locale senza copertura 4G. | visitatori
scaricano l'applicazione Smart Buzzer e si collegano a un router Wi-Fi locale per
giocare. Il pub non ha un Tv o un Monitor, quindi il presentatore utilizza la modalita
Headless. Il DJ ha personalizzato I'app utilizzando QuizXpress App Branding.
Un’agenzia di eventi che presenta un quiz per un grande gruppo. L'azienda non vuole
che il pubblico installi un'app, quindi utilizza il server buzzerpad e un codice PIN per
far partecipare le persone. Il quiz viene presentato su un grande schermo che mostra
video, suoni e immagini.

Un’agenzia di eventi che trasmette un quiz in streaming su internet a migliaia di
giocatori utilizzando un codice PIN in modalita server. La societa ha venduto i biglietti
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ai giocatori anticipatamente. | biglietti vengono convalidati quando il giocatore si
connette alla partita e inserisce il proprio codice nel popup che appare.

9.22 Configurazione del sistema

Esistono diverse possibilita di configurazione del sistema per gestire diversi scenari. Per
ulteriori informazioni sulla configurazione di QuizXpress per l'uso con i dispositivi mobili,
consultare la sezione

Modalita server

Quando si utilizza il sistema in modalita server, € necessaria una connessione internet
affidabile con una velocita decorosa. Il traffico dati non & molto elevato per QuizXpress
rispetto ad esempio ad un flusso video, ma una connessione inaffidabile o gravi cali di
velocita avranno un impatto importante sul sistema e sull'esperienza complessiva.
Naturalmente, quando si trasmette il quiz in streaming su internet, ci possono essere ulteriori
requisiti per il flusso video. E sempre consigliabile collegare il computer al router utilizzando
un cavo per ottenere una connessione piu costante e affidabile. Esistono due modi con cui il
pubblico puo partecipare al quiz: utilizzando il sito web buzzerpad (.com o .eu) o utilizzando
I'applicazione Smart Buzzer. Si vedano i prossimi capitoli per maggiori dettagli. Nel capitolo

e possibile leggere altre informazioni su come configurare il sistema per la modalita
server in Quiz Setup.

Modalita Wi-Fi

In una configurazione Wi-Fi autonoma, bisogna collegare il laptop al router tramite un cavo di
rete. Il router funge da punto di accesso Wi-Fi locale per i dispositivi mobili dei vostri
giocatori, il vostro dispositivo che esegue I'app di controllo remoto Director ed il vostro
laptop. Di seguito un'immagine di tale configurazione:

Schermo
Opzionale per
il pubblico

Partecipanti
con app
Smart Buzzer

Laptop con QuizXpress

Quizmaster Con app
QuizXpress Director
connessa al router

Il laptop otterra un indirizzo IP dal router locale e non necessita di alcuna connessione a
Internet. Un router standard (decente) supporta fino a circa 50 giocatori. Sono disponibili sul
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mercato anche router che gestiscono piu connessioni.

| cellulari/tablet devono connettersi allo stesso router e avviando I'applicazione Smart
Buzzer, quando il dispositivo trovera il quiz in corso, sara abilitata la voce ACCEDI con WI-
FI.

Attenzione: esistono diversi pacchetti antivirus che hanno firewall integrati molto rigorosi e
che necessitano di una configurazione speciale per consentire il traffico di rete di
QuizXpress. Per aggiungere e fare eccezione per QuizXpress, bisogna consentire tutto il
traffico del programma gxserver.exe, che si trova nella cartella di installazione di QuizXpress.
Questa operazione non € necessaria con il firewall standard di Windows.

9.23 Utilizzo della Pulsantiera Mobile weh hased

La pulsantiera web based pud essere utilizzata nelle situazioni in cui si ha a disposizione
internet e non si desidera che i giocatori scarichino I'applicazione Smart Buzzer. | giocatori
possono partecipare al quiz semplicemente attraverso un browser web standard seguendo i
seguenti passi:

¢ In Quiz Setup, nella scheda Mobile, indicare il server utilizzato. Ad esempio

e Il nome del server e il PIN a 5 cifre vengono visualizzati sullo schermo di QuizXpress
Live!

e | giocatori navigano manualmente su www.buzzerpad.com e inseriscono il codice PIN
indicato e il proprio nome di giocatore.

e In alternativa, premere il tasto "Q" quando viene avviato un quiz per visualizzare sullo
schermo un codice QR che puo essere scansionato dai giocatori. La scansione del
codice QR li portera automaticamente al sito web buzzerpad e inserira anche |l
codice PIN. E necessario inserire solo il nome univoco del giocatore.

PIN: 92135

www.buzzerpad.com

QUIZXPRESS

Il gioco iniziera tra poco!
Inquadra il QR Code per
partecipare al gioco.

o
Eb"i."- B Oppure vai su https://

www.buzzerpad.com e usa il pin 92135

@7 Scansiona per giocare

e Premere GO sul dispositivo per collegarsi al quiz.
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http://www.buzzerpad.com/

Alcune schermate della pulsantiera web buzzerpad:

In che anno Cristoforo Colombos copri
I"America?

REGISTRAZIONE

GO

sbuzzerpad.com

sbuzzerpad.com

Rol 18
Ordina i supereroi Marvel in base al Il fondatore di Amazon Jeff Bezos, &
loro anno di presentazione (dal meno andato recentemente nello spazio con
recente al piil recente) il suo razzo personale. Qual & il nome

della sua azienda spaziale?

T, ADORESS. TELCPINRIE A0 HISER [MGHTART I SMMATIONS , 3
LIV WL ¢ TREE FANCING / $100DMISSN o

Schermata Promo Risposte Ordinate Domanda Immagine
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sbuzzerpad.com (L 2 sbuzzerpad.com

15 15

Che frutto apparira ? Qual & il nome di questa band ? Qual & la bandiera del Senegal ?

=
[—
e
I il

Effetto Immagine Testuale con Immagine Scelta multipla Immagini

Una volta connessi, in alto a destra della pulsantiera viene visualizzato I'ID della pulsantiera.
Sotto I'ID viene mostrato il codice PIN del quiz.

Attualmente sono disponibili due server: uno in Europa occidentale (buzzerpad.eu) e uno
negli Stati Uniti (buzzerpad.com). Si consiglia di utilizzare il server piu vicino alla propria
posizione/fuso orario per la velocita e le finestre di manutenzione del server. E possibile
configurare il server da utilizzare nella scheda Mobile in Quiz Setup.

Nota: offriamo un servizio per ospitare I'app sul vostro dominio con il marchio della vostra
azienda. Contattateci per maggiori informazioni.
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9.24 Utilizzo delle apps Mobili QuizKpress

QuizXpress Mobile offre anche due applicazioni, entrambe disponibili per Android e iOS.
QuizXpress Smart Buzzer app

Questa e I'app utilizzata dai giocatori del quiz. Prima di iniziare il vostro quiz, &€ necessario
istruire i giocatori a scaricare I'app gratuita QuizXpress Smart buzzer dall’App Store preferito.
Bastera cercare QuizXpress Smart Buzzer, installare e sono pronti a iniziare.

GET ITON

£ Download on the
. App Store P Google Play

QuizXpress Director app

Per il presentatore del quiz & a disposizione un'app separata chiamata QuizXpress Director.
Questa app permette al conduttore di controllare il quiz (mostrare la domanda successiva,
svelare la risposta, mostrare i punteggi intermedi o le classifiche), gestire le squadre
(cambiare i punteggi o i nomi delle squadre), avviare i moduli gioco aggiuntivi, riprodurre
suoni attraverso un Sound Pad e fare molto altro!

Le sezioni seguenti descriveranno le apps in modo piu dettagliato.

9.24.1 Quizkpress Smart Buzzer App

All'avvio dell'applicazione, i giocatori vedranno I'opzione per partecipare ad un quiz tramite
WiFi locale o Pin.

18:41 w Fa

= QuizXpress Smart B

Quando si esegue il gioco con un router WiFi collegato al
computer, il pulsante ‘ACCEDI con WiFi' si evidenzia.
Premendo il pulsante si collega il dispositivo al gioco.

Quando si gioca senza un router WiFi e quindi ci si
connette in remoto/tramite internet, il riproduttore del quiz
mostrera un codice Pin sullo schermo. | giocatori potranno

S Bob Buzzer inserire questo codice pin premendo ‘ACCEDI con PIN'
che li portera alla schermata successiva dove potranno

inserire il PIN seguito da un clic su'CONFERMA PIN'.

Accedi con WiFi

Accedi con PIN Una volta effettuato il login, viene visualizzata la
schermata di benvenuto come configurata nella sezione
App Branding delle impostazioni (si veda la sezione 4.2).
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Sena Aol Qualora si fosse configurato I'uso di Jingles impostando la

Please select a jingle from the fist below cartella Jingles nelle impostazioni, ai partecipanti verra

that will be played for you or your team. . P . . ey .
mostrato un elenco di tutti i files audio disponibili. Ogni

giocatore puo scegliere un jingle che verra utilizzato

durante il gioco nelle seguenti situazioni:

<

(@ seatn
(A] celebration
Clap
(A 1beback

e Punti bonus - il suono del giocatore che per primo
ha dato la risposta corretta viene riprodotto quando
viene mostrata la schermata dei punti bonus

¢ Dito piu veloce - Viene riprodotto il suono del
giocatore che ha premuto per primo, insieme al
nome del giocatore che appare sullo schermo nel
lettore del quiz.

e Punteggi intermedi - Il suono del giocatore
classificato al primo posto viene riprodotto quando
si mostra la classifica.

EI I'm still standing

@ Simply the best

@ The winner takes it all
ﬁl Uptown funk

ﬁl We are the champions

@ Yikes

A

I e E (i R PR FES Y e

A sinistra un esempio di domanda di tipo ‘lettera iniziale'.

1211 @ L |

Sullo schermo é possibile visualizzare diversi elementi:
: ¢ In alto a sinistra & visibile il numero assegnato alla
- @ pulsantiera mobile.
_ . ¢ In alto a destra viene visualizzato il nome del
What is the first letter of the

capital of the Netherlands? giocatore.
e La barra arancione contiene:

- L'indice della domanda attuale (in questo
A caso la domanda 1 su 21)
Un trofeo con il numero di punti in palio.

Se i punti decrementano nel tempo,
saranno visibili qui.
- Un orologio di countdown, che visualizzera

il numero di secondi rimasti. Durante gli
ultimi 5 secondi, 'orologio lampeggera per
indicare che il tempo sta per scadere.

e Lagriglia delle lettere utilizzata per rispondere alla

domanda.

1 | John Trivialta

Come conduttore del quiz € sempre possibile attivare
manualmente la selezione jingle per un dispositivo
specifico nella scheda Mobile di Director.
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QuizXpress Smart Buzzer supporta una vasta gamma di tipologie di domanda:

Come si chiama la figlia
di Eros Ramazzotti e
Michelle Hunziker?

—

Quale di questi & un
segno di terra?

La lettera iniziale
della capitale del
Montenegro

Come si chiama il
"papa’ di Pinocchio?

Geppetto
wGeppettos
glwleleltiylu|l|ofp

als|djfigih|)|k]]

L'anno della caduta
del Muro di Berlino

a
1EE

r@ﬂ z|x|e{v|b|n|m -E +/- n-
—_— —_— —_— @ —
Dito piu Veloce Scelta Multipla Lettera Iniziale Testuale Numerica

OrdinataMulti-risposta

Ankara é la capitale
di quale Stato?

Georgia

Chi & questa
famosa cantante?

Tap per Rispondere

Come si chiama il
fondatore di questa
casa automobilistica?

Tap per Rispondere

Ordina questi famosi
monumenti in base al peso
(dal pil leggero al pit pesante)

Quanti triangoli vedi
in questa immagine?

Tap per Rispondere

Scelta Multipla con
Immagine

Scelta Multipla con
effetto Immagine

Dito piu Veloce con
Immagine

Immagini a Scelta
Multipla/Ordinate

Numerica/lniziale con
immagine

Fornisce un feedback su ogni domanda (Risposta Corretta o Errata, eventuali punti Bonus):

052 -

1 (John Trivialta
¥ 0

Quale di questi @ un
segno di terra?

\ P

0:38 -

< | 1 |John Trivialta
5 ¥

Quale di questi é un
segno di terra?

(%)

Gemelli

042

¢

N6

La lettera iniziale
della capitale del
Montenegro

1 (John Trivialta
W ara

La lettera iniziale
della capitale del
Montenegro

€ | 1 |John Trivialta

815

La lettera iniziale
della capitale del

1° - 50 punti bonus!

Risposta Corretta

Risposta Errata

Iniziale Errata

Punti Bonus Vinti

Punti Bonus Vinti
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| punteggi vengono visualizzati anche sul dispositivo mobile. | punteggi finali vengono
mostrati in due o tre fasi: prima un annuncio, poi la classifica dei primi 3 classificati (se si &
tra i primi 3) e infine il proprio punteggio individuale e la posizione in classifica.

hn John Trivialta € | 1 |John Trivialta h John Trivialta h John Trivialta

Il Tuo Punteggio

Il Tuo Punteggio

La Tua Posizione
La Tua Posizione

1° Posto!

CLASSIFICA

FINALE

John Trivialtal -

100 Partecipanti

Punteggi intermedi Annuncio dei punteggi finali Punteggio finale individuale Punteggio individuale,
top 3 classifica e primi 3

L'utilizzo dell'app € obbligatorio se si intende utilizzare il Wi-Fi autonomo. A partire da
QuizXpress 8, la pulsantiera web su buzzerpad offre le stesse funzionalita dell'app Smart
Buzzer, ad eccezione dell'opzione WiFi locale e della selezione dei jingle.

9.24.2 Promozioni

L'applicazione Smart Buzzer supporta la visualizzazione di immagini "promozionali" durante
il quiz o durante una pausa. Le immagini possono essere inviate dalla schermata
QuizXpress Director - Media Player. L'immagine promozionale deve prima essere aggiunta
all'elenco dei media disponibili. Per presentare I'immagine sull'app Smart Buzzer,
selezionare I'immagine dall'elenco e cliccare su Mostra su Mobile dalla barra degli strumenti.

di isp Moduli Media Player Maobile

Bitrate

Nome File Durata Larghezza Altezza (kbps)

| | Estrazione Cavallo.mpa 00:00:22 1280 720

| | estrazione-cavallo.mp4 00:00:21 120

| Just Do_itmp3 00:02:27

promo-banner-phone.001.jpeg
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9.24.3 Pollice Su/Pollice Giu

Con questa modalita di gioco, i giocatori possono guadagnare punti extra dando la propria
opinione sulla correttezza di una risposta data verbalmente da un altro giocatore ad una
domanda aperta. Questo vale per le situazioni in cui € possibile un'interazione diretta con i
giocatori (quindi non adatto per un evento in streaming). Funziona nel modo seguente:

¢ Una domanda aperta (giudicata manualmente) viene presentata ai giocatori, i buzzer
appaiono su tutte le app Smart Buzzer.

e Un giocatore pensa di sapere la risposta e colpisce il buzzer. Tutti gli altri sono
esclusi.

e Sulla schermata Director del PC o dell'app Director, appare un popup con un nuovo
pulsante Pollice Su/Pollice Giu.

LR SN RAE]

e |l conduttore si confronta con il giocatore per ascoltarne la risposta verbale e puo
interrogare il resto dei giocatori per sapere se ritengono che la risposta data sia
giusta o sbagliata, toccando il pulsante Pollice su/giu dell'app Director.

e Su tutti i dispositivi degli altri giocatori, apparira un popup di sondaggio Pollice su/giu
per 10 secondi e i giocatori possono dare il proprio voto (o astenersi senza perdere
punti).

Pollice Su o Gia?
La risposta data da John 5
Trivialta & corretta?
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e |l quizmaster giudichera quindi la risposta che & stata data dal giocatore piu veloce
premendo il tasto “Corretta” o “Errata” sull’'app QuizXpress Director. Di conseguenza,
il pit veloce a premere vince o perde punti (a seconda delle impostazioni della
domanda). Gli altri giocatori vincono o perdono il 50% dei punti della domanda a
seconda della correttezza del loro giudizio sulla risposta data dal giocatore piu
veloce.

Questa nuova modalita mantiene tutti i giocatori ingaggiati in un round Dito piu Veloce in
guanto non solo il singolo giocatore piu veloce puo vincere punti, ma offre la possibilita di
vincere punti a tutti i partecipanti.
9.244 QuizKpress Director App

Per controllare il quiz, € possibile utilizzare I'app QuizXpress Director. Per poter controllare il
riproduttore del quiz, € necessario impostare il device per connettersi ad esso.

Dopo l'installazione e I'avvio dell'app, si vedra la seguente schermata:

166 L E possibile selezionare il computer che si desidera
= QuizXpress Director controllare tramite I'app QuizXpress Director premendo il
o pulsante giallo ‘+' in basso a destra sullo schermo del
dispositivo.

Una volta premuto il pulsante, verra visualizzato uno
scanner di codici QR. Il codice QR da scansionare viene
visualizzato nella scheda Mobile in QuizXpress Setup
(fare riferimento alla sezione 4.2). Scansionare il codice
visualizzato e il nome del computer verra mostrato
nell'app QuizXpress Director. E necessario seguire
guesta procedura solo una volta per registrare il
computer nell'app.

Dopo aver avviato un quiz, selezionare il co%uter che si

desidera controllare nella lista e cliccare su 41, Ora l'app
QuizXpress Director sara collegata alla sessione del
quiz.

Nota: Assicurarsi che il server selezionato nell'app QuizXpress Director sia lo stesso server

selezionato in QuizXpress Setup. Cliccare il pulsante del menu in alto a sinistra dell'app
Cliccare su "Impostazioni" e selezionate I'impostazione "Server a cui connettersi".

Questa impostazione dovrebbe corrispondere a quella impostata in QuizXpress Setup (fare
riferimento alla sezione per informazioni su come impostare il server - o il WiFi locale -
utilizzato dal riproduttore del quiz).

Server a cui connettersi Impostazioni Server
Central US www.buzzerpad.com
Western Europe www.buzzerpad.eu
Local WiFi WiFi locale
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Dopo essersi collegati al quiz in corso, si vedra I'app QuizXpress Director che avra 5 schede:

188 R A RS bR A Rrs
PIN: 32930
32 - Che cos'é la tiorba? (4] £ 10 ¥ i
18 (4] - C omand, ) Asta Interattiea
Come si chiamano lo cellde - ey paee TG *
19{05)- & 4 i
-
cosa dovete dargli? =1 Ls
20(06) - A i -
PUNTEDE ROuNOS w VINCITOR ROUNDS m modetis Trowa la Pallina
. «

21(a7)- A
I - [ [E— # onaions
Mieska & Fusteventurn?

FAUSKRIPRENGY | PROSEMO AFRESTA ” 4 ¥ Valutazione Performance

”ve

EATA o

\T-‘ Calci di Rigore

0
0
0
0
0
0
0
0
0
0

Avvio/arresto e Navigazione tra le Panoramica dei Sound Pad per
Controllo Moduli domande del quiz giocatori e dei riprodurre effetti
Gioco punteggi sonori randomici

1. La scheda Controlli permette di gestire il quiz. Sono disponibili i seguenti pulsanti:

¢ Classifica - mostra la classifica attuale. Inizialmente vengono visualizzati i primi
22 partecipanti. Premendo i pulsanti Su e Giu é possibile scorrere tra i punteggi.
Premendo i tasti E, R e T si accede alle schermate estese dei punteggi (vedi
sezione 5.4.7).

e Griglia Risposte - mostra una griglia che indica per ogni giocatore se ha
indovinato, se ha sbagliato o se non ha risposto alla domanda a scelta multipla
attuale.

e Grafico - mostra un grafico con il numero di voti per ogni risposta.

e Punteggi Round - mostra i punteggi del round in corso.

¢ Vincitori Round - mostra il vincitore di ogni round.

¢ Pausa/Riprendi — mette in pausa e fa ripartire il conto alla rovescia.

e Arresta - conclude la domanda attuale quando il countdown €& in pausa.

e Su/Giu - fa scorrere la classifica su e giu quando ci sono piu di 22 giocatori.

e Prossimo - va alla diapositiva successiva / al passo successivo di un modulo
gioco / alla fase successiva delle azioni di fine domanda (per le azioni di fine
domanda fare riferimento alla sezione 4.7).

o Corretta / Errata — per giudicare la risposta data verbalmente a una domanda di
tipo Dito piu Veloce.

e Controllo volume - consente di modificare in tempo reale il volume di
riproduzione del quiz player da remoto

e Filtraggio quiz - quando si utilizza il telecomando per connettersi al Quiz Center,
€ ora possibile filtrare rapidamente l'elenco dei quiz disponibili

Nota: i pulsanti ERT e il controllo volume sono attualmente disponibili solo su
Android. La versione per iOS sara resa disponibile prossimamente.

2. Lascheda Moduli Gioco consente di avviare al volo moduli aggiuntivi. Selezionare un
modulo gioco e premere il pulsante . Avanzare nel modulo gioco cliccando sul
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tasto freccia.

3. Lascheda Domande mostra tutte le domande, le risposte corrette, le note e una
miniatura delle diapositive. In basso sono disponibili i seguenti pulsanti:

e Pulsante Pausa — mette in pausa e riprende il conto alla rovescia.

e Pulsante Arresta - conclude una domanda quando il countdown € in pausa.

e Pulsante Grafico - mostra un grafico delle risposte della domanda attuale.

e Pulsante Classifica - mostra i punteggi intermedi attuali

e Pulsante Lente - mostra i dettagli della domanda attuale a schermo intero
sull'app.

¢ Pulsante Freccia — fa avanzare alla diapositiva successiva.

Le diapositive che sono state gia svolte sono colorate di giallo, la domanda attuale &
colorata di verde.

Dopo ogni domanda del tipo "Tutti possono Rispondere" il telecomando del
conduttore mostrera il numero di giocatori che hanno risposto correttamente (in
verde), il numero di giocatori che hanno risposto in modo errato (in rosso) e il numero
di giocatori che non hanno risposto affatto (in blu).

E8 A REREH
B
... 23(Q1)-B Domanda
e w Quale di questi stati non &
L —— attraversato dalle Ande?

24(Q2)-D Domanda
Come si traduce in latino la parola
‘uccello’?

25(Q3)-C Domanda
Come si chiamano le cellule
che unendosi form !

Domanda

o= RS

PAUGERESUME,  FERMARE GAAFIOD | CLASSFICA |  ATTIMLE

B ? & &

-
Domande

P -

4. La scheda Giocatori mostra tutti i partecipanti e i loro punteggi. In alto, sono
disponibili i seguenti pulsanti:

e Aggiorna la pagina
¢ Modifica Giocatore — per cambiare nome, punteggio, numero di pulsantiera (se si

utilizza hardware fisico)
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e Aggiungi Giocatore - nome, punteggio, numero di pulsantiera (se si utilizza
hardware fisico)

e Disabilita Giocatore

e Elimina Giocatore

5. Lascheda Sound Pad consente di riprodurre fino a 12 diversi effetti sonori nel
riproduttore del quiz. Gli effetti sonori vengono caricati in una cartella definita
dall'utente che é possibile configurare in QuizXpress Setup (fare riferimento alla
sezione per maggiori informazioni).

9.29 Monetizzare vendendo tickets

E possibile utilizzare tickets elettronici con I'applicazione Smart Buzzer e il sito web
buzzerpad per generare entrate durante I'hosting (online) dei quiz. La vendita dei tickets
digitali al vostro pubblico resta comunque di vostra competenza.

Esistono diversi plugin CMS che permettono di vendere i biglietti sul vostro negozio web
oppure € possibile utilizzare piattaforme di biglietteria online come

. Per QuizXpress, tutto cio che serve & un semplice file di testo
in chiaro con tutti i codici dei tickets venduti (un codice/ticket per riga, non sensibile alle
maiuscole). Questo file di testo deve essere chiamato ticket.txt e deve essere memorizzato
nella stessa cartella del quiz. Quando si lancia il quiz, i ticket vengono inviati al server e
guando un giocatore si connette al quiz, gli viene richiesto un codice ticket che deve
corrispondere ad una riga di tickets.txt. Ogni ticket pud essere utilizzato una sola volta, in
modo che le persone non possano condividere i tickets. E’ possibile aggiornare i tickets
anche durante il quiz. Per fare questo, aprire la schermata di Director sul PC, attivare la
scheda Mobile e individuare il pulsante Aggiorna Biglietti'. Assicurati di aver salvato una
nuova versione di tickets.txt e clicca sul pulsante per caricare gli ultimi aggiornamenti.
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9.3 Uso delle Pulsantiere Virtuali

E possibile avviare una nuova pulsantiera virtuale (VK) dal menu a discesa ‘Strumenti ->
Esterni’ in Studio o dal menu Start di Windows, nella sezione QuizXpress. Una volta avviata
una pulsantiera virtuale, iniziera tentando di connettersi a QuizXpress Live. Fino a quando
non vi e riuscita, i pulsanti della pulsantiera sono disattivati (visualizzati in grigio).

« Proprieta
Duplica

Sempre in primo pianc

Randomizzatore » ([¥] Disattivo

Esci Una chiave al secondo

Dieci chiavi al secondo

Non Connesssa Conessa Menu Contestuale Pulsantiera Virtuale

Una volta connessa, € possibile modificare I'ID della pulsantiera al volo attraverso I'apposito
indicatore. Per aprire il menu contestuale, fare click con il tasto destro sulla pulsantiera. Il
menu contestuale offre i seguenti comandi:

Menu Descrizione

Proprieta Apre la finestra di dialogo Proprieta dove € possibile vedere
l'indirizzo IP del server e la porta utilizzata

Duplica Duplica una nuova pulsantiera. L'ID pulsantiera incrementera di 1

Sempre in primo Assicura che la pulsantiera sia sempre in primo piano rispetto tutte

piano le altre applicazioni

Randomizzatore Abilita / disabilita la modalita con cui la pulsantiera invia chiavi di
scelta casuali, molto utile in caso di test

Esci Chiude I'applicazione Keypad Virtuale

9.4 Awio di un yuiz

Ci sono tre modi per eseguire il vostro quiz:

1) Awviando il quiz da QuizXpress Studio (QUIZ SHOW -> Avvia Produzione)

2) Avviando QuizXpress Live! facendo doppio clic sul file del quiz (files con estensione
.gx, il formato dei files realizzati con QuizXpress Studio).

3) Cliccando sull'icona QuizXpress Live! nel menu Start di Windows al termine del quale
vi verra chiesto di selezionare un file quiz dal disco rigido.

All'interno di QuizXpress Live! sono presenti una serie di schermate meglio descritte nei
seguenti capitoli.
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9.4.1 Ilicontrolio di awio

Prima di avviare il vostro quiz show, QuizXpress Live! esegue dei controlli nei confronti di
una serie di condizioni, per verificare per esempio se i video collegati al quiz sono ancora
disponibili, se le varie directory sono accessibili, se tutti i files audio personalizzati sono stati
trovati, ecc. Tale operazione previene spiacevoli inconvenienti di presentazione durante il
quiz. Qualora venissero riscontrati problemi, apparira la seguente finestra (i messaggi
effettivi potrebbero essere diversi):

% Controllo di avvio QuizXpress Live! X

Problemi di avvio:
Sono stati rlevati alcuni problemi durante il controllo di avvio. Si prega di comeggere i problemi segnalati nella lista.
E possibile ignorare questi problemi, ma cid pud comportare risultati imprevisti durante il quiz.

Gravitd Diapostiva Messaggio
Il file Audio collegato Queen - We Are The Champions (Official Video)mp3' non & stato trovato.

Si prega di assicurarsi che il file sia disponibile nel percorso "V \Queen - We Are The Champions (Official Video)mp3' ¢

lgnora E=ci

Sarete voi quindi decidere se continuare ad eseguire il quiz (facendo clic su 'lgnora’) o di
fermarvi e risolvere i problemi (facendo clic su 'Esci'). Continuare ad eseguire il gioco,
mentre ci sono avvisi o errori pud causare problemi o comportamenti imprevisti durante il
quiz.

94.2 laschermata di“Benvenuto”

Quando l'applicazione viene avviata, la prima schermata ad apparire & la schermata di
benvenuto. Si veda qui sotto uno screenshot della schermata di benvenuto. Diversi elementi
della schermata di benvenuto possono essere personalizzati utilizzando I'applicazione Quiz
Setup. Gli elementi personalizzabili sono visivamente contrassegnati nello screenshot.

Il testo della banda superiore (intestazione)

Il logo visualizzato accanto al testo dell'intestazione

Il video (o lo slide-show) di immagini introduttive

Le immagini riportate nella presentazione (Slide show)

Il testo della banda inferiore (pié di pagina) Se inserito, sara visualizzato sopra una
banda blu.

aprwdne
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Per passare alla schermata successiva (schermata di assegnazione delle
pulsantiere/buzzers) premere il tasto giallo ‘Play’ nella parte inferiore dello schermo o
premere la barra spaziatrice sulla tastiera.

Nota: Qualora venisse visualizzata una pulsantiera lampeggiante nella parte inferiore dello
schermo, significa che il sistema non ha trovato il ricevitore wireless. In questo caso
controllare che I'hardware sia effettivamente collegato e la configurazione nella scheda
Buzzer sia impostata correttamente in Quiz Setup.

9.4.3 Laschermata diassegnazione delle pulsantiere

Lo scopo della schermata di registrazione & quello di verificare quali pulsantiere/buzzers
partecipano all'evento quiz. Registrando esplicitamente i dispositivi, il software consentira di
sapere quanti dispositivi sono presenti. Esistono tre diverse tipologie di schermata di
assegnazione:

e Schermata di assegnazione per i Buzzer Sony
e Schermata di assegnazione fino a 100 partecipanti
e Schermata di assegnazione con piu di 100 partecipanti

9.4.3.1 Schermata di assegnazione buzzer Sony

Quando si utilizzano i buzzers Sony, i nomi di ogni partecipante / Squadra possono essere
inseriti con I'applicazione Quiz Setup. Dato che i buzzers Sony non hanno un numero di
identificazione univoco, non & possibile collegare il nome della squadra ad un buzzer
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specifico in QuizXpress Setup. La schermata di Assegnazione Buzzer risolve esattamente
questo. Essa mostra i nomi delle squadre uno per volta. Quando una squadra vede
comparire il proprio nome sul fronte del ‘Carosello di assegnazione', deve premere il proprio
buzzer per registrarsi ed avere diritto di partecipare al quiz. Qui sotto & possibile vedere uno
screenshot della schermata di Assegnazione Buzzer Sony.

In basso sono visibili due pulsanti: quello a sinistra (freccia circolare) resetta l'assegnazione
dai buzzers consentendo di ripetere I'operazione di assegnazione da capo. Puo accadere
infatti che qualche partecipante prema erroneamente il buzzer durante l'assegnazione
mentre non € il proprio turno. Il pulsante piu a destra invece, € il tasto 'Start', che awvia il
quiz.

9.4.3.2 laschermata diassegnazione fino a 100 partecipanti

Ogni pulsantiera QuizXpress / Reply & dotata di un identificatore numerico univoco, utilizzato
anche dall’'applicazione QuizXpress Live! per identificare un partecipante (per esempio, La
pulsantiera con ID 1 = Team 1). Quando partecipano al quiz meno di 100 pulsantiere (che
viene identificato, verificando I'impostazione inserita nel campo 'Nr. Pulsantiere' in Quiz
Setup), viene mostrata una griglia con tutti i numeri identificativi delle pulsantiere. Quando un
tasto della pulsantiera viene premuto, la pulsantiera sara registrata come attiva in
QuizXpress Live!l. Un segno di spunta viene visualizzato nella griglia in posizione
corrispondente al numero di ID della pulsantiera attiva.

Non é strettamente necessario registrare le pulsantiere in modo esplicito. Tuttavia,
I'applicazione QuizXpress Live! necessita di sapere esattamente quante squadre
partecipano in modo da verificare quando tutte le squadre hanno risposto ad una domanda
ed il countdown puo0 arrestarsi.

Il pulsante visualizzato nella parte inferiore destra dello schermo ¢ il pulsante 'Start’, che
awvia il quiz. Qui di seguito potete vedere due immagini: quella a sinistra mostra la
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schermata prima che i partecipanti effettuino la registrazione, a destra mostra lo stato dello
schermo una volta che tutti i partecipanti hanno eseguito la registrazione.

Nota: In alternativa, e possibile assegnare 100 pulsantiere in una sola volta premendo il tasto
F1 o tutte le pulsantiere configurate in Quiz Setup con il tasto F2

9.4.3.3 Laschermata di assegnazione con piu di 100 partecipanti

Quando si supera il numero di 100 pulsantiere, I'utilizzo di una griglia comprometterebbe la
sua buona visione e la sua lettura. In questo caso, QuizXpress Live! propone un'altra
schermata di assegnazione pulsantiere. Si veda sotto uno screenshot della schermata.

Il pulsante visualizzato nella parte inferiore destra dello schermo ¢ il pulsante 'Start’, che
awvia il quiz.

Nota: nessuna schermata di assegnazione viene visualizzata quando si utilizza una Tastiera,
o Pulsantiere tipo Game Port, in quanto questi sistemi hanno una assegnazione fissa.
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9.4.4 laschermata Countdown

Dopo la schermata di assegnazione ed aver premuto il pulsante 'Start’, verra lanciato un
video di Countdown per creare un po’ di suspense. Se non si desidera visualizzare questa
animazione prima dell'inizio di un di quiz, deselezionare I'impostazione 'Mostra la schermata
countdown 3-2-1 Quiz' nella scheda "Avanzate" dell'applicazione Quiz Setup. E anche
possibile saltare I'animazione premendo la barra spaziatrice durante il video.

9.45 laschermata quiz: Votazione (tutti possono rispondere)

Quando premete il pulsante 'Start', il divertimento ha inizio! Nella pagina successiva e
possibile vedere uno screenshot di una tipica schermata quiz.

Come si puo vedere dallo screenshot, ci sono alcune aree che necessitano di una particolare
attenzione, essendo tutte parte di cido che chiameremo il '‘Pannello informazioni':

1. Il timer del countdown. Questo timer esegue il conto alla rovescia a partire dal
momento indicato durante la creazione del quiz in QuizXpress Studio fino allo zero.
Sotto I'indicatore dei secondi, si puo vedere l'indicatore del numero di domanda
all'interno del quiz <numero domanda attuale / numero totale di domande>

2. Le squadre (partecipanti) che hanno premuto la loro pulsantiera. Questo indicatore
consta di tre fasi; Innanzitutto mostra una griglia di quadrati che indicano da quale
pulsantiera é stata ricevuta una risposta per dare un'indicazione globale. Quando
rimangono solo alcune pulsantiere, vengono visualizzati i singoli numeri di
pulsantiera. Quando resteranno ancora meno pulsantiere, mostrera i nomi dei
giocatori/squadre come impostati in Quiz Setup. Questo aiutera il quizmaster a
identificare gli ultimi giocatori a dover dare la loro risposta.
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3. Il numero totale di persone che hanno dato una risposta, premendo la propria
pulsantiera

4. 1l numero di punti in palio, rispondendo correttamente alla domanda. | punti possono
diminuire nel tempo a seconda delle impostazioni della diapositiva come impostato in
Studio.

Hello, how are you J
»

Quando ogni squadra ha espresso la propria scelta, il sistema giudichera automaticamente
tutte le risposte ed aggiunge o decurta i punti in palio ai punteggi delle squadre. Inoltre, nella
parte superiore dello schermo Quiz, apparira un grafico che mostra:

e |l numero di squadre
che hanno risposto
correttamente

e |l numero di squadre
che hanno risposto
erratamente

e |l numero di squadre
che non hanno fornito
una risposta
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Quando si utilizzano i buzzers Sony, QuizXpress Live! elabora una diapositiva di votazione
leggermente diversa. Invece di avere un contatore nella parte superiore dello schermo che
conta il numero di squadre che hanno risposto, per ogni squadra che risponde, apparira in
basso un segnalino con il nome della squadra ed il proprio avatar. Quando tutti hanno
risposto (o il conto alla rovescia ha raggiunto lo zero), QuizXpress Live!l mostra tutte le
risposte scelte, giudica tutte le risposte e mostra i punteggi totali di tutte le squadre. Una
rappresentazione visiva di questa sequenza é visualizzata qui sotto.

1 Le squadre scelgono una 2 Tutte le squadre hanno votato, 3 Lerisposte vengono giudicate
risposta vengono mostrate le risposte
4 Vengono mostrati i punteggi 5 Vengono mostrati i punti 6 Viene mostrato il nuovo
attuali vinti/persi punteggio aggiornato

BN

La “Votazione” € una delle possibili tipologie applicabili ad una diapositiva quiz. Esistono
altre varianti, che verranno descritte di seguito.

9.4.5.1 “Dito piuveloce”

La schermata quiz nella sezione precedente rappresenta una domanda di tipo 'Votazione', il
che significa che tutti i giocatori possono partecipare alla domanda. In una domanda “dito piu
veloce”, solo chi preme per primo la sua pulsantiera, ha il diritto di rispondere alla domanda.
Qualora rispondesse alla domanda in modo non corretto, i punti in palio verranno decurtati
dal punteggio del partecipante ed il conto alla rovescia prosegue. Gli altri giocatori hanno
quindi la facolta di premere la propria pulsantiera (il giocatore che ha risposto in modo non
corretto non puo piu rispondere alla domanda attuale).

Nella pagina seguente, si puo vedere I'immagine di una tipica schermata “dito piu veloce”. La
differenza piu importante rispetto ad una schermata “Votazione” &€ che in questa schermata
apparira in basso una grande barra con il nome della squadra (o giocatore) che ha premuto
per prima la propria pulsantiera. Questa barra mostra anche la risposta data, I'avatar della
squadra, ed i punti guadagnati / persi. In questo caso specifico, il Team 31 ha dato la
risposta giusta, guadagnando 10 punti. Il grande segno di spunta verde indica che la
domanda é stata risposta correttamente. In questo esempio, la risposta corretta & stata
impostata per risposta 'A' in QuizXpress Studio e I'opzione 'Giudica Risposta' della
diapositiva Quiz e stata impostata su “Automaticamente”. In questo caso, quando viene
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premuto un pulsante a scelta multipla su una pulsantiera/slammer, QuizXpress giudichera
automaticamente la risposta. Quando lo slammer utilizzato non dispone di pulsanti di scelta
multipla (es. la colonnina Sparkle), I'opzione ‘Giudica Risposta Automaticamente' non verra
applicata. In questo caso, la squadra / giocatore dovra rispondere verbalmente, dopo di che
sara il Quizmaster a giudicare la risposta attraverso la propria pulsantiera, la tastiera del PC
o con Director. Per maggiori informazioni sui comandi del Quizmaster, si veda la sezione

La conferma del giocatore che ha premuto per primo, pud essere verificata osservando |l
'Pannello Informazioni' nella parte superiore dello schermo. Questo pannello mostra in “box”
individuali il tempo di risposta di ogni squadra che ha premuto. Ogni box contiene il nome
della squadra ed il tempo impiegato a premere, ordinato da sinistra a destra, a partire dal
team piu veloce.

& QOuale brano degli o dal rumore

| di una stampante "egistrazione?

John Trivialta @ +18

Si noti che il pannello informazioni nella parte superiore mostra il numero di punti che si
possono ottenere (e che possono diminuire nel tempo, come spiegato in precedenza).
Inoltre, non c'é nessun indicatore del numero di squadre che hanno risposto, poiché non &
applicabile ad una domanda “dito piu veloce”.

Nota: Quando si utilizzano gli Slammers QuizXpress (che dispongono sia di pulsanti
multifunzione ABCD sia di un grande pulsante luminoso) per domande a scelta multipla, si
prega di notare queste due diverse opzioni:

Y

e Quando I'opzione “Giudica Domanda” e impostata su ‘automaticamente’, i
partecipanti devono utilizzare i pulsanti ABCD dello Slammer. QuizXpress valutera
automaticamente la risposta fornita.

¢ Quando 'opzione “Giudica Domanda” & impostata su 'Manualmente', i partecipanti
devono utilizzare il pulsante grande dello slammer per prenotare la risposta. Il
giocatore che ha premuto piu velocemente dara verbalmente la risposta e il
guizmaster giudichera la risposta.

9.4.9.2 Tahellone

Una diapositiva di tipo “Tabellone” &€ una diapositiva quiz dove non & possibile alcuna
interazione da parte dei giocatori. E semplicemente una visualizzazione statica. E possibile
progettare una diapositiva “Tabellone”, esattamente come si progetta una diapositiva
domanda normale, facendo uso di testi, colori, immagini, file audio e video.
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Alcune efficaci applicazioni di una diapositiva Tabellone sono:

¢ Indicazione dei Round

e Visualizzazione della domanda (come anteprima) prima della diapositiva quiz di
votazione

e Visualizzazione di informazioni di marketing, sotto forma di immagini, files audio o
video

9.4.9.3 Fine Round

In QuizXpress si pud impostare una diapositiva quiz affinché segnali la 'fine di un round'. A
tale scopo, modificare in QuizXpress Studio I'impostazione “Tipo” della diapositiva quiz,
scegliendo la tipologia “Fine Round”.

Quando nel corso di un quiz viene mostrata una diapositiva “Fine Round”, non avviene
nessuna interazione con i partecipanti. Ad esempio, & possibile utilizzarla per mostrare il
testo 'Fine del Round 3'. Anche in questo caso, € possibile progettare la diapositiva quiz
come si desidera, facendo uso di testi, colori, immagini, file audio e video.

Quando si imposta una diapositiva di tipo “Fine Round”, si attiva un'altra opzione che puo
essere impostata, chiamata “Azione di Fine Round”. Questa opzione offre sei possibilita di
scelta:

e Nessuna Azione: non verra adottata nessuna azione al termine del round.

e Escludi un giocatore: esclude automaticamente il giocatore con il minor numero di
punti. Qualora ci fossero piu giocatori in fondo alla classifica intermedia con la stessa
guantita di punti, il Quizmaster puo scegliere quale giocatore escludere. Questa
operazione puo essere eseguita utilizzando i tasti freccia della tastiera o il controllo
remoto del Quizmaster). La squadra/giocatore selezionato viene evidenziato con una
luce rossa lampeggiante. Premendo la barra spaziatrice sulla tastiera o il pulsante in
basso sulla pulsantiera del Quizmaster, si esclude il giocatore selezionato. La scelta
di quale giocatore escludere nel caso in cui vi siano piu squadre con lo stesso
punteggio non rientra nelle facolta automatiche di QuizXpress Live!: in casi del
genere, il Quizmaster potrebbe ad esempio, fare verbalmente una domanda extra ai
giocatori coinvolti. Sara escluso il giocatore la cui risposta € piu lontana da quella
corretta.
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e Escludi manualmente i giocatori: il Quizmaster puo selezionare qualsiasi numero di
giocatori che saranno esclusi/eliminati, selezionandoli ad uno ad uno con la tastiera o
con la pulsantiera Quizmaster. Un esempio di diapositiva 'Fine round — Escludi
manualmente i giocatori' € mostrata sopra.

Il pulsante “Play” nella parte inferiore dello schermo viene utilizzato una volta che il
Quizmaster ha terminato di escludere/eliminare i giocatori. Dopo averlo premuto
(tramite la barra spaziatrice della tastiera), il quiz continua. Il pulsante con la freccia
rotante invece, viene usato per annullare il processo di eliminazione nel caso in cui il
Quizmaster eliminasse qualcuno erroneamente. Dopo averlo premuto, il Quizmaster
puo riavviare il processo di eliminazione da capo.

e Escludi automaticamente i giocatori: Non esiste un feedback visivo per il pubblico per
guesta opzione in cui il sistema disattivera automaticamente una certa quantita di
giocatori (come configurato in Studio per la diapositiva)

¢ Mostra la Classifica/ Mostra Punteggi Round: Il sistema mostrera la classifica
dell'intero quiz o la classifica del round corrente.

e Azzera Punteggi: azzera tutti i punteggi alla fine del round.

Un round é definito come l'insieme di diapositive comprese tra:

e La prima diapositiva del quiz e la prima diapositiva “Fine Round” (round 1)

e Due diapositive “Fine Round”

e Ladiapositiva che segue Il'ultima diapositiva “Fine Round” e l'ultima diapositiva del
quiz.

Di seguito €& riportato un esempio di un quiz composto da tre rounds.

Question 1 CQuwestion 2 End Df Round, Question 3 Question 4 End Of Round, Question 5 Cuestion & E_nd of quiz
slide slide final scores

4 > . > 4 >
Round 1 Round 2 Round 3

Una diapositiva "Fine Round" pud essere utilizzata anche per i rounds di tipo "Ultimo Uomo".
Quando si usano domande del tipo 'Ultimo Uomo', i giocatori che si sbagliano vengono
esclusi dal quiz e non possono piu giocare. Quando viene mostrata una diapositiva "Fine
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Round", tutti i giocatori esclusi dal gioco in precedenza dalle domande "Ultimo Uomo"
possono giocare di nuovo.

Nota: i giocatori / Squadre possono anche essere attivati / disattivati da QuizXpress Director.
In QuizXpress Director, & anche possibile aggiungere nuovi giocatori durante un quiz o
modificare i punti di una squadra. Per ulteriori informazioni su QuizXpress Director, si veda la
sezione

9454 Domanda Test

La diapositiva quiz “Domanda Test” si comporta esattamente come una diapositiva quiz
normale, salvo che non vengono sommati / sottratti punti quando la domanda ¢ stata
risposta. Puo essere utilizzata per illustrare il funzionamento del sistema ed é spesso
utilizzata come domanda rompi-ghiaccio in un quiz per fare familiarizzare i giocatori con il
sistema.

9.4.9.9 Demografica

La diapositiva quiz di tipo '‘Demografica’ consente di suddividere tutti i giocatori in gruppi
diversi in competizione l'uno contro l'altro (esempi di questa tipologia di quiz possono essere
“la battaglia dei sessi”, “Amministrazione contro Venditori”, ecc.).

Per utilizzare questa funzionalita, in QuizXpress Studio selezionare 'Demografica’ nel campo
‘Tipo' di diapositiva quiz. Verra visualizzato un campo di immissione nella griglia delle
proprieta chiamato 'Gruppo demografico'. Qui & possibile inserire un nome di gruppo
demografico (ad esempio, " Maschi"). Il layout di questo tipo di diapositiva quiz, deve
contenere una domanda e nessuna risposta. Immettere un testo della domanda che indichi
ai giocatori del quiz che un certo gruppo di persone deve premere la propria pulsantiera per
diventare membro di un gruppo specifico (per esempio: 'Per favore, tutti i giocatori maschi
premano la propria pulsantiera).

Nota: In alternativa, € possibile suddividere il pubblico in gruppi prima di avviare un quiz in
Quiz Setup. Qui e possibile definire quali pulsantiere appartengono a quale gruppo. Per
ulteriori informazioni consultare la sezione

9.4.9.6 Ultimo Uomo

Una domanda di tipo “Ultimo Uomo” elimina da un round quiz tutti i giocatori/squadre che
rispondono ad una domanda in modo errato. Quando restera in gara un solo giocatore,
guesto giocatore sara il vincitore del round ed il quiz avanzera sino alla prossima diapositiva
“Fine del Round” o sino alla fine del quiz qualora non ne trovasse. Nel caso tutti i giocatori
rimasti rispondano ad una domanda in modo errato tuttavia, nessuno sara eliminato.
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9.4.9.1 Audience Response

Questo tipo di domanda puo essere utilizzato per raccogliere alcuni dati arbitrari o sondaggi
dal vostro pubblico. Le risposte date ad una domanda di tipo “Audience Response” sono
registrate ma non hanno alcun impatto sui punteggi. Dopo aver concluso una domanda
“Audience Response”, premendo il tasto 'C' della tastiera € possibile visualizzare un grafico
con la distribuzione delle risposte date.
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1 Testo della feposts

9458 Scommessa

La domanda di tipo “Scommessa” pu0 essere usata per proporre ai partecipanti di
scommettere sul risultato della domanda successiva. Permettono di creare "domande in stile
Jeopardy" dove le persone scommettono punti in base a quanto pensano di saperne su un
argomento. Quando si imposta una diapositiva quiz di tipo “Scommessa”, in QuizXpress
Studio apparira come segue:
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B J UdME-BA-- Disponi Esterni Opzion Traduci N

Testo Riempi Allirgamenso & Dimensione Medifica Strumenti

4792210 0

Scegli quanto desideri scommettere sulla
prossima domanda...

EE*D| g B
i

1 Testo della raposta.
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Il testo predefinito della domanda & " Scegli quanto desideri scommettere sulla prossima
domanda...” ma & possibile modificare il testo a proprio piacimento. Le risposte a questo tipo
di domanda sono utilizzate per impostare la percentuale del proprio punteggio che il
giocatore puo vincere / perdere con la domanda successiva.

Per esempio, se il giocatore sceglie 'C' a questa domanda, significa che vuole scommettere il
66% del suo punteggio nella domanda successiva. Se risponde correttamente alla domanda
successiva, il suo punteggio aumentera del 66%. In caso di risposta errata, perdera il 66%
del proprio punteggio. Chiaramente, se si utilizza un layout di diapositiva con 5 risposte, le
percentuali saranno suddivise automaticamente in 5 (0%, 25%, 50%, 75% e 100%). E
comunque possibile impostare la percentuale manualmente facendo clic su una qualsiasi
delle risposte e cambiando il valore “Scommessa %" nel pannello delle proprieta.

Le domande scommessa possono anche essere utilizzate con una quantita di punti invece di
una percentuale.
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9.4.6 laschermata “Classifica Generale”

"Les Quizerables 160 Quiz Me Baby One More Time 106

" "Coogle It Yourself 158 Agatha Quiztie (0]= 13

—

Let's Get Quizzical 153 The Quizlamic State 093
You're a Quizzard, Harry 145 Beer Pressure 082
The Brewsual Suspects 145 Universally Challenged 071

Trivia Newton John 140 Sherlock Homies Q69

The Know-It-Ales 138 Multiple Scoregasms Q65

Quiztopher Walken 132 Simple Minds, Tricky Questions Q54

2
3
a
5
&
7
8
9

| Thought This Was Speed Dating 125 The Quizzly Bears 043

Smartinis 15 Einstein's Orphans 039

o

Quando una domanda e stata conclusa, o quando qualcuno ha risposto correttamente (Dito
piu veloce), o tutte le persone hanno dato le loro risposte (Votazione), o il contatore conto
alla rovescia raggiunge lo zero, premendo il tasto 'S’ della tastiera pud essere visualizzata la
schermata della “Classifica Generale”. Inizialmente la classifica mostra le prime 20 squadre
(inutile dire che se ci sono meno squadre / giocatori, verranno mostrati meno pannelli),
tuttavia e possibile scorrere su e giu utilizzando i tasti freccia sulla tastiera oppure i tasti su /
giu della pulsantiera del quizmaster.

E possibile aprire questa schermata anche con i tasti Shift-S: In questo caso la classifica
visualizzera inizialmente le posizioni piu basse, creando maggiore suspense. Quando
esistono dei rounds all’interno di un quiz (sono presenti diapositive di tipo Fine del Round),
premendo i tasti Ctrl-S mostrera i punteggi dei giocatori del round attuale. La combinazione
Shift-Ctrl-S mostrera i punteggi del round in ordine inverso (il pit basso al piu alto).
Premendo Citrl-E viene visualizzato il vincitore di ogni round.

Premendo 'S' nuovamente, si nasconde la schermata “Classifica Generale”.).

9.4.1 Schermate di controllo Punteggi

La schermata “Classifica Generale” puo essere utilizzata esclusivamente per visualizzare le
informazioni delle squadre e del loro punteggio, senza potere effettuare alcuna modifica. In
alcune particolari situazioni, potrebbe essere necessario aggiornare anche i punteggi. Un
esempio & quando i partecipanti sono coinvolti in una prova/sfida al di fuori di QuizXpress.
Una volta completata la prova/sfida esterna, sarebbe bello se i risultati potessero essere
registrati in QuizXpress. A tal fine, sono disponibili quattro schermate aggiuntive, accessibili
attraverso i tasti 'E', 'R', 'T' e 'W'. Queste chiavi in sostanza, attivano la stessa schermata ma
il layout & differente per ogni tasto premuto. (Nota: un modo piu conveniente per aggiornare i
punteggi € quello di utilizzare la scheda Giocatori/Squadre in QuizXpress Director).
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Le schermate di controllo punteggi (ad eccezione delle schermate tipo “E” e "W") mostrano
anche altre informazioni oltre ai punteggi.

| differenti layout di schermata sono raffigurati di seguito:

Team el L]

TR B EET i

TEAMB TEAM S A

TERAM 14
TERM 1S

]
=] TERM B 5485
=]

TERM B =
u]
(=]
a

[
TEAM 16 = 3,120
TEAM 19 = = 8347
=
C
(=]

TERAM 18
TERM 1
TERAM 16
TERM T u]

TERAM 28 8583
TERAM 14 184391
TEAM 15 9945

0D oD J O s W WSS
0D oD J O s W WSS

TEAM 11 | B g382

Schermata Punteggio ‘T’ Schermata Punteggio ‘R’
Questa schermata mostra l'ultima risposta, = Questa schermata mostra I'ultima risposta,
il tempo di risposta, il punteggio totale ed i il tempo di risposta ed i punti per l'ultima
punti per l'ultima domanda. domanda.

TEAM 14
TEAM B
TEAM 15
TEAM S
TEAM 8
TEAM1
TEAM 12

TEAM 12

0D oD J O s W WSS

Schermata nteggio ‘E’ Schermata Pnteggio ‘W’
Questa schermata mostra solo il punteggio  Questa schermata mostra il punteggio per
di ogni squadra. un massimo di 50 squadre per volta. (Nota: i

punteggi non possono essere modificati qui)
Per scorrere I'elenco dei gruppi, & possibile:

e Utilizzare la rotellina del mouse
e Utilizzare i tasti freccia Su / Giu
e Utilizzare i tasti page up/page down

La barra degli strumenti nella parte superiore della schermata consente di apportare
modifiche per il team selezionato. Sono disponibili le seguenti funzionalita:

Disabilita (pausa) il giocatore / squadra. Quando un giocatore & disabilitato non
puo piu rispondere alle domande

Riabilita la partecipazione del giocatore / squadra

Decrementa il punteggio di un punto

OEE
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Incrementa il punteggio di un punto

Resetta tutti i punteggi a 0

Attiva lo scorrimento automatico della classifica (puo essere utilizzato durante
una pausa del vostro quiz e si desidera visualizzare continuativamente i punteggi
di tutti i giocatori)

Chiude la schermata e conferma le modifiche (simile alla pressione del tasto
'Invio'). Se sono state apportate modifiche ai punteggi, queste saranno applicate.

Chiude la schermata senza confermare le eventuali modifiche (simile alla
pressione del tasto 'Esc').

34 @3a)

Nota: un modo piu pratico per modificare i punti e abilitare/disabilitare le squadre & I'utilizzo
di QuizXpress Director da PC o dell'app QuizXpress Director da dispositivo mobile.

9.4.8 Laschermata Vincitori Round

Quando il quiz prevede dei rounds (sono presenti diapositive Fine del Round), premendo
Ctrl-E viene mostrato il giocatore vincente di ogni round.

9.4.9 laschermata Grafico

Dopo aver concluso una domanda, pud essere mostrato un grafico delle risposte scelte dai
partecipanti premendo il tasto 'C'. Sara visualizzato un grafico che mostra per ogni possibile
risposta, il numero di persone che hanno scelto la risposta.

What is the first line in the song ‘Hello® by Adele?

Hello, can you hear me

-

Hello from the other side

Hello, how are you

8 10 12 14 16
Number of Votes

Nel caso in cui la diapositiva quiz fosse di tipo 'demografico’, premere il tasto 'G' per
visualizzare un grafico che mostra i punteggi della domanda attuale dei vari gruppi
demografici (Nota: l'aspetto del grafico pud essere completamente personalizzato attraverso
lo skinning).
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9.4.10 laschermata Classifica Finale

Conclusa l'ultima diapositiva del quiz, si giunge al momento di annunciare i risultati finali!
Rullo di tamburi... e le prime tre squadre classificate vengono visualizzate (tutte insieme o
una per volta).

Nella parte inferiore della schermata, sono visualizzati una serie di pulsanti che consentono
di navigare attraverso la graduatoria. E possibile passare ad una schermata in avanti /
indietro o saltare subito alla prima / ultima schermata. Il pulsante piu a destra dei cinque
piccoli pulsanti (la freccia rotante) permette di scorrere la lista automaticamente dopo alcuni
secondi. Con il pulsante piu a destra (la 'croce"), si puo chiudere QuizXpress Live! (0
possibile passare il mouse sull’angolo in alto a destra dello schermo).

In alternativa, quando QuizXpress Director € aperto, i pulsanti non sono visibili nella parte
inferiore dello schermo. E comunque possibile navigare tra i punteggi utilizzando:

e i pulsanti presenti in Director sul lato sinistro,
¢ |atastiera del computer (barra spaziatrice / Page Up / Page Down),
e oppure il telecomando remoto, Hardware o App.

Per aumentare la suspense, € possibile attivare la seguente opzione in Quiz Setup, nella
scheda Avanzate:

Muostra i tre miglion Giocator/Squadre nella classifica finale utilizzando la Bama Spaziatrice

Quando questa impostazione € attiva, inizialmente i punteggi non vengono mostrati.
Premendo Prossimo sul telecomando, su Director o con la barra spaziatrice della tastiera, i
punteggi vengono rivelati in questo ordine: prima il 3° posto, poi il 2°, quindi il 1°, e infine tutti
gli altri.

Qualora il quiz contenga piu gruppi "demografici" di persone (vedere paragrafo ), la
schermata del punteggio finale sara leggermente diversa. Per impostazione predefinita,
saranno visualizzati i punteggi di gruppo. E possibile passare dai punteggi di gruppo ai
punteggi individuali premendo i due pulsanti piu a sinistra sul fondo. Premere il pulsante con
"due teste" per mostrare punteggi dei gruppi. Premere il pulsante con “una testa”
permostrare i punteggi individuali.
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9.5 Funzionalita per il Quizmaster in QuizKpress Live!

Nelle diverse fasi di un quiz, il quizmaster deve/pud eseguire diverse azioni. Alcuni esempi di
gueste azioni sono:

Mostrare un grafico

Mostrare la situazione del punteggio o scorrere tra i punteggi
Avanzare alla domanda successiva

Giudicare una risposta data (corretta/errata)

Queste azioni in QuizXpress Live! possono essere effettuate in due modi. Attraverso la
tastiera del PC o utilizzando un presentatore PowerPoint wireless (comando remoto).
Utilizzando invece il sistema di pulsantiere QuizXpress, € disponibile una speciale
pulsantiera per il Quizmaster.

Per Quizmasters meno esperti, possono essere attivati i “Suggerimenti per il Quizmaster”
dalle Impostazioni di Quiz Setup, come meglio descritto nella sezione

9.9.1 Usodella Tastiera PC

QuizXpress Live! pud essere controllato con la tastiera del PC. Possono essere utilizzati |
seguenti comandi da tastiera:

Funzionalita Tasto

Domanda/Schermata successiva Barra Spaziatrice

Schermata Assegnazione Pulsantiere: Login F1
automatico di tutte le Pulsantiere

(Solamente pulsantiere QuizXpress /Reply)

Nella schermata del quiz, mostra il menu di

aiuto per il quizmaster (solo quando il conto alla
rovescia € inattivo)

Schermata Assegnazione Pulsantiere: Login F2
automatico di tutte le Pulsantiere abilitate nel

campo “Nr. Pulsantiere” in Quiz Setup.

(Solamente pulsantiere QuizXpress /Reply)
Schermata Assegnazione Pulsantiere: Reset Esc
(Solamente buzzers Sony)

Giudica una domanda aperta: risposta corretta Y1
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Giudica una domanda aperta: risposta errata

N

Mostra schermata Classifica Generale

S o Shift-S (per ordinare in ordine
inverso), utilizzare i tasti freccia o
PageUp / PageDown per scorrere

Mostra Punteggi Round

Ctrl-S o Shift-Ctrl-S (per ordinare in
ordine inverso), utilizzare i tasti freccia
o0 PageUp / PageDown per scorrere

Mostra Vincitore del Round

Ctrl-E

Mostra il grafico delle risposte

C (Premere nuovamente per chiudere il
grafico)

Mostra il grafico del punteggio dei gruppi
demografici

G (Premere nuovamente per chiudere il
grafico)

Mostra la griglia delle risposte corrette / errate
per le domande a scelta multipla

AoFG6

Selezionare i partecipanti da escludere nella
schermata fine del round

Tasti freccia Su/Giu

Confermare esclusione del partecipante nella
schermata fine del round

Barra Spaziatrice

Annullare esclusione del partecipante nella Esc
schermata fine del round (nessuno sara

escluso)

Chiudere QuizXpress Live! (nota: non verra Alt-F4

chiesta alcuna confermal)

Mettere in pausa il countdown

P (Durante la pausa, é possibile saltare
la domanda ed avanzare alla
successiva premendo la barra
spaziatrice)

Alternare modalita Schermo Intero/Finestra

F

Alternare Massimizzata / Normale in modalita
finestra

M

Mostrare schermate di controllo punteggio

EoF7,RoF8, T, W (‘Esc’ per
annullare le modifiche, ‘Enter’ per
confermare le modifiche). Usare * +’ e *
- ' per incrementare/diminuire il
punteggio della squadra selezionata.
Premere ‘Control’ insiemea‘+’'0" -’
per incrementare /diminuire di 10 punti
o ‘Alt’ per incrementare /diminuire di
100 punti. Premere il tasto Pausa sulla
schermata quando una squadra &
selezionata per escluderla dal gioco. Il
tasto Play per riabilitarla.

Resettare e riconnettere il sistema delle
Pulsantiere. Usare questa funzione dopo aver

accidentalmente scollegato il sistema o in caso

di malfunzionamento generale dell’hardware

F12

9.9.2 Uso del telefono cellulare o del tablet

Quando si possiede una licenza QuizXpress che consente I'utilizzo delle applicazioni mobili,
e possibile utilizzare I'app mobile Director per controllare il quiz dal proprio smartphone o

tablet. Si veda il capitolo

per maggiori dettagli.
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9.9.3 Uso della Pulsantiera QuizKpress per il Quizmaster

Il sistema di pulsantiere QuizXpress include una speciale pulsantiera wireless per il
Quizmaster. Con questa pulsantiera, i comandi piu importanti possono essere controllati
durante lo svolgimento del quiz. La seguente immagine mostra i comandi disponibili dalla
pulsantiera per il quizmaster:

Puntatore Laser Esci dall'applicazione
Schermata Punteggi Mostra Grafico

Mostra top 20 Mostra Grafico Gruppi

Scorri SU Avanza alia prossima

Pausa/Riprendi Countdown

Risposta Errata RispostaGorretta

ScorriGIU

Nota: la portata della pulsantiera del quizmaster QuizXpress non & uguale a quella delle
pulsantiere standard ed e limitata a circa 10 metri.

9.9.4 Uso del Controllo Remoto

Qualora si utilizzi un sistema hardware diverso da quello QuizXpress (ad es. i Buzz Sony), il
quiz puo essere controllato dal quizmaster utilizzando un dispositivo remoto opzionale.
L'immagine mostrata nella pagina seguente i comandi tipici del dispositivo. QuizXpress &
stato testato con il Presenter wireless Logitech® R400, ma anche altri modelli dovrebbero
funzionare, in quanto QuizXpress utilizza il set di comandi standard Microsoft PowerPoint.

Le funzionalita del presenter Logitech R400 sono le seguenti:
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mata

* Resetta tutte le pul;éﬂﬂere
(Schermata assegnazione pulsantiere) -

* Scorre i punteggi durante il quiz

* Riavvia il quiz
(Schermata Punteggi Finale)

Esci dall'applicazione
(Schermata Punteggi finale)

www.quizxpress.it

Durante I'esecuzione di un gioco a quiz in QuizXpress Live!, pit comandi sono disponibili
nelle diverse fasi per mostrare i grafici, avanzare alla diapositiva successiva, mostrare le
classifiche del punteggio o giudicare le domande. Come si € visto nelle sezioni precedenti,
tutti questi comandi hanno tasti di scelta rapida sulla tastiera o (alcuni di essi) possono
essere azionati da un telecomando Quizmaster.

Per guidare gli utenti principianti, possono essere visualizzati durante il quiz i “Suggerimenti
per il Quizmaster”, mostrando tutti i comandi disponibili, se applicabili. Una volta che il
quizmaster é fiducioso del funzionamento del sistema, potra disabilitare questa impostazione
evitando che il pubblico visualizzi ancora tali suggerimenti.

Per impostazione predefinita, i "Suggerimenti per il Quizmaster” sono abilitati nella tabella
'‘Avanzate’ dell'applicazione Quiz Setup.

Di seguito si possono vedere due esempi di “Suggerimenti per il Quizmaster” cosi come
visualizzati in QuizXpress Live! nel corso di un quiz.
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Salta alla Fine
Giocal duadre

Avanza [Spazio] [E,R,T]

Punteggi [S] Esci [Alt+F4]

Riconnetti Base

Grafico [C]

Nella schermata di suggerimento sopra riportata, visualizzata normalmente quando una
domanda si & conclusa, vediamo i seguenti pulsanti con i vari comandi e i 'tasti di scelta
rapida’ facoltativi:

e Avanza[Spazio]: Va alla diapositiva successiva

¢ Vai alla Fine: Va alla fine del quiz (schermata del punteggio finale)

e Controllo Giocatori [E,R,T]: Visualizza le schermate di controllo punteggio. In
gueste schermate, possono essere modificati i punti della squadra e le squadre
possono essere eliminate.

e Esci [Alt-F4]: Esce da QuizXpress Live!

e Riconnetti Base: Disconnette/Riconnette la base rice-trasmittente wireless

e Grafico[C]: Visualizza il grafico delle risposte date (comando disabilitato nel caso la
domanda sia del tipo “Dito piu veloce™)

e Grafico Demografico [G]: Visualizza le percentuali di risposta di tutti i gruppi
demografici (applicabile solo se sono presenti gruppi demografici)

e Punteggi [S]: Visualizza la classifica intermedia (top 20)

Nota: Quando QuizXpress € 'inattivo’ (in pausa, alla fine dalla domanda o in attesa del
Countdown), il menu con i “Suggerimenti per il Quizmaster” pud essere sempre
visualizzato premendo il tasto 'F1'.
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Quando si avvia QuizXpress Live!, sono disponibili le seguenti opzioni tramite riga di
comando:

Linea di comando | Descrizione

-nosnapshot Per motivi di recupero, QuizXpress Live! tiene traccia di tutti
i tipi di dati generati nel corso di un quiz (scelte delle
squadre, punteggi, domanda attuale, ecc.) Questa raccolta
di dati & chiamato in gergo 'snapshot’. Quando, a causa di
gualche ragione imprevista, un quiz viene interrotto,
QuizXpress Live! legge tutti i dati dallo snapshot di un quiz
specifico quando il quiz viene riavviato. In questo modo, il
quiz puo essere proseguito dal punto in cui era stato
interrotto. La linea di comando -nosnapshot non scrive un
file di snapshot.

-quickstart Salta le schermate di benvenuto e del conto alla rovescia 3-
2-1- Quiz!

-windowed Awvia l'applicazione in una finestra normale in modo da
poter continuare a utilizzare altre applicazioni

-noborder Utilizzato in combinazione con -windowed, esegue

I'applicazione in modalita finestra, ma senza didascalie /
bordo, in modo che appaia a schermo intero, ma in modalita
finestra normale. E inoltre possibile attivare questa modalita
premendo il tasto M durante il quiz show.

-showfps Mostra il numero di fotogrammi al secondo (per la
misurazione della performance)
-singleuser Avvia QuizXpress Live in modalita utente singolo, questa

opzione viene utilizzata quando si avvia lo show da
QuizXpress Solo

-scorefile=<file> Nome del file per il file di punteggio, che memorizza tutti i
dati quiz rilevanti (scelte per squadra, i punteggi per
squadra, tempo impiegato, ecc. ...)

-startwith=<0..n> Awvia il quiz dalla domanda specifica. (esempio: -startwith =
5 per iniziare dalla quinta domanda)

-autorun Simula il pubblico partecipante

-autoexit Esce automaticamente dall'applicazione dopo la schermata
di punteggio finale (usata in combinazione con -autorun)

-screen=<devicename> Awvia l'applicazione dal dispositivo di output specificato

- Carica le impostazioni dal file impostazioni specificato. Cio

settingsfile=<settingsfile> consente di passare facilmente tra diverse configurazioni
(come le impostazioni della squadra)

-preload Opzione (avanzata) per pre-caricare / pre-renderizzare tutte
le diapositive all'avvio. Necessario solo se si verificano
ritardi durante il quiz e si dispone di sufficiente memoria nel
vostro PC.

Y

Ad esempio, per avviare QuizXpress Live! In modalita “finestra a schermo intero” é possibile
utilizzare il seguente comando (partendo dal file batch o dalla finestra di comando):

“Qui z Show. exe” —wi ndowed —noborder c:\nyqui zzes\qui z1. gx



9.7 QuizKpress Director

QuizXpress Director, &€ uno strumento per offrire il controllo avanzato sul quiz show in
esecuzione. Ha un'interfaccia utente separata che viene eseguita sul vostro schermo
primario, mentre il quiz viene eseguito sul proiettore o sul monitor collegato. Bisognera
impostare il desktop di Windows in modalita estesa quando si intende utilizzare questa
funzionalita (in Windows 10, premere i tasti Windows + P).

L CuiXpress Director - [u] *

Domande Giocatori/Squadre Risposte  Moduli Media Player Mobie

B orsontate: [T verticate

Risposta

i =
Index #Domanda | Miniatura Tipo Domanda it

Quale di questi film
NON e di Stanley Kubrick?

L
Mission D  Barry Lindon

o O Lot
Che lavoro faceva g
g o R © | shining
g
Qual & il colore del
5 4 hutto in Cina?
O e
L'interfaccia utente QuizXpress Director & composta da un'area comando (pannello di
sinistra), dove sono elencati tutti i pulsanti di comando attualmente disponibili ed un set di
schede, ciascuna avente una funzionalita distinta.
Le schede disponibili in Director sono:
Domande Panoramica del quiz caricato e controlli per navigare tra le diapositive
Squadre Panoramica di tutte le squadre / giocatori ed i loro punteggi
Risposte Panoramica delle risposte in tempo reale

Punteggi Round | Panoramica dei punteggi e dei vincitori per round (visibile solo se
vengono utilizzati i rounds nel file del quiz)

Moduli Elenco dei moduli aggiuntivi QuizXpress installati (plugins) ed i
controlli per avviare, arrestare e configurare questi moduli
Media Player Un elenco di file multimediali (audio e video) ed i controlli per

aggiungere, avviare, arrestare o mettere in pausa un file multimediale
(E possibile inoltre riavviare un video o un suono sulla diapositiva
attuale, se disponibile)

Mobile Elenco dei dispositivi mobili collegati e diversi comandi per il controllo
delle connessioni mobili

Esistono due modalita per aprire la finestra Director:

1) Attivando la funzionalita 'Abilita QuizXpress Director’ in Quiz Setup, scheda
Avanzate, per aprire sempre automaticamente Director all’avvio del quiz.
2) In qualunque momento durante il quiz show, premendo il tasto 'D'.
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Per le configurazioni multi-schermo, Director si aprira sullo schermo opposto a quello dove il
quiz é in esecuzione. Quindi, se il quiz viene eseguito sul videoproiettore ed é stato esteso il
desktop di Windows, Director si aprira sul vostro schermo del computer. E anche possibile
impostare esplicitamente lo schermo di destinazione per il quiz show in Quiz Setup (scheda
'‘Schermate’)

Si pud sempre chiudere la finestra Director (qualora non servisse pill) e tornare ad essa in
gualsiasi momento premendo il tasto 'D'. (Nota: qualora si fosse avviato un modulo gioco
aggiuntivo all'interno del Director, bisognera prima terminare e chiudere quel modulo o se ne
perdera il controllo).

Esiste anche 'applicazione QuizXpress Director per dispositivi mobili con, in linea di
massima, le stesse funzionalita. Permette di controllare una sessione quiz in modo simile a
quello Director per PC, ma offre la liberta di muoversi e di interagire con il pubblico in modo
piu libero.

9.1.1 lascheda “Domande”

La scheda 'Domande' fornisce una panoramica di tutte le domande del quiz caricato. Potrete
vedere le miniature di tutte le diapositive e se si seleziona una di esse, la domanda e le
risposte verranno visualizzate nel riquadro a destra (si noti che non & una rappresentazione
grafica completa).

Domande Giocatori / Squadre Risposte Punteggi Round Moduli Media Player Hardware

@Vai alla Domanda @Vai alla Fine Mod'rfica Domanda Modifica Tempo @ Orizzontale E Verticale

Con la relativa barra degli strumenti € possibile:

¢ Vai alla Domanda: Saltare ad una particolare domanda (& possibile solo quando
non vi sono domande in corso). Per fare cio, fare clic su un'altra domanda nell'elenco
seguito da un clic su 'Vai alla Domanda'.

e Vai alla Fine: Andare alla fine del quiz (€ possibile solo quando non vi sono
domande in corso). Quando si fa clic su questo pulsante, viene visualizzata la
schermata della classifica finale.

¢ Modifica Domanda: modificare ‘al volo’ la domanda selezionata (correggere
I'ortografia, cambiare la risposta corretta, ecc.)

¢ Modifica Tempo: regolare il tempo delle domande (tempo del countdown)

e Orizzontale/Verticale: Passare da un layout orizzontale ad uno verticale e viceversa

L'elenco delle domande mostra un'indicazione visiva delle domande che sono state gia
svolte (in verde), cosi come la domanda attuale (in giallo).

Quando la diapositiva selezionata € una diapositiva di tipo Modulo Aggiuntivo, & possibile
fare doppio clic su quella voce per cambiare la configurazione memorizzata "al volo". Un
esempio in cui poterla adottare & quando il quiz presenta diverse sessioni del Modulo Ruota
della Fortuna usati per distribuire una serie di premi ai vincitori del round. Quando un premio
€ stato assegnato, e possibile rimuoverlo dalla Ruota della Fortuna successiva se si dispone
di un solo pezzo per esempio.

237



9.2 Llascheda “Giocatori/Squadre”

La scheda 'Giocatori/Squadre' fornisce una panoramica di tutti i giocatori / squadre
attualmente attive sul sistema. E possibile vedere il loro nome, la pulsantiera a loro
assegnata, I'eventuale gruppo a cui appartengono, il loro punteggio, l'ultima risposta
registrata, il tempo totale impiegato nel rispondere alle domande (la classifica delle squadre
si basa sul punteggio e se i punteggi sono uguali, viene presa in considerazione la quantita
totale di tempo trascorso in tutte le domande) e se un giocatore & abilitato.

Domande Giocatorl [ Squadie Rispaste Punteggi ound Modull Media Player Mobile Hardware

:i'}r.u;-._.a.n-. I[‘_E:w-_ma..;._- IEJ"""'"""

uiima Temnpo
Risposta Tatale (Ms)
L] S
si
sl
si
si

L] Nome Gruppa eypad Puntegge Abiltato
Tearn 1 i
Team 2
Team 3
Tearn 4

1
]
3
4
H Team 5
& Team &
7 Teamn 7
8 Team 8
9 Team 8

RCCIGCL

] Tearn 10
n Team 11

12 Team 12
3 Tearn 13
" Team 14
15 Team 15

" Team 16

=

7 Team 17

" Team 18

L] Team 19
20 Teamn 20
Fil Team 21
2 Team 22
23 Teamn 23

3]

-
o ocoojooooocooooooooseosa

Con la barra degli strumenti € possibile eseguire le seguenti azioni:

e Escludi/ Abilita: esclude o abilita un giocatore/squadra
e Escludi Altri - disattiva tutti gli altri partecipanti, ad eccezione di quelli selezionati.
o Modifica: mostra una finestra che consente di modificare il nome della squadra, il

gruppo (se applicabile), la pulsantiera ed il punteggio. La finestra pud essere aperta
anche facendo doppio clic sull'elenco

Medifica Dati Giocatore/Squadra >

a\ Dati Giocatore
Q
uﬁ Mome: |Giocatore b |

Gruppo: |SALES i |

Punteggio: 100 b

Pulsartiera: |1 #H

Device Galaxy:

Tabellone Seanapurti:

QK Annulla

e Aggiungi Giocatore: mostra la stessa finestra di modifica giocatore /squadra. Puo
essere utile qualora un nuovo giocatore deve essere aggiunto mentre lo show di quiz
€ gia in corso. Se la pulsantiera assegnata non rientra nel range di pulsantiere
previste nella configurazione attuale del ricevitore (ad esempio non & possibile
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aggiungere tastiera 105 se la configurazione della tastiera & "1-100") la tastiera verra
aggiunta alla configurazione e il ricevitore verra re-inizializzato.

Elimina Giocatore: a differenza della disattivazione / abilitazione delle squadre,
guesto comando rimuove definitivamente la squadra. Non verra piu mostrata nelle
analisi dei punteggi.

Mostra Cartella Bingo: Quando si gioca un round Bingo, & possibile visualizzare la
cartella Bingo del giocatore selezionato. Le celle giocate sono segnate in verde. Non
€ possibile vedere le celle spuntate dei giocatori.

[ x

Transwisie
nVemp %

Ketrna & | Depecke
The Waves | Mode

¥ Westher
‘1& Bily Jeel [
‘ 2
—

| =
Annulla Ultima Domanda: annulla le modifiche apportate durante I'ultima domanda.
Cio0 puo aiutare ad annullare i punti dati se per esempio il quiz presenta un errore
nella domanda.
Reset Punteggi: ripristina tutti i punteggi ed il tempo totale impiegato a O.
Modifica Punteggi - consente di modificare facilmente i punteggi di tutte le squadre
allinterno di una tabella.

Tifany

Importa: importa i risultati (punti e assegnazione tastiera) da un quiz precedente.
Aggiungi/sottrai punti a piu giocatori o gruppi in modo dinamico. Selezionare piu
righe con Shift e/o CTRL, quindi fare clic sul pulsante Modifica nella barra degli
strumenti per aprire la seguente popup:

5 | team > - U v |5t
6 Team 6 6 0 a Si
¥ Team 7 T 0 ] i
8 Team 8 8 1] 1]
9 _Team 9 9 ] ]

Team 10
Maedifica i dati di piu Giocateri/squadre

| Team 11

Team 12

13 | Team 13 _ B | , si
14 | Team 14 | [1a | | 2 |si
15 |Team 15 |15 [ ok Annuila si
16 Team 16 16 o | o Si
7 Team 17 17 0 0 Isi
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Inserire il nome di un gruppo (o selezionare un gruppo dalla lista) e modificare il campo
Punteggio Aggiuntivo per modificare i punti di tutte le squadre selezionate.

Abilita
Dizabilita
Disabilita altri
Abilita tutto

Modifica

Elimina

Aggiungi 10 punti
Sottrai 10 punti
Aggiungi punti

Sottrai punti

Aggiungi punti e anima
Sottrai punti e anima

Vote

Presa in gire Al Gentile

Presa in giro Al Cattiva

Facendo clic con il tasto destro, viene visualizzato un menu
contestuale che include un sottoinsieme dei pulsanti presenti
nella parte superiore, insieme ad alcune funzionalita
aggiuntive, come:

e Aggiungi o sottrai punti facilmente (utile ad esempio per
attivita che avvengono al di fuori del quiz). Le opzioni
Aggiungi punti e Sottrai punti includono un sottomenu con
valori predefiniti. Quando si seleziona uno di questi valori, i
comandi “Aggiungi” e “Sottrai” nel menu verranno aggiornati
automaticamente con quel valore, da usare come scorciatoia
per modifiche future.

e  Aggiungi punti e anima mostra un grande segno di
spunta verde al centro dello schermo. L'opzione Sottrai punti
e anima mostra invece una grande X rossa al centro.

e L’opzione Votazione consente di inserire manualmente
un voto per un partecipante (utile ad esempio per test).

Per aggiungere un tocco di divertimento, e possibile lasciare che I'lA “prenda in giro”
un partecipante pubblicamente dopo una risposta errata. Si puo scegliere tra una
presa in giro leggera o una piu pungente (il massimo livello consentito dall’'lA). Il
messaggio generato tiene conto della domanda posta, del nome del partecipante e
della risposta sbagliata fornita, e verra letto ad alta voce con una voce generata
dall'intelligenza artificiale.

Nota: questa funzione richiede 5 crediti Al (disponibili nel nostro shop) e una
connessione internet attiva.
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9.13 Lascheda “Risposte”

La scheda "Risposte" offre una panoramica 'real-time' delle risposte ricevute dal sistema
durante il quiz. E possibile visualizzare il numero di pulsantiera, la risposta data e il tempo
impiegato (se lo spazio a schermo lo consente). Si tratta di una vista di sola lettura non
essendoci nulla da configurare e ti aiuta durante lo spettacolo quiz, per esempio, per vedere
chi non ha ancora risposto. Quando si gioca un modulo aggiuntivo, da qui si pud vedere
quali scelte hanno fatto i giocatori di durante il gioco (o quali giocatori non hanno ancora fatto
una scelta).

Team 14

2.56 s

9.14 Llascheda Analyzer

QuizXpress Director puo visualizzare ora la cronologia completa di tutte le domande svolte
precedentemente. Per ogni domanda & possibile vedere, per ogni giocatore, quale risposta e
stata data, se la risposta era corretta o errata e quanti punti sono stati vinti o persi. Uno
strumento molto utile per dimostrare che il quizmaster ha sempre ragione!

Domande  Glocator / Squadre  Risposte Analyzer Punteggi Round Modull Media Player Mobile

- I 1| ER—

4 Indice Tipa Domanda Fisposta =
ﬂfdbﬂloﬂ(
72 Tabellone
+ [°3  DomandaTest Domanda test - Quanto fa 2 volte 57 8 B B B
4 Squadie Teatiera Rrigeita Cenrenta Pusti Punte Tempo ims}
» wa

{
1
i

3 Amges "

By "

i o b & & L oA ® - &b ih<ha&dih

imenranomemo*»r»amomn A=
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9.15 Llascheda ‘Punteggi Round’

Se il quiz utilizza dei rounds (esiste almeno una diapositiva ‘Fine del Round’ al suo interno),
la scheda 'Punteggi Round' sara visibile in Director. La scheda dei Punteggi Round mostra il
punteggio totale per singolo round. E possibile mostrare / nascondere i punteggi di ogni
round espandendo / comprimendo i nodi round.

I+ QuizXpress Director - o %4
Questions Teams Responses Round scores Extensions Media Player
4 Round | =3
v lem
4 Round | Name Score Total Time (Ms)
s e w e
1 Team 10 18 1262
\ Team 12 6 752
0 Team 15 6 1052
i Team 18 6 10987
L Team 17 6 10988
L Team 3 6 12032 1
i Team 14 3 1316 1
i | 1 Team 19 1) 13549
H Team § 6 13708
71 Team 11 € 14444
i Team 20 6 14322
L Team 2 6 14918
Rt Team 5 6 17342
1 Team 2 £ 8897
1 Team 7 5] 10517
0 Team 16 5 1783
1 Team 1 5 12528 w
R Team 13 n 12086
_T Team 4 5 16777
ES
A Round Name Score Totzl Time (Ms)
v | Team 15 2 2692
H Team 12 2 207
2 Team 2 2 2019
_Z Team 8 2 3083
L Team 10 2 3139 1

242



9.1.6 LlaschedaModuli

La scheda Moduli € il punto di accesso ai Moduli Gioco di QuizXpress inclusi nella propria
licenza. Da qui € possibile avviare i Moduli Gioco al volo, in qualsiasi momento durante il
quiz, quando il timer non € attivo o € in pausa. In alternativa, & possibile inserire i Moduli
Gioco direttamente nel quiz durante la fase di creazione. Per ulteriori informazioni sui Moduli
Gioco disponibili, consultare la

Per maggiori informazioni su come inserire Moduli Gioco all'interno di un quiz, consultare la
sezione

L+ QuizXpress Director 8.5.0.62 — o X

@ Prossimo (Spazic)
Aww'a Countdown (P)

@(nnclud\' Domanda

Domande Giocatori / Squadre Risposte Analyzer Punteggi Round | Moduli; Media Player Hardware
Configurazione

Selezionata

Nome Descrizione
@ Asta Interattiva Un modulo per svolgere delle Aste Interattive Predefinita

_ Gioco di carte Indovina la prossima carta! Alta/Bassa o Rossa/Nera Predefinita
bilita Schermo Intera (W) 3 /! /!

. Inverti Schermo

‘Orologio & Slideshow Un Orologio con conto alla rovescia efo uno slideshow da mostrare durante le pause | Predefinita

Trova la Pallina Rivisitazione del classico gioco delle tre campanelle Predefinita

Corsa dei Cavalli Una spettacolare Corsa dei Cavalli in 3D Predefinita

Valutazione Performance | Valuta le esibizioni del tuo pubblico Predefinita

Lucky Marbles Dove cadra la biglia? Prevedi e vincit Predefinita

Message Broker QuizXpress message broker for with external i Predefinita

Calci di Rigore Medulo Calci di Rigore Predefinita

Duello Supera il tuo avversario in un duello mortale Predefinita

LI )E)E

E possibile eseguire tre azioni su un plugin installato:

Estrae un ai casuale o un da un elenco

e Configura: apre una finestra per modificare le impostazioni del modulo
e Avvia: avvia il modulo sulla schermata principale del quiz, visibile ai partecipanti
e Fine: chiude il plugin e riporta alla normale schermata del quiz

Quando si fa clic sul pulsante “Configurazioni”, & possibile creare, eliminare o rinominare una
configurazione. Le configurazioni disponibili vengono mostrate nell’elenco dei plugin, accanto
a ciascun plugin tra cui scegliere. E inoltre possibile clonare la configurazione attualmente
selezionata. Premere il pulsante Configura per modificare i dettagli della configurazione
selezionata. La configurazione selezionata per un plugin sara quella che verra utilizzata al
momento dell’avvio del plugin.

Una volta avviato, il plugin pud mostrare pulsanti aggiuntivi nel pannello laterale sinistro per
consentire I'accesso a funzioni specifiche del plugin. In genere, & presente un pulsante
“Prossimo” nel pannello sinistro, che permette di proseguire nel gioco (in alternativa, é
possibile utilizzare la barra spaziatrice o il pulsante “Prossimo” del telecomando del
presentatore).
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9.1.1

L'ultima scheda di Director mostra il lettore multimediale QuizXpress. Utilizzando il lettore
multimediale & possibile:

e Lanciare un video a schermo intero sulla schermata principale

e Mostra un'immagine a schermo intero sulla schermata principale
e Awviare la riproduzione di un file MP3

e Presentare un'immagine promozionale sull'app Smart Buzzer

e Riprodurre/Ripetere il file video inserito nella diapositiva attuale
¢ Riprodurre/Ripetere il file audio della diapositiva attuale

o Regolare il volume del riproduttore del quiz

e Gestire un elenco di file multimediali

L% QuizXpress Director — ] X
Domande Giocatori/Squadre Risposte Moduli Media Player Mobile
@@@@ | Mcstrnu Mobile @nggiungmlgs ®E|im.‘na
1:&9 Nome File Durata Larghezza Altezza [BI:::;: -
E Estrazione Cavallo.mp4 00:00:22 1280 720
[E' .estrazione-cavallo.mpd 00:00:21 . 1280 I 720
g .Just_Do_It.mp3 00:02:27 . . -
n promo-banner-phone.001.jpeg 540 960
gJ. puzzlel.mp4 00:00:05 1280 720
téj' puzzle2.mp4 00:00:05 1280 720
EJ puzzle3.mp4 00:00:05 1280 720
E] puzzled.mp4d 00:00:05 1280 720

Quando si aggiungono file alla lista, questi file vengono effettivamente copiati nella cartella
dati dell’'applicazione QuizXpress (percorso ¥AppDat a% Qui zXpr ess\ Medi a). Questo per
prevenire eventuali problemi quando i file originali vengano spostati, cancellati ecc. Quindi,
se si elimina un file dalla lista, verra eliminato dalla memoria QuizXpress ma l'originale

restera inalterato.

9.1.8 LlaschedaMobhile

La scheda Mobile mostra tutti i dispositivi mobili attualmente connessi.



PIN Sessione: 48798 B

Abbina App QuizXpress Director X

Seansion i codice QR qui softo con [3pp QuizXpress
Director sul tuo tablet o celuare per consertire cortrollo
di questo computer.

Da qui e possibile disporre delle seguenti funzionalita:

e Seleziona Jingle: forza la selezione del jingle per tutti i giocatori che utilizzano I'app
Smart Buzzer.

e Invia messaggio: invia un messaggio ai giocatori selezionati.

e Lista Nera: Mette in Lista Nera il giocatore selezionato in modo permanente, in modo
che non possa piu partecipare al quiz

e Test Latenza: Esegue un test di latenza su tutti i dispositivi

e Abbina App Director: Mostra il codice QR da scansionare con I'app QuizXpress
Director per I'abbinamento al computer del quiz

e Impostazioni: Apre la finestra di dialogo delle impostazioni mobili in tempo reale

e Chat: apre una sessione di chat che consente di conversare con tutti i giocatori.

In alto a destra & possibile visualizzare il PIN corrente (quando si esegue in modalita server)

9.1.8.1 TestLatenza Mohile

Il test di latenza viene utilizzato principalmente quando si esegue in modalita Wi-Fi locale per
verificare se tutti i giocatori hanno una connessione solida al router. In pratica invia un ping a
tutti i dispositivi e misura il tempo necessario per ricevere una risposta. Questo viene
tracciato in un grafico come segue:

L% Quizipress Director - o b4
Domande GiocatorifSquadre Risposte Moduli Media Player Mobile

Grafico Latenza

.tl“

[ ——

alll

Quando il dispositivo € molto lento o sconnesso, il grafico diventa rosso e il conduttore puo
avvertire il giocatore di avvicinarsi al router. Evitare di eseguire il test di latenza durante il
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quiz perché utilizza la larghezza di banda Wi-Fi.

9.18.2 Chatlistantanea

E possibile avviare una sessione di chat con tutti o con un giocatore specifico da QuizXpress
Director (scheda Mobile):

[ﬁ Apri Chat per Tutti

(9 Chiudi Chat per Tutti

Dopo aver avviato la chat, i giocatori visualizzeranno il pulsante della chat sul loro
smartphone.

1M:58 W m 1:58 wl T

 Fatocamers  Fotocamers

John Trivialta

John Trivialta

Connesso

Conneszo

Domanda test - Quanto fa 2 volte 57 Domanda test - Quanto fa 2 voite 57

Ciao Presentatore

# buzzerpadeu y # buzzerpad.eu

Premendo il pulsante della chat i giocatori possono inviare messaggi di chat al quizmaster,
visibili in una scheda denominata "chat". Il quizmaster vede tutti i messaggi di chat per ogni
utente e puo inviare un messaggio a ogni singolo giocatore.
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4T QuizXpress Director
Domande Giocatori / Squadre Risposte Analyzer Punteggi Round Moduli Media Player Mobile Chat

Mostra Grafico (€) 1 John Trivialta John

Clao Presentatore Trivialta
11:59:13
Griglia delle Ri 0]

im

Punteggi Round (Ctrl-S)

ity
Vincitori Round (Ctrl-E) 3
B Puoi verificare Ia mia risposta alla domanda nr. 10 Tivialta
12:01:03
Mostra Purteggi ()

Abilita Sehermo Intero (M)

ferti Schermo

stra codice QR

Nota: Attualmente questa funzionalita & disponibile solo per i giocatori che adottano la
pulsantiera web Buzzerpad. Non & invece ancora disponibile nell'app Smart Buzzer.

9.1.8.3 Impostazioni Mohile

Ci sono alcune impostazioni avanzate che si possono trovare premendo il pulsante
Impostazioni:

-

Impostazioni Dispositivi Mobili X

Messaggi

B Invia la conferma al dispositivo mobile quanda si iceve il voto
@ Invia un messaggio guando la risposta nen viene fomita o non in tempa
B Invia un messaagio quando i purti vengona vinti o persi su domande aperte
B Mostra lindicatore giusto/sbaglisto dopo ogni domanda

Indicatore PIN di gioco

© Invisbile () Inakteasinistra () Inato adestra () Inbasso asinistra () In basso a destra
B Mostra lindirizzo del server

Impostazioni Dispositive Mobile

] Disahilta Audio [ Mostra immagini
[J Usa Layout Pulsantiera Semplificato

QR code display

© Mostra 'URL del server

estensione URL

(2) Mostra link agli app store per dispositivi mobili

Ritardo Server

E possibile impostare un ritardo per compensare la latenza di un flusso video di trasmissione. Tutti i
comandi inviati ai dispositivi mobili veranne ritardati peril periodo di tempo impostato.

20 sec

Clicca gui per maggion irformazioni gui quiz in streaming. 0K
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Le caselle di controllo superiori controllano l'invio di messaggi di conferma opzionali ai
dispositivi collegati. Questi messaggi aiutano gli utenti a capire cosa sta accadendo. La
prima opzione riporta ogni risposta ricevuta al dispositivo con un messaggio del tipo:
"Abbiamo ricevuto la risposta D". La seconda opzione invia un avviso solo quando non &
stata ricevuta alcuna risposta, oppure la risposta non ¢ stata elaborata in tempo (ad esempio
a causa della latenza del flusso video). La terza opzione invia un messaggio con i punti
vinti/persi al dispositivo dopo ogni domanda. L'ultima opzione mostra al giocatore se ha
risposto correttamente o erroneamente dopo ogni domanda.

Con l'impostazione "Indicatore PIN di gioco" & possibile configurare un indicatore del codice
PIN da mostrare durante il quiz in quattro diversi punti della schermata del quiz. Questa
impostazione non & ovviamente applicabile quando si utilizza la modalita Wi-Fi, in quanto
non viene utilizzato alcun PIN in modalita Wi-Fi. L'indicatore PIN apparira come segue:

GAME PIN

Esistono poi alcune impostazioni per controllare la pulsantiera mobile, (ad esempio se deve
riprodurre suoni) ed un‘opzione per il sito web buzzerpad, che consente di impostare il layout
semplificato, ovvero di visualizzare una pulsantiera a 7 pulsanti (modalita legacy) anziché
guella estesa. Qui € inoltre possibile indicare se si desidera mostrare le immagini anche sui
telefoni cellulari.

La sezione di visualizzazione del codice QR consente di indicare se si desidera mostrare un
codice QR che punta al buzzer web, come indicato in QuizXpress Setup, o se si desidera
mostrare un link all'app Smart Buzzer negli app store iOS e Android.

Il cursore di Ritardo Server puo essere utilizzato per ritardare tutte le azioni che vengono
inviate ai dispositivi mobili per creare una migliore sincronizzazione con il flusso di
trasmissione. Mantenere questo valore a 0 quando non si trasmette in streaming. Ad
esempio, se la latenza dello stream di YouTube € di ~3 sec, & possibile impostare il ritardo a
3 sec. Questo significa che quando il conto alla rovescia parte sullo stream YouTube dei
giocatori, esso partira anche sul loro dispositivo. Senza impostare il ritardo, il conto alla
rovescia del dispositivo partirebbe 3 secondi prima dell'avvio del timer su YouTube, il che
puod creare confusione.

Quando l'opzione 'Estendi il tempo di risposta’ &€ selezionata, il sistema continua ad accettare
I'evento voto dopo che il conto alla rovescia & scaduto per il tempo impostato nel cursore
'Ritardo Server'. Questo puo essere usato per compensare la latenza del flusso. Per
esempio, quando c'é un ritardo di 5 secondi sullo stream, i giocatori all'altro capo dello
stream stanno ancora guardando il ticchettio del timer per 5 secondi mentre nello studio si &
gia fermato. Quindi quando questa opzione e attiva, il sistema accettera ancora i voti in
questi ultimi 5 secondi evitando che i giocatori perdano una domanda.

248



9.19 Llascheda ‘Galaxy

La scheda Galaxy offre un controllo esteso sui dispositivi LED wireless Galaxy collegati.
Questa scheda é visibile solo quando il supporto Galaxy € abilitato in Quiz Setup. | dispositivi
Galaxy sono disponibili in diversi modelli, come buzzer, torches, braccialetti e sfere:

Durante un quiz, i dispositivi Galaxy forniscono un feedback ai giocatori cambiando il proprio
colore (per citare alcuni esempi: il voto é stato ricevuto, la risposta era corretta, la risposta
era sbagliata, sei fuori dal gioco).

Tutti questi cambiamenti avvengono automaticamente. Ma € possibile fare molto di piu con i
dispositivi Galaxy! Nella scheda Galaxy in QuizXpress Director sono presenti varie opzioni
per utilizzare i dispositivi Galaxy in modo diverso:

e Impostarli su un colore unico (ad esempio, il colore corrispondente al vostro evento)
e Scegliere a sorte uno o piu vincitori fortunati
e Usarli come spettacolo di luci durante la riproduzione di musica

Di seguito & visualizzata un’immagine della scheda Galaxy in QuizXpress Director e
un'ulteriore spiegazione delle opzioni offerte.

LT QuizXpress Director 8.0.0.193 ————

Domande Giocatori / Squadre Risposte Analyzer Moduli Media Player Hardware Galaxy
Prossimo (Spazio)

Generale

Aw;a Countdown (P) @ Mostra Corretta/Errata [J Includi Giocatori Inattivi @ Luminosita Elevata @ Mostra Risposta Scelta A H - o o-c W -0 [ - E m -
Colore Unico
Concludi Domanda
Imposta Colore [} - Imposta

bilita Schermo Intero () Lucky Winner(s)

Inverti Schermo Colere . A Arresta
= wvia Gradualmente

Vincitori

Colore Vincitori

i o
Numero Vincitori Seleziona

Vincitore(i) Arresta

Velocits Luce (ms) 100

[0 selezione Casuale

Lucky Winner(s) Inverso
Restanti

Colore ]
Avvia Esdludi
Colore Esclusi m

Numero Esclusi

1@ Lampeggia prima di Escludere

O colore Attuale

O colore Casuale

© casuale dello stesso Colore
Spettacolo di luci

Tempo (battiti per minuto) 60
Tempo Battito Avvia

O colore Unico ]

O colore Casuale

e

249



Generale

e Mostra Corretta/Errata: Mostra se la risposta data € corretta o errata

e Includii Giocatori Inattivi: possono partecipare anche i dispositivi Galaxy dei
giocatori inattivi (fuori dal gioco).

e Luminosita Elevata: Fornisce maggiore luminosita alle luci dei dispositivi Galaxy
(questo implica un maggiore consumo energetico)

¢ Mostra Risposta Scelta: indica se la luce mostrera il colore della risposta
selezionata.

e Caselle Colore ABCDE: imposta i colori che vengono mostrati per le risposte A, B,
C,DeE

Colore Unico

In questa sezione & possibile impostare tutti i dispositivi Galaxy con un colore predefinito. E
possibile, ad esempio, utilizzarla per impostare il colore primario del vostro evento durante le
pause o per impostare un particolare stato d'animo, ad esempio durante la riproduzione di un
video.

Lucky Winners

In questa sezione € possibile estrarre uno o piu partecipanti fortunati tra il pubblico
illuminando i dispositivi Galaxy dei vincitori. La luce di selezione del/i fortunato/i vincitore/i
scorre attraverso il pubblico e si ferma indicando chi é stato selezionato. Le opzioni sono le
seguenti:

e Colore: imposta il colore iniziale dei dispositivi Galaxy per tutti i giocatori.

e Colore Vincitori: imposta il colore del(i) dispositivo(i) Galaxy fortunato(i).

e Numero Vincitori: imposta il numero di giocatori che possono vincere.

e Velocita Luce (ms): imposta la velocita in millisecondi con cui la luce di selezione
Lucky Winner scorre attraverso il pubblico.

e Selezione Casuale: quando e abilitata, le luci di selezione attraversano il pubblico in
modo casuale. Se non abilitata, le luci scorrono attraverso i dispositivi Galaxy dal
numero 1 in su. Nota: quando i giocatori del pubblico sono gia posizionati in modo
casuale, lI'impostazione non ha particolare effetto. Ha effetto solo quando
I'impostazione di selezione casuale é disattivata e i giocatori sono allineati in ordine di
ID (per esempio davanti a un pubblico).

e Avvio: lllumina tutti i dispositivi Galaxy del pubblico con il colore iniziale.

e Seleziona Vincitore(i): permette alle luci di selezione di scorrere tra il pubblico.

¢ Arresta Gradualmente: consente alle luci di selezione di fermarsi gradualmente.

e Arresta: interrompe istantaneamente le luci di selezione. Il vincitore o i vincitori sono
identificati immediatamente.

La casella Vincitori visualizza i fortunati vincitori in modo che il quizmaster possa vedere
anche i numeri della pulsantiera dei giocatori selezionati (nota: non sono necessariamente gli
stessi ID dei numeri del dispositivo Galaxy, in quanto giocatori potrebbero avere un
dispositivo Galaxy che ha un ID diverso da quello della Pulsantiera).
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Lucky Winners Inverso

L'opzione Lucky Winners Inverso permette di selezionare uno o piu vincitori escludendo
gradualmente gli altri giocatori. Quindi, mentre Lucky Winners seleziona direttamente uno o
piu vincitori da un pubblico, Lucky Winners Inverso esclude i giocatori fino a quando restano
uno o piu vincitori. Le opzioni sono le seguenti:

Colore: imposta il colore iniziale dei dispositivi Galaxy per tutti i giocatori.
Colore Esclusi: imposta il colore dei giocatori che vengono eliminati.

Numero Esclusi: imposta il numero di giocatori da eliminare.

Lampeggia quando Escludi: qui & possibile indicare se si vuole che i dispositivi
Galaxy lampeggino prima che i giocatori eliminati siano identificati. Esistono tre
opzioni:

o Colore attuale: fa lampeggiare tutti i dispositivi Galaxy dei giocatori rimasti
nel colore corrente.

o Colore casuale: fa lampeggiare tutti i dispositivi Galaxy dei giocatori rimasti
in un colore casuale (ogni dispositivo Galaxy mostra un colore casuale
diverso).

0 Casuale dello stesso colore: fa lampeggiare tutti i dispositivi Galaxy dei
giocatori rimasti nello stesso colore casuale (un altro colore casuale &
mostrato per tutti i dispositivi Galaxy)

- Avvia: illumina tutti i dispositivi Galaxy del pubblico con il colore iniziale.
- Escludi: consente di eliminare il numero di giocatori indicati

Lightshow (Spettacolo Luminoso)

Con le impostazioni Lightshow é possibile aggiungere una dimensione extra alla musica che
viene riprodotta nella location, utilizzando i dispositivi Galaxy per creare uno spettacolo
luminoso. Le opzioni sono le seguenti:

Tempo (battiti al minuto): imposta la frequenza di illuminazione dei dispositivi.
Battito Tempo: il pit delle volte non si conosce il tempo (battiti al minuto) della
musica che si sta riproducendo. Premendo il tasto Battito Tempo insieme alla musica
un paio di volte, il tempo viene determinato e mostrato nel riquadro Tempo (battiti al
minuto).

Avvia: awvia il Lightshow

Esistono tre opzioni di colore per lo spettacolo luminoso:
o Colore unico: fa lampeggiare tutti i dispositivi Galaxy in un unico colore.
o Colore casuale: fa lampeggiare tutti i dispositivi Galaxy in un colore casuale
(ogni dispositivo Galaxy mostra un colore casuale diverso)
o0 Casuale dello stesso colore: fa lampeggiare tutti i dispositivi Galaxy nello
stesso colore casuale (un altro colore casuale &€ mostrato per tutti i dispositivi
Galaxy)
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9.1.10 Modalita Scura per Director

Per ridurre I'affaticamento visivo durante I'utilizzo di QuizXpress in quelle location dove

spesso I'ambiente € buio, € possibile attivare la modalita scura di Director. Per farlo, cliccare

con il tasto destro sul pannello sinistro di Director e selezionare “Modalita Scura”.

QuizXpress Director 85.0.1

Domande

O

Nome.
Asta Interattiva

Gioco di carte

Orologio & Slideshow
Trova la Pallina

Corsa dei Cavall
Valutazione Performance
Biglie fortunate

Modalita scura Message Broker

calci di Rigore

Duello

€

©)
C)
©
@
/%
(€
@
B
L
3]

Randomizer

[l
[

Morra Cinese

Crono Challenge.

Nota: & necessario riaprire Director affinché questa impostazione abbia effetto.

Descrizione

Un modulo per svolgere delle Aste Interattive

Indovina la prossima carta! Alta/Bassa o Rossa/Nera

Un Orologio con conto ala rovescia /o no slideshow da mostrare durante le pause

Rivisitazione del dlassico gioco delle tre campanelle

Una spettacolare Corsa dei Cavalliin 3D

Valuta le esibizioni del tuo pubblico

Dove cadra la biglia? Prevedi e vinci!

QuizXpress message broker for integration with external applications

Modulo Cali di Rigore

Supera il tuo awversario in un duello mortale

Estrae un giocatore casuale o un elemento personalizzato da un elenco

1l dassico gioco Sasso, Carta e Forbicit

1l dassico gioco del Simon. Ricorda la sequenza correttat

Chrono Challenge: quanto & preciso il tuo orologio biologico?

Configurazione.

Selezionata

Predefinita

Predefinita

Predefinita

Predefinita

Predefinita

Predefinita

Predefinita

Predefinita

Predefinita

Predefinita

Predefinita

Predefinita

Predefinita

Predefinita
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6. Eseguire il vostro quiz in uno stand fieristico con QuizKpress Solo

QuizXpress Solo (Solitario) &€ una variante di QuizXpress Live! che consente di eseguire un
quiz ad una singola persona. Prima di Eseguire il quiz pero, il partecipante deve inserire
alcuni dati personali. Utilizzando una singola pulsantiera, questa persona puo rispondere alle
domande presentate. Il punteggio finale, cosi come il tempo impiegato per rispondere a tutte
le domande (solo quelle corrette) vengono registrati e possono essere visualizzati, in ordine
di punteggio, su richiesta.

Immaginate di essere in una fiera in cui si desidera attirare la gente al vostro stand,
consentendo loro di svolgere un quiz. Naturalmente si desidera recuperare alcune
informazioni da queste persone. Questo ¢ il motivo per cui viene richiesto di compilare un
form prima che il quiz abbia inizio. Quando il partecipante ha completato il quiz, la schermata
di avvio (Inserimento dati) di QuizXpress Solo € mostrata nuovamente, pronta per il
giocatore successivo. Tutti i punteggi vengono salvati in un file Excel; a fine giornata si puo
scegliere il vincitore che (per esempio) avra diritto ad un premio. QuizXpress Solo pud
essere avviato dal menu Start -> Tutti i programmi -> QuizXpress -> QuizXpress Solo.

La schermata di avvio di QuizXpress Solo sara visualizzata come segue:

QUIZ){PRESS

Il pulsante “Risultati”, utilizzato per visualizzare i risultati memorizzati, & mostrato nell’angolo
in alto a destra dello schermo. Tuttavia, non viene visualizzato automaticamente: si tratta di
un pulsante nascosto, visibile solo dopo aver premuto il tasto Control (Ctrl). Questo
accorgimento serve a impedire che persone non autorizzate visualizzino i punteggi.

Quando si preme il tasto Control, viene mostrato anche il pulsante “Setup”. Premendolo, &
possibile personalizzare i campi di inserimento dati visualizzati, modificare il colore del
pannello centrale e delle etichette, e selezionare un'immagine da utilizzare come sfondo.

Viene visualizzato anche il pulsante Esci, che consente di chiudere I'applicazione.



Dopo aver compilato tutte le informazioni richieste (i campi evidenziati con sottolineatura
sono obbligatori), il pulsante Start diventa verde. A questo punto, l'utente pud premere Start
per avviare il quiz. Viene quindi mostrata la schermata di benvenuto del quiz.

Premendo il buzzer, si passa alla prima domanda. Le domande vengono risposte utilizzando
i pulsanti A, B, C o D del buzzer utilizzato. Una volta fornita la risposta, il giocatore puo
proseguire premendo qualsiasi tasto del buzzer. In sintesi, I'intero quiz puo essere gestito
utilizzando un solo buzzer.

Al termine del quiz, viene visualizzata la schermata del punteggio, che appare come segue
(a seconda della skin scelta; nell’lesempio riportato, era attiva la skin Techno):

La schermata del punteggio mostra sia il punteggio del giocatore, sia il tempo impiegato per
rispondere alle domande. Il tempo preso in considerazione & solamente quello impiegato per
rispondere alle domande correttamente. Dopo aver premuto uno dei tasti della pulsantiera, la
schermata iniziale di QuizXpress Solo € mostrata nuovamente.

Premendo il pulsante 'Risultati', sara visualizzata la schermata di punteggio con tutti i
partecipanti che hanno giocato:

85! Results

Saveas CSV  Clear Close
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6.1 Personalizzazione della schermata di inserimento dei dati di QuizKpress Solo

Sia lo sfondo che e i singoli campi che possono (o che devono) essere compilati, possono
essere personalizzati.

6.1.1 Personalizzazione dell'immagine di sfondo

L'immagine di sfondo della schermata di inserimento dei dati di QuizXpress Solo puo essere
personalizzata posizionando (o sostituendo) nella directory di installazione di QuizXpress, un
file in formato .jpg e denominato " Qui zXpr essSol o. j pg” 0 in formato . png e denominato
“Qui zXpressSol 0. png”.

6.1.2 Personalizzazione dei campi di inserimento dei dati

Anche i campi di inserimento dei dati posso essere personalizzati. Per personalizzare i
campi, premere il tasto 'Setup' visualizzato nella parte superiore dello schermo (visibile
premendo <Ctrl>).

Nella finestra visualizzata (vedi di seguito), tutti i campi di inserimento dei dati possono
essere utilizzati (fino ad un massimo di 10). Se un campo deve essere obbligatoriamente
compilato da un partecipante prima dell’avvio del quiz, inserire un segno di spunta nella
colonna 'Obbligatorio’ del campo. In questo caso, il campo verra sottolineato nella videata di
awvio di QuizXpress Solo, indicando al partecipante che il campo deve essere
necessariamente compilato prima di poter iniziare il quiz. Quando tutti i campi obbligatori
sono stati inseriti, il tasto 'Start' diventa verde e il giocatore pud premerlo per avviare il quiz.

Nota: se il numero di campi viene modificato, i precedenti risultati di punteggio memorizzati
verranno cancellati dopo la conferma. In questo caso, verra visualizzato un messaggio
ricordandovi di salvare prima i risultati precedenti, se necessario (questa operazione puo
essere comunque fatta premendo il pulsante 'Risultati' e successivamente scegliendo 'Salva
come CSV").

QuizXpress Sola Form Setup

Campo#  Nome Campo Obbligatorio
Nome
Cognome
Aziends
Indirizzo

Nome L
— Citta

Cognome Telefono

E-mail

Azienda

Indirizzo

O00eCece0a

Citta
Telefono

Seftings

image:

E-mail Panel Color | | Label Color
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1. Analisi dei risultati dei quiz con QuizKpress Analyzer

QuizXpress viene fornito con uno potente strumento di analisi grafica, QuizXpress Analyzer.
Analyzer vi aiuta a comprendere e visualizzare i dati raccolti durante il quiz. E possibile
aprire piu set di dati in Analyzer consentendovi di confrontare insiemi di dati raccolti nel

tempo.

Sono disponibili tre tipologie di visualizzazione:

Visualizzazione Domanda
Visualizzazione Squadra
Gruppi Demografici (se gruppi demografici erano presenti durante un quiz)

La visualizzazione Domanda si presenta come segue:

# FEle Window Help - 8 X
;& Questions i;@' Teams I D hic Gmupsl
#  Question =
1 " Ersce Guten T Tt fdc How many periods are in the periodic
ergy of motion 1
3 Potential Enengy
4 Moms of the same element but with different numbers of 1 ta b I e ?
5 Equal to the number of protons in the nucleus
& Made up of two or more atoms of different elements that ¢ A 18
7 Subatomic Particle B. 7
8 Molecules are held together with these = cC 9
9 Postively Charged Particles D 1
10 Negatively Charged Particles
11 Particles of an atom with no charge
12  Bond where atoms completely gain or lose electrons
12 Bond that forms between polar molecules
14 End of Round One
15 Round Two
16 Atomic mass of an atom with 12 protons and 12 neutrons — W
17 Name of the element located in Period 2 Group 16 ks b
18 What Period is Gold in? | Team Answer _ Score  * Response distribution
19  How many periods are in the periodic table? b Clayton/AmberD B | 135 |
20 How many famiies are in the periodic table? : T
21 Which of the following elements is most similar to Calcium _CaIwnfSean 2 B ..124 ‘
22 Anything that has mass and takes up space |ChrisMc/Michzel | B 12 ‘E
23 Ameasure of the amourt of matter in an object :-Shane/Laure\ i E 3 [ 112 ‘
24 Name of the outermost energy level where electrons are f :.J.E.lmesf’@aﬁié 3 B ] 2 ?E. ‘
25 Postively charged atom | | |
26 Negatively charged atom Marizh.Colyn B 12 b=
27 Name given to any charged atom Matty./EmitlyH A 132
28 End of Round Two "EminK/'ChrisMc A |76
29 Round Three T —= ==
30 Refers to the amount of space an object occupies TylerP/Dillon | B | 100 =
31 Defined as the ability to do work AL 7 :_I_'___"m—_';_. T
i [0 ] b
L

1)
2)

3)

4)

La lista di tutte le domande del set di dati

La domanda stessa con le possibili risposte (se il file. gx del quiz & disponibile sul
sistema, una immagine della diapositiva sara visualizzata; se non & piu disponibile, si
vedra solo una rappresentazione testuale)

Le risposte ed i punteggi (per la domanda selezionata) della squadra / giocatore.
Quando sono disponibili gruppi demografici, la scheda 'Gruppi Demografici "viene
mostrata in basso a destra. In questa scheda, per ogni gruppo, viene visualizzata una
tabella con il numero di voti per ogni risposta della domanda selezionata.

Un grafico a torta che mostra la distribuzione delle risposte per la domanda
selezionata. Quando sono disponibili gruppi demografici, nella scheda “Gruppi
Demografici, la distribuzione della risposta di un gruppo puo essere visualizzata
selezionando il gruppo dalla casella di riepilogo visualizzata nella parte superiore del
grafico di distribuzione della risposta.
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La visualizzazione Squadra si presenta come segue:

QuizXpress Analyzer - Lrun13092010123820xmi] ‘ E@gﬂl
@ File Window Help -8 x

Questions | 5 Teams

& Team 5. =
62 Team62 S0 Scores
63 Team63 78 I
64 Team64 -150
65 Team65 50

66 Teany

67 Tea

68 Tea 1
69 Tea

70 Tea

71 Team7?l 78
72 Team7z 80
73 Tem?
™ Tem? 6
75 Team7?s 90
7% Team7 6
77 Team77 02 30

Score

78 Team78  -18 20 40 60 a0 100 120
7 Team73 162

Question #
B0 Team80 90
B Temdl % Quesi Team 52 Team 52 B
82 Teamgz -8 uestion resporse score
B Teaml: 42 For how long is 3 dog pregnant? A 5
84 Team34 150
85 Team5 90 In which year did New York become a US state? 3
8 Team5 90 The word's fisr pocket calculator was invented by the Sharp Corporation in which year? B 10
87 Team&7 150 “The ugliest salad bowl in the worid" i the rickname for which trophy? A 2
8 Team88 162
shich two digts? E
5 TeomEs 180 The binary system of numbers uses which two digits 14
30 Team30 114 On what tiver i the capital city of Canada? 16
91 Team91 -126 How many moriths does the average American spend in a lfetime waiting at a red light? A -18
B2 Temd® 49 E In which year did tennis legend ‘Rocket’ Rod Laver win his last Grand Slam? c 8
93 Team33 -150
M| s¢ Teams: a0 The first weather report in 2 newspaper appeared in which year? E -10 f
95 Tem3 £ The Gibson deser s found in which country? B 0
9 Team3 102 Which swimrming stroke was not introduced to the Olympics unt 19567 A 2
97 Teams7 102
98 TeemSs 50 What creature appears on the Welsh national flag? ] 2
9 Team9s 18 Botany Bay was the first penal colony in which Australian state? % -
100 Team 100 -102 i i

1) L'elenco dei nomi squadra/giocatore. E possibile selezionare pitl squadre
contemporaneamente.

2) Il grafico che mostra lo sviluppo del punteggio nel corso del tempo

3) Le domande e le risposte la/e squadra/e selezionata/e

La vista del gruppo demografico ha lo stesso layout. Nella tabella, per ogni domanda,
vengono visualizzate tutte le risposte. Per ciascun gruppo selezionato, viene visualizzato il
numero di voti per ciascuna delle risposte. Viene visualizzato anche lo sviluppo del
punteggio nel tempo per il gruppo selezionato.

Tutti i dati visualizzati in Analyzer vengono memorizzati da QuizXpress Live! durante un quiz
sotto forma di documenti XML nella cartella dei dati dell'applicazione QuizXpress (in
Windows 7 la posizione di questa cartella &

C:\ Ut enti\ <user nane>\ AppDat a\ Roani ng\ Qui zXpr ess\ Scor es’). E possibile
aprire la cartella anche da Studio in Strumenti -> Avanzate -> Sfoglia cartella dati).

11  Esportazione dei risultati in formato Excel

| risultati dei quiz possono essere esportati in formato Excel utilizzando il comando 'Esporta’
dal menu 'File'. Il file Excel prodotto, presentera un massimo di 4 fogli di lavoro:

e Punteggio: Mostra la classifica punteggio

e Risposte: Visualizza tutte le domande, le risposte per ogni domanda, punti accumulati
e i punti totali per squadra

e Punteggi Demografici (se sono presenti gruppi demografici): Mostra la classifica
punteggio del gruppo

e Risposte Demografiche: Mostra per ogni domanda tutte le risposte per gruppo e per
ogni risposta.
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In questa sezione potete trovare alcuni problemi comuni e le relative soluzioni.

8.1 Problemi di connessione delle pulsantiere

Se viene visualizzata una pulsantiera lampeggiante nella schermata di benvenuto di
QuizXpress Live!l, significa che le pulsantiere non sono connesse o0 non sono collegate
correttamente. Al fine di risolvere questa problematica:

e Aprire I'applicazione QuizXpress Setup e verificare se il tipo di pulsantiera selezionata
nella tabella "Buzzers" corrisponde con il tipo di pulsantiera utilizzata. Per le
pulsantiere Reply, assicurarsi di aver impostato il numero di canale corretto della
base rice-trasmittente e I'ID delle tastiere utilizzate.

Come gia detto in precedenza, & possibile utilizzare I'applicazione QuizXpress Buzzer Test
dal menu di avvio QuizXpress per verificare se le pulsantiere sono state impostate
correttamente. L'applicazione & adatta anche per testare la portata delle vostre pulsantiere
nella location di svolgimento del quiz.

Nota: Windows 7 con l'ultima revisione dei Sony BuzzTM wireless richiede una procedura
speciale. Contattaci se hai bisogno di aiuto. In Windows 7, questa revisione dei buzzer é
riconosciuta come un HUB USB mentre dovrebbe utilizzare un USB HID (come mouse,
tastiera ecc.). Bisognera impostarlo manualmente.

8.1.1 Usodelle pulsantiere Reply

Per evitare problemi, & consigliabile testare sempre l'intero sistema prima del suo utilizzo. In
caso di utilizzo in ambienti di grandi dimensioni, potrebbe essere necessario ottenere le
planimetrie prima del tempo, per decidere il corretto posizionamento delle apparecchiature.
Tenere le apparecchiature possibilmente lontane da altri dispositivi radio, altoparlanti e
oggetti metallici di grandi dimensioni.

La base rice-trasmittente deve essere posizionato il piu in alto possibile, offrendo una chiara
linea di trasmissione per le pulsantiere. Le pareti possono influenzare la portata delle
pulsantiere. Verificate la presenza di eventuali router WIFI nellambiente, in quanto
potrebbero influenzare la portata delle pulsantiere. Per ulteriori informazioni sulla corretta
impostazione di questo sistema, consultare il manuale utente Reply Mini disponibile nella
sezione download del nostro sito.

8.12 Uso dei buzzer Sony [con cavo) con Windows Vista

Questa versione di buzzers Sony con cavo non funziona su Windows Vista: SCEH-0005. Si
prega di contattarci se avete bisogno di supporto con questi buzzers.

Tutte le versioni wireless dei buzzer Sony funzionano con Windows. Per Windows 7 e
superiori potrebbe essere necessario eseguire una procedura speciale, a seconda della
revisione dei propri buzzers. Consultare I'appendice C per visionare la procedura su come
installare I'ultima versione del i buzzers Sony in Windows Vista e Windows 7.

258



8.1.3 Configurazione dei huzzer Sony (grandi numeri)

Se necessario, i ricevitori possono essere posizionati lontano dal computer utilizzando cavi
attivi USB. In questo modo, possono essere create 'isole’ di persone intorno a un ricevitore,
permettendo a grandi gruppi di partecipare. QuizXpress € stato testato fino a 20 Sony i
buzzers Buzz™ wireless. Con buzzers con cavo invece, non vi € alcuna limitazione.
QuizXpress € stato utilizzato con 120 buzzers Buzz™ con cavo appoggiandosi ad una
infrastruttura standard USB.

9 i ita

9.1 Modalita di recupero QuizKpress Live!

Per prevenire la perdita di dati o di dover riavviare da capo il quiz nel caso di un errore di
sistema, QuizXpress Live! possiede un meccanismo incorporato di recupero. Dopo aver

completato una domanda, il sistema salva il suo stato interno completo su disco in un file
“snapshot”, includendo i punteggi, i dati di assegnazione pulsantiera, la domanda attuale,
ecc.

Il file “snapshot” viene automaticamente rimosso se l'applicazione si conclude normalmente.
Se il sistema termina in modo anomalo per qualsiasi motivo, il file resta disponibile e viene
rilevato al successivo avvio di QuizXpress Live!. Apparira quindi la seguente finestra:

QuizXpress Live!

I.-“ '_"“-.I Quiz¥press Live! non ha terminato correttamente |'ultima esecuzione
Y (15/04/2014 19:11). Yuoi continuare |'esecuzione?

Rispondendo affermativamente, il sistema ricarichera il file snapshot e si potra continuare da
dove si era interrotto. Quindi, qualunque cosa accada, non sara necessario ripetere una
parte del quiz. Rispondendo 'No' si avvia normalmente il sistema.

Nota: questa modalita di recupero non € attiva quando si avvia il quiz da QuizXpress Studio
in modalita Test. Quando si esegue il quiz per un pubblico vero e proprio, si consiglia
pertanto di avviare il quiz con un doppio clic sul file quiz .gx o avviando I'applicazione Quiz
Show e selezionando il file quiz manualmente oppure da QuizXpress Studio premendo il
tasto “Avvia Produzione”.

9.2 Comportamenti personalizzati con JavaScript integrato

QuizXpress include un motore JavaScript integrato che consente di eseguire logiche
personalizzate all'interno delle diapositive del quiz. Grazie all'accesso al modello dati interno
di QuizXpress, si aprono numerose possibilita avanzate. Un editor con evidenziazione della
sintassi e un modello predefinito facilitano la scrittura degli script.
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Nota: questa funzionalita & destinata a casi d’'uso avanzati e utenti con competenze tecniche.

Con il nuovo simbolo di testo [jsvar.<varname>], & possibile visualizzare su una diapositiva
un testo il cui valore e fornito da codice JavaScript.

Ecco un esempio in cui viene selezionata casualmente una squadra e la domanda
successiva viene giocata solo da quella squadra.

Si crea una diapositiva con un solo campo di testo:

Aggiungiamo alla diapositiva il seguente codice JavaScript:
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Ora, quando la diapositiva viene caricata, verra mostrato un nome di squadra casuale 50
volte, rallentando progressivamente, e al termine verra selezionata una squadra. Tutte le
altre squadre verranno disabilitate nel passaggio alla diapositiva successiva. Il nome della
squadra selezionata viene memorizzato in una variabile globale chiamata "playing-team".
E possibile utilizzare e visualizzare tale nome nella diapositiva successiva con:

Questo & solo un esempio di cio che é possibile realizzare con JavaScript e il simbolo di
testo [jsvar].
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9.3 Campi dati personalizzati

E ora possibile definire un dizionario di dati personalizzati all'interno di un quiz e associare
informazioni arbitrarie alle diapositive. Questi dati possono essere recuperati tramite canale

TCP (comandi get sl i de o get qui z) e utilizzati per pilotare effetti esterni (luci, suoni,

dispositivi hardware, ecc.). Questa logica dovrebbe risiedere in un livello di integrazione con
QuizXpress che comunica con QX utilizzando il canale in entrata TCP di MessageBroker.

I campi vengono definiti in File -> Opzioni -> Scheda Metadati:

By Quiz Properties P

Target device Protection Author detals  Metadata  Jokers Runtime language  Advanced

Description of this quiz
lcon
Preferned Skin
Change
Oe
Fullscreen siide setting
© Defmt () indent Fullscreen shdes
Custom fields
MName Type Display name Category *
UghtEfiest  Sting Licht Effect Lighting
SoundFX nt32 Sound Hfects Sound

Qui si possono aggiungere i campi di tipo op: stringa, int o float.

Custom fields

Name
Light Effect
SoundFX

Una volta definiti, i campi appaiono nella griglia delle proprieta di ciascuna diapositiva:

Type Display name Category
Sting Licht Effect Lighting
Int32 Sound Hffects Sound
Add custom field x
Custom field
Name LightLevel

= Display name

Lot eve

Type

Category

0K Cancel
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Hidden siide No
Hide answers ™ Mo
Hde coutdownclock [~ Mo
Nest shde

Effect 2
15

Sound Bfects

Il layer di integrazione pu0 recuperare i dati dalla slide corrente per ottenere i campi
personalizzati.

= Telnet localhost

qx>getslide 2
OK:
<Question Identity="2e36ecbc-c623-Uf9e-ab71-bf37eb5bdb7e" Number="2" Type="Question" InputType="Default" AnswerTime="30" Cat
egory="Default Category" CorrectAnswersMode="Single" CorrectAnswer="A" CountdownMode="Automatic" Hidden="false" HideAnswers=
"false" HideCountdownClock="false" ReviseAnswerMode="Global" LockOutOnWrongAnswer="true" ResponseMode="Single" ResponselLimit
="0" TimerMode="Global" Voting="true" IsAutoJudge="true" IsOpen="false">
<Text>Put your question here</Text>
<Notes></Notes>
<Answers>
<Answer Index="1" Text="Answer A" Correct="true" />
<Answer = Text="Answer B" Correct="false" />
<Answer Text="Answer C" Correct="false" />
<Answer Text="Answer D" Correct="false" />
</Answers=>
<Pictures>
<Picture Effect="None" Correct="false" Hidden="false" HideOnMobile="false" Correctness="0" />
</Pictures>
<CustomFields>
<CustomField Name="SoundFX" Type="Int32">l2</CustomField>
<CustomField Name="LightLevel" Type="Single">1.5</CustomField>
<CustomField Name="LightEffect" Type="String">Effect 2</CustomField>
</CustomFields>

Ao _To—uinn T YT ) " Bonus3="@" />

S aes T

qx=

Il comando get sl i de restituisce i dati di una singola slide in formato XML facilmente
leggibile. E inoltre possibile utilizzare get qui z per ottenere, con una sola chiamata, i dati di
tutte le slide.
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10. Trucchi e Consigli (Tips and Tricks)

Questo capitolo contiene alcuni consigli generali, idee e raccomandazioni per la creazione e
I'esecuzione di quiz show di successo (in ordine casuale).

Conosci il sistema

Non é piacevole trovarsi impreparati di fronte a un pubblico di 150 persone. Quindi
conoscere il funzionamento del sistema, la sua gestione, le sue limitazioni e cosa fare nel
caso le cose non vadano come previsto ti saranno di sicuro aiuto.

Testa il tuo quiz

Con le molte opzioni disponibili, & facile dimenticare una particolare impostazione con la
conseguenza di produrre una diapositiva quiz che si comporta in modo diverso da quanto
voluto. E possibile testare il quiz con l'opzione di simulazione delle pulsantiere in Studio.
Guarda il quiz in esecuzione mentre il sistema agisce come se ci fosse un vero pubblico.
Assicurati inoltre di aver impostato la giusta 'risposta corretta' (o le giuste risposte corrette su
diapositive a piu scelte) per evitare possibili contestazioni da parte dei partecipanti durante il
quiz. Se hai commesso un errore, puoi comungue annullare l'ultima domanda in QuizXpress
Director!

Organizzail tuo quiz show in rounds di domande similari
La creazione di diversi Rounds con la stessa tipologia di domande € piu facile da seguire per
il pubblico. Alcune idee per i rounds sono:

¢ Unround 'Indovina la foto', che presenta domande con immagini parzialmente
nascoste da uno degli effetti di QuizXpress

e Un round 'Indovina l'artista’ dove si riproduce un frammento di una canzone su ogni
diapositiva e il pubblico deve indovinare I'artista (nota: per renderlo meno facile, si
puo fornire nelle risposte solo le prime lettere degli artisti)

¢ Unround ‘Vero o Falso’, con le istruzioni che il pubblico dovra seguire.

e Unround Trivia Ladder

e Un round Ultimo Uomo, dove i partecipanti verranno eliminati fino a quando ne
restera solo uno

Inoltre, & consigliabile non mescolare domande aperte e domande a scelta multipla in un
round, perché ogni tipologia di domanda ha un diverso modo di fornire la risposta (chiavi
diverse sulla pulsantiera) e quindi potrebbe essere fonte di confusione per il pubblico.

Mantieni leggero il tuo quiz memorizzando i file multimediali esternamente (oppure
utilizza la funzionalita ‘Pacchetto’)

Con QuizXpress 4, € possibile memorizzare sia i file video sia quelli audio esternamente dal
file del quiz. Questo manterra i vostri quiz file piccoli e maneggevoli. E possibile memorizzare
i file nel loro percorso originale oppure nella cartella in cui € memorizzato il file stesso del
quiz. Quando si copia il quiz su un altro computer, avrete bisogno di copiare tutti i file esterni



(nel qual caso probabilmente avrete sempre bisogno di mettere i file nella cartella contenente
il quiz file).

In alternativa, & possibile utilizzare la funzione 'Pacchetto’ per creare un quiz distribuibile con
tutti i files media incorporati. All'avvio QuizXpress Live, controllera se tutti i file esterni sono
presenti ed accessibili. In caso contrario, un messaggio di attenzione vi avvertira.

Prevedi un sistema di backup

Per un evento davvero importante, ti suggeriamo di prendere in considerazione I'utilizzo di
un sistema di backup. Questo significa avere un secondo computer e una seconda Base
rice-trasmittente (inclusiva di cavo USB), programmata con un ID identico a quello della
Base principale. Questo € necessario in quanto ogni pulsantiera &€ associata ad una
particolare Base e non si pud semplicemente cambiare la base con un’altra durante un quiz
show. Tuttavia, siamo in grado di fornire una base ricetrasmittente che ha I'lD esattamente
come la base principale. In questo modo si pud semplicemente scambiare la base difettosa o
passare a un altro computer senza riprogrammare le pulsantiere. Contattaci per maggiori
dettagli.

Conosci il dispositivo di destinazione

QuizXpress supporta tre diversi rapporti di aspetto per le diapositive: 4:3, 16:9 e 16:10.

Per un proiettore standard, normalmente si utilizza il rapporto 4:3, ma quando si esegue il
quiz su un monitor widescreen, é preferibile utilizzare il rapporto 16:9 cosi il quiz verra
visualizzato meglio e senza grandi aree di spazio inutilizzato sui lati. A partire da QuizXpress
5 é possibile cambiare il rapporto di aspetto al volo in Studio. Assicurati di controllare le
diapositive dopo questa operazione.

Spiega il funzionamento del sistema al tuo pubblico

Inizia il quiz show con un paio di diapositive che spiegano come funziona il sistema, come
utilizzare le pulsantiere, com’e organizzato il tuo sistema di punteggio (ad esempio con punti
a scalare), ecc. Quindi, Inserisci un paio di domande test che non modificheranno i punteggi,
ma che si comporteranno come domande vere e proprie.

Utilizza forme e testo

In QuizXpress e possibile aggiungere del testo o una forma (o una foto) alla diapositiva e che
possono essere mostrati automaticamente a conclusione della domanda (tutti hanno risposto
o il tempo e terminato). Ad esempio, per una domanda 'aperta’, & possibile visualizzare il
testo della risposta corretta.
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Appendice A: Installazione delle pulsantiere e degli Slammers QuizKpress

Per installare la base rice-trasmittente QuizXpress e configurare
QuizXpress per operare con le pulsantiere, procedere come
segue.

Per installare il ricevitore QuizXpress collegarlo ad una porta
USB disponibile. Windows installera automaticamente il
ricevitore al primo utilizzo. Verranno visualizzati i seguenti
messaggi nella barra delle applicazioni di Windows.

1 ! Installing device driver software  * ‘M vour devices are ready to use ™

Click here for status. S Device driver software installed successfully.

Ora € possibile configurare QuizXpress per usare le pulsantiere QuizXpress (si veda anche
la sezione ).

. Awviare Quiz Setup

J Nella tabella ‘Buzzers’, selezionare Pulsantiere o Slammers QuizXpress.

. Quando la base rice-trasmittente e collegata, premere il pulsante 'Test', per
stabilire la connessione. Un segno di spunta verde apparira in caso di
successo.

. Chiudere Quiz Setup e avviare QuizXpress Buzzer Test, che si trova nel

menu Start sotto QuizXpress. Premendo un tasto delle pulsantiere, si
dovrebbe illuminare la casella corrispondente al numero della pulsantiera,
mostrando il tasto scelto.

. Se tutti i passi precedenti sono stati eseguiti con successo, QuizXpress Live!
e pronto ad operare con le pulsantiere QuizXpress.

Nota: Le pulsantiere QuizXpress sono alimentate da 2 batterie stilo di tipo AAA.

La base rice-trasmittente QuizXpress dispone di tre luci LED. Il led rosso indica
I'alimentazione, quello giallo indica la comunicazione e il verde indica l'attivita di raccolta voti
in Radio Frequenza. Durante il quiz, il led verde dovrebbe lampeggiare. In caso contrario, &
necessario riavviare il dispositivo con il tasto F12.




Appendice B: Installazione delle pulsantiere Reply

Per installare le pulsantiere Reply e configurare QuizXpress per operare con le pulsantiere,
procedere come segue.

1.
2.
3.

Nota

Inserire il CD dei driver Reply nel lettore CD / DVD-ROM

Inserire la base rice-trasmittente Reply in una porta USB

Verra visualizzata una finestra che indica che il nuovo hardware é stato trovato.
Indicare a Windows di trovare automaticamente i drivers

Windows installera automaticamente i drivers

Ora e possibile configurare QuizXpress per usare le pulsantiere Reply (si veda
anche la sezione ).

Nella tabella ‘Buzzers’, selezionare Fleetwood Reply CRS 940/941.

Scegliere ora il canale che la base rice-trasmittente Reply utilizzera per comunicare
con le pulsantiere. Per selezionare il canale corretto, guardare sul retro di una delle
pulsantiere utilizzate e verificare il canale su cui opera (nota: Tutte le pulsantiere
utilizzate devono operare sullo stesso canale).

Chiudere QuizXpress Setup e avviare QuizXpress Buzzer Test, che si trova nel
menu Start sotto QuizXpress. Premendo un tasto delle pulsantiere, si dovrebbe
illuminare la casella corrispondente al numero della pulsantiera, mostrando il tasto
scelto.

Se tutti i passi precedenti sono stati eseguiti con successo, QuizXpress Live! &
pronto ad operare con le pulsantiere Reply.

: Le pulsantiere Reply sono alimentate da una batteria al litio tipo CR2032.



Appendice C: Installazione buzzers Sony su Windows 7 e successivi

La piu recente versione dei buzzer Sony richiede una procedura speciale per farli funzionare
con QuizXpress su Windows Vista o Windows 7. Questa appendice descrive la procedura
per installare correttamente il ricevitore USB Sony su questi sistemi operativi.

E possibile riconoscere questa nuova versione dalla presenza del testo " Manufactured by
Logitech..." sul ricevitore USB. Questi buzzers non hanno il pulsante di accensione sul lato
destro e sono privi del led blu presente sulle versioni precedenti. Questo modello di buzzer si
attiva premendo una volta il grosso pulsante rosso.

Collegare il ricevitore a una porta USB del computer. Verra visualizzato un messaggio che
indica la mancata installazione del dispositivo:

1% Device driver software was not successfully installed * *
=¥ Click here for details.

iy L

Micrescét Office Outlook 2007

«

‘Windows Live Messenger

Dacurmenis

-

Cruizkpeess Studio

Pictunes
Microscft Office Word 2007

Music
Micicsclt Expressnan Web 3

Garnes

Paint.NET

Wherosoft Expression Deéfagn 3
o ® Manage

Cuizipress Selo Map netaor drive..,

Dhaconnect network dinve...
Haotepad

R 3 Sl o] Shr

Show on Desktop
£ Whoresclt Offece Excel 2007 Rerarrie

Prcperties

pr——

AN Programs.

gle size: 657 x 144, Asen: 3

Nella finestra che appare, selezionare Gestione dispositivi:



I Control Panel Home

@ Device Manager

@ Remote settings

@ System protection

@ Advanced system settings

See also
I Action Center
Windows Update

Performance Information and
Tools

View basic information about your computer

Windows edition
Windows 7 Ultimate
Copyright @ 2009 Microsoft Corporation. All rights reserved.

System
Rating: m ‘our Windows Experience Index needs to be refreshed
Processor: Intel(R) Core(TM)2 BExtreme CPU X8650 @ 3.00GHz 367 GHz

Installed memory (RAM): 4,00 GB (3.00 GE usable)

System type: 32-bit Operating System

Pen and Touch: Mo Pen or Touch Input is available for this Display

Computer name, demain, and workgroup settings

Computer name: XPS730

Full computer name: XP5730
Computer description:

Workgroup: WORKGROUP

Windows activation
Windows is activated

ProductID: 00426-066-1974786-86891  Change product key

‘?_S'Change settings

—— _ [E=SEER s
|18 » Control Panel » System and Security » Syst . Search Control Panel ,Ol
e — — — =

Learn more online...

Nella finestra Gestione dispositivi, espandere il nodo Controller USB (Universal Serial Bus):

s R STOTage Controners

- .M Systemn devices

e i Universal Serial Bus contrallers

§ Generic USB Hub

§ Generic USB Hub

¥ Generic USB Hub

i HP Photosmart C4200 Printer senies (DOT4USE)
i Standard Enhanced PCIto USE Host Controller
i Standard OpenHCD USE Host Controller

¥, Standard USB HUB

i USE Composite Device

i LSE Compuosite Device

=] -

Selezionare il nodo che indica un errore, fare clic con il tasto destro e selezionare
“Aggiornamento software driver” dal menu:
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a- i Universal Serial Bus controllers

..... ¥ Generic USB Hub

..... ¥ Generic USB Hub

..... @ Generic USB Hub

----- i HP Photosmart C4200 Printer series (DOT4USE)
----- i Standard Enhanced PCI to USE Host Controller
----- i Standard OpenHCD USE Host Controller

..... ¥, Standard lISR HIIR

..... E USE Corr Update Driver Software...

..... ¥ USE Corr Disable

""" W USBMas Uninstall

..... ¥ USBMas

----- i USE Prind Scan for hardware changes
..... ¥ USB Roof

..... § UsBRoof  Froperties
----- i LISE Serial Converter

Nella procedura guidata selezionare "Cerca il software del driver nel computer "

==

u |l Update Driver Software - Standard USB HUB ® - . R

How do you want to search for driver software?

i< Search automatically for updated driver software :
: Windows will search your computer and the Internet for the latest driver software |
for your device, unless you've disabled this feature in your device installation
settings. )

>

Locate and install driver software manually.

I -

Nella schermata successiva selezionare: “Scegli manualmente da un elenco ... “ e
selezionare Avanti:
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e —
@ [l Update Driver Software - Standard USB HUB

I Browse for driver software on your computer

Search for driver software in this location:

C:\Users\Barf\Documents v

Include subfolders

2 Let me pick from a list of device drivers on my computer

This list will show installed driver software compatible with the device, and all driver
software in the same category as the device.

I Mext |[ Cancel

Nella schermata successiva selezionate "Dispositivi di input USB" e premere Avanti

o —
@ Il Update Driver Software - Standard USE HUB

I Select the device driver you want to install for this hardware.

Select the manufacturer and model of your hardware device and then click Next. If you have a
J disk that contains the driver you want to install, click Have Disk.

Show compatible hardware

Model
) Standard USB HUB

ES USE Input Device

[5] This driver is digitally signed. |

Tell me why driver signing is important |

l Mesxt ][ Cancei]

The Buzz™ receiver is now successfully installed and ready to use.
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\Q_-/j [l Update Driver Software - USB Input Device

|
| &
|
|
i
|

Windows has successfully updated your driver software

Windows has finished installing the driver software for this device:

USE Input Device

g —

4

Chiudere la finestra; in “gestione dispositivi” il ricevitore buzzer wireless verra visualizzato
come "dispositivo di input USB"

p % Human Interface Devices

Eﬁ HID-compliant consurmer control device
l:% HID-compliant consumer control device

% HID-compliant consurmer control device
% HID-compliant device
Eﬁ HID-compliant device
% HID-compliant device
l:% HID-compliant device
Eﬁ HID-compliant device
% HID-compliant device

-2 USB Input Device |

l:% USE Input Device
Eﬁ USE Input Device
E% USE Input Device

[T I S

m
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Per individuare il dispositivo buzzer una volta installato, per esempio per disinstallarlo, aprire
le proprieta su ciascuna delle voci “Dispositivo di input USB” (tasto destro del mouse,
Proprieta)

ik I

% USE Input Device
Eﬁ USE Input Device
Eﬁ USE Input Device
% USE Input Device
p -2 USB Input D=

A -
Eﬁ USB Input Update Driver Software...
g IDE ATASATA Dizable
: - oy [FFF1284 4 iy Uninstall
Opens property sheet for

- Scan for hardware changes

Properties

Quindi, nella finestra delle Proprieta del dispositivo di input USB, selezionare la scheda
"Dettagli" e cambiare la 'proprieta’ a discesa in “Descrizione del dispositivo indicata dal bus”.
Se il campo 'Valore' mostra il testo Logitech Trebek (tm) controllerV1, avete trovato |l
dispositivo buzzer Sony.

-
USE Input Device Properties ﬁ
General I Driver | Details

q
= USB Input Device
%

Property
’Bus reported device description -

Value
Logtech Trebekitm) controllerV/1 |

| ok || cancel
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Appendice D: Contratto di Licenza Software

Gane Show Crew Qui zXpress Contratto di Licenza con |'utente finale

Si prega di |leggere attentanente il seguente contratto di |icenza
prima di installare o utilizzare il prodotto software Qui zXpress
concesso in licenza e/o i suoi materiali relativi.

Definizioni: QuizXpress Contratto di licenza software con |’ utente
finale (End-User Software License Agreenent - "EULA') €& un accordo
legale tra |'utente (come utente individuale, societa o giuridica) e
Qui zXpress per un prodotto che include software per conputer e puod

i ncludere supporti, materiali stanpati, e docunentazione on line o
el ettronica ("PRODOTTO SOFTWARE" o "SOFTWARE"). Esercitando i

diritti di installare il PRODOTTO SOFTWARE, |'utente accetta di
essere vincolato dalle condizioni del presente Contratto (EULA),
conprese le limtazioni e |le esclusioni di garanzia.

Se non accettano |l e condi zioni del presente Contratto, si dovra
restituire il PRODOTTO SOFTWARE e di struggere i mmedi atanente tutte
| e copie del PRODOTTO SOFTWARE in vostro possesso.

LI CENZA SOFTWARE DEL PRODOTTO

Il PRODOTTO SOFTWARE € protetto dalle |eggi sul copyright e dai
trattati internazionali sul copyright, oltre che da altre leggi e
trattati sulla proprieta intellettuale.

1. CONCESSI ONE | N LI CENZA.

Si tratta di un accordo di licenza e non di un contratto di vendita.
Gane Show Crew mantiene |la proprieta della copia del SOFTWARE i n
vostro possesso, e di tutte le copie che vi & stato concesso in
licenza di fare. Ganme Show Crew conserva tutti i diritti non
espressanment e concessi all'utente nella presente LI CENZA. Gane Show
Crew concede all'utente, e |'utente accetta, una |licenza non
esclusiva e non trasferibile di utilizzare, copiare e nodificare il
SOFTWARE sol o cone autorizzati di seguito.

A condi zi one che di aver accettato i termni qui contenuti, il
presente Contratto concede all'utente i seguenti diritti:

A) Se avete acquistato una licenza standard: All'utente viene
concessa una licenza non trasferibile per installare il PRODOTTO
SOFTWARE su un sol o computer.

B) Se avete acquistato una licenza multipla: Al'utente viene
concessa una licenza non trasferibile per installare il PRODOTTO
SOFTWARE su piu conputer.
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C) Per tutte le licenze: A prescindere dal tipo di |icenza

acqui stata, se il PRODOTTO SOFTWARE i ncl ude software riutilizzabile
cone controlli, conponenti, plug-in, fogli di stile, ecc. non ¢
possibile utilizzare uno di questi ultim indipendentenente da
PRODOTTO SOFTWARE

D) Se avete acqui stato una Licenza HOVE: Qui zXpress Horme Edition puo
essere utilizzato solo per uso personale e non conmerci al e.

E) Se avete acquistato una licenza Commerciale: Avete il diritto di
sfruttare il software conmerci al mente nol eggi andol o o organi zzando
eventi quiz show.

In nessun caso €& possibile affittare, nol eggiare, prestare,
ridistribuire e sub-licenziare il PRODOITO SOFTWARE o0 il codice
sorgente a terze parti individuali o giuridiche, ad eccezione di
quanto indicato sopra. In nessun caso €& possibile garantire
ulteriori diritti di ridistribuzione del PRODOTTO SOFWARE agl
utenti finali della vostra sol uzi one.

2. ALTRI DIRITTI E LI M TAZI ON

Cessazione. Fatti salvi eventuali altri diritti, Gane Show Crew
potra risolvere unilateralnmente il presente Contratto in caso di
mancato rispetto dei termni e delle condizioni qui citate. In tal
caso, € necessario distruggere tutte | e copie del PRODOTTO SOFTWARE
e tutte Il e sue parti componenti, il codice sorgente, la
docunent azi one associata, e i relativi materiali.

3. COPYRI GHT.

La titolarita ed i diritti d autore relativi al PRODOTTO SOFTWARE
(conpreso, ma non limtato a, tutte le immagini, fotografie,

ani mazi oni, video, audio, mnusiche, testi e "applet" incorporati nel
PRODOTTO SOFTWARE), il material e stanpato accluso e qual siasi copia
del PRODOTTO SOFTWARE sono di proprieta di Gane Show Crew fatta
eccezione per alcune parti per |le quali QuizXpress ha ottenuto i
diritti di ridistribuzione dal titolare o dal detentore del
copyright. Il PRODOTTO SOFTWARE € protetto dalle |eggi statunitens
sul copyright e dai trattati internazionali. Pertanto, & necessario
trattare il PRODOTTO SOFTWARE cone qual siasi altro material e
protetto da copyright.
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4. LI M TAZI ONE DELLA GARANZI A.

NESSUNA GARANZI A. Gane Show Crew declina espressanmente qual sias
garanzia per il PRODOTTO SOFTWARE. || PRODOTTO SOFTWARE e tutta la
docunent azi one rel ativa vengono forniti "cosi cone sono" senza
garanzia di alcun tipo, sia espressa o inplicita, incluso, senza
limtazioni, |le garanzie inplicite di comerciabilita, idoneita per
un particolare scopo, 0 non violazione. L'intero rischio derivante
dal | 'uso o dalle prestazioni del PRODOITO SOFTWARE rimane a carico
del | "utente.

5. LIMTAZI ONE DI RESPONSABI LI TA' .

NESSUNA RESPONSABI LI TA PER DANNI | NDI RETTI. In nessun caso Gane Show

Crew o i suoi distributori sono responsabili per eventuali danni di
qual siasi tipo (compresi, senza limtazioni, danni per perdita di
profitti, interruzione di attivita, perdita di informazioni

commerciali o qualsiasi altra perdita finanziaria) derivanti
dall'uso o incapacita di usare questo prodotto Qui zXpress (il
PRODOTTO SOFTWARE) e i relativi nmateriali, anche se Ganme Show Crew &
stata avvisata della possibilita di tali danni. Poiché alcuni stati
non consentono |'esclusione o la limtazione di responsabilita per
danni diretti o indiretti, la limtazione di cui sopra potrebbe non
essere a voi applicabile.

Se avete donmande su questo Contratto di licenza con |'utente finale,
inviare un’ emnil a:

6=
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Appendice E: Trademaks

Il marchio SONY e qualsiasi altro nome di prodotto, di servizi o logos di Sony utilizzati,
menzionati e / o a cui si fa riferimento in questo documento sono marchi registrati di Sony
Corporation o delle sue affiliate.

Buzz! & un marchio di Sony Computer Entertainment Europe. Sviluppato da Relentless
Software © 2007 Sony Computer Entertainment Europe.

"PlayStation” e il logo "PS" sono marchi registrati di Sony Computer Entertainment Inc. ©
2007 Sony Computer Entertainment America Inc.

Reply® € un marchio registrato di Fleetwood Group, Inc., Holland, Michigan

QuizXpress® & un marchio registrato di Game Show Crew VOF, The Netherlands, Domanda
nr.013678537.
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