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Úvod

Tento dokument predstavuje špecifikáciu hry s krycím názvom Pelikán. Cieľom projektu je vytvoriť výukovú hru pre deti vo veku od 6 rokov s dôrazom na nasledujúce vlastnosti

· učenie hrou

· podpora zmyslu pre tímový prístup u detí

· vyvážený proces učenia sa

· možnosť zasiahnuť do procesu učenia sa pedagógom alebo rodičom – kontrolovať, učiť sa spolu s dieťaťom

· podpora integrácie do bežného výučbového procesu

· motivácia dosahovať lepší výsledok

· priestor pre prístup „deti sa učia navzájom“ – v tíme tie deti, ktoré majú určité koncepty zvládnuté, učia deti, ktoré sú v nich horšie

Dokument je rozdelený na tri kapitoly. Prvá opisuje štruktúru hry, druhá popisuje priebeh hry z pohľadu hráča a mentora a tretia uvádza používateľské rozhrania hry.
1. Štruktúra hry

Táto kapitola obsahuje popis štruktúry hry, herného sveta, herných princípov, spôsobov komunikácie v hre a účastníkov hry.

Realizácia predstavuje hru typu MMORPG. Herný svet je rozdelený na podsvety. Hráči sa pohybujú po svete a vidia avatarov ostatných hráčov, s ktorými môžu komunikovať. Prechádzajú líniami učenia sa, môžu tvoriť s ostatnými hráčmi tímy, získavať vyznamenania a skill pointy, tieto vymieňať za iné druhy odmeny
, a po zvládnutí tém istej oblasti učiť ostatných hráčov.

Svet

Herný priestor predstavuje svet s voľným pohybom hráčov, rozdelený na oblasti. Priestor poskytuje dva stupne voľnosti (pohyb v smere osi X, Y). Herný svet je logicky rozdelený na zóny. 
Účastníci

Účastníkmi hry sú hráči (učiace sa deti), mentori a NPC postavy.
Hráči

Hlavným typom účastníka je hráč – učiace sa dieťa. Každý hráč má svoj profil, v ktorom sú zaznamenané nasledovné informácie
· vek

· pohlavie

· rodný jazyk

· príslušnosť k skupine [Skupiny] 
· ďalšie informácie

·  žiacka knižka

Hráč je vo svete reprezentovaný svojim avatarom vo vizuálnej forme. Má možnosť pohybovať sa po svete a interagovať s ostatnými objektmi v hre – s hráčmi a NPC postavami. 
Skilly

Skilly reprezentujú jednotlivé oblasti učenia sa (viď ďalej). Každý hráč má pre oblasti, v ktorých sa zúčastnil výučby alebo overovania znalostí, asociovanú hodnotu reprezentujúcu jeho úroveň v danej oblasti (skill pointy). Pri dosiahnutí istého počtu skill pointov a vyznamenaní
 (viď ďalej) dostáva hráč právo v danej oblasti vyučovať iných hráčov
. 
Žiacka knižka
Koncept žiackej knižky dáva možnosť napojiť svet hry na proces učenia sa v škole. Učitelia by do elektronickej žiackej knižky zapisovali známky deťom a pri vedomostných oblastiach, ktoré sa učia v hre, by sa zohľadňovali školské výsledky dieťaťa. Počas procesu trénovania jednotlivých znalostí môže byť prihliadané na dosiahnutú úroveň znalostí deklarovanú v žiackej knižke. Tiež môžu byť prehlbované znalosti v oblastiach, v ktorých dieťa v škole zaostáva. 
Rozšírením konceptu žiackej knižky sú domáce úlohy zadávané učiteľom na hodinách, ktoré riešia deti doma s pomocou aplikácie Pelikán.

Ďalším rozšírením je integrácia aplikácie priamo do vyučovacieho procesu. 
Skupiny

Aplikácia poskytuje možnosť definovať skupiny. Do skupiny patrí množina hráčov. Skupina môže mať definovaných mentorov, ktorí majú právo dohliadať nad aktivitami hráčov patriacich do danej skupiny. 
Mentori
Špeciálny typ účastníkov sú mentori, ktorí majú v hre vymedzenú sadu právomocí. Mentor má právo zasahovať do procesu učenia sa detí, ktoré patria do skupiny, ktorú môže riadiť. 
NPC (Non-player character)
NPC postavy v hre predstavujú softvérové agenty, reagujúce pri oslovení iným účastníkom hry (typicky hráčom). NPC zadávajú hráčom questy a pomáhajú im pri nasledovaní línií učenia sa [Questy]. Pri nasledovaní línie učenia sa má žiak pridelenú špeciálnu NPC (tútora), ktorý ho sprevádza svetom. Tieto NPC budú tematicky ladené (Harry Potter, anime postavička...) a dieťa si bude môcť vybrať. 
Ďalším typom NPC môže byť zvieratko (pet), ktoré chodí všade s hráčom a môže mu pomáhať riešiť niektoré úlohy.
Logovanie a štatistiky

Aplikácia by mala ukladať čo najväčšie množstvo informácií o priebehu hry. Tieto informácie je možné spracovať a poskytnúť ich štatistické vyhodnotenie za účelom prispôsobenia výučbového procesu, zhodnotenia úspechov dieťaťa, porovnania s úspechmi ostatných 
Budú zaznamenané najmä nasledovné informácie:

· dĺžka pobytu hráča v jednotlivých herných zónach

·  dĺžka učenia sa pre jednotlivé vedomostné oblasti

· rýchlosť postupu pri učení sa

· dosiahnutá úroveň vedomostí pri overovaní vedomostí v jednotlivých hrách

· konkrétne odpovede na otázky v hrách formou otázky 
Vyhodnotením zaznamenaných informácií budú k dispozícii nasledovné informácie

· globálna úroveň dosiahnutých znalostí (percento správnych odpovedí/úspešných pokusov)
· relatívna úroveň dosiahnutých znalostí (percentil v rámci herného sveta)

· vyhodnotenie úrovne znalostí relatívne pre jednotlivé vedomostné oblasti v hre

Teambuilding

Dôležitým rozmerom hry je podpora vytvárania tímov. Tímy sa vytvárajú niekoľkými spôsobmi:
·  spoluhráči sa nájdu sami

·  hra vyberie spoluhráčov do tímu

·  snaha odporučiť vyvážený tím

·  s ovplyvnením mentora
Tím figuruje pri plnení úloh ako jedna entita a získané body (skill pointy) sa započítavajú jednotlivým členom rovným dielom. Vytvorený tím môže prejsť do režimu „jeden učí ostatných“. Toto sa môže uskutočňovať v špeciálnej lokácii v hre – „team nest“.

Komunikácia

Základným rámcom komunikácie sú kanály. Hráč pripojený na kanál (účastník kanálu) prijíma všetky správy vyslané ostatnými účastníkmi kanálu. 

Existujú nasledovné formy realizácie komunikačných kanálov
:

· textová

· hlasová

· video (webcam)

Z hľadiska hernej logiky môžu byť došpecifikované ľubovoľné kanály, tento dokument uvádza príklad vo forme týchto kanálov:

· help – ak si niekto nevie rady

· „hľadá sa partia“

· „hľadá sa učiteľ“

· Globálny kanál

Vedomostné oblasti

Hra zahŕňa niekoľko druhov vedomostných oblastí. 
Hry

Aplikácia rozlišuje medzi módom učenia sa a módom preverovania znalostí. V móde učenia sa sú aplikované adaptívne prístupy za účelom dosiahnutia čo najvyššieho stupňa osvojenia si znalostí. Herný svet obsahuje oblasti určené na učenie (realizácia línií učenia sa) a „nebezpečné“ oblasti s voľným pohybom, kde môže byť hráč počas pohybu skúšaný.
Questy

Questy v hre predstavujú línie nadobúdania znalostí. Dieťa počas hry postupuje napĺňaním questov. 
Príklad: musí úspešne vykonať quest overujúci mieru osvojenia si sčítania aby sa mohlo ísť učiť násobilku.

Existujú dva druhy questov:

· línia učenia sa (učenie)
· preverovacie questy (skúšanie)

· individuálne

· tímové

Línia učenia sa

Línia učenia sa predstavuje definovanú postupnosť úloh, ktoré by mal hráč splniť za účelom nadobudnutia znalostí v danej oblastí. Počas línie učenia sa hráča sprevádza NPC alebo iná postava (mentor, hráč), ktorá je jeho tútorom.
Vyznamenania

Za splnenie nejakej línie učenia sa dostáva hráč vyznamenanie, zohľadňujúce mieru osvojenia si preverovaných znalostí (zlatá, strieborná, bronzová medaila). Za splnenie každej úlohy v línii učenia sa dostáva hráč skill body v danej oblasti. 
Ovplyvnenie výberu línie učenia sa

· systém autonómne určuje

·  definícia profilu pre hráča – vyvážený profil, profil do hĺbky v jednej oblasti, možnosť zakázať jednotlivé oblasti

· definovanie línie učenia sa mentorom 

· dieťa sa rozhoduje samo výberom questov od NPC účastníkov

V každom momente počas učenia sa systém sleduje výkonnosť dieťaťa, a ponúka zmenu aktivity, zjednoduší obtiažnosť, prejde do módu vysvetľovania alebo vykoná inú vhodnú akciu, ak usúdi, že je to v danom momente pre zlepšenie progresu v procese učenia sa.

Preverovacie questy

Preverovacie questy predstavujú pre deti možnosť uplatniť nadobudnuté znalosti za účelom získania bodov. Preverovacie questy zadávajú NPC účastníci hry. Rozlišujú sa tímové a individuálne questy.
Quest je reprezentovaný postupnosťou úloh, ktoré je potrebné vykonať, aby tím splnil daný quest. Jednotlivé úlohy môžu byť z rôznych alebo z tej istej oblasti. Pri výbere questu má hráč k dispozícii informáciu o tom, z ktorej oblasti daný quest je. 

2. Priebeh hry
Táto kapitola obsahuje opis priebehu hry z pohľadu jednotlivých druhov účastníkov. Prvá podkapitola popisuje priebeh hry z pohľadu hráča - učiaceho sa dieťaťa a druhá z pohľadu mentora – rodiča alebo učiteľa.

Hráč

Odvážny prieskumník
Dieťa si prvýkrát zapína hru. Sprievodca ho prevedie úvodnou obrazovkou kde ho počas vytvárania avatara naučí princípom hlasového ovládania hry. Po vytvorení avatara sa ocitá v hlavnom meste. Tu je pri ňom jeho prvý tútor, ktorý mu vysvetlí, aké má v hernom svete možnosti. Akonáhle sa dieťa cíti dostatočne poučené, vyráža skúmať svet okolo. Stretáva NPC postavy, ponúkajúce mu v rámci príbehov, že ho naučia vedomosti z rôznych oblastí. Dieťa si vyberie jedného z tútorov a ten ho prevedie jednotlivými hrami a dieťa tak získava skúsenosti a ocenenia v rámci hry. Počas procesu učenia sa systém snaží rôznymi prostriedkami adaptovať individuálnemu tempu učenia sa dieťaťa výberom obtiažnosti úloh ako aj výberom samotných tém úloh. Línie učenia sa
 obsahujú niekoľko kontrolných bodov – skúšok. Ak dieťa preukáže dostatočnú úroveň znalostí na skúške, pokračuje k ďalším úrovniam až zloží záverečnú skúšku. Po zavŕšení prvej línie učenia sa a dosiahnutím najvyššieho statusu získava ako odmenu zvieratko. Toto mu robí spoločníka a môže mu pomáhať pri zvládaní úloh v hre. 
Po nadobudnutí skúseností sa dieťa spolu so svojim spoločníkom púšťa prebádať krajinu. Stretáva rôzne „príšerky“, ktoré mu dávajú úlohy a za ich zvládanie dostáva body/peniaze, ktoré môže vymieňať za predmety v hre.
Skúsené dieťa sa zúčastňuje súťaží v aréne a snaží sa dosiahnuť čo najvyššie skóre v rámci herného sveta. Hra vyhodnocuje štatistiku jeho úspešnosti. 

„Ve dvou se to lépe táhne“
Dvaja alebo viacerí skúsení hráči, každý dobrý v inej oblasti, sa spoja a vytvoria tím (alianciu, partiu). Spoločne sa môžu zúčastniť hier v aréne, alebo prebádať svet a spoločnými silami zdolávať protivníkov, na ktorých by ako jednotlivci nemali šancu. Systém sa snaží motivovať hráčov, aby tvorili vyvážené tímy, alebo aby ich v prípade že tím nie je vyvážený (každý je veľmi dobrý v inej oblasti) motivoval k tomu, aby si navzájom pomohli (vzájomné učenie) dosiahnuť vyššiu úroveň vo všetkých oblastiach. Toto je zabezpečené penalizáciou (znížením odmeny), prirodzenou motiváciou hráčov byť lepší a poskytnutím prostriedkov, ktoré im umožnia vzájomne zvyšovať úroveň znalostí. 
Školská aktivita

Deti dostali okrem bežnej domácej úlohy za úlohu získať v hre isté množstvo bodov. Mentor definoval v hre quest/vypísal turnaj s účasťou obmedzenou na členov jeho triedy. Deti majú možnosť pripraviť sa na úlohu na cvičisku prípadne absolvovaním celej línie učenia sa. Po absolvovaní úloh sú vyhodnotené a mentor má k dispozícii výsledky ich snaženia.
Mentor

Mentor (učiteľ/rodič) po prihlásení do hry získava prehľad o štatistikách úspešnosti svojich zverencov. Systém odhadne prípady, ktoré dá mentorovi do pozornosti 

· skokan dňa – ten, kto dosiahol najväčší progres

· víťaz najviac turnajov 

· hráč, ktorý má problémy so zvládaním istých úloh

Mentor môže prispôsobovať línie učenia sa jednotlivcov alebo celej skupiny hráčov. Tiež môže modifikovať úroveň otázok kladených jednotlivcom alebo skupine. 

Ďalšou možnosťou je vypisovanie turnajov. Mentor v aréne na to určenej vypíše turnaj a určí ceny. Turnaj môže byť uzavretý pre určitú skupinu hráčov (napríklad detí z triedy) a deti môžu dostať účasť na turnaji napríklad ako školskú aktivitu (prípadne domácu úlohu).
3. Používateľské rozhranie

Používateľské rozhranie smerom k používateľovi je grafické a zvukové. Ovládanie hry je zabezpečené myšou, klávesnicou, gamepadom,  hlasom, alebo rôznou kombináciou týchto metód. 
Na ovládanie pohybu svojho avatara a interakciu s hernými objektmi používa hráč hlasové príkazy. Ku každému hlasovému príkazu existuje možnosť dosiahnuť danú akciu myšou. Konkrétne úlohy vo forme malých hier rieši hráč s použitím špecifického zariadenia vhodného pre interakciu pri danom type úlohy (hudobné najmä s mikrofónom, písanie s tabletom/snímaním pera na papieri)
Ako rozšírenie sa uvažuje s ovládaním určitých typov podhier vo forme rozoznávania obrazu.

Rozšírenia

Táto kapitola špecifikuje rozšírenia vo forme dodatočných rozhraní alebo konceptov v hre.

Pet v PDA

Táto podkapitola obsahuje špecifikáciu konceptu zvieratka v PDA. Hráč si môže svoje zvieratko vystupujúce v hre [] nahrať do PDA a tam ho učiť (hraním sa špecifických hier) a starať sa oň (koncept tamagotchi). Keď sa príde znova hrať pri počítači, zvieratko si nahrá do online hry a tam mu robí spoločnosť a pomáha mu. 
�Pouvažoval by som ešte a nejakom peňažnom koncepte, za ktorý by si hráč mohol nakopovať rôzne bonusové veci od vizuálnych vylepšení postavy a napríklad nejakého domčeka až po nové pesničky do karaoke. Ešte mi napadol jeden koncept, totiž, že by si tie deti za výuku platili peniazmi v hre... fungovao by to tak, že by som ako hráč išiel porobiť nejaké questy, získal peniaze a potom sa išiel do mesta niečo naučiť – váham dosť nad tým nápadom, lebo na druhej strane je to reštrikcia a to priamo na to, čo propagujeme – čo si myslíš?


�Mohli by sme na každú profesiu zaviesť slovné ranky typu : nevedomý, začiatočník, novic, učeň. zasvetenec, znalec, tovaryš, majster, vyšší majster, patrón, metnor, grandmaster (


�Zvážiť koncept guildy – tých ktorých učí sú s ním v guilde, alebo iného vzťahu (majter, učeň)... prípadne ešte nejakej pyramídy, že časť xp, čo dostávajú moji žiaci dostávam aj ja (môžeme rozviesť aj na záporné postihy, že keď mi žiaci kapú, tak som zlý učiteľ a voľakto ma nakope do zadnice)


�Guildy?


�Stálo by za zmienku pouvažovať  nad tým,  či to budú realtime kanály, alebo kanály s históriou.


�Globálne kanály  by mali mať primeranú formu ich predpokladanému rozsahu. To znamená, že ak sa má na nejaký kanál pripojiť viacero detí, nesmie sa kanál zahltiť. 


�Mohol by nastať jeden problém pri línii učenia sa. Keďže je rozdelená na kontrolné body, ktoré majú istú obtiažnosť, chvíľu trvá, kým sa dieťa dostane na istú úroveň, aby mohlo kontrolmý bod prekročiť. Čo má robiť medzi tým? Má riešiť nejakú Ďalšiu úlohu, prípadne  behať  po svete? V klasických hrách sa quest dá splniť za jeden deň. Prípadne sa stihne aj viac kvestov . Výukový systém je iný. Vyžaduje si viac času na splnenie questu, čo znamená, že keď si dieťa zapne hru o nejaký ten čas neskôr, nemusí citiť spojitosť  s pôvodným kvestom, nemusí sa cítiť byť motivované ju riešiť. Skrátka môže sa cítiť byť bez smeru. 





U normálnych hráčov je to jednoduché. Tí si pobehaju po svete, naberú skúsenosti, ale dieťa sa môže cítiť stratené. Preto navrhujem po celom hernom svete umiestniť nejaké smerovacie postavy, ktoré dieťa opäť nasmerujú na úlohu, ktorú riešilo. 


(alebo iný spôsob)


�Zaujímavé by bolo, keby mentor chodil so svojimi žiakmi na questy, a mohol by ich povedzme vystríhať pred nebezpečenstvami. 





Tu by ale stálo za zmienku zamyslieť sa nad tým, či má aj mentor možnosť prejsť dejové línie, alebo nie. 


�V súvislosti so zvieratkom ma napadla jedna vec. Minule sme sa na stretku rozprávali o tom, ako by sa deti chodili pozerať na niektoré turnaje.


Jednoduchý spôsob, ako nalákať deti na turnaj je, že ich necháme prihlásiť ich zvieratká na turnaj, a oni sa môžu na ich zápasy pozerať, prípadne im radiť (to čo ináč robí zvieratko), čím si v podstate vymenia úlohy.. 


Nebola by to v podstate žiadna práca naviac. 





Ešte jedna vec. Turnaj by sa mohol vypíssať na nejakú presnú dobu.  Kde by zvieratká mohli súťažiť aj bez prítomnosti svojho majiteľa (tým by sa zvýšila účasť na tomto virtuálnom turnaji).  Bolo by však potrebné zabezpečiť aby zvieratko potom nemohlo byť nahrané do PDA, lebo momentálne sa pripravuje na turnaj (skrátka, aby nebolo súčasne na dvoch miestach) . Toto obmedzenie by zároveň pritiahlo deti sledovať turnaj,  lebo by sa cítily bez svojho zvieratka zle, a chceli by si ho pozrieť. 





Čo poviete?





