Zápisnica k 4. stretnutiu

	Zápisnica  č.
	Dátum  
	Miesto 
	Čas stretnutia 

	4
	23.10.2006
	Soft. Štúdio
	12:30-13:30

	Pedagóg
	prof. Ing. Mária Bieliková, PhD.
	Vypracoval
	Richard Veselý

	Zúčastnení:
	Bc. Andrej Frlička
	(AF)
	

	 
	Bc. Marek Tomša
	(MT)
	 

	 
	Bc. Richard Veselý
	(RV)
	 

	 
	Bc. Oto Vozár
	(OV)
	 


Priebeh stretnutia 

· Návrh pokrytia problémovej domény do hĺbky, nie do šírky
· Návrh vytvoriť 4 až 5 hier, ktoré budú koncepčne zvládnuté a funkčné (demonštrovateľné)

· Hľadať námety

· Hľadať možnosti interakcie hier s deťmi (motion, speech)
· Návrh automatizovať systém

· Autonómnosť rozhodnutia, aké aktivity by malo dieťa vykonávať

· Schopnosť vystupovať v roli učiteľa, v prípade, že reálny absentuje alebo nezasahuje do pedagogického procesu

· Rodič by mal mať schopnosť do výuky zasahovať a konfigurovať niektoré aspekty pedagogického procesu
· Zaznamenávať odpovede dieťaťa

· Možnosť vyhotovenia prospechovej štatistiky

· Analýza  problémových oblastí

· Návrh zaviesť do systému funkcionalitu žiackej knižky

· Zvážiť spracovanie externých dát (hodnotení prospechu zo školy)

· Evidencia virtuálnych výsledkov

· Personalizácia – „milión detí, milión hier”

· Návrh kombinácie vnemov v hrách – napr. prezentácia zvuku alebo obrázku zvieraťa, pričom dieťa napíše prvé písmeno prezentovaného objektu

· Analýza domény – matematika

· Personalizácia príkladov (v závislosti od toho, kto stojí pri tabuli)

· Kategórie príkladov (násobilka, reťazovky, ...)

· Adaptívna obtiažnosť

· Zohľadňuje úspešnosť odpovedí a na jej základe upravuje zložitosť príkladov

· V prípade nízkej úspešnosti prechod do režimu učenia sa

· Opakovať príklady, ktoré boli v minulosti neúspešne zodpovedané

· Rozdelenie virtuálneho sveta na bezpečné a nebezpečné zóny

· Bezpečné zóny – vstup do sveta, dedinky, mestá, arény

· Nebezpečné zóny – okolie osídlených oblastí

· Konfrontácia (napr. s príšerami po vzore MMORPG) a skúšanie z nadobudnutých vedomostí

· Personalizácia s ohľadom na pohlavný dimorfizmus

· Použitie tutorov – zvieratok/postavičiek s vysokým „cute“ faktorom (Mokona Modoki)

· Skill balancing – výber vhodnej množiny skúšaných detí v prípade skupinovej hry, aby neboli vedomosti jednotlivých členov skupiny príliš nevyvážené

Úlohy

	Úlohy z minula

	ID
	Opis úlohy
	Začaté
	Plánované
	Kto
	Stav (%)

	1.9
	Vytvoriť plán projektu
	18.10.2006
	23.10.2006
	MT
	Dokončené

	1.10
	Zapracovať požadované úpravy stránky
	18.10.2006
	23.10.2006
	AF
	Dokončené

	1.11
	Analyzovať Speech API v .NET 3.0 vs. MS Speech Server a odporučiť jednu z technológií
	19.10.2006
	23.10.2006
	RV
	Dokončené

	1.12
	Vymyslieť hry
	18.10.2006
	23.10.2006
	Všetci
	Prebieha

	1.13
	Zistiť aké predmety sa učia v prvom ročníku ZŠ a analyzovať možnosti implementácie 
	19.10.2006
	23.10.2006
	AF
	Dokončené

	1.14
	Spraviť prieskum medzi deťmi aké hry sa hrajú a čo by sa im páčilo
	21.10.2006
	23.10.2006
	AF
	Prebieha

	1.15
	Zistiť ako sa počíta násobilka na prstoch
	18.10.2006
	23.10.2006
	MB
	Prebieha


	Nové úlohy

	ID
	Opis úlohy
	Začaté
	Plánované
	Kto
	Stav (%)

	1.16
	Analyzovať ScrumWorks – podporný prostriedok na manažovanie softvérového projektu
	23.10.2006
	28.10.2006
	RV
	Plánované

	1.17
	Analýza hudobnej pedagogickej domény z hľadiska možnosti implementácie
	23.10.2006
	28.10.2006
	OV
	Plánované

	1.18
	Špecifikovať rámec
	23.10.2006
	28.10.2006
	Všetci
	Plánované

	1.19
	Vytvoriť počiatočnú verziu dokumentácie – šablóna, štruktúra (riadenie a výsledok)
	23.10.2006
	28.10.2006
	AF
	Plánované

	1.20
	Pridať do plánu Ganttov diagram
	23.10.2006
	28.10.2006
	MT
	Plánované


