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1 ФУНКЦИОНАЛЬНОЕ НАЗНАЧЕНИЕ РАЗРАБОТКИ, ОБЛАСТЬ ЕЕ ПРИМЕНЕНИЯ, ЕЕ ОГРАНИЧЕНИЯ 

1. Назначение разработки

Технология (далее Программа) представляет собой сложный программный продукт, состоящий из программных модулей и систем, связанных между собой в единое целое с целью Когнитивно-двигательного тренинга тонкой моторики и предметно-манипулятивной деятельности кисти с двойной и тройной задачами в виртуальной среде у пациентов с поражением центральной и периферической нервной системы.

Программная среда состоит из анимированной трехмерной модели кухни и окружения, отображаемых в режиме дополненной реальности. Трехмерные модели разрабатываются в рамках настоящего Технического задания. Основой для разработки анимации трехмерных моделей являются сценарии, описанные в настоящем Техническом задании.

Каждый сценарий задачи сопровождается появляющейся звуковой информацией, а также инфографикой, разработанной в рамках настоящего ТЗ. Текст и инфографика встроены в Программе. 

Программа предназначена для использования в научно-практической деятельности и практическом здравоохранении

2. Описание разработки

Пациент (далее - Игрок) находится на кухне. Кухня должна быть просторной, со светлыми  большими окнами, чтобы не возникало ощущения закрытого пространства. 

Задача – собирать  блюда по простым рецептам в течение заданного времени. Сбор блюда представляет собой выполнение простых действий (взять предмет, положить предмет, взаимодействовать с другим предметом) в правильном порядке. 

Необходимые рецепты чередуются случайным образом и появляются на экране. 

Время на выполнение каждого рецепта ограничено. Игра прекращается после определенного количества рецептов (независимо от успешности их выполнения). 

За каждое правильно приготовленное блюдо начисляются бонусы (звезды). Доступ к следующим уровням открывается при накоплении некоторого количества звезд. 

Звезды и доступ к уровням хранится в рамках игровой сессии. При завершении сессии (сеанса), накопленные результаты сбрасываются. 

Сложность (время на выполнение рецептов, расстояние до предметов, сложность рецептов и др.)  настраивается индивидуально перед началом игры.

3. Тренируемые жесты и функции 
· Тонкая моторика кисти и пальцев рук
· Поднимание рук вперед-вверх 

· Тренировка супинации и пронации кистей рук 

· Сгибание и разгибание кисти и пальцев рук

· Разгибание и разведение пальцев рук 

· Щипковый захват и удержание 

· Когнитивные функции 

· Шаги в сторону

4. Платформа и системные требования 

Шлем виртуальной реальности - Oculus Quest 2 (ARM); HTC VIVE FOCUS, ГК «Polymedia» (Россия). 

Windows 10 (64-bit) - совместимый компьютер (для сервера перчаток и игрового сервера), не  менее двух ядер, частота не менее 2.0GHz, не менее 8 GB RAM. 

Wi-Fi роутер (5гГц) 

5. Биомеханика игры 

Основная игровая механика состоит из выполнения простых операций в правильном порядке. 

Увидеть на экране необходимый рецепт. 

Взять нужный ингредиент/предмет. Предметы расположены контейнерах по сторонам от игрока, каждый из которых помечен стикером с изображением предмета. Некоторые предметы спрятаны в шкафчиках над Игроком, в шкафчике под кухонной доской. Для доступа к таким предметам  необходимо открыть шкаф, потянув за ручку. Шкафчик автоматически закрывается через некоторое время. 

Провести действие с предметом (порезать, перемешать, переместить, взаимодействовать с другим предметом). 

Перейти к следующему предмету/ингредиенту. 

ПРИМЕР: Приготовление бутерброда. 

Правильная последовательность. Взять хлеб, положить на разделочную доску. Взять нож,  порезать хлеб. Взять тарелку, положить хлеб на тарелку. Взять колбасу, положить на  разделочную доску, взять нож, порезать колбасу. Взять и переложить колбасу на тарелку с  порезанным хлебом. 

Некоторые действия можно менять местами, например, можно сначала положить колбасу на  хлеб, а потом переложить их на тарелку, но нельзя сначала положить колбасу на тарелку, а  потом хлеб. 

Блюдо, в котором порядок действий был нарушен, считается испорченным (тарелка  подсвечивается красным). Можно очистить тарелку если переместить ее в мусорное ведро. 

Готовое блюдо необходимо переместить на поднос для готовых блюд.

6. Примеры игровых сценариев (“рецептов”) 

Бутерброд 

Нужны: хлеб, колбаса, тарелка, нож, разделочная доска.

Хлеб (порезать на доске) – Тарелка – Колбаса (порезать на доске) – Тарелка с хлебом .

Чай 

Нужны: вода, чайник, чай, заварочный чайник, кружки.

Чайник для кипячения воды (налить воду, поставить кипятиться, подождать) – Заварочный чайник (насыпать чай, налить кипяток,  подождать) – разлить по кружкам. 

Пицца 

Нужны: вода, мука, глубокая тарелка, разделочная доска, скалка, кетчуп, сыр, терка, колбаса, нож,  духовка, тарелка. 

Взять муку – положить в глубокую посуду – Налить воды из кувшина – Помять рукой,  сводя и разводя пальцы кисти,  и надавливая на массу ладонной поверхностью кисти с выпрямленными пальцами – Переложить  на доску – Взять скалку – Раскатать – Взять кетчуп - Помазать кетчупом – Взять сыр – Взять терку – потереть сыр на разделочной доске, переместить сыр на пиццу – Взять колбасу – порезать колбасу  – переместить колбасу на пиццу – Взять пиццу, открыть духовку - переместить в духовку – подождать – открыть духовку – забрать пиццу – положить на тарелку. 

Салат №1 

Нужны: помидоры, огурцы, редис, сметана. 

Порезать овощи на разделочной доске в любом порядке – переместить на тарелку – вылить  сметану на тарелку. 

Салат №2 

Нужны: помидоры, огурцы, перец, оливковое масло. 

Порезать овощи на разделочной доске в любом порядке – переместить на тарелку – вылить масло  на тарелку. 

Тосты с джемом 

Нужны: тосты, тостер, масло, нож, джем. 

Взять тост - положить в тостер - взять второй тост - положить в тостер – включить тостер, ожидать – взять тосты - положить на тарелку – взять масло – взять нож – намазать тосты маслом – взять  джем – взять нож – намазать тосты джемом. 

Требуется реализовать не менее 6 различных рецептов. 

7. Управление 

Перемещение в игре осуществляется только физическим перемещением игрока в реальном  пространстве, возможность перемещения с помощью джойстика, либо телепортация отсутствуют, во избежание укачивания и дискомфорта для пациента. 

Взаимодействие с предметами осуществляется двумя способами:

• с помощью перчаток  Игрок воспроизводит движения: захват, удержание и отпускание; 

• джойстиком, нажимая /удерживая/отпуская кнопку захват (Grip button) на джойстике. 

Переключение между режимами работы должно происходить следующим образом: по  умолчанию игра запускается в режиме работы с джойстиками (игровыми контроллерами). В  случае наличия активного подключения к перчаткам игра переходит в режим управления  перчатками. 

Необходимо реализовать алгоритм притяжения предметов, чтобы предметы вне зоны  досягаемости автоматически притягивались к Игроку, при попытке захватить их. Дистанция, с  которой будет срабатывать притяжение, должна линейно зависеть от параметра сложности. 

8. Динамическая сложность 

Перед началом игры можно выбрать параметр сложности, слайдером от 0 до 100. От выбранного значения будут зависеть: 

• Максимальное расстояние до предметов, к которым необходимо дотянуться; 

• Максимальная высота расположения таких предметов; 

• Ограничение времени на рецепт; 

• Максимальная сложность рецептов (количество действий на рецепт). 

(Опционально) – Использовать два различных слайдера – один влияет только на скорость  (ограничение времени) игры, второй на все остальные параметры сложности. 

Предусмотреть возможность управления настройкой без использования контроллера (только с  помощью перчатки). 

9. Игровой процесс 

Игрок попадает на кухню. 

Игрок видит вокруг себя ограниченную зону (за пределы которой он не может выходить),  например, в виде кухонной/барной доски вокруг себя. Размер зоны 1.5x1.5м.  

Вокруг Игрока разложены ингредиенты для рецептов, снизу и сверху расположены шкафчики с  посудой, кухонным инвентарем, дополнительными ингредиентами. 

Все интерактивные предметы визуально отделены от фона. Ярко отображен поднос, на который  нужно поставить готовое блюдо. 

На экране также присутствуют указания, какой рецепт нужно выполнять в текущий момент. 

Игрок должен в правильном порядке взаимодействовать с предметами (см. Биомеханика игры),  чтобы собрать блюдо. Готовое блюдо необходимо переместить на поднос. Если рецепт выполнен  правильно – Игрок видит, как из подноса вылетает звезда и слышит приятную музыку. Если рецепт выполнен неправильно, то проигрывается звук ошибки и игра переходит к следующему  рецепту, предыдущий выполнить уже будет нельзя. 

На один уровень Игроку выдается 5-20 различных рецептов. 

Уровень заканчивается, когда выполнен последний выданный рецепт, либо истекло отведенное  на него время. 

В зависимости от уровня сложности игра может протекать либо в спокойном размеренном темпе,  где нужно методично собирать блюда, либо в более веселом, но динамичном и хаотичном темпе,  где дополнительно нужно достаточно далеко тянуться от себя и допустимо в спешке путаться в порядке действий,  разбивать тарелки и т.п. 

10. Награды 

За каждый правильно собранный рецепт Игроку начисляются награды (звезды). Доступ к  следующим уровням открывается при накоплении некоторого количества звезд. Каждое  получение звезды ярко обыгрывается - визуально и звуковым сопровождением. По окончанию  игрового раунда – Игрок видит накопленные звезды и получает доступ к следующим уровням. 

Звезды и доступ к уровням хранится в рамках игровой сессии. При завершении сессии (сеанса),  накопленные результаты сбрасываются. 

Например, в начале игры у Игрока есть 0 звезд и открыт только один уровень (игровое  пространство) – Кухня №1. При игре в этом уровне можно набрать максимум 15 звезд.  

Существуют также другие уровни игры, различающиеся по сложности: Кухня №2 (требует 5 звезд), Кухня №3 (15 звезд), Кухня №4 (30 звезд). При разблокировке уровня сложности игры набранные звезды не сгорают. 

11. Игровая сессия 

Игровая сессия – сеанс работы с программой одного пациента. На одном комплекте оборудования и программного  обеспечения будут работать многие пациенты. Поэтому весь игровой прогресс необходимо  осуществлять в рамках игровой сессии и сбрасывать его между ними, сохраняя  информацию о достигнутых результатах каждого Игрока.

Планируемая продолжительность одной игровой сессии – 10-15 минут, за которую Игрок может  отыграть 4-7 уровней. 

12. Визуальное оформление 

Графика должна быть простой, не перегруженной деталями. Предметы должны быть  максимально простыми и читаемыми с экрана. 

Фон должен быть нейтральным и простым, чтобы не отвлекать от игрового процесса. Все предметы, с которыми может взаимодействовать Игрок (еда, нож, тарелки), должны быть  контрастны по отношению к фону и выделяться ярким цветом. 

13. Игровое пространство 

Игровое пространство (уровень) представляет собой кухню в жилом доме, объединенную с  обеденной зоной. Помещение должно быть просторным, с большими светлыми окнами, чтобы не  возникало ощущения закрытого пространства. 

Требуется реализовать хотя бы 4 различных конфигурации кухни, отличающихся расположением  предметов и цветом. 
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14. Интерфейс (стартовый экран, экран настроек, экран выбора уровня, экран окончания уровня)

Взаимодействие с программным обеспечением включает стартовый экран, экран настроек, экран выбора уровня игры и непосредственное взаимодействие Игрока с игровым виртуальным пространством.

Стартовый экран. 

На стартовом экране будет отображается время раунда, сообщение “Приготовьте блюда, следуя указаниям!”, стартовый экран через 5 секунд автоматически сменится на игру.

Игровой экран

На экране необходимо с помощью иконок отображать список рецептов – текущего рецепта и  предстоящих трех рецептов. 

Рядом с текущим рецептом необходимо иконками отобразить последовательность правильных  действий. Например, для бутерброда это будет последовательность иконок: “Хлеб”, “Разделочная  доска”, “Нож”, “Колбаса”, “Нож”, “Готовые бутерброды на тарелке” 

Необходимо реализовать индикатор, отображающий количество выполненных рецептов и  количество всех выданных Игроку рецептов. Например: 1 из 4. 

На игровом экране изображается таймер обратного отсчета, показывающий сколько времени осталось у  Игрока на выполнение заданий и индикатор, отображающий прогресс выполнения заданий.
На экране выбора уровня присутствует настройка сложности (см. Динамическая сложность). 

Экран окончания уровня 

Экран отображает количество/процент выполненных рецептов и количество собранных звезд.  Спустя 10 секунд экран автоматически сменяется на экран выбора уровня. 

3. СПЕЦИАЛЬНЫЕ УСЛОВИЯ ПРИМЕНЕНИЯ И ТРЕБОВАНИЯ ОРГАНИЗАЦИОННОГО, ТЕХНИЧЕСКОГО И ТЕХНОЛОГИЧЕСКОГО ХАРАКТЕРА

Программа предназначена для использования на устройствах на базе операционных систем Windows 10 (64-bit) - совместимый компьютер (для сервера перчаток и игрового сервера), не  менее двух ядер, частота не менее 2.0GHz, не менее 8 GB RAM. Также для обеспечения работы программы требуется Wi-Fi роутер (5гГц), Шлем виртуальной реальности - Oculus Quest 2 (ARM); HTC VIVE FOCUS, ГК «Polymedia» (Россия). 

4. УСЛОВИЯ ПЕРЕДАЧИ ПРОГРАММНОЙ ДОКУМЕНТАЦИИ ИЛИ ЕЕ ПРОДАЖИ 

Условием передачи данного программного продукта является договор, заключенный между авторами и заинтересованной стороной..

___________/Костенко Е.В./


___________/ Петрова Л.В./


___________/ Погонченкова И.В./


___________/ Полищук А.С./
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