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1 Johdanto

Lukevax-projekti toteuttaa Lukevaksi-opetuspelin, jonka avulla pelaaja oppii yhdistämään kuulemiaan suomenkielen äänteitä kirjoitettuihin kirjaimiin, tavuihin ja sanoihin. Pelissä on useita eri tasoja, joilla pelaaja voi edetä taitojen karttuessa. Pelaaja oppii myös yhdistämään sanoista lyhyitä lauseita. Lukevaksi-pelin pelaaja on lapsi, joka harjoittelee äänteiden ja kirjainten yhdistämistä toisiinsa. Lukevaksi-opetuspeli toteutetaan Java-ohjelmointikielellä.

Lukevax-projektissa tilaajana toimii Jyväskylän yliopiston Agora Centerin Lapsitutkimuskeskus. Projektin asettaja on Jyväskylän yliopiston tietotekniikan laitos. Lukevaksi-projekti toteutetaan opiskelijaprojektina. Projektiryhmään kuuluvat tietotekniikan laitoksen opiskelijat Mika Harju, Ville Koskiniemi, Juhani Lammassaari ja Elisa Utriainen.
Tässä suunnitelmassa käsitellään Lukevax-projektin taustaa sekä projektin tavoitteita sovelluksen ja oppimisen osalta. Lisäksi käsitellään projektin resursseja, aikataulua, vastuualueita ja projektin riskejä ja niiden hallintaa. Lukevaksi-pelin sovelluksen toteutukseen, tulospalvelimen toimintaan ja asetusten hallintaan paneudutaan Lukevax-projektin sovellussuunnitelmassa [5]. Lukevax-projektin vaatimusmäärittelyssä [6] esitellään sovelluksen teknisen ja toiminnalliset vaatimukset sekä Lukevaksi-pelin vaiheiden kuvaukset.

Luvussa 2 esitellään projektisuunnitelmaan liittyviä termejä. Luvussa 3 kuvataan projektin taustaa. Luku 4 käsittelee projektin tavoitteita sekä pelin eli sovelluksen osalta että myös projektiryhmän jäsenten oppimisen osalta. Luku 5 esittelee sovellusprojektin resursseja. Luvussa 6 käsitellään projektin käytänteitä. Luvussa 7 kuvataan projektin vastuualueiden jakautumista projektiryhmän jäsenten kesken sekä projektin aikataulua. Luvussa 8 pohditaan projektin riskejä ja niiden hallintaa. 

2 Termejä

Tässä dokumentissa ja projektissa käytettyjä termejä ovat seuraavat:

Adaptaatiokriteeri
tarkoittaa mukautumisen arvioimista. Lukevax-projektin yhteydessä tällä tarkoitetaan pelin vaikeustason sovittamista pelaajan taitotasoon. Tämä tehdään valintoja helpottamalla tai vaikeuttamalla.

Foneemi 
on äänteen tiedollinen vastine kuulijalla. Foneemi tarkoittaa äännettä käsitteenä, jolloin ei kiinnitetä huomiota äänteiden eroihin, jotka riippuvat äänteen lähellä olevista muista äänteistä tai yksilöllisestä vaihtelusta. Foneemi voi olla joukko samantapaisia äänteitä tai äänteen hahmo, joka saa eri tilanteissa erilaisia toteutumia [3].

Grafeemi
on kirjaimen tiedollinen vastine lukijalla. Se on siis foneemin visuaalinen vastine ja kirjaimen mentaalinen malli [4].

Java

on Sun Microsystemsin kehittämä olio-ohjelmointikieli.

NetBeans
on Java-sovelluskehitysympäristö.

Tulospalvelin
sisältää Lukevaksi-pelin tallentamat pelaajien lokitiedostot. Peli on myös mahdollista asentaa pelaajan käyttöön tulospalvelimelta.

|s|
on kansainvälinen äänteen merkki eli pieni kirjain pystyviivojen välissä.

Äänne

tarkoittaa ääniaaltojen liikettä puhujan huulilta kuulijan korvaan.

3 Projektin taustaa

Lukevax-projektissa tilaajana toimii Lapsitutkimuskeskus, joka on Jyväskylän yliopiston Agora Centerin alainen yksikkö. Agora Center pyrkii siirtämään yliopiston laitoksilla olevaa tietoa yritysmaailman käyttöön. Agora Center toteuttaa yhteistyöhankkeita yliopiston eri tieteenalojen, elinkeinoelämän, julkisen sektorin sekä muiden toimijoiden kanssa. Agora Centerin eri tahojen visiona on tulevaisuuden yhteiskunnan ihmislähtöinen kehittäminen [1].

Lapsitutkimuskeskus on aikaisemminkin käyttänyt lukemaan oppimisen harjoittamiseen tietokonepelejä tutkimustarkoituksessa. Lasten oppimistulokset ovat tällöin olleet hyviä. Tuomo Hokkanen on toteuttanut Lapsitutkimuskeskukselle edellisen lukemaan oppimispelin, jolle nyt projektissa toteutettava Lukevaksi-peli on jatko-osa. 

Lukevaksi-pelin kohderyhmään kuuluvat lapset, joille foneemisen tietoisuuden saavuttaminen on vaikeaa. Kohderyhmän iäksi on tilaaja määritellyt alle kahdeksan vuotiaat lapset, jotka opettelevat äänteiden ja kirjainten tunnistusta sekä tavujen ja sanojen muodostamista. 

Suomen kielessä kirjoituksen ja puheen suhde on säännönmukaisempi kuin esimerkiksi ruotsin tai englannin kielissä. Kielitieteessä käytetään ilmaisua ”kutakin foneemia vastaa tasan yksi merkki” [2]. Suomen kielessä ainoa äänne, jota vastaa kaksi merkkiä on ng-äänne.

4 Projektin tavoitteet

Lukevax-projektin tavoitteena on toteuttaa Lukevaksi-peli, joka harjoittaa pelaajaa projektin tilaajan määrittelemillä oppimiskriteereillä ja pitää yllä pelaajan mielenkiintoa koko pelin pelaamisen ajan. Projektin tavoitteena on myös projektityöskentelyn ja projektiin liittyvien dokumentointikäytänteiden oppiminen.

4.1 Sovelluksen yleisiä tavoitteita

Tuomo Hokkasen toteuttama Ekapeli harjoittaa pelaajan grafeemien ja äänteiden tunnistamista, lyhytaikaista ja välitöntä muistamista sekä tunnistamalla yhdistämistä. Lukevax-projekti toteuttaa Lukevaksi-pelin, joka sisältää näiden edellä mainittujen, Ekapelissä toteutuvien harjoitteiden lisäksi kirjainten alkutunnistamisen, äänteiden alkutunnistuksen, kirjainten nopean erottamisen, kirjainten yhdistämisen tunnistamalla, kirjain- ja äänneyhdistelmien erottamisen toisistaan, sanojen rakentamisen sekä saavutetun taidon arvioinnin.

Peli tallentaa pelaajan edellisen pelikerran tuloksen sekä ylläpitää lokitiedostoja jokaisesta pelaajasta erikseen. Seuraava peli alkaa edellistä pelitulosta hiukan alhaisemmalta tasolta hyvän oppimistuloksen saavuttamiseksi. Pelitiedot ja pelaajakohtainen pistetilanne tallennetaan lokaalille koneelle.  

Pelin ensisijainen käyttö tulee olemaan mikrotietokoneella Windows-ympäristössä. Tilaajan jatkotavoitteena on pelin kehittäminen kämmenmikrossa ja matkapuhelimessa toimivaksi peliksi. 

4.2  Lukevaksi-pelin tulospalvelin

Lukevaksi-peli lähettää pelaajan pelitiedot tulospalvelimelle, joka pitää yllä pelaajakohtaisia lokitiedostoja. Pelaajakohtaista lokitiedostoa kerätään palvelimelle tilaajan analysointia ja tutkimusta varten.

Lukevaksi-peli on mahdollista asentaa lokaalille koneelle tulospalvelimen asennuspaketilla. Asennuspaketti sisältää pelin lisäksi alkuasetustiedoston, jossa on määritelty ensimmäisellä pelikerralla käytettävät kirjaimet, tavut sekä sanat. Lisäksi asennuspakettiin kuuluu äänitiedostot sekä yleiset asennustiedostot pelin eri vaiheiden asentamiseksi. Asennuspaketin tarkempi kuvaus sekä tulospalvelimen toiminnan kuvaus on esitelty Lukevax-projektin sovellussuunnitelmassa [5] ja vaatimusmäärittelyssä [6].
Pelaajan saavutettua alkuasetustiedoston oppimiskriteerin, pelisovellus ottaa yhteyttä tulospalvelimelle ja lähettää pelaajan tiedot sille. Vastaanottamansa lokitiedoston perusteella palvelin antaa pelaajalle palautteen ja uuden alkutiedoston, joka on mukautettu pelaajan osaamisen tasolle. 

4.3  Lukevaksi-pelin tasot   

Lukevax-projektin päämääränä on luoda toimiva peli, jossa peli etenee tasoilla pelaajan oppimisen karttuessa. Ensimmäisellä tasolla pelaaja valitsee tuntemiaan kirjaimia, toisella tasolla pelaaja yhdistää kirjaimia kuulemiinsa äänteisiin. Kolmannessa vaiheessa pelaaja tunnistaa kuulemansa äänteen ja tunnistaa sen valittavissa olevista vaihtoehtoisista kirjaimista. Kirjainvaihtoehtoja on kaksi tai useampi. 

Neljännellä tasolla pelaaja kuulee äänneyhdistelmän ja hänen tulee valita annetuista kirjainvaihtoehdoista se, mitä hän ei kuule. Oikeista äänneyhdistelmistä muodostuu tavuja. Viides vaihe harjoittaa sanojen muodostumista kuulluista tavuista. Pelaaja kuulee sanan tavuina, ja hänen tulee tunnistaa tavut oikeassa järjestyksessä sanan muodostamista varten. 

Kuudennella tasolla on kaksi eri vaihetta. Ensimmäisessä pelaaja kuulee sanan, jonka jälkeen peli kirjoittaa pelinäytölle saman sanan. Kirjoitusasussa on kuitenkin yksi virhe. Pelaajan tulee tunnistaa tämä virhe. Toisessa vaiheessa pelaaja kuule sanan, joka hänen tulisi kirjoittaa näppäimistöllä pelinäytölle kuulemansa mukaisesti.

Tasolla seitsemän pelaaja täydentää lauseen annetuista sanavaihtoehdoista. Pelikentällä on lause, josta puuttuu sana. Pelaaja valitsee oikean sanan annetuista vaihtoehdoista. 

Tarkempi kuvaus Lukevaksi-pelin tasoista esitellään Lukevax-projektin vaatimusmäärittelydokumentissa [6].

4.4 Oppimisen tavoitteet projektiryhmän osalta

Projektityöskentelyn tavoitteena on antaa projektiryhmän jäsenille kokemusta projekti- ja ryhmätyöskentelystä sekä projektiin liittyvästä dokumentoinnista. Lisäksi projektityöskentelyn tarkoituksena on antaa ryhmän jäsenille kokemusta projektin läpiviennistä, projektin hallinnasta sekä projektin johtamisesta.

Sovellusprojektin tavoitteena on kehittää projektiryhmän jäsenten ryhmätyö- ja kommunikointitaitoja. Näitä taitoja tarvitaan niin projektiryhmän sisäisessä toiminnassa kuin myös projektiryhmän ja sen sidosryhmien välisessä toiminnassa. Lukevax-projektin sidosryhmiin kuuluvat tilaajan edustajat, ohjaajat sekä esimerkiksi Jyväskylän yliopiston Informaatioteknologian tiedekunnan mikrotukihenkilöt. 

Kaikkien ryhmän jäsenten tulisi Lukevax-projektin päätyttyä tuntea projektin vaiheet sekä osata arvioida niiden työmäärää ja ajallista kestoa. Projektin pysyminen sille asetetussa aikataulussaan on paitsi projektinjohtajan myös muiden projektiryhmän jäsenten vastuulla. Jokaisella projektiryhmän jäsenellä on vastuualue, jonka aikataulun mukaisesta valmistumisesta ja toteutuksesta projektiryhmän jäsenellä on vastuu. Vastuualueet esitellään luvussa 7.

Projektityöskentelyn tavoitteena on myös kokoustekniikkaan tutustuminen projektipalaverien yhteydessä. Projektiryhmän jäsenet toimivat vuorotellen projektipalaverin puheenjohtajana sekä sihteerinä. Palaveriin liittyvä dokumentointi on myös vuorotellen projektiryhmän jäsenten vastuulla. Esityslistan valmistelu kuuluu palaverin puheenjohtajan tehtäviin ja pöytäkirjan pitäminen sihteerin tehtäviin.

Ohjelmoinnin osalta Lukevax-projekti kehittää projektiryhmän jäsenten ohjelmointitaitoja. Ryhmän jäsenistä kukaan ei ole ennen projektin alkua käyttänyt Java-ohjelmointikieltä. 

5 Projektin resurssit

Sovellusprojektin projektiryhmään kuuluvat tietotekniikan opiskelijat  Mika Harju, Ville Koskiniemi, Juhani Lammassaari ja Elisa Utriainen. Lukevaksi-opetuspelin tilaajana on professori Heikki Lyytinen Lapsitutkimuskeskuksesta, minkä lisäksi tilaajan edustajana toimii psykologian ylioppilas Päivi Syrjälä sekä Tuomo Hokkanen. Projektin teknisenä ohjaajana toimii opiskelija Niko Kotilainen ja vastaavana ohjaajana lehtori Jukka-Pekka Santanen. Lukevax-projektiryhmällä on käytössä Tuomo Hokkasen ensimmäisen lukemista harjoittavan pelin lähdekoodi.

Tietotekniikan laitos tarjoaa ryhmälle projektin ajaksi käyttöön työtilaksi projektihuoneen, jossa on neljä mikrotietokonetta varustettuna Windows XP -käyttöjärjestelmällä. Näissä mikrotietokoneissa on asennettuna NetBeans-sovelluskehitysympäristö Lukevaksi-pelin sovelluksen Java-ohjelmointikielellä  toteuttamiseksi. 

Lukevax-projektin työtilana on huone AgC225.4, jonka puhelinnumero on 014-2604972. Lisäksi laitos tarjoaa mahdollisuuden tulostukseen ja kopiointiin.

Projektiryhmän laitteisiin ja ohjelmistoihin keskittyvissä kysymyksissä ohjaavat Jyväskylän yliopiston informaatioteknologian tiedekunnan ATK-tukihenkilöt Harri Tuomi ja Jussi Kokkonen.

Tietotekniikan laitos tarjoaa kaikkien projektien yhteiseen käyttöön kirjoja oppi- ja lähdemateriaaliksi. Ryhmän jäsenet voivat tutustua myös aikaisemmin toteutettujen projektien projektikansioihin.

6 Projektikäytänteitä

Lukevax-projektin sähköpostilistan osoite on lukevax@korppi.jyu.fi. Sähköpostilistan arkisto on nähtävissä URL-osoitteessa korppi.jyu.fi/list-archive/lukevax/ind.html. Arkisto sisältää kaikki sähköpostilistalle lähetetyt viestit. Lukevax-sähköpostilistan jakeluosoitteet on mainittu tämän dokumentin tiivistelmässä.
Sähköpostilistaa käytetään pääasiallisena informaatiokanavana projektiryhmän, tilaajan ja ohjaajien välillä. Sähköpostilistalle lähetetyt viestit ovat pääsääntöisesti julkisia. Mikäli sähköpostilistan viestien ei haluta näkyvän arkistossa, lähetetään ne osoitteeseen lukevax+noarchive@korppi.jyu.fi. 

Projektin informaatiokanavana käytetään myös sovellusprojektin WWW-sivustoa, joka on osoitteessa http://kotka.it.jyu.fi/lukevax/. Sivujen katseluun vaaditaan käyttäjätunnus ja salasana, jotka projektiryhmä on ilmoittanut asianosaisille.

Lukevax-projektin dokumenttien pohjana käytetään projektiryhmän tekemää Microsoft Wordin template-tiedostoa. Kirjasintyyppi on Times New Roman.  

Ohjelmakoodissa ja sen kommentoinnissa käytetään englannin kieltä, jotta sovellusta on helpompi kehittää jatkossa. Mikäli Lukevaksi-pelin koodissa käytetään suoraan lainattua ohjelmakoodia, merkitään se erikseen. Projektiryhmällä on mahdollisuus lainata esimerkiksi Tuomo Hokkasen Ekapelin ohjelmakoodia. 

Lukevax-projektin projektipalavereissa sovelletaan yleistä kokoustekniikkaa. Palaverissa puheenjohtajana toimiva projektiryhmän jäsen laatii palaveriin esityslistan sekä valmistelee etukäteen edellisen palaverin pöytäkirjan olennaisimmat asiat esitettäväksi. Kaikki projektiryhmän jäsenet toimivat vuorotellen projektipalavereissa puheenjohtajana tai sihteerinä. 

Puheenjohtaja avaa palaverin, johtaa palaverin kulkua esityslistan mukaisesti ja päättää palaverin. Palaverin sihteeri pitää pöytäkirjaa palaverin kulusta ja tehdyistä päätöksistä sekä toimittaa valmiin pöytäkirjan asianosaisille, eli projektiryhmän jäsenille, tilaajan edustajille sekä projektin ohjaajille, mahdollisimman pian palaverin jälkeen. Pöytäkirja toimitetaan asianomaisille Lukevax-projektin sähköpostilistan kautta. Pöytäkirjan hyväksyminen käsitellään seuraavassa projektipalaverissa. 

7 Arvio projektin aikataulusta sekä projektin vastuualueet

Projektiryhmä kokoontui ensimmäisen kerran 17.9.2003. Alustavan suunnitelman mukaan viikolla 51 on Lukevax-projektin loppuesittely. Projektin tulee päättää viimeistään viikolla 3 vuonna 2004.

7.1 Projektin vastuualueet ja niiden jakautuminen 

Projektiryhmän jäsenistä projektipäällikkönä toimii Juhani Lammassaari. Hän vastaa projektin pysymisestä aikataulussaan. Mika Harju vastaa ohjelmoinnista, Ville Koskiniemi vastaa testauksesta ja Elisa Utriainen dokumentoinnista. 

Kaikki projektin jäsenet osallistuvat projektipalavereihin tilaajan edustajan kanssa. Samoin kaikki projektiryhmän jäsenet osallistuvat projektiin liittyvään dokumentointiin, määrittelyyn ja suunnitteluun sekä sovelluksen toteutukseen.

7.2 Projektin tarkastuspisteet

Taulukossa 1 esitellään projektin vaiheiden tarkastuspäivämäärät ja kuvassa 1 projektin vaiheiden ajallinen kesto sekä opponointien sijoittuminen aikatauluun. Ohjelmoinnin osalta projektin aikataulu esitellään luvussa 7.3 ja kuvassa 2.

	Tehtävä
	Tarkastuspäivämäärä

	Projektin suunnittelu
	22.10.2003

	Sovelluksen määrittely ja suunnittelu
	3.11.2003

	Java-ohjelmointikieleen tutustuminen
	31.10.2003

	Ohjelmointi
	15.12.2003

	Testaussuunnitelma
	28.11.2003

	Kenttätestaus
	5.12.2003

	Testaus
	19.12.2004

	Projektin päätös
	16.1.2004


Taulukko 1: Projektin vaiheiden tarkastuspäivämäärät.
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Kuva 1: Projektin aikataulu.

7.3 Ohjelmoinnin tehtävät ja aikataulu

Kuvassa 1 esitellään projektin aikataulu ja tehtävien jakautumista ohjelmoinnin osalta. Ohjelmointityö on jaettu luokittain projektiryhmän jäsenten toteutettavaksi. Luokkien tarkempi esittely on Lukevax-projektin sovellussuunnitelma-dokumentissa. 

Ohjelmointityö päättyy 15.12.2003 mennessä. Mikäli sovelluksen testauksessa on esiintynyt virheitä tai ongelmia, korjataan ne joulukuun 19. päivään mennessä.
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Kuva 2: Projektin tehtävien jakautuminen ohjelmoinnin osalta.

8 Projektin riskit ja keinot niiden pienentämiseksi

Taulukossa 2 esitellään projektin riskit sekä riskien todennäköisyys ja haitta projektin etenemiselle.

	Riski
	Todennäköisyys
	Haitta

	Vieras ohjelmointikieli
	Korkea
	Korkea

	Laitteiden rikkoutuminen
	Matala
	Matala

	Projektin jäsenten muut menot / sairastuminen
	Matala
	Matala

	Projektin tavoitteiden laajentuminen tai epätäsmällisyys
	Matala
	Korkea

	Aikataulun pettäminen
	Matala
	Korkea

	Projektikokemuksen puute
	Korkea
	Matala


Taulukko 2: Projektin riskit.

Java-ohjelmointikieli ja NetBeans-sovelluskehitysympäristö ovat uusia ja vieraita kaikille projektiryhmän jäsenille. Projektiryhmän jäsenet ovat kuitenkin kaikki tutustuneet olio-ohjelmoinnin periaatteisiin, joten uuteen ohjelmointikieleen tutustuminen ja sen käyttäminen ei tulisi olla vaikeaa.

Lukevax-projektiryhmän käytössä on neljä tietotekniikan laitoksen tietokonetta. Projektin lähdekoodi, dokumentit  ja muu materiaali sijoitetaan Lukevax-projektiryhmän verkkoasemalle, jonka sisältö varmuuskopioidaan joka yö. Lisäksi ryhmän käytössä on varmuuskopiointia varten polttava CD-ROM -asema. Mikäli projektiryhmän käytössä oleva kone rikkoutuu, on projektiryhmän mahdollista saada apua informaatioteknologian tiedekunnan mikrotukihenkilöiltä. 

Jos projektiryhmän jäsenillä on muita menoja tai ryhmän jäsen sairastuu, ovat nämä aina riski projektin aikataulussa pysymisessä. Tämän riskin vaikuttamista pyritään pienentämään projektiryhmän jäsenten välisellä tiedotuksella.  

Projekti voi laajeta tavoitteiden osalta tai tavoitteet on määritelty epätäsmällisesti. Tämä riski pyritään pitämään mahdollisimman matalana työstämällä projektin alussa vaatimusmäärittely Lukevaksi-pelin toiminnoista ja tavoitteista asiakkaan kanssa.
Yhden lukukauden aikana toteutettavan Lukevax-projektin aikataulu on tiukka. Aikataulussa pysymistä edistetään tarkalla aikataulusuunnitelmalla ja tehtävien tarkastuspisteillä. Tarkastuspäivämäärinä varmistetaan mainitun tehtävän olevan valmis. Tarkastuspäivämäärät on esitelty luvussa 7, taulukossa 1.

Projektiryhmän jäsenillä on vain vähäinen kokemus projektissa toimimisesta. Projektiryhmä saa ohjausta ryhmässä toimimisesta sekä tarvittaessa apua ristiriitatilanteissa. Ohjausta on mahdollista saada esimerkiksi projektiryhmän vastaavalta ohjaajalta, Jukka-Pekka Santaselta.

9  Yhteenveto

Lukevax-projekti toteutetaan syyslukukaudella 2003 tietotekniikan laitoksen opiskelijaprojektina. Projektin tilaajana toimii Agora Centerin Lapsitutkimuskeskus. Lukevax-projekti toteuttaa Lukevaksi-pelin, joka edistää pelaajan grafeemien ja foneemien oppimista. Pelisovelluksessa pelaaja voi edetä tasolta toiselle taitojen kehittyessä sekä tallentaa pelaajakohtaista lokitiedostoa.

Lukevax-projektin oppimistavoitteena on kehittää projektiryhmän jäsenten ryhmätyö- ja kommunikointitaitoja. Lisäksi projekti antaa kokemusta projektityöskentelyyn liittyvästä dokumentoinnista sekä projektin aikataulun ja tehtävien hallinnasta.

Lukevax-projekti kokoontuu projektipalaveriin viikoittain. Palaverien lisäksi yhteydenpito- ja informaatiokanavana käytetään Lukevax-sähköpostilistaa sekä WWW-sivuja.
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