LUOLA-projekti
pöytäkirja



Luola-sovellusprojektin 1. viikkopalaveri

Aika: Perjantai 24.9.2004 klo 12.18-13.50.

Paikka: sovellusprojektien kokoustila AgC223.1.

Läsnä:

· Kimmo Salakka


-puheenjohtaja ja sihteeri

· Iivo Kapanen 
 

· Aleksi Keurulainen
 

· Kimmo Teerimäki
 

· Juhani Lammassaari
 

· Jukka-Pekka Santanen


· Sini Hintikka 


· Marika Lindholm 


· Heikki Lyytinen 


-poistui kohdan 7 jälkeen

· Jarno Heikkilä 


-vierailija

· Oleksandr Shevchenko
-vierailija, mukana kohdasta 7 eteenpäin

1. Kokouksen avaus

PÄÄTÖS: Kimmo Salakka valittiin kokouksen puheenjohtajaksi ja hän tarjoutui samalla toimimaan sihteerinä. 

Puheenjohtaja Salakka aloitti kokouksen kello 12.18.

2. Esityslistan hyväksyminen

Heikki Lyytistä koskevat asiat päätettiin käsitellä ensin, koska hänen piti poistua aikaisemmin työkiireiden vuoksi. Tässä yhteydessä Lyytinen ja Lindholm jakoivat omat versionsa tuotettavan ohjelmiston määrittelystä (dokumentit 1 ja 2).

PÄÄTÖS: Laitoksen esittely päätettiin siirtää kokouksen loppuun.

3. Osallistujien esittäytyminen

Projektiryhmä:

Kimmo Salakka
salki@st.jyu.fi – puh. 050-5251713
Opiskelija, 4. vuosi opettajalinja

Iivo Kapanen 
iimakapa@cc.jyu.fi – puh. 050-3404259
Opiskelija, 3. vuosi ohjelmistotekniikka

Aleksi Keurulainen
altikeur@cc.jyu.fi – puh. 040-7253265
Opiskelija, 3. vuosi ohjelmistotekniikka

Kimmo Teerimäki
kitateer@cc.jyu.fi – puh. 044-0413924
Opiskelija, 3. vuosi ohjelmistotekniikka

Tekninen ohjaaja:

Juhani Lammassaari
jlammas@cc.jyu.fi – 044-0124816

Opiskelija, Lukevax-sovellusprojektin projektipäällikkö


Vastaava Ohjaaja:

Jukka-Pekka Santanen
santanen@mit.jyu.fi – 014-2602756

Ohjelmistotekniikan lehtori


Tilaajan edustajat:

Sini Hintikka 
Sini.Hintikka@psyka.jyu.fi
Psykologian tutkija, tekee väitöskirjaa aiheeseen liittyen.

Marika Lindholm 
malindho@cc.jyu.fi – 050-3567238

Koordinaattori, oppimispelit

Heikki Lyytinen 
Heikki.Lyytinen@psyka.jyu.fi - 014-2602863
Professori, Lapsitutkimuskeskuksen johtaja

Lisäksi paikalla oli tietojärjestelmätieteen opiskelija Jarno Heikkilä (heikjarn@cc.jyu.fi) tutkimassa projektin soveltuvuutta pro gradu –tutkielmansa aiheeksi.

4. Projektin tilaajan organisaation esittely

Heikki Lyytinen kertoi Lapsitutkimuskeskuksesta ja LKK-projektista. Sini Hintikka, Heikki Lyytinen ja Marika Lindholm ovat kaikki mukana LKK-projektissa ja käytännössä se on verkottunut eri organisaatioihin, jotka liittyvät lapsen kielelliseen kehitykseen.

Projektin lähtökohtana ovat Tuomo Hokkasen (tuomo.hokkanen@psyka.jyu.fi) ohjelmoiman Ekapelin pohjalta tehdyt tutkimukset ja kokemukset. Ajatuksena on ”uuden sukupolven edutainment”, joka perustuu vankkoihin tutkimustuloksiin eikä kevyeen validointiin. Peli pyrkii olemaan riittävän yksinkertainen, jotta tutkimustulokset saadaan helposti kerättyä, tarpeeksi hauska herättämään lapsen kiinnostuksen jatkuvaan pelaamiseen ja visuaalisesti miellyttävä. Peli käsittelee lukemisen oppimisen vaikeudet lapsia kiinnostavalla tavalla ja pystyy ohjaamaan lapsen automaattisesti oikean harjoitteen pariin, keräten samalla tilastotietoa jatkotutkimusta varten.

Taustalla olevista organisaatioista mainittiin psykologian huippututkimusyksikkö, Suomen Akatemia (josta Sinin rahoitus on peräisin), Tuomo Hokkasen ja Marikan kautta lapsitutkimusyksikkö, Agora Learning Lab ja lapsen kielenkehitysprojekti (LKK-projekti).

5. Tilaaja esittelee projektin aiheen ja taustat 

Heikki Lyytinen esitteli ideansa pelistä. Idea perustuu Ekapeliin, jonka tavoite on harjoittaa lukutaidon perusteita. Ekapeli (ja tuleva uusi peli) harjoittaa kirjainten ja niitä vastaavien äänteiden välisiä yhteyksiä. Pelaajan tehtävänä on valita kuulemaansa äännettä vastaava kirjain useamman joukosta. Peli sopeutuu lapsen osaamiseen pitäen vaativuustason sopivan haastavana.

Luola-sovellusprojektin tavoitteena on rakentaa Ekapelin luomalle pohjalle uusi lukutaidon arviointiin ja kehittämiseen tähtäävä peli. Luola-projekti käyttää työssään hyväkseen Ekapelin sekä Lukevax-projektin ohjelmakoodia. Uudessa pelissä tulee olemaan useita erilaisia pelimuotoja Ekapelistä löytyvän yhden pelityypin lisäksi. Pelin toteutus muodostuu visuaalisista ärsykkeistä ja äänistä, joiden perusteella vaihtoehdoista (kuvat tai sanat) valitaan oikea. Periaatteessa ainoa muutos Ekapelin formaattiin on useamman yhtäaikaisen valinnan mahdollistaminen ja joissakin tapauksissa erilainen ärsykkeiden esitystapa. Pelikenttien järjestyksen on myös oltava vapaampi kuin Ekapelissä tai Lukevaksi-pelissä.

Uuden pelin tulee ymmärtää Ekapelin käyttämiä peli- ja lokitiedostoja yhteensopivuuden takaamiseksi.

Tehtävien testattavat sisällöt tulevat olemaan:

1) Categorical perception

2) Phonological processing

3) Name Finding fluency

4) Motor reaction speed

5) Dual task

6) Visual search

7) Ortographic processing

8) Auditory discrimination

9) Working memory

10)  Motor readiness for typing

11)  Spelling by typing

12)  Misspelling detection

6. Keskustelu aikataulusta ja sopimuksesta

PÄÄTÖKSET:

· Aikataulun malli otetaan Lukevax-projektista. 

· Peliä lähdetään koodaamaan niin, että helpoimmalta tuntuva vaihe toteutetaan ensin, jotta peliä päästään testaamaan mahdollisimman pian.

· Marika Lindholm toimittaa mallin vaitiolosopimuksesta projektiryhmälle tiistaina 28.9. kello 13 käynnillään, jolloin hän tuo myös Ekapelin ja esittelee sitä.

· Luola-projektiryhmä ei saa levittää Ekapelin tai Lukevaksi-pelin ohjelmakoodia.

· Sovellusprojektin hinta ja toimintaperiaatteet ovat samat kuin Lukevax-sovellusprojektissa.

7. Keskustelua aiheesta ja sen toteutuksesta

Lyytinen vaati, että pelin ajanoton on oltava mahdollisimman tarkka, eikä siinä saa olla yli 20 millisekunnin virheitä. Toteutuksen aikakriittisestä puolesta voimme myöhemmin keskustella Oleksandr Shevchenkon kanssa. 

Oleksandr saapui tässä vaiheessa vierailijana kokoukseen, ja puhui lyhyesti Windowsiin liittyvistä aikakriittisistä ongelmista. Hän oli sitä mieltä, että 20 millisekunnin virhemarginaalista mahdollisesti joudutaan tinkimään, sillä käyttöjärjestelmä ei välttämättä pysty mittaamaan aikoja riittävän tarkasti. Myös käytettävä ohjelmointikieli vaikuttaa asiaan ja varsinkin Javalla on ongelmia mitata aikaa hyvin tarkasti.

Keskustelussa päätettiin kysyä visuaalisen ulkoasun konsultteja TAIKUlta, koska heidän asiantuntemuksensa asiassa on huomattavasti Luola-projektiryhmää parempi eikä ryhmällä ole taitoja tai aikaa suunnitella ja piirtää tarvittavaa grafiikkaa. Myös käytettävyyskonsultteja tietojenkäsittelytieteiden laitokselta päätettiin käyttää, jotta pelin käyttöliittymä saataisiin hyväksi. Santanen lupasi hoitaa tiedustelun ko. laitosten suuntaan.

PÄÄTÖS: Tilaaja antoi luvan visuaalisten konsulttien ja käytettävyyskonsulttien käyttöön.

8. Osallistujille sovitut tehtävät

PÄÄTÖKSET:

· Marika esittelee Ekapelin, sekä toimittaa kirjan Oppimisteoreettiset perusteet ja artikkelin Ekapelistä projektiryhmälle. Samalla käynnillä Marika esittelee Ekapelin projektiryhmälle. Ajankohdaksi sovittiin tiistai 28.9. noin klo 13.

· Santanen tiedustelee visuaalisia konsultteja TAIKUlta ja käytettävyyskonsultteja tietojenkäsittelytieteiden laitokselta.

· Projektiryhmä keksii akronyymin seuraavaan kokoukseen mennessä.

· Seuraavassa palaverissa käsitellään peliin liittyviä taustateorioita.

· Projektiryhmä lupasi tutustua Suomen Kuvalehdessä ja Suur-Jyväskylä -lehdessä julkaistuihin juttuihin Ekapelistä.

9. Muut esille tulleet asiat

Kun Heikki Lyytinen oli jo lähtenyt kokouksesta, heräsi kysymys, onko puheohjauksen tarkoitus olla mukana pelissä. Asia päätettiin tarkistaa Lyytiseltä seuraavassa kokouksessa

PÄÄTÖKSET:

· Sähköpostilistoja tehdään kaksi ja Lindholm ja Tuomo Hokkanen lisätään tekniselle listalle. Postituslistalle ei sallita liitetiedostoja. Yliopiston ATK-tuki hoitaa listojen luonnin käytännössä.
· Projektiryhmä päätti ottaa selvää VoiceXML-tekniikasta ja harkita sen käyttöä projektissa. Jos Jarno Heikkilä valitsee projektin aiheen pro gradu –tutkielmansa aiheeksi, hän voi selvittää tekniikkaa Luola-ryhmälle.

· Puheohjauksen käyttötarve tarkastetaan seuraavassa kokouksessa 29.9.

10. Sovitaan seuraavan palaverin aika ja paikka

Sini Hintikka ilmoitti, ettei pääse osallistumaan seuraavaan kokoukseen.

PÄÄTÖS: Seuraava palaveri pidetään 29.9.2004 klo 9:00 projektien kokoustilassa Ag223.1. 

11. Vastaava ohjaaja esittelee laitosta ja sovellusprojekteja, sekä projektin tilojen esittely

Santanen tiedusteli, onko tietotekniikan laitos jo tilaajan edustajille tuttu. Laitos oli jo tuttu tässä vaiheessa paikalla olleille Lindholmille ja Hintikalle, joten esittely jätettiin väliin.

12 Kokouksen päättäminen

Kimmo Salakka päätti kokouksen klo 13.50.

Kokouksessa jaetut dokumentit

1. Heikki Lyytisen englanninkielinen määritelmä eri pelimuodoista.

2. Marika Lindholmin suomenkielinen selvennys Lyytisen määritelmästä
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