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Luola-sovellusprojektin 2. viikkopalaveri

Aika: keskiviikko 29.9 klo 9.25-11.14

Paikka: sovellusprojektien kokoustila AgC223.1.
Läsnä:

· Kimmo Salakka


-puheenjohtaja

· Iivo Kapanen

· Aleksi Keurulainen

· Kimmo Teerimäki


-sihteeri

· Juhani Lammassaari

· Jukka-Pekka Santanen

· Marika Lindholm

· Heikki Lyytinen


-paikalla 9.00-10.55

· Karo Salminen (vierailija)


-poistui heti alussa

1. Kokouksen avaus

Kokouksen avasi puheenjohtajana toiminut Kimmo Salakka kello 9.25. Sihteeriksi oli valittu ennen kokousta Kimmo Teerimäki.
2. Esityslistan hyväksyminen

· Edellisen kokouksen pöytäkirjan tarkastaminen päätettiin tehdä seuraavassa kokouksessa tai ennen sitä.
· Dokumenttien kielen valinta lisättiin käsiteltäviin asioihin.
· Lindholmin ehdotuksen mukaisesti kohtien 8 ja 9 (osallistujien seuraavat tehtävät ja muut asiat) järjestys vaihdettiin keskenään.
· Santasen ehdotuksen mukaisesti projektisopimuksen tarkastelu (kohta 5) jätettiin seuraavaan kokoukseen.
· Lyytinen ehdotti siirtymistä suoraan kohtaan 7 (keskustelu pelin aihemäärittelystä), mutta sen sijaan siirryimme ensin kohtaan 4 eli Luola-akronyymin esittely ja kommentointi.
· Tässä vaiheessa käytiin myös lyhyt keskustelu voiceXML-tekniikasta, jota aiottiin käsitellä ”muut asiat” -kohdassa. Arvioitiin, että on helpointa käyttää tavallisesti nauhoitettuja ääniä.
3. Edellisen palaverin pöytäkirjan tarkastaminen, mahdollisten epäselvyyksien selventäminen sekä pöytäkirjan hyväksyminen

PÄÄTÖS: Edellisen pöytäkirjan tarkastaminen jätettiin myöhemmin tehtäväksi, koska Santanen ei ollut ehtinyt vielä käydä sitä läpi.

4. Luola-akronyymin esittely ja kommentit

PÄÄTÖS: Projektin nimeksi hyväksyttiin Luola, joka muodostuu sanoista ”Lukutaidon opettaminen lapsille”. Itse pelille voidaan antaa eri nimi.

5. Alustavan projektisopimuksen tarkastelu

Projektisopimuksen tarkastelu päätettiin kohdassa 2 jättää seuraavaan kokoukseen.
6. Alustava aikataulusta sopiminen

PÄÄTÖS: Kimmo Salakka tekee alustavan aikataulusuunnitelman seuraavaan kokoukseen mennessä.

7. Keskustelua pelin aihemäärittelyistä

1. Santaselta kysyttiin, onko hän tiedustellut TAIKU:lta apua pelin grafiikan toteuttamiseen. Hän kertoi tiedustelleensa asiaa, mutta TAIKU ei ollut vielä antanut vastausta.

2. Santanen ehdotti, että ryhmä aloittaa suunnittelun Lukevax-ryhmän tapaan hahmottelemalla ensin pelikenttiä, niiden ulkonäköä ja toimintaa. Lyytinen ehdotti vielä, että jokainen ryhmän jäsen ottaa yhden oman kentän suunniteltavakseen. Näin päätettiin toimia.

3. Kaikkien pelikenttien huomattiin olevan hyvin samantyyppisiä, muutamia poikkeuksia lukuun ottamatta, toisin kuin Lukevaksi-pelissä, jossa tehtävät vaihtelevat enemmän.
4. Salakka kysyi Lyytiseltä, haluaako hän ryhmän tekevän ”ylisovelluksen”, joka käynnistäisi aina lapsen taitotasoon sopivan pelin. Siihen ei kuitenkaan pyritä tässä projektissa, vaan ryhmän on tarkoitus tuottaa uusi peli opetuspeliperheeseen.
5. Lyytinen halusi, että peli arvioi pelaajan taitotasoa reaaliaikaisesti ja mukautuu pelaajan toimien mukaisesti. Tämä tarkoittaa esimerkiksi pelin helpottamista monen peräkkäisen virheen jälkeen tai haasteen lisäämistä tarvittaessa.
6. Lapsen ohjaajan (opettaja, vanhempi) on pystyttävä määräämään mitä kenttiä lapsen pelattavaksi tulee. Tätä varten pelissä on oltava asetusvalikko, josta kenttien järjestys ja mahdollisesti muut asetukset voidaan valita. Myös kenttien satunnaisjärjestyksen on oltava mahdollinen. Jos järjestystä ei erikseen valita, kentät etenevät oletusjärjestyksessä. Lapselle voidaan myös antaa mahdollisuus valita etenemisjärjestys esim. kentän lopussa.
7. Keskusteltiin siitä, pitäisikö Ekapelistä tuttu ”kilpailija” säilyttää. Päätöstä asiasta ei tehty, mutta todennäköisesti tietokoneen ohjaama kilpapelaaja säilytetään.

8. Peli- ja lokitiedostojen on oltava samanlaisia kuin Ekapelissä yhteensopivuuden varmistamiseksi. Lokitiedostoista tulisi myös ilmetä joka vaiheessa käytettyjen ääni- ja kuvatiedostojen nimet.

9. Lyytinen kävi 7. vaiheen lopuksi läpi useimpien pelimuotojen (”kenttien”) perusajatuksen ja niiden taustalla olevat ajatukset lasten arvioinnista. 
· Kategorisen havainnoinnin ja fonologisen käsittelyn vaiheet ovat käytännössä samanlaisia Ekapelin kanssa eli niissä näytön yläreunasta putoavia kuvia tai sanoja napautetaan hiiren kursorilla.
· Nimenlöytämistesti toteutetaan siten, että kuvat eivät liiku vaan ilmestyvät keskelle ruutua ja valinta tehdään hiiren painikkeilla tai muilla kahdella painikkeella. Oleellista on myös reaktionopeuden mittaaminen.
· Reaktionopeustestissä on huomioitava lapsen hiirenkäyttötaito. Kohteen valinta on siis pystyttävä tekemään ilman hiiren liikuttamista.
· ”Dual Task” -testissä pelaajan täytyy edellisen lisäksi valita oikea kohde. Tämä mittaa lapsen kykyä suorittaa useampia tehtäviä yhtä aikaa.
· Santanen neuvoi ryhmää pohtimaan mitä tapahtuu pelin loppuessa. Palkitaanko pelaaja jollakin tavoin? Lukevaksi päättyy yllättäen ja sitä halutaan nyt välttää.
8. Muut asiat

· On vielä arvioitava tehdäänkö pelin yhteyteen erillinen statistiikkakomponentti ja tehdäänkö sellainen itse vai annetaanko jonkun ulkopuolisen tehtäväksi tai käytetään jotain valmista komponenttia.
· Ryhmä saa Ekapelin määrittelyn Tuomo Hokkaselta.
· Toivottiin jotain verkkotilaa, jonne projektin yleiset tiedostot voidaan tallentaa, koska postituslistalle niitä ei liitetä.
· Lyytinen ehdotti, että hän osallistuu vastaisuudessa vain niihin kokouksiin, joissa häntä välttämättä tarvitaan.
Päätöksiä:

· Santanen lupasi järjestää ryhmän käyttöön kaksi postituslistaa. Tiedostoja näille listoille ei saa lähettää, vaan ne tallennetaan verkkoasemalle. Ko. tiedostojen säilyttämisestä päätetään projektin lopussa.

· Seuraavaan kokoukseen mennessä ryhmä tekee hahmotelman kentistä.
· Projektin dokumenttien kieleksi valittiin suomi, sillä englannin kieli arvioitiin sekä ryhmälle että tarkastajille työläämmäksi.
· Projektin dokumentointityökaluksi valittiin Microsoft Word.
· Ryhmän käyttöön hankitaan kuulokkeet ja vähintään yksi mikrofoni.
· Varmistetaan onko projektisopimuksen allekirjoittaja Lapsitutkimuskeskus vai joku muu ja riittääkö Heikki Lyytisen nimi allekirjoitukseksi.
· Heikki Lyytinen osallistuu vastaisuudessa vain niihin kokouksiin, joissa hänen läsnäolonsa on välttämätön.
9. Sovitaan osallistujien seuraavista tehtävistä

· Heikki Lyytinen toimittaa Ekapelin nykyisen version lähdekoodin.

· Marika Lindholm toimittaa uusimman version koodin projektiryhmän käyttöön kun se on valmis.
· Jukka-Pekka Santanen hoitaa sähköpostin ja arkiston luomisen ja lähettää postia ATK-tuelle WWW-tilan luomisesta.
· Lyytinen, Santanen ja Lindholm lukevat sopimusluonnoksen ja vaitiolosopimuksen luonnoksen seuraavaan kokoukseen mennessä.
· Projektiryhmä tekee luonnoksen aikataulusta ja hahmottelee kenttiä.
· Projektiryhmä alkaa kirjoittaa vaatimusmäärittelyä.
10. Seuraavan palaverin aika ja paikka

Seuraava palaveri pidetään torstaina 7.10. kello 8.00 ja silloin jatketaan keskustelua pelikentistä 7. kohdasta eteenpäin sekä käsitellään tässä palaverissa lykätyt asiat.
11. Kokouksen päättäminen

Palaverin päätti Kimmo Salakka kello 11.14.

1/4

