LUOLA-projekti
pöytäkirja



Luola-sovellusprojektin 3. viikkopalaveri

Aika: torstai 7.10 klo 08.14 – 10.05.
Paikka: sovellusprojektien kokoustila AgC223.1.
Läsnä: 

· Kimmo Teerimäki
-puheenjohtaja
· Iivo Kapanen 

-sihteeri
· Aleksi Keurulainen

· Juhani Lammassaari

· Jukka-Pekka Santanen

· Marika Lindholm
-paikalla klo. 08.14 – 09.43 (kohta 8).

· Heikki Lyytinen
-paikalla klo. 08.27 – 09.43 (kohta 8).
1. Kokouksen avaus

Kokouksen avasi puheenjohtajana toiminut Kimmo Teerimäki kello 08.14. Sihteeriksi valittiin Iivo Kapanen.
2. Esityslistan hyväksyminen

Puheenjohtaja esitteli esityslistan, joka hyväksyttiin.
PÄÄTÖS:

· Esityslista hyväksyttiin.

3. Edellisen pöytäkirjan tarkastus ja hyväksyminen

Puheenjohtaja esitteli 29.9.2004 käydyn toisen kokouksen pöytäkirjan, joka hyväksyttiin. Santanen ehdotti projektin verkkosivujen rakentamista sellaiseen muotoon, että ne voidaan lopuksi suoraan polttaa CD-ROM -levylle. Ensimmäisen kokouksen pöytäkirjan hyväksyminen siirrettiin seuraavaan kokoukseen ajanpuutteen vuoksi.
PÄÄTÖKSIÄ:

· Toisen kokouksen pöytäkirja hyväksyttiin.

· Verkkosivut rakennetaan niin, että ne sopivat CD-levylle poltettavaksi.
· Ensimmäisen kokouksen pöytäkirjaa ei hyväksytty.
4. Luola-projektiryhmän tuntikirjanpidon tarkastus

Puheenjohtaja esitteli tuntikirjanpidon.

PÄÄTÖKSIÄ: 
· Tuntikirjanpito hyväksyttiin.

· Exceliin tulee kirjata tunnit tarkemmin tehtävien osalta.

5. Pelityyppien yksityiskohtainen läpikäynti

Lyytinen oli löytänyt yhteyshenkilön, joka tutustuu voiceXML-tekniikan käyttömahdollisuuksiin instruktioiden syntetisoinnissa. Tämä vähentäisi äänten tallennukseen tarvittavaa työmäärää. Rajapinta sovittiin avoimeksi, niin että on mahdollista käyttää joko nauhoitettuja ääniä, tai myöhemmin implementoida syntetisoitua ääntä.
Lyytinen jatkoi pelikenttien perusajatuksen ja niiden taustalla olevat psykologisten periaatteiden esittelyä siitä, mihin edellisessä kokouksessa jäätiin. Pohjatietona toimivat pelikenttien alustavat määrittelydokumentit, jotka on ensimmäisessä kokouksessa jaettu sekä Heikki Lyytisen englanninkielisenä versiona, että Marika Lindholmin suomenkielisenä selvennyksenä.
· Orthographic processing:
Lapsen pitää tunnistaa ja valita kaikki saman kirjaimen esiintymät putoavien kirjainten joukosta, jotka voivat olla vaihtelevalla kirjainkoolla ja fontilla. Ääni kertoo valittavan kirjaimen. 
· Auditory discrimination:
Pelaajan pitää tunnistaa sinusoidaalista ääntä keston perusteella vastaava visualisointi. Visualisoinnin tapa on vielä epäselvä, mutta voidaan käyttää esim. eripituisia viivoja. Tällöin ”ti, ti, taa” olisi visualisointina ”-, -, --”.
· Working memory:
Pelaajan täytyy muistaa sanotut asiat ja valita ne sitten oikeassa järjestyksessä putoilevista palloista. Tässä voitaisiin käyttää äänteitä, tavuja, sanoja tai värejä.
· Motor readiness for typing:
Pelaaja painaa näppäimistöltä kirjaimia putoilevissa palloissa esiintyvien kirjainten mukaan. Ääni saattaa tulla mukaan. Tässä mitataan suoritukseen aikaa näppäimistön käyttövalmiuden arvioimiseksi.
· Spelling by typing:
Tässä vaiheessa lapsen tulee jo osata käyttää näppäimistöä, mitä testataan edellä olevassa tehtäväkokonaisuudessa. Lapsi kuulee sanan, jossa esiintyvät kirjaimet tulee joko valita putoilevista palloista oikeassa järjestyksessä tai näppäiltävä näppäimistöltä.
· Misspelling detection:
Palloissa on sanoja, joista osa on kirjoitettu väärin. Lapsen pitää valita joko väärin tai oikein kirjoitetut sanat, riippuen vaikeustasosta ja oikein/väärin kirjoitettujen sanojen määristä. Äänen käyttöä ei ole vielä päätetty.
Pelin käyttöliittymästä:
Peliä käyttävät osapuolet ovat implementoija, välihenkilö (esim. lapsen vanhempi) ja pelaaja. Implementoija voi muokata kaikkia pelin asetuksia, pelaajan näkymässä on pelkät harjoitukset. Implementoija voi konfiguroida kenttäpaketteja, joita voi jakaa pelaajille tason mukaan. Implementoija määrää erillisellä käyttöliittymällä oletusjärjestyksen pelikentille, jota välihenkilö voi muokata. Kehittyneemmille lapsille tarjotaan mahdollisuus valita pelattava kenttä.
PÄÄTÖS: 

· Äänien tuottamiseen käytettävien komponenttien rajapinta tehdään avoimeksi.

6. Pelin yleisen toiminnallisuuden selvittäminen 
Edellisessä kokouksessa läpikäytyjen pelikenttien luonnokset esiteltiin. Esiin tuli seuraavia tarkennuksia ja muutosehdotuksia alkuperäisiin määrittelyihin. Suunnitelmana on tehdä yksi pelimoottori, jonka päälle kentät rakennetaan.
· Categorical perception:
Kuvia kaksi, myöhemmissä vaiheissa voi kenties olla kuvien sijasta tekstiä.
· Phonological processing:
Valittavana tavu tai sana, instruktiossa kerrotaan kumpi.
· Name finding fluency:
Helpoimmalla vaikeustasolla olisi vain yksi kuva, pelaajan tehtävänä on valita onko kyseessä sama objekti, kuin äänen sanoma. Äänen ja kuvan ajoitus on määriteltävissä asetuksista, Lukevaksi-pelissä vastaava on jo toteutettu.
· Motor reaction speed:
Mitataan kursorin liikkuma matka ja siihen kulunut aika. Kuvat putoavat sarjoittain tai kenties toistuvana sarjana, jolla voitaisiin harjoitella, kunnes saavutetaan määritelty tavoiteaika. Kuvasarjat ovat määriteltävissä.
· Dual task:
Määriteltävät kuvasarjat, jotka voidaan laittaa toistuviksi harjoittelumielessä. Väärän valinnan jälkeen ääni toistetaan.
Santanen sanoi, että jo tehdyt ja tulevat luonnokset tulisi tehdä tietokoneella, jotta ne voitaisiin liittää osaksi vaatimusmäärittelyjä.
PÄÄTÖS: Luonnokset tehdään tietokoneella katseltavaan muotoon.
7. Alustavan projektisopimuksen ja vaitiolosopimuksen tarkastelu

Projektisopimukseen tulee todennäköisesti vielä visualistin nimi. Laitoksen osalta sopimukset olivat kunnossa. 
PÄÄTÖKSIÄ: 
· Projektisopimuksen allekirjoitus siirtyy seuraavaan palaveriin, missä Heikki on paikalla. 
· Vaitiolosopimuksen Luola-ryhmäläiset allekirjoittavat seuraavassa palaverissa. 
8. Seuraavan kokouksen ajan ja paikan sopiminen

Sovittiin kahden seuraavan kokouksen paikat. Lyytinen ei tule paikalle näistä ensimmäiseen.

PÄÄTÖKSIÄ:

· Seuraava kokous on tiistaina 12.10.2004 klo 13.00.
· Tätä seuraava kokous on tiistaina 19.10. klo 13.00.
Marika Lindholm ja Heikki Lyytinen lähtivät klo. 9.43.
9. Muut käsiteltävät asiat

PÄÄTÖKSIÄ:
· Aikataulua pitää muuttaa tiukemmaksi ja jättää loppuun n. 2 viikkoa pelivaraa.

· Määrittely ja suunnittelu on syytä erottaa toisistaan.

· Ohjelmointitehtävät pitää jakaa osiin. 

· Testauksen aikataulua on syytä tiukentaa.

· Nopeimmin toteutettavat pelikentät pyritään tekemään aikaisena prototyyppinä. 

· Kenttien työmääristä tulee tehdä aika-arvioita ja kenttien väliset yhteydet ja samankaltaisuudet pitää kartoittaa.
10. Sovitaan osallistujien seuraavista tehtävistä

· Lyytinen lupasi tehdä analyysitaulukon pelin kognitiivisista komponenteista, eli pelikenttien prioriteeteista.
· Projektisuunnitelma pitäisi saada mahdollisimman pian tehtyä mahdollisten muutosten varalta.
11. Kokouksen päättäminen
Kokouksen päätti Kimmo Teerimäki kello 10.05.
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