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Johdanto
Luola-projekti toteutettiin Jyväskylän yliopiston tietotekniikan laitoksella syyslukukaudella 2004 opiskelijaprojektina. Luola-projekti toteutti Jyväskylän yliopiston Lapsitutkimuskeskukselle Asse-pelisovelluksen sekä asetustenhallintaohjelman. Pelin avulla voidaan mitata lukutaidon perusteiden kannalta tärkeitä kykyjä ja taitoja sekä niiden kehitystä hauskalla ja lapsia kiinnostavalla tavalla. Pelisovelluksella saaduista tiedoista voidaan arvioida mm. pelaajan kykyä erotella samankaltaisia äänteitä toisistaan, reaktioiden nopeutta, motoriikkaa ja visuaalista etsintäkykyä. Asse-peli kehitettiin Ekapelin ja Lukevaksi-pelin pohjalta niiden ohjelmakoodia hyödyntäen.
Projektin tavoitteet ja aikataulu on asetettu Luola-projektin projektisuunnitelmassa [2]. Pelisovelluksen tavoitteet on esitelty Luola-projektin vaatimusmäärittelyssä [7] ja sovellussuunnitelmassa [3]. Sovelluksen osalta toteutunut toiminnallisuus on esitelty Luola-projektin sovellusraportissa [4]. Testaussuunnitelma [5] sisältää pelisovelluksen testausympäristöjen ja testitapausten kuvaukset. Testiraporteissa [6] kuvataan sovelluksen yksittäinen testauskerta ja sen tulokset. Sovelluksen käyttöä kuvataan käyttö- ja asennusohjeessa [1].
Luvussa 2 esitellään dokumenttiin liittyviä termejä. Luku 3 käsittelee Luola-projektin taustaa. Luvuissa 4 ja 5 käsitellään projektin tavoitteita sekä niiden toteutumista oppimisen ja sovelluksen osalta. Luku 6 kuvailee projektin käytössä olleita resursseja. Luvussa 7 arvioidaan projektin käytänteiden ja hallintatapojen toimivuutta. Luvussa 8 esitellään projektin jäsenille järjestettyä koulutusta ja arvioidaan niistä saatua hyötyä. Luvussa 9 käsitellään projektin aikataulun ja tarkastuspirteiden toteutumista. Luku 10 kuvaa ryhmän jäsenten ajankäytön ja tuntimäärät viikoittain Luvussa 11 tarkastellaan projektin riskien toteutumista. Luvussa 12 kuvataan projektikokemuksia.
1 Terminologiaa
Dokumentissa käytettyjä termejä ovat seuraavat:
	Adaptaatio
	tarkoittaa pelin kykyä mukautua pelaajan taitotasoon.

	Asetustenhallintaohjelma
	on ohjelma, jonka avulla säädellään peliin liittyviä ominaisuuksia.

	Ekapeli
	on Tuomo Hokkasen toteuttama lukutaidon perusteita opettava pelisovellus.

	Instruktio
	on puhuttu tai kirjoitettu pelikenttäkohtainen ohje.

	Lapsitutkimuskeskus
	on Jyväskylän yliopistoon vuonna 1996 perustettu monitieteinen lapsitutkimuksen kehittämis- ja yhteistyöelin.

	Lokitiedosto
	on tiedosto, jonne tallennetaan tiedot pelaajan pelisuorituksesta.

	Lukevaksi-peli
	on Lukevax-projektin toteuttama äänteiden ja kirjainten tunnistusta sekä tavujen ja sanojen muodostamista opettava opetuspeli.

	Objekti
	on ruudulla esiintyvä visuaalinen kohde pelaajalle.

	Osio
	on pelikentän yksi pelikerta, joka koostuu sarjasta trialeja ja päättyy läpäisykriteerien täyttyessä.

	Pelikenttä
	on pelissä toteutettava pelimuoto.

	Triali
	on yksittäinen pelikentän tehtävätapahtuma.


2 Taustaa

Luola-projektissa tilaajana toimi Jyväskylän yliopiston Agora Centerin Lapsitutkimuskeskus. Se tuottaa ja levittää lapsen kehitystä ja oppimista koskevaa tutkimustietoa. Luola-projektissa toteutettu Asse-peli liittyy tutkimukseen tietokonepelien mahdollisuuksista lukutaidon opetuksessa. 
Tilaaja on aikaisemmin tuottanut mm. Ekapelin ja Lukevaksi-pelin, joiden koodia hyödynnettiin Asse-pelin toteutuksessa. Ekapeli harjoittaa lukutaidon perusteita. Se auttaa lasta erittelemään äänteitä ja yhdistämään niitä kirjaimiin sekä tunnistamaan tavuja ja sanoja leikin muodossa. Lukevaksi-pelin avulla lapsi, jolle foneemisen tietoisuuden saavuttaminen on vaikeaa, voi opetella sekä äänteiden ja kirjainten tunnistusta että tavujen ja sanojen muodostamista. 
Ekapelistä ja Lukevaksi-pelistä poiketen Asse-pelin tarkoituksena ei ole opettaa lasta, vaan peli arvioi lukutaitoon ja oppimispelien pelaamiseen liittyviä taitoja lapsia kiinnostavalla tavalla. Pelin tausta-ajatuksena on pyrkiä mahdollisimman tarkkaan ongelmien syiden kartoitukseen, jotta lapselle voitaisiin osoittaa juuri hänen tarpeitaan vastaavia harjoituksia. Nykyisin kartoitus tehdään ammattilaisten, kuten psykologien, erityisopettajien tai puheterapeutin toimesta, kynällä ja paperilla suoritettavilla testeillä. Asse-peli tallentaa pelinaikaisesti lokitiedostoon samoja tietoja kuin testaaja kirjaa testeillään paperille. Tulevaisuudessa on mahdollista, että Asse-peliä hyödynnetään apuvälineenä lukutaidon kartoittamiseen liittyvissä alku-, loppu- ja välitestauksissa. 

3 Sovelluksen tavoitteet ja niiden toteutuminen

Luola-projektissa toteutettiin Windows-ympäristöön 12 pelikentästä koostuva pelisovellus sekä siihen liittyvä asetustenhallintaohjelma. Pelisovellus tallentaa pelin aikana mitatut arvot lokitiedostoon tulevaa käyttöä varten sekä adaptoituu, eli mukautuu pelaajan taitotasoon. Lisäksi jokaiselle pelaajalle pystyy luomaan erillisen pelaajaprofiilin, johon tallennetaan pelaajan tiedot ja pelitilanne. 
Sovellukselle asetetut tavoitteet toteutuivat pääosin. Jatkokehitykseen sovittiin adaptaation kehittäminen älykkäämmäksi, erilaisten käyttäjäryhmien toteutus asetustenhallintasovellukseen sekä ennaltamäärätyn pelimuodon toteuttaminen, jossa objektit tulevat aina samassa järjestyksessä ilman adaptaatiota. Jatkokehitysideat ja vaatimusten toteutuminen on kuvattu tarkemmin sovellusraportissa [5, luku 9].
3.1 Asetustenhallintaohjelma

Luola-projektissa toteutetulla asetustenhallintasovelluksella voi ohjaaja mm. lisätä peliin uusia pelaajia, säätää kenttien ominaisuuksia, vaikuttaa adaptaatiokriteereihin ja muokata pelikenttien pelaamisjärjestystä. Asetustenhallintaohjelman tarkempi kuvaus löytyy sovellusraportista [4, luku 6].
Peliin toteutettu asetustenhallintaohjelma on toimiva ja täyttää pääosin kaikki sille asetetut tavoitteet. Toteuttamatta jäivät käyttäjäryhmäkohtaisten asetusten toteuttaminen sekä pelimuodon toteuttaminen, jossa pelikentät pelattaisiin läpi ennalta määrätyssä järjestyksessä aina samoilla objekteilla ja ilman adaptaatiota. Jatkokehitysideoiden tarkempi selvitys löytyy sovellusraportista [4, luku 9].
3.2 Peli ja pelikentät
Peliin toteutettiin 12 kenttää, joista kukin mittaa ennaltamäärättyjä peliin liittyviä tapahtumia. Jokainen kenttä tallentaa pelitapahtumat pelaajakohtaiseen lokitiedostoon. Lisäksi jokaiselle kentälle on toteutettu visualistin suunnittelema graafinen ulkoasu. Toteutettuja kenttiä kuvataan tarkemmin sovellusraportissa [4, luku 4].
Pelikenttien osalta tavoitteet toteutuivat suunnitellusti. Asetustenhallintaohjelmasta voi ohjaaja määrätä pelaajalle pelattavien kenttien järjestyksen tai antaa pelaajalle pelimuodon, jossa pelattavan kentän saa vapaasti valita. Lisäksi peli tarkistaa ruudunpäivitysnopeuden ja muuttaa objektien putoamisnopeuden asetustenhallintaohjelmassa määrätyksi. Tällöin putoamisnopeus tarkoittaa objektin ylhäältä alas putoamiseen kuluvaa aikaa, eli pelin nopeus on toteutettu koneesta riippumattomasti.
Pelistä puuttuvat vielä lopulliset äänet, peliobjektien kuvat, sanalliset ohjeet ja instruktiot. Ne on toteutetussa pelissä korvattu itse äänitetyillä vastineilla, sillä tilaaja ei ehtinyt toteuttaa lopullisia versioita projektin kuluessa. Pelin jatkokehitysideat löytyvät sovellussuunnitelmasta [4, luku 9.2]
3.3 Adaptaatio

Asetustenhallintasovelluksella pystyy muuttamaan objektien määrän sekä nopeuden ylä- ja alarajat, eli määrätä millä välillä adaptaatio toteutetaan. Pelissä käytettävien sanojen vaikeusaste määräytyy tiedoston rivinumeron mukaan, jolloin sana vaikeutuu rivinumeron kasvaessa. Lisäksi toteutetussa sovelluksessa voi määrätä, kuinka monen oikein tai väärin menneen trialin jälkeen peli vaikeutuu tai helpottuu. 
Adaptaatiolle asetetut vaatimukset lisääntyivät ja tarkentuivat projektin loppupuolella, joten niitä ei sovelluksessa ehditty toteuttamaan vaaditussa mittakaavassa. Jatkokehitykseen sovittiin adaptaation toteutuksen tarkempi kenttäkohtainen määrittäminen. Adaptaatiota tulee myös muokata pelistä saatujen kokemusten perusteella lapselle mahdollisimman kannustavaksi. Jatkokehitysideat on esitelty tarkemmin sovellusraportissa [4, luku 9.2].
3.4 Profiilinhallinta ja lokitiedot
Toteutetussa pelissä pelaajan tiedot ja asetukset säilytetään erillisessä pelaajaprofiilitiedostossa. Uusien pelaajaprofiilien lisääminen suoritetaan asetustenhallintaohjelman avulla ennen varsinaisen pelin alkamista. Tämä mahdollistaa itsenäisen pelaamisen jo heti ensimmäisellä pelikerralla. 
Ensimmäisen pelin alussa pelaaja liittää nimeensä pelihahmon personoimaan ja helpottamaan pelaajan tunnistusta. Yksilöllisyyden säilyttämiseksi ei samaa nimeä voi samalla koneella valita useampi pelaaja. 
Pelisovellus tallentaa lokitiedostoihin tietoa pelaamisesta. Nämä tiedot tallentuvat profiilikohtaiseen lokitiedostoon myöhempää analysointia varten.
Profiilinhallinnan ja lokitiedostojen osalta peli täyttää sille asetetut vaatimukset. 
3.5 Visuaalinen ulkoasu
Pelin visuaalista ulkoasua varten oli projektiorganisaatioon liitetty taiteiden ja kulttuurin tutkimuksen laitoksella (Taiku) opiskeleva Päivi Arenius. Hänen tehtävänään oli toteuttaa projektin puitteissa vähintään
· 12 taustakuvaa,
· 12 kilpapelaajan kuvaa,
· 12 erilaista objektia sivupalkkiin kuvaamaan kentässä edistymistä,
· 12 sivupalkkia (yksivärisiä tai kuvioituja.),
· 12 kenttään sävytettyä palloa (pelkkä värikoodi riittää sovelluksen pallot muodostetaan ohjelmallisesti),
· ”haavi” peliobjektin valintaa varten (Päivillä lupa itse valita kenttä, johon kuva toteutetaan),
· profiilikuvia niin paljon kuin mahdollista,
· objektikuvia niin paljon kuin mahdollista,
· nukkuva profiilikuva osoittamaan taukoa (mahdollisesti pelaajan profiilikuva ja kuorsausta osoittavat z-kirjaimet),
· näppäimistön kuva sekä
· hiiren kuva.
Päivin tuottamien kuvien osalta asetetut tavoitteet saavutettiin. Kuvien toteutunut visuaalinen ulkoasu oli näyttävää ja värikästä. Kuvien pehmeät muodot ja iloiset aiheet sopivat hyvin lastenpelin maailmaksi. Sekä ryhmä että tilaaja olivat tyytyväisiä pelin visuaaliseen ulkoasuun.
Jatkokehitykseen sovittiin objektikuvien hankkiminen. Niiden tarve on lukumääräisesti niin suuri, ettei ole järkevää olettaa yksittäisen henkilön tuottavan ne kaikki. Tarvittaisiin siis kuvapankki, josta saatuja kuvia voitaisiin hyödyntää pelissä. Peliin jäi myös toteuttamatta taukoa osoittava kuva.
4 Oppimisen tavoitteet ja niiden toteutuminen

Sovelluksen lisäksi projektin tavoitteena oli antaa ryhmän jäsenille kokemusta projekti- ja ryhmätyöstä sekä opettaa projektiin liittyvää dokumentointia, projektin hallintaa, projektin johtamista, kokoustekniikkaa sekä ryhmätyö- ja kommunikointitaitoja. Lisäksi ryhmän tavoitteena oli oppia tuntemaan ohjelmistoprojektin vaiheet sekä niiden toteutumiseen kuluvan ajan ja työmäärän arviointia. 

Projektin aikana ryhmä kävi läpi sovelluksen suunnittelu-, määrittely- toteutus- ja raportointivaiheet sekä määritteli projektikäytäntöjä ja toteutti projektin suunnitelmien mukaisesti. Ryhmän sisäinen työskentely oli projektin aikana toimivaa, eikä ihmissuhdeongelmia esiintynyt. Lisäksi ryhmällä oli projektin aikana vuorovaikutusta useiden eri sidosryhmien kanssa. Ryhmä koki saavuttaneensa oppimistavoitteet kiitettävästi.

4.1 Ryhmätyötaidot

Ryhmätyötaitoja tarvittiin niin projektiryhmän sisäisessä toiminnassa kuin myös projektiryhmän ja sen sidosryhmien välisissä toiminnoissa. Luola-projektin sidosryhmiin kuuluivat tilaajan edustajat ja ohjaajat sekä Jyväskylän yliopiston informaatioteknologian tiedekunnan mikrotukihenkilöt. Kaikkien näiden tahojen kanssa tehtiin yhteistyötä projektin puitteissa. 

Työskentely ryhmän sisällä sujui erinomaisesti. Ryhmän jäsenistä muodostui nopeasti kiinteä ryhmä, joka aloitti projektin toteuttamisen ilman viivettä. Myös ryhmän sisäinen dynamiikka toimi alusta asti, eikä projektin aikana syntynyt ihmissuhteista johtuvia ongelmatilanteita. Kaikki ryhmän jäsenet hoitivat tunnollisesti oman osuutensa projektista. 
4.2 Vuorovaikutustaidot

Kommunikoinnissa ohjaajien kanssa ei esiintynyt ongelmia. Mielipiteissä saattoi olla eroavaisuuksia, mutta vuorovaikutus oli rakentavaa molempien osapuolten perustellessa oman kantansa asiallisesti. Lopullinen ratkaisu syntyi keskustelun tuloksena. Ryhmälle jäi tuntuma, että asiat tulivat hoidetuksi hyvässä yhteisymmärryksessä.

Tilaajan kanssa työskentely vaati käsitteistön yhtenäistämistä ja sovelluksen tavoitteiden tarkkaa määrittelyä. Säännöllisten viikkopalaverien aikana kieli yhtenäistyi ja määritelmistä muotoutui Asse-peli. Prosessi oli opettavainen ja antoi ryhmän jäsenille hyvän kuvan eri alan edustajien kanssa toimimisesta.
4.3 Palaverit ja dokumentit

Kokoustekniikkaan ryhmän jäsenet tutustuivat projektipalaverien yhteydessä. Projektiryhmän jäsenet toimivat vuorotellen projektipalaverin puheenjohtajana sekä sihteerinä. Palaveriin liittyvä dokumentointi oli vuorotellen projektiryhmän jäsenten vastuulla. Esityslistan valmistelu kuului palaverin puheenjohtajan tehtäviin ja pöytäkirjan pitäminen, puhtaaksi kirjoittaminen sekä eteenpäin muille lähettäminen sihteerin tehtäviin.
4.4 Tavoitteiden toteutuminen

Ryhmän mielestä projektille asetetut oppimistavoitteet saavutettiin kiitettävästi. Kaikille ryhmän jäsenille muodostui kuva projektin läpiviennistä sekä projektin eri vaiheiden ajallisesta kestosta. Määrittelyn ja yhteisen kielen muodostumisen tärkeys nousi esille korostuneesti. Lisäksi jokainen ryhmäläinen sai rutiinia projektiin liittyvien dokumenttien tuottamisesta, kokouskäytännöistä ja sidosryhmien kanssa toimimisesta.
5 Projektin resurssit

Luvussa esitellään projektiorganisaatio sekä laitoksen projektiryhmän käyttöön tarjoamat tilat, laitteet ja ohjelmistot.
5.1 Projektiorganisaatio
Luola-projektin henkilöresursseihin kuuluivat projektiryhmän jäsenet, tilaajan edustajat sekä ohjaajat. Lisäksi henkilöresursseihin kuuluivat informaatioteknologian tiedekunnan ATK-tukihenkilöt. 
Sovellusprojektin projektiryhmään kuuluivat tietotekniikan opiskelijat Iivo Kapanen, Aleksi Keurulainen, Kimmo Salakka ja Kimmo Teerimäki sekä taiteiden ja kulttuurin tutkimuksen laitoksella (Taiku) opiskeleva Päivi Arenius, joka toimi ryhmän visualistina. Pelisovelluksen tilaajana oli Jyväskylän yliopiston Lapsitutkimuskeskuksesta Heikki Lyytinen, jonka lisäksi tilaajan edustajina toimivat Sini Hintikka ja Marika Lindholm.
Projektin teknisenä ohjaajana toimi Juhani Lammassaari ja vastaavana ohjaajana Jukka-Pekka Santanen. 
Projektiryhmän laitteisiin ja ohjelmistoihin keskittyvissä kysymyksissä ohjasivat Jyväskylän yliopiston informaatioteknologian tiedekunnan ATK-tukihenkilöt Harri Tuomi ja Mika Harju.

5.2 Tilat, laitteet ja ohjelmistot

Tietotekniikan laitos tarjosi ryhmälle projektin ajaksi käyttöön työtilaksi projektihuoneen AgC224.2, jossa oli neljä mikrotietokonetta varustettuna Windows XP -käyttöjärjestelmällä. Näihin tietokoneisiin asennettiin Eclipse 3.0.1 -sovelluskehitysympäristö Asse-pelisovelluksen toteuttamiseksi Java-ohjelmointikielellä. 
Luola-projektissa dokumentit, kaaviot, taulukot ja esitykset laadittiin Microsoft Office 2003 -ohjelmistopaketin avulla. Lisäksi yhteen sovellusprojektien avotilan koneeseen oli asennettu Photoshop Elements 2.0 -kuvankäsittelyohjelma visualistin käyttöön. Projektipäällikkö tuotti projektinhallintaan liittyvät aikataulut ja kaaviot projektipäällikön koneelle asennetulla Microsoft Project -ohjelmistolla.
Tietotekniikan laitos tarjosi kaikkien projektien yhteiseen käyttöön kirjoja oppi- ja lähdemateriaaliksi. Ryhmän jäsenet tutustuivat myös aikaisemmin toteutettujen projektien projektikansioihin. Tietotekniikan laitos tarjosi mahdollisuuden tulostukseen ja kopiointiin.
6 Projektikäytänteiden ja hallintatapojen toimivuus

Luvussa kuvataan projektin käytänteiden ja hallintatapojen toteutumista.
6.1 Viestintä organisaation sisällä

Viestintä projektin eri tahojen kanssa ei tuottanut ryhmälle ongelmia. Ryhmän toimintatapaan kuului työskennellä projektitilassa samoihin aikoihin, jolloin esille nousseet asiat selvitettiin keskustelemalla. Visualistiin sai projektin aikana yhteyden puhelimella tai sähköpostilla. Tilaajan kanssa suuret linjat selvitettiin viikkopalavereissa ja loput yksityiskohdat selvitettiin sähköpostilistan tai puhelimen välityksellä.

Vastaavan ohjaajan kanssa oltiin yhteydessä puhelimella ja sähköpostilla. Vastaava ohjaaja myös poikkesi usein ryhmän työtilaan. Yleiseksi käytännöksi muodostui tarkastettavan dokumentin lähettäminen vastaavalle ohjaajalle sähköpostilla ja dokumentin palautuminen työtilaan huomautuksilla höystettynä.
Viestintää varten Luola-projektilla oli projektin aikana WWW-sivut, joita käytettiin avuksi seuraavan kokouksen ajan ja paikan ilmoittamisessa sekä dokumenttien levityksessä. Käytännöksi muodostui, että salasanan takana olevaan salainen-hakemistoon sijoitettiin testattavaksi tarkoitettu pelisovellus. Muut projektin aikana tuotetut dokumentit esitettiin julkisesti projektin kotisivuilla.
Viestintää varten sovitut käytännöt sujuivat suunnitellusti ilman ongelmia.

6.2 Ohjelmointi

Ohjelmoinnin osalta ryhmässä päädyttiin kolmen pääkoodaajan malliin, jolloin projektipäällikölle jäi muita enemmän aikaa suunnittelulle, projektinjohtamiselle ja dokumentoinnille. Ratkaisu oli luonteva ja osoittautui projektin kuluessa toimivaksi.
Ohjelmointityökaluksi oli valittu Eclipse-sovelluskehitysympäristö (versio 3.0.1), joka osoittautui hyväksi valinnaksi. Yhdessä CVS:n kanssa sovelluksen toteuttaminen oli sujuvaa. Alussa ongelmia aiheutti saman tiedoston yhtäaikainen muokkaaminen usean henkilön toimesta. Ongelma ratkesi projektiryhmän samanaikaisella paikallaololla ja ohjelmointivastuun tarkemmalla sopimisella.
Java-kieltä oli helppo ohjelmoida, mutta pelistä tuntui tulevan helposti turhan kookas ja hidas. Pelin toteutukseen Java soveltui kohtuullisen hyvin. 
6.3 Palaverit

Palaverit olivat tärkein projektia edistävä foorumi. Palavereissa syntyneissä keskusteluissa käytännössä määriteltiin toteutettava peli ja sovittiin sen toteuttamisesta. 
Palaverien pitämiseen liittyvästä sihteerin ja puheenjohtajan vuorottelusta tuli automatisoitunut ja toimiva käytäntö, joka tehosti palaverien pitämistä. 
Palaverit ryhmä koki sangen raskaaksi tiedonjaon muodoksi. Palaveriin kuluvan ajan lisäksi aikaa kului myös esityslistan ja pöytäkirjan laatimiseen sekä pöytäkirjaan tehtäviin korjauksiin. Aikaa kului myös tilojen ja teknisten apuvälineiden varaamiseen ja hakemiseen sekä kokouksissa tarvittavien dokumenttien tulostamiseen. Näiden toimien toteuttamiseen kului usein tunteja. 
Jälkikäteen ajatellen viikkopalaverien rinnalla olisi voinut tehokkaammin hyödyntää epävirallisia tapaamisia, joissa ei olisi samanlaista dokumentointivelvoitetta. Aikaa olisi voinut säästää useammilla pienimuotoisilla tapaamisilla, joista olisi tehty seuraavassa kokouksessa nopeasti hyväksyttävä päätöspöytäkirja.
6.4 Dokumentointi
Dokumentointi osoittautui ennakoitua raskaammaksi urakaksi. Muotoilu ja sisältövelvoitteet olivat sellaisella tasolla, etteivät ne aina tuntuneet tarkoituksenmukaiselta. Dokumentin ulkoasullisten vaatimusten takia myös Word-tekstinkäsittelyohjelma osoittautui usein kankeaksi. Käyttönsä puolesta LaTeX olisi voinut olla tälle projektille Word-tekstinkäsittelyohjelmaa parempi vaihtoehto.

Dokumentointikäytäntö, jossa jokaiselle dokumentille oli asetettu vastuuhenkilö, osoittautui toimivaksi ratkaisuksi. Tällöin dokumenttien kirjoittaminen oli samalla vastuualueen määrittämistä ja toteuttamista. Ryhmän sisäisissä keskusteluissa kävi hyvin ilmi, että dokumentin kirjoittaja oli samalla myös sen sisällön asiantuntija. Vastuu projektin suunnittelusta, sovelluksen määrittelystä, sovelluksen suunnittelusta ja testauksesta jakautui dokumenttien kautta tasaisesti ryhmäläisten kesken. Käytännössä vastuuhenkilö kirjoitti dokumentin, kertoi ryhmän jäsenille, mitä osa-alueen toteutus vaati ja jakoi tehtävät osiin ryhmän jäsenten kesken. Näin kaikki ryhmän jäsenet osallistuivat kaikkiin projektin eri vaiheisiin.
Dokumenttien tarkastuskäytäntö osoittautui ennakoitua raskaammaksi ja dokumenttien hyväksyminen viivästyi arvioidusta useilla viikoilla. Projektin toteuttamisen kannalta dokumentille olisi ollut järkevää asettaa suoraan erilliset tavoitteet sisällön ja ulkoasun suhteen. Käytännössä dokumenttien viivästyminen ei kuitenkaan johtanut sovelluksen toteutuksen viivästymiseen, sillä dokumenttien sisältö oli ajoissa selvillä ja sovelluksen toteuttamista voitiin suunnitteludokumentin keskeneräisyydestä huolimatta jatkaa.
6.5 Tulosten hallinta
Keskeneräiset dokumentit säilytettiin adterra-koneella, ja julkaistavat tuotokset siirrettiin kaikille näkyvälle WWW-palvelimelle. Käytäntö ei kuitenkaan ollut tiukka, vaan projektin aikana saattoi samanaikaisesti olla julkaistuna useita versioita samasta tuotoksesta. 

Dokumenttien hallintajärjestelmä kehittyi läpi projektin. Yhteinen nimeämiskäytäntö, valmiit Word-pohjat ja ennalta määrätty kansiorakenne helpottivat dokumenttien hallintaa.
Dokumenttien hallinnan mukaiset käytännöt oli suunniteltu siten, että eppi-levylle toteutettu hakemistorakenne vastasi palautettavaa rakennetta. Tulosten koostaminen oli käytännössä verkkoaseman sisällön polttamista CD-Romille.
7 Projektin koulutus
Projektin toteuttamista tukemaan laitoksen puolelta tarjottiin koulutusta projektin johtamiseen ja hallintaan, käytettävyyteen, tekijänoikeuksiin ja sopimuksiin, CVS-versionhallintaan ja BugZillaan sekä Javaan. Näiden lisäksi järjestettiin projektipäällikkötapaaminen. 

7.1 Projektin johtaminen ja hallinta

Ryhmän jäsenet totesivat koulutuksen lähinnä vanhan kertaukseksi. Lopun ryhmätyön olisi ryhmän mielestä voinut jättää hyvin pois.
7.2 Java-perehdytys

Ryhmän jäsenet totesivat Java-perehdytyksen ryhmälle tarpeettomaksi. Kaikilla oli sen verran aiempaa ohjelmointikokemusta, ettei perehdytys tuonut mitään uutta. Paljon hyödyllisemmäksi Java-perehdytykseksi osoittautui ryhmäläisten omatoimisesti hankkima ”Java-kuninkuus” [8]. Java-perehdytyksen yhteydessä opastus Eclipsen käyttöön olisi voinut olla hyödyllistä.
7.3 Tekijänoikeusluento
Kaikki ryhmän jäsenet olivat käyneet tekijänoikeuksiin liittyvän luennon, joten ryhmä sopi vastaavan ohjaajan kanssa luennolta poissaolosta.
7.4 Projektipäällikkötapaaminen

Muiden projektien päälliköiden tapaaminen antoi kuvaa, missä vaiheessa muut ovat projektiaan. Lisäksi se esitteli erilaisia toteuttamistapoja projektisuunnitelman toteuttamisesta. Projektin alkuvaiheessa kokemattomalla projektipäälliköllä ei ole selkeää kokonaiskuvaa tulevista tapahtumista. Tällöin varsinkin dokumentoinnin ja ohjelmoinnin tuntimäärien aikatauluttamiselle ei ole tarvittavia edellytyksiä ja osioista tulee arvaamalla muodostettuja hätäisiä heittoja. 
Projektipäälliköiden tapaamista voisi kehittää ja laittaa sen yhteyteen esimerkiksi Microsoft Project -perehdytys. Sen voisi sijoittaa noin kuukausi projektin alkamisesta ja sen yhteydessä voisi olla mahdollisuus tuottaa projektin aikataulu dokumentoinnin ja ohjelmoinnin osalta. Näin saisi kuvan siitä, miten projektin aikatauluttamisessa käytetään sovellusta hyväksi. Näin huomio myös kiinnittyisi jo alussa siihen mikä aikataulujen tekemisessä ja resurssien jakamisessa olennaista. 
7.5 Bugzilla- ja CVS-perehdytys

Bugzilla-perehdytys osoittautui mielenkiintoiseksi, mutta ei ollut Luola-projektin kannalta hyödyllinen. Kolmen kuukauden projektissa ei Bugzillan käytöstä ehdi ryhmän mielestä saada tarvittavaa lisäarvoa. Jatkokehityksessä sen käyttöönottoa kannattaa vakavasti harkita varsinkin, jos jatkokehitys toteutetaan osittain tai kokonaan etätyönä.
Sen sijaan CVS-perehdytys oli Luola-projektin kannalta tärkeä. Se säästi monta tuntia aikaa siihen nähden, että olisi pitänyt ottaa asioista itse selvää. Myös Eclipse-ympäristö vaati CVS:n osalta erityishuomiota, mutta sekin tarve tuli huomioiduksi saman perehdytyksen yhteydessä juuri oikeaan aikaan.
7.6 Käytettävyyskoulutus

Käytettävyyskoulutus oli mielenkiintoinen ja kompakti kokonaisuus. Luola-projektin toteutukseen se ei ainakaan tietoisella tasolla vaikuttanut, mutta puolustaa kyllä paikkaansa koulutusten joukossa.
8 Aikataulun ja tarkastuspisteiden toteutuminen 
Projekti alkoi aloitusluennolla 17.9.2004. Syksyllä 2004 järjestettiin kaksi tietotekniikan laitoksen sovellusprojektien yhteistä esittelytilaisuutta. Nämä tilaisuudet järjestettiin 2.11.2004 ja 30.11.2004. Luola-projekti esitteli näissä tilaisuuksissa pelisovellusta, projektia ja projektin etenemistä. Projektien loppuesittely järjestettiin 17.12.2004. Projekti päättyi viikolla 4 vuonna 2005.

8.1 Projektin vaiheitten ja aikataulun toteutuminen

Kuvassa 1 esitellään projektin vaiheiden toteutunut ja suunniteltu aikataulu. Toteutuneeseen aikatauluun on merkitty myös sovelluksen toteuttamista jäsentäneet väli- ja loppuesittelyt. 
Projekti noudatti vaiheiden alkamisen viivästymistä lukuunottamatta varsin hyvin suunniteltua aikataulua. Projektille ominaista oli projektin suunnittelun, vaatimustenmäärittelyn ja sovelluksen suunnittelun sijoittuminen osittain päällekkäin ja niiden toteutuminen tiiviissä tahdissa. 
Suunnittelun ja määrittelyn jälkeen alkoi sovelluksen toteuttamisvaihe, jota jatkui aina tammikuun toiselle viikolle asti. Sovelluksen toteuttaminen vei oletettua kauemmin aikaa, joka viivästytti testausvaiheen alkamista. 
Testaamisvaihe päästiin kunnolla aloittamaan vasta juuri ennen joulua loppuesittelyn jälkeen. Testaamisvaihe suoritettiin osittain ohjelmoinnin lomassa. Testaamisvaiheeseen kuului testaamisen ohella puuttuvien vaatimusten lisäämistä sovellukseen sekä ilmenneiden virheiden korjailua. 
Sovelluksen hyväksymisen jälkeen (14.1.2005) alkoi projektin päättämisvaihe. Vaiheen aikana hyväksytettiin jäljelle jääneet dokumentit ja koottiin projektikansio. Projekti päättyi 28.1.2005.
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Kuva 1: Projektin toteutunut (vasemmalla) ja suunniteltu (oikealla) aikataulu.
8.2 Tehtävät ja niiden jakautuminen

Projektipäällikkönä toimi koko projektin ajan Kimmo Salakka. Hän laati projektisuunnitelman, projektiraportin ja ohjeet sekä vastasi projektin pysymisestä sille asetetussa aikataulussa. Iivo Kapanen laati testaussuunnitelman ja testiraporttipohjan. Aleksi Keurulainen vastasi vaatimusmäärittelystä sekä Kimmo Teerimäki sovellussuunnitelmasta ja sovellusraportista. Päivi Arenius toteutti pelin graafisen ulkoasun.

Ohjelmointityöhön osallistuivat kaikki visualistia lukuunottamatta, tosin projektipäällikkö muita ryhmäläisiä huomattavasti pienemmällä panoksella. Projektisuunnitelmassa ohjelmointityö oli jaettu yleiseen kenttälogiikkaan, mediaan, pelimoottoriin, asetusten hallintaan, lokitiedostoon ja adaptaatioon. Yleinen kenttälogiikka, media ja pelimoottori toteutettiin ensin kaikkien yhteistyöllä. Ne muodostivat yhdessä 6 pelikentän kanssa pelin alpha-version. Tämän jälkeen ohjelmoitiin alpha-versiosta puuttuvat pelikentät ja samanaikaisesti Aleksi Keurulainen aloitti asetustenhallintaohjelman toteuttamisen. Lopuksi peliin toteutettiin adaptaatiota. 

8.3 Tarkastuspisteet

Projektin läpivienti käsitti vaiheina projektin suunnittelun, sovelluksen suunnittelun ja määrittelyn, sovelluksen alpha-version toteutuksen, testauksen suunnittelun, sovelluksen toteutuksen, sovelluksen testauksen ja projektin päättämisen. Vaiheiden tila tarkastettiin ennalta asetetuissa tarkastuspisteessä.
Taulukko 1 esittelee projektin vaiheiden suunnitellut ja toteutuneet tarkastuspisteet. Projektin tarkastuspisteiden toteutumispäivämääriä venytti dokumentointikäytäntö, jossa ei oltu huomioitu dokumenttien korjaukseen ja kiertoon kuluvaa aikaa. Käytännössä tarkastuspäivämäärä tarkoittaa dokumentin ensimmäistä tarkastuspäivämäärää ja toteutunut päivämäärä on sen hyväksymispäivä. 
	Osa-alue
	Suunniteltu 
	Toteutunut

	Projektin suunnittelu
	29.10.2004
	3.12.2004

	Sovelluksen määrittely ja suunnittelu
	5.11.2004
	25.11.2004

	Sovelluksen alpha-versio
	24.11.2004
	25.11.2004

	Testauksen suunnittelu
	6.12.2004
	5.1.2005

	Sovellus
	8.12.2004
	14.1.2005

	Sovelluksen testaus
	10.12.2004
	14.1.2005

	Projektin päättäminen
	17.12.2005
	28.1.2005


Taulukko 1: Projektin suunnitellut ja toteutuneet tarkastuspisteet.
Projektin suunnittelun viivästyminen (käytännössä projektisuunnitelman [2] valmistuminen) johtui suurelta osin projektipäällikön päätöksestä lyödä aikataulu lukkoon sovellussuunnitelman ja vaatimusmäärittelyn sisältöjen syntymisen jälkeen. Projektin aikatauluttaminen ennen sovelluksen suunnittelusta ja määrittelystä saatavaa informaatiota tuntui huonolta ajatukselta. 
Vaatimusten määrittely osoittautui työlääksi ja lopulta läpi projektin kestäneeksi työvaiheeksi. Ensimmäinen versio vaatimusmäärittelystä [7] toteutettiin ajallaan, mutta dokumenttia hiottiin vielä useassa kokouksessa ensimmäisen luovutuksen jälkeen. Sovellussuunnitelma [3] syntyi kivuttomasti ja lähes aikataulussa.
Taulukossa 1 esitetyllä sovelluksen alpha-versiolla tarkoitetaan ensimmäistä pelin ajettavaa versiota, johon oli toteutettu muutama kenttä projektin toista esittelyä varten. Se valmistui ajallaan. 

Sovelluksen suunniteltu päivämäärä tarkoittaa ensimmäistä kokonaista testattavaa sovellusta. Sovelluksen toteutuminen kuitenkin viivästyi suunnitellusta lähes kuukauden. Viivästymisen aiheuttivat adaptaatio ja asetustenhallintasovellus, joiden vaatimukset tarkentuivat vasta loppusuoralla.

Testauksen suunnittelun ja toteuttamisen viivästyminen johtui resurssien suuntaamisesta sovelluksen toteuttamiseen.

Projektin aikataulu oli tarkoituksella tehty tiukaksi, jotta projektin loppuun jäisi vielä pelivaraa. Se oli hyvä, sillä dokumentointiin kuluvasta ajasta tehtiin selkeä arviointivirhe, joka johti aikataulun ylittymiseen ja selkeästi suunniteltua suurempaan tuntimäärään. Projekti päätettiin kuitenkin sovellusprojektien toteuttamiseen varatun ajan puitteissa. 
8.4 Suunniteltu ja toteutunut tehtävien ajankäyttö

Dokumentointiin kulunut aika (437 tuntia dokumentointiin ja 116 tuntia kirjoitusasun muokkaamiseen, kun arvio oli 374 tuntia.) yllätti projektiryhmän ja vaikutti hidastavasti projektin toteutukseen (katso taulukko 2). 
Tuntimääriä vertaamalla voi havaita, ettei kurssin vaatimia tuntimääriä oltu suunnitelmassa riittävästi huomioitu. Kurssiin suunnitellut tunnit oli mielletty pelkäksi dokumenttien kirjoittamiseksi ja niihin liittyvät tuntimäärät sisältyvät dokumenttien kirjoittamiseen varattuihin tunteihin. Samoin palaveridokumentointiin kulunut suuri aika oli suunnitelmassa jäänyt huomioimatta. Palaveridokumentointiin suunniteltu aika sisältyy viikkopalavereihin, joka korostaa palaverien dokumentoinnin vaatiman tuntimäärän selkeää aliarviointia.

Ohjelmointityö meni melko hyvin suunnitelmien mukaan. Tosin ylimääräinen dokumentointiin käytetty aika oli pois juuri ohjelmoinnista. 

Projektisuunnitelmassa [2] aikataulu on laadittu tuloslähtöisesti. Ajankäyttöraportteihin kirjatut toteutuneet ajat eivät kuitenkaan ole täysin vertailukelpoisia suunniteltujen aikojen kanssa, sillä tuloksissa esiintyy liian paljon päällekkäisyyttä tuloskohtaiseen vertailuun nähden. Esimerkiksi projektisuunnitelman kirjoittaminen on liian lähellä projektin suunnittelua ja dokumenttien kirjoitusasun korjausta. Oli pelkkää arvanheittoa päättää, mihin ajan kirjaa. Dokumenttien toteutuneen ja arvioidun ajankäytön vertailuun kannattaa suhtautua varauksella, eikä tuotoskohtainen vertailu taulukon pohjalta ole järkevää.
	Tehtävä
	Toteutunut ajankäyttö (tuntia/tehtävä)

	
	KS
	AK
	IK
	KT
	yht.
	Arvio

	Dokumentointi
	218
	49
	90
	80
	437
	374

	Ohjeet
	25
	0
	6
	0
	31
	24

	Sovellussuunnitelma
	6
	2
	0
	22
	30
	60

	Sovellusraportti
	0
	0
	0
	31
	31
	48

	Projektiraportti
	56
	0
	0
	0
	56
	48

	Projektisuunnitelma
	59
	0
	0
	0
	59
	40

	Vaatimusmäärittely
	11
	30
	27
	8
	76
	70

	Testausraportti
	0
	0
	23
	0
	23
	36

	Testaussuunnitelma
	0
	0
	20
	0
	20
	24

	Palaveridokumentit
	56
	17
	14
	19
	106
	0

	Sopimukset
	5
	0
	0
	0
	5
	24

	Määrittely
	20
	19
	5
	12
	56
	70

	Projektin suunnittelu
	34
	32
	15
	21
	102
	40

	Ohjelmointi
	13
	179
	171
	139
	509
	555

	Grafiikka
	1
	7
	34
	6
	48
	50

	Asetusten hallinta ja lokitiedosto
	2
	80
	29
	32
	143
	131

	Pelimoottori
	1
	38
	28
	17
	84
	91

	Yleinen kenttälogiikka
	2
	19
	74
	66
	161
	192

	Media
	1
	21
	6
	3
	31
	43

	Adaptaatio
	6
	21
	-
	15
	42
	48

	Testaus
	2
	3
	-
	-
	5
	12

	Viikkopalaverit
	32
	31
	32
	32
	127
	84

	Projektinhallinta
	75
	16
	16
	22
	129
	40

	Materiaaliin tutustuminen
	-
	24
	24
	28
	76
	60

	Kurssi
	 
	 
	 
	 
	 
	

	Luennot
	8
	12
	14
	12
	46
	36

	Dokumenttien kirjoitusasu
	17
	38
	17
	44
	116
	-

	Ryhmätyöt
	3
	3
	3
	3
	12
	-

	Esittelyt ja niiden valmistelu
	12
	8
	11
	7
	38
	36

	Perehdytys
	-
	3
	4
	-
	7
	-

	Yhteensä:
	434
	424
	402
	400
	1660
	1307


Taulukko 2: Suunniteltu ja toteutunut ajankäyttö.

Ohjelmointityö oli koostavaa, mikä käytännössä tarkoitti sitä, että sama henkilö ohjelmoi samanaikaisesti useampia luokkia. Lisäksi pariohjelmointia ja yksin ohjelmointia vuoroteltiin usein. Tällöin käytetyn ajan ylöskirjaaminen tuotoskohtaiseen vertailuun vaadittavalla tarkkuudella olisi vaatinut kohtuutonta vaivaa. Projektin aikana toteutuneiden tuntien ylöskirjaamisen vertailu suunniteltuun aikatauluun osoittautui epätarkoituksenmukaiseksi. Tämän vuoksi projektiraportissa vertaillaan toteutunutta ohjelmointia luokkakohtaisen vertailun sijasta osa-aluevertailulla.
8.5 Ohjelmointi

Ohjelmoinnin osalta projektiryhmän toteutunut aikataulu (kuva 3) ei täysin vastaa projektisuunnitelmassa esitettyä suunnitelmaa (kuva 2). Adaptaation toteutusta, asetustenhallintasovelluksen viimeistelyä ja testauksessa ilmenneiden muutosten korjausta ei ennätetty toteuttaa laaditussa aikataulussa, vaan ne sovittiin jatkokehitykseen.

Tuntien vertailusta (katso taulukko 2) näkee, että sovellus toteutettiin vähemmillä ohjelmointitunneilla, kuin mitä oli arvioitu. 
Pääosa sovelluksen luokista oli valmiita 21.12.2004 suunnitellun 17.12. sijaan. Suunnitelmaan sisällytettyä aikataulun pelivaraa ei kuitenkaan ylitetty.

Ohjelmointiin käytetyn ajan merkitseminen luokan tekemiseen käytetyn ajan tarkkuudella osoittautui epäkäytännölliseksi. Luokalle merkittiin avauspäivämäärä ja sitä täydennettiin usean henkilön toimesta. Projektiryhmän sisällä katsottiin yksittäisen luokan valmistumiseen käytettyjen tuntien kirjaamista tärkeämmäksi kirjata ylös, mihin kokonaisuuteen se kuuluu. Kokonaisuuksien suunniteltua ja toteutunutta aikataulua on verrattu taulukossa 2. 
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Kuva 2: Ohjelmoinnin suunniteltu aikataulu.

Ohjelmointi toteutettiin koostaen kokonaisuuksia ennalta määrättyihin päivämääriin mennessä. Näitä tavoitepäivämääriä oli käytännössä 2. Ensimmäinen tärkeä päivämäärä oli alpha-version julkaisu 24.11.2004 ja toinen päivämäärä 17.12.2004, jolloin pelisovelluksen ajateltiin olevan viimeistelyä vaille valmis. Viimeistä tavoitetta jouduttiin siirtämään tammikuun puolelle, sillä asetustenhallintaohjelma ja adaptaatio eivät olleet vielä valmiita ja testauksessa ilmeni korjattavia virheitä.

Ohjelmointityö toteutettiin vaatimusmäärittelyssä [7] asetettujen prioriteettien mukaisessa järjestyksessä. Jatkokehitykseen sovitut tiedot ja toiminnot esitellään tarkemmin sovellusraportissa [4].

Projektissa oli pitkään ajatuksena hyödyntää mahdollisimman paljon Ekapelin ja Lukevaksi pelin koodia. Loppujen lopuksi näistä peleistä suoraan otettua koodia tuli yllättävän vähän. [image: image4.png]1 November 2004 | December2004 |January 2005
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Kuva 3: Toteutunut ohjelmointiaikataulu.

9  Ryhmän projektiin käyttämä aika

Projektiryhmän jäsenet käyttivät kukin projektin ja siihen liittyvän oheiskurssin toteuttamiseen yli 400 tuntia. Yhteensä projektiryhmän jäsenet käyttivät työskentelyyn noin 1600 tuntia, joista 222 tuntia kului sovellusprojektin oheiskurssin suorittamiseen. 

9.1 Ryhmä kokonaisuutena
Projektiryhmän jäsenten yhteenlasketut työtunnit työtehtävittäin on esitetty kuvassa 4. Materiaaliin tutustumisen osuus (5%) selittyy paljon Lukevaksi- ja Ekapelin koodiin tutustumisella. Testaussuunnitelman mukaista testausta ei kireästä aikataulusta johtuen ehditty kunnolla toteuttamaan, joten testaus on jäänyt yhteen prosenttiin. 
Kuvaa 4 tarkastellessa on hyvä huomioida, että dokumentointi, määrittely, suunnittelu, projektinhallinta ja kurssi menevät osittain päällekkäin. Tämä johtuu siitä, että projektisuunnitelman laatiminen on myös osa suunnittelua, vaatimusmäärittelyn laatinen osa määrittelyä sekä samassa projektitilassa dokumenttien laatiminen ja niistä puhuminen projektin hallintaa. Oli myös pelkkä veteen piirretty viiva, milloin oli kysymyksessä dokumentin laatiminen ja milloin dokumentin ulkoasun muokkaus.
Kaiken kaikkiaan suhteet vastaavat ryhmän jäsenten mielikuvaa ajankäytöstä. Palaverit, perehdytykset ja luennot muodostivat niille kuuluvan osansa odotusten mukaisesti. Dokumentoinnin 23% ei ole ihan koko totuus, vaan paljon dokumentointia löytyy myös kurssin, suunnittelun ja projektinhallinnan osuuksista.
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Kuva 4: Projektiin käytetty aika työtehtävittäin.
Kuvassa 5 esitetään projektiin ja kurssin suorittamiseen käytetyt työtunnit viikoittain. Kuvasta näkee, että projektin toteuttaminen aloitettiin heti sangen tehokkaasti. Viikolla 38 oli aloitusluento. Varsinainen projekti alkoi vasta viikon 39 perjantaina pidetyn aloituspalaverin jälkeen. Tämän jälkeen projektiin käytetty aika oli tasaista ja hiukan kasvavaa. Viikolla 51 oli loppuesittely ja tehdyt tunnit kertovat myös viimeisestä puristuksesta ennen joululomaa. Viikon 50 tuntimäärän vähyyttä selittää itsenäisyyspäivän arkipyhä.
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Kuva 5: Projektin tunnit viikoittain.
9.2 Iivo Kapanen
Iivo Kapasen kuvassa 6 esitetyistä tuntimääristä näkee työtehtävien painottuminen ohjelmointiin, mikä on vähentänyt dokumentoinnin määrää. Muutoin kuvaaja vastaa hyvin ryhmän keskiarvoa.
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Kuva 6: Iivo Kapasen ajankäyttö työtehtävittäin.
Iivon viikoittainen ajankäyttö vastaa hyvin projektin keskimääräistä ajankäyttöä. Projektin alussa tuntimäärät olivat hiukan lopun tuntimääriä vähäisempiä. Kuvassa 7 näkyy selvästi ennen joulua tehty loppurutistus. Viikko 53 oli joululoma, jonka jälkeiset tunnit ovat kuluneet lähinnä sovelluksen ja dokumenttien viimeistelyyn. 
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Kuva 7: Iivo Kapasen tunnit viikoittain.
9.3 Aleksi Keurulainen
Kuvasta 8 näkyy selvästi, että Aleksi Keurulaisen työ projektissa painottui vahvasti ohjelmointiin. Hieman yli 200 tuntia ohjelmointia vie miltei puolet hänen projektiin käyttämästään ajasta. Ainoa suurempi Aleksi Keurulaisen vastuulla ollut dokumentti oli vaatimusmäärittely. Hän siis kirjoitti projektissa vähiten dokumentaatiota ja sai keskittyä vahvuudeksi katsomaansa ohjelmointiin täysipainoisesti. 
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Kuva 8: Aleksi Keurulaisen ajankäyttö työtehtävittäin.
Aleksin paneutuminen projektiin oli todella antaumuksellista ja projektin jäsenistä ainoana tuntimääräinen huippu ajoittuu ensimmäisen esittelyn jälkeiseen aikaan, eikä joululomaa edeltävään loppurutistukseen (kuva 9).
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Kuva 9: Aleksi Keurulaisen tunnit viikoittain.
9.4 Kimmo Salakka
Kimmo Salakka toimi projektin aikana projektipäällikkönä, mikä näkyy kuvassa 10 muita huomattavasti suurempana dokumentoinnin ja projektinhallinnan määränä. Dokumentointi ja projektin hallinta menevät ajankäytöllisesti osittain päällekkäin. Tämä johtuu siitä, että projektiryhmä työskenteli hyvin tiiviisti yhdessä, jolloin dokumenttien valmistuminen merkitsi samalla myös projektin suunnittelua ja sisällöstä keskustelua muiden ryhmän jäsenten kanssa.

Perehdytystä projektiryhmälle oli tarjolla ainoastaan Java-koulutuksen muodossa, jolloin Kimmo Salakka oli kertausharjoituksissa. Materiaaliin tutustumisen puuttuminen tehtävistä johtuu kyseisten tuntien kirjaamisesta projektinhallintaan ja suunnitteluun.
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Kuva 10: Kimmo Salakan ajankäyttö työtehtävittäin.
Salakan viikoittaisen työmäärän esittävässä kuvassa 11 näkyy viikon 41 kertausharjoitus ja viikon 46 ansaittu kahden päivän poissaolo. Projektipäällikkyys näkyy myös vuodenvaihteen jälkeisinä suurina tuntimäärinä.
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Kuva 11: Kimmo Salakan tunnit viikoittain.
9.5 Kimmo Teerimäki
Kimmo Teerimäen työ koostui enimmäkseen ohjelmoinnista, mutta myös dokumentointi vei suuren osan ajasta (katso kuva 12). Kimmon vastuulla projektissa olivat sovellussuunnitelma sekä sovellusraportti, minkä vuoksi aikaa ei jäänyt ohjelmointiin yhtä paljon kuin Aleksilla ja Iivolla. Kimmo suoritti runsaasti myös testausta. Muutoin ajankäyttö on jakautunut suhteellisen tasaisesti tärkeimpien tehtävien kesken ja on lähellä ryhmän keskimääräistä jakaumaa.
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Kuva 12: Kimmo Teerimäen ajankäyttö työtehtävittäin.
Kuvassa 13 esitetyistä viikoittaisista tunneista voi nähdä tasaisen työskentelyn, sekä viikon 51 loppupuristuksen ennen joulua. Joululoma aiheutti aukon vuoden loppuun. 
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Kuva 13: Kimmo Teerimäen ajankäyttö viikoittain.
10 Riskien toteutuminen

Luola-projektin projektisuunnitelmassa [2, luku 8] arvioitiin projektin riskejä ja keinoja niiden pienentämiseksi.

Java-ohjelmointikieli oli vieras kaikille projektiryhmän jäsenille, kuten myös Eclipse-sovelluskehitysympäristö. Olio-ohjelmoinnin perusteet olivat kaikille ryhmän jäsenille tuttuja ja Eclipse-ympäristö osoittautui hyväksi valinnaksi. Ennakoitu riski ei toteutunut. 
Luola-projektin aikana projektiryhmän jäsenten käytössä olleet mikrotietokoneet eivät rikkoutuneet, eikä Luola-projektiryhmän verkkoaseman käytössä ollut ongelmia.

Projektin alussa projektipäällikkö oli viikon verran kertausharjoituksissa, mutta muuten muut menot tai sairastumiset eivät vaikuttaneet projektin aikataulussa pysymiseen. 

Vaatimusmäärittelyn [7] yhtenä tarkoituksena oli estää projektin tavoitteiden laajentumista sekä määritellä projektin tavoitteet täsmällisesti. Pelin osalta projekti laajeni edetessään ja adaptaation toteutusratkaisut täsmenivät vasta projektin loppupuolella. Tämän johdosta muutama toteuttamatta jäänyt vaatimus sovittiin jatkokehitykseen. Toteutumattomat vaatimukset ja jatkokehitysideat on tarkemmin esitelty sovellusraportissa [4, luku 9] 
Luola-projektin aikataulu oli tiukka. Projektiryhmän aikataulu venyi projektin osalta noin kolmella viikolla, mutta pysyi suunnitellussa virhemarginaalissa. Toteutunutta aikataulua verrataan suunniteltuun aikatauluun luvussa 9.
Projektiryhmän jäsenillä oli ennen projektin alkamista vähän kokemusta projektissa toimimisesta. Projektiryhmä sai ohjausta ryhmässä toimimisessa projektiluentojen muodossa. Ristiriitatilanteissa olisi ollut mahdollisuus saada apua vastaavalta ohjaajalta, Jukka-Pekka Santaselta. Suuria ristiriitatilanteita ei projektiryhmän jäsenten välisessä toiminnassa syntynyt projektin aikana ja kaikki saivat paljon hyvää kokemusta ryhmässä toimimisesta.

11 Projektikokemukset
Luvussa ryhmän jäsenet kuvaavat projektikokemuksiaan.
11.1 Iivo Kapanen

Projektin aikana opin melkoisesti Javalla ohjelmoimisesta, dokumentoinnista, ryhmätyöskentelystä projektissa sekä yleisiä asioita projektien hallinnasta ja kulusta. Opin myös sen, että useat kliseiset projekteihin liitettävät ongelmat pitävät melko hyvin paikkansa. Mikä tärkeintä, huomasin pitäväni määrätietoisesta ohjelmointityöstä, mikä viittaisi siihen, että opiskelen oikeaa alaa.

Opin arvostamaan ryhmän kanssa ohjelmointia, sillä useimmat ongelmat ratkesivat nopeasti, kun joku toinen tarkasteli koodia ja huomasi virheitä, joita tekijä ei ollut huomannut. Myös kommentoinnin tärkeyden huomasi, kun joutui muokkaamaan jonkun toisen kirjoittamaa koodia. Suunnitelmien tärkeyden huomasi siinä, että ohjelmoidessa pääsi suoraan asiaan ja tarvitsi miettiä vain sitä, miten jokin tietty asia saadaan järkevimmin toteutettua. Java osoittautui kielenä helpoksi ja mukavaksi, eikä tuottanut ongelmia, vaikken ollutkaan ennestään Javaa käyttänyt. Tosin pelin tekemiseen olisi jokin muu kieli sopinut paremmin.

11.2 Aleksi Keurulainen

Projekti opetti useita tärkeitä taitoja tulevaisuuden kannalta. Projektissa vaadittavat menettelyt ja käytänteet tulivat tutuiksi. Dokumentoinnin merkitys ja siihen kulunut työmäärä korostuivat erityisesti, samoin huolellisen suunnittelun tuomat suuret ajankäytölliset hyödyt. Ryhmätyötaidot ennestään tuntemattomienkin ihmisten kanssa karttuivat varmasti. Samoin tilaajan ja projektiryhmän välinen kommunikaatio opetti toimimaan toisen alan ihmisten kanssa. 
Pelisovelluksen ohjelmoinnissa kaikki kolme ohjelmoijaa tekivät jotakuinkin yhtäläisen määrän työtä. Sen lisäksi vastasin yksinäni asetustenhallintaohjelman ohjelmoinnista ja sen integroinnista pelisovellukseen. Ratkaisuna tämä oli mielestäni hyvä, sillä uskon että oli helpompaa antaa asetustenhallintasovellus yhden henkilön vastuulle kuin keskittää siihen useamman henkilön työtä. Asetustenhallinta oli riittävän pieni ja itsenäinen kokonaisuus, jotta yksi henkilö sai sen tehtyä sujuvasti yksin. Samaan aikaan kaksi muuta ohjelmoijaa saattoivat keskittyä ohjelmoinnissa pelisovelluksen viimeistelyyn. Teerimäki ja Kapanen tekivätkin tällä välin suurimman osan pelikentistä ja useita muita palikoita pelisovellukseen ilman minua.

11.3 Kimmo Salakka

Projektin alussa en pystynyt vielä hahmottamaan kaikkia projektiin liittyviä asioita, vaan tietoisuus projektiin kuuluvista toimista kasvoi projektin kuluessa. Projektin aikana tutustuin sopimusten laatimisen koukeroihin sekä sain kokemusta ohjelmistojen lisensseistä ja tekijänoikeudellisista asioista. Projekti opetti paljon dokumentointikäytännöistä. Sen kuluessa syntyi vahva mielikuva siitä, miten sovelluksen määrittely, suunnittelu ja toteutus läpiviedään projektissa.
Projektipäällikkönä projektia tuli tarkasteltua erityisesti aikataulutuksen ja läpiviennin organisoinnin näkökulmista. Erityisesti aikatauluttaminen ja resurssien jakaminen olivat itselleni uusia asioita, joita opin projektin kuluessa paremmin hahmottamaan.
Projektissa käytettyjä minulle uusia ohjelmia olivat MS Project, Bugzilla ja Eclipse. Oppimisen kannalta suuren hyödyn sain myös CVS:n käytöstä. Näiden lisäksi monia Office-paketin ohjelmia oppi käyttämään tehokkaammin apuna projektin vetämisessä.
Itse projektityöskentely tuntui mutkattomalta. Ryhmä kiinteytyi nopeasti ja oli kiva tehdä töitä porukassa, jossa kaikki hoitivat osuutensa. Myös ohjausta sai aina tarpeen tullen, eikä laitteiden kanssa ollut ongelmia. 
11.4 Kimmo Teerimäki

Projektikurssi antoi kullanarvoista kokemusta todellisesta ohjelmistokehityksestä. Aikaisemmin olin kirjoitellut vain pieniä ohjelmia omaksi huvikseni ja ohjelmointikurssien harjoitustöiksi, mutta vasta Luola-projektissa pääsin kehittämään ohjelmistoa, jolla olisi todellista käyttöä. Myös projektidokumenttien laatiminen tuli ensimmäistä kertaa tutuksi ja ohjelmistotuotannon kurssilla esitetyt käsitteet saivat vihdoin konkreettisen muodon. Arvioin myös ryhmätyöskentelytaitojeni kehittyneen huimasti työskennellessäni aiemmin tuntemattomien ja myös eri alojen ihmisten kanssa.

Suurimmaksi haasteeksi nimeäisin sovelluksen määrittelyn ja uuteen tieteenalaan (psykologia) tutustumisen. Java-kieli oli jo entuudestaan tuttu, joten se ei aiheuttanut suuria ongelmia. Opin kuitenkin paljon myös ohjelmoinnista ja hyvistä suunnittelumalleista, mistä on paljon hyötyä tulevaisuuden työelämässä.

12 Yhteenveto

Luola-projekti toteutettiin syyslukukaudella 2004 tietotekniikan laitoksen opiskelijaprojektina. Projektin tilaajana toimi Jyväskylän yliopiston Agora Centerin Lapsitutkimuskeskus. Luola-projekti toteutti 12 pelikenttää sisältävän Asse-pelin sekä asetustenhallintaohjelman. Lisäksi peli osaa luoda pelaajaprofiilin, tallentaa pelitilanteen sekä adaptoitua pelaajan taitotasoon. Sovellusten toteuttaminen kehitti ryhmän jäsenten ohjelmointitaitoja. 
Projekti viivästyi kahdella viikolla asetetusta tavoitteesta, mutta pysyi aikataulullisesti asetetussa pelivarassa. Adaptaation ja asetustenhallinnan osalta vaatimuksista jouduttiin hiukan tinkimään, joten niiden lopputoteutus sovittiin jatkokehitykseen. Suurin syy projektin tavoitteiden toteutumattomuudelle oli arviointivirhe dokumentointiin kuluvasta ajasta. Projektin 1600 tunnista itse ohjelmointityöhön pystyttiin käyttämään 500 tuntia.
Luola-projektin oppimistavoitteena oli kehittää projektiryhmän jäsenten ryhmätyö- ja kommunikointitaitoja. Projektin edetessä ryhmän jäsenet kehittyivät näissä taidoissaan. Projekti antoi kokemusta projektityöskentelyyn liittyvästä dokumentoinnista sekä projektin aikataulun ja tehtävien hallinnasta. Oppimistavoitteet ryhmä katsoi saavuttaneensa kiitettävästi.
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