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1 Johdanto

Luola-projekti toteuttaa Lapsitutkimuskeskukselle pelisovelluksen sekä siihen liittyvän asetusten- ja profiilienhallintasovelluksen. Pelin avulla arvioidaan lukutaidon perusteiden kannalta tärkeitä kykyjä ja taitoja sekä niiden kehitystä hauskalla ja lapsia kiinnostavalla tavalla. Kaikki pelin aikana kerätty tilaajan määrittelemän tieto tallennetaan lokitiedostoihin, joita voidaan myöhemmin analysoida tarkemmin esimerkiksi tilastollisilla ohjelmilla.
Dokumentissa kuvataan sovelluksen testausta. Testauksella pyritään todentamaan sovelluksen virheetön toimiminen vaatimusten mukaisesti ja se suoritetaan dokumentissa määriteltyjen testitapausten pohjalta. Testitapaukset muodostetaan vaatimusmäärittelyn [1] pohjalta ja niiden avulla käydään läpi asetusten- ja profiilinhallinta, pelin, asetusten ja profiilin latautuminen, pelikenttien ja pelin vaiheiden toimivuus, lokitiedoston kirjoittaminen, vaikeustason adaptoituminen sekä pelikertojen jatkuvuus aikaisempien pohjalta. Pelisovellus toteuttaa asetetut vaatimukset, kun testitapaukset on hyväksyttävästi suoritettu.

Testausten tuloksista tehdään testausraportit sekä kirjataan sovellusraporttiin yhteenveto testauksesta. Yhteenvedossa kuvataan miltä osin testaukset vahvistivat sovelluksen toiminnan, mitä virheitä ja puutteita testauksessa löydettiin sekä saatiinko virheet korjattua. Testausraporttiin liitetään tieto testatessa käytetystä asennuspaketin versiosta. Kaikki versionumeroidut asennuspaketit säilytetään projektin verkkolevyllä osoitteessa http://sovellusprojektit.it.jyu.fi/luola/salainen.
Luvussa 2 esitellään dokumentissa käytettyjä termejä. Luku 3 käsittelee testausympäristöä. Luvussa 4 esitellään yleisiä testitapauksia ja luvussa 5 pelikenttäkohtaiset testitapaukset. 

2 Terminologiaa
Alla on esitelty dokumentissa käytetyt termit. Osa termeistä on esitelty vaatimusmäärittelyssä [1], eikä niitä kaikkia esitellä tässä uudestaan.
	Adaptaatio
	tarkoittaa pelikentän vaikeustason automaattista muuttumista pelaajan taidoille sopivaksi.

	CGI-objekti
	on peliobjekti, joka sisältää ajon aikana piirretyn kuvion.

	Kuvaobjekti
	on peliobjekti, joka sisältää levyltä ladattavan kuvan.

	Lopetusvalikko
	ilmestyy peliosion aikana ESC-näppäintä painettaessa tai osion päätyttyä automaattisesti. Sen vaihtoehtoina ovat Seuraava kenttä tai Kentän valinta, Takaisin pelaajan valintaan sekä Pelin lopetus. Kentän vaihtaminen ei ole mahdollista kesken osion.

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

	Pelaajaprofiili
	sisältää tiedot pelaajasta, profiilikuvan, pelaajakohtaisia asetuksia sekä pelaajan adaptaatiotason.

	Pelialue
	on pelikentän alue, jolla peliobjektit sijaitsevat.

	Pelikenttä
	on yksittäinen pelin osa, jota pelattaessa mitataan tiettyä taitoa.

	Peliobjekti
	on pallon muotoinen väritetty objekti pelialueella.

	Sivupalkki
	on pelikentän vasemmassa reunassa sijaitseva alue, jossa sijaitsee peliin liittyvää informaatiota.

	Tekstiobjekti
	on peliobjekti, joka sisältää kirjaimia.

	Ääniärsyke
	on pelin soittama luettu tai generoitu ääni, johon pelaajan on reagoitava.


3 Testausympäristöt
Pelisovelluksen toimintaa testataan taulukoissa 1–2 esitellyillä laitteistoilla. Sovelluksen toimiminen varmistetaan Windows 2000 ja Windows XP -käyttöjärjestelmissä. Sovelluksen toimivuutta ei projektin puitteissa testata vanhemmissa Windows-käyttöjärjestelmissä, eikä Linux-ympäristössä. Testauksessa käytetään joka kerta mahdollisimman paljon samoja asetus- ja resurssitiedostoja.
Testitapauksista kirjataan testiraportit, joissa ilmenevät testiympäristö, mahdolliset virheet sekä tilanteet, joissa virheitä ilmaantui. Lisäksi otetaan talteen pelin jokaisella ajokerralla tuottama virheloki, errorlog.txt, johon on kirjattu yleisiä pelin aikaisia tapahtumia ja käsiteltyjä virhetilanteita. Tämän jälkeen virhe pyritään korjaamaan. Jatkossa kyseisen virheen korjaantuminen voidaan todentaa toistamalla tilanne, jossa virhe ilmaantui, hyödyntäen virheen ilmaantumisen yhteydessä kirjattuja tietoja sekä lokitietoja.
	Testilaitteisto 1

	Käyttöjärjestelmä
	Windows 2000

	Näytönohjain
	NVIDIA GeForce 2 MX

	Muistin määrä
	256 Mt

	Prosessori
	Intel Celeron 700 MHz

	Monitori
	 17” CRT

	Java-versio
	1.4.2_05


Taulukko 1: Sovellusprojektien Windows-testikone, Ag C223.1.
	Testilaitteisto 2

	Käyttöjärjestelmä
	Windows XP Professional SP2

	Näytönohjain
	Ati Radeon 9600XT 256 Mt (2 monitorin tuki käytössä)

	Muistin määrä
	512 Mt

	Prosessori
	AMD Duron 1300 MHz

	Monitori
	Philips 201B (21") + MaxTech (17")

	Java-versio
	1.4.2_06


Taulukko 2: Juhani Lammassaaren tietokone.
4 Yleiset testitapaukset
Luvussa esitellään yleisiä testitapauksia pelin ja asetustenhallintaohjelman osalta.

4.1 Pelin kulku ja testitapaukset
Ennen pelin aloitusta tulee pelaajalle luoda henkilökohtainen pelaajaprofiili asetustenhallintasovelluksella ja tarvittaessa muokata pelaajakohtaisia asetuksia.
Kun peli käynnistetään, pelaaja valitsee listasta oman nimensä. Jos kyseessä on ensimmäinen pelikerta, valitsee pelaaja itselleen profiilikuvan, joka jatkossa tulee näkymään nimilistan yhteydessä sekä pelikenttien sivupalkissa. Pelaamisen aikaiset tapahtumat kirjataan erilliseen profiilikohtaiseen lokitiedostoon.
Pelikenttiä käydään läpi asetusohjelmalla määritellyssä järjestyksessä siten, että pelaajan läpäistyä pelikentän, siirrytään järjestyksessä seuraavaan pelikenttään. Pelikenttien tarkemmat kuvaukset sekä adaptaatio- ja läpäisykriteerit löytyvät vaatimusmäärittelystä [1]. Pelikenttien testitapaukset on esitelty luvussa 5. Myöhemmillä pelikerroilla jatketaan siitä, mihin on aiemmin jääty. Pelaaja valitsee pelattavan pelikentän, jos profiiliasetuksissa on määritelty tähän mahdollisuus. 
Testatessa pyritään huomaamaan kaikki mahdolliset pelin aikaiset grafiikka- ja logiikkavirheet sekä virheet sovelluksen kirjoittamissa tiedostoissa. Testitapaukset eivät pysty kattamaan kaikkia mahdollisia tilanteita, mutta pelin kulku tavallisimmissa tapauksissa saadaan näin varmistettua toimivaksi. Sovellusta testataan yleisesti lukujen 4.2–4.8 mukaisesti.
4.2 Asetustenhallintasovellus
Asetustenhallintasovellus on erikseen käynnistettävä sovellus, jolla voidaan luoda pelaajaprofiileja ja muokata profiilikohtaisia peliasetuksia. Asetustenhallintasovellus on kuvattu sovellussuunnitelmassa [2]. Toiminnallisuutta testataan taulukossa 3 esitellyllä tavalla.
	Alkutila
	Asetustenhallintasovellus on käynnissä.

	Profiilin valinta
	Luodut profiilit näkyvät listana ikkunan vasemmassa reunassa. Muokattavaksi voidaan valita yksi listassa olevista  profiileista tai luoda uusi profiili. Valitaan jokin profiileista muokattavaksi.

	Profiilin luonti
	Klikataan Luo uusi profiili -painiketta. Profiilin luonti voidaan keskeyttää painamalla Peruuta.  Annetaan pelaajan nimi ja hyväksytään painamalla OK. Luotu profiili näkyy nyt listassa ja on valittu muokattavaksi.

	Asetusten muokkaus
	Valitun profiilin asetukset on jaettu kahdelle välilehdelle, Pelaaja <nimi> ja Kentät. Pelaaja-välilehdellä voi muuttaa pelaajan yleisiä asetuksia ja kenttäjärjestystä, Kentät-välilehdellä voi muuttaa kenttäkohtaisia asetuksia. Pelaaja-välilehti on oletuksena aktiivisena profiilin valinnan jälkeen ja se on jaettu kahteen osaan, pelaajan asetuksiin ja kenttäjärjestykseen..

	Pelaajan asetukset
	Pelaajan asetuksia ovat seuraavat.
· Nopeutusnäppäin käytössä, nopeuttaako välilyönnin pohjassa pitäminen objektien putoamista.

· Pelaaja saa itse valita pelattavan kentän, valitseeko pelaaja pelattavan kentän vai seurataanko määrättyä kenttäjärjestystä.

· Käännä hiiren painikkeet, vaihdetaanko hiiren vasemman ja oikean näppäimen toiminnallisuuksia niissä kentissä, missä se on olennaista.

· Osion alussa harjoittelutrialeja <n> kpl, kuinka monta harjoitustrialia kunkin kentän alussa esitetään.


Taulukko 3: Asetustenhallinta (jatkuu).

	Kenttäjärjestys
	Kaikki pelikentät näkyvät listana kahdessa sarakkeessa. Kentän symbolia klikkaamalla kenttä ilmestyy oikealla puolella sijaitsevaan listaan alimmaiseksi. Listassa olevia kenttiä voi poistaa valitsemalla kentän ja klikkaamalla Poista. Kenttälistan voi tyhjentää painamalla Tyhjennä. 

	Kentät
	Kentät-välilehdellä näkyy vasemmassa reunassa lista kentistä, joista voi valita klikkaamalla yhden muokattavaksi. Muokattavia asetuksia ovat seuraavat: 

· Objektien määrä, min – max, rajat peliobjektien määrälle. Adaptaatio muuttaa objektien määrää näiden rajojen sisällä.
· Objektien putoamisnopeus, min – max, aika sekunteina, joka kuluu objektien ilmestymisestä siihen, että ne saavuttavat ruudun alareunan. Adaptaatio muuttaa putoamisnopeutta näiden rajojen sisällä.
· Kilpapelaaja käytössä, onko kilpapelaaja näkyvissä.
· Väärin mennyt triali, uusitaanko väärin mennyt triali kerran ja korostetaanko tällöin oikea vaihtoehto.
· Läpäisykriteeri, Esitettyä trialeja kpl <n>, Läpäistyjä trialeja kpl <n>, Reversaaleja kpl <n> (adaptaatiotason muutoksia).
· Adaptaatiokriteerit, Vaikeuta peliä <n> peräkkäisen oikean valinnan jälkeen ja Helpota peliä <n> peräkkäisen väärän valinnan jälkeen.

	Ohjelman sulkeminen
	Painamalla Tallenna-painiketta asetukset tallennetaan. Palauta palauttaa viimeisimmät tallennetut asetukset ja Sulje sulkee ohjelman, kysyen halutaanko mahdolliset tehdyt muutokset tallentaa.


Taulukko 3: Asetustenhallinta (jatkoa).
4.3 Pelaajaprofiilien toimivuus
Pelaajaprofiilien toimivuus pelissä testataan taulukossa 4 esitellyllä tavalla.
	Alkutila
	Asetustenhallintasovellus on käynnissä.

	Profiilin luominen
	Luodaan yksi tai useampi profiili asetustenhallintasovelluksella. Voidaan myös poistaa jokin vanhoista profiileista.

	Profiilin valitseminen pelissä
	Pelin käynnistyksen jälkeen ilmestyvässä profiilivalikossa tulee näkyä kaikki olemassaolevat profiilit. Juuri luoduista profiileista valitaan yksi ja valitaan profiilikuva. Samalla pelikerralla voidaan valita kuva useampaan profiiliin.

	Profiilien tallentuminen
	Peli suljetaan ja käynnistetään uudelleen. Nyt profiililistassa tulee näkyä edelleen kaikki olemassa olevat profiilit sekä profiilikuvat niissä profiileissa, joihin ne on lisätty.

	Profiilin tiedot lokitiedostossa
	Pelataan jotakin pelikenttää ja varmistetaan, että profiilikohtainen lokitiedosto syntyy ja päivittyy oikein. Lokitiedoston sisältö tarkistetaan luvun 4.8 mukaisesti.


Taulukko 4: Pelaajaprofiilit.
4.4 Pelisovelluksen asetusten toimivuus
Pelikenttäkohtaisia asetuksia sekä kenttäjärjestystä muutetaan asetustenhallintasovelluksella. Muutosten toimivuus on testattava pelissä. Testaus suoritetaan taulukossa 5 esitetyllä tavalla.
	Alkutila
	Peli on käynnissä ja pelaajaprofiili on valittu.

	Kenttäjärjestys
	Pelataan peliä, mahdollisesti käyttäen kehitysversiossa olevia näppäinkomentoja, joiden avulla voidaan vaihtaa seuraavaan pelikenttään kesken osion. Pelikenttien tulee ilmestyä oikeassa järjestyksessä.

	Peliasetukset
	Kokeillaan jokaista pelikenttää ja todetaan, että pelikenttäkohtaisiin asetuksiin tehdyt muutokset toimivat.

	Lokitiedot
	Tarkistetaan pelikerran jälkeen luvun 4.8 mukaisesti, että asetuksiin tehdyt muutokset ilmenevät myös lokitiedostossa siltä osin, kuin ne vaikuttavat lokitietoihin. 


Taulukko 5: Peliasetukset.
4.5 Pelin yleinen toiminta
Taulukon 6 esittämällä tavalla testataan pelin toimivuus muiden kuin pelikenttien toiminnan osalta, mukaan lukien lopetusvalikko pelikentän aikana.
	Alkutila
	Peli on käynnistetty.

	Profiilin valinta
	Profiilin valintaa voidaan testata luvun 4.3 mukaisesti.

	Pelikentän lataus
	Profiilin valinnan jälkeen tulee vuorossa olevan pelikentän latautua automaattisesti, ellei pelaajalle ole määritelty mahdollisuutta valita pelattava kenttä. Kun peliosio on päättynyt, tulee ruudulle lopetusvalikko, jossa voidaan siirtyä seuraavaan pelikenttään, palata profiilin valintaan tai lopettaa peli.

	Pelin lopetus
	Pelistä voidaan poistua pelaamisen aikana lopetusvalikon kautta ja profiilin valinnassa painamalla ESC-näppäintä. Tällöin kaikki profiileihin ja lokitietoihin tulleet muutokset tallennetaan. Kentän tai profiilikuvan valinnassa ESC-näppäimen painallus aiheuttaa paluun profiilinvalintaan.


Taulukko 6: Pelin yleinen toiminta.
4.6 Pelikentän manuaalinen valinta

Pelikentän manuaalisen valinnan testaus suoritetaan taulukon 7 esittämällä tavalla.

	Alkutila
	Pelaaja on valinnut pelaajaprofiilin, jolle on annettu mahdollisuus valita pelattava kenttä.

	Pelikentän valinta
	Profiilin valinnan jälkeen ruudulle tulee lista pelikentistä, joista pelaaja voi valita haluamansa kentän. Osion päätyttyä tulee ruudulle lopetusvalikko, josta voidaan palata pelikentän valintaan.


Taulukko 7: Pelikentän valinta.

4.7 Pelin hiiri- ja näppäimistökomennot

Pelissä voidaan pelikentästä riippuen käyttää taulukoissa 8 ja 9 määriteltyjä komentoja.
	Primäärinen painike
	Hiiren primäärinen painike valitsee kursorin osoittaman peliobjektin tai valitsee valitun puoleisen vaihtoehdon.

	Sekundaarinen painike
	Hiiren sekundaarinen valitsee valitun puoleisen vaihtoehdon osassa kentistä.


Taulukko 8: Hiirikomennot.

	ESC
	ESC-näppäimen painaminen tuo ruudulle lopetusvalikon pelikenttien aikana. Profiili- kenttävalikoissa ESC lopettaa pelin.

	Enter
	Enter-näppäimen painaminen toistaa trialin instruktion.

	F1
	Funktionäppäimen F1 painaminen toistaa kentän instruktion.

	CTRL+P
	CTRL- ja P-näppäinten yhtäaikainen painaminen asettaa pelitauon päälle tai pois.

	CTRL+F
	CTRL- ja F-näppäinten yhtäaikainen painaminen tuo FPS-luvun (pelin kierroksia sekunnissa) näkyviin. Kehitysvaiheessa tämä on oletuksena päällä.

	Välilyönti
	Välilyönnin pohjassa pitäminen nopeuttaa peliobjektien putoamista välilyönnin painamisen ajan, mikäli asetustenhallintaohjelmassa on näin asetettu.

	Kirjain- ja numeronäppäimet
	Kirjain- ja numeronäppäimet toimivat osassa pelikenttiä peliobjektien valitsimina hiiren sijaan.


Taulukko 9: Näppäimistökomennot.
4.8 Seuraava pelikerta

Seuraavalla pelikerralla pelaaja jatkaa profiiliin tallennetusta pelikentästä, ellei hänelle ole annettu mahdollisuutta valita pelikenttää. Toiminnon testaus on esitelty taulukossa 10.
	Alkutila
	Pelisovellus käynnissä ja profiili valittu.

	Tallennettu pelikenttä
	Uuden pelikerran aloituspelikenttä on edellisen pelikerran tuloksen mukainen, ts. jatketaan joko edellisellä kerralla kesken jääneen pelikentän alusta, tai aloitetaan järjestyksessä seuraavan pelikentän pelaaminen.

	Pelin jatkuminen
	Pelaaja jatkaa pelin pelaamista vuorossa olevan pelikentän alusta.


Taulukko 10: Seuraava pelikerta.
4.9 Pelikentän sivupalkin sisältö
Peliosion aikana ruudun vasemmassa reunassa sijaitseva sivupalkki näyttää pelikenttäkohtaisia tietoja. Taulukossa 11 määriteltyjen asioiden tulee näkyä sivupalkissa pelin aikana.
	Alkutila
	Pelikenttä on ladattu.

	Taustakuva
	Sivupalkin taustakuva on pelikenttäkohtainen.

	Pelikentän tunniste
	Pelikentän numero.

	Pelaajan tunniste
	Pelaajan nimi sekä tämän valitsema profiilikuva.

	Pelaajan pistemäärä
	Numeerinen esitys pelaajan kokonaispisteistä ja graafinen esitys pelaajan osion aikana läpäisemistä trialeista.


Taulukko 11: Sivupalkki.
4.10 Lokitiedosto

Pelisovelluksessa kerätään pelin aikana pelaajan toimista tietoja lokitiedostoon. Näitä tietoja voidaan hyödyntää pelaajan lukutaidon ja kehityksen arvioinnissa. Lokitiedosto on pelaajaprofiilikohtainen. Lokitiedoston muotoa esitellään sovellussuunnitelmassa [2]. Jokaisen rivin alkuun merkitään tapahtuman kellonaika sekunnin tarkkuudella. Ensimmäisen pelikerran jälkeen lokitiedoston tulisi sisältää taulukossa 12 määrätyt tiedot.
	Pelin aloitus
	Päivämäärä ja kellonaika.

	Vuorossa oleva pelikenttä
	Pelikentän tunniste.

	Trialin tiedot
	· Kaikki vaihtoehdot.
· Oikeat vaihtoehdot.
· Pelaajan valinnat.
· Valintanopeus.
· Valintanopeuksien keskiarvo sarjaa kohden.
· Valintatarkkuus.
· Valintatehokkuus.
· Kohdistimen liikkuma matka ja reitin optimaalisuus.

	Adaptaatioarvot
	Pelaajan adaptaatiotaso.

	Valintojen määrä
	Kaikkien trialissa tehtyjen valintojen määrä.

	Oikeiden valintojen määrä ja prosenttiosuus
	Kaikkien trialissa tehtyjen oikeiden valintojen määrä sekä niiden suhde kaikkien valintojen määrään.

	Väärien valintojen määrä
	Kaikkien trialissa tehtyjen väärien valintojen määrä.

	Peliosion loppuminen
	Osio läpäisty.

	
	Osio jäänyt kesken.

	Pelin lopetusajankohta
	Päivämäärä ja kellonaika.

	Pelaamiseen kulunut aika
	Pelaajan pelikertaan käyttämä kokonaisaika.


Taulukko 12: Lokitiedosto.
5 Pelikenttien testitapaukset
Peliin toteutettavien 12 pelikentän testitapaukset on esitetty samassa järjestyksessä, kuin Marika Lindholmin toimittamassa dokumentissa Pelikenttien määrittelydokumentin selvennys [3]. Pelikentät on esitelty vaatimusmäärittelyssä [1] ja niistä mitattavat lokitiedot on määritelty vaatimusmäärittelyn luvussa 4.8. Luvuissa 5.4, 5.5, 5.7 ja 5.9 mitattavien lokitietojen yhteydessä esiintyvä kaikki määritellyt tarkoittaa kaikkia vaatimusmäärittelyn luvussa 4.8 määriteltyjä mitattavia lokitietoja. Testikertojen päätteeksi tarkistetaan lokitiedoston oikeellisuus.
Pelikenttiä testataan luvuissa 5.1–5.12 esiteltyjen testitapausten avulla.

5.1 Kategorinen havaitseminen

Kentän kuvaus löytyy vaatimusmäärittelyn [1] luvusta 7.1. Kentän testitapaukset on esitetty taulukossa 13.
	Alkutila
	Peli on käynnissä ja pelikenttä ladattu.

	Osion aloitus
	Pelaaja kuulee pelikentän instruktion. Osion alussa esitetään asetuksissa määrätty määrä harjoitustrialeja.

	Trialit
	Trialin alussa kuullaan ääniärsykkeenä sana. Ruudun yläreunasta putoaa kaksi objektia, joista toisessa on kuva ja toisessa kysymysmerkki. Jos kuvan esittämä sana oli lausuttu oikein, pelaaja klikkaa kuvaa. Muuten pelaaja klikkaa kysymysmerkkiä.

	Oikea valinta
	Pelaaja palkitaan pisteillä ja ladataan seuraava triali.

	Väärä valinta
	Pelaaja jää pisteittä ja ladataan seuraava triali.

	Objekti saavuttaa ruudun alareunan
	Jos kilpapelaaja on näkyvissä, se nappaa oikean objektin. Muilta osin toimitaan, kuten väärän valinnan yhteydessä.

	Adaptaatio
	Läpäistyt trialit kasvattavat objektien putoamisnopeutta. Hylätyt trialit aiheuttavat päinvastaisen muutoksen.

	Osion läpäisy
	Osio tulee läpäistyksi, kun pelaaja on läpäissyt tietyn pelikentän asetuksissa määrätyn määrän trialeja.

	Lokitiedot
	Kaikki määritellyt.


Taulukko 13: Kategorinen havaitseminen.
5.2 Puheäänen mielessäkäsittely
Kentän kuvaus löytyy vaatimusmäärittelyn [1] luvusta 7.2. Kentän testitapaukset on esitetty taulukossa 14.
	Alkutila
	Peli on käynnissä ja pelikenttä ladattu.

	Osion aloitus
	Pelaaja kuulee pelikentän instruktion. Osion alussa esitetään asetuksissa määrätty määrä harjoitustrialeja.

	Trialit
	Pelaaja kuulee ääniärsykkeenä tavun tai äänteen ja hänen tehtävänsä on valita hiirellä klikkaamalla ruudun yläreunasta putoavista kuvista (2–5 kpl) se, jota vastaava sana sisältää kuullun tavun tai äänteen.

	Oikea valinta
	Pelaaja palkitaan pistein ja ladataan seuraava triali.

	Väärä valinta
	Triali uusitaan kerran siten, että äänne ja oikea valinta on sama, mutta muut vaihtoehdot ovat satunnaisia. Tämän jälkeen ladataan seuraava triali.

	Objekti saavuttaa ruudun alareunan
	Jos kilpapelaaja on näkyvissä, se nappaa oikean objektin. Muilta osin toimitaan, kuten väärän valinnan yhteydessä.

	Adaptaatio
	Läpäistyt trialit kasvattavat objektien määrää ja niiden putoamisnopeutta. Hylätyt trialit aiheuttavat päinvastaisen muutoksen.

	Osion läpäisy
	Osio tulee läpäistyksi, kun pelaaja on läpäissyt tietyn pelikentän asetuksissa määrätyn määrän trialeja.

	Lokitiedot
	Kaikki.


Taulukko 14: Puheäänen mielessäkäsittely.
5.3 Nimeämissujuvuus
Kentän kuvaus löytyy vaatimusmäärittelyn [1] luvusta 7.3. Kentän testitapaukset on esitetty taulukossa 15.
	Alkutila
	Peli on käynnissä ja pelikenttä ladattu.

	Osion aloitus
	Pelaaja kuulee pelikentän instruktion. Osion alussa esitetään asetuksissa määrätty määrä harjoitustrialeja.

	Trialit
	Pelaaja kuulee ääniärsykkeenä sanan, jonka jälkeen ruudun keskelle ilmestyy vierekkäin kaksi objektia, joista toisessa on jokin esittävä kuva ja toisessa kysymysmerkki. Pelaajan tehtävänä on valita kuva, jos se vastaa kuultua ääntä ja muussa tapauksessa kysymysmerkki. Valinta tapahtuu siten, että pelaaja painaa vasenta tai oikeaa painiketta valitakseen vastaavan puoleisen objektin.

	Oikea valinta
	Pelaaja palkitaan pistein ja ladataan seuraava triali.

	Väärä valinta
	Jos kilpapelaaja on näkyvissä, se nappaa oikean vaihtoehdon. Pelaaja jää pisteittä ja ladataan seuraava triali. 

	Adaptaatio
	Oikeat valinnat vaikeuttavat sana-kuva -pareja ja väärät valinnat helpottavat niitä.

	Osion läpäisy
	Osio päättyy, kun ennalta asetettu määrä trialeja on läpäisty.

	Lokitiedot
	Valintanopeus.

	
	Valintanopeuksien keskiarvo sarjaa kohden.

	
	Valintatarkkuus.


Taulukko 15: Nimeämissujuvuus.
5.4 Motorisen reaktion tarkkuus ja nopeus
Kentän kuvaus löytyy vaatimusmäärittelyn [1] luvusta 7.4. Kentän testitapaukset on esitetty taulukossa 16.
	Alkutila
	Peli on käynnissä ja pelikenttä ladattu.

	Osion aloitus
	Pelaaja kuulee pelikentän instruktion. Osion alussa esitetään asetuksissa määrätty määrä harjoitustrialeja.

	Trialit
	Ruudun yläreunasta putoaa vaikeustason mukaan 2–9 kuvaobjektia, joista jokaista pitää klikata hiirellä.

	Oikea valinta
	Pelaaja palkitaan pisteillä. Jos objekteja on jäljellä, triali jatkuu. Jos kyseessä oli viimeinen objekti, ladataan seuraava triali.

	Väärä valinta
	Vääriä valintoja ei ole.

	Objekti tippuu ruudun alareunaan
	Jos objektia ei ehditä valitsemaan ennen kuin se putoaa ruudun alareunaan, triali katsotaan hylätyksi ja ladataan seuraava triali. Jos kilpapelaaja on näkyvissä, se nappaa alimman tai samalla tasolla olevista objekteista vasemmanpuoleisimman objektin.

	Adaptaatio
	Oikeat valinnat kasvattavat objektien putoamisnopeutta ja niiden määrää. Valitsematta jääneet objektit vähentävät objektien määrää ja hidastavat niitä.

	Läpäisy
	Osio päättyy, kun ennalta asetettu määrä trialeja on läpäisty.

	Lokitiedot
	Kaikki määritellyt.


Taulukko 16: Motorisen reaktion tarkkuus ja nopeus.
5.5 Kaksoistehtävä
Kentän kuvaus löytyy vaatimusmäärittelyn [1] luvusta 7.5. Kentän testitapaukset on esitetty taulukossa 17.
	Alkutila
	Peli on käynnissä ja pelikenttä ladattu.

	Osion aloitus
	Pelaaja kuulee pelikentän instruktion. Osion alussa esitetään asetuksissa määrätty määrä harjoitustrialeja.

	Trialit
	Pelaaja kuulee ääniärsykkeenä kategoriaa määrittävän sanan ja hänen tehtävänsä on valikoida klikkaamalla yläreunasta putoavista kuvista ne, jotka kuuluvat mainittuun kategoriaan.

	Oikea valinta
	Pelaaja palkitaan pisteillä ja objekti poistuu pelialueelta. Jos objekteja on jäljellä, triali jatkuu. Jos kyseessä oli viimeinen objekti, ladataan seuraava triali.

	Väärä valinta
	Sarja jatkuu ja trialin instruktio toistetaan.

	Objekti tippuu ruudun alareunaan
	Triali katsotaan hylätyksi ja ladataan seuraava triali. Jos kilpapelaaja on näkyvissä, se nappaa oikeista objekteista alimman tai samalla tasolla olevista vasemmanpuoleisimman.

	Adaptaatio
	Oikeat valinnat kasvattavat objektien putoamisnopeutta sekä niiden määrää. Väärät valinnat aiheuttavat päinvastaisen muutoksen.

	Läpäisy
	Osio päättyy, kun ennalta asetettu määrä trialeja on läpäisty.

	Lokitiedot
	Kaikki määritellyt.


Taulukko 17: Kaksoistehtävä.
5.6 Visuaalinen haku
Kentän kuvaus löytyy vaatimusmäärittelyn [1] luvusta 7.6. Kentän testitapaukset on esitetty taulukossa 18.
	Alkutila
	Peli on käynnissä ja pelikenttä ladattu.

	Osion aloitus
	Pelaaja kuulee pelikentän instruktion. Osion alussa esitetään asetuksissa määrätty määrä harjoitustrialeja.

	Trialit
	Pelaaja kuulee ääniärsykkeenä jonkin kysymyksen, esim. onko joukossa neliö tai onko joukossa kissa. Hänen tehtävänään on määrittää, löytyykö putoavien objektien joukosta haettu asia. Vastaaminen tapahtuu hiiren painikkeilla, primäärisen painikkeen ollessa kyllä ja sekundäärisen painikkeen ollessa ei.

	Oikea valinta
	Pelaaja palkitaan pisteillä ja ladataan seuraava triali.

	Väärä valinta
	Ladataan seuraava triali.

	Objekti tippuu ruudun alareunaan
	Jos kilpapelaaja on näkyvissä, se nappaa oikean objektin. Muilta osin toimitaan, kuten väärän valinnan yhteydessä.

	Adaptaatio
	Läpäistyt trialit kasvattavat objektien putoamisnopeutta ja niiden määrää. Hylätyt trialit aiheuttavat päinvastaisen muutoksen.

	Läpäisy
	Osio päättyy, kun ennalta asetettu määrä trialeja on läpäisty.

	Lokitiedot
	Valintanopeus.

	
	Valintanopeuksien keskiarvo sarjaa kohden.

	
	Valintatarkkuus.

	
	Valintatehokkuus.


Taulukko 18: Visuaalinen haku.
5.7 Kirjoituksen mielessäkäsittely
Kentän kuvaus löytyy vaatimusmäärittelyn [1] luvusta 7.7. Kentän testitapaukset on esitetty taulukossa 19.
	Alkutila
	Peli on käynnissä ja pelikenttä ladattu.

	Osion aloitus
	Pelaaja kuulee pelikentän instruktion. Osion alussa esitetään asetuksissa määrätty määrä harjoitustrialeja.

	Trialit
	Pelaaja kuulee ääniärsykkeenä äänteen ja hänen tehtävänsä on valita klikkaamalla ruudun yläreunasta putoavista kuvista ne, jotka esittävät kuultua äännettä vastaavaa kirjainmerkkiä. Kaikki kuvaobjektit ovat kirjaimia esitettynä eri kirjasintyypeillä ja kokoluokilla.

	Oikea valinta
	Pelaaja palkitaan pisteillä ja objekti vaihtaa suuntansa kohti ruudun yläreunaa. Jos objekteja on jäljellä, triali jatkuu. Jos kyseessä oli viimeinen objekti, ladataan seuraava triali.

	Väärä valinta
	Ääniärsyke toistetaan ja triali jatkuu.

	Objekti tippuu ruudun alareunaan
	Jos kilpapelaaja on näkyvissä, se nappaa oikeista objekteista alimman tai samalla tasolla olevista vasemmanpuoleisimman. Pelaaja jää pisteittä ja ladataan seuraava triali.

	Adaptaatio
	Virheittä läpäistyt trialit kasvattavat objektien putoamisnopeutta. Väärät valinnat aiheuttavat päinvastaisen muutoksen.

	Läpäisy
	Osio päättyy, kun ennalta asetettu määrä trialeja on läpäisty.

	Lokitiedot
	Kaikki määritellyt.


Taulukko 19: Kirjoituksen mielessäkäsittely.
5.8 Äänten erottelu
Kentän kuvaus löytyy vaatimusmäärittelyn [1] luvusta 7.8. Kentän testitapaukset on esitetty taulukossa 20.
	Alkutila
	Peli on käynnissä ja pelikenttä ladattu.

	Osion aloitus
	Pelaaja kuulee pelikentän instruktion. Osion alussa esitetään asetuksissa määrätty määrä harjoitustrialeja.

	Trialit
	Pelaaja kuulee ääniärsykkeenä sarjan lyhyitä ja pitkiä ääniä, jonka jälkeen ruudun yläreunasta putoaa 2-4 objektista, joiden sisällä on sarja äänteitä vastaavia kirjaimia. Pelaajan on valittava klikkaamalla objekteista se, joka vastaa kuultua ääniärsykettä.

	Oikea valinta
	Pelaaja palkitaan pisteillä ja ladataan seuraava triali.

	Väärä valinta
	Pelaaja jää pisteittä ja ladataan seuraava triali.

	Objekti tippuu ruudun alareunaan
	Jos kilpapelaaja on näkyvissä, se nappaa oikean objektin. Muilta osin toimitaan kuten väärän valinnan yhteydessä.

	Adaptaatio
	Läpäistyt trialit kasvattavat objektien putoamisnopeutta sekä niiden määrää. Hylätyt trialit aiheuttavat päinvastaisen muutoksen.

	Läpäisy
	Osio päättyy, kun ennalta asetettu määrä trialeja on läpäisty.

	Lokitiedot
	Valintanopeus.

	
	Valintanopeuksien keskiarvo sarjaa kohden.

	
	Valintatarkkuus.

	
	Valintatehokkuus.


Taulukko 20: Äänten erottelu.
5.9 Työmuisti
Kentän kuvaus löytyy vaatimusmäärittelyn [1] luvusta 7.9. Kentän testitapaukset on esitetty taulukossa 21.
	Alkutila
	Peli on käynnissä ja pelikenttä ladattu.

	Osion aloitus
	Pelaaja kuulee pelikentän instruktion. Osion alussa esitetään asetuksissa määrätty määrä harjoitustrialeja.

	Trialit
	Trialin alussa ääni luettelee 2–9 numeroa. Tämän jälkeen ruudulle ilmestyy vastaavat tekstiobjektit satunnaisessa järjestyksessä, jotka pelaajan pitää valita oikeassa järjestyksessä hiirellä klikkaamalla.

	Oikea valinta
	Pelaaja palkitaan pistein ja triali jatkuu. Valittu objekti vaihtaa suuntansa kohti ruudun yläreunaa. Jos kyseessä oli viimeinen objekti, ladataan seuraava triali.

	Väärä valinta
	Pelaaja valitsee objektin, joka ei ollut seuraavana vuorossa. Sama triali tulee kerran uudestaan objektien ollessa samassa järjestyksessä. Uudella väärällä valinnalla ladataan seuraava triali.

	Objekti tippuu ruudun alareunaan
	Jos kilpapelaaja on näkyvissä, se nappaa alimman tai samalla tasolla olevista objekteista vasemmanpuoleisimman objektin. Muilta osin toimitaan kuten väärän valinnan yhteydessä.

	Adaptaatio
	Oikein muistettujen numerosarjojen myötä numerosarjan pituus ja kuvaobjektien tippumisnopeus kasvaa. Hylätyt trialit aiheuttavat päinvastaisen muutoksen.

	Osion läpäisy
	Osio päättyy, kun ennalta asetettu määrä trialeja on läpäisty.

	Lokitiedot
	Kaikki määritellyt.


Taulukko 21: Työmuisti.
5.10 Näppäimistön käyttövalmius
Kentän kuvaus löytyy vaatimusmäärittelyn [1] luvusta 7.10. Kentän testitapaukset on esitetty taulukossa 22.
	Alkutila
	Peli on käynnissä ja pelikenttä ladattu.

	Osion aloitus
	Pelaaja kuulee pelikentän instruktion. Osion alussa esitetään asetuksissa määrätty määrä harjoitustrialeja.

	Trialit
	Ruudun yläreunasta putoaa 2–9 kirjaimen sisältävää tekstiobjektia. Pelaajan tulee valita jokainen objekti painamalla näppäimistöltä vastaavaa näppäintä.

	Oikea valinta
	Pelaaja painaa jotakin oikeaa näppäintä. Vastaava objekti tuhoutuu ja pelaaja palkitaan pistein. Jos objekteja on useampia, tuhoutuu näistä alin tai samalla tasolla olevista objekteista oikeanpuoleisin.

	Väärä valinta
	Väärän näppäimen painaminen ei aiheuta mitään.

	Objekti tippuu ruudun alareunaan
	Jos kilpapelaaja on näkyvissä, se nappaa alimman tai samalla tasolla olevista objekteista vasemmanpuoleisimman objektin. Jos kyseessä oli viimeinen objekti, pelaaja jää pisteittä ja ladataan seuraava triali.

	Adaptaatio
	Oikeiden näppäilyjen onnistumisprosentin kasvaminen kasvattaa kirjainten määrää ja putoamisnopeutta. Onnistumisprosentin pieneneminen aiheuttaa päinvastaisen muutoksen.

	Osion läpäisy
	Osio päättyy, kun ennalta asetettu määrä trialeja on läpäisty.

	Lokitiedot
	Valintanopeus.

	
	Valintanopeuksien keskiarvo sarjaa kohden.

	
	Valintatarkkuus.

	
	Valintatehokkuus.


Taulukko 22: Näppäimistön käyttövalmius.
5.11 Sanelukirjoitus näppäimistöä käyttäen.
Kentän kuvaus löytyy vaatimusmäärittelyn [1] luvusta 7.11. Kentän testitapaukset on esitetty taulukossa 23.
	Alkutila
	Peli on käynnissä ja pelikenttä ladattu.

	Osion aloitus
	Pelaaja kuulee pelikentän instruktion. Osion alussa esitetään asetuksissa määrätty määrä harjoitustrialeja.

	Trialit
	Pelaaja kuulee ääniärsykkeenä sanan ja hänen tehtävänsä on kirjoittaa se näppäimistön avulla. Sanassa esiintyvät kirjaimet putoavat ruudun yläreunasta satunnaisessa järjestyksessä.

	Oikea valinta
	Pelaaja palkitaan pistein ja triali jatkuu. Jos kyseessä oli viimeinen kirjain, ladataan seuraava triali.

	Väärä valinta
	Sama triali tulee kerran uudestaan. Tämän jälkeen ladataan seuraava triali.

	Objekti tippuu ruudun alareunaan
	Jos kilpapelaaja on näkyvissä, se nappaa alimman tai samalla tasolla olevista objekteista vasemmanpuoleisimman objektin. Muilta osin toimitaan kuten väärän valinnan yhteydessä.

	Adaptaatio
	Oikein kirjoitettujen sanojen myötä sanojen pituus ja objektien tippumisnopeus kasvaa. Väärät valinnat aiheuttavat päinvastaisen muutoksen.

	Osion läpäisy
	Osio päättyy, kun ennalta asetettu määrä trialeja on läpäisty.

	Lokitiedot
	Valintanopeus.

	
	Valintanopeuksien keskiarvo sarjaa kohden.

	
	Valintatarkkuus.

	
	Valintatehokkuus.


Taulukko 23: Sanelukirjoitus näppäimistöä käyttäen.
5.12 Kirjoitusvirheen tunnistus
Kentän kuvaus löytyy vaatimusmäärittelyn [1] luvusta 7.12. Kentän testitapaukset on esitetty taulukossa 24.
	Alkutila
	Peli on käynnissä ja pelikenttä ladattu.

	Osion aloitus
	Pelaaja kuulee pelikentän instruktion. Osion alussa esitetään asetuksissa määrätty määrä harjoitustrialeja.

	Trialit
	Pelaaja kuulee trialin instruktion sekä ääniärsykkeenä sanan. Ruudun yläreunasta putoaa  2–9 tekstiä sisältävää objektia, joista yhdessä sana on kirjoitettu oikein. Pelaaja valitsee klikkaamalla oikeinkirjoitetun sanan.

	Oikea valinta
	Pelaaja palkitaan pisteillä ja ladataan seuraava triali.

	Väärä valinta
	Ladataan seuraava triali.

	Objekti tippuu ruudun alareunaan
	Jos kilpapelaaja on näkyvissä, se nappaa oikean objektin. Muilta osin toimitaan kuten väärän valinnan yhteydessä.

	Adaptaatio
	Oikeat valinnat kasvattavat objektien putoamisnopeutta. Väärät valinnat aiheuttavat päinvastaisen muutoksen.

	Läpäisy
	Osio päättyy, kun ennalta asetettu määrä trialeja on läpäisty.

	Lokitiedot
	Kaikki määritellyt.


Taulukko 24: Kirjoitusvirheen tunnistus.
6 Yhteenveto

Luola-projekti on Jyväskylän yliopiston tietotekniikan laitoksen opiskelijaprojekti, joka toteuttaa lukemisen kannalta olennaisten kognitiivisien taitojen arvioinnin apuna käytettävän pelisovelluksen Lapsitutkimuskeskukselle. 

Dokumentissa on esitelty sovelluksen testaus vaiheittain. Sovellus sisältää asetustenhallintasovelluksen ja pelin, jossa on 12 erilaista pelikenttää. Lisäksi esitellään testausympäristö sekä testauksen päämäärä. Testaus toteutetaan dokumentissa määriteltyjen testitapausten avulla ja testit kirjataan testausraporttiin. Testit toteutetaan käyttäen joka kerta mahdollisimman pitkälle samoja asetus- ja resurssitiedostoja. Esiin tulleet virheet ja poikkeavuudet kirjataan ja pyritään korjaamaan. Sovellus täyttää asetetut vaatimukset, kun testitapaukset on hyväksytysti suoritettu.
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