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1 Johdanto
Luola-projekti toteuttaa Lapsitutkimuskeskukselle pelisovelluksen sekä siihen liittyvät asetusten- ja profiilinhallintaohjelmat. Pelin avulla kartoitetaan lukutaidon perusteiden kannalta tärkeitä kykyjä ja taitoja sekä niiden kehitystä hauskalla ja lapsia kiinnostavalla tavalla. Peli mittaa mm. pelaajan kykyä erotella samankaltaisia äänteitä toisistaan, reaktioiden nopeutta, motoriikkaa ja visuaalista etsintäkykyä. Peli kehitetään Ekapelin ja Lukevaksi-pelin pohjalta niiden ohjelmakoodia hyödyntäen.
Peli koostuu joukosta pelikenttiä, joilla kartoitetaan lukutaidon perusteiden kannalta tärkeitä kykyjä ja taitoja. Pelistä kirjataan tilaajan määrittelemää tietoa lokitiedostoihin, joita voidaan myöhemmin analysoida tarkemmin esimerkiksi tilastollisilla ohjelmilla.

Projektisuunnitelmassa kuvataan projektin taustoja, tavoitteita, resursseja, käytänteitä, tehtäviä ja aikataulua sekä riskejä ja keinoja niiden pienentämiseksi. Pelin toteutuksen tekniset ja toiminnalliset vaatimukset sekä pelin tarkempi määrittely löytyvät Luola-projektin vaatimusmäärittelystä [4]. Pelin toteutusta ja asetusten hallintaa on kuvattu Luola-projektin sovellussuunnitelmassa [3].
Projektisuunnitelma jakautuu kymmeneen lukuun. Luvussa 2 esitellään dokumentissa esiintyviä termejä ja käsitteitä. Luvussa 3 kuvataan projektin taustaa. Luku 4 käsittelee projektin tavoitteita sekä pelinsovelluksen kehityksen että projektiryhmän jäsenten oppimisen kannalta. Luvussa 5 kuvataan projektin resursseja. Luku 6 esittelee projektin käytänteitä. Luku 7 kuvaa projektin tehtävät ja aikataulun. Luvussa 8 hahmotellaan projektiin liittyviä riskejä ja keinoja riskien pienentämiseksi.
2 Terminologiaa
Dokumentissa käytettyjä termejä ovat seuraavat:
	Adaptaatio
	tarkoittaa pelin kykyä mukautua pelaajan taitotasoon.

	CVS
	(Concurrent Version System) on versionhallintaan kehitetty ohjelmisto.

	Eclipse 3.0.1
	on Java-sovelluskehitysympäristö.

	Ekapeli
	on Tuomo Hokkasen toteuttama lukutaidon perusteita opettava pelisovellus.

	Java 
	on Sun Microsystemsin kehittämä olio-ohjelmointikieli.

	SDK 1.4.2
	(Software Development Kit) on Java-kielen kehitysympäristö.

	Loki
	on tiedosto, jonne tallennetaan tiedot pelaajan pelisuorituksesta.

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

	Luola-projekti
	on Jyväskylän ylipiston tietotekniikan laitoksen opiskelijaprojekti.

	Photoshop Elements 2.0
	on kuvankäsittelyohjelma.

	Sovellussuunnitelma
	on kuvaus sovelluksen teknisestä toteutuksesta.

	Vaatimusmäärittely
	on kuvaus toteutettavan sovelluksen teknisistä ja toiminnallisista vaatimuksista.

	Word 2003
	on tekstinkäsittelyohjelma.


Muut projektin aiheeseen liittyvät termit esitellään vaatimusmäärittelyssä [4]. 

3 Projektin taustaa

Lukutaidon oppiminen on usean lukemiseen liittyvän taidon oppimisesta koostuva prosessi. Heikko lukutaito voi johtua hyvin monesta eri tekijästä. Lukutaidon ongelmien syitä etsittäessä, onkin tärkeää pyrkiä tarkkaan ongelman määrittelyyn, jotta lapselle voidaan osoittaa hänen tarpeitaan vastaavia harjoituksia. Tämä kartoitus tehdään ammattilaisten, kuten psykologien, erityisopettajien tai puheterapeutin toimesta, kynällä ja paperilla suoritettavilla testeillä. 
Luola-projektissa toteutettava pelisovellus arvioi lukutaitoon ja oppimispelien pelaamiseen liittyviä taitoja lapsia kiinnostavalla tavalla. Pelisovellus tallentaa pelinaikaisesti lokitiedostoon samoja tietoja kuin testaaja kirjaa testeillään. Tulevaisuudessa on mahdollista, että peliä hyödynnetään apuvälineenä lukutaidon kartoittamiseen liittyvissä alku-, loppu- ja välitestauksissa. 

Pelisovellus pohjautuu Lapsitutkimuskeskuksen aikaisemmin tuottamiin Ekapeliin ja Lukevaksi-peliin. Näissä peleissä tietokoneen tarjoamia mahdollisuuksia hyödynnetään lukutaidon opettamisessa lapsille, joille lukutaidon oppiminen on vaikeaa. Ekapelissä harjoitetaan 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. 

4 Projektin tavoitteet
Luvussa kuvataan projektin tavoitteet sovelluksen toteuttamisen ja projektista oppimisen osalta. 

4.1 Pelikentillä arvioitavat taidot
Luola-projektin tavoitteena on toteuttaa Java-kielellä 12 kentästä koostuva lapsille suunnattu tietokonepeli. Pelin jokaisen kentän tulee arvioida yhtä alla esitetyistä lukutaitoon tai oppimispelien pelaamiseen liittyvää taitoa tilaajan määrittelemillä kriteereillä. Mittaamisen kriteereiden tarkempi kuvaus esitetään vaatimusmäärittelyssä [4, luku 7]. 
	Kaksoistehtävä
	mittaa ääniärsykkeellä annetun vihjeen jälkeisen valintareaktion nopeutta ja valinnan oikeellisuutta.

	Kategorinen havaitseminen
	mittaa lapsen kykyä erottaa pituudeltaan erilaiset vokaalit tai konsonantit toisistaan.

	Kirjoituksen mielessä käsittely
	mittaa lapsen taitoa tunnistaa kirjaimia niiden ulkomuodosta riippumatta.

	Kirjoitusvirheen tunnistus
	mittaa pelaajan taitoa erottaa väärinkirjoitetut sanat oikeinkirjoitetuista.

	Motorisen reaktion tarkkuus
ja nopeus
	mittaa lapsen motorista taitoa hiiren käytössä. 

	Nimenhaun sujuvuus
	mittaa lapsen kykyä yhdistää nimet kuviin. 

	Näppäimistön käyttövalmius
	mittaa lapsen taitoa käyttää näppäimistöä kirjoittamiseen.

	Puheäänen mielessä käsittely
	mittaa lapsen taitoa erottaa tietty äänne, tavu tai muu segmentti osana sanaa.

	Sanelukirjoitus näppäimistöä käyttäen
	mittaa lapsen valmiutta sanojen muodostamiseen näppäimistön avulla. 

	Työmuisti
	mittaa lapsen työmuistin kestoa ja sieltä tiedon palauttamisen tarkkuutta.

	Visuaalinen haku
	mittaa lapsen kykyä hakea kohde visuaalisesta ärsykekentästä.

	Äänten erottelu
	mittaa lapsen kykyä yhdistää kuultu ääni sen pituuden ja/tai korkeuden perusteella vastaavaan visuaaliseen esitysmuotoon.


4.2 Pelisovelluksen rakenne

Sovelluksen pitää pystyä tallentamaan pelin aikana mitatut arvot lokitiedostoon tulevaa käyttöä varten. Pelisovellukseen tulee toteuttaa myös adaptoituminen, eli pelisovelluksen mukautuminen pelaajan taitotasoon [4, luku 4.9].
Pelaajan omat peli- ja kenttäasetukset tallennetaan pelaajaprofiiliin, josta peli ne seuraavalla pelikerralla noutaa. Pelin asetukset tulee piilottaa pelaajalta ja toteuttaa niiden muuttamista varten erillinen asetustenhallintaohjelma. Asetukset ja profiilinhallinta määritellään tarkemmin vaatimusmäärittelyssä [4, luku 4.5].
Pelisovelluksen rakenne esitetään kuvassa 1. Rakenteen tarkempi kuvaus esitetään sovellussuunnitelmassa [3].


[image: image1]
Kuva 1: Pelin rakenne.
4.3 Tavoitteet oppimisen osalta
Projektin jäsenten tavoitteena on hankkia kokemusta projekti- ja ryhmätyöstä sekä oppia projektiin liittyvää dokumentointia. Lisäksi projektin jäsenet oppivat projektin hallintaa, projektin johtamista ja kokoustekniikkaa.

Sovellusprojektin aikana yksittäinen ryhmän jäsen oppii myös ryhmätyö- ja kommunikointitaitoja projektiryhmän sisäisessä ja sidosryhmien välisessä viestinnässä. Projektiryhmän sidosryhmillä tarkoitetaan tilaajan edustajia, laitoksen puolelta projektille nimettyjä ohjaajia sekä Jyväskylän yliopiston informaatioteknologian tiedekunnan mikrotukihenkilöitä.

Kaikkien ryhmän jäsenten, visualistia lukuunottamatta, tulisi Luola-projektin päätyttyä tuntea ohjelmistprojektin vaiheet sekä osata arvioida niiden työmäärää ja ajallista kestoa.
5 Projektin resurssit

Luvussa esitellään projektin organisaatio, tilat, laitteet ja ohjelmistot.

5.1 Projektiorganisaatio

Sovellusprojektin projektiryhmään kuuluvat Päivi Arenius (visualisti), Iivo Kapanen, Aleksi Keurulainen, Kimmo Salakka (projektipäällikkö) ja Kimmo Teerimäki. Luolaprojektin tilaajana on Lapsitutkimuskeskus, jota edustavat Heikki Lyytinen, Sini Hintikka ja Marika Lindholm. Tietotekniikan laitokselta projektin teknisenä ohjaajana toimii Juhani Lammassaari ja vastaavana ohjaajana Jukka-Pekka Santanen. 

Projektiryhmän laitteisiin ja ohjelmistoihin keskittyvissä kysymyksissä ohjausta antavat Jyväskylän yliopiston informaatioteknologian tiedekunnan ATK-tukihenkilöt Harri Tuomi ja Mika Harju.
5.2 Projektin tilat, laitteet, lähdemateriaali ja ohjelmistot

Tietotekniikan laitos tarjoaa ryhmälle projektin ajaksi käyttöön projektihuoneen AgC224.2, jonka puhelinnumero on 014-2604968. Laitos tarjoaa myös mahdollisuuden tulostukseen ja kopiointiin.

Projektin jäsenillä on käytössään neljä mikrotietokonetta varustettuna Windows XP 
-käyttöjärjestelmällä. Näissä mikrotietokoneissa on asennettuna Eclipse-sovelluskehitysympäristö (versio 3.0.1), joka mahdollistaa sovelluksen toteuttamisen Java-ohjelmointikielellä (SDK 1.4.2). Microsoft Office 2003 -ohjelmistopaketin avulla laaditaan dokumentit, kaaviot, taulukot ja esitykset. Lisäksi yhteen sovellusprojektien avotilan koneeseen on asennettu Photoshop Elements 2.0 -kuvankäsittelyohjelma visualistin käyttöön. Projektipäällikön koneeseen on asennettu Microsoft Project -ohjelmisto projektinhallintaan.
Tiedostojen hallintaan ryhmällä on käytössään levyosiot verkkoasemilla \\adterra\luola ja \\eppi\luola sekä mahdollisuus käyttää CVS-versionhallintapalvelinta.
 Tietotekniikan laitos tarjoaa kaikkien projektien yhteiseen käyttöön kirjoja oppi- ja lähdemateriaaliksi. Ryhmän jäsenet voivat tutustua myös aikaisemmin toteutettujen projektien projektikansioihin.

Luola-projektiryhmällä on myös käytössä Ekapelin [1] ja Lukevaksi-pelin [6] lähdekoodit. Ekapelin lähdekoodi on määritelty luottamukselliseksi ja kaikki ryhmän jäsenet ovat allekirjoittaneet sitä koskevan vaitiolosopimuksen [5].
6 Projektikäytänteitä

Luvussa esitellään projektille määritetyt käytänteet koskien viestintää organisaation sisällä, ohjelmistojen käyttöä, palavereja ja dokumenttien hallintaa.

6.1 Viestintä organisaation sisällä

Luola-projektille on luotu kaksi sähköpostilistaa, joista luola@korppi.jyu.fi on suunnattu kaikille projektiin kuuluville ja tarkoitettu yleisten asioiden hoitoon. Projektin teknisten asioiden keskustelufoorumi on luolakehitys@korppi.jyu.fi. 
Listoille lähetettyjen sähköpostiviestien arkistot ovat nähtävillä WWW-osoitteissa http://korppi.jyu.fi/list-archive/luola/ ja http://korp-pi.jyu.fi/list-archive/luolakehitys/. Luola-sähköpostilistan jakeluosoitteet on mainittu dokumentin tiivistelmässä. 
Mikäli sähköpostilistalle lähetetyn viestin ei haluta näkyvän arkistossa, tulee se lähettää osoitteisiin luolakehitys+noarchive@korppi.jyu.fi tai luola+noarchive@korp-pi.jyu.fi. Ekapelin koodin luottamuksellisuuden takia ei sähköpostilistoille tule lähettää koodia sisältäviä liitetiedostoja, vaan kyseiset liitetiedostot tulee sijoittaa ennalta määrätylle WWW-sivulle salasanan takana olevalle palvelimelle. 

Projektin informaatiokanavana käytetään myös sovellusprojektin WWW-sivustoa, joka on osoitteessa http://sovellusprojektit.it.jyu.fi/luola/.
6.2 Ohjelmointi

Ohjelmoinnissa käytetään Java-ohjelmointikieltä (SDK 1.4.2) ja Eclipse-sovelluskehitysympäristöä (versio 3.0.1). Ohjelmointi suoritetaan vaatimusmäärittelyssä esitetyn prioriteettilistan [4, luku 6] mukaisessa järjestyksessä, jolloin ohjelman tärkeimmiksi luokitellut osat toteutetaan ensin. Ohjelmointityöhön osallistuvat kaikki ryhmän jäsenet, visualistia lukuunottamatta. Ohjelmointityö on jaettu vastuualueisiin, jotka esitellään luvussa 7.2. 

6.3 Palaverit

Luola-projektin alkuvaiheessa projektipalavereja pidetään kerran viikossa, myöhemmin tarpeen mukaan. Näissä viikkopalavereissa noudatetaan yleistä kokoustekniikkaa. Puheenjohtaja avaa palaverin, johtaa palaverin kulkua esityslistan mukaisesti ja päättää palaverin. Palaverin sihteeri pitää pöytäkirjaa palaverin kulusta ja tehdyistä päätöksistä. 

Sihteeri toimittaa valmiin pöytäkirjan asianosaisille, eli projektiryhmän jäsenille, tilaajan edustajille sekä projektin ohjaajille, viimeistään kaksi arkipäivää kokouksen jälkeen. Pöytäkirja toimitetaan asianomaisille Luola-projektin sähköpostilistan kautta. Pöytäkirjan hyväksyminen käsitellään seuraavassa projektipalaverissa. 
Visualistia lukuunottamatta kaikki projektiryhmän jäsenet toimivat vuorotellen projektipalavereissa puheenjohtajana ja sihteerinä. Lisäksi on sovittu, että sihteeri laatii ja toimittaa seuraavan palaverin esityslistan asianomaisille vähintään kaksi vuorokautta ennen kokousta, hoitaa tilan varaamisen ja toimii seuraavan palaverin puheenjohtajana. Pöytäkirjan puhtaaksi kirjoittanut projektin jäsen hoitaa loppuun mahdolliset seuraavissa kokouksissa pöytäkirjaan tulevat muutokset.

6.4 Dokumentointi

Dokumentointi toteutetaan Word 2003 -ohjelmalla ja tiedostot tallennetaan doc-muodossa. Jokaisella dokumentilla on vastuuhenkilönsä, joka huolehtii dokumentin tarkistettavan version valmistumisesta annettuun päivämäärään mennessä ja toimittaa sen tarkastettavaksi projektiorganisaatioon kuuluville vähintään vuorokautta ennen sitä käsittelevää viikkopalaveria. Vastuuhenkilö kerää dokumentista annetun palautteen ja toimittaa korjatun version osapuolille vähintään vuorokautta ennen seuraavaa sitä käsittelevää palaveria. Dokumentin lopullisen version tulisi olla valmis kolmannessa kokouksessa tarkistuspäivämäärästä lukien.
Dokumentoinnin vastuuhenkilöt ja aikataulu esitetään luvussa 7.1.
6.5 Dokumenttien hallinta

Tiedostojen nimeämisessä käytetään rakennetta nimippkkvvvv.pääte, jossa kaikki kirjaimet on kirjoitettu pienillä kirjaimilla ilman skandinaavisia kirjaimia. Tekeilläolevat dokumentit tallennetaan adterra-verkkoasemalle sekä valmiit tai julkaistavat dokumentit säilytetään eppi-verkkoasemalla, jolla sijaitsevat myös projektin WWW-sivut.

Molemmilla verkkolevyillä on sama kansiorakenne, joka sisältää seuraavat kansiot:
	ajankaytto
	sisältää projektin jäsenten ajankäyttötaulukot.

	cvsimage
	sisältää CVS-palvelimen sisällön sellaisenaan.

	esittelyt
	sisältää väliesittelyjen ja loppuesittelyn esitysmateriaalit.

	itsearvioinnit
	sisältää projektin jäsenten itsearviointiraportit.

	javadoc
	sisältää javadoc-dokumentaation.

	kaaviot
	sisältää esityksissä ja dokumenteissa käytetyt kaaviot.

	kotisivut
	sisältää projektin kotisivut.

	lahdekoodit
	sisältää pelin lähdekoodin, bugilistan sekä teknisen ohjaajan kommentit. 

	liitteet
	sisältää projektin 

	mallipohjat
	sisältää projektin aikana käytetyt mallipohjat.

	ohjeet
	sisältää sovelluksen asennus- ja käyttöohjeet.

	palaverit
	sisältää esityslistat, muistiot ja pöytäkirjat.

	raportit
	sisältää ensimmäisestä, toisesta ja loppuesittelystä sekä käytettävyyspäivästä kirjoitetut raportit.

	
	

	salainen
	sisältää salasanan ja tunnuksen takana olevan materiaalin.

	sopimukset
	sisältää projekti- ja vaitiolosopimukset.

	suunnitelmat
	sisältää projektisuunnitelman, sovellussuunnitelman, vaatimusmäärittelyn ja testaussuunnitelman.

	temp
	on tiedostojen väliaikainen säilytyspaikka.


Projektin lopuksi rakenne siirretään sellaisenaan palautettavalle CD-ROMille, väliaikaistiedostoja sisältävää temp-hakemistoa ja luottamuksellisia tiedostoja sisältävää 
salainen-hakemistoa lukuunottamatta. Näiden lisäksi mukaan laitetaan levyn sisällön kuvaava lueminut-tiedosto.
6.6 Tulosten koostaminen

Projektin lopussa, tilaajan ja ohjaajien hyväksyttyä projektin yksittäiset tulokset, tilaajalle toimitetaan yksi ja vastaavalle ohjaajalle kaksi CD-ROM -levyä. Levyn tulee sisältää luvussa 6.5 esitetyn rakenteen mukaan luvussa 7.4 esitetyt tulokset. Tilaajalle ja vastaavalle ohjaajalle tulee toimittaa myös sovelluksen asennusohjelma tai erillinen asennus-CD. Lisäksi tilaajalle on projektin aikana toimitettu allekirjoitetut vaitiolosopimukset ja kaikkien osapuolten allekirjoittama projektisopimus. Tilaajan toiveesta kaikki dokumentit toimitetaan myös projektikansioksi koottuna.

Laitokselle projektista tehdään projektikansio, johon sijoitetaan yllä mainittu CD-ROM -levy sekä sen sisältö paperille tulostettuna. Projektikansio jää laitokselle ja se sijoitetaan projektisolun avotilassa sijaitsevaan kirjahyllyyn projektiohjeen mukaisesti [7, luku 4.1].
Ryhmän oikeudet projektin tuloksiin on määritelty projektisopimuksessa [2, luku 5.3]. Itsearviointidokumenttien julkisuudesta päättää kukin ryhmän jäsen.
7 Projektin tehtävät ja aikataulu
Luvussa esitellään projektin tehtävät, vastuualueet ja aikataulu dokumentoinnin ja ohjelmoinnin osalta, tarkastuspisteet, tulokset sekä projektin tehtäväjako tuntimäärineen.
7.1 Vastuualueet dokumentoinnin osalta
Jokaiselle dokumentille on määritetty taulukossa 1 vastuuhenkilö ja tarkistuspäivämäärä. Vastuuhenkilön ei tarvitse itse kirjoittaa koko dokumenttia, vaan hän vastaa kyseisen dokumentin valmistumisesta aikataulussa, huomioi annetun palautteen ja muokkaa dokumentin lopulliseksi versioksi luvussa 6.4 esitettyjen käytänteiden mukaisesti. Kuvassa 2 dokumentoinnin aikataulu esitetään graafisessa muodossa.
	Dokumentti
	Vastuuhenkilö
	Tarkastettava versio
	Lopullinen versio

	Ajankäyttöraportit
	Kaikki 
	-
	7.1.2005

	Itsearviointi
	Kaikki
	-
	7.1.2005

	WWW-sivut
	Aleksi Keurulainen
	17.9.2004
	7.1.2005

	Projektisopimus
	Kimmo Salakka
	29.9.2004
	25.10.2004

	Vaitiolosopimus
	Kimmo Salakka
	29.9.2004
	25.10.2004

	Vaatimusmäärittely
	Aleksi Keurulainen
	25.10.2004
	19.11.2004

	Projektisuunnitelma
	Kimmo Salakka
	29.10.2004
	21.11.2004

	Sovellussuunnitelma
	Kimmo Teerimäki
	5.11.2004
	3.12.2004

	Testaussuunnitelma
	Iivo Kapanen
	16.11.2004
	10.12.2004

	Käyttöohje
	Kimmo Salakka
	22.11.2004
	17.12.2004

	Sovellusraportti
	Kimmo Teerimäki
	10.12.2004
	7.1.2005

	Testausraportti
	Iivo Kapanen
	10.12.2004
	7.1.2005

	Projektiraportti
	Kimmo Salakka
	10.12.2004
	7.1.2005


Taulukko 1: Dokumenttien vastuuhenkilöt ja tavoitepäivämäärät.
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Kuva 2: Projektin dokumenttien aikataulu. 

7.2 Vastuualueet ohjelmoinnin osalta
Pelin ohjelmointi jaetaan kuuteen osa-alueeseen: grafiikkaan, pelimoottoriin, yleiseen kenttälogiikkaan, asetusten hallintaan, mediaan sekä adaptaatioon. Alueen vastuuhenkilö tutustuu osa-alueen luokkien toteutuksiin Eka- ja Lukevaksi-peleissä, selvittää koodaustarpeen sekä jakaa ohjelmointityötä muille tarpeen mukaan. Vastuualue ei tarkoita koodausvastuuta, vaan alueensa tilanteen hahmottamista ja tehtävien jakamista muille.

Ohjelmoinnin koostavan luonteen vuoksi useiden luokkien muodostamaa kokonaisuutta kehitetään samanaikaisesti. Sovelluksen kehitys toteutetaan siten, että alpha-version vaatimat luokat koostetaan 22.11. mennessä. Alpha-versio ei vielä sisällä kaikkia kenttiä, vaan kentät toteutetaan paloittain 13.12. mennessä. Alpha-versioon lisätään lokitiedostoon tallennus ja se toteutetaan yhdessä asetustenhallintasovelluksen kanssa 6.12. mennessä. Pelin adaptaatio toteutetaan 13.12. mennessä. 
Taulukossa 2 esitetään ohjelmoinnin vastuualueet, vastuuhenkilöt sekä päivämäärät, jolloin kyseisen luokan tulisi olla valmis yksikkötestausta varten. Ohjelmoinnin aikataulu esitetään kuvassa 3. Toteutettavan sovelluksen luokkajako löytyy sovellussuunnitelmasta [3, luku 5].
	Luokka
	Vastuuhenkilö
	Tarkastettava versio
	Lopullinen versio

	Grafiikka
	
	 
	

	Renderer
	Iivo Kapanen
	22.11.2004
	7.1.2005

	ViewWrapper
	Iivo Kapanen
	22.11.2004
	7.1.2005

	Keyboard
	Iivo Kapanen
	22.11.2004
	7.1.2005

	Mouse
	Iivo Kapanen
	22.11.2004
	7.1.2005

	Asetusten hallinta
ja lokitiedosto
	
	
	

	Main
	Iivo Kapanen
	22.11.2004
	7.1.2005

	Settingsmanager
	Iivo Kapanen
	13.12.2004
	7.1.2005

	Setting
	Iivo Kapanen
	13.12.2004
	7.1.2005

	Profile
	Iivo Kapanen
	13.12.2004
	7.1.2005

	Asetusohjelma
	Iivo Kapanen
	13.12.2004
	7.1.2005

	Pelimoottori
	
	
	

	Logger
	Aleksi Keurulainen
	13.12.2004
	7.1.2005

	PlayerSelector
	Aleksi Keurulainen
	13.12.2004
	7.1.2005

	GameEngine
	Aleksi Keurulainen
	22.11.2004
	7.1.2005

	Yleinen
kenttälogiikka
	
	
	

	GameLevel
	Kimmo Teerimäki
	13.12.2004
	7.1.2005

	GameObjectList
	Kimmo Teerimäki
	22.11.2004
	7.1.2005

	GameObject
	Kimmo Teerimäki
	22.11.2004
	7.1.2005

	TextObject
	Kimmo Teerimäki
	22.11.2004
	7.1.2005

	ImageObject
	Kimmo Teerimäki
	22.11.2004
	7.1.2005

	CGIObject
	Kimmo Teerimäki
	22.11.2004
	7.1.2005

	BaseLevel
	Kimmo Teerimäki
	22.11.2004
	7.1.2005

	Media
	
	
	

	SoundPlayer
	Kimmo Salakka
	6.12.2004
	7.1.2005

	Adaptaatio
	
	
	

	Adaptaatio
	Kimmo Salakka
	6.12.2004
	7.1.2005


Taulukko 2: Ohjelmoinnin vastuualueet ja tavoitepäivämäärät.
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Kuva 3: Ohjelmoinnin aikataulu.
7.3 Aikataulu ja tarkastuspisteet
Projekti alkoi 17.9.2004 ja se päättyy 7.1.2004. Projekti toteutetaan kuvassa 4 esitetyn aikataulun mukaisesti. Projektin eteneminen tarkistetaan projektipäällikön toimesta taulukossa 3 esitetyissä tarkastuspisteissä. Kussakin tarkastuspisteessä tulisi kyseisen osa-alueen olla valmis.
	Osa-alue
	Tarkastus 

	Projektin suunnittelu
	29.10.2004

	Sovelluksen määrittely ja suunnittelu
	5.11.2004

	Sovelluksen alpha-versio
	24.11.2004

	Testauksen suunnittelu
	6.12.2004

	Sovellus
	8.12.2004

	Sovelluksen testaus
	10.12.2004

	Projekti
	7.1.2005


Taulukko 3: Projektin tarkastuspisteet.
[image: image4.emf]
Kuva 4: Projektin aikataulu.
7.4 Tulokset
Projektiryhmä toteuttaa vaatimusmäärittelyssä [4] määritellyn pelisovelluksen sekä sovellukseen ja projektin läpivientiin liittyviä dokumentteja. Projektin tulosten osalta noudatetaan tietotekniikan sovellusprojektien ohjetta [7]. Projektin tulokset ovat seuraavat:
	Ajankäyttöraportit
	sisältävät kunkin projektin jäsenen henkilökohtaisen ajankäytön sekä niistä koostetun yhteisen raportin projektissa toteutuneesta ajankäytöstä.

	Esittelydokumentit
	sisältävät väliesittelyjen ja loppuesittelyn pöytäkirjat, esitysmateriaalin ja arviointilomakkeet.

	Itsearvioinnit
	ovat ryhmän jäsenten henkilökohtaiset arviot projektin tavoitteiden toteutumisesta ja omasta oppimisesta.

	Käyttöohje
	sisältää sovelluksen käyttö-, asennus- ja käännösohjeet.

	Lähdekoodi
	sisältää ohjelmalistaukset kommentteineen.

	Lähdekoodidokumentti
	on lista lähdekooditiedostoista, ohje niiden kääntämiselle sekä käännösten yhteydessä havaitut virheilmoitukset ja varoitukset.

	Mahdolliset liitteet
	ovat sovelluksen kannalta olennaiset dokumentit, jotka halutaan liittää mukaan projektin tuloksiin.

	Sähköpostit 
	sisältävät projektin sähköpostilistoilla käydyn julkisen keskustelun, sekä muun olennaisen dokumentointia ja sovellusta koskevan palautteen.

	Projektin WWW-sivut
	sisältävät projektin julkiset dokumentit.

	Palaverien dokumentit
	ovat puhtaaksikirjoitetut dokumentit esityslistoista ja pöytäkirjoista.

	Projektiraportti
	kuvaa projektin läpivientiä ja tavoitteiden toteutumista.

	Projektisopimus
	määrittelee mm. projektin osapuolet sekä heidän oikeudet ja velvollisuudet.

	Projektisuunnitelma
	kuvaa, miten projekti tullaan toteuttamaan.

	Sovellus
	on vaatimusmäärittelyssä määritelty ja sovellussuunnitelman mukaisesti tilaajalle toteutettu peli.

	Sovellusraportti
	kuvaa sovelluksen, sisäisen rakenteen, käyttöliittymän, luokkajaon, rajapinnat, puutteet, kehittämisideat ja testauksen.

	Sovellussuunnitelma
	kuvaa, miten sovellus ohjelmallisesti toteutetaan.

	Testausraportti
	kuvaa testauksen ja sen tulokset.

	Testaussuunnitelma
	sisältää pelisovelluksen testausympäristöjen ja testitapausten kuvaukset.

	Vaatimusmäärittely
	on kuvaus siitä, mitä tietoja ja toimintoja sovellus tarjoaa käyttäjilleen.

	Vaitiolosopimus
	koskee Ekapelin koodin luottamuksellisuutta.


7.5 Tehtäväjako ja työmäärät
Projektin tehtävien arvioidut tuntimäärät ja niiden jakautuminen ryhmän jäsenten kesken (lukuunottamatta visualistia) esitetään taulukossa 4. Lihavoidut numerot tarkoittavat vastuuta kyseisestä tehtävästä. 
	Tehtävä
	Ajankäyttö (tuntia/tehtävä)

	 
	KS
	AK 
	IK
	KT
	yht.

	Aiheeseen tutustuminen
	15
	15
	15
	15
	60

	Määrittely
	 
	 
	 
	 
	 

	Vaatimusmäärittely
	6
	34
	15
	15
	70

	Suunnittelu
	 
	 
	 
	 
	 

	Projektisuunnitelma
	40
	0
	0
	0
	40

	Sovellussuunnitelma
	6
	12
	12
	30
	60

	Testaussuunnitelma
	6
	5
	8
	6
	24

	Sopimukset
	
	
	
	
	

	Projektisopimus
	12
	 
	 
	 
	12

	Vaitiolosopimus
	12
	 
	 
	 
	12

	Raportointi
	3
	1
	1
	1
	6

	Asennus- ja käyttöohje
	15
	3
	3
	3
	24

	Testausraportti
	2
	2
	18
	2
	36

	Sovellusraportti
	12
	12
	12
	12
	48

	Projektiraportti
	12
	12
	12
	12
	48

	WWW-sivut
	2
	8
	2
	2
	14

	Grafiikka
	 
	 
	 
	 
	 

	Renderer
	2
	3
	8
	3
	16

	ViewWrapper
	2
	3
	8
	5
	18

	Keyboard
	2
	2
	3
	0
	7

	Mouse
	2
	2
	5
	0
	9

	Asetusten hallinta ja loki
	 
	 
	 
	 
	 

	Main 
	5
	11
	9
	8
	33

	Settingmanager
	3
	12
	9
	8
	32

	Setting
	3
	11
	9
	8
	31

	Profile
	5
	11
	11
	8
	35


Taulukko 4: Tehtäväjako ja työmäärät (jatkuu).
	Tehtävä
	Ajankäyttö (tuntia/tehtävä)

Tehtävä
Henkilön ajankäyttö (tuntia/tehtävä)

Tehtävä
Henkilön ajankäyttö (tuntia/tehtävä)

	 
	KS
	AK 
	IK
	KT
	yht.

	Pelimoottori
	 
	 
	 
	 
	 

	Logger
	2
	8
	5
	12
	27

	PlayerSelector
	2
	8
	5
	9
	24

	GameEngine
	2
	23
	6
	9
	40

	Yleinen kenttälogiikka
	 
	 
	 
	 
	 

	GameLevel
	2
	9
	6
	21
	38

	GameObjectList
	2
	6
	6
	11
	25

	GameObject
	2
	6
	6
	11
	25

	TextObject
	2
	6
	6
	11
	25

	ImageObject
	2
	6
	9
	11
	28

	CGIObject
	2
	6
	6
	11
	25

	BaseLevel
	2
	6
	6
	12
	26

	Media
	 
	 
	 
	 
	 

	SoundPlayer
	15
	8
	15
	5
	43

	Adaptaatio
	
	
	
	
	

	Adaptaatio
	15
	15
	15
	3
	48

	Testaus
	 3
	3 
	 3
	3 
	12 

	Projektinhallinta
	 
	 
	 
	 
	 

	Viikkopalaverit
	21
	21
	21
	21
	84

	Projektinhallinta
	40
	0
	0
	0
	40

	Opetus
	9
	9
	9
	9
	36

	Esitykset
	 
	 
	 
	 
	 

	I väliesittely
	3
	3
	3
	3
	12

	II väliesittely
	3
	3
	3
	3
	12

	Loppuesittely
	3
	3
	3
	3
	12

	Yhteensä:
	299
	308
	293
	306
	1206


Taulukko 4: Tehtäväjako ja työmäärät (jatkoa).
8 Projektin riskit ja keinot niiden pienentämiseksi

Luvussa esittellään projektin riskit sekä niiden todennäköisyyden ja haitat projektin etenemiselle.

	Riski
	Todennäköisyys
	Haitta

	Vieras ohjelmointikieli
	Keskinkertainen
	Matala

	Viestinnän ongelmat
	Korkea
	Keskinkertainen

	Laitteiden rikkoutuminen
	Matala
	Matala

	Projektin jäsenten muut menot tai sairastuminen
	Keskinkertainen
	Matala

	Projektin tavoitteiden laajentuminen tai epätäsmällisyys
	Keskinkertainen
	Korkea

	Aikataulun pettäminen
	Keskinkertainen
	Keskinkertainen

	Projektikokemuksen puute
	Korkea
	Keskinkertainen


Taulukko 5: Projektin riskit.
Java-ohjelmointikieli ja Eclipse-sovelluskehitysympäristö ovat uusia ja vieraita kaikille projektiryhmän jäsenille. Projektiryhmän jäsenet ovat kuitenkin kaikki tutustuneet olio-ohjelmoinnin periaatteisiin, joten uuteen ohjelmointikieleen tutustuminen ja sen käyttäminen ei liene liian vaikeaa.

Viimeaikoina katkokset sähköpostin lähettämisessä ja vastaanottamisessa ovat olleet yleisiä yliopiston koneilla. Tämä häiritsee välitöntä viestintää, mutta ei muodostu kriittiseksi ongelmaksi kaikkien osapuolten tilojen ollessa kävelymatkan päässä toisistaan. Ongelman haittaa vähennetään myös sillä, että projektiryhmä työskentelee päivittäin omassa työtilassa ja käyttää jaettuja kansioita, jolloin sähköpostiviestintä ei ole ryhmän jäsenten välillä välttämätöntä. Säännöllisillä viikkopalavereilla, ja niistä muodostetuilla tarkoilla pöytäkirjoilla pyritään välttämään osapuolten välisiä mahdollisia viestinnän haittoja.

Luola-projektiryhmän käytössä on neljä tietotekniikan laitoksen tietokonetta. Projektin lähdekoodi, dokumentit ja muu materiaali sijoitetaan Luola-projektiryhmän verkkoasemalle, jonka sisältö varmuuskopioidaan joka yö. Lisäksi ryhmän käytössä on varmuuskopiointia varten polttava CD-ROM -asema. Mikäli projektiryhmän käytössä oleva kone rikkoutuu, on projektiryhmän mahdollista saada apua informaatioteknologian tiedekunnan mikrotukihenkilöiltä. Lisäksi Luola-projekti käyttää CVS-palvelinta tiedostojen jakamiseen ja varmuuskopiointiin, jonka pitäisi taata tarvittaessa myös vanhempien versioiden olemassaolo.

Jos projektiryhmän jäsenillä on muita menoja tai joku heistä sairastuu, on se aina riski projektin aikataulussa pysymiselle. Riskin vaikutusta pyritään pienentämään projektiryhmän jäsenten välisellä tiedotuksella ja tehtävien hajauttamisella useammalle henkilölle. Tällöin tehtävään liittyvä tietotaito ei ole vain yhdellä henkilöllä.

Projekti voi laajeta tavoitteiden osalta tai tavoitteet on määritelty epätäsmällisesti. Riski pyritään pitämään mahdollisimman matalana työstämällä projektin alussa vaatimusmäärittely yhdessä asiakkaan kanssa. Lisäksi Luola-projektilla on käytössään dokumentaatio Lukevax-projektista ja Lukevaksi-pelistä [6] sekä Ekapelin lähdekoodi [1] ja manuaali. Nämä dokumentit antavat suuntaa ajankäyttöön ja helpottavat projektiin liittyvän työmäärän hahmottamista.

Aikataulussa pysymistä edistetään aikataulusuunnitelmalla ja tehtävien tarkastuspisteillä. Tarkastuspäivämäärinä varmistetaan mainitun tehtävän olevan valmis. 
Projektiryhmän jäsenillä on vain vähäinen kokemus projektissa toimimisesta. Projektiryhmä saa ohjausta ryhmässä toimimisesta sekä tarvittaessa apua ristiriitatilanteissa. Ohjausta on mahdollista saada esimerkiksi projektiryhmän vastaavalta ohjaajalta, Jukka-Pekka Santaselta.

9  Yhteenveto

Luola-projekti toteutetaan syyslukukaudella 2004 tietotekniikan laitoksen opiskelijaprojektina. Projektin tilaajana toimii Jyväskylän yliopiston Lapsitutkimuskeskus. Luola-sovellusprojekti toteuttaa Lapsitutkimuskeskukselle pelisovelluksen lasten lukutaitoon liittyvien kognitiivisten ja motoristen taitojen mittaamiseen ja kirjaamiseen. Peli osaa myös adaptoitua pelaajan taitojen mukaan, eli peli vaikeutuu oikeista perättäisistä valinnoista ja helpottuu pelaajan vääristä valinnoista.

Luola-projektin oppimistavoitteena on kehittää projektiryhmän jäsenten ryhmätyö- ja kommunikointitaitoja. Lisäksi projekti antaa kokemusta projektityöskentelyyn liittyvästä dokumentoinnista sekä projektin aikataulun ja tehtävien hallinnasta.

Luola-projekti kokoontuu projektipalaveriin viikoittain. Palaverien lisäksi yhteydenpito- ja informaatiokanavana käytetään Luola-sähköpostilistaa sekä WWW-sivuja.

Projekti alkoi 17.9.2004 ja se valmistuu 7.1.2004 mennessä. Projektin läpiviennissä noudatetaan luvussa 7 esitettyä aikataulua. Suurimmat riskit projektin toteutumiselle ovat projektin tavoitteiden hallitsematon laajentumien ja vaatimusten epätäsmällisyys, projektikokemuksen puute sekä ryhmän jäsenten sairastumiset.
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ASETUSTENHALLINTA


Sovellus, jolla muokataan käyttäjäprofiileja ja asetuksia.








LOKITIEDOSTO


Pelistä mitattu tieto tallennettuna tekstitiedostoon.








RESURSSITIEDOSTOT


Grafiikat ja äänet.





ASETUSTIEDOSTOT


Yleiset asetukset.








PROFIILITIEDOSTOT


Pelaajien henkilökohtaiset tiedot sekä pelaajakohtaiset peliasetukset.








PELIYDIN


Pelin yleinen logiikka ja osien yhdistäminen.
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