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1 Johdanto

Graduni aihe valikoitui puolittain vahingossa. Perheeni osallistui syksylld 2017 véitostut-
kimukseen, jossa tutkittiin erddnlaisen musiikkimaton kéyton vaikutuksia perheen liikku-
misen madarddn. Musiikkimatto on Jyviskylidn yliopiston musiikin laitoksella kehitetty
elektroninen soitin, jossa on kaksitoista kosketuksen tunnistavaa sensoria. Kiinnostuin lait-
teesta sen verran, ettd paitin kokeilla sen kéyttod peliohjaimena erdéssd yliopistokurssille
tekeméssini pelissd!. Keskustelin aiheesta myos laitetta kehittdvéin professori Jukka Lou-
hivuoren kanssa, joka ehdotti, ettd tulevan pro gradu -tutkielmani aihe voisi olla musiikki-

mattoa hyddyntdvin musiikinopetuspelin tekeminen.

Musiikin opettaminen tietokoneiden avulla ei ole aivan uusi keksintd: esimerkiksi Jyvisky-
lan yliopistolla tehtiin menestyksekkaitd opetuskokeiluja jo 1980-luvun puolivilissd (Lou-
hivuori 2017: 14). Modernia nédkdkulmaa aiheeseen edustaa Jyvéskyldn ammattikorkea-
koulun vuosina 2015-2017 toteuttama PLAY-hanke, jonka aikana Suomalaisen musiikki-
kampuksen kaikilla koulutusasteilla testattiin ja otettiin kdyttoon pelillisyyttd ja mobiili-
teknologiaa hyodyntdvid pedagogisia menetelmid (Jussila & Sallinen 2017: 80—89). Kuten
edelld mainitusta teoksesta kdy ilmi, erilaisia musiikinopetuspelejd on markkinoilla valta-
vat midrdt. On kuitenkin huomattava, ettd useimmista musiikinopetuspeleistd puuttuu si-
sadnrakennettu yhteistoiminnallisen pelaamisen mahdollisuus, ja ndiden pelien pelaaminen
mielletddn nimenomaan yksin tekemiseksi (Kiveld, Hirvanen & Kettunen 2017: 25; Kor-
honen 2014). Liséksi useita musiikinopetuspelejd pelataan tietokoneen nidppdimistolld ja
hiirelld tai mobiililaitteen kosketusnéytolld. Vastakohtana edellisille matto-ohjaimen fyysi-
nen koko tukee paitsi kehollista myds yhteistoiminnallista oppimista, joten tutkielman na-

kokulma aiheeseen on tdssd mielessd omintakeinen.

Tyon tutkimuskysymys on, miten voidaan toteuttaa musiikkimatolla ohjattava jotakin mu-
siikin teorian ja sdveltapailun osa-aluetta opettava digitaalinen peliprototyyppi, jonka me-
kaniikka perustuu keholliseen ja yhteistoiminnalliseen oppimiseen. Tutkimusmenetelma
pohjautuu design-tutkimukseen. Design-tutkimus on metodina varsin laaja-alainen ja jok-

seenkin hankalasti maariteltivd, mutta sille keskeistd on, ettd tutkimuksen kohteena voi

Uhttps://wiki.jyu.fi/x/apiLAg



olla paitsi suunnittelun lopputulos myos suunnitteluprosessi itsessién (Bereiter 2002: 8—11;
Stewart 2014: 246-247).

Pelin suunnitteluratkaisuja taustoitetaan aiheeseen liittyvalld kirjallisuudella ja analysoi-
malla musiikkipelejd. Sen toteutuksessa hyddynnetdén ketterdn ohjelmistokehityksen ite-
roivaa prosessia, jossa suunnitelma eléé kehitystyon ohessa sitd mukaa, kun muutostarpeita
ilmenee. Jotta tutkielman laajuus pysyisi sopivissa rajoissa, jatetdéin pelin kenttitestit ul-
koisella kéyttdjaryhmélld timén opinndytteen ulkopuolelle. Sen sijaan suunnitteluratkaisuja
ja koko prosessia arvioidaan peilaamalla niitd tekijan aiempaan musiikkipedagogin koulu-
tukseen ja tydokokemukseen; tutkimusmenetelméén liittyy siis my0ds autoetnografinen (Bo-
len 2017: 74-76) piirre. Syntetisoimaani tutkimusmenetelméié havainnollistetaan kuviossa
1.
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Kuvio 1. Tutkimusmenetelméa

Luku 2 kokoaa musiikin perusteisiin ja niiden opettamiseen liittyvén tietoperustan ja sa-
malla kuvaa ongelma-alueen, johon tutkielman tuloksena syntyvd peli kohdistuu. Siind
médritellddn musiikin perusteiden késite sekd avataan hieman musiikin teorian ja sivelta-
pailun opetuksen sisdltdja. Luku sisdltdd myos lyhyen katsauksen teknologian ja pelien
rooliin musiikin perusteiden opettamisessa. Késitteet kehollinen ja yhteistoiminnallinen

oppiminen méiéritellddn ja niiden merkitystd selvennetéén musiikin opetuksen kontekstissa.

Luvussa 3 médritellddn pelin kisite sekd avataan siihen liittyvid teorioita ja malleja. Sa-

massa yhteydessd tuodaan esiin digitaalisten pelien erityispiirteet. Lisdksi siind tehdddn



katsaus pelisuunnittelun keskeisimpiin teorioihin ja ndkdékulmiin. Luvun tarkoituksena on
luoda perusta, jonka pohjalta voidaan paitsi analysoida muita pelejd myds tehdd perusteltu-

ja pelisuunnitteluratkaisuja kahdessa seuraavassa luvussa.

Luvussa 4 analysoidaan joukkoa musiikinopetuspelejd pedagogiikan, pelisuunnittelun ja
pelikokemuksen nékokulmasta. Pelien analyysissd huomioidaan paitsi niiden opettamat
siséllot myos niiden l1dhestymistapa sisdltdjen opettamiseen. Analyysien pohjalta kooste-

taan joukko nyrkkisdént6jd suunnittelu- ja kehitysprosessin tueksi.

Luvussa 5 selostetaan tutkielman tuloksena syntyneen pelisovelluksen suunnittelu- ja to-
teutusprosessi sekd siihen liittyvét keskeisimmat teknologiat ja laitteet. Suunnitteluratkai-
suja perustellaan aiempien lukujen tietoperustalla, pelien analyysien tuloksilla sekd kehi-

tysprosessista itsestddn syntyneelld tiedolla.

Luku 6 nivoo tutkimuksen langanpdit yhteen. Siind pohditaan pelinkehitysprosessia omana
kokonaisuutenaan ja osana ympérdivad kontekstiaan sekd tuodaan esiin mahdollisia jatko-

tutkimuksen kohteita.



2 Musiikin perusteet ja musiikin oppiminen

2.1 Musiikin perusteiden méaaritelma

Taiteen perusopetus on laajasti méériteltynd ensisijaisesti lapsille ja nuorille tarkoitettua
tavoitteellista ja tasolta toiselle etenevaa eri taiteenalojen opetusta (Taiteen perusopetuksen
laajan oppimédridn opetussuunnitelman perusteet 2017, 10). Musiikin laajan oppimééran
mukaisen perusopetuksen tavoitteena on muun muassa kehittdd oppilaan musiikillista
osaamista sekd antaa valmiuksia musiikin itsendiseen harrastamiseen ja oppilaan musiik-

kiopintojen jatkamiseen muilla koulutusasteilla (emt. 47).

Musiikin perusteet on musiikin laajan oppimédrdn osakokonaisuus, jonka sisdltdalueita
ovat musiikin luku- ja kirjoitustaito, musiikin hahmottaminen sekd musiikin historian ja
tyylien tuntemus. Musiikin hahmottaminen, johon ty0ni erityisesti keskittyy, jakautuu edel-
leen rytmin, melodian, harmonian ja muodon hahmottamiseen. Nédihin osa-alueisiin sisil-
tyy musiikin teorian ja nuotinnuksen perusasioita, kuten asteikkoja, intervalleja ja sointuja.

(Musiikin perusteiden sisdllot ja suoritusohjeet 2013: 2—4)

2.2 Teknologia ja pelit musiikin perusteiden opetuksessa

Teknologian hyddyntdminen musiikin opetuksessa on jdrjestelméllistynyt, yleistynyt ja
monipuolistunut viime vuosina, ja esimerkiksi musiikin perusteiden opettamisen tukena
kéytetddn erilaisia opetuspelejd (Jussila & Sallinen 2017: 80-89). Musiikinopetuspelit?
keskittyvét johonkin rajattuun musiikin hahmottamisen osa-alueeseen, kuten sointujen ja
asteikkojen tunnistamiseen tai sdvelkorkeuksien vertaamiseen. Harjoituksilla mééritelty
vaikeustasolta toiselle etenevé jdrjestys ja tavoite, ja kéyttdjd saa vélittdomén palautteen
jokaisen harjoitussuorituksen jdlkeen. Sopivan haastavat harjoitukset ja pelaajan onnistu-
miset sekd niistd saatu palaute tekevit pelaamisesta mielekistd, ja ne voivat parhaimmil-

laan viedd pelaajan flow-tilaan (Salen & Zimmerman 2004: 31-37, 336-338).

2 Esim. Musition (risingsoftware.com/musition), Auralia (risingsoftware.com/auralia) ja
Theta Music Trainer (trainer.thetamusic.com)



Korhosen (2014) tekemidn subjektiiviseen kokemukseen perustuvan kyselytutkimuksen
mukaan musiikin hahmotustaitoja voi kehittdd opetuspelien ja harjoitussovellusten avulla
védhintddn yhtd hyvin tai paremmin kuin perinteisilla kynéd, paperia ja yhtyesoittoa hyo-
dyntévilld oppimismetodeilla. Pelien pelaamisen koettiin olevan mukavaa vaihtelua muulle

luokkahuonetydskentelylle, mutta se miellettiin myds yksindiseksi.

2.3 Yhteistoiminnallinen oppiminen

Yhteistoiminnallinen oppiminen on strukturoitua ryhmaissé tydskentelyd yhteisen oppimis-
tavoitteen saavuttamiseksi. Sen keskeisid elementtejd ovat oppilaiden positiivinen riippu-
vuus muista ryhmén jésenistd sekd kunkin oppilaan yksildllinen vastuu ryhmén toiminnas-
ta. Yhteistoiminnallisen oppimisen tavoitteena on muun muassa sitouttaa oppilaat oppi-
misprosessiin aktiivisesti, kannustaa oppilaita yhdessd oppimisen ja tiedon jakamisen kult-

tuuriin sekd parantaa oppimistuloksia. (Saloviita 2014)

Vaikka musiikin laajan oppimédirén opinnoissa painotetaankin opiskelijan henkilokohtaista
ohjausta, nostetaan myds yhteistyotaitojen kehittiminen yhdeksi keskeisistéi siséltdalueista
(Taiteen perusopetuksen laajan oppimddrdn opetussuunnitelman perusteet 2017: 50-51).
Yhteistoiminnallinen oppiminen konkretisoituu yhteissoittotilanteessa, jossa jokainen soit-
taja on vastuussa omasta osuudestaan, mutta yhdessd tehty soiva lopputulos on aina

enemman kuin osiensa summa.

2.4 Kehollinen oppiminen

Eri aistien kaytto ja kehollisuus ovat oppimisen kannalta olennaisia (Taiteen perusopetuk-
sen laajan oppimédrin opetussuunnitelman perusteet 2017: 11). Musisoiminen on kehollis-
ta toimintaa: musiikki tuotetaan joko keholla itselldén tai manipuloimalla jotakin soitinta

kehon liikkeiden avulla. Anttila (2004) miirittelee kehollisen oppimisen seuraavasti:

Kehollinen oppiminen on kehollisen tiedon luomista, kdyttamistd ja
kasitteellistdmistd. Kehollinen tieto on kehosta nousevan, ei-
symbolisessa muodossa olevan informaation kdsittelyd tietoisuudessa,

jolloin se voi muuntua myos symboliseen muotoon. Kehollinen oppimi-



nen perustuu kehossa syntyviin, liikkeen ja toiminnan tuottamiin aisti-
muksiin, havaintoihin ja kokemuksiin. Se tapahtuu sosiaalisessa konteks-
tissa ja kolmiulotteisessa, dynaamisesti muuttuvassa maailmassa. Toi-
minnassa ihminen kohtaa fyysisen ja sosiaalisen todellisuuden oman ke-
hollisuutensa kautta. Aktiivinen, fyysinen toiminta ja sosiaalinen vuoro-
vaikutus kietoutuvat ajatteluun, kuvitteluun ja merkitysten luomiseen.
Kehollinen oppiminen ei ole kieleen sidottua, mutta se tuottaa kieltd,

merkityksid ja oivalluksia.

Soittamisen oppiminen on kehollista oppimista. Tiettyihin kehon liikkeisiin yhdistyy jokin
ddni, johon voidaan edelleen yhdistdi jokin musiikillinen késite kuten sével, sointu tai ryt-
mi. Kehollisuutta ja kehollista oppimista sovelletaan etenkin nuorempien oppilaiden mu-
siikin hahmotusaineiden ryhméopetuksessa esimerkiksi erilaisten liikunta- ja tanssileikkien

muodossa.



3 Pelit ja pelisuunnittelu

3.1 Pelit

3.1.1 Pelin méiaritelma

Salenin ja Zimmermanin (2004: 72—82) koostaman mééritelman mukaan peli on jirjestel-
mé, jossa pelaaja osallistuu keinotekoiseen sddntdjen maédrittelemién konfliktiin, jonka
lopputulos on jollain lailla mitattavissa. Seuraavissa kappaleissa mairitelmén osia avataan

lyhyesti.

Pelin jéarjestelmai sisdltdd pelin sisdiset objektit, niiden ominaisuudet ja vuorovaikutussuh-
teet sekd jérjestelmdd ympérdivin ympdriston; pelin tapauksessa jdrjestelmdn ympéristo
voi olla peli itsessdén. Pelaaja kokee pelin osallistumalla aktiivisesti sen pelaamiseen ja
olemalla vuorovaikutuksessa sen kanssa. Pelin keinotekoisuus on sitd, ettd pelin maailma

rajautuu tietylld tapaa tosimaailman ulkopuolelle. (emt. 51, 80)

Siddnnot erottavat pelit leikeistd, ja ne muodostavat rakenteen, joka mairittdd, mité pelissd
voi tehdd ja mitd ei. Konflikti syntyy, kun pelaaja pyrkii kohti tavoitettaan, ja peli tai toi-
nen pelaaja estdd timdn. Mitattava lopputulos voi tarkoittaa esimerkiksi, voittiko vai ha-

visiko pelaaja, tai paljonko tdma4 sai pisteitd. (emt. 80)

3.1.2 Digitaaliset pelit

Digitaaliset pelit ovat pelien osajoukko, ja niilld on omat mééritelmélliset ominaisuutensa.
Muista peleistd poiketen digitaaliset pelit mahdollistavat vélittomadn mutta varsin kapeasti
rajatun vuorovaikutuksen, informaation muokkaamisen, pelijdrjestelmédn automatisoinnin
ja useissa tapauksissa pelin tietojen vélittdmisen tietoverkon avulla. (Salen & Zimmerman

2004: 86-90)

Jatkossa sanalla peli viitataan nimenomaan digitaalisiin peleihin.



3.1.3 Miksi peleji pelataan?

Peleistd on pelaajalle harvoin suoranaista hydtyéd, ja useimmiten pelaamisella ei ole muuta
tavoitetta kuin pelaaminen itsessidin (Salen & Zimmerman 2004: 332). Keskeisin syy pe-
lien pelaamiselle onkin hauskanpito ja siitd saatava mielihyvd. Lazzaro (2008: 258-261)

titvistdd neljd pelaamisen tapaa, jotka herattivat pelaajassa mielihyvén tunteita:

1. ”Hard fun” koostuu haasteista, joiden kanssa kamppaileminen aiheuttaa turhautu-
mista, mutta joiden selvittiminen tuottaa mielihyvéé ja onnistumisen tunteen.

2. ”Easy fun” toimii edellisen vastapainona, ja se muodostuu pelimaailman vapaasta
tutkimisesta ja eri asioiden kokeilemisesta.

3. ”Serious fun” tarkoittaa pelaamista, jolla on edellisistd poiketen jokin pelin ulko-
puolinen merkitys tai tavoite. Esimerkiksi erilaiset opetus- tai kuntoilupelit osuvat
tahén kategoriaan.

4. ”People fun” korostaa sosiaalista vuorovaikutusta ja yhteisollisyyttd pelin aikana ja

sen ulkopuolella.

Hunicke, LeBlanc ja Zubek (2004) puolestaan erittelevit hauskanpidon erilaisiksi vuoro-
vaikutuksen estetiikan elementeiksi, joita voi kdyttdd pelisuunnittelun ja -analyysin vili-
neend. Néitd “mielihyvin kategorioita” ovat aistikokemus, kuvitteelliseen pelimaailmaan
uppoutuminen, narratiivi, haaste, 16ytdminen, yhteenkuuluvuus, itseilmaisu ja pelin sdén-

to1hin alistuminen.

Kolmas ndkdkulma mielihyvéd tuottavaan pelikokemukseen on Core Elements of the Ga-
ming Experience -malli. Mallin mukaan mielihyvé syntyy pelin ja vuorovaikutuksen leik-
kauspisteessd. Pelin mielihyvié tuottavia ominaisuuksia ovat sen audiovisuaalinen repre-
sentaatio sekd pelin sisdinen skenaario, sdénnot ja mekaniikat. Vuorovaikutus puolestaan
koostuu pelin ohjaamisesta ja sen antamasta palautteesta, joka johtaa mielihyvai tuotta-

vaan hallinnan tunteeseen. (Calvillo-Gamez, Cairns & Cox 2010)

Viimeksi mainittu malli poikkeaa muista siind, ettd se huomioi karkealla tasolla myds pelin
konkreettisen ohjailemisen ja siten pelituntuman. Pelituntuma muodostuu virtuaalisten
objektien reaaliaikaisesta hallinnasta simuloidussa tilassa, jossa vuorovaikutuksia koroste-
taan audiovisuaalisin keinoin. Hyvi pelituntuma antaa pelaajalle erilaisia pelikokemuksia,

joista yleisimpid ovat esteettinen hallinnan tuntemus, oppimisen tuoma mielihyvé, tunne



pelihahmosta aistien ja identiteetin jatkeena sekd vuorovaikutus pelinsisdisen fyysisen to-
dellisuuden kanssa. Pelikokemuksen osa-alueet eivit sulje toisiaan pois, ja pelaaja useim-
miten kokeekin jokaista yhtd aikaa — kulloinkin pinnalla oleva kokemus vaihtelee hetki

hetkeltd. Hyvi pelituntuma itsessdén voi tuottaa pelaajalle mielihyvaa. (Swink 2008: 1-33)

3.2 Pelisuunnittelu

3.2.1 Pelisuunnittelun lihtokohtia

Pelisuunnittelun keskeisin tavoite on luoda pelaajille mielekkiitd pelikokemuksia. Pelin
mielekkyys syntyy pelin vasteesta pelaajan toimiin. Jos pelaaja ei havaitse teoillaan olevan
vaikutuksia tai peli ei anna palautetta pelitilanteen muutoksesta, ei pelaaja voi tietdd, mitd
hénen toimensa merkitsevit, mikd johtaa pelaajan turhautumiseen. Kun taas pelaaja voi
havaita toimiensa vélittomédt seuraukset ja toimet vaikuttavat pelin kokonaistilanteeseen,
pelaaja kokee valintojensa — ja pelaamisen kokonaisuudessaan — olevan mielekastd. (Salen

& Zimmerman 2004: 33-36)

Pelikokemus syntyy, kun pelaaja on vuorovaikutuksessa pelin kanssa. Pelaajan syote pelin
jérjestelmddn johtaa pelin antamaan palautteeseen, joka vaikuttaa pelaajan seuraavaan toi-
meen (Kuvio 2). Koska pelaaja on osa pelikokemusta, ei kokemusta voi suunnitella suo-

raan, vaan se pitdd tehdd pelin sddntdjen kautta. (emt. 316)

Pelaaja tekee
valinnan

Peli antaa

palautteen Pelaaja toimii

Kuvio 2. Pelaajan ja pelin vuorovaikutus (mukaillen Salen & Zimmerman

2004: 316)



Pelikokemuksen ja vuorovaikutuksen keskiossd on pelin ydinmekaniikka. joka tarkoittaa
pelin aikana yleisimmin toistuvaa pelaajan toimintaa (emt. 316). Pelistd riippuen ydinme-
kaniikka voi olla yksinkertainen tai monimutkainen. Esimerkiksi Pongissa® ydinmekaniik-
ka on mailan liikuttaminen, mutta Civilizationissa* se koostuu yksikkdjen siirtimisestd,

resurssien hallinnasta ja kaupunkien rakentamisesta.

3.2.2 Iteratiivinen suunnitteluprosessi

Fullerton (2008: 10-19) esittelee pelaamiskeskeisen suunnitteluprosessin, jolle keskeisti
on pelin osa-alueiden jalostaminen toisiaan seuraavien iteraatiosyklien avulla. Siind ideoin-
ti, dokumentointi tai prototypointi, testaaminen ja tulosten arviointi seuraavat toisiaan,

kunnes haluttu tulos on saavutettu (Kuvio 3).

Ideointi
Ei ongelmia Suunnitteluongelma \

Tulosten Ideoiden
arviointi formalisointi
\ Ideoiden J
testaus

Kuvio 3. Iteraatiosykli (mukaillen Fullerton 2008: 15)

Tuotantoprosessin alkuvaiheessa on mahdollista tehdé vield suuriakin muutoksia pelin eri
osa-alueisiin, mutta prosessin edetessé ja valmiin pelin julkaisun ldhetessd iteraatiot “tiuk-
kenevat” ja mahdolliset korjausliikkeet kutistuvat (Kuvio 4). Iteratiivisessa prosessissa
testausta ei voi siis jattdd omaksi, erilliseksi tydvaiheekseen, vaan sen on oltava mukana

alusta alkaen. (Fullerton 2008: 249; Salen & Zimmerman 2004: 11-13)

3 Atari 1972
4 MicroProse 1991
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\ /,__, Prototypointi
Konseptointi Ideointi X

Arvointi Q%staus /

Esituotanto Korjaus

Arvointi Q%sta% /

Korjaus

Tuotanto : )

\ Arvointi Q;slaus /

Korjaus

\ Arvointi Q;s(aus

Korjaus |

Aot Testaus

- “'
. 5/
Laadunvarmistus
@ Jukaisu

Kuvio 4. Iteratiivinen suunnitteluprosessi (mukaillen Fullerton 2008: 249)
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4 Musiikinopetuspelien analysointi

Tésséd luvussa analysoin joukkoa markkinoilla olevia musiikinopetuspelejd pohjustukseksi
peliprototyypin suunnitelmalle. Tarkoituksenani on selvittdd pelien opettamien sisdltdjen
liséksi, millaisia suunnitteluratkaisuja opetuspeleissi on tehty ja miten ne saattavat vaikut-

tavat pelikokemukseen ja oppimiseen.

4.1 Analyysin nakokulmat ja tyokalut

Sweetserin ja Wyethin (2012) luoma GameFlow-malli on pelien arviointiin tehty tyokalu,
joka perustuu Czikszentmihalyin (1990) késitteellistiman flow-ilmion osa-alueita vastaa-
vien elementtien ilmenemismuotojen tarkasteluun peleissd. Tarkasteltavia elementtejd ovat
keskittyminen, haaste, taidot, hallinta, tavoitteet, palaute, immersio ja sosiaalinen vuoro-
vaikutus, ja kutakin elementtid arvioidaan lukuisien pelitutkimuskirjallisuudesta koostettu-
jen kriteerien perusteella. Arvioinnin pohjana on pelaaja-asiantuntijan oman pelikokemuk-
sen reflektointi, joten GameFlown kiyttd noudattelee Aarsethin (2003: 3) ideaa siitd, ettd
tutkija saa pelistd eniten tietoa pelaamalla sitéd itse. GameFlown elementit ja niiden arvioin-

tikriteerit on listattu liitteessd A.

Petri ja von Wangenheim (2016) nostivat oppimispelien arviointia késittelevéssa kirjalli-
suuskatsauksessaan esiin EGameFlow-mallin. EGameFlow (Fu, Su & Yu 2009) on poh-
jimmiltaan GameFlown laajennos, joka kattaa esikuvansa pelikokemuskriteeriston lisdksi
joukon oppimiseen liittyvid arviointikriteerejd. Siind tarkasteltavia elementtejd ovat edelld
mainittujen lisdksi siis oppiminen sekd autonomia, joka korvaa GameFlown hallintaele-
mentin. Peli- ja oppimiskokemuksen arviointiin kiytetddn tutkijan subjektiivisen koke-
muksen sijaan kyselytutkimuksesta saadun datan tilastollista analyysid. EGameFlown ele-

mentit ja niiden arviointikriteerit on listattu liitteessi B.

Chenin ja Wun (2018: 7-9) tutkimus osoittaa, etti EGameFlown mukaisella kyselytutki-
muksella saa luotettavia tietoja pelikokemuksesta, joten sithen valikoitunut kriteeristo il-
meisesti sopii tarkoitukseensa. Vaikka pelianalyysini ei perustukaan kyselytutkimukseen,
oppimispelien analysointiin lienee perusteltua kdyttdd aiemmin esitellyn GameFlown ref-

lektoivaa otetta yhdistettynd EGameFlown arviointikriteereihin. Sekd GameFlowssa ettéd
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EGameFlowssa kriteerejd pisteytettiin erilaisilla asteikoilla, mutta omassa analyysissédni

pitdydyn kunkin elementin sanallisessa arvioinnissa.

Arvioinnissa kiinnitdn pelikokemuksen lisdksi huomiota sithen, miten pelin oppisisiltd
integroituu pelin mekaniikkoihin. Kafain (1996) mukaan siséltd on integroitunut (intrinsic
integration), kun opetettava asia on luonteva osa pelin maailmaa, toimintaa ja mekaniikko-
ja, kun taas ei-integroitunut (extrinsic integration) oppiaines vaikuttaa irralliselta ja paille
liimatulta. Integroitujen opetuspelien pelaamisen on havaittu olevan oppimisen kannalta
tehokkaampaa kuin ei-integroitujen opetuspelien pelaamisen (Habgood 2007; Habgood &
Ainsworth 2011).

4.2 Analyysikohteen valinta ja rajaus

Valitsin pelianalyysin kohteeksi Theta Music Trainer® -sivustolta 18ytyvin opetuspeliko-
koelman, johon on viitattu useissa musiikinopetuksen pelillistimistd kasittelevéssd teok-
sessa (mm. Airaksinen & Masar 2017; Kiveld, Hirvanen & Kettunen 2017; Miikkulainen
2017; Korhonen 2014). Theta Music Trainer tarjoaa kirjoitushetkelld 50 verkkoselaimessa
toimivaa musiikinopetuspelid. Pelit on toteutettu Adobe Flash® -teknologialla ja ovat ulko-
asultaan hieman vanhahtavia, mutta valikoima on laaja, ja opetuskdytdssd samasta paikasta

16ytyvit pelit helpottavat kaytdnnon jirjestelyita.

Theta Music Trainerin pelit voidaan jakaa niiden opetussisdltdjen mukaan seitsemién eri
kategoriaan: sointiviri, sdvelkorkeus, sdvellajit, intervallit, melodia, harmonia ja rytmi.
Pedagogisessa mielessd pelikavalkadi on siis varsin kattava, ja niiden siséllot pureutuvat
kaikkiin keskeisimpiin musiikin teorian ja sdveltapailun osa-alueisiin. Jokaisessa kategori-

assa on useita eri pelejd, jotka késittelevit aihettaan eri kulmista.

Pelit voidaan jakaa kategorioihin my0s niiden siséltdmien pelimekaniikkojen mukaan, mi-
ka onkin pelikokemuksen ja pelisuunnittelun arvioinnin nikokulmasta otollisempi jaottelu.
Vaikka pelejd on nimellisesti 50 erilaista, samat mekaniikat esiintyvét useissa eri peleissd
opetettavaan sisdltoon muokattuina, joten todellisuudessa merkittdvéasti erilaisten pelien

lukuméiéra on pienempi.

> https://trainer.thetamusic.com
¢ https://www.adobe.com/fi/products/flashplayer.html
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4.3 Pelianalyysit

Seuraavat alaluvut sisdltdvdt pelien kirjalliset analyysit, jotka perustuvat EGameFlown
arviointikriteerien ja pelimekaniikkojen integraation toteutumisen havainnointiin. Luvun
4.2.1 yleiskatsauksessa tuon esiin Theta Music Trainerin kaikkiin peleihin yhti lailla péate-
vét elementit — tavoitteet, palaute, haaste, autonomia ja sosiaalisuus — joita en padsaantdi-
sesti toista seuraavien analyysien kohdalla. Luvut 4.2.2-4.2.6 sisdltdvit useampia saman-
kaltaisia pelejd sisdltdvien mekaniikkakategorioiden analyysit, ja loput luvut sisdltavét ka-

tegorioihin sopimattomien pelien analyysit.

Koska tutkimuskysymykseni koskee musiikin teoriaa ja séveltapailua, karsin analyyseisti
pelit, joiden aiheena on soittimiston tunnistaminen ja musiikkiteknologia. Jdtin analysoi-
matta myos pelit, jotka muistuttivat litkaa aiemmin analysoituja pelejd, tai jotka eivét me-
kaniikkojensa tai ohjausmetodinsa puolesta vaikuttaneet erityisen hedelméllisiltd tutkimus-

kohteilta kehitettdvédn pelin suunnittelun kannalta.

4.3.1 Theta Music Trainerin pelit yleisesti
Tavoitteet

Jokainen peli siséltdd ohjeet, jotka kertovat pelaajalle pelin oppimistavoitteet ja sen, miten
pelid pelataan. Pelien siséllot ja tavoitteet on tarkkaan ja selkedsti rajattu. Myods kunkin
tason sisdiset tavoitteet ilmaistaan selkedsti tekstein ja erilaisin mittarein. Erityisid vélita-

voitteita tasojen lapédisemisen liséksi peleissé ei ole.
Palaute

Theta Music Trainerin peleissd pelaajan toimet aiheuttavat aina vélittdmén audiovisuaali-
sen palautteen, joten pelaajalle on heti selvii, oliko annettu vastaus oikea vai vadré. Lisak-
si oikean vastauksen jélkeen pelaaja saa pisteitd ja on askeleen ldhempéni tason ldpdisyd,

kun taas toistuvat véérit vastaukset johtavat pelin loppumiseen.

Vaikka pelit ovat toisistaan irrallisia kokonaisuuksia, niiden alla oleva jdrjestelmd pitad
kirjaa pelaajan edistymisestd yli pelien rajojen. Tétd havainnollistetaan ndyttdmalld jokai-

sen pelikerran jdlkeen kaikkien pelien yhteispistesaldo, ldpédistyjen tasojen lukumédrd seka
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kamppailulajien maailmasta lainattu ’vydarvo”, joka kuvastaa pelaajan kokonaistaitotasoa
(Kuvio 5).

Kuvio 5. Pelaajan etenemisen havainnollistaminen kentén jélkeen

Haaste

Jos pelaaja antaa vddrdn vastauksen, peli ilmoittaa aina, miké olisi ollut oikea vastaus. Ta-
mi edesauttaa pelaajaa selvidmédn haasteista seuraavalla kerralla. Jokaisessa pelissd on
sisdinen ohje, joka kertoo, miten pelid pelataan ja mitd siind olisi tarkoitus tehdd. Ohjeet

eividt sindnsa helpota pelin haasteista selvidmistd, ja video- tai déniavustusta peleissi ei ole.

Pelejéd voi pelata harjoittelu- tai pelimoodissa. Harjoittelumoodissa peli ei jaa pisteiti, ja
tehtdvid voi yrittdd suorittaa niin pitkdin ja niin monta kertaa kuin pelaaja haluaa. Peli-
moodi toimii pdinvastoin: oikeista vastauksista saa pisteitd sitd enemmén, mitd korkeam-
malla tasolla pelaaja on, mutta tasoon kéytettdvi aika voi olla rajoitettu. Joissain peleissi
on myds mukana “elinvoimamittari”, joka hupenee pelaajan tehdessd virheitd, ja jonka
tyhjettyd peli loppuu. Pisteiden keruu on osa pelien progressiota, mutta keskeisintd ja
konkreettisinta etenemisessd ovat tasolta toiselle vaikenevat ja monipuolistuvat tehtivit.
Tasolta toiselle padsee suorittamalla riittivdn monta tehtavda oikein. Pelaajan on mahdol-

lista valita haluamansa vaikeustaso, joten pelit sopivat kaiken tasoisille pelaajille.
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Autonomia

Theta Music Trainerin pelit ovat mekaanisesti selkeitd ja helppoja hallita: pelaajan tehté-
vénd on lukea tai kuunnella kysymys ja valita hiirelld tai ndppdimistolld oikea vastaus pe-
listd toiseen vaihtuvalla tavalla. Pelit ovat pienid kokonaisuuksia, joten pelaaja tietdd kay-
tannossd aina, mitd seuraavaksi pitdd tehdé. Jokainen pelaajan valinta joko edistdd tai hait-

taa pelin etenemisti, joten jokainen valinta on merkityksellinen pelin kannalta.
Sosiaalisuus

Pelit ovat ilmiselvisti suunniteltu yksinpeleiksi, eivdtkd ne itsessddn mahdollista yhteistyd-
td tai pelinsisdisten ja ulkopuolisten yhteisdjen syntymistd. Usein tdllaisia pelejd voidaan
kuitenkin pelata esimerkiksi musiikintunneilla ryhmassé — “demokraattisesti” yhdella lait-
teella tai kukin omallaan — ja pelaajat voivat vertailla menestystdin keskendédn. Sosiaali-

suuden toteutuminen on siten paljolti kiinni pelin ulkopuolisista tekijoista.

4.3.2 Flash cards -pelit

Theta Music Trainerin peleistd 15 — noin kolmasosa — perustuu “flash cards” -tyyppiseen
mekaniikkaan, jolla tentataan suurta osaa musiikin teorian ja sdveltapailun aihealueista.
Pelaajalta kysytdén aiheeseen liittyvid kysymyksid, joihin pelaajan on valittava oikea vas-
taus kahden tai useamman vaihtoehdon joukosta. Kysymyssarja on ennalta mééritty, ja
jokaiseen pitdd saada oikea vastaus. Védrin vastatut kysymykset ohitetaan, mutta kysytdén

my6hemmin uudelleen. Mikéli pelaaja vastaa samaan kysymykseen kolme kertaa viirin,

peli paittyy.

Jokaisen kysymyksen vastaamiseen on varattu tietty miérd aikaa, jonka loppuessa peli siir-
tyy seuraavaan kysymykseen. My0s itse taso on aikarajoitettu, eli kaikki vastaukset on
saatava oikein tietyn ajan puitteissa. Tdmén tyypin peleissd parjddminen siis vaatii sitd, ettd
pelaaja ei joudu pohtimaan oikeita vastauksia turhan pitkddn, vaan on jo kehittdnyt jonkin-

asteisen intuition.

Kategorian pelit: Flash Cadences, Flash Chords, Flash Chords (Quality), Flash Effects,
Flash Intervals (Harmonic), Flash Intervals (Melodic), Flash Notation (Chords), Flash No-
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tation (Intervals), Flash Notation (Notes), Flash Progressions (Major), Flash Progressions
(Minor), Flash Rhythms, Flash Styles (Drums), Flash Terms (Performance), Flash Tones.

Liitdn tdhan kategoriaan my0s seuraavat pelit, jotka perustuvat pohjimmiltaan samankaltai-
seen mekaniikkaan, vaikka ne eivit noudatakaan muiden kategorian pelien ankaruutta ky-

symyssarjansa osalta: Pitch Compare, Speed Chords, Speed Pitch.

Allegro

Moderato

Kuvio 6. Ndkyma Flash Terms -pelistd

Keskittyminen

Tamén kategorian peleissé ei ole mitddn ylimaardistd. Ne ovat puhtaita tietovisoja, joiden
tarkoitus on sujuvoittaa pelaajan tietojen palauttamista muistista. Pelien nopea tempo ni-
menomaan vaatii koko peli-istunnon ajan kestdvad keskittymistd, miké toisinaan saattaa

tuntua hieman raskaalta.

Suurin osa melodian tai harmonian kuuntelemiseen perustuvista flash cards -peleisti kérsii
suunnitteluvirheestd, joka on hiiridksi pelaajan suorituksille ja siten oppimiselle. Oikeista
vastauksista pelin antama ddnipalaute on C-sédvel, joka onnistuu rikkomaan pelaajan sdvel-
lajituntuman etenkin sointuasteiden tunnistamista vaativissa peleissd — paitsi jos annettu
sdvellaji sattuu olemaan C-duuri tai -molli. Positiivisena poikkeuksena Flash Tones soittaa

aina oikean vastauksen jdlkeen pelaajan juuri valitseman sivelen.
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Immersio

Koska pelien tempo on nopea ja niiden pelaaminen vaatii keskittymistd, voi pelaaja kadot-
taa ajan- ja tilantajunsa. Pelit eivét sisdlld mitddn tarinaa tai pelihahmoa, johon pelaaja voi-

si samastua, joten osallisuus peliin ei voi toteutua.
Oppiminen

Pelit pyrkivdt synnyttiméain pelaajassa ldhes automaattisen vasteen annetuille drsykkeille,
mika toisaalta edesauttaa tiettyjen asioiden nopeaa tunnistamista, muttei juurikaan helpota
asioiden syvéllisempdd ymmartdmistd, saati opittujen asioiden soveltamista ja integroimis-
ta. Nopeasti toisiaan seuraavien kysymyspatteristojen jilkeen pelaaja ei vilttimatta edes

muista, mitd hetki sitten tapahtui, joten lisdtietojen etsiminen voi olla haasteellista.
Pelimekaniikan integroituminen

Pelkkddn oikean vastauksen valitsemiseen perustuva mekaniikka ilman sen kummempaa

interaktiota ei ole milléén lailla integroitunut pelien kisittelemiin asioihin.

4.3.3 Virtuaali-instrumenttipelit

Tédmin kategorian peleissd kantavana ideana on, ettd pelaajalla on apunaan ruudulla niky-
vé pianon koskettimisto ja kitaran otelauta. Suurin osa tdmin kategorian peleistd perustuu
kysymys—vastaus -leikkiin: peli soittaa melodian, ja pelaajan tulee soittaa sama melodia
ruudulla ndkyvilld virtuaali-instrumentilla. Nama pelit ovat keskittyneet sdvellajin hahmot-
tamiseen erilaisten melodioiden ja asteikkofragmenttien soittamisen ja tunnistamisen kaut-

ta.

Erityistapauksena tdmin kategorian peleistd mainittakoon Tonic Finder, jossa pelaajan ei
tarvitse toistaa melodiaa, vaan hénen riittdd tunnistaa annetun musiikkindytteen sivellajin
perussdvel. Oikean sévelen 10ytdmiseksi pelaaja voi kuitenkin kokeilla eri sévelid pianolla

ja kitaralla.

Kategorian pelit: More Tones (Major/Minor), Parrot Phrases, Three Tones (Major/Minor),

Tone Trees, Tonic Finder, Two Tones (Major/Minor).
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WAL

Kuvio 7. Nakymé Parrot Phrases -pelistd

Keskittyminen

Flash cards -kategorian peleihin verrattuna niissd peleissd on huomattavasti rennompi tun-
nelma. Graafinen ulkoasu kaikessa karuudessaan tuo pelin ldhemmas oikeaa soittamista, ja
virtuaali-instrumentit auttavat paitsi hahmottamaan musiikkia ja sévelten suhteita myds

keskittyméan peliin.

Aiemmin mainittu oikeita vastauksia seuraava ja sévellajituntuman sekoittava dénipalaute
on mukana ndissdkin peleissd. Tami on todella harmillista, silld timén kategorian pelit

olivat mielestdni koko kokoelman parasta antia pedagogisessa mielessa.
Immersio

Vaikka peleissé ei olekaan flash cards -kategorian pelien tapaista aikarajaa, ne ovat ldhes
kouriintuntuvan kéyttoliittymédnsd johdosta mukaansatempaavia. Karu ulkoniko ja kor-
keintaan keskinkertaisesti dénitetyt soittimien dénindytteet eivit vihenné pelin viehdtysta;
virtuaali-instrumenteilla on jostain kumman syystd hauska soittaa, ja niilld leikkiessd voi

hyvinkin unohtaa huolensa.
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Oppiminen

Sédvellajituntumaa ja melodiasdvelten hahmottamista kehittavét pelit ovat idealtaan yksin-
kertaisia, mutta nostaisin niiden opetussisidllon koko kokoelman tdrkeimmaéksi ja hyodylli-
simmaéksi. Koska pelaaminen on hauskaa ja kouriintuntuvaa, on oppiminenkin tehokasta.
Lisdksi opitut asiat siirtyvit sellaisenaan oikeallekin instrumentille ja helpottavat esimer-

kiksi uusien kappaleiden korvakuulolta opettelua.
Pelimekaniikan integroituminen

Koska pelaaja antaa vastaukset oikean instrumentin nikoisen kéyttoliittymén kautta, ovat
pelimekaniikat vahvasti integroituneet opetettavaan asiaan. Theta Music Trainerin peleistd

juuri téssd kategoriassa esiintyy vahvinta pelimekaniikan integroitumista.

4.3.4 Drops-pelit

Drops-sarjaan kuuluvat sdveltapailupelit harjaannuttavat pelaajan sévelkorvaa soittamalla
sdvelid, intervalleja ja sointuja. Kategorian peleissd aikarajoituksen virkaa toimittavat ruu-
dun ylélaidasta hiljalleen putoilevat hedelmét ja muut esineet, joita pelaaja pyrkii oikeilla
vastauksillaan rdjaytteleméién. Virhevastausten suhteen peli on hieman muita armollisempi,
silld vadrit vastaukset vain tondisevét esineitd hieman alaspdin, ja pelaajalta vahennetddn

yksi ”eldmd” vasta, kun esine ehtii ruudun alareunaan asti.
Kategorian pelit: Chord Drops, Harmonic Drops, Melodic Drops, Tone Drops.
Keskittyminen

Pelin tahti on varsin rauhallinen, joten sen pelaaminen ei tunnu kuormittavalta. Sévelten,
intervallien ja sointujen kuunteleminen vaatii keskittymistd, ja peli ei sitd onneksi millddn
tavalla hiiritse. Aiemmin mainitut d4nipalautteet ovat timén kategorian peleissd onnistuttu
valitsemaan paremmin. Ne ovat lyhyitd eikd niissd ole kuultavissa mitéén tiettyd sivelta-

soa, joten ne eivit myOskéddn voi sekoittaa pelaamiseen vaadittua savellajituntumaa.
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Remaining: 5 SOV score: 15

Kuvio 8. Nakymé& Tone Drops -pelistd

Immersio

Ruudulla nédkyva litke onnistuu vangitsemaan pelaajan huomion melko hyvin, ja nopeasti
putoavat esineet vaativat keskittyméédn peliin. Immersio on kohtalainen, vaikka erityisen
jannittdvastd kokemuksesta ei olekaan kyse. Oikeiden vastausten seurauksena rdjéhtavien
esineiden metafora luo pelaajalle 16yhdn fyysisen osallisuuden tunteen. Pelin parissa on

suhteellisen helppo viettdd aikaa enemmaén kuin huomaakaan.
Oppiminen

Pelin pelaaminen kehittdd pelaajan kuulonvaraista sdvelasteiden, intervallien ja sointuas-
teiden tunnistamista, mutta se myos olettaa pelaajalla olevan tiettyjd perustietoja opetta-
mastaan aiheesta. Pelin pelaaminen ja siind menestyminen edellyttdd, ettd pelaaja soveltaa
tietojaan pelisséd. Peli ei sindnsd motivoi integroimaan sen opettamia asioita, mutta sivel-
korvan kehittyminen kantaa my0s pelin ulkopuolelle ja vaikuttaa kaikkeen musisointiin

positiivisella tavalla.
Pelimekaniikan integroituminen

Chord Drops ja Tone Drops -peleisséd pelaajan valitsemat sdvelet ja soinnut toistetaan vélit-

tomadsti, joten pelaaja voi kuulla, miltd hdnen valitsemansa vastaukset kuulostavat. Tdma
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mahdollistaa niiden vertaamisen kysyttyyn séveleen tai sointuun. Pelimekaniikalle keskeis-
td on nimenomaan kuunteleminen ja kuulonvarainen musiikillisten ilmididen tunnistami-
nen, joten ndiden osalta mekaniikka on hyvin integroitunut. Intervallien kuunteluun perus-
tuvat Harmonic Drops ja Melodic Drops -pelit eivdt onnistu tdssd yhtd hyvin: vastauksia
seuraavat ddnipalautteet eivit vastaa pelaajan valitsemia intervalleja, vaan ne ilmoittavat

ainoastaan, oliko vastaus oikea vai vaaré.

4.3.5 Laulupelit

Tamén kategorian pelit poikkeavat muista Theta Music Trainerin peleistd mekaniikaltaan
ja kayttoliittyméltdédn, silld pelejd pelataan laulamalla tietokoneen mikrofoniin. Pelaajan

tehtidvind voi olla annetun sdvelen, melodian, tai sdvellajin tietyn sdvelasteen laulaminen.

Kategorian pelit: Vocal Degrees (Major/Minor), Vocal Match, Vocal Steps (Repeat).

teve:3 [T

Iy,

Sing this tone: D

Playing: D

. Gb F .
>

Kuvio 9. Nikymé Vocal Match -pelistd

Keskittyminen

Pelin minimalistinen ulkoasu ei ainakaan hiiritse keskittymisté peliin, eikd peli sisdlla juuri
muuta kuin itse laulusuoritusta tukevia ominaisuuksia. Esimerkiksi laulun virettd voi tar-

kastella visuaalisesti pelin ndyttimien viripallojen avulla, jotka ndyttivit lauletun sdvelen
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vaihteluvilin ja keskiméérdisen sdveltason. Pelaajalla on runsaasti aikaa osua séveliin, jo-

ten pelin tydmadré vaikuttaa suhteellisen kevyelta.

Keskittymistd ja laulun tarkkuuden harjoittelua haittaa merkittdvé tekninen puute. Peli ei
aina onnistu tunnistamaan pelaajan laulamaa sdveltasoa kovinkaan tarkasti, mikd pahim-

millaan pakottaa pelaajan laulamaan tahallisesti epdvireessa.
Immersio

Koska peliohjaimena on pelaajan keho, voi pelaaja tuntea fyysistd osallisuutta peliin. Peli
itsessdédn ei kuitenkaan ole erityisen vangitseva, ja pelaaminen tuntuu paikoitellen hieman

puuduttavalta.
Oppiminen

Sédvelten tarkasti laulaminen on tirked taito musiikin opiskelijalle ja muusikolle. Valitetta-
vasti ylld mainittu ongelma sdveltason tunnistamisessa pahimmillaan haittaa timén harjoit-

telua.
Pelimekaniikan integroituminen

Koska pelid pelataan laulamalla ja pelin tarkoitus on kehittdd sdvelkorvaa ja laulun tark-

kuutta, ei pelimekaniikka voisi olla juurikaan tétéd integroituneempi.

4.3.6 Rytmipelit

Naissd peleissd pelaajan tehtdvdnd on soittaa erilaisia rytmejd painamalla vélilyontid. Ryt-
mit soitetaan joko nuoteista lukien tai matkimalla pelin soittaman melodian rytmid, joten
pelit harjoittavat rytmitajun lisdksi nuotinlukua ja rytmimuistia. Rytmipeleissd pelaajan on
onnistuttava sovittamaan rytminsd pelissd kuuluvan metronomin tempoon, mikd on poik-

keuksellista muihin Theta Music Trainerin peleihin ndhden.

Pelaajan etenemistd kunkin tehtdvéin kohdalla visualisoidaan nikymaén alalaidassa nikyval-
13 juoksuradalla, jossa hahmo ottaa askeleen eteenpdin jokaisen oikein soitetun rytmin
kohdalla. Vaérdssd kohdassa painaminen kaataa hahmon niille sijoilleen, ja niin ik&&n

enemman kuin yhden nuotin ohi soittaminen aiheuttaa tehtdvin epdonnistumisen. Tdydel-
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linen suoritus palkitaan juoksuradan pédssd nikyvélld kruunulla, jonka juoksija saa pai-

hénsa.

Oudoksuin pelin ddnipalautteiden niukkuutta: pelaajan soittaessa rytmejd danimaisema
koostuu ainoastaan metronomin naputuksesta. Peli antaa d4nipalautteen vasta pelaajan teh-
dessd virheen tai koko tehtdvdn mentyd kokonaisuudessaan oikein. Olisin odottanut, ettd

peli toistaisi nuotteina nikyvén melodian myos pelaajan soittaessa sen rytmié.

Kategorian pelit: Rhythm Reader, Rhythm Repeat.

Level: 3

Life: I Score: 0

Click or press the spacebar in time with the notes

Kuvio 10. Ndkyma Rhythm Reader -pelista

Keskittyminen

Tehtdvdt ovat sopivan lyhyitd, eivitkd ne ole turhan kuormittavia. On mahdollista, ettd
alalaidassa ndkyvé juoksurata saattaa hdiritd pelaajan keskittymisté erityisesti nuotinluku-

tehtdvien aikana.
Autonomia

Ensimméisilld pelikerroilla pelaajalle saattaa olla epéselvdd, milloin rytmien soittaminen
pitdd aloittaa. Muutaman epdonnistumisen jdlkeen pelaajalle todennékdisesti kuitenkin

valkenee, ettd pelaajan tulee aloittaa vasta metronomin alkulaskun jdlkeen. Alalaidan juok-
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surata visualisoi kunkin tehtdvdn kokonaistilanteen melko hyvin ja havainnollistaa pelaajan

tekojen merkityksen.
Immersio

Erityisesti kuullun melodian rytmin muistaminen ja toistaminen vaatii paljon keskittymista,
jolloin ympérdivd maailma saattaa unohtua. Rytmien soittaminen on luonteeltaan fyysisti,
ja pelaaja voi jossain médrin samastua ndkymédn alalaidassa juoksevaan ihmishahmoon,

joten pelaaja voi tuntea osallisuutta peliin sekd tunne- ettd fyysiselld tasolla.
Oppiminen

Pelit harjoittavat pelaajan rytmiikkaa nuotinluvun ja matkimisen kautta varsin onnistunees-
ti. Nuotinlukupeli odottaa pelaajan hallitsevan nuottikirjoituksen ja nuotinluvun perusteet.
Molemmat edellyttivit ja kehittdvét rytmistd tarkkuutta, mikd integroituu suuremmassa

kontekstissa kaikkeen musisointiin.
Pelimekaniikan integroituminen

Naissd peleissd pelimekaniikka integroituu todella hyvin opetettavaan asiaan. Pelit opetta-
vat rytmien hahmottamista ja soittamista luetun ja kuullun perusteella, ja mekaniikat ku-

vaavat tatd kaytdnnossa tdydellisesti.

4.3.7 Dango Brothers

Téssd pelissd pelaaja kuuntelee kahden sdvelen hienovireen eroja ja virittdd epdvireessd
olevan sdvelen samalle korkeudelle toisen kanssa. Kun sévelet ovat pelaajan mielesta oike-
assa vireessd, pelaaja voi antaa vastauksensa. Oikea vastaus vaihtaa sdvelen, mutta vairésta
vastauksesta pelaajan “elinvoima” vihenee sdvelen pysyessd samana. Peli pdittyy, jos aika
tai elinvoima loppuu. Pelid pelataan useimmista muista Theta Music Trainerin peleisté

poiketen ainoastaan ndppaimistolla.
Keskittyminen

Hienovireen kuuntelu vaatii keskittymistd, ja tdssd pelissd ei ole mitddn yliméadraistd, mika

héiritsisi vireen kuuntelemista. Valittu ohjausmetodi sopii hyvin sidvelen asteittaiseen virit-
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tamiseen kohti oikeaa tasoa, ja referenssisdvelen vertaaminen viritettdvdin sdveleen on
toteutettu kédyttdjaystavillisesti. Tehtdvien suorittamiseen on annettu melko runsaasti aikaa,

joten pelin tyomaira vaikuttaa sopivalta.

Level: 2 l:,
Time: 63 Life: I _ Score: 20
=
8. A |
G oo Check
. | v |

Kuvio 11. Ndkymé Dango Brothers -pelisté

Immersio

Edellisesséd kappaleessa mainittu syvi keskittyminen sévelten kuuntelemiseen voi aiheuttaa
jonkinlaisen immersion peliin, vaikka pelin ulkoasu ja mekaniikka eivét erityisen vangitse-

via olekaan.
Oppiminen

Hienovireen pienet erot ovat usein todella vaikeita kuulla. Tdmén tyyppinen peli on siind
mielessd hyvi, ettd se osaa ilmoittaa tarkalleen, milloin d4net ovat samassa vireessd ja mil-
loin eivét. Pelin opettama aihe yhdistyy suoraan soittajan arkeen. Esimerkiksi useiden kie-
li- ja puhallinsoittimien virityksessd — ja toki myds soittamisessa — tarvitaan hienovireen

tarkkaa hahmottamista.
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Pelimekaniikkojen integroituminen

Jos vertaa pelin kulkua esimerkiksi kitaran kuulonvaraiseen virittimiseen, vastaa pelime-

kaniikka hyvin ldheisesti tosielamén vastinettaan.

4.3.8 Number Blaster

Number Blaster kehittdd pelaajan kykyd hahmottaa sointujen ja sivelten suhdetta annet-
tuun sdvellajiin. Aluksi pelaajalle soitetaan sdvellajia vastaava asteikko. Tdmén jidlkeen
peli soittaa jonkin sédvellajiin kuuluvan soinnun tai sidvelen, ja pelaajan on valittava sitd
vastaava sointuastemerkki tai astenumero. Alkutasoilla soinnut ovat yksinkertaisia sivella-
jin mukaisia kolmisointuja, mutta myohemmin mukaan tulee myos laajempia sointuja seka

sdvellajiin kuulumattomia sivelid sisiltdvid muunnesointuja.

teve: 1 [T
s craior AR

Chord: Am

Kuvio 12. Ndkyméd Number Blaster -pelisté

Pelissd on mukana ohut metaforinen kerros, jossa vastausvaihtoehdot ovatkin avaruudessa
sinne tinne lentdvid avaruusaluksia. Sédvel- ja sointualukset voi erottaa toisistaan vérin ja
koon perusteella. Pelaaja liikuttaa hiiren avulla tdhtdinristikkoa, ja hdnen tehtivdndén on
ampua tykilld oikeita vastauksia kantavia avaruusaluksia. Peli muistuttaa tdhdn mennessé

eniten silmin ja kdden koordinaatiota sekd hienomotoriikkaa vaativaa “tavallista” pelid,
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vaikka pelaajan ei tarvitsekaan huolehtia useimmista tykkipeleistd poiketen ammusten lu-
kuméérdsta tai kohteiden liikkeiden ennakoinnista, saati takaisin ampuvista vihollisista.
Harmillista on, ettei pelaajan védristd vastauksista seuraa mitdén: véadrid aluksia ei voi edes

ampua.
Keskittyminen

Vaikka pelissd onkin melko paljon liikettd, liittyy kaikki opetettavaan asiaan. Véérit vas-
tausvaihtoehdot ovat aina sévellajin mukaisia sointuja tai sidvelasteita, mikd osaltaan vah-
vistaa pelaajan kisitysti sdvellajista. Ainimaiseman niukkuus ei sekiiin aiheuta yliméarii-
sid hairioitd, mutta esimerkiksi oikean vastauksen soinnun tai sdvelen toistaminen olisi

voinut olla paikallaan.
Immersio

Number Blaster on “pelimiisyydessddn” mahdollisesti hieman mukaansatempaavampi
kuin Theta Music Trainerin pelit keskiméérin. Oikean kohteen l0ytdminen ja liikkkuvaan
maaliin osuminen vaativat hieman keskittymisté ja voivat saada pelaajan unohtamaan ym-
périston havainnoinin. Vaaran tunteen ja “aidon” ampumistuntuman puute voi kuitenkin
etddnnyttdd pelaajan pelimaailmasta, eikd pelaaja tunne kovinkaan vahvaa osallisuutta pe-

liin.
Oppiminen

Tédmai peli on joukossaan sindnsd ainutkertainen, ettd se pyrkii integroimaan sekd sével-
ettd sointuasteiden tunnistamista. Muilta osin pelin opetuksellinen anti on hyvin linjassa

muidenkin tdmén kokoelman pelien kanssa.
Pelimekaniikkojen integroituminen

Avaruusalusten rdjdyttely hiirelld ohjatun téhtdysristikon takaa on todella kaukana musii-

kista. Pelimekaniikka on siis tdysin irrallinen opetettavasta aiheesta.
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4.3.9 Paddle Tones

Paddle Tones haastaa pelaajan tunnistamaan annetun sdvellajin eri sdvelasteita kuulonva-
raisesti. Se muistuttaa ulkoisesti Breakoutin’ tapaisia tiilenmurskauspelejd, mutta on peli-
mekaniikaltaan tuttua ja turvallista korvaa harjaannuttavaa tietovisailua. Kuten muissakin
tdmin tyyppisissé peleissd, tissdkin pelaajalle soitetaan aluksi sdvellajin mukainen asteik-
ko, minké jélkeen peli soittaa yksittéisid sidvellajin sdvelid, ja pelaajan on tunnistettava ky-
seisen sdvelen aste. Alkutasoilla vastausvaihtoehtoja on vidhdn, mutta my6hemmilld tasoil-
la ne lisdéntyvit ja voivat sisdltdd myos sdvellajin ulkopuolisia sévelid. Pelaajalle sallitaan

viisi vddrad vastausta ennen kuin peli paittyy.

]
Do | Ra [ Re | Me | M FalSelSdlklthelﬂlDol

Kuvio 13. Nékymé Paddle Tones -pelistd

Breakoutia mukaillen maila siirtyy pelaajan valitseman tavun kohdalle samalla, kun pallo
itse liikkuu kohti oikeaa vastausvaihtoehtoa. Pallon kimmokkeet eivit pyrikdén noudatta-
maan minkédnlaista fysiikkasimulaatiota, vaan ne hakeutuvat aina laskelmoidusti kohti
kulloinkin vuorossa olevaa sdvelti. Pienend jujuna pallo muuttuu nikymattomaksi melkein
heti kimmottuaan ruudun ylélaidassa olevista tiilistd ja palaa ndkyviin vain hieman ennen
ruudun alalaitaa, joten pelkdstddn lentorataa arvioiden oikeita vastauksia on vaikea 10ytéa.

Téssd pelissd perinteinen tiilenmurskauspelien nuolindppéimiin tai hiiren liikkeisiin perus-

7 Atari 1976
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tuva ohjaus olisi voinut toimia erinomaisesti, enkd oikein ymmaérrd, miksi niin ei tehty.

Téllaisenaan sinénsd hyvi peli-idea menee suurimmalta osin hukkaan.
Keskittyminen

Etenkin alkutasoilla pallo liikkkuu todella hitaasti, mikd saa pelaajan ajatukset harhailemaan
ja haittaa keskittymistd. Suurin osa peliajasta menee odottamiseen eikd sévelten kuunte-
luun tai vastausten antamiseen. Pelin tempo saisi olla huomattavasti nopeampi, jotta pelaa-

ja pysyisi kiinnostuneena ja keskittyneen.
Immersio

Yl1ld mainittu pelin hidastempoisuus poistaa pienetkin mahdollisuudet immersiiviseen ko-

kemukseen. Pelaaja tulee palloa odotellessaan todella tietoiseksi ajan kulumisesta.
Oppiminen

Oppisisillon puolesta tdmi peli toimii vastaavasti kuin muutkin sidvellajin sdvelten hahmo-
tusta harjoittavat pelit. Valitettavasti peli ei tylsyydessddn onnistu motivoimaan pelaajaa

asioiden harjoittelemiseen.
Pelimekaniikkojen integroituminen

Lienee sanomattakin selvéd, ettei mailan liikuttelulla ole mitddn tekemistd sdvellajin sé-

velasteiden tunnistamisen kanssa, joten pelimekaniikka ei integroidu pelin opetussisdltoon.

4.3.10 Phrase Fitter

Phrase Fitter opettaa tunnistamaan kuulonvaraisesti sdvellajiin kuuluvia sointuasteita mur-
tosointuina. Aluksi peli soittaa sivellajin mukaisen duuri- tai molliasteikon, jotta pelaaja
saa kiinni sédvellajituntumasta. Tamén jdlkeen peli soittaa jotakin sdvellajin sointuastetta
vastaavan murtosoinnun, ja pelaajan tehtdvdnd on valita annetuista vaihtoehdoista oikea
sointu. Vaihtoehdot annetaan reaalisointumerkein, ja valinnan jdlkeen peli nédyttdd, mitd
sointuastetta kyseinen reaalisointu vastaa. Alkupién tasoilla murtosoinnut soitetaan perus-

muodossaan ja annetut vaihtoehdot ovat sdvellajin perustehoja, mutta seuraavilla tasoilla
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mukaan tulee myds muiden asteiden sointuja ja murtosoinnut voivat esiintyd myds kdin-

noksina.

Key: C Major

Correct!

Kuvio 14. Ndkymé Phrase Fitter -pelisté

Sointukuuntelun harjoittelu on verhottu nuolindppdimilld ohjattavaan avaruuslentopeliin.
Phrase Fitter on kokoelman ainoa peli, jossa pelaaja ohjaa suoraan jonkinlaista pelihah-
moa. Ajoittain ruudun oikealta puolelta ilmestyy pelaajaa kohti litkkuva este, joka koostuu
ympyrdisté ja viivoista. Ympyrit vastaavat sdvellajin sointuja, ja pelaajan pitdd ohjata ava-
ruusalus lépi siitd ympyrastd, jonka sisédlld on pelin soittamaa murtosointua vastaava reaali-
sointumerkki. Onnistuneen ldpilennon jélkeen pelaaja saa lisépisteiden liséksi kuulla oike-
an soinnun, ja peli myds nédyttdd soitetun murtosoinnun pelindkymédn ylédosassa olevalla
nuottiviivastolla. Tyhjdén ympyréddn, vddrdan sointumerkkiin tai viivaan tormidédminen joh-
taa aluksen rdjdhtdmiseen, ja pelaaja joutuu yrittdmiin samaa sointua uudelleen. Viiden

tormayksen jilkeen taso paittyy.
Keskittyminen

Peli mahdollistaa oppimiseen keskittymisen muuten hyvin, mutta aiemminkin mainittu

sdvellajituntuman sekoittava dénipalaute aiheuttaa tassékin pelissd ongelmia.
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Immersio

Pelihahmon ohjaaminen antaa pelaajalle jonkinlaisen osallisuuden tunteen, mutta nykymit-
tapuulla varsin kehno ja tunnoton ohjaustuntuma heikentivdt immersiota. Sointusdvelten
kuunteluun ja kuullun soinnun nimeédmiseen keskittyminen yhdistettynd alkeelliseen ava-
ruusesterataan saavat pelaajan jossain méérin uppoutumaan peliin, mutta varsinaista flow-

kokemusta peli ei onnistu saamaan aikaan.
Oppiminen

Phrase Fitter on paitsi ohjausmetodiltaan myds opetussisdlloltadn kokoelmassaan ainutlaa-
tuinen peli, silld siind sointujen tunnistamista ldhestytddn murtosointuihin pohjautuvien
melodioiden kautta. Liséksi pelin soittamat murtosoinnut esitetdin nidkymén yldlaidassa
olevalla nuottiviivastolla. Peli onnistuu yhdistimédn useita eri ndkokulmia opettamaansa

aiheeseen, mika helpottaa opetettavien asioiden integrointia myos pelin ulkopuolella.
Pelimekaniikkojen integroituminen

Pelimekaniikka perustuu avaruusaluksen ohjaamiseen sointumerkein varustettujen ympy-

roiden ldpi, mikd ei suoranaisesti integroidu opetettavaan asiaan.

4.3.11 Speaker Chords

Téssd pelissd pelaajalle soitetaan neljdn tahdin mittaista musiikkisilmukkaa, ja pelaajan
tehtdvand on tunnistaa, mikd sointu soi kussakin tahdissa. Tahdit visualisoidaan kaiuttimi-
na, joista parhaillaan soivaa tahtia merkitsevé kaiutin on eri nékoinen kuin muut. Pelaaja
voi antaa vastauksensa joko tahti kerrallaan samaan aikaan musiikin kanssa tai raahaamalla

sointumerkit oikeille paikoilleen.

Speaker Chords on aiemmin kuvailtujen rytmipelien kanssa ainoita Theta Music Trainerin
pelejd, joissa pelimekaniikkaan kuuluu rytmin ja ajankulun hahmottaminen ja sen myota
vastausten oikea-aikainen antaminen. Toisin kuin iskuntarkkaa sdvelten soittamista vaati-
vissa rytmipeleissd, tissd pelissd vastausaikaa on kokonainen tahti jokaista sointua kohden.
Kuten ylld mainitsin, vastaukset voi halutessaan myds raahata paikoilleen vilittimétta mu-

siikin rytmiikasta. Itse kuitenkin pidin pelitavasta, joka huomioi ajoituksen merkityksen.
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Level: 3 | |

Time: 74 Key: D Major Score: 0

Click the button for the chord that is currently playing. You can also drag the button to
the speaker at any time.

Kuvio 15. Nédkyma Speaker Chords -pelista

Keskittyminen

Pelissé soiva “aito” musiikki tekee pelaamisesta realistisempaa ja mielenkiintoisempaa, ja
se auttaa keskittymdin peliin kenties paremmin kuin esimerkiksi pelkélld pianolla soitetut
paljaat soinnut. Toisaalta voi toki myo0s ajatella, runsas danimaisema on hairioksi sointujen
tunnistamiselle, mutta oletan, ettd pelin kantavana ideana on nimenomaan valmentaa pelaa-

jaa kuulemaan sointuja ja sointukulkuja oikeista kappaleista.
Immersio

Suhteellisen miellyttivd musiikki ja ajoitusta vaativa pelimekaniikka pitévit pelaajan ot-
teessaan yllattdvan hyvin, ja peliin on helppo uppoutua. Soiva musiikki ja sen rytmissi

pelaaminen saavat pelaajan tuntemaan léhes fyysisti osallisuutta peliin.
Oppiminen

Pelin opettamaa sointukuuntelutaitoa voi hyodyntda sellaisenaan esimerkiksi kappaleiden
nuotintamisessa tai sointukulkujen korvakuulolta opettelussa. Onnistuessaan sointujen tun-

nistamisessa pelaaja voi motivoitua kokeilemaan samaa oikeiden kappaleiden kanssa.
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Pelimekaniikkojen integroituminen

Pelimekaniikka on integroitunut suhteellisen hyvin pelin opettamaan aiheeseen. Musiikki-
kappaleita korvakuulolta opetellessa ja nuotintaessa on varsin yleistd, ettd kuunneltavaa
musiikinpétkai toistetaan silmukkana useita kertoja, ennen kuin kappaleen soinnut saadaan

selville.

4.4 Yhteenveto pelianalyyseisti

Pelien analysoinnin tarkoituksena oli selvittdd, mitd siséltojad peleissd opetetaan, ja miten
niiden suunnitteluratkaisut vaikuttavat pelikokemukseen ja oppimiseen. Seuraavissa lu-
vuissa esitdn yleishavaintoja analyyseistd ja teen koosteen analyysien perusteella muodos-

tuneista pelisuunnittelun nyrkkisdannoista.

4.4.1 Yleishavaintoja

Ensimmaéisend kaikista pelaamistani peleistd pisti silméén, ettd niiden suunnittelussa ja
toteutuksessa on painotettu opetussiséltdjd. Kuten aiemmin mainitsin, pelien aihepiirit kat-
tavat musiikin perusteiden siséllot erityisesti korvien harjaannuttamisen osalta varsin hy-
vin. Koska pelejé oli paljon, saattoi yksittdinen peli olla aiheeltaan todella tarkkaan rajattu,
ja siten samaa kokonaisuutta saattoi harjoitella useasta eri nidkokulmasta pelaten useita

samaa aihetta késittelevid peleja.

Opetussiséltoon panostaminen oli ndhtévisti tehty pelikokemuksen kustannuksella. Pelit
olivat audiovisuaaliselta anniltaan varsin alkeellisia, ja oli yllattdvdd, kuinka vdhédn niisséd
oli hyddynnetty erilaisia pelimekaniikkoja. Todella suuri osa peleistd perustui tietovisamai-
seen vastausten valitsemiseen annetuista vaihtoehdoista, ja vain harvoissa peleissa oli yri-
tetty luoda pelimiisempdd kokemusta. On toki ymmérrettivas, ettd vélttimattd kaikista
aiheista ei vain saa aikaiseksi mielekdstd opetuspelid, jolloin vaihtoehdoksi jdé toteuttaa
tietokoneen ohjaama sarja toisiaan seuraavia yksinkertaisia harjoituksia. Téllainen harjoit-
telusovellus on paikallaan, mikili pelaaja on jo valmiiksi motivoitunut harjoittelemaan ja
haluaa esimerkiksi testata omaa tietimystdén suurella méaralld harjoituksia, mutta pelillistd
arvoa tdllaisella tekeleelld on melko vdhdn. Sen sijaan oli mielenkiintoista huomata, ettd

miellyttavimmiltéd ja mielekkdimmiltéd tuntuivat pelit, joissa pelimekaniikka oli vahvimmin
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integroitunut opetettavaan aiheeseen. Namai pelit eivét tuntuneet vékisin keksityiltd teko-

syiltd asian harjoittelemiseen, vaan niitd oli jopa hauska pelata.

Analysoimieni pelien joukosta 10ytyi muutamia pelisuunnittelullisia kummallisuuksia liit-
tyen sithen, miten pelit vastaavat pelaajan toimiin. Karkein ja valitettavan usein toistunut
virhe oli pelaajan sdvellajituntuman sotkeva ddnipalaute. Sdveltapailua opettavassa pelissé
olisi tarkedd huolehtia, ettd d4nimaisema tukisi pelaajan oppimista eikd héiritsisi sitd, joten
tdssd mielessd muutamat Theta Music Trainerin peleistd ovat epidonnistuneita. Joissain
peleissi ei kerrota vddran vastauksen jélkeen, mika olisi ollut oikea vastaus, ja toisissa pe-
laajan toimista oli seurauksena vain helposti huomaamatta jéévid visuaalisia vasteita. Pai-

asiassa vasteet olivat kuitenkin selkeiti ja informatiivisia, ja niitd oli riittdvasti.

Monissa peleisséd esiintyi elinvoimamittari, joka sindnsd on varmasti kaikille vahénkdan
pelanneille tuttu kdsite. Se vaikutti kuitenkin todella omituiselta ja péille liimatulta ele-
mentiltd peleissd, joissa ei ollut varsinaista pelaajan ohjaamaa hahmoa. Pelaaja ryhtyy viis-

taméttd miettimiéin, kenen elinvoima hupenee, jos hén vastaa liian hitaasti tai vaérin.

4.4.2 Musiikinopetuspelin suunnittelun nyrkkisiintoja
Muodostin pelianalyysien pohjalta seuraavat pelisuunnittelun nyrkkisddannot:

e Pelin késittelemdn aiheen voi rajata varsin tiukasti. Tédlloin pelin sisdinen logiikka
ja vuorovaikutuksen keinot ovat helpommin maéiriteltévissa.

e Pelaajalle tulee antaa selkedt vasteet kaikista hdnen toimistaan.

e Mikali pelissé tarvitaan sdvellajituntumaa, pelin d44nimaisema ei saa sekoittaa sitd.
Sédvellajituntumaa pitéisi pikemminkin vahvistaa pelin aikana.

e Pelimekaniikan integroiminen opetettavaan aiheeseen tekee pelaamisesta mielek-
kddmpdd ja miellyttivimpdd. Se my0Os tutkitusti parantaa oppimistuloksia
(Habgood 2007; Habgood & Ainsworth 2011).

e Vaikka pdidpaino olisikin pelin pedagogisessa siséllossd, ei pidd unohtaa viimeistel-

lyn ulkoasun merkitystd pelikokemuksen ja immersion kannalta.
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S Pelisovelluksen suunnittelu ja toteuttaminen

5.1 Teknologia seka kehitysymparisto ja -tyokalut

Pelinkehitysprosessini padasialliseksi tyokaluksi valitsin Unityn®. Unity on pelimoottori,
jonka avulla voi tehdd useille laitealustoille ja kéyttojarjestelmille kaksi- ja kolmiulotteisia
pelejd, ja sen mukana toimitetaan monipuolinen visuaalinen editori (Kuvio 16). Pelien toi-
mintalogiikan ohjelmointikielend toimii C#. Koska sekd moottori ettd sen kiyttdma kieli
olivat minulle entuudestaan tuttuja, oli valinta varsin helppo. Lisdksi editoriin sisddnraken-
nettu Unity Asset Store mahdollistaa erilaisten valmiiden objektien — esimerkiksi réjahdyk-
sien, avaruusalusten ja kameratehosteiden — mukaan tuomisen projektiin. Tdmé vihentéa
tarvetta tehdd aivan kaikkea itse, mikd puolestaan nopeuttaa projektin valmistumista. Val-
taosa pelin visuaalisesta ilmeestd perustuu kuitenkin Unityn sisdisiin 3D-malleihin ja kéyt-

toliittyméobjekteihin seka jilkikisittelytehosteisiin, jotka nekin tulevat Unityn tarjoamina.

@00 Unity 2018.3.0f2 Personal - SampleScene.unity - New Unity Project - PC, Mac & Linux Standalone (Personal) <Metal>

O EBAS =B [E5) [evpvor [ @ocal ] [ & coliab - | [ & ] [Account_-]

“i= Hierarchy 3 Scene m " © Inspector

JC’:“'\ oAl |shaded  [Cube ] ) static v
v g -
| Main Camera Tag [ Untagged 4] Layer| Default &)
g ¥ .~ Transform el
Position x0 Yo z[0
Rotation x[0 vlo z[o |
Scale x[1 Jy[x ]z[1 ]
¥ Cube (Mesh Filter) AR
Mesh il Cube )
v | ¥ Mesh Renderer EEY
» Materials
Light Probes (Bendprobes 4]
Reflection Probes
Anchor Override None (Transform) )
Cast Shadows [on n|
@ Project Receive Shadows 4
| create - Motion Vectors [ Per Object Motion D
v |/ Favorites. Assets >
©) All Materials &5 Scenes Lightmap Static m]
CLAl Models To enable generation of lightmaps for this Mesh Renderer, please enable
@AII Prefabs. the "Lightmap Static’ property.
Oynamic Occuded
ﬁﬁ Scenes v i ¥ Box Collider R
» (&l Package:
ackages Edit Collider
Is Trigger ()
Material [None (Physic Material) o
Center x[0 ylo 1zlo ]
size X1 Jv[1 lz[1 ]
Default-Material %,
> Shader [ Standard -
[ Add Component ]
[0

Kuvio 16. Unityn editorin perusnikymé

8 unity3d.com
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Graduni ja peliprototyyppini médrittivd osa on musiikinopetus- ja tutkimuskéyttoén suun-
niteltu musiikkimatto (Kuvio 17), joka sekin on vield prototyyppiasteella. Sen toiminta
perustuu kehon osien sdhkonjohtavuutta mittaaviin sensoreihin, joita matolle on sijoitettu
yhteensd 16 kappaletta. Mattoon liitettdvad ohjainyksikko (Kuvio 18) muuntaa sensorien
lukemat erilaisiksi MIDI’-signaaleiksi ja lahettdd ne langattoman Bluetooth-yhteyden véli-
tykselld kohdelaitteelle. Ohjainyksikon sisdistd konfiguraatiota voi muokata TactionCont-

rol-sovelluksen avulla (Kuvio 19). Omassa ty0ssédni kéytin sovellusta sensorien herkkyy-

den asettamiseen seka laitteen l&hettimien viestien nuottinumeroiden méérittelya varten.

Kuvio 17. Musiikkimatto

® MIDI (Musical Instrument Digital Interface) on protokolla, jonka avulla kuvataan musii-
kin esittdmiseen liittyvaa tietoa, kuten esimerkiksi sdvelkorkeuksia, ddnenvoimakkuutta ja
instrumentaatiota.
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Kuvio 18. Musiikkimaton ohjainyksikkd

e e Taction Control

Patch Defaults Mappings
Save Generate from Preset: Major
Octave: 4
0
Ces>
Ce>
Device: Taction Mat
No devices found
Sync
Instrument  Settings

Kuvio 19. Ndkyma TactionControl-sovelluksen kéyttoliittyméasti

Musiikkimaton integroiminen Unity-ympéristoon oli yksinkertaista avoimen ldhdekoodin
MidiJack!%-liitdnndisen avulla. MidiJack tarjoaa yksinkertaisen ohjelmointirajapinnan, jon-
ka avulla voi lukea tietokoneeseen kytketyn MIDI-laitteen 1hettimia signaaleja. Musiik-
kimatto muuttui peliohjaimeksi néitd signaaleja lukemalla ja liittdmé&lld havaittuihin sig-

naaleihin pelinsisdistd toimintalogiikkaa.

19 oithub.com/keijiro/MidiJack
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Pelin ddnet syntyivdt suurimmalta osin omakétisesti kdyttamélldi Logic Pro X! -
sovelluksen valmiita instrumentteja ja efektejd sekd muualta hankittuja vapaasti muokatta-

vaksi lisensoituja danindytteita.

5.2 Iteroiva suunnittelu- ja toteutusprosessi

Pelin suunnitelma kehittyi ja tarkentui rinnakkain pelin toteuttamisen kanssa, ja erilaisten
ideoiden toteuttaminen ja testaaminen kehitysympéristdssé olivat keskeisessé roolissa. An-
noin erilaisten ajatusten ja vaikutteiden muhia mielesséni, kunnes peli-idea alkoi kiteytya,
ja lopulliseen muotoonsa se pédtyi useiden iteraatioiden kautta. En kirjannut suunnitelmas-
ta sen kummempia muistiinpanoja. Pyrin lisddméddn hyviksi havaitsemani ominaisuudet
peliin vilittdmésti ja vastaavasti korjaamaan pelitestauksen paljastamat puutteet. Tér-
keimmdt inspiraation ldhteet olivat Theta Music Trainerin pelit Tone Drops ja Three Tones
(Major) seki virtuaalitodellisuuspeli Beat Saber!?, joita yhdistellen syntyi avaruusestetiik-
kaan kietoutunut duuriasteikon viiden ensimmdiisen sdvelen tunnistamiseen perustuva ko-

konaisuus.

Seuraavat alaluvut kuvaavat pelin vaiheittaista kehittymistd aikajérjestyksessé. Itse kehi-
tysty0 eteni tasaisena jatkumona, mutta jilkikéteen tarkasteltuna siitd on mahdollista ero-
tella selkeitd tietyn teeman mukaan jaettuja iteraatioita. Jokainen iteraatio sisdlsi lomittai-

sesti suunnittelu-, toteutus- ja testaustyota.

5.2.1 Teknologian toimivuuden testaus

Aivan aluksi halusin tietenkin kokeilla, ettd saan yhdistettyd musiikkimaton Unity-
projektiin ja ettd pystyn kdyttdméaan mattoa peliohjaimena. Loin Unityssé tyhjdn peliobjek-
tin (GameObject) ja liitin sithen yksinkertaisen midiviestejd kuuntelevan skriptin, jonka
tehtidvinad oli kuunnella kaikkia tietokoneen vastaanottamia MIDI-viestejd ja tulostaa jokai-
sen kuullun viestin nuottinumero konsoliin. Todettuani, ettd maton signaalit todella tulevat
ldpi, asetin TactionControl-sovelluksen avulla maton ldhettdmait nuottinumerot vilille 1-16

ja muutin skriptid vastaavasti kuuntelemaan vain néité viesteja.

1 Apple 2013
12 Hyperbolic Magnetism 2018 / beatsaber.com
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Seuraavaksi rupesin pohtimaan sensorien painallusten visualisointia. Muodostin musiikki-
maton ulkondkdd vastaavan kolmiulotteisen objektin, joka koostui tasosta ja kuudestatoista
litistetystd pallosta. Asetin maton pelindkymén alalaitaan, jotta se vastaisi pelaajien nidko-
kulmaa fyysisestd matosta. Siirsin MIDI-viestien kuuntelulogiikan pallo-objekteihin liite-
tyn skriptin sisdén siten, ettd kullekin pallolle pystyi méérittdmédan Unityn editorin kautta,
mitd nuottinumeroa pallo kuuntelee. Seuraavaksi asetin pallon kasvamaan ja muuttumaan
punaiseksi aina, kun sitd vastaavaa maton sensoria kosketettiin, ja vastaavasti palaamaan
alkuperdiseen muotoonsa, kun kosketus sensoriin paittyi. Havaitsin, ettd miellyttivimman
ohjaustuntuman sai, kun pallo muuttui vélittdmésti painalluksesta, mutta palasi asteittain
littedksi painalluksen loputtua. Lopuksi liitin kuhunkin palloon eri sévelen, minké jilkeen
ensimmaéinen versio virtuaalisesta musiikkimatosta oli valmis. Ylldtyin, kuinka viihdytti-

véd ndinkin yksinkertaisen tuotoksen kanssa leikkiminen oli.

Koska minulla ei ollut mahdollisuutta pitdd musiikkimattoa aina lattialla ja kiyttovalmiina,
helpotin pelin testaamista kehitystydon aikana mahdollistamalla pelin ohjaamisen myos
ndppdimiston avulla. Alkuvaiheen teknologiatestin jdlkeen en palannutkaan maton pariin

pitkddn aikaan, vaan pelasin pelid padasiassa néppdimistolla.

5.2.2 Peli-idea

Suunnittelun alkuvaihetta ohjasivat valitsemani peliohjaimen ja pelimuodon rajoitteet.
Koska tarkoituksenani oli kehittdd yhteistoiminnalliseen oppimiseen soveltuva peli, vali-
koitui pelimuodoksi kahden pelaajan yhteistyd. Vaikka musiikkimatto onkin suhteellisen
suurikokoinen, useamman kuin kahden pelaajan mahduttaminen sen pédlle yhtd aikaa on
fyysisesti hankalaa ja vaikeuttaa kdytettdvissd olevien painikkeiden jakamista tasan pelaa-

jien kesken.

Kaksinpelin toteuttamisen ensimmdiinen haaste oli siis musiikkimaton sovittaminen kahden
yhtdaikaisen pelaajan peliohjaimeksi. Periaatteessa maton sensorit olisivat vapaasti liiku-
teltavissa suhteellisen vihalld vaivalla, mutta paétin pitdd ne alkuperdisessd asetelmassaan.
Ongelmaksi muodostui, miten jakaisin maton alueen tasan kahtia. Koska sensorit on sijoi-
tettu matolle symmetrisesti, oli vaihtoehtoina jakaa matto joko kahden vastakkaisen sivun

keskipisteen kautta tai nelion lavistdjad pitkin (Kuvio 20). Jalkimmaéisessd vaihtoehdossa
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jakolinjan peittdmille ei-kenenkdén-maalle” jdi enemmain sensoreita, miké kallisti vaaka-
kupit ensimmaéisen vaihtoehdon puolelle. Jaettuani painikkeet kahdelle pelaajille asetin

oikeanpuoleisen pelaajan ”’pallot” muuttumaan sinisiksi aktivoituessaan.

6.8 O
Q0
© 00 ©
O~ O
Qe

Kuvio 20. Musiikkimaton jako kahteen alueeseen

Pelialueen jaon jilkeen aloin pohtia, millainen sdveljoukko matolle kuvataan, ja miten ne
jérjestelldén. Pedagogiselta kannalta katsoin tirkeéksi, ettd sensorien keskindisilld sijain-
neilla ja niitd vastaavilla sévelilld olisi musiikin logiikkaa vastaava jirjestys. Aluksi las-
keskelin, ettd kummallekin pelaajalle tulee kahdeksan sensoria, joista riittdisi hyvin painik-
keita kokonaisen oktaavin kaikille kahdeksalle sévelelle, mutta niiden sijoittelu minkaén-
laiseen loogiseen jirjestykseen tuotti suurta padnvaivaa. Viisi ensimmaistd siveltd asettui-
vat luontevasti nelion sivulle, mutta loput kolme rikkoivat asteikon lineaarisuuden. Lisdksi
yksi sdvelistd jdi auttamatta maton keskelle, mika rikkoi pelialueiden symmetrian jakolin-
jan suhteen. Pédtin rajoittaa sdvelvalikoiman asteikon viiteen ensimmaéiseen siveleen, jotka
jaivitkin alkuperdisille paikoilleen maton sivulle (Kuvio 21). Télld tavoin rajatun savelikon
ennakkotapauksena voidaan pitdd Theta Music Trainerin pelid Two Tones (Major), jossa
niin ikddn pelattiin vain asteikon viidelld sdvelelld. Pelin jatkokehittelyéd ajatellen viiden
sdvelen joukko sopisi hyvin my0s esimerkiksi erilaisten pentatonisten (viisisdvelisten) as-

teikkojen sdvelten tunnistamisen harjoitteluun.
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Kuvio 21. Asteikon sdvelten sijoittelu musiikkimatolle

Pedagogisessa mielessé ratkaisu on onnistunut, silld nyt asteikkokulut hahmottuvat fyysi-
sesti “askelina” ja intervallit vastaavasti "hyppyind”, mikd muodostaa luontevan analogian
musiikinopetuksessa kéytettyyn termistoon. Suuremmat intervallihypyt maton kulmalta
toiselle alleviivaavat kehollisuudellaan sdvelten vilimatkaa varsin kouriintuntuvasti. Lisdk-
si nelion sivulle jdivét sdvellajin ensimmaéisen asteen soinnun muodostavat sdvelet 1, 3 ja
5, ja jdljelle jadneet sdvelet 2 ja 4 padtyivit omalle linjalleen. Vaikka peli ei suoranaisesti
tatd korostakaan, voi pelaajan alitajuntaan jaadé jonkinlainen kuva sointusévelten ja siithen

kuulumattomien sivelten vilisestd suhteesta.

Kun olin alustavasti valinnut peliohjaimen toimintalogiikan, ryhdyin pohtimaan peli-ideaa.
Aluksi ajattelin suunnitella perinteisen kysymys—vastaus -mallia noudattelevan pelin, jossa
yksi pelaaja soittaa melodian tai rytmin, minké jdlkeen toinen yrittdd matkia sitd. Vaikka
musiikillisessa mielessé téllainen peli olisi hyvdd harjoitusta, totesin kuitenkin pian, etti
tallaisessa pelimuodossa olisi hyvin vaikeaa toteuttaa pedagogisesti mielekésti progressio-
ta tasolta toiselle. Pelin sisélto olisi vahvasti sidoksissa pelaajien itsensd musiikillisiin tuo-
toksiin, mikd ei sindnsd ole huono asia, mutta pelisuunnittelullisesti ja pedagogisesti idea
tuntui melko hinteldltd. Ehdin laatia prototyyppié varten alkeellisen sekvensserin, joka pys-
tyi tallentamaan, toistamaan ja visualisoimaan matolla soitettuja melodioita, mutta lopulta

jouduin hylkd&maién sen.

Kysymys-vastaus-pelin ajatusta en kuitenkaan hyldnnyt, mutta muokkasin sitid sen verran,
ettd annoin kysyjin roolin itse pelille. Yksinkertaistin ideaa vield sen verran, ettd melodi-

anpétkien sijasta peli kysyy yksittdisid sdvelid. Halusin pelin antamien sdvelten tulevan
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sekd ddni- ettd astenumeromuodossa, jotta yhteys dénen ja sdvelasteen vélilld vahvistuisi,
mutten halunnut luoda jilleen uutta tietovisaa. Péddtin lainata analysoimani Tone Drops -
pelin ideaa lentédvistd sdvelistd”, ja sovelsin sithen edelld mainitun Beat Saber -pelin visu-
aalista ideaa sinisistd ja punaisista kuutioista, joita ammuttaisiin pirstaleiksi painamalla

oikeita sévelid vastaavia musiikkimaton painikkeita.

5.2.3 Mekaniikat

Lisdsin peliin kaksi generaattoriobjektia, joiden tehtdvédnd oli luoda tasaisin véliajoin pu-
naisia ja sinisid kuutioita — punaisia vasemmanpuoleiselle ja sinisid oikeanpuoleiselle pe-
laajalle. Ajastuksessa hyddynsin aiemmassa vaiheessa luomani sekvensserin kellokompo-
nenttia. Kellolle saattoi asettaa haluamansa tempon, ja kdynnisséd ollessaan kello julkaisi
joka iskulla tietyn tapahtuman. Muut skriptikomponentit — kuten ylld mainitut kuutio-
generaattorit — voivat vapaasti tehdd tilauksen néille tapahtumille, joihin saattoi liittda
komponentin omaa toimintalogiikkaa. Jotta pelin tempo ja iskujen sijainnit olisivat pelaa-
jille paremmin selvilld, asetin myods musiikkimaton kuuntelemaan kellon iskutapahtumia.
Néin sain maton vilkkyméén ja vérdhteleméddn samassa tahdissa kellon kanssa, miké hel-

potti kuutioiden ilmestymisen ennakointia.

Pelin taustalla soi tasainen sdvellajin perussdveltd korostava danimatto, jonka tehtivdné on
antaa pelaajille sdvellajituntuma ja siten helpottaa pelin kysymien sdvelten tunnistamista ja
suhteuttamista sdvellajiin. Kuution ilmaantuessa maailmaan peli soitti viiden sévelen jou-
kosta satunnaisesti valitun sévelen, ja kyseistd sdveltd vastaava astenumero oli ndkyvissd
kuutioon liitettynd. Kuutiot liikkkuivat hitaasti kohti musiikkimattoa, ja pelaajien tuli painaa
oikeaa séveltd vastaavaa sensoria ennen kuin kuutio ehtisi osumaan mattoon. Kuutiot hévi-
sivit rdjahdyksen saattelemina oikeista vastauksista ja mattoon osumisista, mutta vaarat
vastaukset eivit vaikuttaneet kuutioiden kulkuun; riitti, ettd oikea vastaus tuli riittdvan no-

peasti.

Aluksi kokeilin pelimuotoa, jossa jokaisen tahdin ensimmadiselld iskulla kummaltakin pe-
laajalta kysyttiin sdveltd yhtd aikaa, mutta havaitsin pian, ettd tistd aiheutuva kuulokuva
kuutioiden generointiddnineen, pelaajien vastausdinineen ja rdjihdyksineen on turhan se-

kava. Seuraavaksi testasin, helpottaisiko tilannetta kuutioiden luominen vuorotellen, tahdin
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ensimmadiselld ja kolmannella iskulla, mutta kuitenkin siten, ettd kummankin pelaajan kuu-
tio voi olla yhtéd aikaa nédkyvilld. Tdma vaihtoehto olikin huomattavasti selkedmpi ja hel-

potti sdvelten kuulemista ja tunnistamista.

5.2.4 Graafinen ilme

Miellyttdvén ja mielekkddn pelikokemuksen luomisen kannalta on tarkedd, ettd peli antaa
pelaajalle riittavasti mielenkiintoisia audiovisuaalisia drsykkeitd, ja ettd pelaaja saa toimis-
taan vélittomén vasteen (mm. Calvillo-Gamez, Cairns & Cox 2010; Salen & Zimmerman
2004: 33-36). Siispéd ryhdyin panostamaan pelin ulkoasuun ja interaktion esille tuontiin.
Aloitin korvaamalla Unityn perusharmaan taustan kuvalla tdhtisumusta ja lisidmalld sithen
partikkelitehosteen avulla luodun illuusion téhtien lomitse suuntautuvasta liikkeestd. Ri-
koin taustakuvan staattisuutta entisestdéin laittamalla taustan ja liikkkuvat tdhdet pyoriméén

syvyysakselin ympdri erittdin hitaasti.

Avaruusteeman alustamisen jdlkeen etsin Unity Asset Storesta muutamia valmiita partik-
kelitehosteita pelkkid rdjdhdysddnid vakuuttavampien rdjahdysten luomiseksi. Tehosteet
olivat hienon nédkoisid, mutta ne eivit mielestdni antaneet riittdvdan vahvaa immersion tun-
netta. Pdadyinkin hyddyntdmidin samasta paikasta 10ytdmaéni skriptid, jonka avulla sain
lisdttyd kameraan tdrdhdyksid jokaisen rdjahdyksen yhteyteen. Asetin musiikkimattoon
torméédvien kuutioiden rdjédhdykset tdrisyttimiin kameraa enemmaén kuin oikeat vastauk-
set, minké tarkoituksena oli alleviivata siti, ettei kuutioita kannata péadstdd turhan ldhelle.
Adni-, kuva- ja kameratehosteen yhdistelmi loi vahvan tunteen siellii olosta” ja antoi ré-
jéhdyksille vihdoinkin riittdvasti painoarvoa. Hienovaraisen lisdn immersion syvyyteen

antoi myds kameraan lisddméni pehmed késivaralta kuvaamista imitoiva liike.

Seuraavaksi halusin lisdtd selvéin yhteyden napin painamisen, pelindkyméssi olevan pallon
aktivoitumisen ja kuution rdjdhtdmisen vilille, joten lainasin lentdvien kuutioiden esikuva-
na toimineesta Beat Saberista myds siniset ja punaiset lasersdteet. Nyt jokainen sensoriob-
jekti ampui kirkkaan séteen joko tyhjdan avaruuteen tai oikean sdvelen 10ytyessd suoraan
kohti kuutiota. Asetin sdteen ilmestymadn vilittdmaésti ja hiipumaan asteittain pois néky-
vistd. Efekti ndytti hienolta, ja halusin lisdtd vastaavan tehosteen myds kuutioiden réjéh-

dyksiin. Muokkasin nuottikuutioita siten, ettd ne muodostuivatkin kahdesta puolikkaasta,
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jotka sinkoutuivat kuution rdjdhtéesséd eri suuntiin ja pyorivit mennessidéin. Kummassakin
puolikkaassa oli liséksi valkoista valoa hohtava litistetty kuutio, jonka valo himmeni hiljal-

leen; tdma kuvasti siteen leikkauskohdan avaruuden kylmyydessé hiipuvaa kuumuutta.

Kuutiot rdjdhtivit nyt hienosti, mutta pelaajaa kohti lentiessdén ne ndyttivit turhan staatti-
silta. Lisdsin kuutioihin yksinkertaisen pyorittdjikomponentin, jolle voi médritelld pydri-
misnopeuden jokaisen akselin suhteen erikseen. Muutaman testi- ja sddtokierroksen jilkeen
sopiva pydrimisnopeuksien kombinaatio 18ytyi, ja aiemmin robottimainen kuution lipumi-
nen alkoi vaikuttaa luonnollisemmalta tyhjiossa kiitdvin kappaleen liikkeeltd. PySrimisesti
tietysti seurasi se, ettd alun perin hyvin nédkyvissd ollut sdvelnumero oli suurimman osan
ajasta piilossa. Korjasin ongelman muokkaamalla kuutiota vield siten, ettd numero oli ni-

kyvissd kuution jokaisella sivulla.

Laserséteiden, rdjdhdyksien ja kieppuvien kuutioiden rinnalla musiikkimatto alkoi néyttad
verrattain valjulta, joten paitin lisétd siithenkin pientd pintakiiltoa. Liitin jokaiseen senso-
riobjektiin pistemdisen valonléhteen, joka syttyi sensorin aktivoituessa. Valojen vérit vas-
tasivat pelaajien vérejd — sinistd ja punaista — ja sekoittuessaan maton rytmiseen vélkkee-

seen ne toivat pelindkyméén uutta eloa.

Viimeisen silauksen pelin visuaalisuuteen lisdsin Unityn Post Processing Stack -
liitdnndisen avulla, joka mahdollistaa erilaisten jélkikasittelyefektien lisidmisen peliin re-
aaliajassa. Efekteistd kdytin liikkesumennusta sekd bloomia, joka saa kirkkaiden kohtien
valoisuuden levidmidn niiden ympéristoon. Liikesumennus teki avaruudessa pyorivistd
kuution puolikkaista ja kameran tdrdhdyksistd huomattavasti miellyttdvampié katsella, ja
bloom sai rdjdhdykset ja sdteet ndyttdmaén ldhes héikdiseviltd. Pelin graafinen ilme ndyttad

hieman lattealta ilman bloomia (Kuvio 22).
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Kuvio 22. Sama pelitilanne ilman bloom-tehostetta sekd bloomin kanssa

5.2.5 Adinet

Peli alkoi néyttdd hyviltd, mutta ddnet koostuivat vain réjdhdyksisté sekd pelaajien laserei-
den, kuutioiden generointien ja taustamaton yhteen sointuvista sdvelistd. Halusin tuoda
pelissd jo olevan tempoelementin mukaan my0ds ddnimaailmaan. Lisdsin uuden komppiob-
jektin, joka kuunteli kellokomponentin viestejd ja soitti jokaisella iskulla bassorumpuda-
nindytteen. Laajensin kellokomponenttia ldhettdméén tapahtumia myds jokaisen iskun hei-
kolla tahdinosalla, ja lisdsin komppiin bassorumpurytmin kanssa vuorottelevan bassolinjan.
Yksinkertainen komppi toi yllattdvén paljon energiaa pelin ddnimaisemaan, ja se teki pelin

tunnelmasta huomattavasti intensiivisemman.

5.2.6 Haaste ja progressio

Téssd vaiheessa peli siis loi loputtoman sarjan sévelkuutioita, joita pelaajat saivat rdjaytel-
1d. Onnistumiset ja epdonnistumiset eivit vaikuttaneet pelin kokonaistilanteeseen miten-
kédn, eikd pelissd ollut varsinaista haastetta tai etenemissuuntaa. Kuten aiemmin on tullut
ilmi, miellyttdvén ja mielekkddn pelikokemuksen kannalta pelin tulee siséltdd sopivia haas-

teita, ja pelaajan valinnoilla on oltava pelin kokonaistilanteeseen vaikuttavia seurauksia

46



(Fu, Su & Yu 2009; Salen & Zimmerman 2004: 33-36). Piitin ensiksi lisdtd peliin elin-
voimamittarin, joka hupeni jokaisesta mattoon osuneesta kuutiosta, ja jonka tyhjennyttyd
musiikkimatto yksinkertaisesti hévisi pelindkymaéstd. Seuraavaksi lisdsin energiamittarin,
joka puolestaan vdheni aina, kun jompikumpi pelaaja ampui. Energia palautui hiljalleen,
mutta silmittomélld ammuskelulla energiataso laski niin alhaiseksi, etteivit pelaajat voineet
endd ampua. Elinvoiman ja energian lisdémisen jélkeen pelissd oli haastetta, jota vastaan
pelaajat saattoivat kamppailla. Epdtarkkaan ammuskeluun seka kuutioiden tormaykseen oli
liitetty keskeinen merkitys pelin tilanteen kannalta, joten pelaaminenkin alkoi tuntua mie-

lekkaidmmalts.

Haasteesta huolimatta pelistd puuttui etenemisen elementti. Suunnittelin peliin opetuspe-
leille tyypillisen progression, jossa seuraavalle tasolle pdédsee, kun pelaajat ovat saaneet
riittdvin monta vastausta oikein. Kullakin tasolla on ennalta méiéritelty tempo, oikeiden
vastausten tavoitemiéra sekd sidveljoukko, josta kysymykset arvotaan. Tempo, tavoitemaa-
rd sekd sdveljoukon siséltd ja koko kasvavat sitd mukaa, kun pelissd pddsee eteenpdin, jo-
ten peli vaikeutuu edetessdéin. Suunnittelin kymmenen kenttdd, joissa sdvelkombinaatiot
muuttuvat ja vaikeutuvat siten, ettd uusia asioita esitellddn pelaajalle ensin yksinkertaisissa

ja myohemmin hieman vaikeammissa yhdistelmissé.

Neljéllda ensimmaiselld tasolla pelaajat harjoittelevat sdvelyhdistelmid 1-5, 14, 1-3 ja 1-2.
Suuri intervalli sdvelten vililld auttaa erottamaan sdvelet toisistaan, kun taas ldhekkaiset
sdvelet on vaikeampi tunnistaa, joten yhdistelmien jarjestys kdy jarkeen vaikeustason kas-
vamisen kannalta. Huomattavaa on se, ettd kaikissa yhdistelmissd on mukana sdvellajin
ensimmadisen asteen sdvel, joka on arvatenkin tirkein sdvel sévellajituntuman ylldpitdmisen
kannalta. Olisi ollut mahdollista kdyda lapi kaikki kahden sévelen yhdistelméit, mutta halu-

sin rajata pois ne yhdistelmat, joissa ensimmaéinen aste ei ollut mukana.

Seuraavat kolme tasoa kasittelevét sdvellajin ensimmaéisen asteen kolmisoinnun ja sen va-
riaatioiden sidvelid: tasojen yhdistelmdt ovat 1-3-5, 1-2-5 sekd 1-4-5. Téssdkin sdvel-
kombinaatioiden jérjestys madrdytyy niiden hahmottamisen vaikeuden mukaan. Ensimmai-
sesséd yhdistelméssi sdvelet ovat vield suhteellisen kaukana toisistaan, mutta kahdessa seu-
raavassa pelaajien tulee tunnistaa kaksi vierekkdistd sdveltd. Yhdistelméd 1-2 on pelaajalle

tuttu jo tasolta neljé, ja 5. asteen sdvelen lisddminen tdhédn pakettiin on vain pieni lisdhaas-
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te. Yhdistelmd 4—5 on sen sijaan aivan uusi, ja saattaa olla hyvinkin vaikea, mikéli pelaajat

eivét ole harjoittaneet korviaan etukiteen.

Tasot kahdeksan ja yhdeksén siséltédvit nekin kolmen sidvelen kombinaatioita, jotka ovat 1—
2-3 sekd 1-3—4. Nyt tunnistettavat sidvelet ovat jo huomattavan ldhelld toisiaan, mik4 on jo
huomattavan haastavaa. Yhdistelmien jérjestys méérdytyi siitéd, ettd todenndkdisimmin yk-
sinkertainen asteikkokulku 1-2-3 ja siihen siséltyvét sdvelet ovat hieman tutumpia kuin

jalkimmaéinen yhdistelma.

Pelin viimeinen, kymmenes taso ottaa mukaan kaikki viisi séveltd, joten se muodostaa mo-
nimutkaisimman haasteen, mité peli voi tarjota. Tdmin jdlkeen olisi toki mahdollista jatkaa
tasolta toiselle etenemistd loputtomiin samalla sévelikolld lisdten pelin tempoa ja esimer-
kiksi kasvattamalla kuutioiden ja maton tormédyksestd aiheutuvaa elinvoiman menetystd,

mutta halusin asettaa pelille selvin pédtepisteen ja tavoitteen.

5.2.7 Pelaajalle viestiminen

Pelissd pystyi nyt etenemdin ja sen pystyi voittamaan ja hdvidmédn, mutta pelaajille ei
vield kerrottu sen tarkemmin, mitd milloinkin tapahtui. Tasolta toiselle siirryttidessi tempo
yksinkertaisesti nousi ja sdvelvalikoima muuttui, ja pelin voittaminen tai hdvidminen pii-
lotti musiikkimaton pelindkymistd. Uuden pelin aloittaminen vaati vield tdssd vaiheessa

pelin sulkemisen ja uudelleen avaamisen.

Aluksi laadin pelille yksinkertaisen padvalikon, johon jouduin vihdoin ja viimein keksi-
méén pelin nimen: ”ScaleSpace”. Lisdsin valikkoon musiikkimattoa vastaavan kuvan, jos-
sa pelin aloittavat painikkeet oli korostettu. Valikkonidkymaissé ei ndkynyt musiikkimattoa,
kuutioita ja mittareita, ja 44dnimaisema koostui vain taustalla soivasta sdvelmatosta. Maton
kdynnistyspainiketta painaessa valikon elementit katosivat ja tilalle tulivat alkuperiiset
pelindkymén objektit, ja peli alkoi valittdmasti. Peli palasi valikkondkymaién, kun pelaajat

voittivat tai hdvisivit.

Seuraavaksi lisdsin jokaisen tason alussa ilmaantuvan viestin, joka ilmoitti tason numeron
sekd tasossa kdytossd olevan sdveljoukon. Viesti oli ndkyvissd noin neljd sekuntia, ja sen

aikana peli ei soittanut komppia. Efekti on yksinkertainen ja tehokas: tyyni hengidhdystau-
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ko ennen seuraavaa haastetta. Viestindkymén taustalla ndkyvét my6s musiikkimatto ja mit-

taristo, mika korostaa sité, ettd peli on alkanut, eivitké pelaajat ole enédd valikossa.

Huomasin pelid testatessani, ettd oli vaikeaa hahmottaa kunkin kentin kestoa: mistién ei
ndhnyt, montako kuutiota oli rdjéyttinyt ja montako oli vield jéljelld. Lisdsin pelindkyméan
alalaitaan vield yhden mittarin, joka tdyttyi jokaisen kentdn alussa ja véheni jokaisesta
osumasta. Mittari visualisoi pelaajille kunkin kentén tavoitteen ja siten véhensi epétietoi-
suudesta aiheutuvaa turhautumista. Kokonaistilanteen hahmottaminen teki kenttien peluus-

ta mielekkddmpaa.

Vaikka pelissé korostuukin yhteistydon merkitys, halusin myds tilastoida ja ndyttdd pelaa-
jien suorituksia erikseen. Muutin pelin pitdméén kirjaa pelaajien laukauksista, osumista ja
ldpi paidstetyistd kuutioista. Ndiden arvojen avulla pelaajille pystyi ndyttdmddn alkuvali-
kossa heidin oikeiden ja védrien vastauksiensa lukuméérit sekd tarkkuusprosentin (Kuvio
23). Pisteytyksen tarkoituksena ei ole luoda kilpailuasetelmaa, vaan antaa tietoa pelaajien
taitojen kehittymisestéd pelikertojen vililld. Harkitsin tilastoinnin laajentamista ja tarkenta-

mista taso- ja sévelkohtaisen tarkkuuden seurannalla sekéd pistetaulukoitten tallentamisella,

mutta padtin jattdd ominaisuudet myohemmin kehitettéviksi.

Kuvio 23. Pelaajien osumatilastoja
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5.2.8 Pelitestaus

Peli alkoi tuntua jo suhteellisen valmiilta, enké itse havainnut siind suuriakaan kehittdmi-
sen paikkoja, joten pditin testauttaa sitid aidoissa olosuhteissa. Avasin siis musiikkimaton
pitkdstéd aikaa olohuoneen lattialle, liitin tietokoneen televisioon ja ryhdyin pelaamaan seit-
seménvuotiaan tyttdreni kanssa. Tyttdreni harrastaa viulunsoittoa, muttei ole vield sen
kummemmin harjoitellut séveltapailua, joten hdn edustaa pelin oletettua kohderyhmaa var-

sin hyvin.

Yksinkertainen peli-idea ndytti olevan viihdyttdvé ja vangitseva, ja peliohjain teki pelaami-
sesta sangen fyysistd ja nopeatempoista. Koeyleiso jaksoi pelata pelid varsin pitkdén, vaik-
kakin testaussession loppua kohden lasereilla huvin vuoksi ammuskelu alkoi tuntua hou-

kuttelevammalta kuin kuutioiden metsidstdminen.

Pelaaminen néytti turhan helpolta, joten paitin kokeilla, miten pelaaminen sujuu, jos si-
velkuutioissa ei ndykddn astenumeroita. Tastd seurasi odottamani ohilaukausten méairin
jyrkka kasvu, joten tdma pelimuoto oli selvisti vaikeampi. Pienen totuttelun jilkeen testi-
pelaaja kuitenkin alkoi luottaa korviinsa ja pelaaminen helpottui. Téstd sain poimittua en-
simmadisen kehitysidean: astenumeroiden olisi hyva olla aluksi ndkyvissd, mutta niiden

pitdisi my0s jossain vaiheessa kadota nikyvistd, jotta pelaajat kuuntelisivat enemmaén.

Astenumeroiden poistaminen teki pelaamisesta puhtaasti kuulonvaraista, mikd korosti da-
nimaiseman selkeyden tarkeyttd. Koska ilmassa oli yhtd aikaa molempien pelaajien kuuti-
oita, molemmat pelaajat myds ampuivat usein yhté aikaa. Tdma sekoitti kuulokuvaa ja teki
pelaamisesta huomattavasti vaikeampaa kuin mité sen pitdisi olla. Toinen kehityksen koh-

de oli siis sdétad kuutioiden ilmestymistahtia.

Tason etenemistd kuvaava mittari aiheutti himmennysti, silld testipelaajan mielestd se
ndytti elinvoimamittarilta. Pelaaja luuli elinvoiman olevan vahissid, vaikka itse asiassa peli
eteni hyvin ja taso oli melkein lapéisty. Kolmas tarvittava muutos oli siis tason etenemisen

visualisointi jollakin muulla tavalla.
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5.2.9 Parannuksia pelitestauksen jilkeen

Pelitestauksen jéilkeen ryhdyin toteuttamaan ilmi tulleiden puutteiden korjauksia. Kuutio-
generaattoreiden osalta pdddyin siithen, ettd kummallekin pelaajalle luodaan yksi kuutio
aina vuorottelevien tahtien ensimmadisilld iskuilla, ja siten kumpikin pelaaja on erikseen
vastausvuorossa. Pelaajat voivat kuitenkin auttaa toinen toistaan odottaecssaan omaa vas-
tausvuoroaan, mikd edesauttaa musiikin yhteistoiminnallista oppimista. Mik&én ei tieten-
kédén esti toista pelaajasta hdiritsemésté pelid ammuskelemalla umpiméahkéén, mutta tdlloin

on vaarana, etti peli pdittyy ennenaikaisesti.

Seuraavaksi ryhdyin tutkimaan astenumeroiden havittimistd. Ensin kokeilin hdivyttdd nu-
merot nakyvistd puolen tahdin aikana, miké tuntui liian helpolta. Halusin, ettd numeroiden
ndkyvyys perustuisi jonkinlaiseen pelaajien menestystd mittaavaan heuristiikkaan. Asetin
pelin pitdmédn kirjaa siitd, miten monen iskun ajan astenumerot ovat nékyvissd. Luku va-
heni jokaisen oikean vastauksen jdlkeen ja kasvoi aina, kun kuutio tormési mattoon. Lu-
kumééra oli globaali kaikille astenumeroille, joten esimerkiksi ensimmdiisen tason lapdisyn
jédlkeen ei ndkyvissd ollut valttaimattd lainkaan astenumeroita, vaikka seuraavassa tasossa
oli aiemmin kuulematon sével. Huomasin, etti pelimenestymisen mukaan vaihteleva niky-
vyysaika toimisi vain, jos sitd seurattaisiin sévelkohtaisesti, joten muokkasin heuristiikkaa
edelleen. Korvasin yhden lukuarvon hajautustaululla, jonka avaimet olivat astenumeroita ja
arvot kutakin astenumeroa vastaavat iskumadrét. Harkitsin vield ndiden seurantaa pelaaja-

kohtaisesti, mutta koska pelid pelataan yhteistyond, en pitényt sitéd tarpeellisena.

Viimeisend pelitestauksen pohjalta tekemindni korjauksena poistin ylimddrédisen tavoite-
mittarin ja korvasin sen pelindkyméssd hieman etddmmaélld leijailevalla kuutioparvella.
Konkreettinen osumien myotd hupeneva kuutiojoukko toimi tarkoituksessaan mielestédni
huomattavasti paremmin kuin symbolinen mittarilukema. Liséksi se oli pyoriessdén, liik-
kuessaan ja vérejd vaihtaessaan hauskan ndkdinen lisd pelin visuaalisuuteen. Pienend yksi-

tyiskohtana asetin parven kuutiot rdjahtaméén ketjussa, kun pelaajat havidvit.

Mittarin poistaminen sai minut pohtimaan myo0s elinvoima- ja energiamittareiden sijoitte-
lua. Mittareiden asemointi maton vasemmalle ja oikealle puolelle alkoi herdttdd epdilyksid
siitd, ettd ne saatettaisiin helposti hahmottaa pelaajien omina mittareina, mité en halunnut.

Niinpé siirsin mittariston aivan ruudun alaosaan ja tein siitd symmetrisen siten, ettd mitta-
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rien arvot kasvavat keskeltd vasemmalle ja oikealle (Kuvio 24). Samalla lisdsin mittareihin
varoitusominaisuuden: elinvoimamittarin taustaviari muuttuu punaiseksi silloin, kun seu-

raava tOormdys paéttiisi pelin, ja energiamittarin vastaavasti silloin, kun energiaa on liian

vdhin ampumiseen.

Kuvio 24. Mittarien alkuperdinen vs. muutettu sijoittelu

5.2.10 Viimeiset viilaukset

Edellisesséd vaiheessa tekemieni korjausten jilkeen toin pelin vield viimeiseen kayttdjites-
tiin. T&ll4 kertaa korjattavaa 10ytyi huomattavasti vihemmén kuin edelliselld testikerralla.
Keskeisimpédna puutteena oli se, ettd astenumeroiden hédipymisaika oli molemmille pelaa-
jille yhteinen eiké pelaajakohtainen. Huomasin, ettd sévelten satunnaisuudesta johtuen on
mahdollista, ettd toinen pelaaja voi hyvalld suorituksellaan saada jonkin sévelen astenume-
ron hdvidmain ennen kuin toinen pelaaja ehtii kertaakaan kokeilla kyseistd séveltd omalla
vuorollaan. Siispd padtin muokata astenumeroiden héivytysheuristiikkaa siten, ettd hdipy-
misnopeus on kummallekin pelaajalle erillinen. Lisdksi tein torméayksistd seuraavan héi-
pymisajan kasvatuksen hieman suuremmaksi, jotta pelaajat saisivat virheiden jilkeen

enemman apua sdvelten tunnistamiseen.

Puutuin myds edellisessd kappaleessa mainitsemaani sévelten satunnaisgenerointiin. Huo-

masin, ettd sdvelten jakauma ei ollut useinkaan kovin jiarkevi, vaan eri sévelten lukumaa-
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rien suhde saattoi védristyd pahasti epdtasapainoiseksi. Korjasin ongelman siten, etté jokai-
sen tason alussa luodaan lista, jossa kutakin kentén saveltd on ennalta valittu prosentuaali-
nen madrd. Satunnaisgeneraattori valitsee satunnaisen astenumeron sijaan satunnaisen lis-
ta-alkion, jonka mukaan luodaan uusi sdvelkuutio. Tdmi takaa sen, ettd kutakin séveltd
tulee varmasti haluttu maaré, eikd sivelten lukumédrien vadristymid pidse endd tapahtu-

maan.

Néiden korjausten jdlkeen en endd keksinyt yhtddn asiaa, jonka lisidiminen, muuttaminen
tai poistaminen tekisi pelistd huomattavasti paremman, joten olin saanut pelin niin valmiik-

si kuin sen sai tdmén tyon puitteissa tehtyé.
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6 Pohdinta ja johtopaatokset

Tutkimukseni tavoitteena oli selvittdd, miten voidaan toteuttaa musiikkimatolla ohjattava
jotakin musiikin teorian ja sdveltapailun osa-aluetta opettava digitaalinen peliprototyyppi,
jonka mekaniikka perustuu keholliseen ja yhteistoiminnalliseen oppimiseen. Kaikkien
suunnitteluongelmien tapaan tutkimusongelma on luonteeltaan avoin, eiké siithen ole ole-
massa yksikésitteistd vastausta. Seuraavissa luvuissa pyrin kuitenkin muodostamaan yhden
mahdollisen vastauksen pohtimalla pelinkehitysprosessia, peilaamalla siitd keskeisiksi
nousseita seikkoja aiemmin esiteltyyn teoriataustaan ja koostamalla paketin hyviksi havait-
semiani kdytdantdjd. Nostan lisdksi esiin myds muutamia mahdollisia jatkotutkimuksen

kohteita, ja lopuksi kertaan, miksi timé tutkimus oli tarked tehda.

6.1 Pelianalyysi pelimekaniikan synnyttiajina

Valitsemani suunnittelurajoitteet — kehollista oppimista tukeva musiikkimatto peliohjaime-
na ja yhteistoiminnallisuuteen perustuva pelimekaniikka — tekivét sopivan peli-idean 16y-
tamisestd hankalaa. Pyrin etsiméén inspiraatiota pelaamalla ja analysoimalla joukkoa ole-
massa olevia musiikinopetuspelejd, mutta hiiren ja ndppdimiston avulla ohjattavien yksin-
pelien mekaniikat eivét olleet suoraan siirrettdvissd haluamaani muottiin. Harmillisen har-
voissa peleissé esiintyi mekaniikkoja, jotka olisivat integroituneet opetettavaan aiheeseen,

eikd uuden tietovisamaisen pelin suunnittelu tuntunut houkuttelevalta.

Ideaksi valikoitui lopulta kysymys—vastaus -tyyppinen sdveltapailupeli, joka yksinkertai-
suudessaan soveltui musiikkimatolla kahdestaan pelattavaksi. Pelin vaikeustason nousu
tasolta toiselle perustuu samankaltaisiin ideoihin, joita havainnoin analysoimissani opetus-
peleissd. Vaikka alkusysiys valitsemalleni pelimekaniikalle 16ytyi pelaamalla muita musii-
kinopetuspelejd, se hioutui lopulliseen muotoonsa vasta useiden pelitestausta ja korjauksia
siséltdvien iteraatioiden kautta. Iteroinnin ja testaamisen keskeisyys on linjassa Fullertonin

(2008: 10-19) esittelemin pelaamiskeskeisen suunnitteluprosessin kanssa.
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6.2 Suunnitteluprosessin kulmakivet

Pelimekaniikka syntyi suurelta osin musiikkimaton ehdoilla, mutta muiden suunnittelurat-
kaisujen muodostumisessa erittdin suurta osaa niyttelivit olemassa olevien musiikinope-
tuspelien analysointi sekd valitun analyysitydkalun vapaamuotoinen soveltaminen itse teh-
tavddn peliin. Havaitsin, ettd pelkkd musiikkipedagogin koulutus ja laaja tietdmys musiikin
teoriasta ja sdveltapailusta eivét vield riitd musiikinopetuspelien tarkkaan analysointiin.
Ilman EGameFlown (Fu, Su & Yu 2009) kaltaista kiinnitettyd arviointikriteeristod olisi
ollut vaikeaa mééritelld tai perustella, miksi jokin pelin mekaniikka, suunnitteluratkaisu tai
muu ominaisuus tuntui toimivan hyvin tai huonosti. Auki kirjoitetut arviointikriteerit hel-
pottavat pelin yksityiskohtien hiomista ja laajentavat perspektiivid, joka saattaa pelin 14pi-

kotaisin tuntevalla kehittdjalld olla turhankin kapea.

Pelejd pelataan, koska pelaaminen tuottaa mielihyvdd (Salen & Zimmerman 2004: 332).
Opetuspelit ovat siind mielessd poikkeuksellisia, ettd niitd ei pelata pelkdn pelaamisen ta-
kia, vaan my0s jonkin ulkoisen tavoitteen vuoksi (Lazzaro 2008: 258-261). Opetuspelien
tapauksessa on keskeistd, ettd pelaaminen itsessdén on jollain lailla motivoivampaa tai te-
hokkaampaa kuin opetettavan aiheen harjoittelu ilman pelid, ja mielihyvd on useimmiten
hyvd motivaation ldhde. Pelistd saatava mielihyvd riippuu useista seikoista, joita ovat
muun muassa pelin audiovisuaalinen ulkoasu ja ohjaustuntuma (Calvillo-Gamez, Cairns &
Cox 2010). Téstd syystd oli tarkedd, ettd yksinkertainen peli-idea verhoutui runsaan tehos-
tekerroksen alle ldhes piilottaen sen, ettd kyseessd on varsin tunnottomalla ohjaimella pe-
lattava opetuspeli. Vaikka pelissd menestyminen perustuukin sdvelten tunnistamiseen ja
toistamiseen, en halunnut alleviivata pelin opetuksellista sisdltdd. Pyrin ensisijaisesti luo-
maan immersiivisen ja pelaajaa kiinnostavan pelikokemuksen, jonka aikana oppimista ta-

pahtuu melkein vahingossa.

Pelisuunnittelun ytimessd on mielekkédiden pelikokemusten luominen, joita syntyy, kun
pelaaja saa vilittdmin vasteen toimistaan ja pystyy havainnoimaan toimiensa vaikutukset
pelimaailmassa (Salen & Zimmerman 2004: 33-36). Pelit viestivét pelaajalle pddasiassa
ddnen ja kuvan avulla, joten ylld mainitut tehosteet eivit olleet pelkkdd pédlle liimattua

pintakiiltoa. Kirkkaat lasersiteet, isot rdjihdykset ja ndkdkentén tardhdykset tekivét pelistd
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toki hienon nékoisen, mutta ne myds alleviivasivat ja vahvistivat pelin antamien vasteiden

merkityksid.

6.3 Hyvia kaytintoja musiikinopetuspelin suunnitteluun kehitykseen

Vaikka tuottamani peli saattaakin olla musiikinopetuspelien joukossa jossain méérin poik-
keuksellinen, eivét sen kehitysprosessista esiin nousseet hyvét kdytinnot ole nykytiedon
valossa lainkaan omaperdisid. Pikemminkin tdmé tutkimus toimii vahvistuksena aiemmille
teorioille ja alan toimintamalleille. Edellisistd luvuista voi kuitenkin tiivistdd seuraavat

kdytannon ohjeet:

e Ota selvdi, miten aihetta on l&hestytty muissa opetuspeleissé, ja huomioi seké hy-
vit ettd huonot suunnittelu- ja pedagogiset ratkaisut.

e Kiytd muiden pelien analysointiin ja omien suunnitteluratkaisujen validointiin
oman osaamisen ja intuition lisdksi jotakin olemassa olevaa ja hyvéksi havaittua
arviointikriteeristoa.

e Hyddynnd suunnittelussa ajantasaista tietoa pelisuunnittelusta.

o Kehitd pelid ja sen suunnitelmaa tai niiden osa-alueita iteraatiosykleissd, jotka sisil-
tavit ideointia sekd niiden testausta ja tarvittaessa korjausta.

e Huomioi valitun ohjausmetodin vahvuudet ja heikkoudet pelimekaniikkoja suunni-

tellessa.

6.4 Jatkotutkimuksen tarve

Koska pelin oppimisvaikutusten tutkiminen ulkoisella koehenkil6joukolla rajattiin tietoi-
sesti tdmén tyon ulkopuolelle, tuotti tutkimus lukuisia jatkotutkimushaasteita. Ensisijaisesti
olisi syytd selvittdd, edistddko tdménkaltaisen pelin pelaaminen sdveltapailutaitoja vai ei.
Omat yksittdishavaintoni suppealla koehenkiloméadrilld puoltavat pelin positiivisia vaiku-
tuksia, mutta tdmén tyon puitteissa en suorittanut tieteellistd tutkimusta aiheesta. Toinen
mielenkiintoinen tutkittava asia olisi, onko kehollisuudella ja kahdestaan pelaamisella tai

nédiden yhdistelmalld merkitystd oppimistulosten kannalta.
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Toisaalta olisi mielenkiintoista tutkia pelikonseptin toimivuutta myds muunlaisten oh-
jaimien kanssa. Koska musiikkimaton ohjaussignaalit perustuvat MIDI-protokollaan, olisi
pelistd varsin vaivatonta tehdd esimerkiksi sdhkdpianolla tai -rummuilla ohjattava muun-
nelma. Musiikkimatto ei ole soittimena erityisen notkea, ja toteuttamani pelin yksinkertai-
nen pelimuoto onkin tehty sen ehdoilla. Oikeiden MIDI-soitinten parempi soitettavuus
voisi avata ovia useille eri variaatiolle, joissa pelaaja voisi harjoitella yksittdisten sdvelten
lisdksi kokonaisia sointuja tai rytmiltddn monimutkaisempia melodiakulkuja. Pelin ldhde-
koodi on vapaasti saatavilla (Liite C), joten sen muokkaaminen jatkotutkimusten tarpeisiin

on mahdollista.

6.5 Lopuksi

Taiteen perusopetuksen laajan oppimiédrdn opetussuunnitelman perusteissa (2017: 11)
mainitaan, ettd kehollisuus on oppimisen kannalta olennaista, ja ettd oppiminen on yksildl-
listd ja yhteisollisté tietojen ja taitojen rakentamista. Pelien ja teknologian kdyttd musiikin
opetuksessa on yleistynyt huomattavasti viime vuosina (Jussila & Sallinen 2017: 80-89).
Opetuspelien pelaaminen mielletdédn kuitenkin yksin tekemiseksi (Kiveld, Hirvanen & Ket-
tunen 2017: 25; Korhonen 2014), eikéd oppimisen kehollisuuskaan toteudu ainakaan tyypil-
listen mobiili- tai tietokonepelien kohdalla. Yhteisollisyyttd ja kehollisuutta korostavien

musiikinopetuspelien tutkiminen on siis tarkedd jatkossakin.
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Liitteet

A GameFlow-mallin arviointikriteerit

Mukaillen Sweetser & Wyeth 2012.

Elementti Kriteerit
Keskittyminen Peli tarjoaa useita erilaisia aistiarsykkeita
Peli tarjoaa arsykkeita, joita pelaajan kannattaa huomioida
Peli saa pelaajan huomion ja pitéaa siita kiinni pelin aikana
Peli ei anna pelaajalle turhilta tuntuvia tehtavia
Peli on sopivan kuormittava suhteessa pelaajan havainto- ja ajattelukykyyn seka muistin rajoihin
Pelaajaa ei harhauteta pois tehtavista, joihin han haluaa keskittya
Haaste Pelin haasteet vastaavat pelaajan taitotasoa
Peli tarjoaa eritasoisia haasteita eritasoisille pelaajille
Haastavuus kasvaa pelin edetessa ja pelaajan taitojen kehittyessa
Peli tarjoaa uusia haasteita sopivalla tahdilla
Taidot Pelia voi alkaa pelata lukematta ohjekirjaa
Pelaamisen opettelu on hauskaa
Peli itsessaan siséltaa peliohjeet
Pelaaja opetetaan pelaamaan pelia tutoriaalin tai muun vastaavan avulla
Pelaajan taidot kehittyvat sopivalla tahdilla pelin edetessa
Pelaajaa palkitaan vaivannadsta ja taitojen kehittymisesta
Pelin kayttoliittymat ja mekaniikat ovat helppokayttoisia
Hallinta Pelaaja tuntee hallitsevansa pelihahmoaan seka sen liikkeita ja vuorovaikutusta pelimaailmassa
Pelaaja tuntee hallitsevansa pelin kayttoliittymén / peliohjaimet
Pelaaja tuntee hallitsevansa pelin oheistoiminnot (kdynnistdminen, lopettaminen, tallentaminen ym.)
Pelaajan ei ole mahdollista tehdéa pelin rikkovia virheita / pelaajaa tuetaan virheiden korjaamisessa
Pelaaja tuntee vaikuttavansa pelimaailmaan
Pelaaja tuntee valinnanvapautta toimiensa ja strategioidensa suhteen
Tavoitteet Paaasialliset tavoitteet ovat selkeita ja ne esitelldan varhain
Vilitavoitteet ovat selkeita ja niita esitellaan sopivissa véleissa
Palaute Pelaaja saa palautetta edistymisestaan kohti tavoitteita
Pelaaja saa vélitonté palautetta toiminnastaan
Pelaaja tietad aina tilansa tai pistemaéransa
Immersio Pelaaja on védhemman tietoinen ymparistostaan
Pelaaja on védhemman tietoinen itsestédan ja arkisista huolistaan
Pelaajan ajantaju hamartyy
Pelaaja tuntee osallistuvansa peliin tunnetasolla
Pelaaja tuntee osallistuvansa peliin vaistojen tasolla
Sosiaalisuus | Peli tukee pelaajien valisté kilpailua tai yhteistyota
Peli tukee pelaajien vélista sosiaalista vuorovaikutusta

Peli tukee sosiaalisia yhteisoja pelin sisa- ja ulkopuolella
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B EGameFlow-mallin arviointikriteerit

Mukaillen Fu, Su & Yu 2009.

Elementti
Keskittyminen

Tavoitteet

Palaute

Haaste

Autonomia

Immersio

Sosiaalisuus

Oppiminen

Kriteerit

Suurin osa pelin toimista liittyy oppimiseen

Peli ei hairitse oppimista

Pelaaja voi pysya keskittyneena peliin

Pelaajaa ei harhauteta pois tehtavista, joihin han haluaa keskittya
Pelaajalle ei anneta aiheeseen liittymattéman tuntuisia tehtavia

Pelin tydmaara on sopiva

Pitkan tahtaimen tavoitteet annetaan pelin alussa

Pitkan tahtaimen tavoitteet annetaan selkeasti

Vélitavoitteet annetaan kunkin tason alussa

Vélitavoitteet annetaan selkeésti

Pelaaja saa palautetta pelin etenemisesta

Pelaaja saa valitonta palautetta toimistaan

Peli huomauttaa valittémasti uusista tehtavista

Peli huomauttaa valittémasti uusista tapahtumista

Peli antaa valitonta palautetta valitavoitteiden onnistumisista ja epdonnistumisista
Peli antaa tekstivihjeita, jotka auttavat selvidmaan haasteista

Pelissa on sisdinen ohje, joka auttaa selviamaan haasteista

Pelissa on video- tai danivihjeita, jotka auttavat selviamaan haasteista
Haasteet muuttuvat vaikeammaksi pelaajan taitojen kehittymisen myota
Peli tarjoaa uusia haasteita sopivin valiajoin

Peli tarjoaa eritasoisia haasteita eritasoisille pelaajille

Pelaaja tuntee teoillaan olevan merkitysta pelin kannalta

Pelaaja tietaa, mita pitaa tehda seuraavaksi

Pelaaja tuntee hallitsevansa pelin kokonaisuutena

Pelaaja unohtaa ajan kulumisen pelin aikana

Pelaaja lakkaa havainnoimasta ymparistéaan pelin aikana

Pelaaja unohtaa arkiset huolensa pelin aikana

Pelaajan ajantaju muuttuu

Pelaaja tuntee olevansa osallinen peliin

Pelaaja tuntee olevansa emotionaalisesti osallinen peliin

Pelaaja tuntee olevansa fyysisesti osallinen peliin

Pelaaja tuntee olevansa yhteistyéhaluinen muiden oppijoiden kanssa
Pelaaja tekee vahvasti yhteisty6td muiden oppijoiden kanssa
Yhteistyd pelissa auttaa oppimista

Peli tukee sosiaalista vuorovaikutusta pelin siséssa (esim. pikaviestein)
Peli tukee pelin siséisia yhteisoja

Peli tukee pelin ulkopuolisia yhteiséja

Pelin pelaaminen lisda pelaajan tietoja

Pelaaja ymmartaa opittavien tietojen perusajatukset

Pelaaja pyrkii soveltamaan tietojaan pelissa

Peli motivoi pelaajaa integroimaan opetettavia asioita

Pelaaja haluaa tietaa lisda opetettavista asioista
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C Pelin lahdekoodivarasto

http://github.com/juhokarppinen/scalespace
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