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1 Johdanto

Musiikkipelit ovat tulleet tutuksi suurelle yleisolle erityisesti erilaisten rytmipelien muodos-
sa kuten Guitar Hero ja Just Dance. Pelit, joissa pelaajalle annetaan mahdollisuus luoda
musiikkia pelaamisen aikana, ovat melko harvinaisia ja suurelle yleisdlle tuntemattomia.
Musiikin soittamista tai sdveltamisti tukevia pelejid kutsutaan luoviksi musiikkipeleiksi tai
instrumenttipeleiksi. Luovat musiikkipelit poikkeavat usein perinteisisti peleistd siini, etti
luovat musiikkipelit ovat tavoitteettomia. Ndin niitd voidaan sanoa leluiksi. Tima lelumainen
luonne voi olla erds suurimmista syistd, miksi luovat musiikkipelit ovat niin vihén tunnet-
tuja. Tavoitteellisen luovan musiikkipelin eli musiikinluontipelin (ML-peli) kehittiminen on
erityisesti vaikeaa pelisuunnittelun ndkokulmasta. ML-pelin tulee olla yhtiilta peli, toisaalta
helppokiyttdisend musiikinluontitydkaluna tukea sidveltdmistd ja samalla tarjota miellyttava
pelikokemus, mikd tekee pelisuunnittelusta haastavaa. Kun pelisuunnittelu on kohdallaan,
ML-peli voi tarjota opettavaisen pelikokemuksen ja avata viaylan musiikinluontiin yleisolle,

joka ei ole aiemmin harrastanut musiikinluontia.

Tissd tutkimuksessa selvitetddn musiikinluontipelin kehitysprosessia mobiilialustalla ja kuin-
ka evaluoida kehitettyd ML-pelid kvalitatiivisesti. Konstruktiivisella tutkimuksella paranne-
taan ML-pelin ominaisuuksia kohti julkaistujen mobiilipelien ominaisuuksia. Kehitin Android-
mobiilialustalle ML-pelin prototyypin. Kehitysprosessin viimeinen evaluointivaihe perustui
Repertory Grid Technique -menetelméan (RGT). RGT-menetelmilld verrattiin kehitetyn pro-
totyypin mobiilipelikokemusta julkaistujen mobiilipelien pelikokemukseen. Tulosten perus-
teella saatiin monia jatkokehityksen kohteita, joista yksi tarkeimmistéd oli progressio eli pe-
lin selkeit pitkdaikaiset tavoitteet. Progressio on usein piirre, joka jii vaillinaiseksi luovissa

musiikkipeleissa.

Saadun suunnittelutietimyksen perusteella voidaan parantaa luovien musiikkipelien ominai-
suuksia. Jotta pelikokemus saadaan julkaistujen mobiilipelien tasolle, tulee pelinkehittdjin
huolehtia luovan musiikkipelin riittdvistd ja mielenkiintoisesta progressiosta. Tutkielman tu-
losten yleistettdvyyttd voitaisiin parantaa jatkotutkimuksella ja laajemmalla pelitestauksella.
Progression ja muiden pelitestauksessa nousseiden ominaisuuksien huomioinnilla voidaan

parantaa luovien musiikkipelien tunnetuksi tulemisen mahdollisuutta.



2 Peli ja musiikki

Téssd kappaleessa kisittelen tutkimukseni peruskisitteitd, joiden pohjalle myohemmait ai-
heet ja kisitteet rakentuvat. Pelin ja musiikin késitteitd on olemassa monia. Kirjallisuudes-
ta 10ytyneet miiritelmit voivat juontua miirittelijin henkilokohtaisesta taustasta, ndakokul-
masta ja kulttuurista. Médrittelyd voidaan tehdi erilaisista 1ahtokohdista. Kaikkia méiiritel-
mii tehdessi ei ole pyritty olemaan tieteellisen tarkkoja, vaan ollaan saatettu haluta korostaa

jotain tiettyd havaintoa.

Peleji katsotaan tissd tyOssd erityisesti pelisuunnittelun nikdkulmasta, joten olen valinnut
pelien kisitteet tdltd kannalta. Tédssd kohdin on omalla henkilokohtaisella nikemykselldni
myds vaikutusta kdytettdvien kisitteiden valintaan. Musiikin késitteitd olen etsinyt musiik-

kitieteen ja muusta musiikin alan kirjallisuudesta.

2.1 Peli

Voiko olla pelid ilman vapaaehtoisuutta? Entd onko tyd enda tyoti, jos sitd tehddédn leikki-
mielisesti? Niiden teemojen ympirilld ovat pyorineet henkilot, jotka ovat pyrkineet anta-
maan madritelmid leikille ja peleille. Englannin kielen sanat “play” ja “game” ovat niin mo-
nimuotoisia, ettd ne luovat miirittelylle oman kimuranttiutensa (Salen ja Zimmerman 2004,
s.73, s.302). Toisaalta itse piddn ajatuksesta, ettd leikin ja pelaamisen mairitelméén liittyisi

vapautta ja avaruutta, kuten leikkiin itseensi.

Schell (2008)) kdy tyodssiddn ldpi eri henkildiden muodostamia mééritelmié leikistd ja peleisti.

Lopulta hiin piityy kymmeneen ominaisuuteen, jotka médrittelevit pelin.

O1. Peleihin osallistutaan vapaaehtoisesti.
02. Peleihin sisiltyy tavoitteet.

03. Peleissi on konfliktitilanne.

O4. Peleilld on sddannot.

05. Pelit voidaan voittaa ja havita.

06. Pelit ovat interaktiivisia.



O7. Peleissi on haastetta.
08. Pelit voivat luoda oman sisdisen arvonsa.
09. Pelit sitouttavat (engage) pelaajia.

0O10. Pelit ovat suljettuja, formaaleja jarjestelmii.

Tamin jdlkeen Schell pohtii nikokulman muutosta miirittelemisen suhteen (Schell 2008,
s.34). Edelliset kymmenen ominaisuutta saatiin katsomalla pelid pelin siséltd ulospidin. Han
paittdd vaihtaa nikokulmaa ja katsoa pelid ulkoapdin pelaajan nikokulmasta. Seurauksena
tdlle Schell antaa mééritelmén, joka hinen mielestdén tiyttdd kaikki kymmenen ominaisuut-

ta. Oma kdidannokseni maidritelmastia on seuraavanlainen.
Miiritelmaé 1. Peli on ongelmanratkaisuaktiviteettia leikkimieliselld asenteella.

Kun puhun ty6sséni peleistd, tarkoitan Schellin mééritelmédn mukaista pelid. Kaytin Schel-
lin médritelmdd myos, kun méirittelen tutkimukseni konstruktion eli pelin vaadittuja omi-
naisuuksia. Antaessaan médritelmén Schell toteaa, ettd madritelmit itsessidin eivit ole tyon
varsinainen hedelmi (Schell 2008, s.38). Hianen mielestidin médritelmistd on hyotyi vain sil-
loin, jos ne antavat nikemystd ja oivalluksia, jotka auttavat pelisuunnittelussa. Haluan itsekin
korostaa tdtd mielipidettd valitsemalla Schellin mééritelmén tydssini kédytettaviksi médritel-

maksi.

Kun Salen ja Zimmerman (2004) pyrkivit antamaan peleille médritelmén, he tarkastelevat
kahdeksaa erilaista pelien ja pelaamisen médritelmada. Miiritelmien tekijét tulevat hyvin eri-
laisista taustoista. Mukana ovat pelihistorioitsija, antropologi, pedagogi, sosiologi, filosofi,
kaksi pelisuunnittelijaa ja pelitutkija. Mielestini miéritelmissi ndkyy myos médrittelijoiden
henkilokohtaista ndkokulmaa. Jotkin méadritelmaét siséltivat piirteitd, joita ei ndy yhdessi-
kddn muussa médritelmissi (Salen ja Zimmerman 2004, s.79). Salen ja Zimmerman (2004)
toteavat, ettd jotkin niistd piirteistd eivit pade kaikkiin peleihin. Jotkin piirteet selittdvét
enemmankin pelien vaikutuksia eivitka vilttamittd peleji itsessddn. Lopulta ndiden kahdek-
san madritelmédn pohjalta Salen ja Zimmerman muodostavat seuraavan mairitelman. Téassa

annettu madritelma on oma kdiannokseni.

Mairitelma 2. Peli on jirjestelmd, jossa pelaajat ottavat osaa sdidntdjen midrittelemiin

keinotekoiseen konfliktiin, joka pdityy kvantifioitavaan (quantifiable) lopputulokseen.



Tdmé méadritelmd sisédltdd samoja ominaisuuksia kuin Schellin luettelemat kymmenen omi-
naisuutta. Médritelméssd esiintyvit jirjestelmd (O10), osaaottavat pelaajat (09), sddnnot
(O4), keinotekoinen konflikti (O8, O3) ja kvantifioitava lopputulos (02, OS5). Mielestini
Schellin sekd Salenin ja Zimmermanin méadritelmissa ei selkedsti ndy vapaaehtoinen osal-
listuminen peleihin (O1). Muutamassa Salenin ja Zimmermanin esittdmissd madritelmissi
tulee esiin vapaaehtoisuuden ominaisuus (Salen ja Zimmerman |[2004, s.79). Kuitenkin Salen
Jja Zimmerman toteavat jéttineensd omasta médritelméstdin pois epdolennaiset asiat (Salen

ja Zimmerman 2004, s.80).

2.2 Pelisuunnittelu

Schell (2008, s.10) esittéd, ettd pelisuunnittelija vilittdad kokemuksesta, jonka pelin pelaami-
nen synnyttdd. Peli on vain keino saada ihmiset kokemaan kokemuksia. [hmiskokemuksen
tunteminen ja ymmadrtdminen on pelisuunnittelijalle tirkedd. Toisaalta Schell mainitsee, ettid
kokemuksista puhuminen on vaikeaa, koska kaikki mitd koemme ovat kokemuksia. Koke-
mukset ovat niin arkipdiviisid, ettd niitd on vaikea méiritelld. On siis paradoksaalista, ettid
kokemukset ovat niin vaikeasti mairiteltdvissi, mutta toisaalta ne ovat kaikki miti tiedimme.
Schell toteaa pelisuunnittelijan tirkeimmiksi ominaisuudeksi kuuntelemisen (Schell 2008,
s.4). Pelisuunnittelijan tulee osata kuunnella tiimid, kohdeyleisod, pelid, asiakasta ja itseddn

(Schell 2008, s.5). Kirjassaan Schell ei anna tarkkaa mééritelméaa pelisuunnittelulle.

Salen ja Zimmerman (2004, s.32) puhuvat mielekkédn pelaamisen késitteestd (meaningful
play). Mielekdstd pelaamista syntyy, kun pelissd tehtdvien toimintojen seuraukset ovat sel-
via (discernable) ja integroitu laajempaan kontekstiin pelissd. Selvilld seurauksilla tarkoi-
tetaan selkedn palautteen antamista pelaajalle hidnen toiminnoistaan (Salen ja Zimmerman
2004, s.35). Vaikka jarjestelmi rekisterdisi pelaajan toiminnot, mutta titd ei kommunikoi-
da pelaajalle, pelaaja ei vilttdmattd ymmaérrd tekemiensé toimintojen tarkoitusta. Integroidut
toiminnot tarkoittavat, ettd toiminnoilla ei ole ainoastaan vilittomia seurauksia pelissd, vaan
ettd toiminnot vaikuttavat myos myohempdian pelikokemukseen. Toiminnoista tulee turhia,
jos niilld on vain vilittdmid seurauksia ja jos ne eivit vaikuta myohemmin pelin kulkuun.
Kuitenkin Salen ja Zimmerman (2004} s.35) mainitsevat, ettd mielekéds pelaaminen voi tul-

la esiin eri peleissi eri tavoin. Jotkin mobiilipelit voivat esimerkiksi antaa hyvin visuaalista



ja suoraa palautetta pienistidkin pelaajan toiminnoista. Puolestaan shakin alkusiirtojen mer-
kittavimmat seuraukset voivat nikyi vasta paljon myohemmin pelin edetessd. Hyvin peli-
suunnittelun paamidrand on luoda mielekistd pelaamista (Salen ja Zimmerman 2004, s.34).

Salen ja Zimmerman (2004}, s.80) esittdvit pelisuunnittelulle seuraavan miiritelmin.

Mairitelmé 3. Pelisuunnittelu on prosessi, jonka kautta pelisuunnittelija luo pelaajalle

kohdattavaksi pelin, josta syntyy mielekistd pelaamista.

Kun Schellin sekéd Salenin ja Zimmermanin pelisuunnittelun paiméérid vertailee, huomaa
heidén ldhestyvin asiaa selvésti eri ndkokulmista. Schell puhuu tunteiden ja kokemusten he-
rattimisestd pelaajassa. Schell keskittyy suurempaan kokonaisuuteen ja ldhtkohta on kiy-
tannollinen. Voi my0s ajatella, ettd Schellin ndkemyksessd on kyse enemmaén pelaajan na-
kokulmasta peliin. Salenin ja Zimmermanin maédritelmésséd puretaan peli pienempiin osiin
ja ndkokulma on astetta tieteellisempi. Tosin Salen ja Zimmerman (2004} s.36) mainitsevat
mielekdstd pelaamista tapahtuvan eri tasoilla, niin yhden shakin siirron merkityksistid aina
kulttuurillisiin vaikutuksiin keskusteluissa ihmismielen ja tekodlyn voimien suhteista. Voi-

daan sanoa, ettd Salen ja Zimmerman toimivat tydssddn enemmin tutkimuksellisella tasolla.

2.3 Musiikki, improvisaatio ja sidveltiminen

Musiikki on taiteen muoto, jonka ilmaisumuotona on ajan mukaan organisoitu d4ni (Ivanova
2010). Musiikki koostuu sdvelkorkeudesta, rytmistd, dynamiikasta eli ddnenvoimakkuuden
vaihteluista, ddnenviristé ja teoksen rakenteesta. Musiikin kisitteelld on eroja eri kulttuurien

valilla.

Improvisointi ja sdveltiminen kulkevat musiikillisina kisitteind kési kddessd. Improvisoin-
nin voidaan kisittdd olevan sidveltimistd ja sdveltimisen improvisointia (Partti 2016). Tosin
improvisointi voidaan kisittdd paljon laajemmin ja kattavan erilaisia yksilon improvisoituja
tekoja tai kollektiivin luovia ilmioitd. Toisaalta improvisointi voidaan ndhdid jokapdiviise-
nd ihmisen toimintana. Tédssd mielessi jokainen ihminen on improvisoija, vaikkei sellaiseksi
itseddn ajattelisikaan (Santi 2010). Tdma ajatus on mielestini siind mielessi tirked, ettd im-

provisointi ndhdédédn asiana, jota kuka tahansa voi tehda.



Sdveltamisen tai artistin luovan tyon on voitu ndhdé vaativan jonkinlaisia erityiskykyji tai
neroutta (Partti 2016/ s.10). Partti (2016) mainitsee, ettd suomen Kielen sana sdveltiminen voi
kuulostaa turhankin juhlalliselta. Hin mainitsee, ettd monissa muissa kielissd vastaava sana

on paljon arkisempi ja viittaa sanoihin kuten jarjestiminen, sommittelu ja muokkaaminen.

Marjamiki vertaili pro gradu -tutkielmassaan yhdentoista eri oppaan nidkemyksid sdvellys-
prosessista. Oppaat edustivat yhdysvaltalaista, kanadalaista, englantilaista, saksalaista ja suo-
malaista musiikkikasvatusta. Oppaista 10ytyi yhtenevidisyyksid, joiden pohjalta Marjamiki
teki mallin sdvellysprosessin vaiheista. Luukkanen (2016)) luettelee pro gradu -tutkielmassaan

mallin vaiheet, mutta toteaa, ettei vaiheiden jérjestystd voida pitdd ehdottomana.

1. valmistelu, inspiraatio,
2. itamisvaihe, kehittely, laajentaminen, uusi paamaara.
3. oivallus, lopullinen padmaara,

4. lopullinen versio, testaus, vahvistus.



3 Musiikkipelit: rytmi- ja instrumenttipelit

Kisittelen tdsséd kappaleessa erilaisia musiikillisia pelejd. Musiikkipelit voidaan jakaa rytmi-
ja instrumenttipeleihin (Pichlmair ja Kayali 2007)). Nami kaksi kategoriaa voivat olla limit-
tdisid, silld joissain peleissd voi olla ominaisuuksia molemmista kategorioista. Rytmipelejd
voidaan pitdd selvisti tunnetumpina verrattuna instrumenttipeleihin. Kaupallisesti julkais-
tuja instrumenttipelejd on huomattavasti vdhemmin kuin rytmipeleji. Tdstd huolimatta in-
strumenttipeleistd on olemassa tutkimusta ja kirjallisuutta. Késittelen myos muita peleji ja
ohjelmistoja, joissa musiikki esiintyy ainakin hetkittdin merkittdvissi roolissa pelaajan in-
teraktion kannalta. Olen listannut digitaalisia luovia musiikkipelejd || Lista painottuu eri-
tyisesti kaupallisesti julkaistuihin instrumenttipeleihin. Kaupallisten julkaisujen lisdksi on
olemassa paljon erilaisia peliprototyyppeji ja taideinstallaatioita, jotka antavat mahdollisuu-
den musiikilliseen ilmaisuun, kokeiluun ja leikkimiseen. Téssé luvussa esitin asioita omaan

asiantuntijuuteeni perustuen.

3.1 Rytmipelit

Rytmipeleisséd pelaajan tulee toimia pelin asettaman rytmin mukaan (Pichlmair ja Kayali
2007, s.424). Pelaajan suoriutumista voidaan arvioida sen mukaan, kuinka hyvin pelaaja on
pysynyt rytmissd. Tdma mittari antaa mahdollisuuden kilpailulliseen pelaamiseen ja tulosten
vertailuun. Rytmipeleissd déniraita on proaktiviinen, silld peli ja musiikki antavat pelaajalle

ennakkoon tietoa ja vihjeitd siitd, kuinka hénen tulee toimia (Liebe [2013).

Kaupallisesta nikokulmasta katsottuna rytmipelien myyntimiirit ja julkaistujen rytmipe-
lien médrad ylittdd selvdsti instrumenttipelien vastaavat méirdt. Esimerkiksi rytmipeleisti
Just Dance -sarjan pelit yltivit kaikkien aikojen 100 myydyimpien pelien joukkoon (Li-
mited). Téll6in puhutaan miljoonien kappaleiden myyntimééristd. Monessa tieteellisessi ar-
tikkelissa késitelty ja yleisesti tunnetuimpiin instrumenttipeleihin kuuluva Electroplankton

on VGChartz-sivuston mukaan myynyt vain 30,000 kappaletta.

1. Lista luovista musiikkipeleistd http://www.mintshire.com/2017/04/20/

list-of-music—-creation—games/
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3.2 Instrumenttipelit

Instrumenttipelit antavat pelaajalle vallan musiikin rytmiin ja melodiaan. Pelid pelataan tai
soitetaan kuten instrumenttia (Pichlmair ja Kayali|[2007, 5.425). Collins (2008, s.112) puhuu
tyossddn luovista musiikkipeleistd (creative music games) tai sdvellyspeleistd (composition
games). Instrumenttipeli siis antaa pelaajalle mahdollisuuden musiikilliseen ilmaisuun. In-
strumenttipelien musiikillisen ilmaisun laajuus ei vélttimattd ylld perinteisten instrumenttien
tasolle, mutta nimi pelit tuovat omaperdisen lihestymistavan musiikin luomiseen. Instru-
menttipelien diniraita on reaktiivinen, silld ddniraita muodostuu pelaajan kidskyjen mukaan
(Liebe [2013). Usein instrumenttipeleji leimaa leikillinen ote ja niistd saattaa puuttua koko-
naan pelin médritelméédn kuuluvat tavoitteet. Joskus instrumenttipeleji kutsutaankin digitaa-

lisiksi leluiksi.

Tavoitteiden lisddmiseen ja instrumenttipelien muokkaamiseen leluista peleiksi liittyy erilai-
sia ongelmia. Nami ongelmat voivat osaltaan heijastella niitd syitd, miksi instrumenttipelit
ovat jddneet melko tuntemattomiksi suurelle yleisolle. Instrumenttipelit ndhdién ja toisaalta
tarkoituksellakin ndyttiytyvit taidepeleini, jotka vetoavat tiettyyn ja usein kapeaan yleisoon.
Instrumenttipeleissd progressio saattaa jaada vaillinaiseksi. Nykyisin niin pienet mobiilipelit
kuin laajat AAA—pelit sisdltdvit progressiota. Progression puute vaikuttaa asiantuntijuuteni
mukaan my0s pelin retentioonEItoisin sanoen pelaajalta puuttuu selkeét etenemis- tai kehitty-
mismahdollisuudet, joiden vuoksi palata takaisin pelin pariin. Perinteisten pelien etenemisen
tuntu (Schell 2008, s.214), tavoitteiden hierarkisuus ja pitkiaikaiset tavoitteet (Schell 2008,
s.217) usein puuttuvat instrumenttipeleisti. Instrumenttipeleji ei ehké suunnitella pitkikes-
toiseen pelaamiseen vaan suunnittelun ldhtokohtana on lelu (Schell 2008, s.90). Kuitenkaan
en nde mahdottomana suunnitella instrumenttipelistid pelin mééritelmén tiyttivad pelid jo-
pa lyhyt- ja pitkdaikaisine tavoitteineen. Progression puute saattaa johtua myos siitd, ettd
instrumenttipelit ovat usein yksittidisen kehittdjdn tai pienen tiimin teoksia, jolloin jo musi-
kaalisen jirjestelmén tai komponentin kehittdmiseen kuluu suhteellisen paljon resursseja.
Musikaalisen jirjestelmén lisdksi tulee kehittdd perinteisten pelien mekaniikat ja tavoitteet,

joten tyomaéadrd saattaa kasvaa tavanomaista pelid suuremmaksi. Progression lisddminen in-

2. AAA-pelit tarkoittavat tyypillisesti suuren budjetin pelej4, jotka on julkaissut kohtuullisen suuri julkaisija
3. Retentio tarkoittaa ominaisuutta, kuinka hyvin peli kykenee saamaan pelaajat palaamaan pelin pariin

pelisession jdlkeen. Retentiota pidetdiin tirkednd ominaisuutena erityisesti mobiilipeleissa.



strumenttipeliin on myds ongelma suunnittelulle, silld voi olla vaikea suunnitella tai keksid
instrumenttipelille luontevia pitkén ajan tavoitteita, jotka eivit tuntuisi keinotekoisilta. Tdma
saattaa liittyi siihen riskiin, joka sisiltyy valintaan suunnitella peli perustuen leluun (Schell

2008, s.91).

Instrumenttipelit toimivat usein pienind annoksina eikd niiden suunnittelu valttdmittd taivu
pidempiin pelisessioihin. Toisaalta instrumenttipelit voivat tarjota elamyksiid kohdeyleisol-
leen vuosienkin jdlkeen. Kohdeyleiso saattaa ldhestyd pelid juuri musiikin luomisen ndko-
kulmasta. Kohdeyleison pelaajat eivit ehkd odotakaan instrumenttipelin siséltdvén progres-
siota. Téarkeintd ehki onkin tarjota mekaniikat, jotka tukevat rikasta musiikinluontia. Télloin
toistuvilla pelikerroilla luotu musiikki voi poiketa aiemmin luodusta musiikista ilahduttaval-

la tavalla, vaikka ensimmadisesté pelikerrasta olisi jo vuosia.

Instrumenttipeleja ovat muun muassa Electroplankton (Nintendo DS), Songbirds (i0S) ,

Sentris (PC) (kuvio[l]) ja Otocky (NES).

Kuvio 1. Sentris ja ympyrdnmuotoinen musiikkikone. Lihde: |https://

timbreinteractive.squarespace.com/sentris/

3.3 Musiikinluontipelit

Kéytin tissi tyossid tutkimuksen kohteena olevista peleistd termid musiikinluontipelit (ML-
pelit). Musiikinluontipelin tulee tukea musiikin luomista ja olla aito mééritelmén mukainen
peli. Musiikinluontipelit kuuluvat instrumenttipeleihin, mutta ML-pelin mééritelmi on tar-

kempi ja poissulkevampi. Termind musiikinluontipelilld haluan korostaa, etté pelilld voi sekd


https://timbreinteractive.squarespace.com/sentris/ 
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soittaa sekd sdveltdd musiikkia pelaamisen aikana. Uudella termilld haluan myos erottaa ML-
pelit muista musiikkipeleistd. Termina sdvellyspeli saattaisi kuulostaa helpommalta arkikie-
lessd, mutta voi mielestdni johtaa mielikuvaan sdveltamisen pelillistimisestd tai pelillisesti
suunnittelusta, joka poikkeaa tdmin tyon padnidkokulmasta ja tyon pelinkehitysprosessin ta-

voitteesta (Deterding ym. 2011)).
Mairitelma 4. Ohjelmisto on musiikinluontipeli, jos seuraavat kohdat tayttyvit.

1. Ohjelmisto tdyttdd pelin médritelmén (Schell 2008, s.37).
2. Ohjelmisto tukee aktiivista nuottia (Pichlmair ja Kayali 2007, s.426).

3. Pelaamisen aikana kohdat 1 ja 2 tdyttyvat samanaikaisesti.

Maiiritelmédn kolmannella kohdalla pyrin selventiméén sitd, ettei ohjelmisto olisi vain yh-
dessd nikymaéssa peli ja toisessa nakymaissi sdvellyssovellus. Musiikinluontipelin mekaniik-
kojen tulee siis tdyttdd pelin méddritelmi ja samanaikaisesti tarjota mahdollisuus musiikin
sdaveltimiseen. Pelin tavoitteiden saavuttamisen ja sidveltamisen on hyvi tukea toinen tois-

taan.

Pelid Moondust (kuvio @), jonka on suunnitellut Jaron Lanier vuonna 1983, pidetddn maail-
man ensimmaéisend taidepelind (Silfer; Pease). Sitd voidaan myos pitdd ensimmadisend musii-
kinluontipelindg, silld peli tdyttdd musiikinluontipelin médritelmén. Onkin mielenkiintoista
huomata, ettd jo ensimmaéinen taidepeli sisdlsi myos tavoitteita eikd ollut vain “leikkid” (free-
form play). Toisaalta voidaan ajatella, ettd on ollut vain luontevaa lisédtd peliméinen pistelas-
kuri Commodore 64:1le julkaistuun ohjelmistoon. Pelaajalle Moondustissa ei juuri ole pitkédn
aikavilin tavoitteita, mikd on leimaavaa monelle taidepelind pidetylle luomukselle. Ehkipé
Moondustin pelimiisid tavoitteita ja musiikin luontia yhdistelevi ja kokeileva kokonaisuus
on ollut ajan hengen mukainen tuotos. Onkin niin, ettei pelin ja musiikin luonnin yhdistel-
mistd ole saatu tehtyi tdhin pdivddn mennessid tuotetta, jota voitaisiin kuvailla valtavirta-

tuotteeksi.
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Kuvio 2. Moondust. Lihde: http://www.lemon64.com/?mainurl=http%$3Aa/

/www.lemon64.com/games/details.php%$3FID%3D1709

3.4 Muita musiikillisia ja ddnen ilmentymia

On myo0s olemassa peleji, jotka voivat sisdltdd syvillisempid musiikillisia ominaisuuksia
kuin musiikkipelit itse. Tarkoitan tilla sitd, ettd jotkin pelit voivat siséltidd esimerkiksi musii-
kin tekemiseen tarkoitetun sekvensserin, jollaista harvoin siséllytetddn vaikkapa rytmipelei-
hin. Pelid, joka sisiltdd sekvensserin, ei vélttimétti kuitenkaan luokitella musiikkipeliksi, jos
pelin paamekaniikat eivit perustu musikaaliseen interaktioon. Télloin sekvensseri on kuin

erillinen musiikillinen tydkalu eikd ole keskeisessd asemassa pelaajan etenemisen kannalta.

Olen jaotellut alalukuihin erilaisia musiikin, musiikin luomisen ja dinen ilmentymié peleis-
sd ja pelialustoilla. Annan alaluvuissa muutamia sopivia pelejd ja ohjelmistoja esimerkkei-
ni. Valittujen esimerkkien ei ole tarkoitus antaa kaikenkattavaa kuvaa erilaisista otsikkoihin
sopivista ohjelmistoista. Alaotsikotkaan eivit anna koko kuvaa pelimusiikin kentéstid. Musii-
kin 1lmi6itd peleissd on mahdollista tutkia huomattavasti hienojakoisemmin. Collins (2008)
kirjoittaa kirjassaan yleisesti pelimusiikin ja dédnitekniikan kehittymisestd ajan myotd, musii-
kintekoprosessien kehittymisesté pelialalla ja pelimusiikin erilaisista ilmidistd. Tdhdn lukuun
pyrin valitsemaan esimerkkejé, jotka kuvaavat musiikin ja musiikin luomisen erityisté roolia

peleissd ja muissa ohjelmistoissa.
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3.4.1 Sekvensserit pelien sisillé ja hiekkalaatikkopelit

Jotkin pelit antavat mahdollisuuden musiikin luomiseen erilaisten tyokalujen avulla. Téllais-
ten pelien varsinainen sisdltod ei vélttimittd ole musiikillisissa mekaniikoissa tai pulmissa,
mutta ndmé pelit mahdollistavat silti musiikin luomisen. Tarkoituksellisesti musiikin sédvel-
tamiseen tehdyt sekvensserit on eris tapa antaa pelaajalle mahdollisuus tehdd musiikkia.
Sekvensseri 10ytyy peleistd kuten Mario Paint, WarioWare D.1.Y., Mabinogi ja Animal Cros-

singin konsoliversiot (kuvio [3).

Super Mario Makerin kenttdeditorilla pelaaja voi luoda omia kenttid. Kenttdeditorin musi-
kaaliset ominaisuudet ovat yhdistelmi emergenssid ja musiikin sidveltimisen mahdollistavia
elementtejd. Kun yhdistetdédn oikein alunperin tasoloikkapeliin tarkoitettuja elementtejd, saa-
daan rakennettua sekvensseri ja soitettua musiikkia. Téllaisia pelejd voidaan kutsua hiekka-
laatikkopeleiksi. Hiekkalaatikkopelit avaavat mahdollisuuden yhteison tekemille sisdllol-
le, jolloin usein ennemmin tai myShemmin esiin pulpahtavat myos musiikilliset luomukset

(Schell 2008, s.364). Muita hiekkalaatikkopeleja ovat esim. Minecraft ja LittleBigPlanet.

3.4.2 Instrumentti- ja sekvensseriohjelmistot pelialustoilla

Ensisijaisesti pelaamiseen tarkoitetuille alustoille on my6s julkaistu pelkistdin musiikin
soittamiseen tai tekemiseen tarkoitettuja ohjelmia. Erds tunnetuimmista lienee Music-sarja,
jonka esikoinen ilmestyi ensimmadisen kerran alkuperdiselle PlayStationille vuonna 1998.
Hieman tétd ennen ilmestyi PC:lle musiikkiohjelma eJay. Myohemmin eJay:sta on julkais-
tu versio myos PlayStation 2:1le. Jopa Famicomille (NES) on Japanissa ilmestynyt ainakin

Ikinari Musician -syntetisaattoriohjelma.

Animal Crossingin konsoliversioissa voi pelaaja soittaa melodioita pelin ddniraidan péélle.
Huomattavaa tdssd ominaisuudessa on, ettid pelin diniraidat on ohjelmoitu niin, ettd pelaaja
soittaa aina déniraidan sointuihin sopivia sdvelid! Tdmi on mielestini yllédttdva ominaisuus
ja yksityiskohta, silld musiikin soittaminen Animal Crossingissa ei ole pelaajan etenemisen

kannalta olennaista.
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Kuvio 3. Animal Crossingin sivel- Kuvio 4. Starship Titanicin musiik-

lystila ja sekvensseri kihuone

3.4.3 Musiikilliset puzzlet peleissa

Musiikillisia pulmia nikee peleissd kuin peleissd aika ajoin. Tdssid tarkoitan pelejd, joiden
padmekaniikat eivit perustu musiikkiin. Ehképa pelit, jotka koostuvat minipeleisti tai yksit-
tdisistd ratkaistavista pulmista, ovat otollisia musiikilliselle ongelmanratkaisulle. Esimerkik-
si Sierran seikkailupeli Torin’s Passage (1995) sisilsi pulman, jossa tdytyi jdrjestdd pienet
otuskuorolaiset laulamaan haluttu melodia. Tasoloikkapeli Super Mario 3D World (2013) si-
sdlsi kenttid, jossa tasot vaihtoivat paikkaa pelin diniraidan tahdin mukaan. Erdénd melko
pitkille vietynd esimerkkind voi mainita seikkailupeli Starship Titanicin (1998) (kuvio [@).
Pelin pulmassa pelaajan tulee jérjestdd robottibindin soittajat soittamaan sopivalta korkeu-
delta toistensa kanssa ja oikeaan tahtiin. Pelaajan on mahdollista dinittdi ja toistaa robot-
tien esitys missi vaiheessa tahansa. Robottibdndin lopullinen tuotos on melkoista avantgarde
jazzia, joten ainakin minun oli pelaajana vaikea tietdd, olinko lopulta saanut ratkaistuksi pe-
lin pulman. Super Mario Odyssey (2017) siséltdd pulmia, jossa Toad-hahmolle tulee valita

hinen teemakuvaukseensa sopivaa musiikkia.

3.4.4 Musiikin keriily peleissa

Pelien déniraitaa ja -efektejd ollaan kiytetty pddsidismunana tai myos kerdiltdvind saavutuk-

sina. Wario Land 4 (2001) (kuvio [5)) sisélsi kerittdvid CD:itd pelin sdveltdjiltd Ryoji Yos-
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hitomilta. E|Néim'a CD:t sisélsivit erikoisia ddnimaisemia tai -tarinoita ja musiikkia, jota it-
se pelistd ei vilttimattd 10ytynyt. Erikoiset CD:t toisaalta sopivat Wario-maailman ajoittain
eriskummalliseen teemaan (Schell s.279). Peleissd, kuten Final Fight(l989f| ja Me-
teos (2005), on mahdollista kuunnella pelien d4nid ja musiikkia pelin menujen kautta. Super
Mario Odysseyssa (2017) on mahdollista kuunnella ja vaihtaa taustamusiikki mihin tahansa
pelaajan aiemmin pelissd kohtaamaan musiikkikappaleeseen. Kappaleet esitelldin listassa,

josta on mahdollista ndhdi, onko kappaleita vield kerddmétti.

W KARADKE

Kuvio 5. Wario Land 4 ja musiikin keriily. Lihde: https://www.mariowiki.com/

File:Soundroom.PNG

3.4.5 Audiopelit

Peleji, joita voidaan pelata pelkistddn ddnien avulla eli ilman kuvaa, kutsutaan audiopeleik-
si (audio games). Tillaiset pelit ovat saaneet alkunsa nékorajoitteisille henkildille suunni-
telluista peleistd ja valtavirran musiikkipeleistd (Friberg ja Géardenfors 2004). Kirjallisuus-
hakua tehdesséni tormisin tdmén aitheen kirjallisuuteen, jota tuntui 10ytyvin enemmain ja
helpommin kuin omasta aiheestani. Friberg ja Girdenfors luettelevat tyossiin kolme
audiopelid, joista yksi on musiikin tekemiseen tarkoitettu X-tune. Kéyttdjd pystyy navigoi-
maan ohjelmiston menuissa puhuttujen dinivihjeiden avulla. X-tunea luonnehditaan enem-

min leluksi kuin peliksi, koska ohjelmistossa ei ole kilpailua tai tavoitteita. Ohjelmisto sisél-

4., Wario Land 4 CD:t https://www.youtube.com/watch?v=7sQSm5VWwOI&list=

PLUOKNIORW1SNC6RGAawlKdeOyz_1lvadgD
5. Final Fight -daniefekteja https://youtu.be/HDIWSTIW-CY
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tdd erilaisia teemoitettuja 44nid musiikin tekemisti varten. X-tunella kdyttdjdt voivat tehda,

nauhoittaa ja jakaa musiikkia.

Teimme Paavo Kypon kanssa Global Game Jameissa (2017) Listen! nimisen audiopelin. ﬁ
Pelissi pelaajan tulee navigoida sokkelossa pelkistdédn dénivihjeiden avulla. Listen! sisaltdd
pienen seikkailun, tarinan ja satunnaisgeneroituja kenttid. Peli on valtavirrasta poikkeava ja

virkistidvd kokemus kaikenlaisille pelaajille.

6. Listen! -audiopeli https://globalgamejam.org/2017/games/listen
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4 Luovien musiikkipelien teoreettinen pohja

Esittelen tdsséd kappaleessa kolmea erilaista ndkokulmaa yleisesti luoviin musiikkipeleihin.
Niitd ndkokulmia voidaan pitdd myos musiikinluontipelien pohjana. Niiden tyoni pédartik-
keleiden lisdksi kerron yleisemmin digitaalisten instrumenttien arviointiin ja suunnitteluun
keskittyvisti kirjallisuudesta. Pichlmair ja Kayali (2007, s.428) puhuvat rytmi- ja instru-
menttipeleistd ja niiden ominaisuuksista. Liebe (2013) jaottelee yleisesti pelejd ja ndyttid,
ettd tietyilld peleilld on muista poikkeavanlaiset ominaisuudet. Nédiden pelien voidaan kat-
soa olevan Pichlmairin ja Kayalin médrittelemid instrumenttipelejd. Omassa tydssddn Her-
ber (2006) puhuu sédvellysinstrumenteista ja korostaa yhtdaikaisen soittamisen ja sdaveltdmi-
sen ominaisuutta. Nimé kolme artikkelia ovat parhaat tyoni aiheeseen suoranaisesti liittyvit

artikkelit, jotka olen 10ytényt.

4.1 Pichlmairin ja Kayalin instrumenttipelit ja niiden ominaisuudet

Pichlmair ja Kayali (2007, s.428) ovat esittineet ominaisuuksia, jotka kuvaavat rytmi- ja in-
strumenttipelejd. Namai termit ovat kvantisointi (quantisation), aktiivinen nuotti (Active Sco-
re Music), ddniagentit (sound agents), leikki (free-form play), rytmitoiminta (rhythm action),
synestesia ja esiintyminen (play as performance). Niistéd termeisti en keskity tissé tyossi ryt-
mitoimintaan, koska tdmai termi liittyy usein vain rytmipeleihin. Jétin pois késittelystd myos
synestesian ja esiintymisen, koska on enemmin tai vihemmin tulkinnanvaraista, sisaltia-
ko jokin peli néditda ominaisuuksia (Liebe 2013, s.52). Pichlmair ja Kayali eivit ole tydssddn
esittdneet tarkkaa tapaa sen arvioimiseen, 10ytyyko jokin ominaisuus pelistd vai ei. Nditd k-
sittelystd pois jitettyjd ominaisuuksia ei ole vilttdmétontd 10ytyd musiikinluontipelistd eikd

sen musikaalisesta komponentista, jotta musiikinluontipelin médritelma tayttyisi.

4.1.1 Kbvantisointi

Kvantisoinnissa (quantisation) nuotit asetetaan tiettyyn pohjalla olevaan rytmiin (Pichlmair
ja Kayali 2007, s.427). Luovissa musiikkipeleissi kvantisointi auttaa pelaajaa tekeméén hel-

pommin hyvén kuuloista musiikkia, vaikka toisaalta musikaalista vapautta rajataan. Pelaa-
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jaa siis estetddn soittamasta sdvelid mielivaltaisessa rytmissd. Esimerkiksi Electroplanktonin
Beatnes-osiossa pelaaja voi painella ruudun nappuloita minkilaisessa rytmissi tahansa, mut-
ta tdstd syntyvit nuotit kuitenkin soitetaan ja tallennetaan sopivassa rytmissi taustalla soivan
musiikin suhteen. Téllaisessa tapauksessa kvantisointia tehddén siis jatkuvasti yksittéisille
nuoteille, kun pelaaja antaa syotteitd. Joissain tapauksissa kvantisointi tehddin jalkikdteen

tallennettujen nuottien joukolle.

Kvantisointi tunnetaan musiikin tuottamisessa etenkin MIDI:n yhteydessd. Télloin soittaja
voi soittaa MIDI-soittimella nuotteja, jotka jdlkikidteen voidaan asettaa tarkempaan rytmiin.
Musiikin nauhoittamisen yhteydessd kvantisointia kdytetdin enemmaénkin inhimillisen epé-
tarkkuuden korjaamiseen kuin suoranaisesti tavoiteltaisiin leikinomaista tai helpompaa im-

provisoidun musiikin tuottamista.

Kvantisoinnista johtuvaa musikaalisen vapauden rajoittamista voi myds miettid kriittises-
ti pelisuunnittelun kannalta. Pelaaja voi kokea tdsmillisen rytmin pidemmén péille itseddn
toistavan kuuloiseksi. Teokset voivat kuulostaa myos liian kliinisiltd, kun inhimillisesti tuo-
tetun musiikin svengii ei voida kuulla. Toisaalta kvantisointi voi rajata myds musikaalista il-
mauksellista vapautta. Voidaan nihdi, ettd Electroplanktonissa nditd ongelmia ollaan yritetty
ratkaista niin, ettd pelaajalle on annettu mahdollisuus soittaa erilaista musiikkia eri osioissa.
Toisissa osioissa nuotit putoavat taydellisesti rytmiin ja toisissa osioissa on pelaajalle annettu
enemmin vapautta. Tasapainon hakemista kvantisoinnin ja vapaamman ilmaisun vélilld voi

olla hyva pitdd mielessd musiikinluontipelid suunnitellessa.

4.1.2 Aktiivinen nuotti

Aktiivisen nuotin (Active Score Music) juuret ovat klassisen musiikin puolella (Pichlmair
ja Kayali 2007, s.426) (Collins 2008, s.155). Aktiivisessa nuottimusiikissa nuottia eli par-
tituuria voidaan muuttaa jokaiselle esityskerralle (Liebe 2013} s.51). Esitettdvédn kappaleen
nuottia voidaan kutsua tilloin aktiiviseksi nuotiksi. Digitaalisissa peleissd tai installaatioissa
aktiivinen nuotti tarkoittaa usein sitd, ettd pelaaja tai kdyttdja voi siveltédd ja soittaa musiikkia
samanaikaisesti. Toisaalta voidaan sanoa, ettd pelin ddniraita muodostuu dynaamisesti pelid

pelatessa ja pelaajan toimintojen kautta.
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Tillaisesta sdavellyksen tavasta antaa hyvin esimerkin Toshio Iwain suunnittelema Tenori-On
-laite. |I|Tenori-0nissa on 16x16 nappuloiden matriisi, jossa kukin nappula vastaa yhti paik-
kaa nuotille (kuvio [6). Vasemmalta oikealle kulkeva aikapalkki soittaa kdyttdjin asettamat
nuotit tempon mukaisessa rytmissd. Kidyttdjd voi jatkuvasti antaa aikapalkin soittaa sidvelid
ja samalla kdyttdjd voi asettaa uusia nuotteja haluamiinsa kohtiin. Laite siis pitdd muistissa
kdyttdjan madrittimad partituuria ja samalla soittaa sen mukaan. Tenori-On hyodyntidd myos
kvantisaatiota ja ennalta-asetettuja sidvelasteikkoja, mitkd ovat asiantuntijuuteni mukaan pe-
rustavanlaatuisia ominaisuuksia, kun halutaan helppokiyttdinen tyokalu miellyttavin musii-

kin tekemiseen.

©C

1333

Kuvio 6. Tenori-On

Aktiivinen nuotti voi my0s toimia brainstorming-tydkaluna sédveltimisessd. Uusia ideoita
voi syntyd kuunnellessa juuri sidvellettyd musiikkia. Toisaalta nuotteja voidaan lisdtd mieli-
valtaisesti satunnaisiin paikkoihin ja kuunnella lopputulosta lennosta. Tdméa voi myos tehdd

saveltamisestd leikinomaista.

1. Tenori-On demovideo |https ://youtu.be /hchTMOOCrI|
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4.1.3 Adiniagentit

Adniagentit (sound agents) ovat visuaalisia elementtej tai olioita, joiden ensisijainen tarkoi-
tus on péistii dinti tai vaikuttaa pelin déniin (Pichlmair ja Kayali 2007, s.428). Ainiagentit
palvelevat luovissa musiikkipeleissd nimenomaan musikaalista ulosantia, kun taas perintei-
sissi peleissid monilla hahmoilla on jokin pelaajan tavoitteeseen liittyvi tarkoitus. Azniagen-

tit eivit siis usein liity pelin pelaajalle asettamiin tavoitteisiin.

Esimerkkind ddniagenteista Pichlmair ja Kayali (2007) mainitsevat pelin Rez, jossa pelin
viholliset lakkaavat olemasta vihollisia ja muuttuvat diniagenteiksi "travel mode-pelimuo-
dossa. Electroplanktonin hahmot ovat ldhes kauttaaltaan d4niagentteja, koska hahmoihin ei
liity pelillisid tavoitteita vaan ne ovat olemassa ldhinné niiden kautta tapahtuvan dénellisen

interaktion tidhden.

4.1.4 Leikki

Monissa luovissa musiikkipeleissd on mahdollista pelata ilman tavoitteita. Talloin pelaa-
misesta tulee leikkid (free-form play) (Pichlmair ja Kayali 2007, s.428). Tamé tosin voi
itsessddn olla pelin mééritelmén vastaista, koska tavoitteet kuuluvat usein pelin méiiritel-
midn (Schell 2008, s.37). Jotkin pelit voivat siséltidi erillisen leikillisen pelimuodon. Leikkid
voidaan pitdd digitaalisten lelujen ominaisuutena eikéd niinkédédn pelien (Liebe 2013} s.51).
Pichlmair ja Kayali (2007, s.428) sanovat, ettd leikki saa musiikkipelin tuntumaan enemmén
instrumentilta, koska tédlldin instrumenttimaiset piirteet korostuvat peliméiisten piirteiden si-

jaan.

Electroplanktonissa ldahes kaikki pelimuodot ovat leikkid. Fingerlabin Musyc iOS-sovellus
on fysiikan mallinnukseen pohjautuva musiikkisovellus. Musyc siséltda leikillistd interak-
tiota, kuten pelit usein tekevit, mutta Musyc ei sisélld tavoitteita. Ndin Musyc voidaan luo-

kitella leikiksi.
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4.2 Lieben interaktiivisuus ja musiikki peleissa

Liebe (2013) rakentaa peleille luokittelun tarkastelemalla sitd, kuinka pelaaja on interaktios-
sa pelin ja musiikin kanssa. Luokittelussa kolme pelid Electroplankton, Mr.Bounce ja Radio
Flare Redux poikkeavat muista luokitelluista peleistd. Kerron seuraavaksi Lieben luokittelun

kolme yldkohtaa.

4.2.1 Pelaajan tai tietokoneen toiminta

Ensimmaiiseksi Liebe (2013} s.53) tekee peleille yleisen jaottelun sen mukaan, onko peliko-
kemuksen keskeiseni tekijdnd pelaajan toiminta vai tietokoneen toiminta. Tietokoneen toi-
mintaan pohjautuvissa peleissa tietokoneen suoritus ja algoritmit luovat pelin ddnimaailman.
Pelaaja antaa pelille syotteitd, mutta on enemmén pelin sisdisestd toiminnasta kiinni, mil-
laiseksi pelikokemus ja d@dnimaailma muodostuu. Useimmat Lieben listaamista peleisti pe-
rustuvat tietokoneen toimintaan. Usein my0s musiikinluontipelit kuuluvat tihédn kategoriaan,
koska d@dnimaailma muodostuu pelin sisdisen toiminnan pohjalta eivitkd musiikinluontipelit

valttamittd vaadi pelaajalta esiintymisti.

Toisenlaisissa peleissd pelaajan toiminta on enemmain fyysistd kuin virtuaalista (Liebe 2013,
s.54). Tanssimattopeleisséd pelaajan tdytyy tehdd tyotd fyysisen suoriutumisen eteen sen si-
jaan, ettd pelaaja esimerkiksi painelisi vain perinteisen kdsiohjaimen ndppdimid. Lieben ni-
kokulmasta fyysistd suoriutumista vaativat myos karaokepelit, joissa pelaajan tulee oikeasti
laulaa ja pelit kuten Guitar Hero ja Donkey Konga, joissa pelaajalle on annettu erilliset in-
strumentteja muistuttavat ohjaimet interaktiota varten. Liebe mainitsee oman kisityksensd
esiintymisestid poikkeavan Pichlmairin ja Kayalin kisityksestd. Liebe katsoo esiintymisek-
si vain sen, jos pelaaja tekee fyysistd suoritusta. Pichlmair ja Kayal sen sijaan hyviksyvét
esiintymiseksi sekd fyysisen suorituksen ettd musiikillisen esiintymisen (Pichlmair ja Kayali

2007, 5.429).

4.2.2 Kayttoliittymén ja pelitapahtumien suhde

Liebe (2013} s.56) luokittelee pelien kayttoliittymit joko symbolisiksi tai objektiivisiksi eli

edustaviksi (representational). Kéyttoliittyma on objektiivinen, jos pelitapahtumat kuvaavat
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pelaajan antamia syotteitd konkreettisella tavalla. Esimerkiksi Guitar Herossa pelaaja ki-
sittelee kitaraohjainta, jolloin puolestaan itse pelissd ndytetddn artistia, joka soittaa kitaraa.
Peleissd, joissa kaytetddn liikettd tunnistavia ohjaimia tai kameroita, on usein objektiivinen
vastaavuus pelihahmojen liikkeina pelitapahtumissa. Liebe luokittelee myos Electroplankto-
nin kayttoliittymén objektiiviseksi, koska hdn on varmaankin ajatellut hahmojen kuvaavan

pelaajalle, miten pelaaja voi olla niiden kanssa interaktiossa.

Symbolinen kiyttoliittymé on ikddn kuin objektiivisen vastakohta. Perinteisissd peleissd on
usein kiayttoliittymd, jolle annetut syotteet eivit vastaa pelitapahtumia konkreettisella taval-
la. Pelaaja naputtelee ndppdimistod tai kosketusnédyttod, mutta pelitapahtumat voivat olla pe-
lihahmon hyppyji, pelin esineiden kéyttamistd tai menussa navigointia. Pelaajan antamilla
kiskyilld ei siis ole intuitiivista suhdetta pelin tapahtumiin (Liebe 2013} s.56). Tdlloin kayt-

toliittymén ja pelitapahtumien vilinen suhde on symbolinen.

4.2.3 Adniraidan tyyppi

Kolmanneksi Liebe (2013)) jaottelee pelejda sen mukaan, kuinka pelin dédniraita muodostuu.

Adniraita voi muodostua joko lineaarisesti, reaktiivisesti tai proaktiivisesti.

a. Lineaarinen musiikki viittaa perinteiseen pelin taustalla soivaan ddniraitaan. T#ll6in d4ni-
raita ei vaihdu tai muutu pelitilanteiden mukaan. Termi sisdltid my0s joissain peleissd olevat
virtuaaliset radiokanavat, jotka kylld vaihtuvat pelaajan késkyistd, mutta jotka jatkavat soi-

mistaan pelitilanteista riippumatta.

b. Reaktiivisella musiikilla tarkoitetaan musiikkia, joka reagoi tai muuttuu pelaajan antamilla
kidskyilld. Tami voi tarkoittaa my6s musiikin vaihtumista pelitilanteen mukaan esim. taiste-

lun alkaessa. Instrumenttipelien d4dniraita muodostuu reaktiivisesti.

c. Soidessaan proaktiivinen musiikki kehottaa pelaajaa tekemiin tiettyjd toimintoja. Musiikki
ei siis reagoi pelaajan antamiin syotteisiin vaan vihjaa pelaajaa reagoimaan pelitilanteeseen.

Proaktiivinen musiikki on ominaista rytmipeleille.
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4.3 Herberin sivellysinstrumentti

Instrumenttipelien luonne voidaan nihdi kahtalaisena. Instrumenttipeleisséd yhdistyy saman-
aikaisesti sekd instrumentti ettd sévellys, kuten Herber (2006) mainitsee. Herber puhuu tél-
16in sédvellysinstrumenteista (composition-instrument). Herber ei rajaa sidvellysinstrumentte-
ja ainoastaan peleihin vaan puhuu laajemin erilaisista toisti ja installaatioista, jotka sisdlti-
vit sdvellysinstrumentin idean. Pdidesimerkkinidin Herber kiyttdd Electroplanktonia (Herber
2000, s.33). Tama lisdksi hidn mainitsee lisdesimerkkejd, kuten pelin Rez (2001) ja taideins-

tallaation Eden.

Herber esittdd kolme ominaisuutta, jotka 10ytyvét kaikista hdnen késittelemistiéin sdvelly-
sinstrumenteista (Herber 2006, s.33). Ndmé& ominaisuudet ovat asynkronisuus, emergenssi ja

generatiivisuus (genereative-ness).

4.3.1 Asynkronisuus

Asynkronisuudella tarkoitetaan, ettd kiyttdjidn antaman syotteen ja jarjestelmin vasteen vi-
lilld on jonkinlainen viive. Herber sanoo, ettd vaikka tillainen toteutus saattaa aluksi vai-
kuttaa epéresponsiiviselta, ominaisuus on tdarked musiikin muodostumisen ja kuuntelukoke-
muksen kannalta. Viliton vaste saattaisi kiinnittdd kdyttdjan huomion jérjestelmédn ominai-
suuksiin. Viive auttaa pitiméin kiyttdjien huomion kuuntelemisessa, luo tilaa asteittaiselle

1oytdmisen prosessille ja musikaalisille ylldtyksille.

Asynkronisuus nikyy Electroplanktonissa eri pelimuodoissa. Hanenbow-pelimuodossa pe-
laaja voi kddntdd etukiteen kentédn lehtien kulmaa, mutta vasta kun pelihahmot osuvat leh-
tiin, pelaaja kuulee lehden asennon kulmasta riippuvan sivelen (kuvio [7). Luminarrow-
pelimuodossa pelaaja voi jdlleen etukiteen kddntdd nuolia, jotka midrddvit pelihahmojen
kulkusuunnan kentilld. Kuitenkin vasta kun pelihahmot tulevat nuolien kohdalle, pelaaja
kuulee nuolen kohdalta kuuluvan sédvelen, ja pelihahmo jatkaa matkaa nuolen osoittamaan

suuntaan.
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4.3.2 Generatiivisuus

Generatiivisuus tarkoittaa erilaisia prosesseja, jotka vaikuttavat ddneen, grafiikkaan ja tyon
yleiseen kokemukseen (Herber 2006, s.33). Jarjestelmén toiminta muuttuu kiyttdjan interak-
tion kautta, mutta my0s generatiivisten prosessien kautta. Herberin mukaan generatiivisuus
nikyy eri tavoin eri toissd. Generatiivisuus voi syntyid langattomasta viestinnistd, satunnai-
sesta jdrjestdmisestid ja valinnasta sekd algoritmeista. Generatiivisia prosesseja voi olla usei-

ta, mikd luo kayttdjélle tai kuuntelijalle uniikin kokemuksen.

Generatiivisuus ndkyy Electroplanktonissa selkeiten Audience-pelimuodossa, jolloin peli it-
se pelaa itseddn. Talloin algoritmit generoivat musiikkia ja d4nimaailmaa Electroplanktonin

pelimuotojen sdidntdjen puitteissa.

4.3.3 Emergenssi

Emergenssiid tapahtuu, kun véhdistd sddntdjen joukkoa sovelletaan rajattuun joukkoon ob-
jekteja, ja seurauksena jarjestelmissd tapahtuu jotain odottamatonta (Salen ja Zimmerman
2004, s.158). Emergenssid voidaan pitdd hyvén pelin tunnusmerkkinid (Schell 2008, s.141).
Herberin mukaan emergenssi on tirked ominaisuus kokeilevassa ja improvisoidussa musii-
kissa (Herber 2006, s.33). Tama pitee my0s digitaalisiin taidetdihin. Emergenssi voi syntyéd
monista eri lhteistd. Emergenssiin voi johtaa esimerkiksi ddnen ja kuvan kerroksittaisuus ja

luovat algoritmit.

Emergenssid tapahtuu ehkipd selkeimmin Electroplanktonin fysiikan mallinnukseen perus-
tuvassa Hanenbow-pelimuodossa (kuvio [7). Pelihahmot laukaistaan liikkeelle pelaajan ha-
luamaan suuntaan. Kun pelihahmot osuvat kentisséd oleviin lehtiin, lehdet soittavat sdvelii.
Niilld yksinkertaisilla sddnnoilld saadaan aikaan ylléttidvia ja vaihtelevia melodioita ja séve-

lid.

4.4 Bott ym. musiikin luomisesta peleissa eleilli

Bott, Crowley ja LaViola (2009) tutkivat eleiden kautta luotavaa musiikkia peleissda. He ha-

luavat nédyttdd One Man Band -peliprototyypilléén, ettd suosittuun rytmipeligenreen on mah-
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Kuvio 7. Electroplanktonin Hanenbow-pelimuoto. Lihde: https://www.nintendo.

com/games/detail/B4QgT8uckplVMV3wlDQwPSWeFAl1Bbr7

dollista tuoda enemméin musiikillista ilmaisua ja musiikin luomista. Bott ym. vertailevat
omaa luomaansa prototyyppid Wii Music -peliin. Molemmissa peleissd ohjaamiseen kiy-
tetdén Nintendo Wiin ohjaimia, joilla pelaajat voivat tehdé kiithtyvyysanturien havainnoimia
eleitd. One Man Bandissa soittimia soitettiin erilaisilla eleilld kuin Wii Musicissa. One Man
Bandissa pelaaja voi valita eksplisiittisesti soittamansa sdvelet, mitd Wii Musicissa ei pysty
tekemédidn. One Man Bandissa on erilaisia pelimuotoja, mutta tdmén tyon kannalta kiinosta-

vin on Free play.

Free play -pelimuodossa pelaajat voivat soittaa improvisoiden ja halutessaan nauhoittaa musiik-
kiaan (kuvio [§) (Bott, Crowley ja LaViola 2009, s.20). Pelaajalla on kiytdssiin eri soitti-
mia ja useampia déniraitoja eri soittimille. Pelimuodossa musiikkia soitetaan luupissa, joten
paillekkdiset raidat soivat samanaikaisesti pelaajan soiton kanssa. Pelaajalla on mahdollis-
ta kvantisoida nauhoitetut sivelet. Timi auttaa esimerkiksi tekemédén tdsmaillisessd rytmissi

pysyvin taustaraidan, jonka péélle pelaaja voi alkaa improvisoida. Bott, Crowley ja LaVio-

24


https://www.nintendo.com/games/detail/B4QgT8uckp1VMV3wlDQwPSWeFA1lBbr7
https://www.nintendo.com/games/detail/B4QgT8uckp1VMV3wlDQwPSWeFA1lBbr7

la (2009, s.21) esittidvit, ettd rytmisesti miellyttdva soitto antaa pelaajille rohkaisua jatkaa
omien musikaalisten ideoiden kehittdmistd eteenpdin. Kéyttoliittyma tarjoaa undo-toiminnon
ja sdvelien tyhjentamisen instrumenttikohtaisesti. Luodut kappaleet voidaan tallentaa myo-

hempii toistoa tai muokkausta varten.
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Kuvio 8. One Man Band ja free play -pelimuoto

MM MY
MM MDA

Il
Iy

Bott, Crowley ja LaViola (2009, s.25) sanovat havaintojensa perusteella, ettd yleisesti kayt-
tdjat haluavat itse paittdd soittamansa sidvelet. He mainitsevat, ettid timi havainto on ristirii-
dassa rytmipelien suosion kanssa, koska ne eivit anna pelaajalle mahdollisuutta valita soit-
tamaansa musiikkia tai sdvelid. Bott ym. sanovatkin, ettd rytmipelit antavat pelikokemuksen
kautta tunteen siiti, ettd pelaajalla on valtaa soittamaansa musiikkiin. Jos sitten peli lupaa
pelaajalle musiikinluontia, pelaajat haluavat kontrolloida sdvelkorkeutta ja sdvelien ajoitus-
ta. Késitin, ettd tdssd on siis kyse my0s pelaajien odotusten hallinnasta ja tdyttimisestd. Bott
ym. mielestd yksinkertainen mutta tehokas kayttoliittymé voi antaa pelaajalle mahdollisuu-

den luoda monimutkaisiakin sdvellyksi.

4.5 Digitaalisten instrumenttien analysoimisesta

Aiemmissa mainitsemissani artikkeleissa on suoraan tutkittu luovia musiikkipelejd. Téllai-
set artikkelit eivit ole oman kirjallisuuskatsaukseni mukaan kovin yleisid. Sen sijaan, jos ha-
kua laajentaa digitaalisiin instrumentteihin, tutkimuskirjallisuutta on helppo 16ytdd runsaas-

ti. Tallaisista artikkeleista voidaan 10ytdd ominaisuuksia, joita digitaalisiin instrumentteihin
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on sisdllytetty ja joiden mukaan instrumentteja on luokiteltu. N#itd ominaisuuksia voidaan
rakentaa my06s musiikinluontipeleihin, mutta luulen ettid jotkin ominaisuudet saattavat olla
pitkille vietyjd ja vaatia pelaajalta musikaalista perehtyneisyyttd. Toisaalta voidaan ajatel-
la kehityshaasteena siti, kuinka edistyneitd musikaalisia ominaisuuksia saadaan rakennettua
peliin ja samalla pitdd peli eleganttina ja helposti ldhestyttavina. Joka tapauksessa on hyvi

pitdd mielessd musiikinluontipelin sopiva laajuus kehitysresurssien suhteen.

4.5.1 Birnbaumin ym. kokemusperiinen malli

Birnbaum ym. (2005) esittelivit seitsemén dimension avaruuden, jolla voidaan arvioida digi-
taalisen instrumentin fenomenaalista eli kokemusperiistd luonnetta ja ominaisuuksia (kuvio
O). Malli katsoo siis instrumenttia kiyttdjan nikokulmasta. Nimitén titd mallia kokemuspe-
rdiseksi malliksi, kuten Magnusson (2010) tekee artikkelissaan. Akselien suomennokset ovat

omia ja osittain tdhédn tyohon sovitettuja:
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Kuvio 9. Birnbaumin ym. kokemusperdinen malli

e Vaadittu asiantuntijuus. Kuinka paljon harjoittelua instrumentti vaatii kayttdjaltdin?

e Musiikillisen hallinnan taso. Kéyttdjd voi hallita musiikkia ddnensoinnin, yksittdisen
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nuotin tai prosessin tasolla.

e Palautteen laatu. Tyypillisesti instrumentti voi antaa visuaalista, auditiivista, tuntoais-
tiin perustuvaa tai kinesteettistd palautetta.

e Sydtemahdollisuudet. Kuinka monella tavalla kdyttdjd voi antaa syotteitd instrumen-
tille?

o Kiyttdjien midrd. Kuinka monta henkildd voi kdyttdd instrumenttia yhtiaikaisesti?

e Tilan distribuutio. Toimiiko instrumentti paikallisesti yhdessd paikassa tai monessa
paikassa vaikkapa pilvipalvelun yli?

e Aiinen rooli. Aini on joko ilmauksellisessa, diniympiristollisess tai tietoa vilittivis-

sd roolissa.

Musiikinluontipeleissd ndmé ominaisuudet liittyvét suorimmin musiikkikomponentin omi-
naisuuksiin. Omaan perehtyneisyyteeni perustuen mainitsen, ettd useimmissa pelialustoilla
ilmestyneissd musiikintekoon tarkoitetuissa tydkaluissa vaadittu asiantuntijuus on pyritty pi-
tdméddn matalalla. Tdhdn pyrin myds omassa prototyypissidni. Musiikillisen hallinnan tasoa
viedddn harvoin ddnensoinnin tasolle pelialustoilla esiintyneissid sekvenssereissd. Sen sijaan
esimerkiksi Electroplanktonin Lumiloop tarjoaa mahdollisuuden my6s ddnensoinnin hallin-
taan. Ainen rooli vaihtelee luovissa musiikkipeleissi diniympiristollisen ja ilmauksellisen

vilimaastossa.

4.5.2 Magnussonin tietoperidinen malli

Magnusson (2010) mainitsee tydssdédn perinteisten instrumentteja analysoivien mallien ole-
van enemménkin kokemusperiisii ja keskittyvin enemmin ihmisen ja laitteen interaktioon.
Magnusson esittddkin rinnalle oman epistemisen eli tietoon perustuvan mallin (kuvio [T0).
Mallin ndkdkulma keskittyy instrumentin teoreettiseen luonteeseen, konseptiin ja instrumen-
tin sisdisiin ominaisuuksiin, kuten musiikin teorian sisidltymiseen instrumenttiin itseensi.
Magnusson mainitsee oman mallinsa tdydentdvéni ja osittain limittdisend Birnbaumin ym.

mallille. Mallissa on kahdeksan akselia.

e [Imaukselliset rajoitteet. Kuinka paljon instrumentti asettaa rajoitteita musikaaliseen

ilmaisuun?
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Kuvio 10. Magnussonin episteminen malli

Autonomia. Kuinka paljon instrumentti tarjoaa automatisoitua toiminnallisuutta? Joi-
tain toimintoja pystytidin delegoimaan instrumentille.

Musiikin teorian taso. Kuinka paljon instrumenttiin on sisillytetty kulttuurikohtaista
musiikin teoriaa, kuten sidvelasteikkoja, sointuja tai rytmisié rakenteita.

Tutkittavuus ja syvyys (explorability). Kuinka paljon instrumentista 10ytyy tutkittavaa?
Tamai vaikuttaa instrumentin osallistavuuteen, oppimiskynnykseen ja flow-kokemuksen
mahdollistumiseen.

Vaatimukset ennakkotiedoista. Monien instrumenttien kéytto ei vaadi musiikillista tie-
tamystd, koska se on siséllytetty itse instrumenttiin.

Improvisointi. Kuinka paljon instrumentilla on mahdollista tehdéd vapaata improvisoin-
tia?

Yleisluonteisuus. Soveltuuko instrumentin ilmaisu erilaisiin musiikillisiin tilanteisiin
ja yhteyksiin?

Luova-simulaatio -akseli. Onko instrumentti uusi interaktioltaan, déneltidin ja toimin-

naltaan vai simuloidaanko vakiintuneita tyokaluja ja toimintatapoja?
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Magnussonin antamien esimerkkikuvien mukaan, sekvensserityokalut usein rajoittavat musi-
kaalista ilmaisua paljon Magnusson (2010, s.45). Toisin sanoen sekvenssereilld ei juuri pys-
ty soittamaan improvisoitua musiikkia. Luovat musiikkipelit sisdltdvit joskus instrument-
timaisia kdyttoliittymid, jotka asettavat vihemmin rajoitteita ilmaisuun kuin sekvensserit.
Asiantuntijuuteni mukaan luoviin musiikkipeleihin halutaan siséllyttdd autonomiaa ja musii-
kin teoriaa, jotta peli soveltuisi paremmin myo6s musiikintekoa harrastamattomille. Samalla

pelikokemuksesta tulee enemmaénkin leikkisé ja vihemmén vakava ja tyokalumainen.

4.5.3 Viitekehyksii instrumentin suunnitteluun

Overholt (2009) esittdd artikkelissaan viitekehyksen musikaalisten instrumenttien suunnit-
teluun (Musical Interface Technology Design Space, MITDS). Overholtin artikkeli sisil-
tad seitsemédn kohtaa instrumenttien interaktion arvioimiseen ja iteratiiviseen kehittimiseen.
Overholt mainitsee jokaisen MITDS-viitekehyksen avulla suunniteltavan instrumentin kol-
meksi pddaiheeksi ihmiskayttoliittymin, ddnen syntetisoinnin ja tiedon mappauksen syote-
ja tulostejarjestelmien vililld. Seitsemin arviointikohdan liséksi Overholt antaa suunnittelu-

malleja instrumentin kehittdmistd varten.

Armitage, Morreale, McPherson ym. (2017) mainitsevat, ettd digitaalisten instrumenttien ar-
viointiin ja vertailuun on esitetty monia sopivia viitekehyksid. Armitagen ym. mukaan ndmi
viitekehykset eivit kuitenkaan anna vastauksia hienovaraisiin ja tirkeisiin yksityiskohtaisiin
suunnittelukysymyksiin. Armitage ym. esittdvétkin uuden termin “NIMEcraft”. NIMEcraft
tarkoittaa kahden identtisen instrumentin vililld olevia mikrotason eroja ja eroihin johtanei-
ta suunnitteluprosesseja. Armitage ym. my06s mainitsevat instrumentin testauksen erilaiseksi
toiminnaksi kuin soittamisen. Instrumentin rakentajan ei tarvitse olla huippusoittaja voidak-
seen rakentaa ja testata rakentamiaan soittimia. Toisaalta rakentajat ovat kokeneempia juuri

instrumenttien testaamisessa kuin soittajat.

O’modhrain (2011) esittdd digitaalisten instrumenttien arvioinnin viitekehyksessédén, etti eri
sidosryhmiit haluavat instrumentilta erilaisia ominaisuuksia. O’modhrain sanoo, etti eri vii-
tekehysten antamiin vastauksiin ei vaikuta ainoastaan kysytty kysymys vaan viitekehyksen

metodologinen ldhestymistapa ja arviointia tekevin sidosryhmén omat intressit. O’modhrain
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tekee muutamia viittauksia pelitutkimukseen. Hinen mielestidin “pitkien pelien” pelaaminen
on samankaltaista kuin uuden instrumentin soittamisen opettelu tai uuden kappaleen opettelu
tutulla soittimella. Arvioitaessa soittamisen kokemusta O’modhrain (2011}, s.37) viittaa tut-
kimukseen, jossa testattiin kahdeksaa “pitkda pelid” (long games). Tutkimuksen mukaan pe-
lisessioiden aikana havaittujen puutteiden korkea tiheys vaikuttaa pelikokemukseen selvisti.
Sen sijaan jos jokin puute ilmenee harvoin pelisession aikana, vaikutus pelikokemukseen on
vain viliaikaista. O’modhrain esittii, ettd digitaalisten instrumenttien sisiltdmien puutteiden

ja soittokokemuksen vililld saattaa olla samanlainen yhteys.

O’modhrain (2011} 5.38) luettelee digitaalisen instrumentin arvioitavina asioina ja suunnitte-
lutavoitteina nautittavuuden, soitettavuuden, kestavyyden (robustness) ja suunnitteluméaarit-
telyjen toteutuvuuden. Puhuessaan nautittavuuden arvioimisesta O’modhrain viittaa jilleen
pelitutkimukseen. Pelaamisen nautittavuutta voidaan arvioida pelin flow-kokemuksella. Pe-
laajan flow-kokemukseen vaikuttaa kahdeksan asiaa, jotka ovat keskittyminen, haaste, taidot,
pelin hallitseminen, selkeit tavoitteet, palaute, immersio ja sosiaalinen interaktio (Sweetser
ja Wyeth 2005). O’modhrain sanoo, ettd monet ndisti elementeistd on rinnastettavissa myos
instrumentin soittamiseen. O’modhrain esittdi siis, ettd samankaltaista arviointimallia olisi

mahdollista kdyttdd myos instrumenttien kohdalla.

4.6 Muuta pelimusiikkikirjallisuutta

Muita tyoni aihetta sivuavia artikkeleita olen 18ytdnyt muutamia. Collins puhuu pelimusii-
kista laajasti mutta enemmin kulttuurillisesta nikdkulmasta. Collins mainitsee lyhyesti myos
luovat musiikkipelit (Collins 2008}, s.112). Musiikkipelejd kuvaillessaan Collins sanoo, etti
on olemassa peleji, joissa musiikki on keskeisessi roolissa, kuten luovat musiikkipelit ja ryt-
mitoimintapelit. Tami kahtiajako on hyvin samankaltainen kuin Pichlmairilla ja Kayalilla.
Collins kayttdad lisdksi termid sdvellyspelit (composition games) luovista musiikkipeleisti.
Collins mainitsee uudelleen miksaamisen, tuottamisen ja uusien kappaleiden sidveltimisen
olevan tirkedssd asemassa luovissa musiikkipeleissd. Amplitude (2003) sekoittaa ominai-
suuksia sdvellyspeleistd ja rytmitoimintapeleista. EIAmplitudessa pelaajien on mahdollista

miksata uudelleen populaarimusiikin kappaleita. Varsinainen pelaaminen koostuu toiminto-

2. Amplitude Remix Mode https://youtu.be/j2avIpaYkYY
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jen ajoittamisesta rytmin ja melodian mukaan kuten rytmipeleissi. Pelissd uudelleenmiksa-
tuista kappaleista muodostuu uusia kenttid. Uudelleenmiksattuja teoksia voidaan myos tal-

lentaa.

Collinsin kokoomateoksessa Schultz (2008)) puhuu, milld tavalla musiikkipelit opettavat musii-
kin teoriaa. Schultz ei tarkoita musiikin teorialla tiukkaa akateemista teoriaa vaan musiikin
rakenteiden ja ilmididen ymmartdmistd. Schultz kédyttdd esimerkkind Dance Dance Revolu-
tionia ja toteaa, kuinka pelid on kiytetty rytmidiktaatin opettamiseen. Schultzin mukaan pe-
leissd kdytetddn vain vdhidn ldnsimaista musiikin nuotinnusta. Hinen mukaansa ldhimmaksi
tdtd ovat tulleet Mario Paint ja Animal Crossing (kuvio [3). Schultz mainitsee nuotinnuksen
harvan kidyton syyksi sen, ettd perinteisen nuotinnuksen monimutkaisuus voisi olla turhaut-
tavaa aloittelevalle pelaajalle. Tamai voisi héiritd flow-kokemusta. Héan kisittelee sitten peli-
suunnittelijoiden eri tapoja kommunikoida musikaalisia késitteitd, kuten sdvelkorkeus ja ajan

kuluminen, pelaajalle intuitiivisesti.
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5 Konstruktio: Musiikinluontipeli

Luotava ohjelmisto koostuu peliohjelmistosta ja musiikkikomponentista. Ohjelmiston kor-
kean tason vaatimukset tulevat musiikinluontipelin mééritelmastd 4] Talloin peliohjelmiston
tulee olla médritelmin ) mukainen peli, ja musiikkikomponentin tulee tukea musiikin sidvel-
tdmistd. Tarkempana vaatimuksena musiikkikomponentille on, ettd se tukee aktiivista nuottia
(luku[4.1.2)). Muita vaatimuksia ominaisuuksille saadaan aiheeseen liittyvisti kirjallisuudes-

ta.

Pichlmairin ja Kayalin sekd Herberin artikkeleista saadaan vaatimuksia konstruktion ominai-
suuksille suunnitteluvaiheessa. Myos Bott ym. mainitsevat asioita, joita voidaan ottaa huo-
mioon suunnittelussa. Lieben artikkelissa mainitut asiat sopivat mielestini paremmin pelin
arviointiin sitten, kun pelinkehitys on péittynyt. Arvioin pelid Lieben mainitsemilla kohdil-
la, kun konstruktio on timén tyon puitteissa valmis. Valmista konstruktiota voidaan myds ar-
vioida, onko se Pichlmairin ja Kayalin nimedmaén instrumenttipelin mukainen. Edelleen pelid
voidaan arvioida, onko siind Herberin mainitsemia sdvellys-instrumentin piirteitd. Kehitys-
prosessin jilkeen voidaan myds katsoa, oliko Bott ym. mainitsemia suunnittelullisia asioita
otettu huomioon. Pelid arvioidaan my®ds, tdyttdiko se musiikinluontipelin mééritelmén. Niis-
td saadaan mielestédni varsin kattava patteristo valmiin konstruktion teoreettiseen arviointiin.

Tamai on suunnittelututkimuksen loppuvaiheen teoreettisen yhteyden néayttamista.

Peli ei vaadi kiyttdjiltd ennakkotietoja musiikin sdveltimisesti tai tuottamisesta. Peli on tar-
koitettu kaikille kayttdjille, jotka ovat kiinnostuneet musiikin luomisesta. Pelin tulisi roh-
kaista pelaaja leikkimielisyyteen ja kokeiluun, vaikka peli siséltdidkin tavoitteita. Leikillisen
asenteen tulisi nékyé erityisesti musiikinluontiprosessissa ja luodussa musiikissa. Toisaalta
peliohjelmiston tulee olla tarpeeksi joustava kokeilemiseen. Tarkoitan tilld sitd, ettd pelime-
kaniikkojen ei tulisi tuomita pelaajaa kokeilemisesta liian ankarasti. Jos halutaan, ettd peli
sisdltdd tavoitteita ja samalla sdilyttdad mahdollisuuden kokeilulle, tulee hakea tasapainoa lei-
kin ja tavoitteiden vililla. Pelin antaman arvostelun tai tuomion tulisi toimia niin, ettd se

rohkaisee pelaajaa kehittyméin pelaamisessaan (Schell 2008, s.128).

Vaikka ohjelmistolle asetetaan vaatimuksia, jadvit jotkin pelisuunnittelulliset osat véistamiit-

32



td aavistusten ja parhaiden arvausten varaan. Niin on etenkin laadullisten vaatimusten koh-
dalla, joiden vaikutukset voivat nikyd monessa pelin pienessd yksityiskohdassa. Pelisuun-
nittelu on monisdikeinen asia eikd sitd ole helppoa tehdi tdysin formaalisti. Pelisuunnittelun
tarkoituksena on rakentaa ja muodostaa pelaajalle kokemus, joka rakentuu hyvin erilaisista

osatekijoistd (Schell 2008, s.21).

5.1 Vaatimusmiéirittelya

Kerron tédsséd pelin suunnitteluvaiheen vaatimusméiirittelyd. Yleisesti sovelluksen tulee olla
helppokdiyttdinen, kohtuullisen vakaa ja pelissi tulee olla yhtenédinen graafinen tyyli. Helppo-
kiyttoisyydelld tarkoitan muista mobiilisovelluksista tuttuja kiyttoliittymératkaisuja ja ma-
talaa oppimiskynnysti. Kohtuullisella vakaudella tarkoitan sitd, ettid sovellus tuntuu tarpeeksi
suorituskykyiseltd eikd siitd 10ydy liitkaa sovelluksen kiyttod keskeyttdavid puutteita. Yhtendi-

selld graafisella tyylilld tarkoitan virimaailmaa ja yleisti estetiikkaa.

Pelille vaatimuksia ovat helppokiyttdisyyden lisdksi hauskat pelimekaniikat, mielenkiintoi-
nen progressio ja retentio. Hauskoilla pelimekaniikoilla tarkoitan, ettd pelaajan tulee kokea
mekaniikat uudenlaisiksi tai ylldttdviksi ja miellyttdviksi (Schell 2008, s.26). Mielenkiin-
toisella progressiolla tarkoitan, ettd pelin tulee siséltdd riittdvésti yhden pelisession keston
ylittdvid etenemismahdollisuuksia. Retentio menee hieman kési kddessi progression kanssa,
silld pelaajan tulisi mielenkiintoisten tavoitteiden tdhden haluta palata pelin pariin pelises-

sion jdlkeen.

Musiikkikomponentin vaatimuksia ovat musiikillinen tarkkuus, mielenkiintoiset ja samal-
la rajatut musiikilliset mahdollisuudet ja leikillinen ldhestymistapa. Musiikillisella tarkkuu-
della tarkoitan sitd, ettd komponentti pystyy soittamaan musiikkia rytmillisesti tarkasti vii-
veettd. Mielenkiintoisilla musiikillisilla mahdollisuuksilla tarkoitan, ettd instrumentin tulisi
tarjota riittavisti luovaa tilaa kayttdjille. Samalla mahdollisuuksia tulee rajata, jotta interak-
tion kautta on mahdollista syntyd mielenkiintoista musiikkia ilman erityistd musiikin teorian
tuntemusta. Leikilliselld 1dhestymistavalla tarkoitan, ettd instrumentilla tulee voida leikkii ja

kokeilla. Leikkiminen voi johtaa uusiin ja odottamattomiin melodisiin tai rytmisiin 18yt6ihin.
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5.2 Suunnittelututkimuksesta

Jarvinen (2004) kokoaa yhteen suunnittelututkimuksen metodikirjallisuutta. March ja Smith
(1995) sanovat, ettd suunnittelututkimuksen konstruktion tulee vastata tosimaailman ongel-
maan. Van Aken (2004, s.225) sanoo suunnittelututkimuksen tuottavan tietimystd suunnittelu-
ja konstruointionglemien ratkaisemiseen alan ammattilaisille eikd niinkifin maallikoille. Van
Akenin mielestd suunnittelututkimuksen keskiossé ei ole artefakti itsessdin vaan tietimyk-

sen kehittdminen ratkaisujen suunnitteluun (Aken 2004; Jarvinen 2004).

Rautiainen, Sippola ja Mitto (2017) esittdvat suunnittelututkimukselle seitsemén vaihetta:

Etsitidin kdytinnollisesti relevantti ongelma, jossa on my0s aihetta tutkimukselle;
Tarkastellaan potentiaalia pitkidn aikavilin tutkimukselle;

Yleisen ja kokonaisvaltaisen ymmirryksen kokoaminen aihealueesta:

Teoriaan perustuvan ratkaisun innovointi ja konstruoiminen;

Ratkaisun implementointi ja testaaminen kdytdnnon ympéaristossa;

Ratkaisun sovellettavuuden laajuuden (scope) tarkastelu;

N o R

Teoreettisen yhteyden ja tieteellisen kontribuution ndyttiminen.

Labro ja Tuomela (2003) sanovat, ettd vaiheilla 3, 4 ja 5 varmistetaan sisdinen validiteetti ja
vaihe 6 esittdd tarpeen myos ulkoisesta validoinnista. Useimmat vaiheista ovat pdéllekkdisiad
aiempien ja seuraavien vaiheiden kanssa. Vaiheen 3 kokonaisvaltaisen ymmarryksen kokoa-
minen jatkuu koko tutkimusprosessin ajan. Teoreettisen ymmairryksen kehittiminen on to-
dennékdoisesti alkanut jo huomattavasti ennen varsinaista konstruktiivista tutkimusprosessia.
Myds vaiheen 7 teoreettisen yhteyden nédyttdminen tulisi jatkua koko tutkimusprosessin ajan.
Kuitenkin varsinaista teoreettista kontribuutiota voidaan kisitelld yksityiskohtaisemmin vas-

ta tutkimuksen loppuvaiheessa.

5.3 Suunnittelututkimuksesta tissi tyossi

Gregor ja Hevner (2013) esittdvit ohjeita mahdollisimman vaikuttavaan suunnittelututki-
mukseen. He jaottelevat nelikentéissd erilaisia suunnitteluratkaisuja uutuusarvonsa mukaan

(kuvio [IT). Téma tyd sijoittuu parantelun (improvement) kenttddn.
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Kuvio 11. Suunnittelututkimuksen kontribuutioviitekehys

Avaan tissi prototyypin kehitysprosessia, joka on esitetty kuviossa[I2] Kuviossa vaiheet on
esitetty ajan suhteen vasemmalta oikealle. Yleisesti kehitys eteni vaatimusten ja testauksesta
saadun palautteen ohjaamina. Kuitenkin ennen kuin pelin mekaniikat saavuttivat lopullisen

muotonsa, oli kehitys hieman poukkoilevaa.

Toteutusvaiheessa aloitin musiikkikomponentin ohjelmoinnista, koska siihen liittyi enem-
maén riskejd kuin pelinkehitykseen. Riskit liittyivit 1ihinnd oman kokemukseni puutteeseen
musiikkisekvenssereiden rakentamisesta. Sain valmistettua jonkinlaisen prototyypin instru-
mentista, joka sisdlsi ldhinnd sekvensserin logiikkaa ilman grafiikkaa. Tdmén pohjalta ke-
hitin Unitylla peliprototyypin, jota testautin vapaamuotoisesti yliopistokurssin ryhmékave-
reillani. Kurssilaisilta saamastani palautteesta (tai sen puutteesta) sain kisityksen, ettei peli-
prototyyppi kommunikoinut tarpeeksi hyvin sekvensserin olemassaoloa. Néin pelikokemus
jai vaillinaiseksi. Péddtin hyldtd timén pelin kehittimisen. Seurauksena halusin tehdd puh-
taan instrumentin, joka niyttdd selvisti rumpukoneelta ja jonka kédyttoliittymai olisi intuitii-
vinen. Jo kdyttoliittyméd katsoessaan kiyttdjd siis ymmartdisi paremmin, mitd sovelluksella
on mahdollista tehdi. Esittelin instrumenttiprototyyppid yliopistokurssilla ja siitd pidettiin.
Vield tidssd vaiheessa sekvensserin toiminta perustui kuitenkin tahdin kerrallaan soittavaan

soittoluuppiin eli viiveelld kiyttdjdn syotteisiin reagoivaan versioon (kuvio[I3).
Téamin jédlkeen aloitin uuden pelin rakentamisen erillddin musiikkikomponentista. Peli-idea
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perustui tuolloin fysiikan mallinnukseen perustuvaan golf-tyyliseen ajatukseen. Pelaajan tar-
koituksena oli saada pallo pomppimaan siirreltdvien objektien kautta reikdén tai maaliin.
Maali ilmestyi joka kerta satunnaiseen kohtaan kentédn alareunassa. Testasin titd prototyyp-
pid itse ja kehittdjdnd minusta tuntui, ettd palloa oli liian vaikeaa saada osumaan maaliin.
Sen sijaan pallon kimmoittelu liikuteltavien objektien vililla tuntui helpolta. Tédstd seurasi
ajatus, jonka seurauksena pelimekaniikat saivat nykyisen muotonsa. Hylkésin ajatuksen pai-
kallaan olevasta maalista. Sitten muutin pelaajan tavoitteeksi saada kimmoiteltua pallo tie-
tyssi jarjestyksessd liikuteltavien objektien vililld. Tami mekaniikka tuntui pelinkehittidjind

hauskalta ja koukuttavalta kaikessa yksinkertaisuudessaan.

Tdmin jdlkeen yhdistin pelin ja aiemmin rakentamani instrumentin. Lisdsin ominaisuuden,
jossa pallon kimpoaminen lisdsi yhden nuotin musiikkikomponentille. Tdsséd vaiheessa musii-
kinluontipelin magritelmi 4] oli tdyttynyt. Kun prototyypistd oli syntynyt musiikinluontipeli,
testautin prototyyppid vapaamuotoisesti useammalla MUPS-kurssilaisella ja kurssin luen-
noitsijalla. EI Sain parannusehdotuksia ja my0s hyvii palautetta pelin toimivuudesta mobiili-
pelind. Sain tirkedd palautetta kdyttoliittymaén liittyvisté asioista, joille olin itse ehtinyt so-
keutua kehitysprosessin aikana. Erds merkittiva palaute liittyi pelin ja instrumentin vélisen
mappauksen parantamiseen. Prototyyppi siis kaipasi selkeyttd sithen, kuinka pelin tapahtu-
mat vaikuttavat instrumentin toimintaan ja musiikin soittamiseen. Pelinkehittdjdnd tulkitsin

tdmén tarpeena parantaa erityisesti pelin graafista palautetta nuottien soiton yhteydessi.

Testaus

Vapaamuotoista I i Vapaata pelitestausta  RGT ja systemaattinen

pelitestausta ESitiely SisaisEESIEsausta ulkopuolisilla elitestaus
kurssiryhmalaisilla yleisolle P p
Pelinkehitys o C
Uusi pe_liprmo Peli nykyiseen
(golf-ajatus) muotoon
Muzerings- ©® Pelin ja musiikkikomponentin _Proton parantelua  Parantelusuunnitelma
e . musapeliproto yhdistaminen
Musiikkikomponentin <
kehitys Instrumenttiproto Instrumenttiproton
(Iogiikka) parantelua
(grafiikkaa)

Kuvio 12. Kehitysprosessin merkittidvit vaiheet

1. Musiikkiteknologiaprojekti eli MUPS oli kurssi, jossa kehitettiin musiikillisia ja pelillisid sovelluksia
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5.4 Unity, kidytanteitid ja suunnittelumalleja

Unity on pelimoottori 2D- ja 3D-pelien tekemiseen. EI Kiytén tdssi tyossd Unity-pelimoottoria.
Pelimoottori on itselleni tuttu ja yksi kdytetyimmistéd pelimoottoreista pelinkehittdjien kes-
kuudessa. Unityn kdyttdmistd tutkimuksessa puoltaa my0s se, ettd tdlloin voidaan saada
usealle kehittdjille hyodyllistd tietoa pelinkehitysprosessista. Unity on ladattavissa ilmai-

seksi, mutta siitd on olemassa myods maksullisia versioita.

Musiikinluontipelin sekvensserin kehittdmisessd Unityn AudioSource.PlayScheduled -komento
on oleellinen (Unity Technologies 2018). PlayScheduled-komennolla voidaan pelimootto-
rille asettaa etukiteen tdsmillinen aika dinen soittamiseen. Soittoaika annetaan AudioSet-
tings.dspTime -ajan mukaan EI DspTime antaa tiedon ajasta sekunneissa ja perustuu sa-
malla dénijdrjestelmén késittelemien ddnten lukumiirddn. DspTimen aika on huomattavas-
ti tarkempi kuin Time.time-komennon antama aika. PlayScheduled ei ole riippuvainen pe-
limoottorin kuvanpiivitysnopeudesta, kuten tavalliset ddnikomennot. Juuri tdmi seikka te-
kee PlayScheduled-komennosta tirkein. Oman kokemukseni mukaan riippumattomuus ku-
vanpdivitysnopeudesta auttaa huomattavasti didnen soittamista tasaisessa rytmissd, mikd on
oleellista musikaalisissa toiminnoissa. Kuten nimi PlayScheduled viittaa, tulee soittokomen-
to antaa etukiteen, miki vaatii ohjelmistolta hieman erilaista rakennetta dénien soittamiseen
kuin perinteisesti reaaliajassa soitettavat peliddnet. Tima tekninen seikka johtaa tahattomasti

myo6s Herberin mainitsemaan asynkronisuuteen (luku 4.3.1)).

Kiytin ohjelmistossa Object Pool -nimistd suunnittelumallia. E|Object Poolin tarkoitukse-
na on optimoida muistinkdyttdd ja muistin roskienkeruuta niin, ettd usein kdytettivid asioita
luodaan etukiteen varastoon. Asioita voidaan sitten ottaa varastosta kdyttoon ja laittaa takai-
sin kdyton jilkeen “uusiokdyttdod” varten. Tdlloin olioita ei tarvitse jatkuvasti luoda ja tuhota,
miké ennen pitkdid aiheuttaa roskienkeruuta. Téllaista mallia voidaan hyodyntdd esim. ddnien

soittamisessa, useiden samanlaisten vihollishahmojen kanssa tai visuaalisissa efekteissa.

2. Unity-manuaali https://docs.unity3d.com/Manual/UnityManual.html
3. AudioSettings.dspTime. https://docs.unity3d.com/ScriptReference/

AudioSettings—dspTime.html
4. Object Pool -malli http://gameprogrammingpatterns.com/object-pool.html
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5.5 Musiikkikomponentti

Kehitetty musiikkikomponentti toimii oleellisena musikaalisena osana musiikinluontipelis-
sd. Pelin tulee pystyd antamaan komponentille syotteitd reaaliajassa. Syotteet nauhoitetaan
nuotteina, ja nuotit tulee olla mahdollista soittaa heti tai pienelld viiveelld nauhoittamisen
jélkeen. Tdlloin toteutuu aktiivisen nuotin ominaisuus. Erilaiset pelitapahtumat tai pelaajan
antamat komennot ovat laukaisimina komponentille annetuille sydtteille. Komponentin tu-
lee voida kirjoittaa nuotit niin, ettd ne pysyvét rytmissd tietyn tempon mukaisesti. Tietyssd
mielessd tima rajaa pelaajan ilmauksellista vapautta, mutta toisaalta auttaa pelaajaa olemaan
sdveltdmittd mielivaltaisen kuuloista teosta (Pichlmair ja Kayali 2007, s.427). Komponenttia

voi ajatella sekvensserind, joka nauhoittaa nuotteja pelitapahtumien perusteella.

5.5.1 Saveltamisti tukevat ominaisuudet

Instrumenttipelien oleellisina ominaisuuksina voidaan pitdd kvantisointia, déniagentteja, ak-
tiivista nuottia ja leikkid (Pichlmair ja Kayali 2007, s.428). Esimerkiksi Pichlmair ja Kay-
ali (2007, s.428) luettelemat kaikki instrumenttipelit sisélsivit 3-4 edelld mainituista omi-
naisuuksista. Komponentin on siis oleellista tukea kvantisointia, ddniagentteja ja aktiivista
nuottia. Sen sijaan leikin sisdltyminen riippuu olennaisesti pelin mekaniikoista eiké niinkédédn
musikaalisen komponentin toteutuksesta. Tadssd tutkimuksessa ohjelmistosta rakennetaan pe-
1i, joka ei siis ole vain leikkid. Tyon konstruktiota suunniteltaessa leikkié pyritdin vaalimaan

pelikokemuksellisena asiana sen sijaan, ettd pelin tavoitteista luovuttaisiin kokonaan.

Komponentin tulee voida nauhoittaa nuotit tiettyyn rytmiin. Tdméi tarkoittaa komponentin
tukevan kvantisointia (Pichlmair ja Kayali 2007, s.427). Komponentti mahdollistaa nuottien
soittamisen pelitapahtumien perusteella. Adnten soittaminen tulee kommunikoida pelaajalle
my®6s visuaalisesti. Aéinen soittotapahtuma tulee siis olla mahdollista kytke# johonkin olioon,
joka soittamishetkelld ndyttdd visuaalisen animaation. Tédlloin komponentti tukee d4niagent-
tien kdyttod. Tama tosin vaatii, ettd peliosa on mekaniikoiltaan kehitetty niin, ettéd peli sisaltdd
A4nid padstelevid visuaalisia agentteja tai otuksia. Ainiagenttien sisiltyminen peliin riippuu
siis yhtédaltd pelin visuaalisen kdyttoliittymin toteutuksesta ja toisaalta musiikkikomponentin

tuesta. Kun komponentti mahdollistaa nuottien nauhoittamisen seké soittamisen, voidaan sa-
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noa komponentin tukevan aktiivista nuottia (Pichlmair ja Kayali 2007, s.426). Jos ndmi omi-

naisuudet 10ytyvit komponentista, se siséltdd instrumenttipelien oleellisimmat vaatimukset.

Musiikkikomponentti on yleiskdyttdinen eli sitd voidaan kédyttdd useiden erilaisten musiikin-
luontipelien kehityksessd. Tutkielmassa kehitetddn musiikinluontipelin prototyyppi, jonka

tukena kiytetddn kehitettyd musikaalista komponenttia.

5.5.2 Ainensoittoluuppi

Unity tarjoaa siis PlayScheduled-komennon, jolla voidaan antaa dinelle tdsméllinen soittoai-
ka. Jotta komentoa voidaan hyodyntdéd kunnolla, tulee ensin kehittéd jirjestelmd, jolla dénille
voidaan antaa soittoajat etukdteen. Musiikkikomponentissa eris toteutusvaihtoehto tista jar-
jestelmistd on luuppi (kuvio[I3)), jossa ddnien soittoajat méadritetddn aina tahdin alussa. Tdssé
toteutuksessa tulee huomioida, ettid kdyttdjdn tai pelin musiikkikappaleeseen tekemét muu-
tokset huomioidaan vain tahdin alussa. Jos sitten tahdin soittaminen on jo alkanut, ja kdyttdja
tekee muutoksia kyseiseen tahtiin, soitetaan muutokset vasta seuraavalla kerralla, kun tahti

soitetaan uudelleen.

void Update () {
if (!running) return;

double time = AudioSettings.dspTime;
// Tahdin alussa maaritetaan tahdin kaikille nuoteille soittoajat
if (time + oneBar > nextEventTime) {

if (tempoClick) PlayClick (time);

/!l Kaydaan lapi jokainen instrumenttiraita

for (int i = 0; 1 < currentSong.tracks.Count; 1i++)

Track track = currentSong.tracks[i];

// Haetaan tamanhetkinen tahti

Bar bar = track.giveBar(barIndex);

/! Kaydaan lapi tahdin kaikki nuotit
for (int k = 0; k < barDividedInto; k++)

Note note bar. GetNote (k);

if (note != null)
double nextTime = nextEventTime + eightBeat * k;
track .instrument.PlayNote (note , nextTime);

}

}

nextEventTime += oneBar;

Kuvio 13. Aiinensoittoluuppi tahti kerrallaan
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Selitdn tdssd hieman luuppikoodin toimintaa. Luuppi pyorii Update()-funktiossa, joka kiy-
dédn ldpi jokaisella kuvanpdivitykselld eli framella. Alkupuolella kysytdin ohjelman tdmén-
hetkinen suoritusaika AudioSettings.dspTime-komennolla. Jos sitten suoritusajan ja yhden
tahdin keston summa on juuri ylittdnyt seuraavan nextEventTime-hetken, aletaan maérittda
seuraavan tahdin sédvelten soittoajat. For-silmukoissa kdydéén ldpi jokainen instrumenttirai-
ta, jokaisen raidan tdménhetkinen tahti ja tahdin kaikki nuotit. Jos tahdista 10ytyy soitettavia

nuotteja, annetaan niille soittoaika kahdeksasosanuotin tarkkuudella.

Toinen tapa rakentaa luuppi on se, ettd kdydddn nuotit ldpi aina pienimmén miiritetyn aika-
arvon vilein (kuvio[I4)). Prototyypissi olen kayttianyt kahdeksasosanuottia pienimpénd aika-
arvona. Talloin soittoajat médritetddan joka kahdeksasosanuotilla eikd pelkistddn tahdin va-
lein. T4lloin on mahdollista soittaa kdyttdjan kappaleeseen tekemédt muutokset pienemmalld
viiveelld. Tdssd ratkaisussa midritetddn soittoajat vain juuri seuraaville nuoteille eikd koko

tahdin nuoteille kuten aiemmassa vaihtoehdossa.

PlayScheduled-komennon hyoty tulee juuri siind, ettd Unityn dédnijarjestelmi pystyy val-
mistautumaan ddnen soittamiseen etukiteen, joten ddni on mahdollista soittaa tasmaéllises-
ti oikeassa ajassa. Vaatisi kuitenkin tarkempaa testausta madarittdd aika, milloin tdmé hyo-
ty ei endd pade. Tarkoitan tilannetta, jossa etukdteen midritetty soittoaika on liian lidhel-
14 ohjelman senhetkistd suoritusaikaa eiki jarjestelma ehdi valmistautua soittamiseen. Tél-
16in dédnet alkaisivat soida enemmén tai vihemmén védrind hetkind. Varmastikin tdmai riip-
puu myos laitteen suorituskyvystd. Annetussa esimerkissd (kuvio kutsutaan myds my-
UL TimeTickMessage() -komentoa kahdeksasosanuotin vilein, milld siirretdén kéyttédjéille
niytettdvid aikapalkkia. Aikapalkki nédyttdd kiyttdjdlle missd kohdassa kappaleensoitto on

menossa.

5.5.3 Adinen sivelkorkeuden muuttaminen

Usein musiikintuotantoon kiytetyt samplerit siséltidvit eri instrumenteista muutaman nau-
hoitetun sidvelen, joista muodostetaan matemaattisella kaavalla muut sédvelet. Tilld tavalla
sadstetddn muistia ja toisaalta vaivaa nauhoitussessioissa. Olen itse kdyttinyt samanlaista

mallia musiikkikomponentissa. Sdvel A on standardisoitu vastaamaan 440 hertsin taajuutta.
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void Update () {
double time = AudioSettings.dspTime;
// Maaritetaan soittoajat kahdeksasosanuotin valein
if (time > nextTinyEventTime) {

myUI. TimeTickMessage (eightBeatIndex , barIndex, —1);
// Kaydaan lapi vain yksi nuotti kustakin instrumenttiraidasta
for (int i = 0; i < currentSong.tracks.Count; i++)

Track curTrack = currentSong.tracks/[i];

Bar bar = curTrack.giveBar(barIndex);

Note note = bar.GetNote(eightBeatIndex );

if (note != null)

double nextTime = nextTinyEventTime + eightBeat;

List <Note> curChord =
currentSong .chordTrack . GetChordNotes (barIndex , eightBeatIndex );
curTrack.instrument.PlayNote (note, curChord, nextTime);
}
}
}
1

Kuvio 14. Asnensoittoluuppi kahdeksasosanuotin vilein

Tétd kédytetdadn laajasti musiikissa ja on tirked seikka, mikili halutaan oman soittimen olevan
samassa vireessd muiden soittimien kanssa. Kdytidn musiikkikomponentissa kullekin instru-
mentille sdveltd A, jonka muuttamiseen muiksi sdveliksi 10ytyy kaava. Kaavan esitti tutkija
Simon Stevin jo 1600-luvulla (Cohen 1987, s.473). Kaava perustuu siihen, ettd puolisédve-
laskel vastaa irrationaaliluvun 1\2/§ suuruista muutosta dinentaajuudessa. Sivelkorkeuksien

kertoimet saadaan laskettua kaavalla:

H(n-1)/12

Edelleen sidvelkorkeuksien taajuudet saadaan laskettua kaavalla:

440 x 2(n—1/12

, missd n on halutun sidvelen indeksi. Sdvelet ovat jirjestyksessd a = 1, ais, h, c, cis, d,
dis ja jne. Kaavalla voidaan siis laskea sidvelet puolisidvelaskeleen tarkkuudella, mikd on
usein tapana ldnsimaisessa musiikissa. Unityn sisélld voidaan sitten kdyttdd komentoa Au-

dioSource.pitch, jolle voidaan antaa kaavalla laskettu kerroin. Téllin tosin my0s dénen soit-
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tonopeus muuttuu. Tdma ei kuitenkaan ole vakavaa, jos soittonopeuden muutos pysyy koh-
tuullisissa rajoissa, tai muutos kuulostaa sopivalta ohjelmiston ddnimaisemassa. Musiikin-
tuotannossa kiytetddn usein useampia sivelid, joista muut sdvelet muodostetaan, pelkin yh-
den sdvelen sijaan. Pdddyin tdsséd tydssd yhteen sdveleen perustuvaan samplaamiseen, joka

on riittdvi ja samalla yksinkertainen toteutukseltaan.

5.5.4 Savelasteikot

Savelkorkeuksien lisdksi on hyvé kdyttdd sdvelasteikoita, jotta musiikki olisi miellyttdvam-
min kuuloista. Sdvelasteikon perussivel on asteikon ensimméinen sdvel. Sidvelasteikon loput
sdvelet ovat aina tietyn intervallin pidssa toisistaan. Duurisidvelasteikossa intervallit perussi-
velestd laskien ovat K-K-P-K-K-K-P, missi K tarkoittaa kokosédvelaskelta ja P puolisidvelas-
kelta. Télloin C-duuriasteikko siséltdi sivelet c, d, e, f, g, a, h ,c. Luonnollinen molliasteikko
sisdltdd intervallit K-P-K-K-P-K-K. Télloin c-molli asteikko sisdltdd sdvelet c, d, dis, f, g,

gis, ais, c.

Sidvelasteikon intervallit on helppoa syottdd tietokoneelle, jolta sitten voidaan pyytdd sidve-
lasteikkoon sopivia sidvelid. Musiikkikomponentissa olen kiyttinyt kokonaislukutaulukkoa
ilmaisemaan sivelasteikon intervalleja. Esimerkiksi duuriasteikkoa kuvaa taulukko [0, 2, 4,
5,7,9, 11, 12], missd yksi kokonaisluku vastaa puolisidvelaskeleen hyppyd. Taminkaltai-
nen esitys on hyvin samankaltainen kuin Kaliakatsos-Papakostas ym. (2017) ovat kdyttineet

omassa tyossadn.

5.5.5 Unityn Audio Mixer

Unity tarjoaa valmiina ddnimikserin, jolla voidaan ohjata dénet eri kanaviin, sdatii dénenta-
soja ja lisitd efekteja. E]Unity nimittidd yksittdistd mikserikanavaa nimelld group. Prototyypis-
séd olen luonut groupeja eri soittimia varten kuten bassolle, melodiasoittimelle, rummuille ja
virvelille. Néin eri soittimien ddnentasot saadaan miksattua toisiinsa sopiviksi. Groupit ovat
hyodyllisid myos efektien lisdédmiseen. Esimerkiksi basso-groupille olen lisdnnyt PitchShif-

ter -efektin, jolla olen pudottanut basson déinentaajuutta, mikd saa basson kuulostamaan en-

5. Unity Audio Mixer https://docs.unity3d.com/Manual/AudioMixer.html
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tistd matalammalta ja voimallisemmalta. Unity tarjoaa valmiina useita musiikkituotannon

puolelta tuttuja efekteji.

Prototyypissd AudioPlay -objektit vastaavat varsinaisesta didnensoittamisesta. Kullakin Au-
dioPlaylla on AudioSource -komponentti. AudioPlayn AudioSource -komponenttiin olen
madrdnnyt tietyn ulostulo-groupin. Olen tehnyt kutakin ulostulo-groupia vastaamaan yh-
den AudioPlay -objektin. Niin jokaiselle instrumentille voidaan antaa haluttu AudioPlay
-objekti, joka ohjaa instrumentin ddnet haluttuun kanavaan eli groupiin. Tdmi mahdollistaa

ddnimikserin eri kanavien kadyton.

Mikserin ddnentasot ja efektien parametrit voidaan tallentaa snapshot-tilannevedokseen. Useam-
pien tilannevedosten vililld voidaan tehda siirtymid, joilla voidaan luoda erilaisia tunnelmia.
Esimerkiksi kappale voisi alkaa niin, ettd vain bassoraita olisi kuuluvissa ja my6hemmin
toiseen tilannevedokseen siirryttdessi tulisivat mukaan muutkin soittimet. Jos mikserin pa-
rametreja haluaa séditdd ohjelmakoodissa, tdytyy parametrit ensin saattaa ndkyviin (expose)

Unityn editorin puolella. E|

5.6 Pelikomponentti

Péitin 1idhted suunnittelemaan pelikomponenttia kasuaalin mobiilipelin suuntaan. Mielessi-
ni oli ajatus fysiikan mallinnukseen perustuvasta kaksiulotteisesta pelistd. Asiantuntijuuteni
mukaan fysiikan mallinnus altistaa pelin erilaisille tapahtumille, ylldtyksille ja emergens-
sille. Tdssd mielessd fysiikan mallinnus on pelille hyvinkin otollinen ldhtokohta pelisuun-
nittelullisesti. Schell (2008, s.408) puhuu teknologiasta, jonka hyddyntiminen pelissd voi
olla perustavanlaatuista tai dekoratiivista. Tadssd pelissd fysitkan mallinnus tulisi olemaan
perustavanlaatuisessa asemassa eikéd vain dekoratiivisessa roolissa. Enemmén voikin miet-
tid, tuleeko musiikinluontiosuus olemaan pelissé vain dekoratiivisessa roolissa. Ehkédpi juuri
se, ettd pelaaja pddsee myos itse luomaan musiikkia ja vaikuttamaan yksittdisiin nuotteihin,
tekee musiikinluonnista astetta enemmén perustavanlaatuista eikid vain proseduraalista taus-

tamusiikkia. Avoimeksi kysymykseksi kuitenkin jdi, onko musiikinluontia mahdollista sitoa

6. Exposed AudioMixer Parameters |https://unity3d.com/learn/tutorials/topics/

audio/exposed-audiomixer—-parameters
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pelillisiin tavoitteisiin mielekkdalld tavalla. Joka tapauksessa ldhtokohta timén pelin suun-

nittelulle on muodostaa pelaajalle selkei tavoite.

Pelaajan tavoite on saada pallo kimpoilemaan liikuteltavien Movables-objektien vililld oi-
keassa jdrjestyksessi (kuvio[I3). Liikuteltavat objektit on numeroitu, miké ndyttdd pelin vaa-
timan kimpoilujirjestyksen. Pelaaja ldpéisee kentidn osuessaan kaikkiin objekteihin oikeas-
sa jarjestyksessd. Tdmi on yhden kentén tavoite kaikessa yksinkertaisuudessaan. Tavoite on

oleellinen asia, jotta pelid voidaan kutsua madritelmin [T mukaiseksi peliksi.

Kenttien haaste tulee osaltaan fysiikan mallinnuksesta ja pallon yllittdvistd kimpoamisista.
Haastetta helpottaa pallon jittimi vana, joka ndyttdd miti reittid pallo on lentinyt. Pelaa-
ja voi vanan perusteella liikutella objekteja pallon seuraavalle todennékdiselle kulkuradalle.
Sisdisessd pelitestauksessa vana osoittautui oleelliseksi asiaksi, joka sujuvoittaa pelin pe-
laamista. Vana sai my0s kiittdvid kommentteja ulkoisessa epidformaalissa pelitestauksessa.
Vanan poisjittdminen tuntuisi mielestdni enemminkin pelaajaa drsyttaviltd seikalta eiké toi-
si peliin haluttua mielekésti lisdhaastetta. Lisdhaastetta tuovat Obstacles-esteet, joita alkaa

esiintyd lisddntyvidssd maidrin sitd mukaa, kun pelaaja etenee pelissa.

Pelin yksinkertaista ideaa on mahdollista laajentaa todella monilla eri tavoilla. Peliin on mah-
dollista suunnitella erilaisia liikuteltavia objekteja, jotka kiyttidytyvit uusin tavoin ja jotka

luovat vaihtelua ja uutta haastetta.

5.7 Peli- ja musiikkikomponentin yhteenliittiminen

Ohjelmistokehitysprosessin alussa ohjelmoin peli- ja musiikkikomponentteja erilldén toisis-
taan. Kdytdnnossd molemmat olivat eri projekteja Unityssa. Paras 10ytdméni keino, yhdis-
tdd projektit, on kdyttdd Unityn sisdltamid Export Package -komentoa. Tilld voidaan tehdd
projektin halutuista osista ja skripteistd paketti, joka voidaan Import Package -komennolla
integroida toiseen projektiin. Paketinluontivaiheessa voidaan myos jittdd ottamatta pakettiin
mukaan turhia tai projekteille paéllekkiisid tiedostoja. Paketin luominen ja tuominen toimii

paremmin kuin raaka tiedostojen siirtely projektikansiosta toiseen.
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Kuvio 15. Pelindkymai. Kuvio 16. Musiikkindkyma.
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Ennen paketin luomista tein musiikkikomponentin osista yhden ison prefabilﬂ joka sisilsi
koko musiikkikomponentin toiminnallisuuden. Sitten tein musiikkikomponentista paketin,
jonka toin sisélle peliprojektiin. Télld tavalla integrointiprosessi oli melko kivutonta toteut-

taa.

Olin suunnitellut pelin toimimaan niin, ettd mobiililaitetta pidetiin pystyasennossa. Puoles-
taan musiikkikomponentin olin alun perin suunnitellut katseltavaksi vaaka-asennossa. Kui-
tenkin pelin osalta oli oleellisempaa, ettd pelaaminen tapahtuu pystyasennossa. Tdmén vuok-
si padtin kdidntdd myos musiikkikomponentin kayttoliittymén toimimaan pystyasennossa (ku-
vio [16). Tahén meni hieman aikaa, mutta prosessi ei ollut kuitenkaan turhan vaikea. Tiltd
vaiheelta olisi voinut vilttyid, jos molemmat projektit olisi suunnitellut toimimaan samassa
orientaatiossa alusta ldhtien. Muuten timén mittakaavan projektien yhdistiminen sujui mel-
ko lailla ongelmitta. Téstd eteenpdin jatkoin molempien komponenttien kehittdmistd saman

projektin sisilla.

5.8 Musiikinluontipelin arkkitehtuurista

Annan tdssd erddn kuvauksen prototyypin arkkitehtuurista (kuvio [I7)). Téssd kuvauksessa
olen jakanut ohjelmiston peli- ja musiikkikomponenttiin sekd kiyttdjidn syotteitd kuuntele-
vaan komponenttiin. Olen keskittynyt kuvauksessa tyon aikana kehitettyjen osien toimintaan

enkd niinkdédn esimerkiksi pohjalla olevaan pelimoottoriin.

Pelikomponentissa padosassa on GameController. GameController hallinnoi ldhes kaikkea,
mitd pelissd tapahtuu. GameController luo kentit LevelProgression-osan antaman tason mu-
kaan. Taso vaikuttaa pelin Movables- ja Obstacles-objektien méérddn sekd sithen, millaisia
objekteja kenttddn luodaan. Tarkoitus olisi, ettd erilaiset kenttien objektit loisivat uudenlaista
ja lisddntyvaa haastetta pelaajalle. Erilaisia objekteja ei ole toteutettu nykyiseen prototyyp-
piin monia. Pelikomponentti kiyttdd musiikkikomponentin tarjoamaa TriggerInstrument ra-
japintaa, jolla voidaan syottdd yksittdisid nuotteja m-komponentille pelitapahtumien perus-

teella.

7. Prefab on Unityn tapa tallentaa peliobjektista malli, josta voidaan luoda useita instansseja. Prefabiin teh-

dyt muutokset heijastuvat kaikkiin luotuihin instansseihin.
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Musiikkikomponentin sydédn on PlaybackEngine, jossa pyorii ddnensoittoluuppi (kuviot [I3|
ja[14). PlaybackEnginelld on tieto soitettavista Song-kappaleista. Kullakin kappaleella on
useampia soittoraitoja ja yksi sointuraita. Kukin soittoraita siséltdd nuotit yhdelle instrumen-
tille. Instrumenttien soitto ohjataan mikseriin, jolla voidaan sdétid ddnenvoimakkuutta ja li-
satd efektejd. Sointuraita méadarittdd kappaleessa kédytetyt soinnut, joiden mukaan Scalelnfo
osaa antaa sivelasteikkoon sopivia sdvelid. Sointuraita sisdltdd myos tiedon siitd, milld ajan-
hetkelld sointu vaihtuu. Téssi kohdin jérjestelmin olisi voinut tehdd my0s pelkistdédn sdve-
lasteikkoihin perustuvaksi. Tdmé mahdollistaisi késitykseni mukaan laajemmin muun kuin
lansimaisen musiikin soittamisen. Halusin kuitenkin pohjata musiikin sointuraitaan, koska
pelitestauksessa muodostunut musiikki kuulosti miellyttivdmmailté ja runsaammalta sointu-

raidan kanssa kuin ilman sointuraitaa.

TouchManager kuuntelee kiyttdjan syotteitd, joilla kdyttdja voi ohjata peli- ja musiikkiniky-
mad. TouchManagerille mééritetiin jokin ele tai komento, jonka perusteella TouchManager

valitsee joko peli- tai musiikkindkymén ohjauksen.
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6 Musiikinluontipelin arviointi

Téssd kappaleessa reflektoin valmistunutta prototyyppid kirjallisuuteen luovista musiikki-
peleistd, instrumenttien rakentamisesta ja pelisuunnittelusta. Viittaan valmistuneeseen kon-

struktioon termilld prototyyppi.

6.1 Musiikinluontipelin mééritelmén toteutuminen

Valmiissa prototyypissd tdyttyy musiikinluontipelin médritelmén [ kohdat 1 ja 2. Valmiissa
pelikomponentissa on ongelmanratkaisuaktiviteettia, mikd on Schellin pelin méiritelmén [
mukaista. Peli siis siséltdd tavoitteen eikd ole vain leikkid. Musiikkikomponentti tukee aktii-
vista nuottia, koska komponentilla on mahdollista muokata soitettavaa nuottia tai partituu-
ria eri esityskerroille. Myos ML-pelin médritelmén 3. kohta tdyttyy, silld pelaamisen aikana

musiikkia voidaan muokata ja soittaa.

Peli- ja musiikkikomponentin kdyttoliittymét ovat erilliset. Tama ei kuitenkaan esti siti, etti
musiikinluontipelin méairitelmén ] kohta 3 tiyttyisi. Pelin kayttoliittymian kautta musiikkia
muodostuu paremminkin generatiivisesti (luku 4.3.2)), kuten Herber (2006) mainitsee. Puo-
lestaan musiikkikomponentin kéyttoliittymin kautta kayttdjd pidsee muokkaamaan musiik-
kia yksityiskohtaisemmin ja helpommin haluamaansa suuntaan. Peli voi auttaa sidvellyksen
muodostumista alkuvaiheessa. Toisaalta pelin satunnaiset syotteet voivat saada musiikin kuu-

lostamaan liian satunnaiselta.

6.2 Reflektio luovien musiikkipelien Kirjallisuuteen

Prototyypin musiikin muodostuminen on asynkronista (luku [4.3.1)). Tétd Herber (2006) ku-
vailee tutkimuksessaan. Tdmén tyon kaltaisessa ohjelmistossa asynkronisuuden suuruus riip-
puu soittoluupin toteutustavoista. Soittoluupin toteutus vaikuttaa siis siithen, kuinka paljon
ruudulla ndhdyisté tapahtumista kuluu aikaa ennen kuin luotu musiikki soitetaan ja kuullaan.
Asynkronisuuden ja responsiivisuuden suhde on mielenkiintoinen ongelma. Usein peleissd

halutaan rakentaa kdyttdjdn syotteiden ja pelimekaniikkojen suhteesta mahdollisimman res-
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ponsiivinen. Herber nikee asynkronisuuden positiivisena asiana, joten pelinkehittijin tulee
paittad, haluaako hin rakentaa ML-pelid responsiivisuus vai asynkronisuus edellé. Tosin ti-
mén tyon prototyypissid voidaan valita enemmén tai vihemmén asynkroninen vaihtoehto,

koska PlayScheduled-komennon kdytto johtaa vaistamittd asynkronisuuteen.

Musiikillista emergenssié (luku [4.3.3) tapahtuu prototyypissd ehképi eniten sdvelasteikkoi-
hin ja rytmisiin sdéntoihin perustuen. Herber (2006, s.33) mainitsee emergenssin tirkedni
piirteend kokeilevassa ja generatiivisessa musiikissa. Ndin on tehdyn prototyypinkin kohdal-
la. Kun ohjelmoidaan instrumentti soittamaan vain halutun sivelasteikon mukaisia sivelid,
voidaan soittaa aina suhteellisen hyvén kuuloista musiikkia. Kun samalla kédytetiin kvan-
tisointia, pysyy musiikki aina halutussa rytmissd. Niistd rajoituksista huolimatta erilaisia
sdvelten ja rytmien kombinaatioita voidaan muodostaa erittdin paljon. Kun melodian seurak-
si lisdtddn bassoraita ja soinnut, on erilaisia musiikillisia kombinaatioita sitdkin enemmaén.
Prototyyppi siis sisdltdd emergenssid, joka pohjautuu suhteellisen yksinkertaisiin musiikilli-
siin sddntoihin. Kaikki kombinaatiot eivét varmastikaan kuulosta yhtd hyviltd. Musiikillisen
tuotoksen arviointi on toki myds subjektiivista ja riippuu myos siitd, minkilaista musiikkia
halutaan kulloinkin kuulla. Joka tapauksessa jéarjestelmin sisdénrakennetut sdédnnét tuottavat

odottamattomia seurauksia eri pelikerroilla.

Prototyyppi kuuluu Lieben artikkelin mukaan poikkeavaan ryhméiin (Liebe 2013). Proto-
tyypin muodostama pelikokemus perustuu enemmiin tietokoneen kuin pelaajan toimintaan.
Interaktio prototyypin pelin ja pelaajan vililld ei ole kovin fyysistd tai esittdvdd. Samalla
musiikki muodostuu pelatessa ohjelmoituihin sdéntdihin perustuen. Jouduin hieman mietti-
midn, onko prototyypin kiyttoliittymé objektiivinen vai symbolinen. Lopulta piidyin ob-
jektiiviseen, koska kiyttoliittymé perustuu paljon asioiden raahailuun kosketuksella. T4lloin
pelaajan liikkeiden ja pelin tapahtumien vililld on tietty objektiivinen yhteys. Pohjaan valin-
nan myos siihen, ettd Liebe on artikkelissaan luokitellut monet kosketuseleilld toimivat pelit
objektiivisiksi. Viimeiseksi pelin dédniraita on reaktiivista, silld musiikki muodostuu pelaajan

toimintojen kautta.

Loytyyko prototyypistd instrumenttipeleille ominaisia piirteitd (Pichlmair ja Kayali [2007)?
Tein vertailua Pichlmairin ym. ominaisuustaulukolla prototyypin ja muutaman musiikkipe-

lin vililld (kuvio [I8). Prototyyppi tukee kvantisointia ja aktiivista nuottia. Vaikka d4niagentit
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ja leikki yhdistetidin luoviin musiikkipeleihin, ne eivit pide samalla tavalla protoyypin koh-
dalla, koska pelistd haluttiin tehdé tavoitteellinen peli. Pichlmair ja Kayali (2007) esittdvét
kuvauksen ddniagenteista, jotka alkavat olla ddniagentteja vasta, kun peli ei endi sisilla ta-
voitteita ja muuttuu leikiksi. Tdlloin ddniagenteilla ei siis ole muuta roolia kuin interaktio
ddnen kanssa. Tdmin seikan mukaan prototyypin peli ei sisdlld ddniagentteja, koska proto-
tyypin déniinkin liittyvilld objekteilla on pelin tavoitteeseen vaikuttava rooli. Sen sijaan pro-
totyypin musiikkindkyma sisédltidi diniagentteja. Prototyypin peli ei sisilld leikkid juuri siitd
syystd, ettd tavoitteellinen peli ei ole leikkié. Toisaalta taas musiikkindkyma ei siséllé tavoi-
tetta ja téltd kannalta on leikkid. Mielestédni Pichlmair ja Kayal ottavat tillaisissa tapauksissa
inklusiivisen nikokulman. Esimerkiksi Rezin kohdalla he nikevit pelin sisdltdvin leikkii,
vaikka pelin tavallinen pelitila on tavoitteellinen. Rez on mahdollista vaihtaa “travel mode”
-tilaan, jolloin pelistd tulee vain lentelyd ja soittamista ilman tavoitteita. Kuitenkin prototyy-
pin kohdalla tilanne on hieman erilainen, koska prototyyppi siséltdi leikin ja leikittomyyden

sekd ddniagentit ja ddniagentittomuuden yhtdaikaisesti.

1 2 3 4 5 6 7
Rez R A
Electroplankton NN - NN A A
Sim Tunes N oA - N A -
Vib Ribbon A
Guitar Hero - N - A
Prototyyppi NGo- - N o oy

* kvantisointi (1), &aniagentit (2), rytmitoiminta (3),
aktiivinen nuotti (4), leikki (5), synestesia (6),
esiintyminen (7)

Kuvio 18. Musiikkipelien ominaisuudet

Tilannetta voisi selventid, jos ddniagenttien kohdalla voitaisiin puhua erilaisista diniagen-
teista. Adniagentteja voisi olla tavoitteellisia ja tavoitteettomia. Ensimmiiset liittyviit pe-
laajan ongelmanratkaisuun ja toiset eivit. Télloin voitaisiin tarkemmin jakaa déniagenttien
roolitusta. Samalla helpotetaan ddniagenteista puhumista, kun voidaan kdyttdd termid myos
tavoitteellisten luovien musiikkipelien yhteydessa. Pichlmair ja Kayali (2007) mainitsevat
ddniagenttien olevan tulevan tutkimuksen kohteena. Ainiagenttien jatkotutkimusta en kui-

tenkaan l0ytinyt omassa kirjallisuuskatsauksessani.
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Pichlmairin ja Kayalin kisitys esiintymisestd ei ole yhté rajaava kuin Liebelld. Pichlmair
ja Kayal ottavat huomioon niin fyysisen suorittamisen kuin musiikillisenkin esiintymisen
pelaamisen aikana. Mielesténi tarvittaisiin kuitenkin selkeyttd, milloin voidaan sanoa pelin
sisdltidvin esiintymistd ja milloin ei. Itse haluaisin kuulla tarkempia perusteluja sille, miksi
Pichlmair ja Kayal eivit katsoneet Sim Tunesin sisdltivin esiintymistd. Taas Electroplank-
ton sisiltdd esiintymistid heididn mielestidin. Seuraavassa hieman pohdintaa siitd, miksi tdhin

johtopiaitokseen ollaan ehki paadytty.

Sim Tunesin mekaniikat ovat ehkédpd hieman hitaat esiintymiseen. Sim Tunesilla tehtivin
teoksen valmistumisessa on ehképi jotain samaa kuin maalaamisessa tai piirtdmisessa. Tar-
koitan ettd teos on esityskelpoinen vasta valmistuneena. Télloin prosessin ndyttdminen kdy
enemman opastevideosta kuin esiintymisestd. Puolestaan Electroplanktonissa tapahtuvaa toi-
mintaa voi olla hauskempaa seurata alusta ldhtien, vaikkei varsinainen musiikillinen teos oli-
si vield valmis. Téssd on jotain samaa kuin Schellin mainitsemassa seurattavuudessa. EIToi—
saalta Sim Tunesin alusta on PC, kun taas Electroplankton on kannettavana Nintendo DS
-pelind soveltuvampi esiintymisympéristoon. Mielestini Electroplankton sisidltdd my0os au-
diovisuaalisesti miellyttavimmin kokemuksen kuin Sim Tunes. Jos musiikillisen esiintymi-

sen ominaisuuteen liittyy kaikki tdmi, arviointi ei ole aivan yksinkertaista.

Pichlmair ja Kayali (2007, s.429) puhuvat rytmipelien fyysisestd suorituksesta ja instru-
menttipelien musiikillisesta esiintymisestd. He eivit kuitenkaan jaottele esiintymistd (per-
formance) ominaisuustaulukossaan (kuvio [18)). Toki tissd on se hyoty, ettd taulukko pysyy
yksinkertaisena. Kuitenkin voisi olla selkedmpii tehdi jaottelu fyysiseen ja musiikilliseen
esiintymiseen. Tétd puoltaa my0s se, ettd Liebe (2013) puhuu vain fyysisesti performanssis-

ta. Tdlloin voidaan sanoa aiempaa tarkemmin, minkélaista esiintymistd mikékin peli tukee.

Niiden ehdotusten pohjalta voidaan tehdd ominaisuustaulukko, missd on otettu huomioon
erilaiset jaottelut (kuvio[19). Jaotelluissa kohdissa voidaan valita vain jompikumpi vaihtoeh-

doista.

1. Seurattavuuden (spectation) linssi numero 95 sovelluksessa Art Of Game Design: Lenses https:
//play.google.com/store/apps/details?id=com.schellgames.deckoflenses&hl=
en_US
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1 2220 3 4 5 6 7a7b*
Rez NN - - NN - A
Electroplankton A N A N
Sim Tunes NN - oA A
Vib Ribbon [ A A
Guitar Hero - - N - N
Prototyyppi S

* kvantisointi (1), adniagentit: tavoitteettomat (2a) tavoitteelliset (2b),
rytmitoiminta (3), aktiivinen nuotti (4), leikki (5), synestesia (6),
esiintyminen: fyysinen (7a), musiikillinen (7b)

Kuvio 19. Uusittu ominaisuustaulukko

Vertailen seuraavaksi prototyypin ominaisuuksia Bottin ym. One Man Band -sovelluksen
(OMB) ominaisuuksiin (Bott, Crowley ja LaViola 2009). Koska prototyypissd pelataan pe-
lid, eikd prototyyppi ole pelkistdédn instrumentti, péddtin ettei musiikin nauhoitusta voi laittaa
pois pddltd. Prototyypisséd pallon kimpoilun aikana erdilld tavalla nauhoitetaan musiikkia,
kun pallon kimpoiluiden seurauksena asetetaan nuotteja musiikkikomponentille. Mielestidni
nauhoituksen sddtdamiseen keskittyminen veisi pelaajan huomiota pois pelaamisesta. Koska
nauhoituksen sditdmistd ei ole annettu pelaajan vastuulle, on jédrkevii, ettd peli jollain ta-
paa siitelee musiikin muodostumista. Mielellddn musiikista ei saisi muodostua kakofoniaa
tai kaoottista ainakaan pelaamisen aikana. Tdma voisi johtaa epamiellyttiviin pelikokemuk-
seen. Titd olen pyrkinyt hallitsemaan esimerkiksi silld, ettd yhdelle instrumentille voi asettaa
nuotteja vain rajatun médrdan. Kun rajattu médéard on saavutettu, nuotteja joko poistetaan tai

olemassa olevien sivelkorkeutta muutetaan.

Mydskiin musiikin toistoa ei voi keskeyttidd. Tamai on yksi syy sithen, ettd prototyypin kéyt-
tdjd voi kylldstyd musiikin jatkuvaan silmukkamaiseen toistumiseen. Kylldstymiseen mieles-
tdni vaikuttaa myos lyhyet ja hetken kestivit samplet. Prototyypin jatkokehityksessi tulisi
keskittyd musiikin tauottamiseen ja erilaisten vaiheiden ja siirtymien mahdollistamiseen ja

hallintaan. Néin voitaisiin muodostaa vihemmén kéyttdjad kuluttava ddnikokemus.

Undo-ominaisuutta en ole toteuttanut prototyyppiin, mutta OMB sisiltdd undo-ominaisuuden.
Péitin jittdd undo-ominaisuuden pois, koska prototyypissi pelaaja ei samalla tavalla soita re-

aaliaikaisesti yksittdisid nuotteja kuin OMB:ssa. Tosin vililld prototyypissd voi muodostua
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mielenkiintoisia melodioita, jotka saattavat vahingossa poistua hetken kuluttua prototyypin
generatiivisen luonteen takia. Téllaisiin tilanteisiin undo-toiminto voisi olla tarpeellinen li-
sdys. Téllaiset ratkaisut ovat tasapainottelua tyokalumaisuuden ja lelumaisuuden viélilld. Esi-

merkiksi Electroplankton on hyvin lelumainen eiké sisélld undo-toimintoa.

6.3 Prototyypin arviointi instrumenttina

Téssd osiossa arvioin prototyyppid Birnbaumin ym. ja Magnussonin malleilla. Birnbaumin
mallilla arvioin prototyyppid kokonaisuutena musiikillisena instrumenttina. Néin ollen en
jaottele prototyyppié peli- ja musiikkikayttoliittymiin. Tehty arviointi on subjektiivinen ni-
kemys, ja arviointia kannattaisi tehdd useammalla henkil6lld (Magnusson 2010, s.45). Joil-
lain mallin akseleilla olen valinnut haluamani nidkokulman arviointia varten. Esimerkiksi
ddnen roolia arvioitaessa riippuu henkilon omasta nikokulmasta, nikeekd musiikin ilmauk-
sellisena vai ympdristollisend eli taustamusiikkina. Tdmaé riippuu myos siitd, onko kayttdja
kiinnostunut ohjelmistosta pelind, musiikkityokaluna vai luovana musiikkipelind. Omassa
arviossani sijoitin ddnen roolin jonnekin ilmaisun ja ympdristollisen vdlimaastoon. Arvioin-
tiin voi vaikuttaa myos se, ettd itselldni ei ole aiempaa kokemusta digitaalisten instrument-
tien arvioimisesta. Pyrin kuitenkin suhteuttamaan prototyypin arvioinnin Birnbaumin ym. ja

Magnussonin instrumenttien arviointeihin.

Birnbaum ym. (2005)) mainitsevat, ettd heiddn mallissaan instrumentit kallistuvat oikealle ja
installaatiot vasemmalle puolelle kuvaa. Edelleen sekvensseriohjelmat, pelit ja lelut tyypilli-

sesti kallistuvat oikealle puolelle, joskin niiden kattama ala on pienempi.

Arvioin prototyyppid Birnbaumin mallin seitsemén akselin mukaan (kuvio [20). Prototyy-
pissd vaadittu asiantuntijuus on véhiistd, musiikillista hallintaa voi tehdd nuottitasolla ja
syotemahdollisuuksia on melko paljon. Sydtemahdollisuuksissa arvioin pelin generatiivis-
ten syotteiden ja musiikkindkymén nappuloiden kokonaisuutta. Palautteen laatu on melko
rikasta, silld peli antaa visuaalista seké auditiivista palautetta yksittdisistd painalluksista niin
peli- kuin musiikkindkymaéssédkin. Toisaalta kosketusniytto itsessdin antaa jonkinlaisen pa-
lautteen kiyttdjan sormenpdille (vrt. installaatiot). Kéyttdjid on vain yksi, ja tila on paikalli-

nen. Arvioin ddnen roolin olevan enemmén ilmauksellinen kuin ympdéristollinen.
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Kuvio 20. Prototyypin arviointi Kuvio 21. Prototyypin arviointi

Birnbaumin ym. mallilla. Magnussonin mallilla.

Magnussonin mallilla analysoin prototyypin epistemisid ominaisuuksia (Magnusson [2010).
Mallin akselit tuovat mielenkiintoisia ndkokulmia instrumentin analysointiin. Vaikka mal-
li onkin suunnattu digitaalisten instrumenttien arviointiin, olisin mielelldni halunnut ndhdi
Magnussonilta esimerkkini vaikkapa viulun arvioinnin mallilla. Tdma olisi helpottanut ak-
seleiden ominaisuuksien ymmirtdmistd. Ilmauksellisten rajoitteiden akselin kohdalla mietin,
onko esimerkiksi viulu perinteiseni soittimena sellainen, joka sisiltdd mahdollisimman vi-
hin ilmauksellisia rajoitteita. Tarkoitan ettd jos halutaan rakentaa mahdollisimman ilmauk-
sellisista rajoitteista vapaa soitin, onko ihanteena rakentaa soitin, joka on jollain tapaa mah-
dollisimman ldhelld perinteisid soittimia. Ilmauksellisten rajoitteiden kohdalla voisi ajatella
my0s, kuinka paljon instrumentti rajoittaa itse itsedin tai toisin pdin, kuinka hyvin instru-

mentti tarjoaa omat ominaisuutensa kayttdjan hyodynnettaviksi.

Prototyyppi sisidltdd paljon ilmauksellisia rajoitteita, on hyvin autonominen ja sisdltdd mel-
ko paljon musiikin teoriaa (kuvio [21). Prototyyppi tarjoaa jonkin verran syvyyttd, ei vaadi
juurikaan ennakkotietoja ja tarjoaa vihdn mahdollisuutta improvisointiin. Prototyyppi ei ole
yleisluonteinen. Luova-simulaatio -akselilla prototyyppi on uudenlainen pelilliselld kaytto-

liittymallan.
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Jatkokehityksen kannalta olisi mielenkiintoista laajentaa prototyypin tutkittavuutta. Piddn
mielenkiintoisena kysymyksend sitd, kuinka instrumentin ominaisuuksista on mahdollista
saada mahdollisimman tutkittavia tai syvid, mutta silti pitdd vaatimusta esitiedoista matalana.
Asiantuntijuuteni mukaan prototyypin luonnetta tulisi muuttaa radikaalisti, jos siitd haluaisi

yleiskdyttoisemman erilaisiin musiikillisiin tilanteisiin.

6.4 Prototyypin arviointi pelisuunnittelullisesti

Salen ja Zimmerman (2004, s.32) sanovat, ettd mielekistd pelaamista syntyy, kun pelaajan
toimintojen seuraukset ovat selkeiti ja integroitu laajempaan kontekstiin. Kdytdnnossi timé
tarkoittaa siti, ettd seuraukset ja integroituminen tulee kommunikoida pelaajalle selkeilld ta-
valla (Salen ja Zimmerman 2004, s.35). Pelisuunnittelussa puhutaan usein palautesilmukas-
ta (feedback loop), joka liittyy ldheisesti selkeisiin seurauksiin (Schell 2008, s.230). Schell
mainitsee, ettd peleissd pelaajan tulisi ndhdd seuraus annetulle syotteelle vihintddn 0,1 se-

kunnissa (Schell 2008, s.231).

Prototyypissi pelaajan on helppo huomata tekemiensi toimintojen seuraukset. Pelaajan kos-
ketus johtaa todennékdisesti jonkin asian litkkumiseen alle 0,1 sekunnissa. Mielestéini pelaa-
Jja oppii nopeasti tistd palautteesta, ettd voin litkutella asioita kosketuksella. Asioiden liikut-
tamisen integroituminen nihddin siitd, ettd pelaajan pallo kimpoaa liikuteltavista asioista.
Monien asioiden liikuttelu on edelleen integroitu kentiin ldpdisemiseen. Pyrin tekeméin pe-
lin mekaniikoista siind médrin selkeitd, ettei pelin tarvitsisi antaa pelaajalle sanallisia ohjeita.
Pallon jéttdma vana ei ole vain visuaalinen efekti, vaan mydos tirked osa pelaajalle annettua
palautetta. Tami liittyy myo6s Schellin mainitsemaan seikkaan teknologian kiytostéd joko de-

koratiivisesti tai perustavanlaatuisesti (Schell 2008, s.408).

Schell (2008, s.233) puhuu palautteen yhteydessd myos kdyttoliittyméin mehevyydesti (juici-
ness). Tdmi perustuu jarjestelmin niyttiméén litkkeeseen, joka aiheutuu pelaajan toimin-
nasta (second-order motion). Jos tdmén litke on helppoa hallita, tarjoaa vallan tunnetta ja
on palkitsevaa, jirjestelmédd voidaan sanoa meheviksi. Asiantuntijuuteni mukaan fysiikan
mallinnukseen perustuva peli antaa perustan mehevyydelle juuri fysiitkan mallinnuksen tih-

den. Tdma toki vaatii sen, ettd pelaajalle myos ndytetddn ruudulla fysikaalista liiketti, toisin
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sanoen ettei fysiitkkamoottori toimi vain ndkyméttoména taustalla. Pallon kimpoilun hallitse-
minen liikuteltavilla asioilla ja siitd seuraava palaute tarjoaa mielestini mehevyytti. Pelaajaa
my0s palkitaan soitinten @édnilld, kun pallo osuu asioihin. Mehevyytti voi lisdtd animaatioi-
den kautta annettavalla palautteella. Tilloin animaatiot itsessddn palkitsevat pelaajaa. Esi-
merkiksi musiikkindkymaéssa péélld oleva nappula pomppaa esiin, kun nappulaan liitetty d4-
ni soitetaan. Laajemmassa kontekstissa musiikkikomponentti palkitsee pelaajaa mielenkiin-
toiselta kuulostavalla musiikilla. T4lloin yksittdiset pelaajan etenemisestd seuranneet nuotit

tai rytmisoitinten iskut muodostavat kokonaisuutena musiikkia.

Pelin etenemisessd kentésti toiseen olen pyrkinyt noudattamaan Schellin mainitsemaa flow-
kanavassa pysymisté (Schell 2008, s.121). Flow-tilaan péddsy vaatii tasapainoa pelaajan taito-
jen ja pelin tarjoaman haasteen vililla. Schell esittdd, ettd pelaajan kokemuksen kannalta on
todennikoisesti mielenkiintoisempaa, jos taitojen ja haasteen tasapainoa kiristetdén ja 10ysa-
tddn aika ajoin kuvion 22) mukaan kuin ettd flow-kanavassa edettiisiin lineaarisesti. Toki li-
neaarinen eteneminen on parempi kuin pelaajan tylsistyminen tai turhautuminen. Mielestidni
flow-tilassa pysyttelevin pelikokemuksen muodostaminen vaatii runsaasti pelitestaamista ja
pelin tasapainottamista iteratiivisesti. Prototyypin kenttien muodostaminen on satunnaisuu-
teen perustuvaa, mikd luo haasteen optimaalisen vaikeustason tarjoamiseen. Téstd johtuen

myd6s miellyttivin pelikokemuksen muodostamiseen tulee haastetta.
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Skills
Kuvio 22. Flow: haasteen ja taitojen tasapaino

Prototyyppiin tein juurikin aaltoilevan ylospdin nousevan kaaren (kuvio [22)), joka palauttaa
x-arvolla pelin nykyisen haastearvon. X-arvoa nostetaan aina, kun pelaaja ldpdisee kentidn

(Schell 2008, s.177). Kédyrin haastearvon perusteella voidaan optimitilanteessa muodostaa
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kenttid, jotka muuttuvat haastavammiksi pitkédn ajan kuluessa samalla kun haastetta 10ysi-
tddn tai tiukennetaan lyhyelld aikavélilld. Tdssd kuitenkin on tirkeintd se, kokeeko pelaa-
ja kenttien etenemisen télld tavalla. Pelikokemusta on hyvin vaikea arvioida muuten kuin
testaamisen, pelaajien antaman palautteen avulla tai pelimetriikoiden analysoinnilla (Schell
2008, s.178). Prototyypissd haastearvo vaikuttaa liikuteltavien asioiden ja esteiden méaaraan.
Lahtokohtaisesti pelin haastetaso on melko alhainen. Tdmi on mielestini otollisempi 1dhto-
kohta kuin ettd peli olisi alusta alkaen liian vaikea tai turhauttava. Asiantuntijuuteni mukaan
kasuaalipelille on tirkedd, ettid peli vaatii oikeanlaista ja riittiviin matalaa keskittymistasoa.
Ennen pelitestausta keskittymistason arviointi on kuitenkin itselleni kokemukseen ja intui-

tioon perustuvaa.

Prototyyppié kehitettdessid pohdin oikeaa tasapainoa pulmapelillisten ja luovan musiikkipelin
elementtien vililld. Timéa on osaltaan my6s markkinoinnillinenkin asia. Tulisiko pelin olla
enemmin lelumainen, jolloin pelaaja voisi keskittyd musiikin tekemiseen? Luovat musiik-
kipelit ovat tyypillisesti tédllaisia. Vai tulisiko pelin olla tdysiverinen pulmapeli kehittyvine
haasteineen? Johtavaksi ajatukseksi nousi se, ettéd peli vetoaisi mahdollisimman laajaan ylei-
s00n. Talloin musiikin luominen olisi ikdédn kuin 16ydettdvi tai paljastuva asia pelissd. Mie-
tin tdssd Schellin ajatusta transformaalisista peleistd (Schell 2008, s.452). Schell uskoo, ettid
pelit muuttavat pelaajiaan joko parempaan tai huonompaan suuntaan. Kuitenkin jos pelil-
ld halutaan olevan laajaa vaikutusta, tulee suuren joukon ihmisiéd haluta pelata pelid (Schell
2008, s.456). Tilloin ei auta, vaikka kehittdjilld olisi hyvit tarkoitusperit, jos kehitetty peli

ei vedd ihmisid puoleensa.

Saveltdmistd voidaan pitdd jonakin, joka kuuluu vain muusikoille ja tuottajille. Musiikinluo-
miselementtid voidaan ehképé pitdd hieman piilossa (Schell 2008, 5.456). Tama siis siksi ettd
monet eivit ehki kajoa peliin, jos sitd markkinoidaan sdvellyspelind. Mutta jos pelid mark-
kinoidaankin kasuaalina pulmapelind, saattaa useammat pelaajat haluta pelata pelid, jos peli
on koukuttava itsessidin. Musiikinluonti voi sitten sivussa tulla mielenkiintoisena ylldtyksenid

pelaajille, miké olikin pelinkehittdjdn salainen agenda (Schell 2008, 5.456).

58



6.5 Systemaattinen pelitestaus ja RGT-menetelméa

Viimeiseni testausvaiheena toteutin Repertory Grid Technique -menetelméédn (RGT) perus-
tuvan kayttdjitestin viidelle koehenkilolle. RGT-menetelmén vahvuutena on, ettid tutkitta-
vat henkilot padsevit kdyttdméédn arviointiprosessissa omia henkilokohtaisia konstruktioi-
taan (Hassenzahl ja Wessler 2000). Niistd konstruktioista muodostetaan kaksinapaisia pare-
ja, jotta konstruktioilla voidaan tehdi arviointia tietylld asteikolla. Bellotti ym. (2009) kéyt-
tivit RGT-menetelmad digitaalisten pelien arviointiin. Heidédn tavoitteenaan oli parantaa pe-
lien opetuksellisuutta. Bellotti ym. osoittivat, ettd heididn kehittama opetuksellisia element-
teja sisdltavi peli oli pelaajien mielestd miellyttavd samalla tapaa kuin kaupalliset videopelit

(Bellotti ym. 2009, s.16).

Tissd tyossd tehdyssd kéyttdjatestissd verrattiin kehitettyd prototyyppid julkaistuihin mobii-
lipeleihin, joita koehenkilot olivat aiemmin tykédnneet pelata. Tavoitteena oli 10ytdd prototyy-
pistd paranneltavia kohtia jatkokehitystd varten. Toisena tavoitteena oli selvittdd, pitdvitkod
kiyttdjat musiikinluontipelid luontevana kokonaisuutena verrattuna julkaistuihin mobiilipe-

leihin.

Kéytin tdssd tyossid samankaltaista tutkimustilanteen rakennetta kuin Bellotti ym. kdyttivét

omassa tydssdin (Bellotti ym. 2009, s.10). Tutkimustilanteen vaiheet olivat seuraavanlaiset:

1. Pelien valinta: Kéyttdjad pyydettiin mainitsemaan kuusi mobiilipelid, joita he olivat
tykédnneet pelata. Ndistd muodostui kaksi kolmikkoa peleja.

2. Konstruktioiden muodostaminen: Kiyttdjd kertoi kustakin kolmikosta piirteitd, jot-
ka yhdistivit kahta pelid, mutta erottivat ne kolmannesta. Téstd syntyi kaksisuuntai-
sia konstruktioita (esim. aivojen kédyttod vaativa-sattumanvarainen, siisti @dnimaailma-
tylsét ddnet, yhteistoiminta-yksinpeli).

3. Pelien arviointi: Kayttdja arvioi kaikki kuusi pelid vaiheessa 2 saaduilla konstruktioilla
asteikolla 1-7.

4. Musiikinluontipelin testaus: Kiyttija testasi tassd tyossd kehitettyd musiikinluontipelid
Free Golf.

5. Musiikinluontipelin arviointi: Kdyttdjd arviol musiikinluontipelin vaiheessa 2 saaduil-

la konstruktioilla asteikolla 1-7.
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Kokeeseen osallistuneet viisi henkiléd olivat 20-30-vuotiaita miehid. Kaikilla osallistujil-
la oli asiantuntemusta musiikin soittamisesta tai tekemisestd, ohjelmisto- tai pelinkehityk-
sestd tai yrittdjyydestd. Kukin koehenkild mainitsi kahdeksan erilaista konstruktiota, joilla
koehenkild arvioi pelit. Kokeen jilkeen koehenkil6ille annettiin mahdollisuus myds vapaan

palautteen antamiseen.

Tutkimuksesta saadut tulokset tarjosivat prototyypille runsaasti kehityskohteita ja pohditta-
vaa jatkokehitysti varten. RGT-menetelmén tuloksia on esitetty kuviossa[23] Kuvioon kaikki
arvosanat on jérjestetty niin, ettid korkea palkki tarkoittaa korkeaa arvosanaa tietyssid ominai-
suudessa tai piirteessd. Kukin kuvion ominaisuus on yksittdisen koehenkilon omin sanoin
kuvailema asia, joka tuli mainituksi RGT-menetelmén aikana. Keskiarvo tarkoittaa yhden
henkilon mainitseman kuuden pelin saamaa keskiarvoa. Kuviossa vasemmalla puolella on
esitetty piirteitd, jotka ovat selkeimpid jatkokehityksen kohteita. Oikealla puolella kuviota
on mainittu piirteitd, joista prototyyppi sai keskiarvoa parempia arvosanoja. Tulokset ovat

suuntaa-antavia ja yleistettivimpiin tuloksiin tarvittaisiin suurempi testaajamaéra.

Koehenkildilld oli paljon omia nidkdkulmia peleihin ja pelaamiseen. Eris piti fysiikan mal-
linnukseen pohjautuvista peleisti, toinen korosti yhteistoimintaa. Erds koehenkil6 kiinnitti
peliin yrittdjdmaisesti huomiota ja mietti, kuinka pelid tulisi parantaa jotta siitd saisi koukut-
tavamman ja kuinka monetisaatio tulisi tehdd. Muutamat koehenkil6t kiinnittivdat samankal-
taisiin asioihin huomiota, kuten graafiseen tyyliin, kontrolleihin ja #4nimaailmaan. Asinimaa-
ilmasta saadut tulokset olivat eniten samansuuntaisia ja kiittdvid. Kontrolleista ja graafisen
tyylin vertautumisesta julkaistuihin peleihin oli enemmén erimielisyyttéd. Toisistaan poikkea-
vat arviot saattoivat johtua koehenkilon taustasta. Esimerkiksi pelinkehitystaustainen saattoi

kiinnittdd kriittisemmin huomiota grafiikkaan ja kontrolleihin.

Selkeimpid kehityksen kohteita pelissd on progressio, joka toistui eri koehenkil6illd eri muo-
doissa. Progressio on my0s asiantuntijuuteni mukaan resursseja ja véahittdin etenevid ke-
hitystd ja testausta vaativa prosessi (luku [3.2)). Pelinkehitystaustainen koehenkilé mainitsi
avoimessa palautteessa musiikintekemisen ja pelin yhdistdmisen vaikeaksi suunnitteluon-
gelmaksi. Hén viittasi samalla siihen, ettd vaikeus liittyy nimenomaan pelin ja musiikinteon
yhdistimisen yhteen ja samaan kiyttoliittyméén. Talld hetkelld prototyypissd on kaksi eril-

listd kdyttoliittyméd, joilla on yhteys keskendidn. Koehenkilé mainitsi, ettid peli ja musiikki-
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komponentti voisivat toimia erillisind sovelluksina, mutta mietti, ovatko ne yhdessi jarkevi
yhdistelmi. Koehenkilé mainitsi pelin ja musiikin luomisen yhdistimisen yhdeksi kokonai-

suudeksi ja kdyttoliittyméksi vaikeaksi pelisuunnitteluongelmaksi.

Toinen selked parannuskohde on edelleen pelin ja musiikkikomponentin vilisen mappauksen
selkeyttdminen. Jotkin koehenkil6t kaipasivat selvennystd siithen, kuinka musiikki muodos-
tuu pelatessa. Kahdella koehenkil6lld nousi myds tarve vaikuttaa musiikinmuodostumiseen
heidédn haluamallaan tavalla pelin kautta. Tamad ei heididn mielestdéin onnistunut. Pelin kautta
muodostuva musiikki onkin hyvin satunnaista, kuten mainitsin luvussa @ Tamin seikan

parantaminen saattaisi vaatia kokonaan pelimekaniikkojen vaihtamista.

Prototyyppi sai tietyisti piirteistd myos keskiarvoa parempia arvioita. Prototyyppi sai hyvid
arvosanoja muun muassa “miellyttdvisti tai kiehtovasta kokonaisuudesta”, tarkoista ohjai-
mista, “siististd” ddnimaailmasta ja tutkittavuudesta. Nami arvosanat viittaavat siihen, et-
td ensinndkin musiikinluontipeli voi vetdd vertoja julkaistuille mobiilipeleille. Musiikilli-
set piirteet voivat tuoda uutuusarvoa pelikokemukseen muun muassa instrumentin mahdolli-
suuksien tutkimisella. Prototyyppid voidaan pitdd kiehtovana kokonaisuutena véhintidén joi-
denkin pelaajien mielesti. Hiekkalaatikkomaiseen interaktioon mieltyneet pelaajat voivat pi-

tdd musiikin luomisen tarjoamasta kokeilusta ja leikittelysta.

6.6 Prototyypin parantelu

Téassd luvussa esittelen prototyypin parannussuunnitelmia RGT-menetelméilld saatuihin tu-
loksiin ja avoimeen palautteeseen perustuen. Palautteen perusteella prototyyppiin tulisi saada
konkreettisia tavoitteita eli laajemmin progressiota. Tavoitteita olisi mahdollista saada lisdi-
malléd peliin tehtivid ja kerdiltdvii. Pelin olisi mahdollista esitelld tehtédvit heti aloitusruudun

jdlkeen kuten kuviossa

Pienten tehtdvien lisdksi eréds testaajista ehdotti, ettd instrumentin nuoteista tulisi tehdi ke-
rdiltdavid. Talloin pelaajalla ei olisi heti alussa mahdollista lisdtd nuotteja rajattomasti vaan
hinelld olisi kdytossd vain muutama nuotti. Sitten tavoitteiden suorittamisella pystyttéisiin

avaamaan enemmaén nuotteja instrumenttiin. Nuottien senhetkinen méédra voitaisiin ilmaista

kuten kuviossa
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Kuvio 23. Arvosanoja ja kehityksen kohteita

Tehtdvistd ja kerdiltdvistd asioista olisi ndin mahdollista muodostaa peliluuppi. Pelaaja suo-
rittaa tehtidvid, mikid avaa instrumenttia enemmén kidyttoon. Pelaaja siirtyy tekeméddn musiik-
kia, mutta hetken pddstd nuotit loppuvat kesken. Nuottien loppuminen motivoi siirtyméan

takaisin suorittamaan tehtidvia.

Tehtédvien suorittamista voidaan rajata niin, etti kaikkia pelissd olevia tehtédvid ei ole mahdol-
lista lapdistd yhdelld pitkdlld pelikerralla. Uusia tehtéivid voitaisiin avata vaikkapa muutaman

tunnin kuluttua pelisessiosta. Tdma toisi peliin myds muista mobiilipeleistd tuttua retentiota.
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Kuvio 24. Siirtyminen tehtdvindkymain

BASS AA  HIHAT KICK SNARE CLAP  PAU

Kuvio 25. Jidljelld olevien nuottien mééré ilmaistuna vasemmassa alakulmassa.
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7 Pohdinta ja johtopéiitokset

Luovat musiikkipelit antavat pelaajalle mahdollisuuden musiikin soittamiseen ja luomiseen.
Kuitenkin rytmipelit ovat saaneet paljon enemmin nékyvyytti ja tulleet tunnetuksi suurelle
yleisolle. Rytmipelit yleensi tarjoavat selkeit lyhyen ja pitkdn aikavilin tavoitteet ja mah-
dollisuuden pelaajalle kartuttaa taitojaan. Nditd ominaisuuksia ei useinkaan 16ydy luovista

musiikkipeleisti tai ominaisuudet jadvat vaillinaisiksi.

Tutkin ML-pelin kehitysprosessia konstruktiivisen tutkimuksen keinoin. Konstruktiona syn-
tyi peliprototyyppi, jolla voidaan luoda musiikkia pelaamisen aikana. EI Saadulla suunnitte-
lutietimykselld voidaan parantaa olemassa olevia luovia musiikkipeleji julkaistujen mobiili-
pelien suuntaan. Suunnittelutietdmys antaa tietoa uusille luovien musiikkipelien projekteille
varsinkin, jos niitd halutaan kehittdd tavoitteellisen pelin suuntaan. Tutkimus esittdd ML-

pelin uutena kisitteend musiikkipelien olemassa olevaan teoriaan.

Musiikinluontipelinkehitys on monialainen prosessi, joka liittyy muun muassa musiikin teo-
riaan, digitaalisen instrumentin suunnitteluun, pelisuunnitteluun ja -kehitykseen, ohjelmis-
toarkkitehtuurin suunnitteluun ja kéyttdjdkokemukseen. Usein luovat musiikkipelit ovat le-
luja, mutta tissd tutkielmassa konstruktiosta haluttiin rakentaa tavoitteellinen peli (mééritel-
mi [I)). Tami luo lisdhaastetta siihen, kuinka kiyttdjikokemuksesta saadaan luonteva koko-
naisuus pelin ja musiikin luomisen vililld. Luovat musiikkipelit eivit ole juurikaan nousset
suuren yleison tietoisuuteen ehkipd taiteellisen ja eriskummallisen luonteensa vuoksi. Té-
mi kuitenkin antaa ldhtokohdan tavoitteelle nivoa musiikin luominen yhteen kasuaaliin ja
tavoitteelliseen mobiilipeliin. Koukuttava mobiilipeli voi kiinnostaa monia, ja samalla peli
houkuttelisi ihmisid myos kokeilemaan helppoa musiikin luomista. Jatkokehityksessi olisi
mahdollista ottaa mukaan musiikin teoreettisia asioita kuten sointumerkintdjd. Kayttoliitty-
mi voitaisiin edelleen sdilyttdd helppokéyttdisend, jolloin kéyttédjaltd ei vaadita aiempaa tun-
temusta musiikin teoriasta. Kiyttdjd voisi tilloin itse valita, haluaako hédn syventyd pidem-
mille meneviin ominaisuuksiin. Sdveltimisen pelillistiminen on mahdollinen kohde jatko-

tutkimukselle esimerkiksi sdveltamisen opettamista ajatellen.

1. Prototyypin latauslinkki: https://play.google.com/apps/testing/mintshire.
freegolf
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Prototyypissd musiikin kehittyminen on generatiivista pelaamisen aikana, mutta musiikki on
tdysin kdyttdjin muokattavissa musiikkityokalun puolelta. Jatkokehityksessi tétd voitaisiin
rajata kerdiltdvilld nuoteilla, joita pelaaja voisi saada suoritettuaan tehtdvid. Téssd tutkiel-
massa en keskittynyt musiikin algoritmiseen generointiin vaan enemmaén kiyttdjikokemuk-
selliseen ja osallistavaan musiikin luomiseen. Kuitenkin generatiivisen luonteensa vuoksi
musiikista tulee helposti satunnaisen kuuloista. Satunnaisuutta estin sill, ettd tein vain me-
lodian generoituvaksi pelin kautta. Puolestaan rytmin luominen on kokonaan kéyttdjén vas-
tuulla. Vaihtoehtoisesti peli voi ohjata pelaajaa tekeméén tietyn kehittéjin tallentaman ryt-

min.

Harvinaisempana prototyypin ominaisuutena voidaan pitdéd helppokiyttdistd sointuraitaa. Soin-
turaita soittaa linsimaiselle musiikille tyypillistd sointutaustaa, jonka mukaan valitaan sopi-
via melodian ja basson sdvelid. Toki savellettdessda musiikkia melodia voidaan tehdé ensin ja
vasta tdmén jédlkeen soinnuttaa halutunlaisesti, mutta prototyypissi soinnut ratkaisevat me-
lodian. Sointuraita antaa rakennetta luotuun musiikkiin. Joskin voidaan sanoa, ettd soinnut
rajoittavat instrumentin musiikillista antia ldnsimaiseen suuntaan. Helppokéyttdinen sointu-
raita on asiantuntijuuteni mukaan vihemmén néhty ominaisuus ottaen huomioon myds varsi-
naiset musiikintuottamiseen tehdyt ohjelmistot. Tdssd kohdin mielenkiintoiseksi muodostuu
sointukiertoihin liittyvd ominaisuus, joka osaisi ehdottaa sopivia tai erikoisempiakin sointu-

kiertoja kayttdjille.

Musiikkiteknologiaprojekti-kurssilla teimme yhteistoiminnallisen ryhmisévellyspelin Com-
pose It (CI). CI:n sdvellysosuus pohjautui tissi tydssi tehtyyn musiikkikomponenttiin. Cl:ssd
pelaajat siveltivit lyhyitd luuppeja ja dinestivit parhaita luuppeja jatkoon. Aznestyksissi
menestyneet pelaajat saavat pisteitd ja eniten pisteitd kerdnnyt voittaa pelin. Téllainen ryh-
missi tehtidvd pelillinen sdveltiminen on toiminut hyvin omien pelitestaustemme mukaan
varsin eritaustaisilla ja eri-ikdisilld pelaajilla. Cl:ssi itse sdveltdmisestd ja instrumentista tu-
lee tdrked osa pelid. Samalla peli ja sdveltiminen sulautuvat hyvin yhdeksi pelikokemuk-
seksi. Téllainen peli vie pelikokemusta enemmaén yhteistoiminnalliseen suuntaan yksinpelin
sijaan. Tdmin kokemuksen mukaan yksinpeli vaatii peliin selkeitd pitkdaikaisia tavoitteita,

mutta moninpelissd sosiaalisuus korvaa osittain progression puutetta.

Téssd tutkimuksessa kehitettiin musiikinluontipelin prototyyppi, joka osoitti ettd musiikin
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luomiseen nivoutuva pelikokemus voi olla pelaajien mielestd mielenkiintoinen ja opettava.
ML-pelissd oleva instrumentti voi sisdltdd samanlaisia piirteitd kuin muut digitaaliset in-
strumentit (kuviot 20] ja 21)). Tamédn tyon tulosten yleistettidvyyttd voidaan parantaa jatko-
tutkimuksella ja laajemmalla pelitestauksella. Tutkielman rajallisuus ndkyy myos kehitetys-
sd ML-pelissd, joka jéi prototyyppivaiheeseen. ML-pelin tulee tarjota tarpeeksi sdaviyttivaa
toimintaa ja virkistdvid sisédltod esimerkiksi hauskojen hahmojen muodossa. ML-pelin tulee
sisdltdd progressiota eli selkeitd pitkén aikavélin tavoitteita, ettd ML-peli vertautuisi parem-

min julkaistuihin mobiilipeleihin.

RGT-menetelmin tuloksiin perustuen ehdotin musiikinluontipeliin progression parantelua.
Monesti progressio on juuri se osa, joka puuttuu luovista musiikkipeleistd (luku [3.2). Pelites-
tauksen kautta saadun palautteen perusteella tein suunnitelman, jolla prototyyppiin voidaan
rakentaa progressiota (luku [6.6). Tédmin ty6n suunnittelutietimyksen ehdottamaa progres-
siota on mahdollista tuoda myds olemassa oleviin luoviin musiikkipeleihin ainakin yleiselld
tasolla. Progression parantelun kédytinnon ratkaisut voivat vaihdella pelisti toiseen. Yleisem-
pien ratkaisumallien kehittimiseen tarvittaisiin lisdtutkimusta ja pelitestausta. Progression
parantelu ja retentio voivat johtaa pidempiin pelikokemuksiin, joita julkaistut mobiilipeleilld
usein tarjoavat. Tédlloin luovat musiikkipelit voivat saada tunnettuutta myds suurten yleisdjen
joukossa. Musiikinluontipelin kautta musiikinluontia on mahdollista tuoda yleiséille, jotka

eivit ole aiemmin harrastaneet saveltimista.
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Liitteet

A RGT-menetelmiin vertailupelit

e 2048

e Alto’s Adventure

e Angry Birds

e Bad Lands Brawl

e Bottle Flip Challenge

e Brain It On! - Physics Puzzles
e Burning Sand 3 (muita pelattuja: Sand! ja The Elements: Sand Game)
e Cell Lab: Evolution Sandbox
e Clash of Clans

e Clash Royale

e Crossy Road

e Fire Emblem Heroes

e Geometry Dash

e Hill Climb Racing

e Orbit - Playing with Gravity
e Pokemon Go

e Polytopia

e PUBG

e Rider

e Sanajahti

e Sanapala

e slither.io

e Super Mario Run

e Vector Pinball

e Where’s My Water?
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B RGT-menetelmin konstruktiot

Kiyttdjien mielestd positiiviset asiat on lihavoitu. Jotkin sanaparit olivat neutraaleja toisiinsa

nahden.

e aivojen kaytto - sattumanvarainen

e alunperin raskas suorituskyvylle - kevyt

o fysiikoita ei hydodynnetd, tylsit fysiikat - fysiikoilla leikkiminen keskiossa

e haastavuus - casual

e hauskaa tuhoamista - ei sdviyttdvii toimintaa

e hauskat hahmot - ei virkistavii sisdltod

¢ hiekkalaatikkomaisuus - rajattu toiminta, nakyméttomii seinid

e karkkigrafiikka - realistinen grafiikka

e kevyt tuotteistus - vahva tuotteistus

e kompakti kokonaisuus - sekava kokonaisuus

e liikutaan fyysisesti - ei liikuta

o miellyttivi/kiehtova kokonaisuus - yksitoikkoinen, tylsid

e missii vaan pelattava - vaatii nettiyhteyden

e monimutkainen - yksinkertainen

¢ nettikilpailullisuus - ei netti-high scorea

e nayttiva visuaalisesti - pelkistetty

e peli, jossa ei voi kehittyi - peli, jossa on kehittymismahdollisuuksia

e peli, josta ei ole kdytinnonliheistd hyotyd - opettava peli

e persoonallinen diinimaailma, istuu kokonaisuuteen - ei persoonallista ddnimaail-
maa

e perustuu yhteen ndkymiin - monipuolisuus

e pisteiden kerddminen - ongelmanratkaisu

o pitkiikéinen progressio - yksinkertainen high score

e pulmanratkaisu - strategia

e piivittdiset bonukset - ei pdivittdisid bonuksia

e rajattu pelisessio - peli ei rajaa pelisessiota

o selkei visuaalinen tyyli - sillisalaatti, ei persoonallisuutta
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e sota - rauha

e staattiset fysiikat, luonnoton kiyttiytyminen - hauskat fysiikat

e tajuaa heti, mitd pitdd tehda - vaikea, kirsivallisyyttd vaativa

o tarkat ohjaimet - huono kéyttoliittyma

e todella paljon yksityiskohtia - yksinkertainen grafiikka

e tylsdt ddnet - siisti Adnimaailma

e tonkko - sulava ulkomuoto

e uhkapelimidinen gatcha - pelaaja tietid, mitd saa kiyttidessiin rahaa
e vastaa realismia - ei vastaa realismia

e virtuaalinapit, monen sormen kontrollit - hyvit mobiilikontrollit
e virtuaalinen rikkaus - ei kerdiltivaa

e yhteistoiminta - yksinpeli

e yhteys reaalimaailmaan vahva - yhteys reaalimaailmaan heikko

o ylldtyksettomyys - salaisuuksia, piilotettuja asioita, tutkittavaa

C Lahdekoodi soveltuvin osin
Linkki versionhallintaan:

git@bitbucket.org:speci/musprotoforgradu.git
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