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1 JOHDANTO

Videopelien pelaajien keski-ikd on jo yli 30 ikdvuotta ja luku on nousussa. Pelien on arveltu
lipdisevin koko yhteiskunnan ikdd katsomatta. Multimediayhdistys FIGMA:n tutkimuksen
mukaan 90 % videopelejd pelaavista suomalaisvanhemmista pelaa my0s lastensa kanssa.
Suomalaisista pelaajista jo 38 % on naisia. Lempipeleja ovat ajopelit, mutta my0s rooli- ja

urheilupelit myyvit hyvin. (FIGMA 2008.)

Aikuiset ithmiset ostavat pelejd lapsilleen ja lapsenlapsilleen itsensd lisiksi. Nintendo Wii on
kovasti nostanut pelaajien keski-ikda, Entertainment Software Associationin tutkimuksen
mukaan lahes joka neljds Wii-pelaaja on yli 50-vuotias. Laajentuneita markkinoita tullaankin
hy6dyntimain uusien liikunta- ja kuntoilupelien muodossa. Videopelit voivat tarjota sosiaa-
listen kokemusten lisaksi myos ikddntyneiden paljon tarvitsemaa hyotyliikuntaa. Nintendolla

on tavoitteena saada Wit Fitness -litkuntapeli kuntosaleille ja koteihin. (Kauppinen 2007.)

Sosiaali- ja terveysministerion teettimin tutkimuksen mukaan litkkuminen ei tunne ikirajoja.
Riittdva litkkuminen ylldpitda toimintakykyd, ehkiisee ja hoitaa sairauksia sekd tukee mielen-
terveyttd. Tutkimuksessa todettiin, ettd ikddntyneiden aktiivisuus ja sosiaalisuus lisddntyivit
monipuolisen liikunnan avulla. Fyysisen aktiivisuuden méara lisadntyi siitikin huolimatta, ettd
valtaosa voimavaroista kului liikunnallisen toiminnan edellytysten luomiseen. Ikddntyneet
kertoivat litkuntatuokioiden lisinneen vilitonta hyvanolon tunnetta, seka virkistineen henki-
sesti. Usean mielesti my6s toimintakyky parani liikunnan vaikutuksesta. (Karvinen 1992, 1,

87.)

Opinnadytetyossimme keskityimme kehittimain ikdantyneille suunnattua litkunnallista pelid.
Peliin on saatu vaikutteita kaupallisista tanssimattopeleistd ja ikddntyneiden kunnon tutki-
muksesta. Opinnayteprosessi sisilsi paljon yhteisty6ta liikunnanohjaajaopiskelija Tero Ko-
mulaisen kanssa. Pelin toiminnallisuutta ja toteuttamista suunniteltiin yhdessi alusta alkaen.
Komulaisen opinndytetyon aihe oli tutkia ikddntyneiden kokemuksia heille suunnatusta tans-
sipelistd. Kenttitestaus toteutettiin yhteistyona: Komulainen sai testauksessa tarvittavaa tie-

toa ikddntyneiden kokemuksista ja me saimme palautetta pelin toiminnasta.

Pelin tavoitteena oli kehittdd digilitkuntaa kohdeyleisélle, jota ei vield ole saavutettu. Ikddnty-
neet alkavat vihitellen tottua digiaikaan ja 2000-luvun teknologiaan. Nyt on hyva aika ottaa

my0s ikddntyneet huomioon pelien kohdeyleisoni.



2 TOIMINNALLISET LAHTOKOHDAT

Taman opinndytetyon padasiallinen teoriatausta koostuu kahdesta osasta; digiliikunnasta ja
ikadantymisestd. Digiliikunta kuuluu hyo6typelit-genreen ja siksi niitd tutkitaan tarkemmin.
Tutkimme ikddntymistd fyysiseltd kannalta, koska pyrimme vaikuttamaan pelilli muun muas-

sa ikdantymisen atheuttamiin ongelmiin.

2.1 Serious games

“Serious games” -mairitelmddn kuuluvat pelit ovat kaikkea muuta kuin vakavia. Kyseisen
tyypin pelien tavoite ei ole yksinomaan vithde, vaan niiden péitavoite on jotain muuta. Kisi-
te ”serious games” voidaan suomentaa hyotypeleiksi. Kirjaimellisesti kddnnettynd termi olisi
“vakavat pelit”, mutta sanalla ”serious” ei kuitenkaan viitata suoraan pelin olemukseen (ver-
taa vakava tai iloinen peli), vaan silld viitataan pelin sisdltoon ja sithen, kuinka peli vaikuttaa

pelaajaan tietylld tieteen alalla.
Mike Zyda on maaritellyt hyotypelit-kisitteen seuraavasti:

“Serious game: a mental contest, played with a computer in accordance with specific
rules that uses entertainment to further government or corporate training, education,

health, public policy, and strategic communication objectives.” (Zyda 2005, 206.)

Zyda puhuu pelaamisesta henkiselld (mental) tasolla tietokoneen diressd. Tand pdivind se ei
endd pida tiysin paikkaansa, silli my6s litkunnalliset pelit lasketaan hyotypeleiksi ja niiden

pelaaminen onkin henkisen pelaamisen lisiksi hyvin fyysista.

Hyvinvointiteknologiaa on jo alettu kehittimain ikddntyneiden suuntaan, mutta siitd ei vield
16ydy tutkimuksia. Tassd luvussa tutkitaan hyotypelien aligenrejd joita pystyttéisiin sovelta-
maan myos ikadntyneille suunnatuissa peleissa. Mainospelit pyrkivit myymaan tuotteita, esi-
merkiksi mainostilaa myymalld pelin hintaa voisi laskea loppukayttijin kannalta. Ala-aste
ikdisille lapsille on tehty paljon opetuspeleji liittyen kouluaineisiin. Voisiko my6s ikddntyneil-
le soveltaa samaa ideaa ja tehda pelejd, jonka sisillostd 16ytyy opettava puoli? Litkunnallisia ja

kuntouttavia pelejd tutkitaan tarkimmin saadaksemme vertailukohteita opinniytetyémme



tekniselle toteutukselle. Koska ikddntyneiden pelejd ei vield ole tai niisti ei ole saatavissa tut-

kimustietoa, perustetaan hypoteesit ikddntyneiden peleisté yleisen tiedon varaan.

2.1.1 Mainospelit

Mainospelit ovat pelejd, joiden tarkoituksena on mainostaa jotain tuotetta, organisaatiota tai
nikoékulmaa. Ensimmaiset mainospelit tulivat jo 1980-luvulla, kun Kool-Aid ja Pepsi kehitti-
vit Atarille pelin, jossa esiintyi heiddn tuotteitaan. Vuonna 1998 NVision Design loi pelin
nimeltd Good Willie Hunting, jolla he yrittivit nostaa yhtién tunnettavuutta. Peli osoittautui

onnistuneeksi tuoden huomiota tille uudelle mainostamismenetelmalle. (Obringer 2009.)

Usein mainospelit ovat ilmaisia, mutta vastapainoksi pelaajat saavat raskaan annoksen
enemmin tai vihemman viihdyttdvia mainoksia. Pelit ovat enimmakseen Adobe Flashilla
toteutettuja peleja yhtididen kotisivuilla. Flashin suosiota selittdd sen halpa kustannushinta
valmistajalle. Siind missd TV-mainoksen hinta on katseluajasta riippuen 5-20 euroa tuhatta
katsojaa kohden, on tyypillisen mainospelin hinta alle 1,5 € per tuhat pelaajaa. (Children
Now 2004.)

Mainospelit voidaan jakaa vield useampaan aligenreen sen mukaan, miten paljon mainoksella
on vaikutusta pelikokemukseen. Vihimmillain mainos nikyy vain kerran tai kahdesti koko
pelin aikana, yleensi alussa tai lopussa. Pahimmillaan pelid ei voi lainkaan pelata ilman bran-

din tai mainoksen lidsnioloa. (Sneaky Games 2009.)

2.1.2 Opetuspelit

Kuten johdannossa kerrottiin, pelaajien keski-ikd on noin 30 vuotta. Pelaajat ikdantyvit, jo-
ten tulevaisuudessa seuraavat tilastot voivat pated myo6s ikddntyneisiin. Tampereen yliopiston
hypermedialaboratorion tekemissa tutkimuksessa todettiin, ettd 10—12 vuotiaista 98 % pelaa
videopelejd ja heistd 75 % pelaa viikoittain (Kuvio 1). Pelaamalla digitaalisia pelejd opitaan
paljon asioita, esimerkiksi silma-kisi koordinaatiota, kuvallisen informaation lukemista, eng-
lannin kieltd ja niin edelleen. T4std johtuen on kannattavaa ajatella my6s interaktiivisten ope-

tuspelien kehittamistd. (Ermi, Helié & Mayra 2004, 9.)
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Kuvio 1. Kuinka usein lapset pelaavat digitaalisia peleja. (Ermi, ym. 2004, 10.)

Peli voi saada lapsen huomion aiheuttaen kiinnostusta pelin aihetta kohtaan. Peli voi innos-
taa lasta perehtymain uusiin asioihin ja oppimaan lisid. Pelattaessa on tehtava toitd ratkais-
takseen pelin tarjoamat haasteet. Jos pelaaminen motivoi lasta, hin oppii mielellidn uusia
asioita, jotka auttavat pelissa ja opettavat aihepiiriin liittyvid asioita. Hyva peli esittdd nautin-
nollisen oppimishaasteen. Pelista pyritidn tekemain niin haastava, ettd se pysyy juuri pelaajan
taitotason sisélld. Pelit alentavat epdonnistumisen seurausta ja antavat mahdollisuuden yrittdd

uudestaan. (Ermi, ym. 2004, 61-68.)

Opetuspelin tavoitteena on opettaa pelaajalle pelin aihepiirin asioita, mutta kuitenkin séilyttda
pelaamisen viihteellisyys. Ne voivat opettaa pelaajaa kayttamalla tavallisessakin pelissd esiin-
tyvid keinoja. Esimerkiksi riskinotto, hyvin organisoidut ongelmat ja haasteet auttavat oppi-
misessa. Opetuspelien yleinen ongelma on, ettd niistd tulee enemminkin opetusohjelmia,
kuin peleja, jos sithen ei saada mielekistd pelattavaa sisidltéd. Viihdepeleistd eroten sisalt6 ei
my6skain ole niin vakuuttavaa lyhyemmain kehitysajan ja pienempien resurssien takia. Pelit

my6s maksavat enemmain kuin perinteiset opetusmenetelmit. (Ermi, ym. 2004, 12.)



2.1.3 Liikunnalliset pelit

Usein tietokonepelaaminen mielletdin istumaharrastukseksi ja ikddntyneet voivat viheksya
pelaamista. VIT:n tekemin tutkimuksen mukaan aktiivinen pelaaminen ei kuitenkaan ole
pois liikunnasta. Pdinvastoin tutkimuksesta ilmeni, ettd aktiivisen pelaamisen ja liikkkumatto-
muuden valilld ei ole yhteyttd. Aktiivipelaajat liikkuvat yhta paljon kuin vihemman pelaavat
ikdtoverinsa, eikd pelaamisen mairilld ndytd olevan yhteyttd ylipainoon. Tutkimuksen yllatta-
vi tulos oli, ettd noin joka toinen kyselyyn vastanneista eldkeléisistd harrasti pelaamista. Ky-
selyn mukaan puolet vastaajista oli kokeillut litkunnallisia pelejd ja kymmenesosalla oli litkun-

nallinen peli kotonaan. (Karvonen 2006.)

Liikunnallisia peleja on useita erilaisia, mutta eniten mediassa ovat huomiota saaneet tanssi-
pelit ja Wii Fit, joka on Nintendon uusi ja innovatiivinen peliohjain Wii-pelikonsolille. Oh-
jain on kdytinnossd tasapainolaudan ja puntarin yhdistelmd. Wii Fit -pelit ovat kokoelma

joogaa, aerobisia harjoituksia, lihaskuntoharjoituksia ja tasapainopeleji. (Konsolifin 2008.)

Vaikka tanssimattopelejd on varsin monia, kaikista 16ytyy kuitenkin joukko yhteisid piirteita.
Peleja ohjataan jaloilla, ohjaimissa on nelja nuolta osoittaen paiilmansuuntiin ja nuolille astu-
taan pelin madraamassa jirjestyksessd ja tahdissa. Huomattavimpana piirteend kaikki pelit
ovat erittain musiikkipainotteisia. Useimmissa peleissa musiikki on paaroolissa maariten, ta-

valla tai toisella, rytmin ja jarjestyksen ohjaimen nuolille astumiseen.

DDR on Konamin vuonna 1998 valmistama alkuperiinen tanssipeli. Se on suunniteltu peli-
halleihin, joten se on kokonainen laite sisaltden pelin, nayton, kaiuttimet ja ohjaimen (Kuvio
2). Ohjain on kova ja se sisiltad nuolet neljaidn suuntaan kahdelle pelaajalle. Lisdksi siind on

takana tuki, josta voi kisilld ottaa kiinni tasapainon sailyttimiseksi. (Arcade History 1998.)



Kuvio 2. DDR:n arcade versio (SPUI 2005.)

DDR:ssi tarkoituksena on siirrelld jalkoja ennalta maarityn kuvion mukaisesti soivan kappa-
leen tahdissa. Normaalisti nuolet tulevat alhaalta ylospdin ja kulkevat ruudun ylireunassa
olevien paikoillaan olevien nuolten lipi. Kun liikkuvat nuolet ovat paikoillaan pysyvien pail-
14, tiytyy pelaajan astua vastaaville nuolille tanssialustalla. Onnistunut osuma nuoliin tiyttaa
”Dance Gaugea” ja epdonnistuminen vihentia sitd. Dance Gauge vastaa muissa peleissi ter-
veysmittaria. Mitd tiydempi se on, sitd paremmin peli menee. Jos Dance Gauge tyhjenee pe-
lin atkana, pelaajan katsotaan epdonnistuneen ja kappale paittyy. Muutoin kappaleen loput-
tua pelaajalle naytetain tulosruutu, joka arvioi pelaajan suorituksen kirjaimella ja numeerisella
arvosanalla sekd kertoo muuta statistiikkaa pelaajan tarkkuudesta. Pelikokemusta voi muoka-
ta suurella mairilld asetuksia (modifiers), jotka esimerkiksi muuttavat nuolten kulkusuuntaa,

reittid, nopeutta, nikyvyyttd ja muita efekteji. (Arcade History 1998.)

StepMania on DDR:n inspiroima vapaan lihdekoodin tanssipeli PC:lle. Pelimekaniikka on
hyvin samankaltainen DDR:n kanssa, mutta huomattavasti muokattavampi. Pelid kehittaa
kymmenkunta vapaachtoista ohjelmoijaa ja taiteilijaa ympidri Amerikkaa. Peli toimii paitsi
hauskana pelind ja hyvini liikuntamuotona, myos oppimistyokaluna ohjelmistokehittijille.
Tiettavasti monet nuoret ohjelmoijat ovat aloittaneet uransa muokkaamalla StepManian lih-
dekoodia. Tuettuja kiyttojirjestelmid ovat Windows, Linux ja Mac. Ominaisuuksiin kuuluvat
3D-grafiikka, ndppéimisto ja tuki tanssimatolle sekid editori omien askelten luomiseen. Pelissd

on myos tuki tausta-animaatioille. Taustalla voi my6s olla kaksi- tai kolmiulotteinen animoitu



hahmo, joka tanssii kappaletta ennalta mairiteltyjen asetusten mukaisesti. StepManiassa on
lisaksi useita pelityyppejd mukaan lukien osittaiset simulaatiot muille tanssipeleille. Pelaajat
voivat myOs luoda omia tai kdyttdid muiden tekemid teemoja, jotka muuttavat pelin ulkoasua

huomattavasti (Kuvio 3). (StepMania 2006.)
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Kuvio 3. Kaksi eri StepManian ulkoasua (StepMania 2002.; Asian Central)

Winds of Orbis on Carnegie Mellonin yliopiston opiskelijoiden tutkimusprojekti, joka yhdis-
tad kaksi hyvin suosittua pelid saadakseen lapset liikkumaan ja kuluttamaan energiaa. Se on
interaktiivinen videopeli, joka kdyttdda DDR:sta tuttua tanssialustaa ja Wii:n ohjaimia (Kuvio
4). Opiskelijat kehittavit pelid yhteistyossa Pittsburghin lastensairaalan kanssa. Pelin paahen-
kil6, lihaksikas kissamainen sankari, yrittdd pddstd vaikean maaston ja vihollisten lipi kotiin.
Tietyilld tanssimaton ja Wii-ohjaimen litkkeiden yhdistelmilld pelaaja voi ly6dé vihollisia tai
esineitd ja heittdd, juosta, kiivetd, viistdd, hyppid, ryomid, liukua, heilua koysissd, tyontid ja

vetdd, sekd ampua tuulilaukauksia ja tehdd jopa pyorremyrskyjd. (Winds of Orbis 2008.)



Kuvio 4. Winds of Orbis. (Yang 2008.)

Peleji voidaan myos kayttad kuntoutukseen ja terapiaan. Terapiasta hyvin esimerkin tarjoaa
oululainen ohjelmistoyritys Belleviews Oy. Yritys on keskittynyt hoiva-alalle suunnattujen
pelillisten palveluiden tuottamiseen. Yritys tarjoaa myo6s palveluita kdytettivyyden arviointiin
ja testaukseen. Belleviewsin kehittima ohjelma, BelleMemory, on suunniteltu kuntouttami-
sen apuvilineeksi muistin aktivoimisessa ja virkistimisessd. BelleMemory on kehitetty yhdes-
si muistin kuntoutuksen ammattilaisten kanssa. Siitd on pyritty luomaan hoitoymparisto,
jonka avulla voidaan kuntouttaa muistia, lisitd vuorovaikutuksellisuutta hoitosuhteeseen ja
vihentdd paikkariippuvaisuutta. Hoitoymparisté on muutakin kuin muistipeli, koska peli on
vain yksi osa palvelua. Palvelun toinen osa piilee palautteessa, jota peli kerda jatkuvasti seu-
rantajirjestelmédin ja josta kuntouttaja nikee edistymisen konkreettisesti. BelleMemory on
tuotteistettu sekd mobiilialustalle ettd tietokoneelle. Télld tavoin esimerkiksi ikddntyneet ih-
miset, jotka eivit ole tottuneet kayttimdin matkapuhelimia, voivat kiyttda ohjelmaa esimer-
kiksi kosketusniytolliselld tietokoneella. Mobiiliversio sen sijaan soveltuu paremmin nuo-
remmille kayttajille, jotka muutenkin kayttiviat matkapuhelimia jokapiiviisessd asioinnissa.

(Belleviews 2008.)

Toinen samankaltainen yritys on pelien kuntouttavia vaikutuksia tutkiva amerikkalainen No-
vint Technologies Inc. Yritys kehittdd althankintasopimuksella pelid, jonka tarkoituksena on
kuntouttaa traumaattisesta aivovammasta kirsivad potilasta. Pelid suunnitellaan toimivaksi

Xbox 360 alustalla yhdistettynd Novint Falconiin, Novintin erittdin tarkkaan kosketusoh-



jaimeen. Falconilla potilas voi suorittaa erilaisia kuntouttavia tehtdvid kédyttamalli apunaan

tuntoaistiaan voimakkaasti vuorovaikutteisessa ja lumoavassa peliymparistossa. (Novint 2009

a.)

Falcon tuottaa realistisia drsykkeitd tehtdvadn liittyen ja se voi my6s tuottaa korjaavia ja aut-
tavia liikkeitd hoidon edistymiseksi. Esimerkiksi potilas voi yrittad ulottaa kittdan pelin ob-
jektiin, mutta ei kykene hallitsemaan kitensa litkettd tai suuntaa. T4ll6in Falcon pystyy lisda-
miin vastavoimaa oikeasta suunnasta, jolloin potilaan kisi jatkaakin matkaansa oikeaan
suuntaan. Vastavoiman soveltaminen kuntoutukseen on todettu korjaavan vammaa ja lisda-
vin potilaan motorista tarkkuutta. Kosketusteknologian lisdidminen peliin hyodyntida myos

potilaita, jotka ovat menettineet kuulonsa tai nikonsda. (Novint 2009 a.)

Kuten alla oleva kuvio havainnollistaa, Novint Falcon on aivan uudenlainen peliohjain, kor-
vaten hiiren tai joystickin (Kuvio 5). Falcon on kdytinndssa pieni robotti, joka auttaa pelaajaa
tuntemaan ja koskettamaan virtuaalimaailmaa ainutlaatuisesti. Falcon toimii tarkasti ja kolmi-
ulotteisesti, antaen pelaajan hallita pelid samalla kun ohjain antaa palautetta (force feedback)

takaisin pelin tapahtumista. (Novint 2009 b.)

Kuvio 5. Novint Falcon edesti ja vasemmalta sivulta (Novint 2009.)

Digiliikunnallista kuntoutusta on tarjolla loukkaantuneiden lisiksi my6s esimerkiksi ikddnty-
neille; DanceTown on amerikkalaisen Touchdownin valmistama vanhemmille aikuisille
suunnattu kuntouttava tan7ssipeli. Se “auttaa pudottamaan kiloja, kehittdd lihasvoimaa ja
koordinaatiota, lisdd luutiheytti ja auttaa pitimddn mielen terdvini”. DanceTown eroaa
muista tanssipeleistd muun muassa kayttoliittymallaan. Grafiikka on selkedd, suurikontrastista
ja sitd on vihdn (Kuvio 6). Vaikeustasot ovat poikkeuksetta skaalattu alaspdin ja helpoimmal-

la tasolla ei tule muita nuolia kuin vasen ja oikea. (DanceTown 2007.)
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DanceTown tarjoaa turvakaiteet, jotka antavat tukea kolmelta sivulta. Peli sisiltdid my0s tyo-
kalut pelaajan taitojen tarkkailuun, arviointiin ja raportointiin. Arviointitiedot sisiltivit pelaa-
jan suorituksen useilla eri standardisoiduilla testeilld arvioituna. DanceTown ei ole pelkka
ladattava peli, vaan se on saatavilla myOs pakettina, johon sisiltyy peli, laitteisto ja koulutus
paikan pailla. Yksi pelin mielenkiintoisimpia ominaisuuksia on Marketplace, erdanlainen
verkkokauppapaikka, josta pelaajat voivat ladata korkealaatuista musiikkia ja askeltiedostoja.
Muusikot voivat ldhettdd kappaleita ja askeltiedostoja Marketplaceen hyviaksyttiviksi.
Touchdown hoitaa kappaleiden lisensoinnin ja vilittdda maksut kappaleiden ja askeltiedosto-

jen tekijoille. (DanceTown 2007.)

Vaikka DanceTown antaakin pelaajille mahdollisuuden laajempaan musiikkivalikoimaan, ei
se valitettavasti salli pelaajien soittaa omia lempikappaleitaan pelissi, eikd musiikin lataami-
nen Marketplacesta ole ilmaista. Lisdksi se lankeaa samaan monta kertaa nihtyyn pelimeka-
niikkaan kuin muutkin tanssipelit; nuolet tulevat ruudun alareunasta ja matkaavat kohti ruu-
dun ylidreunassa olevia maalialueita. Kriittisesti katsoen kyseessi ei ole muuta kuin graafisesti
yksinkertaistettu versio DDR:sta. Vaikka kyseessd onkin ikddntyneille suunnattu peli, ei sen

vaikein vaikeustaso ole ikadntyneille sopiva. Taso vastaa DDR:n HARD-vaikeustasoa, joka

on lilan vauhdikas.

Kuvio 6. DanceTownin kaksinpeli. (Ji 2008.)
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2.2 Ikdantymisen aitheuttamia muutoksia

Thmisen elimiston toiminta muuttuu ikadnnyttiessid. Luumassan viheneminen alkaa noin 30
ikdvuoden jalkeen ja lihasvoima alkaa heikentya. Jo 20 ikdvuoden jilkeen nivelten mekaaniset
ominaisuudet alkavat heikentyd ja jaykistyd seka litkkuvuus heikkenee. Aktiivisuudesta riip-
puen hapenkulutus alkaa laskea noin yhden prosentin vuosivauhtia. Ikdintyminen vaikuttaa
my6s hermostoon ja aistethin. Tasapaino heikkenee samaa tahtia kaiken muun kanssa. (Mil-

kia & Rintala 2002, 162-163.)

Nuoriin verrattuna ikadntyneiden lihasten supistusominaisuudet ovat heikentyneet. Tama
vaikuttaa voimantuottonopeuteen, maksimaaliseen voimaan ja kykyyn ylldpitda supistusta tai
rentoutua supistuksen jilkeen. Suuremmat erot nikyvit alaraajojen lihaksistossa. Henkilon
vanhetessa lihasmassa pienenee ja suhteessa rasvan maara lisdantyy. Kehon paino voi titen

pysya samana, mutta sitd on litkuteltava vihemmalld lihasmassalla. (Sakari-Rantala 2003, 9.)

Reaktionopeus kertoo, kuinka nopeasti henkilé pystyy reagoimaan arsykkeeseen. Reaktiono-
peutta tarvitaan elimissd monissa tilanteissa hengissi pysymiseen. Hyvini esimerkkini toi-
mii litkenne, jossa sekd jalankulkijat ettd ajoneuvoja ohjaavat henkil6t tarvitsevat reaktiokykya
ympirillidn kokoajan muuttuvaan tilanteeseen. Iin mukana reaktionopeus heikkenee, eika
pelkistidn fyysinen aktiivisuus auta parantamaan reaktioaikaa. On tutkittu, ettdi monipuoli-
nen tasapaino-, koordinaatio-, litkkuvuus-, voima- ja aerobinen harjoittelu parantaisivat ala-

raajojen reaktionopeutta pitkalld aikavililld. (Sakari-Rantala 2003, 36-37.)

Tasapaino on kyky ylldpitia haluttu kehon asento liikkeessé tai paikallaan. Sisikorvan tasa-
painoelimet aistivat kehon asentoja ja liikkeitd. My6s niko-, nivel- ja pintatunto auttavat ta-
sapainon hallitsemisessa. Ikdantyessa erityisesti nakokyvyn osuus korostuu tasapainon yllapi-
tamisessd. Jos aistit toimivat oikein, on lopullisen tasapainon siilyttiminen lihaksiston toi-

minnasta kiinni. (Keskinen, Hikkinen & Kallinen 2007, 187.)

Toiminta- ja liikkumiskyvyn muutokset johtuvat suurimmaksi osaksi liikunnan ja aktiivisuu-
den vihyydestd seka historian ja eri elimiéntilanteiden vaikutuksesta. Aktiivisella harjoittelulla
voidaan helpottaa elimistd ja jokapiivaisid askareita, kuten kadun ylittiminen tai portaiden

nouseminen. (Sakari-Rantala 2003, 7.)
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2.2.1 Fyysinen aktiivisuus yllapitid toimintakykyé

Kuntoilun avulla voi parantaa paivittaista elimanlaatua monella eri alueella. Yleiselld fyysisel-
1 aktiivisuudella voi vilttda kroonisia sairauksia, vihentdd painoa ja nukkua yot paremmin
(Mayoclinic 2009). Mayoclinic on koonnut sidnnéllisen liikkumisen hyotyjd, jotka nikyvit

jokapiivaisessi elamisessa.

e Liikunta parantaa mielialaa ja fyysinen aktiivisuus stimuloi aivoja. Nami vaikuttavat
iloisuuteen ja rentoutumiseen. My0s itse kuntoilu vaikuttaa positiivisesti mielentilaan,
kun tietdd kdyneensd esimerkiksi 30 minuutin lenkilld. Se kasvattaa itsetuntoa ja voi

jopa auttaa vihentimain stressid ja masennusta.

e Sidannolliselld kuntoilulla voi vilttdd korkean verenpaineen, tai se voi auttaa laske-
maan verenpainetta. Myos kolesteroliarvot paranevat. Rasva-arvojen parantuessa ve-

ritulppia ei kehity. Myos 2. asteen diabeteksen, osteoporoosin ja syovin riski alenee.

e [Fyysinen litkunta kuluttaa energiaa. Painon hallinta onnistuu paremmin, eiké sita var-
ten tarvitse edes harjoittaa urheilua, riittda ettd valitsee portaat hissin sijaan, kivelee
ruokatauolle, tekee hieman ristthyppyjd mainostauolla, tai kay lenkilld tv:n katsomisen
sijaan. Jos urheilulle ei ole aikaa piivin aikataululla, voi pienellakin fyysiselld liikun-

nalla kuluttaa riittdvisti energiaa.

e Liikkuminen kehittid energiatasoa. Jos ruokaostoksilla kdyminen tai portaiden nou-
seminen hengistyttid, se tarkoittaa fyysisen aktiivisuuden puutetta, keuhkot eivit
osaa kierrittaa riittdvasti happea verenkiertoon. Sdannollinen kuntoilu kehittad keuh-

kojen hapenottoa ja verenkiertoa, antaen lisia voimia paivalle.

e My6s unen saaminen liittyy reippailuun. Jos unen saamisessa on ongelmia, tai se on
katkonaista, voi iltalenkki korjata asian. Mutta kannattaa varoa lilan myo6haistd urhei-

lua, silld uni ei tule heti liitkkumisen jalkeen liian korkeasta energisyydesti johtuen.

e Kuntoilu voi olla mukava kokoperheen harraste. Esimerkkind tanssi, marjastaminen
tai vaellus kdy hyvin kuntoilusta. Nuorisoa voi rohkaista kiymddn esimerkiksi sihly-

kerhossa. Litkunnallisissa harrasteissa vain mielikuvitus on rajana.
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Liikunta on todistettu tehokkaaksi ja edulliseksi tavaksi ylldpitdd toimintakykya. Liikku-
misongelmien ja sairauksien ilmaantuminen vihentad fyysista aktiivisuutta, jos litkkuminen
alkaakin tuntua pahalta. Terveysliikunta parantaa kehoa hyvilli hy6tysuhteella. Ohjatussa
terveyslitkunnassa keskitytidan fyysisen, psyykkisen ja sosiaalisen toimintakyvyn vahventami-
seen. Ikadntyneille on suunnattu monipuolista, turvallista ja itsendisyyteen kannustavaa ter-
veyslitkuntaa. Tkddntyneiden ihmisten liitkunnan harrastamisen terveystavoitteena on sairauk-
sien ehkdisy ja hallinta. Vihdinen fyysinen aktiivisuus ja monet sairaudet heikentavit fyysistd
aktiivisuutta. Sopivalla litkuntaharjoittelulla fyysinen toimintakyky voidaan yllipitid parem-

min. (Sosiaali- ja terveysministerié 2004, 13.)

2.2.2 Tanssimattopelit digiliikunnan muotona

Tanssimattopeli DDR:n kuntouttava vaikutus on tullut amerikkalaisille yllatyksend. Moni
nuori on pelannut pelid vain tanssimisen ja hyvin musiikin takia. Pelin kuntouttavat ominai-
suudet selvisivit pelaajille vasta vaatekaupassa, kun vanha vaatekoko olikin kdynyt liian isok-
si. CNN:n artikkelin mukaan myds nuorison syOmitavat ovat muuttuneet terveellisemmiksi
sen jalkeen kun digilitkunnasta tuli harrastus. Tanssipelien vaikuttavuuden huomaa, kun alle
10 minuutin tanssimisen jalkeen ensikertalainen haukkoo hengistyneend happea. (CNN

2004.)

Kalifornian yliopistossa on suoritettu tutkimus, jossa on verrattu tavallisen kuntoilun ja digi-
litkunnan mielekkyyden eroa. Juoksumatolla kidveleminen ja tanssimatolla pelaaminen osoit-
tautuivat samankaltaisiksi kunnonkohottamismenetelmiksi, mutta tanssimatolla pelaaminen
oli testaajille mielekkdampéa kuin perinteinen liikkuminen. Suosion nousemisen ja mielek-
kadn liikkumistavan ansiosta digilitkunta tarjoaa hyvin vaihtoehdon kuntoiluun. (Leininger,

Coles & Gilbert 2008.)

Ikadntyneiden ihmisten kaatuilut ja siitd johtuvat loukkaantumiset ovat yleinen huoli. Vuon-
na 2004 tehdyssid South Walesin yliopiston tutkimuksessa osoitettiin, ettd fyysiselld aktiivi-
suudella ja harjoittelulla voidaan valttda vahinkokaatuilemiset. Erityisesti voima, tasapaino ja
kavelyharjoitukset auttavat. My6s Tai Chin ja muiden tasapainoa haastavien lajien on todis-
tettu edesauttavan tasapainon yllapitimistd. TouchDown on todistanut tanssimattopelien

harjoittavan tasapainoa. (Sherrington, Lord & Finch 2004, 43; DanceTown 2007.)
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2.3 Toimeksianto

Saimme opinndytetyémme toimeksiannon Kajaanin ammattikorkeakoululta. Aiheena oli
tehda tanssimattopeli ikdantyneille thmisille. Toimeksiantoon liittyen teimme yhteisty6ta lii-
kunnanohjaajaopiskelija Tero Komulaisen kanssa, joka teki omaa opinndyteyotddn tutkimalla
ikadntyneiden kokemuksia meidin pelistimme. Pelin kehittiminen ja testaaminen toteutettiin

yhdessi Komulaisen kanssa. Pelid kutsuttiin kehitysnimelld MummoDance.

MummoDancen litkunnallisuus vie sen hy6typelien genreen. Digilitkunta on vihitellen yleis-
tymassd ja liikunnallisten pelien tavoitteena onkin pitdd kuntoa ylld tai jopa kasvattaa sitd
vithteellisen kehyksen lisiksi. MummoDancen ensisijainen tavoite on aktivoida ikdantyneita.

Pelid voi pelata yksin omassa rauhassa tai ystiavien kanssa.

Ihminen heikkenee fyysisesti vanhetessaan. Luonnollista vanhenemista ja rappeutumista jou-
duttaa fyysisen aktiivisuuden ja litkunnan puute. MummoDancen toinen tavoite on ikdinty-

neiden motivoiminen litkkumiseen ja tarjota sithen yksi vaihtoehto.

MummoDancen kaksi edelld mainittua tavoitetta tdydentdvit toisiaan. Jos peli aktivoi ikddn-
tyneen pelaamaan, tulee litkkumistakin puolivahingossa harjoitettua siind samalla; tanssima-
tolla ei voi pelata ilman lihasty6td. Jalan on liikuttava painikkeelta toiselle ja samalla on pyrit-

tavi sdilyttimain fyysinen tasapaino.

Digiliikunnallisen teknologian kehittimiseksi tarvitaan sovellus, joka tuottaa sopivia audiovi-
suaalisia drsykkeitd. Kun kohdeyleisénid ovat ikdintyneet, on pelin kayttoliittyman selkeys ja
pelkistetymmit peliohjaimet huomioitava. Jos sovelluksesta halutaan myos pitkaaikaisempaa
iloa, on tanssiaskelten generointi kayttdjan omasta musiikista hyvina apuna. Loppukayttidjin
mielekkiin musiikki-CD toimiikin yhtakkid pelille audion lihteeni ja peli tuottaa musiikista

uudenlaista viithdetta.

2.4 Aiherajaus

Ohjelmointikieleksi padtettiin C# ja avuksi XNA Framework. Sovellukseen sisiltyy askelten
generoiminen audiosta ja varmistettu toiminta kahdelle peliohjaimelle. Sovelluksessa on kaksi

erilaista pelimuotoa, joiden sisilto6n ja toimintaan vaikuttaa testaajien palaute.
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XNA Framework on kehitetty peliohjelmointia tukevaksi ohjelmistokirjastoksi. Kirjaston
avulla XNA-tuotteita voidaan tehdd .NET-yhteensopivilla kielilli Microsoftin tukemille pe-
lialustoille (Windows, Xbox 360 ja Zune). XNA Framework sisiltdd laajan kokoelman pe-
liohjelmoinnille olennaisia luokkakirjastoja. Kirjaston tavoitteena on tarjota helppoja ja hyvin

hallittavia ratkaisuja peliohjelmoinnin eri ongelmiin. (MSDN 2009.)

MummoDancen piiasiallinen kohderyhmi ovat ikddntyneet thmiset, jotka vield kykenevit
litkkumaan itseniisesti. Pelid voi pelata my6s istualtaan erityiselld pelindppaimistolld (Kuvio
7). Nippiimiston on kehittinyt insin66ri Markus Pulkkinen omana insin66rityonaan. Pe-
lindppidimisté on opinndytetyon valmistumishetkelldi Kajaanin ammattikorkeakoululla. Ai-

heesta on kerrottu lisaa luvussa 3.1.2.

Kuvio 7. Markus Pulkkisen pelindppaimisto.
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3 TEKNISET LAHTOKOHDAT

MummoDancen kayttoliittyma ja vuorovaikutus pelaajan kanssa on pyritty pitimain mah-
dollisimman yksinkertaisena. Pelin ulkoasun alle piiloutuu kuitenkin paljon syGtteeseen liitty-
vid asioita, jotka muun muassa audion analysoinnin takia on haasteellista luoda. Téssa luvus-
sa selvitetdin teknisid lihtokohtia, joita tutkittiin MummoDancen kehityksen yhteydessa. En-
sin perehdytddn litkunnallisiin peliohjaimiin, jonka jilkeen esitellddn pelin tukemat ohjaimet.

Sen jilkeen tutkitaan audio-CD:ltd lukemisen ja musiikin analysoinnin keinoja.

3.1 Peliohjaimet

Peliohjaimella on suuri merkitys sithen, kuinka pelaaja kokee pelitilanteet. Litkunnalliset pelit
tukeutuvat peliohjaimiin, joiden toimintaideana on, ettid pelaajan litkkuminen tuottaa oikean
impulssin ohjaimelle. Tyypillinen esimerkki litkunnallisesta peliohjaimesta olisi tanssimatto
tai Wii Fit. Muutaman vuoden sisélld tulevaisuudessa tiysin ohjaimeton 3D-syvyyskamera -

laitteisto voi kuitenkin mullistaa kaiken (Xbox 2009).

3.1.1 Liikunnalliset peliohjaimet kautta historian

Vuonna 1982 Atari julkaisi The Joyboardin. Se oli yksinkertainen nelipainikkeinen joystick
naamioituna tasapainolaudaksi. Ohjainta ei kuitenkaan pidetty onnistuneena; se oli liian
herkkda kunnolliseen pelaamiseen. Ohjaimelle ei julkaistukaan kuin yksi ainoa peli, joka oli

hithtosimulaattori Mogul Maniac. (Johnson 2008.)

Atarin tekemi kuntopelipyoriohjain, Atari Puffer, oli vuonna 1982 tiysin julkaisuvalmis pro-
jekti. Ohjainta ei koskaan julkaistu, koska Atari meni samana vuonna konkurssiin. Pelaajat
kykenivat vaikuttamaan pelihahmojen nopeuteen ohjainta varten suunnitelluissa peleissa.
Ohjaimesta oli suunniteltu kolme eri mallia: sykemittarin sisaltdvd pro-malli urheilusaleille,
kolikoilla toimiva arcade-malli pelihalleihin sekd kotimalli, jonka voisi kytked Atari 5200:aan
(Kuvio 8). Kotimallissa oli my6s mukana tarpeellinen jirjestelmi, jolla jo olemassa olevan

kuntopy6rin olisi voinut yhdistad Atarin konsoliin. (Johnson 2008.)
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Kuvio 8. Atari Puffer (Johnson 2008 a.)

Vuonna 1986 julkaistu RacerMaten CompuTrainer oli kuntopyoriohjain, joka kaytti tuuletin-
ta painojen ja hihnojen sijaan vastustuksen luomiseksi. Menestyksen myotd RacerMate jul-
kaisi toisen version, jolla saattoi yhdistda oikean pyoran peliin. Ensimmaiset version kayttivit
Commodore 64:4, mutta myohemmat versiot tukeutuivat NES:iin. Yhtié kehitti CompuT-
rainer-tuotteitaan julkaisten piivitetyn version PClle ja lisiten 3D-grafiikat. Viimeisin versio
mallintaa ilmanvastusta ruumiinmuotoon perustuen ja tarjoaa HD-laatuisen videon oikeista
reiteistd (Kuvio 9). Niin pelaaja pdisee harjoittelemaan todellisia reittejd suoraan kotoaan
kasin. Peliin voi yhdistdd jopa kahdeksan pelaajaa, jotka voivat kilpailla reaaliaikaisesti. (John-

son 2008.)

Kuvio 9. RaceMate CompuTrainer (RacerMate 2009.)
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Vuonna 1988 Nintendo lisensoi Bandain 12 painikkeisen Power Padin (Kuvio 10). Bandai
julkaisi useita yhteensopivia pelejd Japanissa, mutta vain muutama tuli Yhdysvaltoihin asti.
Suurin osa ohjaimen litkunnallisesta arvosta katosi, kun pelaajat keksivit, ettd helpoin tapa

painella nappeja oli hakata niita kisilld. (Johnson 2008.)

POWER PAD

J

TOURNOQMENT 110M HURDLES
100M DASH TRIPLE JUMP
LONG JUMP THE OLYMPICS

@ 1988 NINTENDO bllgE

Kuvio 10. Nintendo Power Pad (Johnson 2008 b.)

Vuonna 1989 VPL:n hienostunut “datakisine” kykeni tarkasti mittaamaan hanskan asennon
ja kulman sekd jopa 256 nivelten asentoa. Aikaansa nihden laite oli liian hienostunut peli-
kaytto6n, joten Nintendon kehitystiimi riisui ldhes kaiken toiminnallisuuden siitd ja nimesivat
sen Power Gloveksi (Kuvio 11). Power Glovea markkinoitiin “miehekkaina pelien ja pelaa-
jan yhdistdjana”. Kaytinnossa Power Glove oli kaikkea muuta kuin kiyttokelpoinen. Tekno-
logian riisuminen aiheutti sen, ettd hansikas tunnisti vain pyorittelyn ja kaikkein darimmaiset
taivuttelut eiké se siis toiminut missadn pelissa kunnolla. Ainoastaan kaksi pelid oli suunnitel-
tu riittdvin antecksiantaviksi; Super Glove Ball ja Bad Street Brawler, jota pidetddn yhtend
maailman huonoimpana tappelupelind. Ohjainta ei koskaan markkinoitu liikunnallisena, mut-
ta sitd se kumminkin vahingossa oli. Epitarkka ohjaus oli niin arsyttiva, ettd oikean syoOtteen

aikaansaamiseksi kisinettd joutui litkuttamaan paljon. (Johnson 2008.)
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Kuvio 11. Nintendo Power Glove. (Johnson 2008 c.)

Bodypad on vuonna 2005 julkaistu peliohjain, joka oli suunniteltu ldhikamppailupeleille. Oh-
jain koostuu kiihtyvyysantureista, jotka pelaaja asettaa polviin, lanteelle, kyynirpiihin ja
kimmeniin. Sen tarkoitus oli avata pelaajille uusi kamppailupelien aikakausi, jolloin esimer-
kiksi nyrkkeillessd pelaaja voisi oikeasti tehdéd varjolyontejd eteensd. Vaikka Bodypadin mark-
kinointi ja myynti onnistuivat hyvin, ei sen suosio ollut pitkiikdinen oikeanlaisten pelien
puutteen takia. Tavalliset kamppailupelit on suunniteltu siten, ettd niitd olisi haastava pelata
tavallisella peliohjaimella. Fyysisesti varjonyrkkeilemilld iskujen maéri oli liian suuri tavallisen

peliohjaimen kayttoon verrattuna. (Johnson 2008.)

3.1.2 MummoDancen peliohjaimet

MummoDancen ensisijaiseksi peliohjaimeksi on valittu pehmed tanssimatto sen yksinkertai-
suuden, testattavuuden ja halvan hinnan vuoksi (Kuvio 12). Pelaajan on my6s helpompaa
etsid tasapainoaan ja pelata noin neliémetrin kokoisella tanssimatolla, kuin ettd pelialustana

olisi esimerkiksi tanssimaton koosta kuudesosan kokoinen Wii Fit Balance Board.
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Kuvio 12. Impact dancepad ja pelindppaimisto.

Toinen MummoDancen tukema peliohjain on tilaustyoni toteutettu nappaimiston kaltainen
ja helppokayttoinen pelindppdimist6 erityisen suurilla painikkeilla. Nappdimiston tarkoituk-
sena on helpottaa valikoiden kadyttimista ja antaa mahdollisuus pelata MummoDancea istual-
taan. Ndppiimistod tilattaessa on ajateltu ikddntyneita, jotka eivit enai voi pelata tanssimatol-

la jalkojensa heikkouden vuoksi.

Pehmeiti tanssimattoja on erilaisia malleja, mutta ylitse muiden yltda Positive Gaming:n
luoma Impact Dance Pad. Kun matolla seisoo, voi jalkapohjillaan tuntea tanssipainikkeiden
sijainnit. Painikkeiden kohdalla on pieni korotus, jotta nithin osuminen olisi helpompaa mat-
toon katsomatta. Impact Dance Pad toimii PC ja Mac jirjestelmissa USB-liittimen kautta.

(Positive Gaming 2002.)

Matossa on yhteensd 10 painiketta. Niistid kahdeksan on neliémiisesti maton reunoilla yksi
jokaiselle ilmansuunnalle. Painikkeita on monta siitd syystd, etté tiettyja peleja voi pelata haas-
tavammalla asteella ottamalla kaikki kahdeksan ilmansuuntaa kiyttéon padilmansuuntien si-
jasta. Kahdeksan ilmansuuntapainikkeen lisaksi maton ylireunassa ovat SELECT ja START
painikkeet valikoiden selkeyden ja hallittavuuden avuksi, vaikka valikkoja voisi kiyttdd myo6s

kahdeksalla muulla painikkeella ilman ongelmia. (Lewis 2005.)

Pehmein tanssimaton hyvid puolia ovat maton keveys ja ettd sen voi taitella pieneen tilaan.
Pehmeydessd on my6s huonot puolensa: maton sisdinen elektroniikka voi rikkoutua joko

kulumisen tai liiallisen vidntelyn seurauksena. Vaikka maton painikkeet ovat korotettuja, ko-
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kematon pelaaja saattaa seistd painikkeen rajalla, jolloin matto lihettdd painikkeelta signaalin,
vaikkei sitd pelaaja olisi tarkoittanutkaan. Maton hinta litkkuu 30-40 euron vililld, mikd on

halpa kuntosalin kausimaksuun verrattuna. (Ubergames 2009.)

MummoDancea voidaan tarpeen tullen pelata my6s kisilld, jos ikddntyneen pelaajan jalat ei-
vit endd kannattele. Markus Pulkkisen tekema insin66rityé on tehty ajatellen ikdantyneita ja
motoriikaltaan rajoittuneita (Kuvio 12). Tyon tavoitteena oli saada aikaan yksinkertainen
nippiimistd, jonka kiyttimiseen ei tarvita sormindppéryyttd. Nappdimist6 on heti yhteenso-
piva Windows-ymparistossd ja nappaimiston USB-liitin takaa helpon liitettivyyden. Nap-
piimiston sisdlld toimii kontrolleri, joka ottaa vastaan ndppdinten painallukset ja hallitsee
USB-viylaa. Kontrolleri palauttaa painetusta nippaimesta riippuen joko Q, ENTER, A, W, S
tai D-merkin isintakoneelle. (Pulkkinen 2009.)

3.2 Audio-CD:n datarakenne

Jotta audio-CD:ltd voitaisiin lukea tietoa, on tiedettdva kuinka data on tallennettu sinne. Au-
dio-CD:t ovat formaatin suhteen identtisid. Adni on tallennettu pakkaamattomassa PCM-
formaatissa. Joka sekunti sisdltid 44100 ndytettd (sample) ja jokainen nidyte vie 16 bittid, eli
kaksi tavua. Lisdksi ddnikanavia on kaksi, joten naytteiden maira kaksinkertaistuu. 44100

kahden tavun niytettd kahdelta kanavalta tekee 176400 tavua. (Helms 2000.)

CD-levyille tallennettu data on sijoitettu sektoreihin. Normaalin data-CD:n sektorin koko on
2048 tavua, mutta koska audio-CD:n sektorille on mahduttava 1/75 sekunnin mittainen yk-
sikko, on sektorin koko oltava 2352 tavua. Jos yksi sekunti varaa 176400, se jaettuna 75:11a
on 2352. (Helms 2006.)

Jokainen audio-CD sisaltdd “sisallysluettelon” eli TOC:n. Se sisiltdd tiedon kappaleiden maia-

ristd ja jokaisen raidan osoitteen. TOC:n rakenne on seuraavanlainen:

typedef struct _"TRACK_DATA
{
UCHAR Reserved;
UCHAR Control : 4;
UCHAR Adr: 4;
UCHAR TrackNumber;
UCHAR Reservedl;
UCHAR Address[4];
} TRACK_DATA;
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typedef struct _CDROM_TOC

{
UCHAR Length[2];

UCHAR FirstTrack;

UCHAR LastTrack;

TRACK_DATA TrackData[100];
} CDROM_TOC;

Joka kappaleella on osoite. Se esittdd raidan soittoajan kiyttien tuntia, minuuttia, sekuntia ja

framea (1/75 sekuntia). Kappaleen koon sektoreina voi midrittid seuraavasti:

Addr[1]1¥75%60 + Addr[2]*75 + Addr[3] — 150;

Osoitteen tuntiarvoa ei kuitenkaan kaytetd lainkaan. Jos kappale on yli 60 minuuttia pitka,
pysyy tuntiarvo kdyttimattomina ja minuuttiarvo vain kasvaa yli 60:n. Kappaleen koosta on
vihennetty 150, koska ensimmiinen kiytettdva osoite on kaksi sekuntia (150 framea) CD:n

alun jalkeen. (Helms 2000.)

3.3 Audion analysointi

Jotta voitaisiin analysoida musiikkia ja 16ytaa siitd tarvittavat piirteet askelten generoimiseen,
tiytyy ensin ymmirtii mitd 44ni on ja miten sitd kisitelliin digitaalisesti. Adni on sarja il-
manpaineen muutoksia eri voimakkuuksilla ja taajuuksilla. Tyypillisesti ddntd kuvataan aalto-
na kuten seuraavassa kuviossa (Kuvio 13). Tietokone toimii digitaalisesti, joten analoginen
ddniaalto taytyy digitalisoida. Tama tarkoittaa sitd, ettd ddniaallon voimakkuudesta otetaan
naytteitd jollain tietylld sdannolliselld aikavililld. Mitd pienempi aikavali on, sitd korkeataajui-
sempia adnid voidaan tallentaa. Tyypillisid naytteenottotaajuuksia ovat 8 kHz, 11 kHz, 16
kHz, 22 kHz ja 44.1 kHz. Musiikissa 44.1 kHz:n naytteenottotaajuus on yleisin. Digitalisoitu
ddni on siis toisin sanoen vain dataa ddniaallon voimakkuudesta tietyilld ajanhetkilld. (Smith

1997, 36.)
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Kuvio 13. Analoginen signaali ja sen digitalisoitu versio. (mukaillen Smith 1997, 37.)

DSP on selkeisti erotettava ala tietojenkasittelytieteissa johtuen ainutlaatuisesta datasta, jota
se kisittelee: signaalit. Useimmiten signaalit ovat sensoreilla havaittua dataa todellisesta maa-
ilmasta: maan varihtelyitd, kuvia, ddniaaltoja ja niin edelleen. DSP on puhtaasti matematiik-
kaa, algoritmeja ja tekniikoita, joita kiytetidn muokkaamaan edelld mainittuja digitalisoituja
signaaleita. Signaalien manipulointi sisiltdd suuren joukon erilaisia tavoitteita, kuten kuvien

parantelua, puheen tunnistusta ja tuottamista sekéd datan pakkausta. (Smith 1997, 1.)

Digitaaliset suodattimet (filtterit) ovat hyvin tirked osa digitaalista signaalinkasittelyd. Filtte-
reilld on kaksi kiyttOtarkoitusta: signaalien erottelu ja signaalien palauttaminen. Signaalien
erottelua tarvitaan, kun signaaliin on sekoittunut hiiri6itd tai muita signaaleja. Signaalin pa-
lautusta kiytetidn, kun signaali on jollain tavalla vaidristynyt. Audiosignaalille on olemassa
nelja erityyppista taajuusfiltteria: low-pass, high-pass, band-pass ja band-reject. Low-pass filt-
teri padstdd muuttumattomana lapi vain tietyn rajan alittavat taajuudet ja poistaa kaikki muut.
High-pass on vastakohta low-pass filttereille paastien lipi vain tietyn rajan ylittavit taajuu-
det. Kaikki filtterit ovat toteutettavissa pelkéstian low-pass filtterid hyodyntimalla (KKuvio
14). Band-pass filtteri vuorostaan pddstad lipi vain tietyn taajuusalueen, joka on nollan ja da-
rettoman vililld. Band-reject on taas band-pass:n vastakohta, pdastien lipi kaiken muun pait-

si tietyn taajuusalueen. (Smith 1997, 261, 268.)
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Kuvio 14. Erilaisia taajuusfilttereitd. (mukaillen Smith 1997, 268.)

Filttereissd taajuusalueet jactaan kolmeen osaan sen mukaan mita filtteri niille tekee (Kuvio
14). Passband-taajuusalueeseen kuuluvat ne taajuudet, jotka filtteri padstdd lipi ilman muu-
toksia. Hyvi filtteri ei aiheuta mitadn viareilyd passband taajuuksiin. Passband on siis taajuus-
alue ja siti ei tule sekoittaa band-pass filtterin kanssa. Stopband-osaan kuuluvat ne jotka eivit
pédse filtteristd ldpi lainkaan, joskin tdydelliseen poistoon voi olla vaikea paisti. Transition-
bandiin kuuluvat taas kahden edelld mainitun osien valiin jaavd pieni taajuusalue. Mitd pie-

nemmaiksi se jdd, sitd paremmasta filtteristd on kysymys. (Smith 1997, 268.)
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4 TOTEUTUS

Taman luvun tavoite on selvittaa lukijalle yksityiskohtaisestt MummoDancen toteutus ja tek-
nitkka. MummoDancella on haettu uudenlaista nikemysti tanssipeleihin. Kayttoliittymaa ei
ole kopioitu niin sanotuista nuorten pelaamista versioista, vaan siiti on pyritty tekemain
omanlaisensa. Valikot ja pelin toimintaan liittyvit asetukset ovat jatetty mahdollisimman va-
hiisiksi. Itse pelin kiyttoliittymassd ruudulla nikyy tanssimaton kuva. Samanlainen kuvio pe-

laajan jalkojen alla ja ndytolld tekee pelistd intuitiivisen.

4.1 Tyovaiheet

Ty6 jaettiin neljddn vaiheeseen v-elinkaarimallia soveltaen (FHWA 2007, 10-12). Ty6 aloitet-
tiin suunnitelmalla, jossa paitettiin pelin ominaisuudet, kiyttoliittymin rakenne, mahdollises-
ti toteutettavat pelimuodot ja pelin alustavat tavoitteet. Toinen vaihe oli prototyypin teko,
jossa testattiin tanssimattokoodia, yhtd pelimuotoa ja tanssipelin yleistd rakennetta. Kol-
mannessa vaiheessa sovellus jaettiin osiin luomalla kaksi demoa. Demoista tehtiin erillisia
ohjelmia erilaisen pelimekaniikan erottelemiseksi. Neljintend vaiheena oli yhdistetyn version
luominen. Demoja muokattiin yhteensopiviksi toisiinsa ja valikkorakennetta muokattiin lo-

pullisen sovelluksen suuntaan.

4.1.1 Suunnitteluvaihe

Pelin vaatimuksissa otettiin huomioon ikadntyneiden nopeus ja reaktiokyky. Tavoitteena oli
saavuttaa miellyttiva pelikokemus ikddntyneelle. Pelin vaatimusmairittelyyn kuului myo6s
yleisesti tanssimattopeleihin kuuluvia vaatimuksia, jotka eivit liittyneet kohderyhmiin. Teo-
riasta johdettuja vaatimuksia ja niiden toteuttamista on pohdittu seuraavassa kuviossa (KKuvio

15).
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Ikd4dntymisen ongelmat

Vaatimusmdirittely

Vaatimuksen toteutus

Liikkeet hidastuvat lihasmassan vihe-
nemisen sekd nivelten jaykistymisen
vuoksi.

Tasapaino heikkenee.

Pelin tempo on ikddntyville
sopiva.

Pelimuodoilla on kolme eti
vaikeustasoa.

Pelin pelaaminen tanssima-
tolla tuntuu luontevalta.

Tempoa sdddetdin ikddntyneiden reak-
tiokykyi ja nopeutta ajatellen.
Pelimuodoille tehddin eri vaikeustasoja,
jotta pelaaminen tuntuisi tarpecksi hel-
polta tai haastavalta.
Painikkeita tarjoillaan vuorotellen oike-
alle ja vasemmalle jalalle, jolla pyritdin
luontevaan askeltamiseen.

Nion tarkkuus huononee ja niko-
kenttd supistuu.

Pelin virit ovat selkeit.

Fontit ja objektit ovat selkei-
ta.

Kiytettdvid varivaihtoehtoja punnitaan
tutkimalla virikarttoja. Lopullinen toi-
mivuus varmistetaan testauksen yhtey-
dessa.
Fontit ja grafiikka pidetdin yksinkertai-
sena ja tarpeeksi suurena hyvin nihta-
viksi. Toimivuus varmistetaan testauk-

sen yhteydessi.

Yleistd pelaamisesta

Pelaaja voi parantaa tulostaan palaut-
teen avulla.

Peli pisteyttdd pelaajan suori-
tuksen.

Pelaaja saa palautetta toi-
minnastaan pelin aikana.

Pelaamisen aikana seurataan pelaajan
onnistumista ja siitd annetaan koko-
~naispisteet suorituksen jilkeen.
Pelin aikaisella palautteella kerrotaan,
kuinka hyvin pelaaja ajoittaa painalluk-
sensa.

Pelaajilla on erilaisia mieltymyksid
pelin toimintaan liittyen.

Pelaajilla on laaja musiikkimaku.

Pelissd on 2-3 eri pelimuo-
toa.

Pelissi voidaan soittaa mo-
nenlaista musiikkia.

Peliin tehddin 2-3 pelimuotoa jotta
jokainen pelaaja voisi 16ytad itselleen
mieleisen pelityylinsa.

Audio-CD:n luku-ominaisuus mahdol-
listaa omien CD-levyjen soittamisen

pelissa.

Yhdessi pelaamisella voidaan edesaut-
taa sosiaalista ilmapiiria.

Pelid on mahdollisuus pelata
yhteistyOssi kaksinpelini.

Peliin toteutetaan kaksinpeli, jossa pela-
taan yhteistyGssi kahdella tanssimatolla.

Kuvio 15. Teoriasta johdetut vaatimukset ja niiden suunniteltu toteuttaminen.

Alkuperidisen suunnitelman mukaan paitettiin tehdd kolme eri demo-versiota, joista valittai-
siin yksi tai kaksi valmiiseen peliin. Demoista pyrittiin kehittiméiin uuden nédkéisia tanssimat-
topeleja. Pelimuotojen suunnitelmassa (LIITE 2) nakyy eri pelimuotoja tanssimattopeleista,
joiden toimintaa pyrittiin havainnollistamaan yhdelld kuvalla. Liitteen pelimuoto 1 (#1) ja
pelimuoto 2 (#2) ovat siilyneet alusta loppuun suosikkeina ja lopulta vain ne kaksi tehtiin
prototyypin lisdksi. Samaisessa liitteessd nakyy myos kolmas pelimuoto (#3), jonka toteutta-

misesta jouduttiin luopumaan aikapulan takia.

4.1.2 Prototypointi

Prototyyppid alettiin tehdd tammikuussa 2009 sen jilkeen kun alustava suunnitelma ulko-

asusta ja pelimekaniikasta oli tehty. Alkuperiisend ideana ulkoasusta oli, etti 3D-nuolet li-
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henevit ruudun keskeltd lihemmiksi (isommaksi) niytolle ja tietylle etdisyydelle padstyain ne
alkavat litkkua osoittamaansa suuntaan kohti nayton reunoja (LIITE 3). Reunoilla oli vastaa-
vissa kohdissa punaiset ympyrit esittimassd maalialuetta. Oikea aika nuolindppiaimen paina-

miseksi oli, kun lentdvi nuoli oli maalialueen kohdalla.

Askeltiedostojen formaatti padtettiin prototyyppid tehdessi. Ne sisilsivit jokaiselle nuolelle
omalla rivillidn ajankohdan, jolloin nuolta tiytyy painaa saadakseen tiydellisen tuloksen. Seu-
raavalla rivilld ilmaistiin yhdelldi numerolla nuolen suunta. Tiedostot olivat normaaleja hel-
posti muokattavia tekstitiedostoja. Prototyyppi soitti vain yhta kappaletta ja mikali sitd halut-
tiin vaihtaa, piti muutos tehdd suoraan lihdekoodiin. Aluksi prototyyppid tehtiin XNA
2.0:lla, mutta pian kavi selviksi, ettd vastikdan julkaistu XNA 3.0 lisisi huomattavasti yksin-

kertaisemman keinon musiikin toistamiseen, joten projekti paivitettiin XNA 3.0:aan.

Prototyyppid varten kehitettiin my6s ty6kalu, jolla sai tehtyéd askeltiedostot kappaleelle. Tyo-
kalu soitti valittua kappaletta ja kayttdja pyrki painelemaan nuolindppdimia musiikin tahtiin.
Tyokalu kirjasi painallukset ja lopuksi tallensi tiedostoon, joka kopioitiin prototyyppiin.
Graafisesti tyokalu ndytti vain ajankohdan, jossa kappale oli menossa sekd viimeisimmain

nippiimen painalluksen suunnan.

4.1.3 Demot

Tavallisesta tanssipelistd poiketen ei ensimmaiisessid demossa (Aika) ole pakko tanssia musii-
kin tahtiin, lentdvien nuolten mukaisesti. Naytolld on nikyvilld samanlainen tanssimatto kuin
pelaajalla on jalkojensa alla (LIITE 4). Noudattaen aiemmin esitettyd vaatimusta objektien
selkeydestd, on maton kuva melkein koko ruudun kokoinen. Vaikeustasosta riippuen jokin
painike alkaa valkkyd. Kun pelaaja siirtaa jalkansa painikkeelle, se lopettaa vilkkymisen ja ar-
poo uuden vilkkyvin painikkeen. Titd jatketaan musiikin loppuun saakka. Pelaaja saa rau-

hassa ja omalla tahdillaan polkea vilkkyvid painikkeita, ilman pakon sanelemaa tahtia.

Pelissi on ajastin; se on visualisoitu akvaariona, jossa ui kala. Vesi valuu akvaariosta pois ajan
edetessi. Akvaariossa olevan veden méard mairdytyy alussa vaikeustason perusteella, eli hel-
polla tasolla veden pinta on lihes kaksi kertaa korkeammalla kuin vaikealla tasolla. Aina kun
pelaaja astuu oikealle painikkeelle, akvaarioon tulee lisdd vettd. Lisdttdvin veden maidra riip-
puu pelaajan tahdista ja vaikeustasosta. Pelaajan askeltaessa hyvin nopeaan tahtiin vetta tulee

vihemman kuin jos pelaisi hitaammin. Peli siis mukautuu pelaajan taitoihin. Jos akvaariosta
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loppuu vesi, musiikki loppuu ja kala jid haukkomaan happea. Peli jatkuu jilleen kun pelaaja
painaa oikeaa painiketta. Ajastimen on tarkoitus saada pelaaja lilkkumaan pelkin musiikin

kuuntelun sijaan.

Helpolla tasolla pelaajalle tarjotaan vain kolme eri painiketta painettavaksi. Seuraavassa kuvi-
ossa kyseiset painikkeet ovat merkitty numerolla yksi (Kuvio 16). Samassa kuviossa numerol-
la kaksi merkityt painikkeet tulevat kiytt66n normaalilla vaikeustasolla ja numerolla kolme
tulevat vaikeimmalla tasolla kdytt66n. Normaalilla ja vaikealla tasolla pelaajalle annetaan vuo-
rotellen vasemmalle ja oikealle jalalle sopiva painike. Maton vasemmassa reunassa olevat pai-
nikkeet ovat vain vasemmalle jalalle sallittuja ja oikeassa reunassa olevat painikkeet ovat vuo-

rostaan oikealle jalalle. Nuolet eteen ja taakse ovat molemmille jaloille kiytettavissa.

Kuvio 16. Kaytt66n tulevat nuolet vaikeustasoittain.

Musiikkikappaleen ja pelin paittyessa nakyviin tulee tilasto-ikkuna, jossa nikyy pelaajan tu-
lokset. Siind kerrotaan oikeiden ja virheellisten painallusten maird. Jos kumpikin luku lihen-
telee yhti suurta, nikee pelaaja, etti motoriikkaa ja tasapainoa tulisi harjoitella. Niin tasapai-

non hukkaaminen ja vairit askeltamiset vihenisivat.

Toisessa demossa (Ajoitus) ndytetidn ndytolld tanssimattoa samoin kuin ensimmiisessikin,
mutta pienempind versiona. Pelaajalta odotetaan parempaa motoriikkaa ja tasapainoa kuin
edellisessi versiossa. Kuten tavallisissakin tanssimattopeleissd, on demon toimintaideana
polkea painikkeita oikealla hetkelld, kun nuoli on sille kuuluvassa paikassa. Tamin version

nuolet eridvit siind mielessd muista tanssimattopeleista, ettd ne kulkevat kohti maton keskus-
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taa, eivitkd esimerkiksi alhaalta yl6s (LIITE 5). Nuolen painiketta tulee polkaista, kun nuoli

kulkee maton pdille sen “oikealle” sijainnille.

Nuolet kulkevat matolle neljdstd ilmansuunnasta ja niiden maird ja nopeus riippuu vaikeus-
tasosta. Peli antaa palautetta, kuinka tarkasti pelaaja sai painettua viimeisintd nuolta oikealla
hetkelld. Nuolet kulkevat musiikin tahtiin, joten nuolien litkettd ei vilttimattd edes tarvitse
katsoa tarkasti. Riittdi, ettd askeltaa musiikin tahdissa oikean suunnan nuolta oikealla hetkel-

la.

Pelin péittyessa tilasto ikkuna kertoo pelaajalle, kuinka tarkasti painikkeisiin on osuttu oikeal-
la hetkelld. Niin pelaajalle jad kisitys siitd, kuinka tarkka hinen ajoituksensa on. Tilastoissa
my6s nikyvit pelaajan pisteet. Pisteiden tarkoituksena on kasvattaa kilpailumielta sekd haas-

taa kaveri kilpailemaan tuloksesta.

4.1.4 MummoDance 1.0

Kun demot oli testattu ja todettu toimivaksi, ne yhdistettiin yhdeksi versioksi. Yhdistiminen
oli helppoa samanlaisena pidetyn valikkorakenteen ja eriytetyn pelilogitkan ansiosta (Kuvio

17). Pelilogiikka ja valikot pidettiin erillisind sitd varten, ettd demot olisivat mahdollisimman

helppo yhdistaa.
Aika demo Ajoitus demo
Pelilogiikka (Valikot Valikot) Pelilogiikka
Vi o,

MummoDance 1.0

Valikot
Aika Ajoitus

Kuvio 17. Demojen yhdistiminen yhtendiseksi versioksi.
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Pelin ensimmaiiseen yhdistettyyn versioon tuli pienid muutoksia demoversiothin verrattuna.
Pelid on testattu musiikkikappaleilla, joihin meilld ei ollut jilleenmyyntioikeuksia. Kappaleille
ei haluttu ostaa kyseisid oikeuksia, joten pelin valikkorakennetta muutettiin. Peli vaatii valt-
taimattd audio-CD:n, jolta musiikkia soitetaan pelin aikana. Tdmin takia valmiissa versiossa
ei esiinny mitdan musiikkikappaleita vakiona. Muita muutoksia ovat yhteniistetty lahdekoodi,

lisdtty uusi valikko pelimuodon valinnalle ja CD-aseman virheenhallinta.

4.2 Logiikka

Pelin toiminnallinen logiikka on jaettu kahteen eri osaan. Ensimmaiisen osan muodostaa pe-
lin valikko-rakenne ja toinen osa koostuu pelin aikaisesta logiikasta GameManager-luokissa.
Kaynnistyttydin peli sopeuttaa itsensd automaattisesti ensisijaisen nayton resoluutioon. Talla
pyritddn valttimaan tarve resoluution vaihtamiseen pelin aikana. Koska pelin kohderyhmana
ovat ikddntyneet, vain harvojen voidaan olettaa tietivin resoluution merkityksestd. Lisiksi
silli my6s vihennetdin konfiguroinnin tarvetta, joka useissa peleissi on ensimmadinen asia,
jonka kokenut pelaaja tekisi. Resoluution lisdksi kdynnistyksen yhteydessd alustetaan Game-
Managerit, joukko tarvittavia muuttujia seki ladataan sprite-fontit, taustakuva, grafiikkaa ja

valikkojen selausdinet.

4.2.1 Peliohjain-rajapinta

Peliohjainten hallinnan keskeisin ongelma liittyi sithen, ettd XNA tukee pelkistddn Microsof-
tin omia peliohjaimia. Ongelma ratkaistiin luomalla oma DirectX-rajapinta tanssimatoille.
Rajapinnan vajavaisuuden vuoksi tanssimatot tunnistetaan joystick-peliohjaimiksi ja DirectX
tunnistaa painikkeiden lisdksi kaksi luettavaa akselia, joita ei ole edes olemassa. (MSDN 2009;

Harris 2006.)

Tanssimattojen joystickiksi tunnistamisesta huolimatta rajapinnan avulla voidaan lukea (poll)
painikkeita, kuten tavallisen nappaimiston tilaa XNA:ssa. Rajapinta hakee paivityksen yhtey-
dessd listan peliohjaimista. Jos peliohjaimia 16ytyy, ne lisitidn tanssimattojen listalle. Tdssd
tapauksessa peliohjaimia ei ole voitu erikseen valita, joten jos tietokoneessa olisi esimerkiksi
joku muu peliohjain kiinni, rajapinta ottaisi sen kaytt66n. Koska MummoDance toimii yksin

tai kaksin pelattavana pelina, se huomioi vain kaksi ensimmaista kiinnitettyéd peliohjainta.
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Tanssimattoja voi liittdd peliin vain ennen pelid tai pelin ensimmadisen tilan aikana. Sen jil-
keen peliohjainten hakemista ei suoriteta, koska se kuormittaisi prosessoria turhaan. Jos pe-
liohjain irtoaa tietokoneesta kesken pelin, rajapinta havaitsee irtoamisen ja peli ilmoittaa ir-
ronneesta ohjaimesta. Kun ohjain liitetddn takaisin, pelid voidaan jatkaa. Jos titd ei kuiten-
kaan haluta, voidaan palata takaisin alkutilaan ja peli keskeytyy. Peliohjaimen irrotessa on na-
vigoitava tietokoneen nippaimistolld. (ESC, ENTER ja nuolinippdimet ovat pelaajan kay-

tOssa.)

4.2.2 Inputs-rajapinta

Riippumatta siitd, onko peliohjain tanssimatto, pelindppdimisté tai tietokoneen nappaimisto,
on sen tilaa seurattava koko ajan. Jatkuvalla tilakyselylld peli pystyy reaaliaikaisesti vastaa-
maan pelaajan peliohjaimella tekemiin péaatoksiin. Jotta ohjelmoinnin aikana sadstytdan tur-
halta koodilta, kannattaa peliin tehdd erillinen rajapinta hallitsemaan kaikkien peliohjainten
tilan lukemiseen yhtiaikaisesti. Koodin optimoinnin havainnollistamiseksi on seuraavassa
esitelty esimerkkitapaus ja asiaan liittyva ohjelmakoodi. Jos esimerkiksi halutaan tietdd, onko

pelaaja painanut ESC:id milldidn ohjaimella, voidaan tilaa tutkia seuraavasti:

if (keys.Esc())
{
b

Edelld olevassa koodiesimerkissa keys on Inputs-luokasta luotu olio. Ilman erillista rajapintaa
jokaisen ohjaimen tila pitdisi tutkia erikseen. Nyt timid koodi hallitaan Inputs-rajapinnan

sisalla:

if ((currentKeyboardState. IsKeyDown(Keys.Escape)) &&
(lastKeyboardState.IsKeyUp(Keys.Escape)))

return true;

if (singleHandle)
{
if (Singleton.p1.Esc())

return true;
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else

if (Singleton.p1.Esc() | | Singleton.p2.Esc())

return true;

}

return false;

Kuten jalkimmaisessd ehtolausekkeessa lukee, mattojen 1 ja 2 ESC-tilaa tarkastellaan vield
syvemmaltd peliohjain-rajapinnasta. Rajapinta palauttaa kyselysti boolean-arvon true tai fal-
se. Jos jokaisen ohjaimen kyseinen arvo on negatiivinen, palautetaan false. Muutoin ensim-
miisestd positiivisesta arvosta palautetaan true. Muita ohjaimia ei tarkasteta, koska vastaus
on jo saatu. Tilanteesta riippuen rajapinta voi jittdd jonkin ohjaimen kokonaan huomiotta.
Tallainen tilanne tulee eteen esimerkiksi kaksinpelin valikko-tiloissa. Yliméariisten vahin-
kosyotteiden vihentimiseksi vain Pelaaja 1 voi pdittdd, mitd musiikkia tanssitaan ja milld vai-
keustasolla (singleHandle). Valikoissa navigointi voi kdyda kovin hankalaksi, jos toinen pelaa-
ja seisoo vahingossa jollain painikkeella omalla matollaan. Tassi tapauksessa olisi pelaajien

hyvin vaikeaa saada haluamansa valinnat tehdyksi.

4.2.3 GameManagerit

MummoDancen GameManager-luokasta on kaksi eri versiota, koska pelissi on vaatimus-
madrittelyn mukaisesti kaksi eri hallittavaa pelimuotoa. Kumpikin GameManager-luokka on
raataloity pelimuodolleen sopivaksi. Pelimuotojen tarkoituksena on antaa kaikille pelaajille
mahdollisuus 16ytdd taso, joka vastaa pelaajan osaamista ja terveydentilaa. Molempien peli-
tyyppien kayttoliittymalld on samanlainen toimintaperiaate. Aika-pelimuoto opettaa pelaajaa
toimimaan matolla ilman kiirettd. Ajoitus-pelimuoto vaatii enemmin motoriikkaa, ajoitusta ja

keskittymistd musiikin tahtiin pelaamiseksi.

4.2.4 Tuokkien valinen tiedonkulku

MummoDancen Singleton-luokka toimii erdanlaisena rajapintana GameManagerin ja muun
logiikan vililld. Singleton pitda sisillidn muuttujia, joiden arvoja lukee tai muokkaa useampi
kuin yksi luokka. Ilman julkisia muuttujia luokkien olisi vaikea kommunikoida keskenéin. Jos
ohjelmoinnissa olisi esimerkiksi looginen virhe ja arvoja muutettaisiin vaarissa tilanteessa,

ratkaisu ei olisi kovin turvallinen (Skeet 20006). Singleton on nimensid mukaan yksi ja ainut



33

esiintymd (instance) luokastaan. Sitd ei luoda missddn muussa luokassa, joten se ei ole myGs-

kain alistettuna millekddn luokalle, vaan on avoinna kaikille projektin osille.

4.2.5 Pelitilat

Latausten ja alustusten jilkeen peli siirtyy ensimmaiseen tilaansa: MenuStart. Pelilld on 10 eri

tilaa, joiden mukaan sen toiminta muuttuu. Pelitilat ovat seuraavat:

e MenuStart

o MenuMusic

e MenuDifficult

e MenulLoading

o MenuWtf

e MenuPause

e MenuScore

o InGame

o Credits

e  MenuQuitConfirm

MenuStart tilassa ollessaan peli etsii aktiivisesti uusia peliohjaimia ja tarkkailee vain kahta
nippiimiston nappia (ja vastaavia painikkeita 16ydetyistd ohjaimista): ESC ja ENTER. Mikili
ESC-nappia tai vastaavaa painiketta peliohjaimessa painetaan, peli vapauttaa ohjaimet ja
muut resurssit ja sammuu. Mikili ENTER:ia tai peliohjaimen vastaava painiketta painetaan,
siirrytddn seuraavan kuvion mukaisesti MenuModeSelect-tilaan (Kuvio 18). Kyseisessi tilassa
valitaan kaytettdva pelimuoto. ENTER:id painamalla padsee MenuMusic-tilaan ja ESC:1ld

takaisin MenuStart-tilaan.
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Kuvio 18. Tilakaavio pelitilojen suhteista.

MenuMusic tilassa pelaaja voi valita mitd musiikkikappaletta hdn haluaa pelata. Kappaletta
voi vaihtaa nidppiimiston numpadin ja nuolindppiinten sekd peliohjaimen eteen/taakse nuo-
lilla. Kappaleen vaihdon yhteydessi alkaa my0s kyseinen kappale soida ja kappaletta toiste-

taan, kunnes pelaaja siirtyy toiseen valikkoon tai vaihtaa kappaletta.

ENTER:ia painettaessa peli siirtyy MenuDifficultyyn. Mikili valittu kappale oli CD-levylta ja
kappaletta ei ole soitettu aikaisemmin, aloitetaan askelten generointi sitd varten jo tissd vai-
heessa. Kaytinnossa 97 % generointiin kuluvasta ajasta menee kappaleen kopioimiseen kiin-
tolevylle, josta sitd voidaan huomattavasti helpommin kasitelld. Kappale poistetaan kiintole-

vyltd, kun askelten generointi on suoritettu loppuun, eikd kappaletta enda tarvita.

MenuDifficult:ssa pelaaja voi vaatimusmairittelyn mukaisesti valita yhden kolmesta vaikeus-
tasosta; helppo, normaali ja vaikea. Pelaaja voi my0Os perua paitoksensi ja palata musiikkiva-
likkoon. Tissd tapauksessa mahdollisesti aloitettu CD-kappaleen analysointi keskeytetddn.
Kun pelaaja on ylés/alas nuolilla valinnut mieluisen vaikeustason, pdisee ENTER:id paina-

malla seuraavaan pelitilaan nimeltd MenulLoading.

MenuLoading pelitilan tarkoituksena on yksinomaan tarjota pelaajalle informaatiota askelten

generoinnin tilanteesta. Normaalisti askeleita generoidaan vain sellaisille audio-CD:té soitet-
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taville kappaleille, joille askeleita ei ole ennen vield generoitu. Niin ollen tima pelitila nikyy
varsin harvoin. Jos generoinnissa ei tapahdu virheité, peli siirtyy seuraavaksi InGame tilaan.

Muutoin se palaa takaisin MenuMusic-tilaan.

MenuWtf-tila on yleinen virheenraportointitila, joka esiintyy pelin aikana peliohjaimen irro-
tessa. Talloin peli pyytda pelaajaa kiinnittimadn maton uudelleen. Mikali pelaaja ei kykene tai
halua titd tehdd, voi hdn poistua valikosta takaisin MenuMusic tilaan, mutta pelid ei voi jat-
kaa ilman ohjaimen liittdimistd. Tdhén tilaa pdddytddn my6s jos musiikki-CD poistetaan kes-

ken pelin. Talloin ei pelid endd voi jatkaa vaan se on aloitettava alusta.

MenuPause-tilaan péddsee vain InGame-tilasta painamalla ESC:id tai vastaavaa painiketta pe-
liohjaimesta. T4sta tilasta pelaaja voi ESC:lla poistua MenuMusic-tilaan tai ENTER:1l4 jatkaa
pelaamista halutessaan. MenuScore-tilaan paddytdan aina, kun pelaaja saa tanssittua valitse-
mansa kappaleen loppuun. Siind pelaajan suoritus pisteytetaian, vaatimusmairittelyn mukai-

sestl.

Aika-pelimuodossa pisteet annetaan osuttujen askelten midrini ja osuttujen askelten suhtee-
na kaikkien askelten maidrdin. Lisdksi kerrotaan ohi menneiden askellusten méari. Vastaavas-
ti Ajoitus-pelimuodon MenuScore-tilassa kerrotaan, kuinka monta tiydellistd, hyvaa ja valt-
tivdd osumaa pelaaja sai nuoliin sekd ohi menneiden nuolien maidran. Pisteet lasketaan seu-

raavalla kaavalla:

((Singleton.score + 0.5f) / Singleton.maxScore * 300) + Singleton.perfect * 5 +

Singleton.good * 3 + Singleton.ok;
Singleton.score on pelin aikana laskettu luku. Jokainen nuoleen osunut askel lisda sithen ar-
von vililtd 1 - (-0,60) riippuen askeleen tarkkuudesta. Liian huonot osumat saattavat tuottaa
negatiivisen arvon. Singleton.maxScore on luku, joka kertoo suurimman mahdollisen luvun,
jonka Singleton.score voi kyseisen kappaleen aikana saavuttaa. Jakolaskun tulos kerrotaan
300:1la. Saatu luku ilmaisee bonus pisteet. Jokainen tiydelliseksi luokiteltu osuma tuottaa 5
pistettd, hyvat 3 pistettd ja vilttavit yhden pisteen. Ndiden lukujen summa on lopullinen pis-

temaara.
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4.2.6 Audio-CD:n luku

Kun kyse on audio-CD:sta, antavat Windows-kayttojarjestelmat niiden sisillosta herkisti ai-
van viarin kuvan. Windows kertoo kayttajille, ettd levylla olisi cda-tiedostoja. Todellisuudes-
sa asia ei kuitenkaan ole niin. Kyseiset tiedostot ovat kiyttéjarjestelmin luomia pikakuvak-
keita, jotka sisaltdvit kunkin raidan aloituskohdan ja keston levylld. Useat musiikin toistoon
kiytetyt ohjelmat kuitenkin osaavat kdyttdd nditd pikakuvakkeita oikein, joten se riittdd myds
MummoDancelle. Pelissdi musiikki toistetaan Windows Media Playerin kautta. (FILExt,

2000.)

Jotta edelld mainitut .cda-tiedostot 16ydettiisiin, tdytyy sitd ennen l6ytdd CD-asemat. C#:ssa
kaikki asemat saadaan System.lO.Drivelnfo.GetDrives-kutsulla. Kutsu palauttaa taulukolli-
sen Drivelnfo-olioita, joista kaikki taytyy kayda lipi kysyen niiden asematyyppid. Jos aseman
tyyppi on CDRom, lisitddn kyseisen aseman RootDirectory erilliseen listaan. RootDirectory

palauttaa Directorylnfo:n.

Kun kaikki asemat on kiyty lipi, pyydetdin jokaiselta listaan lisdtyltd Directorylnfo:lta sen
sisaltdimit tiedostot. Tdmi tapahtuu kutsumalla Directorylnfon GetFiles-metodia. GetFiles
ottaa parametrina tekstin, jolla voi suodattaa tulosta tiedostotyypin tai -nimen mukaan. Tédssa
tapauksessa halutaan vain cda-tiedostot. GetFiles palauttaa taulukollisen FileInfo-olioita, jot-
ka voidaan lisitd lopulliseen listaan. Kyseiset oliot sisaltavit tarpeellisen informaation niiden

viittaaman tiedoston soittamista varten.

Kiytimme tyossimme ulkoista kirjastoa (C# Ripper) CD:n lukemiseen, koska oman koodin
kehittiminen olisi vienyt liian paljon aikaa. C# Ripper on matalan tason kirjasto audio-CD:n
lukemiseen. Se kidyttdd IOCTL-ohjauskoodeja CD:n kasittelyyn, koska ne eivit tarvitse kol-
mannen osapuolen ohjelmia tai ajureita. IOCTL on my6s Win32 API -funktioiden alaisuu-

dessa. Kirjasto tarjoaa joukon keinoja CD-levyjen ja -asemien kisittelyyn. (Helms 20006.)

Kirjaston pailuokka on CDDrive, jonka kautta kaikki CD-operaatioiden logiikka ja proses-
sointi kulkee. Luokan pddominaisuuksiin kuuluu muun muassa CD-asemien haku, CD:n ja
aseman tilanteen tietojen hankinta, ilmoitukset muutoksista asemassa, CD-aseman avaami-
nen ja sulkeminen sekd raitojen luku. Lisdksi muokatussa versiossa on my6s keinot generoida

ainutlaatuiset tunnisteet CD:lle ja hakea levyn tiedot freeDB.orgista. (Helms 2006.)
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CDDrive avataan komennolla Open, joka ottaa parametriksi CD-aseman tunnuksen. Seu-
raavaksi tarkistetaan onko asemassa levyid komennolla IsCDReady. Jos on, niin Refresh-
komento lukee levyn TOC:n. Kappaleiden lukumairin saa selville GetNumTracks-
komennolla. Tdmin jilkeen asema lukitaan LockCD-komennolla ongelmien vilttimiseksi ja
ReadTrack-komennolla luetaan haluttu raita. ReadTrack ottaa parametreiksi raidan numeron,
byte-taulukon, johon raidan data kirjoitetaan, sekd muutamia muita parametreja. Kun halutut

raidat on luettu, tiytyy muistaa vapauttaa CD:n lukko UnlockCD-komennolla. (Helms 2006.)

4.2.7 Audion analysointi

Audion analysoinnin tarkoitus on 16ytdd kappaleen rytmi. Musiikin rytmin l6ytimiseen on
olemassa useita algoritmeja. Vaikka olemassa olevilla algoritmeilla voidaankin saavuttaa suuri

tarkkuus, ovat ne poikkeuksetta turhan monimutkaisia tai esitetty hankalasti.

Rytmin saa helpoiten selville rummuista tai muista vastaavista lydmasoittimista. Nédiden soi-
tinten tuottama adni on normaalisti hyvin matalataajuista, joten ainildhteesté tiytyy suodattaa
kaikki litan korkeat taajuudet pois. Suurin osa kidytetystd ajasta meni etiisesti kelvollisen low-
pass filtterin kehittimiseen. Tuloksena syntynyt koodi laskee ddnindytteiden suunnanmuutos-
ten madrin tietyltd aikavililtd. Jos muutoksia on lilan monta, lasketaan kyseisen aikavilin

néytteiden keskiarvo ja tallennetaan se.

Taman jalkeen siirrytdan yksi niyte eteenpdin ja tehdddn sama uudestaan. Vaikka metodi on-
kin karu ja vaatisi enemmain kehittimistd, saadaan silld korkeat taajuudet pois. Seuraava vaihe
on etsid ne hetket jolloin lydmasoitinta on ly6ty. Lahtokohtaisena oletuksena on se, ettd
rummun lyénti on voimakas. Tama tarkoittaa hetkellisesti hyvin suurta voimakkuutta. Nai-
den tietojen perusteella ddnilahteestd etsitidn kaikki voimakkaat, tietyn tason ylittavit piikit.
Mikali piikkeja ei 16ydy tarpeeksi monta kappaleen pituuteen nihden, lasketaan vaadittua ta-

soa ja yritetdan uudelleen.
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4.2.8 Askelten generointi

Kun ajankohdat askelille on mairitelty, jiljelli on enia itse askelien maarittely. Tahin tehta-
vaan ei ole olemassa valmiita algoritmeja, silld ei ole oikeaa tai vddrid tapaa asetella nuolia,

vain kayttdjikohtainen kasitys hyvistd tai huonosta nuolten asettelusta.

Algoritmi on erittdin yksinkertainen; se ainoastaan asettaa vuorotellen vasemmalle ja oikealle
jalalle sopivat nuolet vilittimittd siitd, missd asennossa pelaaja on. Algoritmi tekee ensin
nuolet vaikeimmalle vaikeustasolle, jonka jilkeen se poistaa kolmasosan mairitellyistd ajan-
kohdista ja toistaa titd kunnes kaikille vaikeustasoille on saatu askeleet. Algoritmi on hyvin

yksinkertainen, mutta tayttda tehtivinsa.

Askeltiedostot tallennetaan kiintolevylle ”Content\data” kansion alle kansioihin, jotka ovat
ainutlaatuisesti nimettyjd niin ettei mikddn toinen kappale saa samaa nimed. Kansion nimi
rakennetaan ainutlaatuisesta CD:n tunnisteesta, joka lasketaan freeDB.org:n kiyttimin algo-
ritmin mukaan ja kappaleen jirjestysnumerosta levylli. Ennen kuin kappaletta aletaan kopi-
oida kiintolevylle analysoitavaksi, tarkistetaan ndin nimetyn kansion olemassaolo. Mikili kan-
sio on olemassa, on kyseinen kappale jo aiemmin analysoitu ja askeleet generoitu. Niin kukin
kappale kisitellidn vain yhden kerran ja jatkossa kappaletta padsee pelaamaan ilman latausai-

kaa.
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5 POHDINTA

Tassa luvussa pohditaan miten tekninen toteutus ja itse opinnaytetyon tekeminen onnistui-

vat. Lopuksi my0s tarkastellaan miten pelid voitaisiin kehittda tulevaisuudessa.

5.1 Teknisen toteutuksen arviointi

Tassa kappaleessa arvioidaan pelin eri osa-alueiden teknistd toteutusta sekd testauksen tulok-
sia. MummoDancen tekeminen aloitettiin tammikuussa 2009. Tyo6n toteutuksessa yhdistyy
projektin osat; input, output, menut ja pelilogiikka. Suurta osaa pelilogiikassa on merkinnyt
audion analysointi ja nuolten tuominen pelaajan naytolle ilman ettd niitd on “kovakoodattu”

valmiiksi.

5.1.1 Audio

Audio-CD:n lukeminen oli ongelmallista, koska formaatti on erilainen kuin normaalissa data-
CD:ssid. Mainittakoon erilainen sektorikoko, puuttuva virheentarkistus sekd merkillinen tapa
merkitd raitojen alkukohdat ja kestot. Ratkaisuksi etsittiin kirjasto, jolla raidat saisi helpom-
min kisiteltdviin muotoon. Tdhin tarkoitukseen C# Ripper osoittautui hyviksi valinnaksi.
Kyseinen kirjasto on hyvin helppokiyttoinen ja toimii nopeasti. Siind missi monet muut oh-
jelmat kéyttiavit jopa minuutin yhden raidan kopiointiin kiintolevylle, Ripper tekee sen puo-
lessa minuutissa. Lisiksi Ripperin muokatussa versiossa oleva funktio CD:n tunnisteen gene-
roimiseksi oli erittdin tarpeellinen, kun askeltiedostoille luotiin helposti tunnistettavia tallen-

nuskansioita. Kaiken kaikkiaan C# Ripper toimii tehokkaasti.

Pelin haastavimpia ohjelmoinnin osuuksia oli audion analysointi. DSP oli aivan uusi asia, jo-
ten sen opettelemisessa meni enemman aikaa kuin oli suunniteltu. Julkaisuversioon tullut
toteutus oli lopulta varsin yksinkertainen ja se nopeutti analysoimista, mutta analyysi jai ~kar-
keaksi”. Koko analysointi ja askelten generointi tapahtuu neljan minuutin kappaleelle alle
kahdessa sekunnissa, kappaleesta riippuen vililld jopa alle sekunnissa. Niin ollen kiytettya
menetelmid voidaan pitdd onnistuneena lukuun ottamatta karkean analyysin aiheuttamia tau-

koja nuolten sarjoissa.
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5.1.2 Versiot

Prototyyppid luodessa pyrittiin tekemaidn muihin tanssimattopeleihin verrattuna erilainen
kayttoliittyma. Siksi kokeiltiinkin kéyttdd nuolten litkesuuntaa ikkunan keskelta sivuille pdin
(LIITE 3). Testeissd kuitenkin huomattiin, ettd pelaaminen oli vaikeaa, koska katsetta tdytyi
kokoajan siirrelld ndyton keskustan ja reunojen valilld. Alkuperdisissd tanssipeleissd saattoi
kuitenkin keskittdd katseensa paremmin yhteen kohti, maalialueelle. Prototyyppi tehtiin aluk-
si kolmiulotteiselle pelialueelle, mutta kolmiulotteisuuden todettiin vain vaikeuttavan pelin
logiikan ja mallien tekemistd. Kolmiulotteisuuden ei myoskain nahty lainkaan parantavan
pelin visuaalista ilmettd. Téstd johtuen kolmiulotteisuus karsittiin pois. Mychemmissi versi-

oissa keskityttiin tekemain pelid, jossa katseen saattoi keskittda paremmin.

Demot tehtiin kahtena erillisend versiona, joskin molemmille kéytettiin samaa perustoimin-
nallisuudet sisdltavad pohjaa. Perustoiminnallisuus on pyritty pitimain samana kummassakin
demossa, joten muutokset tehtiin samanaikaisesti kumpaakin versioon. Demoja kehitettiin
laajakulmaisilla ndytoilld 1920%1200 resoluutiolla, joten aluksi kaikki tekstuurien sijainnit
“kovakoodattiin” suoraan tille resoluutiolle sopivaksi. Myohemmin demot korjattiin otta-
maan erilaiset resoluutiot huomioon ja sijainnit suhteutettiin dynaamisesti resoluutioon
eradnlaisella vertailuluvulla. Jalkikiteen ajatellen kyseinen ratkaisu ei ole optimaalinen ja sen
olisi voinut toteuttaa paremminkin. Suuri kehitysresoluutio toi my6s muita ongelmia. Esi-
merkiksi se mikd naytti suurella resoluutiolla hyvalti, ei endd ollutkaan hyvi pienemmailla re-
soluutiolla. Tekstuurit olivat usein muutaman pikselin verran eri kohdassa kuin niiden olisi
kuulunut olla. Vaikka demojen koodissa onkin optimoinnin varaa, kokonaisuus on kuitenkin

toimiva.

Ainoa merkittivid julkaisuversioon jddnyt ongelma on, ettd siind missd muissa tanssipeleissd
pelaamatta jattiminen atheuttaa pelin havidmisen, et MummoDancen Ajoitus-pelimuodossa
tarvitse siitd huolehtia. Musiikki soi riippumatta siita tanssitko matolla joku vai ei. Muutoin ei
julkaisuversiossa ole mitddn aihetta tyytymattomyyteen, silld se on kiytinnéssa demojen yh-
distelmid hyvin pienilli muutoksilla. MummoDance 1.0 vaatii toimiakseen Windows XP- tai

Vista kayttojarjestelmin, NET Framework 3.5:n sekd XNA FrameWork 3.0:n.
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5.1.3 Input

Peliohjaimena pehmei tanssimatto toimi hyvin. Ongelmat esiintyivit kokemattomien testaa-
jien kanssa; testaajat astuivat vililld ohi painikkeista ja saattoivat seisoa painikkeiden pailld
sitd tarkoittamatta. Ongelmana oli my6s Markus Pulkkisen tekemi pelindppdimistd, joka rik-
koutui ennen testejd. Tamin takia laite ei pddssyt mukaan kenttitesteihin. Insinéoriopiskeli-
jan padttotyond luodun metallirunkoisen nappdimiston tulisi kestdd kevyttd pelikdyttod rik-

koutumatta.

MummoDanceen toteutettu Inputs-rajapinta keskittaa peliohjainten ja nippéaimiston lukemi-
sen toimimaan yksinkertaisilla ehtorakenteilla. Rajapinnan avulla syotettd voidaan lukea kai-
kilta tuetuilta peliohjaimilta samalla tavalla niin valikko-tiloissa kuin peli-tiloissakin. Valikois-
sa toimii vain ensimmaiisen pelaajan ohjain, jotta valtyttiisiin yliméariisiltd “vahingoilta” mu-

sitkkia ja vaikeustasoa valittaessa.

Tanssimaton syotteen lukemista varten taytyi luoda oma DirectX-rajapinta. Vaikka rajapinta
on suunniteltu ensisijaisesti joystickille, toimii se tanssimatoillakin. Ongelmana on rajapinnan
vajaa hallittavuus, esimerkiksi pelin aikana ei voi vaikuttaa, kuka pelaa millikin ohjaimella.
My6s muut laitteeseen liitetyt peliohjaimet voivat sotkea toimintaa. Rajapinta kuitenkin toi-
mii tarkoituksenmukaisesti siten, ettd pelid voi pelata yhdelld tai kahdella kiinnitetylld tanssi-
matolla. Rajapinnan ongelmat olisi voitu valttda, jos MummoDancen peliohjaimena olisi paa-
tetty kayttda Microsoftin omaa tanssimattoa. Ndin XNA olisi automaattisesti tunnistanut pe-

liohjaimen, eika ylimairista rajapintaa olisi tarvittu.

5.1.4 Pelitilat

Jako pelitiloihin oli hyvi ratkaisu, mutta tilojen toteutus ei ollut niin hyva kuin olisi voinut
olettaa. Kaikki tilat kisiteltiin yhdessd funktiossa jaoteltuna switch - case komennolla. Pa-
himmillaan virheiden korjauksessa joutui selaamaan kaikkien tilojen koodin lipi ennen kuin
etsitty kohta 16ytyi. Jokainen tila oli kommentoitu erikseen, mutta se ei aina riittdnyt haetun
kohdan 16ytimiseen. Parempi ratkaisu olisi ollut siirtid jokaisen tilan kisittely omaan funkti-
oonsa ja kayttid edelld mainittua switch - case rakennetta oikean funktion kutsumiseen. Ndin
kaikki toiminnallisuus olisi ollut selkeimmin eroteltuna. Kaikki valikon osat olivat my6s

omana tilanaan samassa funktiossa tuottaen pitkasti epdselvda koodia.
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Ohjelmassa on kaksi tdysin kiyttdmitonta pelitilaa: Credits ja Menuquitconfirm. Nama tilat
madriteltiin heti tyon alkuvaiheissa muiden tilojen kanssa, mutta demoissa ei tarvittu niiden
toiminnallisuutta. Menuquitconfirm-tilan tarkoituksena oli vain varmistaa, ettei kayttdja va-
hingossa poistu pelistd. Julkaisuversiossa on pelistd poistuminen sen verran monen painal-
luksen takana, ettei sithen vahingossa paise. Credits-tilan tarkoituksena oli olla hetken aikaa
nikyvissd juuri ennen pelin sammumista nayttien tekijoiden nimet ja kiitokset testaajille ja

muille ty6hon tavalla tai toisella osallistuneille.

5.1.5 Testaus

MummoDancea testattiin lokakuussa Kajaanin Ammattikorkeakoulun Myétituulen ikddnty-
neiden kuntoryhmien avustuksella. Tero Komulaisen tehtdvina oli sopia testausajankohdat ja
keritd palautetta testaajilta. Kuntoryhmia oli kolme: yhden ryhmin keski-iké oli yli 70 vuotta
ja kahden muun yli 55 vuotta. Jokainen testaamiseen osallistunut henkil6 oli vapaachtoisesti
mukana testissd. Testaajat tulivat yksittiin kokeilemaan pelid. Ensimmaiselld kerralla heidin
annettiin testata vain Aika-demoa ja vasta toisella kerralla kokemuksen kasvettua Ajoitus-

demo otettiin mukaan testattavaksi.

Komulaisen tekemin haastattelun sekd testauksen aikana tehtyjen havaintojen perusteella
peli sai hyvin positiivisen vastaanoton. Testaajat pitivit pelin selkeydestd ja arvioivat sen so-
pivan ikdantyneille. Valikoita he arvelivat oppivansa kayttimain pienen opastuksen kautta.
Testaajat tosin halusivat kattavampaa palautetta pelin pisteytys-ikkunaan sekd jonkinlaisia
kayttajaprofiileja tulosten seuraamiseksi. Pelin vaikeustaso my6s koettiin sopivaksi, varsinkin
Aika-pelimuoto ja sen vaikeustasot todettiin erittdin hyvaksi aloittelijalle. Ajoitus-pelimuoto
koettiin huomattavasti haastavammaksi ja sitd pidettiin kokeneemmalle pelaajalle sopivana.
Niin pelille aikaisemmin esitetty vaatimus vaikeustasojen laajuudesta ja maidristd voidaan

todeta tdytetyksi.

Peliin valittua vanhahtavaa musiikkia pidettiin aloittelijaystdvillisend, mutta kokemuksen
kasvaessa testaajat totesivat nopeamman musiikin kdyvin paremmin tillaiseen peliin. Pelin
grafiikka oli tehty ikddntyneiden heikentynyttd nakokykya silmalldpitden. Varsinkin pelissid
taustalla nidkynyttd suurta tanssimattoa testaajat pitivit hyvinid. Myos yleinen virimaailma

miellytti haastateltavia, joten asetetut vaatimukset virien, fonttien ja objektien selkeydestd on

taytetty hyvin.
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Suurin osa testaajista oli kiinnostuneita pelin kokeilemisesta, joskin muutamia oli jinnittdnyt
selviytyminen pelin rytmista ja liikkeistd. Tahan lienee ollut syyna pari vuotta aikaisemmin
tehty kokeilu In The Groove 2 -pelilld. Pelikokemusta verrattiin vililld edelld mainittuun pe-
liin ja MummoDancen todettiin olevan helpompi. Pelin sosiaalisuudesta tuli monenlaista pa-
lautetta, mutta lihes kaikki olivat sitd mieltd, ettd peli on parasta opetella yksinpelilld. Peliin
tehtiin esitettyjen vaatimuksen mukaisesti kaksinpeli, mutta pelaajien keskittyessd tdysin
omaan suoritukseensa ei sen ideana oleva yhtiaikainen liikkuminen sujunut. Syyni tihin oli
harjoituksen puute. Kaksinpelin yhteispeli kuitenkin todettiin olevan kilpailemista mie-

luisampaa, aivan kuten tyon alussa oli ennakoitukin.

Haastateltavien mielesta peli ei sopinut kotikayttoon, koska yleisen mielipiteen mukaan mui-
takaan kotona olevia kuntolaitteita ei juuri kaytetty. Kuntosalilla sen sijaan uskottiin pelille
olevan kovaakin kéytt6d. Monet testaajat olivat kaivanneet tasapainolaidoille mielekkdampida

korviketta ja pelid toivottiin kuntosalille yhdeksi harjoitusrastiksi.

Tasapainon yllidpito oli testaajille ennakoidusti haasteellista, mutta kaatumisilta kuitenkin vil-
tyttiin. Komulaisen mukaan idlld ei tuntunut olevan vaikutusta tasapainon yllipitoon. Testaa-
jat eivat halunneet tukia avukseen. Koordinaatio- ja reaktiokyky miellettiin vastavaikuttajiksi

toisilleen, eli tarkempi koordinaatio tuotti hitaamman reaktion ja piinvastoin.

Ensimmiiisilla yrityksilld testaajat eivat kuunnelleet musiikkia, vaan keskittyivat yksinomaan
painikkeen painamiseen. Lisaksi he usein joko astuivat liian pitkalle, jopa matosta ohi, tai lii-
an vinoon osuen viarille painikkeelle. Usein he myos pitivit jalkaa epahuomiossa osittain
jonkin painikkeen péalld, minka takia peli ei aina hyvaksynyt heiddn yritystiin painaa paini-
ketta. Jalka saattoi my6s olla painikkeen reunalla niin, ettd pieni painon siirto sai aikaan pai-

nalluksen rekisteroimisen.

Komulaiselle haastateltavat kertoivat astuneensa ohi painikkeista, mutta muutamien mukaan
tima johtui vain hitikéinnistd. Erityisesti Ajoitus-pelimuodossa oli havaittavissa reaktiokyvyn
hitaudesta johtuvaa hitikointid. Testaajat kuitenkin uskoivat vakaasti hitikoinnin katoavan
harjoituksen myotd. Yleinen mielipide testaajien keskuudessa oli, ettd peli soveltuisi parhaiten
reaktiokyvyn ja tasapainon kehittimiseen, jos pelid pelaisi useita kertoja kuukaudessa. Muu-
tamat kertoivat kérsivinsi jalkavammoista, mutta eivit tunteneet pelin tuottavan kipua tai

ongelmia.
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Ensimmiiselld testiviikolla todettiin, ettd Aika-demossa oli liian paljon painikkeita kiytetta-
vissd. Ongelma ratkaistiin uudella vaikeustason mairittelylld, jossa kaytettidvien painikkeiden
madri kasvaa vaikeustason myoti kolmesta painikkeesta kaikkiin kahdeksaan. Tama todettiin
toisella testiviikolla huomattavasti paremmaksi ratkaisuksi. Lisdksi ilmeni, ettd alkuperiinen
rusehtava valikkoviri ei ollut paras mahdollinen. Niin ollen viri vaihdettiin vaaleampaan,

selkeimmin taustasta erottuvaan variin.

5.2 Opinndyteprosessin arviointi

Aikataulun mukaan demojen testaaminen oli tarkoitus jirjestad jo kevaillda 2009, mutta sitd
jouduttiin siirtimadn yllttdvista syystd; Komulaisen opinnidytetyOsuunnitelman hyviksymi-
nen viivastyi liian pitkille, eikd testeja voitu jirjestdd ilman hyviksyttya suunnitelmaa. Opin-
ndytetyon kirjoittamista oli aikataulutettu my6s kesan ajaksi, mutta muut ty6t ja projektit pa-
kottivat kirjoittamisen jattamisen syksylle. Varsinainen testaaminen aloitettiin vasta lokakuul-
la, kun testien ajankohdat saatiin sovittua Myotatuulen litkuntaryhmien kanssa. Aikataulussa

pysyttiin kohtalaisen hyvin testaamisen mydhistelystd huolimatta.

Alustava suunnitelma ensimmadisestd pelin versiosta tehtiin tammikuussa 2009. Suunnitel-
massa (LIITE 1) on otettu kantaa muun muassa pelin kéytettivyyteen, grafiikkaan ja audi-
oon. Kuten opinndytetyon neljannessa luvussa ilmenee, suunnitelma on toiminut hyvin ja
suurin osa ominaisuuksista on sisillytetty testien jalkeen viimeiseen versioon. Pois on jadnyt
karaoke-ominaisuus, 3D-mallit sekd mp3-tuki. Mp3-tuki olisi vaatinut perehtymisti tiedosto-
pakkauksen purkamiseen eikd sithen riittdnyt aikaa. Karaoke-ominaisuuden toteutuksella oli
alhainen prioriteetti jo alusta pitden. Kyseessid oleva ominaisuus olisi my0s jadnyt turhaksi,
koska pelin sisdiset musiikit poistettiin. Myoskdin testaajat eivit olleet kiinnostuneita kara-

oke-ajatuksesta.

Opinndytetyon dokumentointi on perustunut ohjelmoinnissa ilmenneisiin ongelmiin, joita
on keratty talteen Excel-taulukkoon (LIITE 6). Testaamisen aikana Komulainen kuvasi vi-
deokameralla testaajien pelaamista sekd haastatteli testaajia nauhalle. Testeista saatiin kattava
mielipidekartoitus pelin eri osa-alueilta. Pelid kehitettiessd péivittdistd dokumentointia ei yl-
lapidetty, joten vililld esiintyi yllatyksid, esimerkiksi muutoksia mitd oli tehty koodiin ja
unohdettu mainita muille asiasta. Piivittdin yllipidetty dokumentaatio koodista olisi auttanut

pelin kehittimisessa ja ongelmien etsimisessa.
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Koko opinniytteen tekemisen ajan pidettiin useita tapaamisia, joissa keskusteltiin millainen
pelista pitdisi tulla, mitd ominaisuuksia sen pitdisi sisaltdd sekd millaista musiikkia siind kan-
nattaisi olla. Myos testaamisen ajankohdasta ja sen toteuttamisesta oli paljon puhetta. Palave-
rit olivat padsidntoisesti kaikille osallistuneille hyodyllisid. Komulainen sai paremman kasi-
tyksen miltd peli ndyttda ja miten se toimii samalla kun meille selvitettiin miten sen tulisi toi-
mia kuntouttavasta nikékulmasta. Palavereissa tuli usein esille kehittdmisideoita ja huomaa-
matta jadneitd ohjelmointivirheitd. Sddnnolliset palaverit olivat kaiken kaikkiaan hyvi ratkai-

su.

Yhteistyé6 Komulaisen kanssa sujui hyvin molempiin suuntiin. Tapaamiset ja yhteydenpito
olivat onnistuneita ja molemmat osapuolet saivat tarvitsemaansa palautetta ja ohjausta. Alun
aikatauluongelmista huolimatta testausten jirjestiminen onnistui ja kenttitestaus Myo6tituu-

lessa sujui mallikkaasti.

Keviilld valmistunut suunnitelma antoi hyvit lihtokohdat opinndytetyon kirjoittamiselle.
Ty6ti on kirjoitettu koululla paivittdin kahden hengen voimin. Kirjoittamisen versionhallinta
onnistui noin 30 sivuiseksi asti. Kummallakin kirjoittajalla oli oma osa-alueensa kirjoitetta-
vaksi ja hiottavaksi, jonka ansiosta tekstit eivit menneet sekaisin. Kun sivumaira kasvoi yli
40 sivun, tuli muutoksia tehtya vililli my6s ristiin. Kahdesta uusitusta versiosta, josta oli
muokattu ”jotakin”, oli aika-ajoin vaikea tehdi yhteniistd tiedostoa. Ongelman olisi voinut
korjata tarkemmalla tyonjaolla, tai esimerkiksi Verse-protokollalla, jonka tarkoituksena on
tarjota muutokset reaaliaikaisena kaikkien projektissa tyoskentelevien tiedostoihin (Steenberg

2009).

5.3 Tuotteen jatkokehitys

MummoDancen kehittimisen aikana ja sen jilkeen tuli mieleen paljon uusia ideoita, kuinka
asioita voisi tehdd paremmin ja mitd ominaisuuksia peliin voisi lisita. Jatkossa pelid voitaisiin

kehittaa esimerkiksi seuraavaksi mainituilla tavoilla.
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5.3.1 Audion analysointi

Tyossd kaytetty menetelmd audion analysointiin on varsin yksinkertainen, eikd kykene tuot-
tamaan parasta mahdollista materiaalia askelten generointiin. Paremman tuloksen saamiseksi
taytyy kehittad uusi keino selvittida BPM ja kappaleen piirteet. Tédssd luvussa kuvaillaan yksi

mahdollinen keino.

Kuten aikaisemmin on mainittu, BPM:n saa helpoiten selville lydmisoittimien tuottamasta
matalataajuisesta dénesti. Adnilihteesti tiytyy suodattaa kaikki lilan korkeat taajuudet pois,
jotta matalat taajuudet olisivat helpommin kisiteltavissd. Filtter6innin jalkeen taytyy etsid ne
hetket jolloin lyémisoitinta on lyoty. Lahtokohtaisena oletuksena on se, ettd rummun lyénti
on voimakas. Tama tarkoittaa hetkellisesti hyvin suurta amplitudia. Naiden tietojen perus-
teella adnildhteestd etsitddn kaikki voimakkaat, tietyn tason ylittavat piikit. Mikéli piikkeja el
16ydy tarpeeksi monta kappaleen pituuteen nihden, lasketaan vaadittua tasoa ja yritetddn uu-
delleen. On hyvin mahdollista, ettd kaikki havaitut piikit eivit ole oikeita, mutta osa on kui-
tenkin todellisia ja tdsmilliselld aikavililldi olevia. Seuraavaksi lasketaan kahden perittiisen
piikin aikaero ja tallennetaan ne uuteen listaan, johon my6hemmin viitataan sarjana 1. Sarja 1
jarjestetidn suuruusjirjestykseen ja jilleen kerran lasketaan kahden perittiisen luvun erotus
uuteen listaan (sarja 2). Sarjassa 1 voidaan huomata olevan muutamia hyvin suuria ja hyvin
pienid diriarvoja, jotka voivat haitata myohempai laskentaa. Nama haitalliset ddriarvot pois-

tetaan molemmista sarjoista. Tarkkaa keinoa ddriarvojen tunnistamiseen ei ole vield paitetty.

Menetelman alkuvaiheita on jo testattu ja kyseisen testin tuloksena koko menetelma muuttui
ideasta suunnitelmaksi. Testissd havaittiin, ettd sarjassa 2 esiintyi muutamia huomattavia
piikkejd, joiden vililld arvot olivat usein varsin pienid. Sarjassa 1 havaittiin vastaavalla kohdal-
la joukko toisistaan vain vihin eroavia arvoja. Toisin sanoen piikkien vilissa oleva alue on
mahdollisesti kappaleen todellinen rytmi. Kyseisid alueita voi olla useampiakin, joten jokai-
nen alue pitaa tarkistaa erikseen. Sarjasta 1 lasketaan keskiarvo sarjan 2 osoittamalta alueelta.
Sen jilkeen kappaleen niytteenottotaajuus, joka useimmiten on 44100, jaetaan saadulla luvul-
la ja tulos kerrotaan 60:lla. Saatu luku on kappaleen mahdollinen BPM. Kiaytinnossa useim-
pien kappaleiden BPM on vililld 70-160, joten jos tulos on alueen ulkopuolella, on tulos ker-
rottava tai jaettava kahdella. Kun laskutoimitus on suoritettu kaikille kelvollisille alueille, on

jaljelld endi tulosten testaaminen.
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Testaaminen tapahtuu vertaamalla jokaista alkuperiisestd listasta 10ydettyd piikkid laskettui-
hin BPM:iin ja kirjaamalla niiden erotus. Askeleet generoidaan sen BPM:n perusteella, joka
taismaid parhaiten alkuperiisiin piikkeihin. Tassd luvussa kuvaillun metodin havaittiin olevan
hyvin samankaltainen kuin Will Acher Arentz esittda tyossddn “Beat Extraction from Digital

Music” (Arentz 2004).

5.3.2 Askelten generointi

Kun on jonkin aikaa pelannut mitd tahansa tanssipelid (DDR, StepMania, In the Groove
jne.), voi huomata, ettd nuolet tulevat tavalla, jolla jalat liukuvat luonnollisesti nuolelta toisel-
le. Vaihtamalla jalkaa joka nuolella seuraava nuoli ndyttdd olevan aina luonnollisessa kohdas-
sa. Pelaajan ei ikina tarvitse siirtdd painoaan luonnottomalla tavalla tai rikkoa tahtiaan nuolten
seuraamiseksi. Seuraavassa esitellddn yleispiirteittdin metodi, jota on kiytetty DancingMon-
keys projektissa. Tdtd metodia voisi mahdollisesti kiyttdd tulevaisuudessa, mutta Mummo-

Danceen sovellettavaksi se 16ydettiin litan myohain.

Luonnollisen askelkuvion varmistamiseksi luodaan joukko sidnt6ja. Sdannot seuraavat pelaa-
jan jalkojen sijaintia matolla ja listaa mahdolliset nuolet joka asennosta rikkomatta kuviota.
Neljalli nuolella ja kahdella jalalla on 12 teoreettista asentoa, joissa pelaaja voi olla, nelja
asentoa ensimmiaiselle jalalle ja kolme seuraavalle. Tama tietysti olettaen, ettd pelaaja seisoo
vain maton nuolilla valttden maton keskikohtaa. Oletus ei ole kovin pitevi, silld aloittelijat
poikkeuksetta seisovat keskelld mattoa ja varovaisesti astuvat nuolelle palauttaen jalan vilit-
tomasti takaisin keskelle. Tami ei ole suuri ongelma, silld helpoimmalla tasolla nuolilla on
suuri aikavili antaen pelaajalle reilusti aikaa siirtdd painoa. Niin ollen luonnollinen askelkuvio

ei ole ongelma.

Yksi 12:sta mahdollisesta asennosta ei kdytinnossa koskaan esiinny. Tama asento on se, jossa
pelaajan vasen jalka on oikealla nuolella ja oikea jalka vasemmalla, eli selkd nayttoon piin.
Lisaksi on nelja muuta samankaltaista asentoa, joissa pelaaja on osittain poispain naytosta.
Niissd asennoissa joko pelaajan vasen jalka on oikealla nuolella tai oikea jalka vasemmalla.
Kiytinndssi voidaan todeta, ettd kyseiset asennot ovat liian vaikeita ikdantyneille, joten sddn-
tjen el tarvitse huomioida niitd asentoja. Jiljelle jad vain seitsemin vaihtochtoista asentoa.
Jokaiselle seitsemille asennolle on kahdesta kolmeen mahdollista liikettd kummallekin jalalle,

pysya paikoillaan tai siirtyd yhdelle kahdesta vapaasta nuolesta. Tieto siitd, mitkd liikkeet ovat
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mahdollisia mistikin asennosta, ohjelmoidaan suoraan peliin todennikéisyystaulukkona. To-

dennikoisyydet ovat kisin valittuja perustuen aikaisempaan tanssipelikokemukseen.

Jotta voitaisiin padttad, milloin on hyvi aika laittaa nuoli ja milloin pitaisi jattda tauko, tarvi-
taan sopiva esitysmuoto rytmille. Téssd tapauksessa rytmin esitysmuoto on sen energia. Yk-
sinkertaisin algoritmi, jossa nuoli laitatetaan jos energia on suurempi kuin jokin raja-arvo, ei
tuota kovin hyvid askelkuvioita millekddn vaikeustasolle. Silli on my6s tapana jittdd kappa-
leen hiljaiset osat ilman nuolia ja tdyttad ddnekkddt osuudet liian monilla nuolilla. Siksi mo-

nimutkaisempi algoritmi on tarpeen.

Jokaisella vaikeustasolla tanssipeleissd voidaan sanoa olevan standardi miird nuolia minuutil-
le. Tatd faktaa hyodyntimalld voidaan varmistaa, ettd kullekin vaikeustasolle tulee sopiva
madrd nuolia. Ensimmaiseksi lasketaan kokonaisenergia jokaiselle jaksolle, tuloksen ollessa
hyvi miire kunkin jakson ddnekkyydelle. Saatu energia-arvo normalisoidaan niin, ettd kaikki-
en jaksojen energioiden summa on yhta suuri kuin askelten maird kyseiselle vaikeustasolle.
Uusi arvo kertoo kuinka monta nuolta jaksolle tulisi laittaa. Jotta hiljaisille osuuksille tulisi
edes joitain nuolia ja ddnekkdilld osuuksilla ei olisi liikaa nuolia, tiytyy arvoja vield hienosia-
tad. Nuolettomien sarjojen aikana tulee varmistaa, ettd vihintain joka kolmannelle jaksolle
tulee nuoli. Jokaiselle sarjalle kahdeksan nuolen jaksoja tdytyy varmistaa tauko vihintdin joka

kolmannelle jaksolle.

Musiikissa on normaalisti toistuvia osioita, esimerkiksi kertosde. Tillaiset osuudet voidaan
tunnistaa alitajuisesti kappaletta tanssiessa ja toistuvan askelkuvion tunnistaminen vastaavas-
sa kohdassa antaa laadukkaan vaikutelman. Samankaltaisten jaksojen ryhmittely mahdollistaa
oikeassa kohdassa toistuvan askelkuvion lisdidmisen generoituun askeltiedostoon. Jokaiselle
ryhmille lasketaan energioiden keskiarvo samoin kuin keskiarvo nuolten madirille jaksoa
kohden. Laskettuja tietoja ja aiemmin esiteltyja sadntoja hyodyntimilld generoidaan jakson
mittainen askelkuvio kullekin ryhmille. Generoitu kuvio asetetaan kaikille samassa ryhmassa
oleville jaksoille. Kun toistuva sarja samaan ryhmaiin kuuluvia jaksoja havaitaan, lisitiin
vaihtelevuutta askelkuvioon. Niin yritetain valttaa tylsin askelkuvion generoimista. Mainittu
vaihtelevuus koostuu yksinomaan vathtamalla ylos ja alas nuolet keskendin, tai vasen ja oi-
kea, tai molemmat. Tilld yksinkertaisella tekniikalla varmistetaan, ettd kuvio on silti tunnistet-
tavissa kun samaan aikaan tarjotaan riittdvasti vathtelua mielenkiinnon yllipitaimiseksi.

(O’Keeffe 2003, 25-39.)
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5.3.3 Levyn tietojen haku

Pelin julkaisuversiossa musiikki-CD:lld olevat kappaleet ovat yksinkertaisesti esitetty esimer-
kiksi nimelld ”trackO1.cda”, mika ei ole kovin hyvi nimi. Olisi huomattavasti miellyttivam-

péa jos valikoissa voitaisiin esittid kappaleen oikea nimi.

Pelissi kiytetddn muokattua versiota C# Ripper kirjastosta. Kyseinen versio lisdd kirjastoon
metodin, jolla voi laskea ainutlaatuisen tunnisteen CD-asemassa olevalle levylle. Kyseistd me-
todia kiytetddn toistaiseksi vain helposti tunnistettavan kansion luomiseen askeltiedostoille.

Lisidksi se lisad metodin, joka mahdollistaa helpon tietojen kyselyn freeDB.org:sta.

Kahdella edelld mainitulla metodilla voisi ainakin teoriassa hakea levyn tiedon ja kappaleiden
nimet Internetistd. Ja ndin ollen voisi my0s esittid kappaleiden nimet ihmisystavillisemmassa
muodossa. Kdytinnossi tietojen kysely vaatii aktiivisen Internet-yhteyden olemassaoloa, jo-
ten pitdd keksid keino sen selvittimiseksi. Lisdksi freeDB.org:n palauttama vastaus todenni-

koisesti pitad vield parsia kiyttokelpoisempaan muotoon. (Weeres 2004.)

5.3.4 Pisteytys

MummoDancen ohjelmoinnin loppuvaiheissa syntyi ideoita laajemmasta pisteiden esittelysta
ja kiytostd. Yhtena ideana oli highscore-lista. Jokaisella kappaleella olisi kuusi erillista listaa;
kummankin pelimuodon jokaiselle vaikeusasteelle omansa. Listat olisi helppo tallentaa sa-
maan kansioon askeltiedostojen kanssa eikd niiden tarvitsisi sisaltdd kuin maksimissaan viisi
ennitystd. Mikéli pelaajakohtaiset profiilit otettaisiin kaytt66n, voisi myos henkilokohtaiset
ennitykset tallentaa. Listat eivit vie paljoa tilaa, joten niiden mairi ei ole ongelma. Toisena
ideana oli nayttai pelin aikana sen hetkiset pisteet joten pelaajalla olisi kasitys siita miten peli

etenee.

5.3.5 Pelaajaprofiilit

Testaajat toivoivat profiileja henkilokohtaisen kehittymisen seuraamiseksi, joten aiheesta
tyGstettiin muutamia ideoita. Profiilit tallentavat tietoja pelaajan suorituksista ja seuraavat

kehittymistd. Yksi tallennettava asia voisi olla pelaajan henkil6kohtaiset ennitykset. Muina
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kohteina olisivat esimerkiksi Aika-pelimuodossa pisteet per minuutti ja reaktioaika. Ajoitus-
pelimuodossa mitattaisiin edellisten tietojen lisaksi my6s tarkkuutta. Naiden tietojen perus-
teella voisi laskea yhteenvedon kayttdjan kehittymisestd mainituilla osa-alueilla ja mahdolli-

sesti esittdd tiedon kéyrind, joista kehittymisen nikisi selkedsti.

5.3.6 Optimaalinen tanssialusta

Testauksessa havaittiin, ettd tavallinen pehmeid tanssimatto ei ollutkaan paras mahdollinen
ohjain. Testaajat joko astuivat liian pitkille, painikkeesta ohi, usealle painikkeelle yhta aikaa
tai seisoivat painikkeen pialld jo valmiiksi. Ainakin Aika-demossa timi vaikutti testaajien
pisteisiin, koska ohi askeltamisen miird naytti paljon suuremmalta kuin se todellisesti oli.
Maton herkkyys aiheutti usein tilanteen, jossa pelaajan painettua painiketta, toinen jalka oli jo
litan ldhelld seuraavaksi valittua painiketta. Tamin takia pieni painon siirto aiheutti painik-
keen painalluksen. Talloin taas valittiin seuraava nuoli ja pelaaja astui turhaan painikkeelle,
jota oli jo vahingossa hipaissut ja joka oli nikyvissd vain valayksen ajan. Niiden havaintojen

pohjalta syntyi idea paremmasta ohjaimesta.

Siind missd normaalissa tanssimatossa on kahdeksan tarkkailtavaa painiketta, optimaalisessa
ohjaimessa olisi satoja sensoreita jotka tarkkailevat koko maton pinta-alaa. Jokainen sensori,
jolle kohdistuu tietyn rajan ylittdva paino, merkittdisiin aktiiviseksi alla olevan kuvion mukai-
sesti (Kuvio 19). Niin ollen saataisiin parempi kisitys siitd missd kohdassa ja asennossa pe-
laajan jalat ovat ja mitd painiketta pelaaja on todennikoisesti tarkoittanut painaa. Talld tavoin
virheellisten syOtteiden médrd saataisiin minimoiduksi. Kuvatunlaisen ohjaimen syotteiden
tulkitseminen olisi vaikeampaa ja hitaampaa, mutta lopputulos olisi huomattavasti luotetta-
vampi. Episelvyyksien vilttimiseksi matto voitaisiin paallystad samankaltaiseksi kuin tavalli-

sen nikoinen pehmei tanssimatto.



Kuvio 19. Optimaalisen maton sensotiverkko
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6 YHTEENVETO

Ikadntymiseen ei ole ladkettd, mutta sen vaikutuksia voidaan vahentda litkunnalla. Kuntoilun
on todistettu ehkéisevin sairauksia ja edesauttavan niistd paranemista. Monipuolinen kuntoi-
lu ehkiisee my6s masennusta. Yksi uusi kuntoilutapa on digilitkunta; interaktiiviset pelit, joita
ohjataan litkkumiseen tukeutuvilla peliohjaimilla. Hy6typelit tarjoavat viihteellisyyden lisdksi
erilaista sisdltod pelaamiseen. Hyvind esimerkkind ovat opetukselliset ja liikunnalliset pelit.
Pelin viihteellisyys voi tempaista mukaansa ja samalla opettaa asioita pelin athepiiristd. Tans-
sipelin litkunnallinen vaikutus voi tulla yllityksena, jos keskittyy vain tanssimaan pelin rytmis-

sd ajattelematta kuntoilua.

Tassa opinndytetyossa on tutkittu ikddntyneille suunnatun litkunnallisen pelin ominaisuuksia
ja tavoitteita. Tulosten perusteella on suunniteltu ja tehty ikdantyneille sopiva tanssimattopeli.
Peli on toteutettu yhteistyOssi litkunnanohjaajaopiskelija Tero Komulaisen kanssa ja pelid on
testattu Kajaanin Ammattikorkeakoulun Myotituulessa ikddntyneiden kuntoryhmien avus-

tuksella.

MummoDance miellytti ikddntyneitd selkeydellddn ja sopivalla haasteellisuudella. Pelissd kay-
tettya musiikkia pidettiin myos hyvind valintana. Reaktionopeuden hidastumisesta johtuva
tasapainon pettiminen oli yleinen ilmi6é testauksessa joten pelin uskottiin kehittivin siti.
Testaajien keskuudessa MummoDancea ajateltiinkin vaihtoehdoksi Myo6tituulen kuntosalin
tasapainolaudalle ja se haluttaisiin nahda sielld uudestaankin. Pelin arveltiin myo6s tarjoavan
mahdollisuuden koordinaatiokyvyn kehittimiseen, silld testaajat toisinaan astuivat ohi pai-

nikkeista.

Tulevaisuuden kehityskohteiksi on mairitelty muun muassa tulosten seuranta pelaajakohtai-
silla profiileilla, parempi musiikin analysointi ja askelten generointi sekd mahdollisesti uuden-
tyyppinen tanssialusta tarkemman syotteen saamiseksi. Myos lisdtutkimuksia kuntouttavista

vaikutuksista on suunniteltu.

Tehty ty6 ja saadut tulokset ovat vasta alkua ja suuntaa antavia alalla, jolla on tehty vain va-
hin tutkimuksia. Tulosten perusteella on nahtivissi mahdollisuudet uusille markkinoille ja
tieteelliselle tutkimukselle, mutta ty6td on vield paljon tehtidvini ennen kuin nimid mahdolli-

suudet ovat hyédynnettivissa.
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Tilanne

BUGI Korjattu

Toteutettu

Aika TODO Toteutettu IDEAT
Meeting 5.5.2009 #2 isommat nuolet scrapped
Matto P2 tunnistautuu P1:na
jos P1 otetaan irti Statistiikan osumaprosentti #2 3.9.2009 #2 nuolet pienenevat matkatessa scrapped
howManyPlayer bugaa jos
mattoja irrotellaan
alkuvalikossa 8.9.2009 #2 pisteet pelin aikana nakyviin
fullscreen 3.9.2009 #2 highscoret
danet 3.9.2009
grafiikka ei valokuvamaiseksi 13.10.2009
valikon ulkonakd 3.9.2009
Koodaus 20.5.2009
widescreen tuki #2 3.9.2009
meeting 22.5.2009
versio2: palaute: "et osunut” scrapped
versio2: palaute: "ohi" -> nuoli pois
naytolta scrapped
meeting 25.6.2009
askeleet eri vaikeustasoille 8.9.2009
Koodaus 2.9.2009
kaikki vaikeusasteet nakyviin 3.9.2009
meeting 4.9.2009
valdhda, myés muuta
ongelmaa? 7.9.2009
testaus 8.10.2009
#1 kaksinpelin kontrollit Menun varit erilaiseksi 12.10.2009
Eri nimi projektille. Senior something?
#2 nuolia tasaisemmin 12.107?
#2 apunuoli keskelta pois, highlight
target 9.10.2009
#2 update input, scoresta paasee pois
vain enter 9.10.2009
testaus  12.10.2009
#1 kova tanssimatto kiitos!
koodaus 13.10.2009
pausesta 1&pinakyva. 14.10.2009
inputtiin myds nappaimiston nuolet. 14.10.2009
kirjoitus 16.10.2009
Fontit kuntoon 1410.2009  System requirments
apunuoclet valikkoon painetuista
napeista
koodaus 19.10.2009

levyn tieojen kysely freedb:sta



