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1 JOHDANTO

Rumpujen soittaminen on loistava harrastus. Se on kuitenkin vaikea harrastus
aloittaa, jos ei tieda miten ja mista lahtea alkuun. Teknologian kehityksesta huo-
limatta rumpujen soittamisen harrastusta suositellaan aloittamaan rumpuopetta-
jan avulla. Rumputunnit ovat kalliita ja kaikille ei valttamatta sovi kahdenkeskei-
nen opetus opettajan kanssa tai ryhmatunnit. Nykypaivana opetus voitaisiin to-

teuttaa ohjelman kautta.

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on kehittaa tietokoneohjelma, joka opettaa
ja auttaa rumpujen soittamisen opettelussa. Opinnaytetydssa tutkitaan, mita tal-
laisen ohjelman kehityksessa tulee ottaa huomioon ja miten sdhkérumpujen kayt-

tajasyotetta voidaan lukea koodin sisalla.



2 Rummut

2.1 Akustinen rumpusetti

Rumpusetti koostuu erilaisista rummuista ja symbaaleista. Normaalihko koko-
naisuus sisaltaa virvelirummun, joka asetetaan suoraan soittajan eteen. Virveli-
rummun pohjalla on virvelimatto, joka varisee tehden aanesta parisevan. Basso-
rumpu on isoin rumpu, joka makaa lattialla soittajan edessa ja sita soitetaan bas-
sorumpupedaalilla jalkaa kayttaen. Naita kahta ensimmaista rumpua soitetaan
melkein musiikkigenresta huolimatta eniten. Viimeiset rummut ovat tomirummut,
jotka laitetaan lattiatomia lukuun ottamatta joko bassorumpuun tai erilliseen teli-

neeseen kiinni. Lattiatomi pysyy nimensa mukaan lattialla omilla jaloilla.

Rumpujen lisaksi rumpusettiin kuuluu symbaalit, jotka ovat usein tehty pronssista
ja messingista. Yleisimmat symbaalit rumpusetissa ovat usein sihisevan aanen
luova crash-symbaali, hi-hat-symbaali, joka on kahden symbaalin kokonaisuus,
jota kaytetaan yleisesti kompin soitossa seka ride-symbaali, jota kaytetaan myos

kompin soittamiseen.

Crash- tai aksenttisymbaali

Etutomi

Komppisymbaali

Virvelirumpu
(snare)

Lattiatomi

KUVA 1. Akustinen rumpusetti (Rockway 2021)



2.2 Sahkorummut

Sahkdérumpusetti koostuu akustisien rumpujen tapaan virveli- tomi- ja bassorum-
pupadista. Halvemmissa rummuissa naiden rumpujen materiaalina kaytetaan ku-
mia, jonka lyontituntuma on paljon erilaisempi verrattuna akustisien rumpujen kal-
voihin. Kallimmissa rummuissa kaytetaan kumin sijasta mesh-kalvoa, joka on
verkon kaltaista materiaalia. Mesh-kalvon ansiosta lyontituntuma on lahempana
akustista, silla mesh-kalvoa lyddessa rumpukapula kimpoaa takaisin riippuen,

kuinka lujaa mesh-kalvoa lyodaan.

KUVA 2. Sahkoérumpusetti kumisilla padeilla (Guitar Center)
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Sahkorumpujen symbaalien pintamateriaalina kaytetaan kumia. Kallimmissa
symbaalipadeissa vaihtuu aani, riippuen mihin kohtaan symbaalia lyddaan. Sym-

baalipadit ovat muodoltaan pyoéreita tai sektorin muotoisia.

KUVA 3. Sahkoérumpusetti mesh-kalvoilla (Alesis)

Sahkérumpuja lyddessa aani ei kuulu rummusta itsestaan. Jokainen rumpu- ja
symbaalipadi litetddn sahkérumpumoduuliin, joka toimii sahkdérumpujen oh-
jaimena ja aivoina. Rumpua lyddessa sahkorumpumoduulille [ahetetaan signaali,
joka kertoo mita lyétiin ja kuinka lujaa. Sahkérumpumoduuli tdman jalkeen toistaa
aanen, joka on asetettuna laitteessa valmiiksi olevista aanista. Sahkérumpujen
aani toistetaan sahkérumpujen moduuliin liitetysta aanentoistolaitteesta. Rumpu-
jen aanta voi siis kuunnella kuulokkeilla ilman, etta se hairitsee muita. Rummut
voidaan myos liittda kaiuttimiin, jotta aani kuuluu kaikkialle akustisten rumpujen

tapaan.



2.3 Akustisien ja sahkorumpujen eroja

Tassa kappaleessa kayn lapi akustisten- ja sahkorumpujen eroja.

2.3.1 Akustisten rumpujen hyvat puolet

Akustisien rumpujen ehdottomasti paras puoli on niiden oikea tuntuma soitta-
essa, tahan vaikuttaa rumpujen koko, kalvojen kireys ja symbaalien paino (Paral-
laxity Music 2021). Oikea soittotuntuma vaikuttaa kasien ja jalkojen oikean tek-
niikan oppimiseen. Akustisista rummuista saadaan oikein virittamalla hyva ja aito
rummun aani. Virittamista joutuu opettelemaan mutta se on rumpalille kateva
taito. Mahdollisilla keikkapaikoilla on valmiiksi akustiset rummut, jotenka olisi

hyva, ettd on kokemusta akustisista rummuista.

2.3.2 Akustisten rumpujen huonot puolet

Akustiset rummut ovat erittdin aanekkaat. Oman kuulon suojaamisen lisaksi on
hyva varmistaa, ettei aani haittaa muita esim. naapureita. Akustiset rummut eivat
nain ollen sovellu kerros- eika rivitaloihin. Adnekkyyden liséksi akustiset rummut
ovat usein melko hintavat. Hintaa tuo lisaa symbaalit, koska halvemmat symbaalit
kuulostavat erittain huonolta verrattuna kalliimpiin. Rumpusetin tulee sijaita sille
sopivassa paikassa, usein erillinen harjoittelutila, joka taas maksaa lisaa. Akus-
tisten rumpujen kustannuksiin lisataan viela rumpukapulat ja rumpukalvot, jotka

kuluvat kaytossa vahitellen.

2.3.3 Sahkorumpujen hyvat puolet

Sahkérumpujen paras puoli on taysin vastakkainen akustisten huonoimmasta
puolesta. Sahkérumpujen aanitaso on huomattavasti alempi akustisiin rumpuihin
verrattuna. Tama mahdollistaa sahkérumpujen soittamisen melkein missa ta-
hansa, kuitenkin bassorummun aanta silmalla pitaen, silla bassorummun polke-

minen voi kuulua naapureille talon rakenteiden kautta. Aanta, joka kuuluu, kun
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rumpukapulalla lyddaan rumpua, ei voi vaimentaa muutoin kuin hillempaa ly6-
malla, mutta itse rummun omia aania voidaan hallita, joka on iso etu sahkorum-

muissa.

Sahkorumpujen etuna on myods niiden monipuolisuus. Rumpusetin moduulista
voidaan vaihtaa rumpujen aaneksi esim. metalli- tai jazzmusiikkiin sopivan kuu-
loiset rummut. Sahkérummuista 16ytyy myos sisdanrakennettu metronomi ja jois-
sain malleissa taustamusiikkia, jonka kanssa voi soitella. Sahkérumpusetin si-
saisten aanien lisaksi voidaan ladata lisaa aania tietokoneen kautta, joten mah-
dollisien rumpuaanien maara on valtava. Uudemmissa ja kallimmissa sahkorum-
muissa voidaan asettaa uusia aania esim. USB-tikun valityksella, jolloin erillista
kytkemista tietokoneeseen ei tarvita. Sahkérumpuja ei tarvitse virittaa, joten siina

saastaa aikaa. Talldin ei myodskaan opi virittamaan, joka on myds huono puoli.

Sahkérummut ovat erittain kompaktit ja helppokayttdiset. Pieni koko ja kevyt
paino tekee sahkdrummuista helposti kuljetettavat. Pienen koon ansiosta ne vie-
vat myos vahemman tilaa ja niiden kokoaminen on helppoa. Mydskaan sahko-
rumpujen aanitykseen ei tarvitse kallita aanitysmikrofoneja ja muita aanityslait-

teistoa.

2.3.4 Sahkorumpujen huonot puolet

Sahkorumpujen ehdottomasti huonoin puoli on vastakkainen akustisten rumpu-
jen parhaalle puolelle. Soittotuntuma on paljon huonompi ja epaluonnollisempi
sahkorummuissa kuin akustisissa rummuissa. Parempaa soittotuntumaa voidaan

hakea ostamalla kallimpaa laitteistoa, muttei se silti parjaa akustisille.

Sahkérummut ovat elektroniikkaa ja rummut lydmasoittimia, joten sahkdérumpu-
jen kestaminen riippuu hyvin paljon soittajasta ja rumpujen materiaalista. Laaduk-
kaammat kestavat paremmin mutta ovat myds kalliimpia. Sahkérumpuihin on
hyva kayttdéd enemman rahaa, kun rumpuharrastus on vakaalla pohjalla ja se
otetaan tosissaan. Kaytettyna ostaessa sahkdérummuista ei ikina tieda kuinka ko-

vaa niita on lyoty ja missa kunnossa ne oikeasti ovat.
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Viimeinen huono puoli on sahkérumpujen aani. Vaikka aania on monia ja niita
voidaan vaihtaa keskenaan, eivat ne silti kuulosta akustisilta, eli luonnollisilta. Ta-
hankin ongelmaan on ratkaisuja ja laitteistoja, mutta niiden hinnat ovat korkeat,

eika ne siltikdan kuullosta akustisilta.
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3 Yleisesti MIDI:sta

3.1 MIDI

Midi eli "Musical Instrument Digital Interface” on vuonna 1983 syntynyt “Musiikki-
laitteiden digitaalinen rajapinta”. MIDI on musiikkilaitevalmistajien sopimus sah-
koisten musiikkilaitteiden valisesta tiedonsiirrosta ja sen muodosta. Midin avulla
laite voi tuottaa aanta, siirtda tai muokata aanen tuottamiseen tarvittavaa ohjaus-
tietoa (Adnipaa. 2007).

MIDI:n avulla voidaan soittaa yhdella laitteella montaa eri instrumenttia kuten

kosketinsoittimia, syntetisaattoreita ja sahkopianoja.

MIDI-tiedostossa ei ole itsessaan aanta vaan aanen luomiseen tarvittavaa dataa,
taten MIDI-tiedosto on kooltaan vain murto-osa saman kestoisesta digitaalisesta
aanitiedostosta. MIDI-tiedoston dataa on nopeaa ja helppoa varastoida, tehda ja
kasitella. MIDI-datalla voidaan ohjata muitakin sahkdsoittimia esim. sahkoérum-

mut seka efektilaitteita ja rumpukoneita.

MIDI-tiedoston datassa on tyypillisesti tieto, joka sisaltaa mita kosketinta tai nap-
pia painetaan (0—-127) ja tieto painalluksen voimakkuudesta (0-127). Kosketin voi
olla esim. tietty nuotti kosketinsoittimesta. Voimakkuudella voidaan kertoa koske-
tinsoittimelle, kuinka voimakkaasti kyseista kosketinta painetaan, joka vaikuttaa

paljon tuotettavaan aaneen.

MIDI-laitteet kiinnitetdan toisiinsa MIDI-kaapeleilla, jotka kiinnitetdan samaan
MIDI-kanavaan, joita on tyypillisesti vain 16 kappaletta. Kanavan tarkoitus on oh-
jata MIDI-tiedosto oikeaan osoitteeseen. MIDI-laitteita kytkemalla toisiinsa kayte-
taan yleensa MIDI-in, MIDI-Out ja MIDI-Thru liitantéja. MIDI-In vastaanottaa
MIDI-viesteja, MIDI-Out lahettaa viesteja ja MIDI-Thru Iahettaa kopion itsestaan

eteenpain MIDI-In liitAnnasta saatua viestia.
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KUVA 3. MIDI-portteja (Elektronauts 2018)

MIDI-tiedostoja voidaan myos siirtaa yleisemmilla liitdnnaoilld esim. USB-MIDI-
kaapelilla, jonka keskella on laite, joka muuntaa tiedostoa. Uudemmilla laitteilla

voidaan myds siirtda MIDI-tiedostoja USB-USB-kaapelilla.



14

4 Ohjelman Suunnittelu

4.1 Unity

Mahdollisia pelinkehitystydkaluja taman ohjelmiston toteuttamiseen olisivat esi-
merkiksi Unity, Unreal Engine ja Godot Engine. Taman lisaksi ohjelman voisi
tehda jotakin ohjelmointikieltd kayttaen esimerkiksi React. Ohjelmiston kehitys-
alustaksi valitsin Unity-pelimoottorin puhtaasti oman kayttokokemuksen pohjalta.
Unity on amerikkalaistanskalaisen Unity Technologiesin vuonna 2005 julkaistu

alustariippumaton pelimoottori (Uusi Teknologia. 2016).

Unity on aloittelevien ohjelmoijien seka ammatikseen peleja kehittavien tekijoiden
suosima ohjelmisto- ja pelikehitystyokalu (Zaibatsu. n.d.). Unity on helppokayttoi-
nen, tehokas ja ilmainen kunnes yritys tai kayttaja alkaa tekemaan vuosittaista
liikevaihtoa yli 100000 $ (Unity. 2023)

Unity on monipuolinen tydkalu. Unity-pelimoottorilla voidaan toteuttaa kaksi- ja
kolmiulotteisia peleja seka virtuaalitodellisuuspeleja, kuten VR (Virtual reality eli
virtuaalinen todellisuus) ja AR (Augmented reality eli lisatty todellisuus). Unitya
on myos sovellettu pelialan ulkopuolisilla toimialoilla, kuten elokuva-alalla, auton-

valmistuksessa, rakennusalalla ja arkkitehtuurin piirissa.

4.1.1 Pelimoottorit

Pelimoottorit tulivat ensimmaista kertaa 1980-luvulla, jolloin sen ajan peleihin luo-
tiin Game Creating System -nimella tunnettuja tyokaluja. Nailla tyokaluilla voitiin
luoda esim. uusia karttoja, malleja ja esineita peleihin. Nykyaikaisen tapaisia pe-
limoottoreita alettiin nahda vasta 1990-luvulla, jolloin teknologia mahdollisti kol-

miulotteisten pelien tekemisen kotikaytossa oleville tietokoneille (Hamk. 2019).

Pelien kehittdmisen nahtiin vievan paljon aikaa ja resursseja alusta asti. Pelinke-
hittajat huomasivat hyodyllisemmaksi ja tuottavammaksi luoda ymparisto, jolla
voitiin toteuttaa kaksi- ja kolmeulotteisen grafiikan renderdinnin, tormayksen tun-

nistaminen ja fysiikan maaritelmat pelissa. Ymparistdé mahdollisti myoés aanen,
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komentosarjakielen, tekoalyn, lokalisointituen seka animoinnin helpon implemen-
toinnin. Naita asetuksia voitiin nopeasti kopioida ja muokata, jolloin uusien pelien
luominen samalta pohjalta vei vain murto-osan siita ajasta ja resursseista, jotka

pelien tekemiseen aiemmin kului.

4.1.2 Ohjelmointikieli

Unity kayttaa ohjelmointikielena C#-kielta skriptien ja pelilogiikan ohjelmoimiseen
(Microsoft. 2014). C#-kieli on erittain aloittelijaystavallinen ja sen opettelu on hyo-
dyllista, koska se on hyvin samanlainen muiden suosittujen ohjelmointikielien
kanssa, kuten C ja JavaScript. C#-kieli on myds yleisessa kaytdssa niin peli- kuin
ohjelmistoalalla, jonka vuoksi se on alalle pyrkiville [ahes valttamaton taito. C#-
kielen lisaksi on hyva tietdd Unityn tarjoaman ohjelmointirajapinnan mahdolli-

suuksista ja rajoituksista.

4.2 Melodics

Markkinoilta Ioytyy Melodics niminen ohjelma, joka on samanlainen taman opin-
naytetyon ohjelman kanssa. Melodics toimii sahkorumpujen lisaksi myos koske-
tinsoittimilla. Melodicsi sisaltaa paljon erilaisia harjoituksia molemmille soittimille.
Melodics on kuukausimaksullinen palvelu, joka tarjoaa myods ilmaisen version.
lImainen versio tarjoaa vain 5 minuuttia soittoaikaa paivittdin. Maksamalla 20 $

kuukaudessa melodics tarjoaa loputtoman soittoajan (Melodics n.d.).
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KUVA 4. Melodics (Quiet Drummer 2020)

4.3 Ohjelman Suunnittelu

Rumpuohjelman suunnittelun alussa pidin tarkeimpana kolmea eri asiaa:
Ohjelman pitaa olla helppokayttdinen ja aloittelijaystavallinen.
Ohjelman kayttd tulee olla hauskaa, jolloin motivaatio pysyy korkealla.

Ohjelman tulee opettaa oikeita asioita rummuttamisesta.

4.3.1 Helppokayttoisyys

Helppokayttoisyyteen kuuluu kasitys siita, etta kayttaja ei ole koskaan aikaisem-
min kayttanyt sahkérumpuja, eika valttamatta tieda miten ne toimivat. Ohjelma
siis opettaa asiat ihan ruohonjuuritasolta. Mydskaan musiikkiteoriaa ei tarvitse
osata ja ymmartaa, nain saadaan myos kayttaja suoraan kayttdmaan ohjelmaa

ilman isompia opetteluita.

Helppokayttdisyyden suunnittelussa on tarkea saada ohjelma tunnistamaan sah-
korummut helposti, eli laittamalla kaapelilla tietokoneeseen kiinni eikd muuta

asentelua tarvitse. Ohjelman kayttoliittymasta tulee tehda helposti ymmarrettava.
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Tarvittavat napit ohjelman sisalla taytyy olla niille loogisilla paikoilla ja kayttoliitty-
maa tulisi pystya myos kayttamaan rummuilla ainakin osittain, jolloin ei tarvitsisi
kokoaikaa kayttaa tietokoneen hiirta ja nappaimistoa. Aloittelijaystavallisyytta voi-
daan parantaa esim. termien kertomista ja selittdmista niiden tullessa esille ja
laittamalla rumpujen osien nimien viereen helpommin ymmarrettavat nimet. Aloit-
telijaystavyytta voidaan myos tehostaa lisdamalla "helpotuksia” soittamiseen.
Helpotuksista yksinkertaisin on tempon saato eli se, kuinka nopeasti soitetaan.
Erilaisia rumpukomppeja voidaan myos tarvittaessa opettaa osissa, jolloin eri

rumpuja lisataan soitettavaan komppiin vuorotellen.

4.3.2 Ohjelman hauskuus

Ohjelman tulee olla hauska kayttaa. Videopelien koettuun hauskuuteen vaikuttaa
esimerkiksi riittava haastavuus ja pelimekaniikan oppiminen, jonka kautta pelaaja
voi kokea onnistumisen tunteita (Federoff, 2002, s. 9). Hauskuutta ja kayttdmu-
kavuutta tuo myds ohjelmaan suunniteltu tapa, jolla oikeat "nuotit” tippuvat yl-
haalta alas, jotka nayttavat mita rumpua lyddaan missakin kohtaa. Tamanlainen
tyyli on tuttu rytmipeleista, varsinkin Guitar Herosta (Wikihero, n.d.) ja Rock Ban-
distd (Rock Band Wiki, n.d.), joissa voidaan myds kayttaa rumpuja. Ohjelmassa
voidaan myos soittaa musiikin paalle, jolloin voi tuntea, ettd soittaa oikeaa mu-
siikkia, eika vain rumpuja. Eri rumpukomppien ja musiikkikappaleiden lopussa
kayttajalle naytetaan tuloksia omasta suorituksesta, esim. kuinka tarkasti rumpu-

jen lyonti ajoitettiin ja kuinka monta rumpulyontia osuttiin tai meni ohitse.



18

KUVA 4. Guitar Hero (Guitar hero world tour 2008)

4.3.3 Rumpuopetus

Ohjelman tulee myds opettaa rummuttamista oikealla tavalla. Vaikka ohjelma on
luotu "pelimaiseksi” on sen paatarkoituksena opettaa oikeita rumpukomppeja ja
eri tekniikoita esim. lyontitekniikoita ja kuinka rumpukapulaa pidetaan kadessa.
Rummuttamisessa kuten monen muunkin asian opettelussa rutiinin yllapitaminen
on tarkeaa. Ohjelman tarkoituksena ei ole pelkastaan pitkien harjoituksien suorit-
taminen, vaan rutiinin yllapitamiseksi ohjelma sisaltaa myds lyhyita harjoituksia,
joita voidaan soveltaa, vaikka aikaa ei riittaisi paljoa. Lyhyisiin harjoituksiin kuuluu
esim. puhdasta soittoa, jossa koitetaan vain saada ajoitukset kuntoon, raajojen
koordinaatioharjoituksia ja valmiiden rumpufillien soittamista tai niiden keksi-

mista.
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5 Ohjelman tekeminen

5.1 Rumpujen kayttdé Unityssa

Ohjelman tekemisen aloitin lataamalla pluginin (Minis), jolla mahdollistetaan
MIDI-laitteiston kayttdo Unityn sisalla. Minis on tarkea koska Unity ei osaa lukea
MIDI-syo6tetta ilman sita. Minis oli alkuun vaikea saada toimimaan, mutta vahai-

sen kayton jalkeen sen kayton oppi nopeasti.

InputMaster (Input Actions) il ¢
All Control Scheme = | All Devices T | | Save Asset Auto-Save | =
Action Maps + Actions + Action Properties
Player * Shoot + | | v Action
: _F;::;[l\lnte ::-_: Action Type Button =
Note C3 [MIDI Device] initial State Check
¥ Tom2 + | | ¥ Interactions +
Note B2 [MIDI Device] Mo Interactions have been added.
¥ Hihat +.
Note A#2 [MID| Device] ¥ Processors +
¥ Snare =+ Mo Processors have been added.
Mote G1 [MIDI Device]
¥ Bass +
Mote A1 [MIDI Device]
¥ Crash i

Mote CH3 [MID| Device]

KUVA 5. Minis kayttajasyotteen hallinta.

Suunnitelmaan kuului tehda nopea prototyyppi, joka toimisi tarpeeksi samanlailla
kuin valmis tuotos, jotta ohjelman kayttoa voitaisiin testata ja helpottamaan mah-
dollisien ongelmien lIoytamista mahdollisimman ajoissa. Tassa versiossa en kes-
kittynyt visuaaliseen ulkondakoon tai koodin optimoimiseen, silla se ei ollut rele-

vanttia tdssa kohtaa projektia.



Awake () {

controls = InputMaster();

controls .Player.Bass.performed += ctx => Bass();
bc = .GetComponent< )11ider2D>();

OnTriggerStay2D(Co _
if (!BassCollisionlList.Contains(col.gameDbject)
BassCollisionlList.Add(col.gameObject);
BassHit = ;

if (BassHit ==
Destroy(BassCollisionList[e],8);
BassHit = H

OnEnable(){
controls .Player.Enable( };

OnDisable() {
controls .Player.Disable();

KUVA 6. Prototyypin koodia.
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KUVA 7. Prototyypin ulkonako.

5.2 Haasteet

Prototyypin testaamisen ansiosta ohjelmasta 10ytyi asioita, joita oli pakko tutkia
tarkemmin. Moni asia tuntui melko helpolta implementoida jollain tasolla, mutta
jalkeen pain ilmeni, ettd nama asiat tulisivat jatkossa tuomaan ongelmia ohjelman

kehityksessa.

5.2.1 ”Nuottien” epatasaisuus

Ensimmainen ongelma oli, etta "nuotit” eli kuusikulmaiset kuviot eivat ilmestyneet
ruudulle tdysin samaan tahtiin (kuva 8). Tama on erittain tarkea asia korjata, silla
kyseessa on rummuttamiseen tarkoitettu ohjelma, joten on tarkeaa. etta pysytaan

tahdissa. Pieni epatasaisuus ei valttamatta vaikuttaisi ohjelman kayttéon, mutta
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se vaikuttaa paljolti ohjelman laatuun ja ulkonakéon. Ongelman korjaamiseen
vaadittiin, ettd rumpunuottien luomiseen tehty koodi tehtaisiin uudestaan. Seu-

raava ongelma vaikutti myos taman ongelman korjaamiseen.

KUVA 8. Epatasaiset rumpunuotit

5.2.2 Nuottien tempo

Nuottien tempoa oli mahdollista vaihtaa helposti yhta numeroarvoa muuttamalla.
Ongelmana oli kuitenkin nuottien saaminen samaan tahtiin musiikin kanssa. Pro-
totyypissa tempoa laskettiin sekunneilla, kun se pitaisi laskea iskuina minuutissa.
Tempon kuntoon saamisen jalkeen edellinen ongelma korjattiin rumpunuottien

luominen aina musiikin tempoa kayttaen.
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6 POHDINTA

Opinnaytetyon tavoite oli tutkia sahkérumpujen MIDI-kayttajasyotteen lukemisen
mahdollisuutta Unityssa ja luoda ohjelmisto, joka auttaisi rumpujen soiton opet-

telemisessa.

Lopputuloksena loydettiin helppo tapa lukea MIDI-signaalia Unityn sisalla. Rum-
pujen opetusohjelmasta saatiin versio valmiiksi, jolla voidaan soittaa valmiiksi
tehtyja rumpusarjoja. Ohjelmasta kuitenkin jai joitain tarkeampia ominaisuuksia
pois ajallisen haasteen takia. Ohjelmaa ei tdssd muodossa julkaista, mutta tule-

vaisuuden projektina sita tullaan varmasti jatkamaan.

Opinnaytetyo opetti paljon musiikin ja rytmin implementoinnista koodissa ja pe-
leissa. Tata oppia voidaan kayttaa hyvin esim. rytmipelin tekemisessa tai missa

vain rytmiin perustuessa asiassa ohjelmistossa.
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