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1 JOHDANTO

Taman opinnaytetyon tarkoituksena on tutkia ja avata lukijalle virtuaalisen to-
dellisuuden kayttotarkoitusta tyokaluna ja apuvalineena neurologiassa. Virtu-
aalisen todellisuuden hyodyt havaittiin jo varhaisessa vaiheessa ja viimeisten

vuosien aikana naita hyotyja on onnistuttu parantamaan entisestaan.

Tekniikan kehittyessa ja uusien seka halvempien mallien saapuminen markki-
noille on lisannyt VR-laitteiden kayttoa huomattavasti. Nykyaan VR:n kayttajat
kykenivat kokemaan oikean elaman asioita virtuaalisesti. Aikaisemmin virtu-
aalista todellisuutta on kehitetty tavalliseen tapaan. Vaarana on kuitenkin se,
etta erityisryhmat jaavat taman kehityksen ulkopuolelle, jos heita ei oteta huo-

mioon uutta infraa suunnitellessa.

Kriteerina oli I0ytaa kayttoon sopiva ohjelma, joka samaan aikaan tarjoaa muo-
kattavuutta tekijalle ja pelaajalle toiminnallisuutta. Alustan pitaa olla kayttajays-
tavallinen ja helposti opittava. Vaihtoehtoja on monia, mutta sopivimmaksi oh-
jelmaksi valittiin vuoden 2018 Beat Gamesin tuottama virtuaalipeli nimeltaan
Beat Saber. Beat Saber harjaannuttaa pelatessa karkea- ja hienomotorisia tai-

toja. Alusta on myds taysin hienosaadettavissa haluttua kohderyhmaa varten.

Opinnaytetyoprojektissa on spesifisti kappale siita, miten Beat Saberia kaytan-
nossa voi kayttaa. Kappaleen tarkoituksena on jaada tulevaa kayttda varten,
jotta neurologi kykenee tuottamaan karttoja ilman erityista koulutusta tai pe-
rehdytysta. Opinnaytetyon ohjeiden tavoitteena on antaa neurologille selkea,
tiivistetty ja ammatin kohderyhmalle raataloity opas. Ohjeessa kohderyhma on
neurologian potilaat, joiden toimintakyky on rajoitteista. Tasta syysta ohje ei
valttamatta ole tavalliseen kayttoon soveltuvainen. Ohjeistus sisaltda paljon
englannin kielista terminologiaa ja osa naista termeista on tasta syysta selvyy-

den vuoksi kirjoitettu englanniksi.



2 VIRTUAALISEN TODELLISUUDEN HYODYNTAMINEN NEU-
ROLOGIASSA

2.1 Mita on virtuaalinen todellisuus?

Yksi kuluttajien suurimmista haaveista on paasta kokemaan peleja mahdolli-
simman realistisina. Vastauksena tahan kysyntaan tuotekehittajat ovat vii-
meisten vuosien aikana kehittaneet kysyntaan vastaavan tuotteen. Tuote tun-
netaan nimelta Virtual Reality tai lyhennettyna VR. Virtuaalitodellisuudella tar-
koitetaan vuorovaikutteista, simuloitua ymparistda, josta valitetaan kayttajalle
keinotekoisesti lasnaolon tunne esimerkiksi virtuaalilasien avulla. Useiden uu-
sien kuluttajalaitteiden tultua markkinoille vuonna 2016 virtuaalitodellisuus on
yha enemman esilla julkisuudessa. Monet teknologiajatit Googlesta Microsof-
tiin sijoittavat suuria summia virtuaalitodellisuusteknologiaan, joka lahitulevai-
suudessa tulee yha enemman osaksi ihmisten arkea, myos terveydenhoi-
dossa. (Takala, 2017) Mahdollisuus simuloida luonnollisesti normaalin elaman
tapahtumia ensimmaisesta persoonasta on avannut portit uusille lIaaketieteel-
lisille mahdollisuuksille (Moon, H. -J.; Han, S; 2022).

Varhaisessa vaiheessa VR:n hyodyt tunnistettiin nopeuttavan potilaiden pa-
rantumista. Testit motorisiin ja kognitiivisiin toimintoihin olivat tuottaneet posi-
tiivisia tuloksia. Kuitenkin laitteita hyddynnettiin harvoin syyna, etta negatiiviset
sivuvaikutukset olivat merkittavammat kuin positiiviset. Ensimmaiset VR lait-
teet olivat kalliita, karsivat teknisen tuen tai laitteiston tehon puutteesta ja kayt-
tajakokemus oli heikkoa. Nykyaan tata teknologiaa on jatkettu huomattavasti
pidemmalle ja iso osa aikaisemmista ongelmista on saatu lievennettya. Kehi-
tys jatkuu edelleen ja tulevaisuudessa tilanne saattaa olla toisenlainen.
(Schiza ym., 2019)



Nykypaivana pelaamisesta on kasvanut yhta iso markkina kuin televisioista
aikoinaan. Yha useammassa kotitaloudesta voi |0ytaa yhden tai useamman
pelikayttoon tarkoitetun konsolin tai tietokoneen. Markkinoiden kasvaessa
myos kuluttajien odotukset ja vaatimukset nousevat entisestaan. Tasta syysta
eri yritykset kehittavat jatkuvasti uusia ja innovoivia projekteja erottuakseen

joukosta.

2.2 Mahdollinen tulevaisuus

Metaverse termi tuli ensikertaa tutuksi tiedenovellista Snow Crash (1992),
missa VR:n kayttajat paasivat mukaansatempaavaan virtuaalimaailmaan.
Siella inmiset kykenivat kokemaan oikean elaman asioita virtuaalihahmojensa
kautta. Kokemus oli niin uskottava, etta sita ei voinut erottaa todellisesta.
(Moon & Han. 2022)

Tamankaltainen kokemus on lahempana todellisuutta kuin silloin kolmekym-
menta vuotta sitten. Tekniikan kehittyessa, myos realistisen kokemuksen ta-
voittaminen on lisaantynyt. Tama katsotaan positiivisena myos neurologisissa
tutkimuksissa, jossa vaaditaan enemman tosielamaa sivuavia toimintoja.
Metaversumin kehittaminen voi olla tulevaisuuden ratkaisu neurologisten oi-
reiden hoitamiselle. Vaarana on, etta erityisryhmat jaavat kehityksen ulkopuo-
lelle, jos heita ei oteta huomioon uutta infraa suunnitellessa. Vaikka VR on
esitetty uudeksi tavaksi auttaa neurologisissa sairauksissa, sen hyotyja ei olla
taysin hyddynnetty. Mahdollinen tulevaisuuden Metaversumin nousu auttaisi
neurologisissa sairauksissa. Sopeutuminen tulee kuitenkin olemaan haasta-
vampaa potilaille verraten terveeseen vaestoon. Tulevaisuus voi vain nayttaa

kuinka nopeasti tama teknologia kehittyy.

2.3 Beat Saber

Beat Saberin kehitti yritys nimeltaan Beat Games, joka julkaisi pelin vuonna

2019 ja kuuluu genreltaan rytmipeleihin. Rytmipelina se on laajalti suosittu ja



likunnallinen peli, jossa lyddaan leijuvia laatikoita valomiekoin musiikin tahtiin.
Pelista I0ytyy pelintekijdiden oma soittolista, seka muita kolmannen osapuolen
kappaleita. (Hunt, 2019.)

Paahan laitettavat lasit ja peliohjaimet luovat kayttajalleen mukaansatempaa-
van kokemuksen, jota jokainen paasee kokemaan kotoaan kasin. Laite itses-
saan tarvitsee kayttoonsa suositeltavan maaran pelitilaa. Laitteet ovat hinta-
politiikaltaan vaihtelevia. Kuitenkin nykyaan kattava valikoima eri tuotemerk-
keja on valmis vastaamaan eri tarpeisiin. Laitteita 10ytyy eri hintaan ja eri tila-
vaatimuksilla. Yksi ensimmaisista peleista, joka tuli samoihin aikoihin VR-la-
sien kanssa oli Beat Saber (BS). (Hector ym., 2020)

2.4 Neurologia opinnaytetyoprojektin nakdkulmasta

Neurologian erikoisalaan kuuluvat hermoston eli aivojen, selkaytimen, aa-
reishermojen ja lihasten sairauksien selvittely ja konservatiivinen hoito. Neu-
rologia tutkii, hoitaa ja kuntouttaa keskus- ja aareishermoston seka lihasten
sairauksia. Tavallisimpia neurologisia sairauksia ovat aivoverenkiertohairiot,
epilepsia, Parkinsonin tauti, MS-tauti, muistisairaudet, migreeni ja erilaiset kas-

vaimet (Terveystalo, n.d.).

Neurologisiin sairauksiin kuuluvat hermoston eli aivojen, selkaytimen ja aa-
reishermojen sairaudet seka lihassairaudet. Tavallisia neurologisia oireita ovat
paansarky, lihasheikkous, kdmpelyys, huimaus, vapina ja tunnottomuus. Neu-
rologiset sairaudet voivat aiheuttaa myos havaintokyvyn, loogisen ajattelun,
puheen tuottamisen tai ymmartamisen seka asioiden tunnistamisen ja muistin
hairiditd. Myods kohtaukselliset oireet, kuten tietyt nakohairiot ja tajuttomuus-
kouristuskohtaukset, kuuluvat neurologisten oireiden kirjoon. (Janis & Men-
tula, n.d.).



3 PERUSOHJEET KARTTOJEN LUOMISELLE

3.1 Laitteet ja ohjelmistot

Ensimmaisena tarvitaan tietokone, joka on komponenteiltaan riittavan vahva
pyorittamaan Beat Saberia. Suositusta pienemmatkin vaatimukset riittavat,
mutta peliltd ei kanna odottaa hyvaa graaafista suoritusta kuin on luvattu.
Onneksi pelin vaatimukset ovat nykyisilla stantardeilla pienemmat mita ne
olivat ennen. Peliyhtid Valven tarjoaman pelikirjastopalvelu Steamin tietojen
mukaan tietokoneen minimi- ja suositusvaatimukset nayttavat kuvan 1 mukai-

silta.

SYSTEM REQUIREMENTS

MINIMUM: RECOMMENDED
e i7 Skylake or equivalent
8 GB RAM

Nvidia GTX 1060 or equivalent

B available space

Kuva 1. Pelin laitteistovaatimukset tammikuu 2023. (Steam, n.d.)

Taman jalkeen tarvitaan VR-laitteet, joita 10ytyy laajasti erilaisia. Laitteisto
suositellaan valitsemaan tarkasti, koska virtuaalilaseja on laajasti eri hintaisia
ja vaihtelevan tilan kayttonsa ja mukavuutensa mukaan. Tilasta puheenollen,
pelitilan tarvitsee olla sopivan kokoinen, jos haluamme testata pelikartan toi-
mintaa projektin loppupuolella. Arvioidusti pelitilan on hyva olla niin iso, etta
kasia on mahdollista liikutella vapaasti. Mita suurempi pelialue varataan, sita
pienemmalla todennakadisyydella tormaa kodin irtaimistoon. Myds muiden hen-
kiloiden kannattaa pysya turvallisen valimatkan paassa, koska pelaajan aistit
ovat uppoutuneet pelimaailmaan. Viimeisena tarvitsemme itse Beat Saber -
pelin. Beat Saber Editor on pelin sisdinen sovellus ja tata kautta ainoa viralli-

nen tyokalu.
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3.2 Ohjeet MP3 tiedostojen hankkimiseen

Ennen kuin aloitamme pelikenttien kehittamisen, on hyva valita pelikentalleen
musiikki, jota haluaa tyostaa. Yleensa tama tarve esiintyy siind vaiheessa, jos
haluamastaan musiikista ei ole virallista pelikenttaa tai kukaan ei ole saanut
sopivaa kenttaa aikaiseksi. Tassa tapauksessa se jaa omille harteille tehda

yksi sellainen.

Aluksi I6ydetaan sopiva musiikkikappale, jota halutaan tyostaa. Mikaan seu-
raavista esimerkeista ei tarvitse Beat Saberia tai muita aikaisemmin mainittuja
tietokoneellisia vaatimuksia. Ainoastaan toimiva tietokone tai tabletti riittaa.

Talle laitteelle ladataan haluamasi musiikkikappale.

MP3-muuntajia on monenlaisia ja kayttaja voi valita itselleen sopivan sivuston,
johon luottaa. MP3-muuntaja muuttaa esimerkiksi YouTube videon MP3-tie-
dostoksi. Tassa esimerkissa en tarjoa linkkeja ulkoisille sivulle, vaan jatan ta-
man lukijan harkinnan varaan. Nain esimerkkina, hyvan muuntajan voi l6ytaa
helposti googlettamalla "YouTube to MP3 Converter” hakusanoilla. Kuva 2 ker-

too nettisivun visuaalisesta ulkonaosta.

Y1MP3

Please insert a valid video URL

mp3 mp4

Kuva 2. MP3-musiikin hakulaite

Tarkoituksena on muuttaa haettu YouTube linkki Mp3-audiotiedostoksi. MP4-
vaihtoehto on videoita varten, joten emme tarvitse niita sovelluksen kayttami-
sessa. Valittuasi sopivan musiikin, aseta taman YouTube-linkki muuntimeen ja

lataa se koneellesi. Ald vastaa muihin ponnahdusikkunoihin. Tiedostoa
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ladatessa tiedosto kannattaa tallentaa sellaiseen paikkaan, josta sen l0ytaa,

silla sita tarvitaan myohemmin.

Huomautuksena aaniraidalta kannattaa leikata turhia kohtia pois, jos et halua
sisallyttaa niita tyohdsi. Adniraitaan on myds hyva sisallyttaa tyhjaa vain aloi-
tukseen. Tama on siita syysta, ettei pelaajalle tule yllatyksena, jos musiikki
alkaa lilan aikaisin. Hyvana tyokaluna suosittelen kayttamaan Audacitya, jolla
pystyy muokkaamaan ja kuuntelemaan aanitiedostoja. Naiden muutoksien on
hyva tapahtua ennen, kun lisaat musiikin sovellukseen. Jalkikateen naita muu-

toksia on vaikea tehda ja kaikki tyo on valunut hukkaan.

3.2.1 Audion ja tempon asettaminen

Oikean tempon Idytaminen on hyodyllinen toimenpide. Teknisesti se tarkoittaa
sita, etta pelikentan laatikot eivat ole tahdissa musiikin kanssa. Paikoitellen
halkaistut laatikot saattavat osua vaariin paikkoihin. Tarkoille ihmisille tama
saattaa tuottaa arsytysta. Taman valttamiseksi suosittelen laskemaan jokaisen
MP3-kappaleen BPM:n etukateen. BPM on lyhenne, joka tulee englanninkieli-
sista sanoista: Beats Per Minute. Itse kaytan seuraavaa kuvan 3 tapaista BPM-
ohjelmaa, joka suorittaa laskemisen automaattisesti. Naiden alkuvalmistelui-

den jalkeen editoinnin voi aloittaa.

MP3 TO BPM (SONG ANALYSER)

BPM Finder To Extract The Beats Per Minute From Ar

Click or drop your file(s) here

Kuva 3. MP3 to BPM analysointiohjelma
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3.3 Editorin kayttaminen

Seuraava ohje kay asteittain lapi, miten editorin saa kayttoon otettavaksi. Oh-
jeiden tarkoituksena on saada mahdollisimman simppeli, vahan aikaa kulut-
tava ja oppimista vaativa paketti. Ensimmaisena ohjeistetaan kappaleiden li-
saamista ja taman alkuvalmisteluja. Taman jalkeen kartalle lisataan sisaltoa,
kuten valoja laatikoita ja esteitd, jotka toimivat hermostoa stimuloivina ele-
mentteina. Viimeisena editorin on syyta pelitestata oma karttansa, jotta saatai-
siin aikaan kayttajalle toimiva pelikokemus. Muistutuksena tekijan on muistet-
tava tallentaa aktiivisesti, jotta kaikki muutokset sailyvat ongelmien sattuessa.

Talle toiminnolle on myds lyhyt ohjeistus lopussa.

3.3.1 Editorin avaaminen

Alkuvalmistelujen jalkeen kaynnistetaan laitteet ja avataan Beat Saber editor

seuraavin ohjein:

1. Avataan Beat Saber -sovellus.

2. Laitetaan VR-lasit paahan.

3. Valitaan Beatmap Editor Beat Saberin paavalikosta kayttden kontrol-
leria. Kuva 4 toimii esimerkkina.

4. VR-lasit pois paasta. Editori toimii tavallisella 2D-monitorilla ja sen toi-

minta hankaloituu, jos pitaa VR-lasit paassa.
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ONLINE CAMPAIGN PARTY

' Beatmap Editor

Kuva 4. Editorin sijainti aloitusruudulla

Kuva 5. Editorin aloitusnakyma

Mikali kuva nayttaa jostain syysta sumealta, niin ensimmaisena kannattaa tar-
kistaa pelin omat asetukset. Yleisimmin tama johtuu kuvan resoluutiosta, joka
on automaattisesti asetettu vaarin. Voit vaihtaa kuvan resoluution seuraavin

ohjein:
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Avataan Beat Saber -sovellus (jos ei ole jo paalla).
Laitetaan VR-lasit paahan.

Valitaan Settings. (Kuva 6)

Avautuvasta nakymasta Settings.
Settings-ikkunasta Graphics-valilehti.

Non VR Resolution ja valitse sopiva resoluutio. (Kuva 7)

N o o RN~

Viimeisena valitaan OK.

CAMPAIGN

Kuva 6. Settings valikko Beat Saberin etusivulla

SETTINGS

Room 4
DIUST  cowmmouens  smogrcamema  AUDIO

OTHERS
Antialiasing (ysps )

Rendering 5cale

Fullscreen

Non VR Resolution

Max Shockwave Particles

Smoke

Screen Distortion Effects

CANCEL

Kuva 7. Non VR Resolution

Sumeuden pitaisi muuttua, kun kaynnistat editorin uudestaan. Tama ei viela
toimi, niin kokeile uudelleen kaynnistamista. Voit myos tarkistaa, etta muutok-

set ovat tallentuneet.
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3.4 Musiikin lisdaminen Level Editoriin

Mikali et ole viela hakenut musiikkia tai et tieda miten se tehdaan, niin palaa
luvuissa takaisin lukuun 3.2 Ohjeet MP3 tiedostojen hankkimiseen”. Sielta 10y-
dat ohjeet musiikin hakemiselle. Muussa tapauksessa voimme jatkaa ohjeessa

eteenpain.

1. Painetaan Editorin oikeassa ylanurkassa sijaitsevaa Folder-kuvaketta
(Kuva 8).

2. Valitaan Import Audio. (Kuva 9)

3. Valitaan haluttu MP3 audio file.

4. Maalataan tiedosto ja valitse Open. (Kuva 10)

BACK TO MENU 2 OBSTACLES

¥ =008 Dii

NEW

OPEN

SAVE

SAVEAS

IMPORT

EXPORT

IMPORT AUDID

Kuva 8. Folderin sijainti editorissa

BASE L=nHO@
BACK O MENU EVENTS i DBSTACLES —

=20 =t Q= YYQ@| 05 v NEW

SAVE

SAVEAS

IMPORT

EXPORT

IMPORT AUDID

Kuva 9. Import audio sijainti



B import Audio X
« v > ThisPC > Desktop > RPG > Seminaari > Kaytetty Musiikki v K Ausiikki
Organize v New folder

Name Titd

v 5 Quick access|
[ Desktop
& Downloads

©| Yakuza-0-English-In...

] Documents

&= Pictures

Kaytettavat kuvat
RPG

v I This PC
B 3D Objects
Desktop

res
B Videos

‘i Local Disk (C:)
= Mando (M)

¥ Network

File name: | Yakuza-0-English-Intro-Soundtrack-_With-Download-Links_ogg

Kuva 10. Aaniraidan valitseminen

MP3-tiedoston pitaisi nyt avautua editoriin. Se nakyy aaniaaltoina ruudun va-
semmassa laidassa. Mikali ohjelma ei nayta aaniaaltoja heti daniraidan valit-

semisen jalkeen on annettava ohjelmalle aikaa luoda aariraidat naytolle. Tilan-
nekohtaisesti tama prosessi saattaa olla nopea tai hidas.

K=ndB0m |
BACK TO MENU OBSTACLES —
NOTES
YYQE@| 115 v

DBSTACLES

=
1
¢
¥
@
@
.

8 Keep Song Position On Return
TEST BEATMAP
4« D> O 1

Kuva 11. Adniraita editorissa
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3.5 Kuinka muutetaan Beatmap-tyyppi ja vaikeustaso

Voit maaritella Beat Saber-kartan pelityylin valitsemalla type ja difficulty ennen
kuin lisdat muuta sisaltéa. Tama valinta nakyy pelin alkuvalikossa, joten ole
varma, ettet valitse vaaranlaista vaikeustasoa, joka huijaa pelaajia pelaamaan

liian vaikealla kentalla. Sama patee, jos tilanne olisi toisinpain. (Hunt, 2019.)

1. Valitaan haluttu Beatmap Tyyppi ohjelman oikeasta alalaidasta. Ta-
man pitaisi olla aina ylempi valikko.

2. Valitaan sopiva pelityyli. Jos halutaan tavallisen pelikentta, valitaan
Standard. Tama sisaltaa tyypilliset kaksi valomiekkaa. Jos taas haluat
kentan, jossa ei ole nuolia, valitse No Arrows. One Saber -tasot ovat
taas yhden valomiekan heilutteluun. 360 ja 90 Decree -tasoissa laatikot
ilmestyvat 360 tai 90 asteen kulmista luoden aivan uudenlaisen peliko-
kemuksen.

3. Valitaan Beatmap vaikeustaso alemmasta valikosta.

4. Valitaan vaikeustaso, jonka uskot vastaavan luomasi tason vaikeuta.
(Kuva 13)

BACK TO MENU EVENTS DBSTACLES
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Kuva 12. Beatmap valikko
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Kuva 13. Vaikeustason valinta editorissa

3.6 Miten testaat Beat Saber projektisi toimivuuden

Kun olet saanut kaiken tarvittavan paikoilleen, on syyta testata pelikarttaa, en-

nen kuin julkaiset sen. Seuraavat ohjeet kertovat, miten se tehdaan:

Valitaan Test Beatmap editorin oikeasta alakulmasta. (Kuva 14)
Laitetaan VR lasit paahan. Tason pitaisi alkaa automaattisesti.
Valitaan Menu VR-laitteen ohjaimella.

Testataan kartta.

o & Obd -~

Testailun jalkeen palataan takaisin editoriin painamalla Editor tai paa-
valikkoon painamalla Continue. Kentan alkuun paasee painamalla
Restart-nappia.

6. Valitsemalla Level Editor -paavalikosta paaset takaisin editoriin (kuva
5).

7. Ota VR lasit pois paata ja siirra huomiosi tietokoneen naytalle.
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Kuva 14. Kartan testaus painike

Tamankaltainen laitteiden vaihteleminen saattaa tuntua arsyttavalta pitkan
kayton jalkeen, mutta siita huolimatta paasee nakemaan ja kokeilemaan teh-
tyja muutoksia. (Hunt, 2019.)

3.7 Miten tallennat Beat Saber projektisi Level Editorilla

Oman projektin tallentaminen tapahtuu seuraavin ohjein:

1. Valitaan Folder-level editorin oikeasta ylakulmasta

2. Valitaan Save As. (Kuva 15)

3. Anna projektillesi nimi. Huomautuksena editori ei tunnista A- eika O-
kirjaimia, kuten kuvasta 16 nakyy. On suositeltavaa tallentaa tyo ilman
niita, muuten tama saattaa johtaa suuriin latausaikoihin tai sovelluksen
kaatumiseen. Tassa kuvan 16 esimerkissa ohjelma jumiutui ja vaadittiin
ohjelman uudelleen kaynnistamista. Avautuessaan ohjelma oli korrup-
toitunut ja tehdyt muutokset olivat poistuneet. Al toista samaa virhetta.

4. Valitaan Save.
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SAVE LEVELAS...

Beot Saber Editorin Kiyttd

Kuva 16. Oman kartan nimeaminen editorilla

3.8 Miten ladata olemassa oleva Beat Saber taso editoriin

Voit ladata muiden tekemia Beat Saber -projekteja editoriisi inspiraatiota et-
siessa ja esimerkkina milta valmis projekti nayttaa.

1. Valitaan Folder oikeasta ylakulmasta.

2. Valitaan Open.

3. Valitaan haluttu Projekti
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OPEN LEVEL

Beot Sober Editorin K?ytt?
Juroslov Beck - Beat Saber (Built in)

Kuva 18. Editori listaa luodut projektit tanne

Projekti on nyt Level Editorissa. Tallenna kaikki muutokset ennen uuden pro-
jektin aloittamista. Tallentamattomat muutokset tullaan menettamaan, mikali

niita ei tallenneta.
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4 LISAHUOMIOITA KARTTOJEN RAKENTEELLE

Oikeanlaisten karttojen luomiseen sisaltyy paljon hyvia ja huonoja tapoja. Seu-
raavia asioita on hyva huomioida jo varhaisessa tuotantovaiheessa. Lisa-
huomiot eivat ole kaytannon tekemisen kannalta pakollisia, mutta parantavat

yleista kayttajakokemusta.

Karttojen teon hyvat ja huonot tavat on hyva sisaistaa varhaisessa vaiheessa,
ettd pelaajalle saadaan mahdollisimman mielekds kokemus. Oikeanlainen
karttojen luominen palkitsee kartan tekijaa ja johtaa tietynlaiseen rutiiniin.
Tama taas lisaa karttojen luomisen nopeutta. Seuraavaksi esitan muutamia

tilanteita, mita pitaisi valttaa ja milla tavoin nama voidaan valttaa.

Ensimmaisena kartan tekijan pitaa valttaa akkinaisia aloituksia. Akillisilla aloi-
tuksilla tarkoitetaan sita, kun pelaajalle ei jateta tarpeeksi aikaa reagoida Ia-
hestyviin esteisiin tai laatikoihin. Helpoiten taman tilanteen voi valttaa lisaa-
malla palikoita useiden sekuntien paahan aloituksesta. Tama vaihe on musii-
kista riippuvainen, joten tama paatos jaa harkinnanvaraiseksi kartan tekijalle.

Hyva saanto on jattaa riittavasti aikaa reagoida muuttuvaan tilanteeseen.

Mikali kentassa kaytettaan seinia on hyva ensin tiedostaa mita varten seinat
ovat kaytossa. Ovatko nama likkunnallisia esteita tai tuovatko nama vain visu-
aalista lisaa kentalle? Naiden kahden erona on se, etta liikunnallisilla esteilla
toivotaan pelaajalta vaistoliikkeitd. Seinat toimivat parhaiten, kun halutaan li-
sata sivuttais- tai kyykkyliikkeitd. Tavanomaisen pelikentan sijaan, jossa vaa-
ditaan kasien hieno- ja karkeamotorisia liikkeita, vaaditaan pelaajalta enem-
man koko kehon aktivoimista. Mikali tarkoituksena on saada pelaaja liikku-
maan talla tavalla, on syyta pitaa seinien pituudet lyhyina ja valttaa niiden liial-
lista kayttoa, jotta valtytaan liialliselta rasitukselta. Seinien ollessa visuaalisia
on suositeltavaa, etta seinat sijaitsevat kentan molemmilla reunoilla tai vain
toisella pystyrivilla. Monessa tapauksessa pelaajan motoriikka tai pelitila ei riita
seinien vaistamiseen. Vaarallisimmat tekijat naista ovat tuplaseinat ja varsin-

kin seinat, jotka vievat molemmat kentan keskimmaiset pystyrivit. Pitkat
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kattoesteet aiheuttavat epamukavuutta ja narkastysta pelaajissa. Tasta syysta
suosittelen ensimmaista karttaa tekevalle unohtamaan seinat kokonaan tai pi-

tamaan niiden maaran minimalistisena.

Kentan tulee olla mahdollisimman kayttajaystavallinen ja informatiivinen. Pe-
laajalle pitaa jattaa paljon aikaa palikoiden ja esteiden reagoimiseen. Kentan
keskirivi on tasta syysta vaarallinen, jos asettaa laatikoita pitkiin sarjoihin. Laa-
tikot ovat kooltaan niin suuria, etta niiden taakse on vaikea nahda. Mikali laa-
tikot sijoitetaan kartan keskimmaisille riveille, voi tekija huomata naiden ongel-
mien lisdantyvan. On syyta asettaa sarjassa tulevat laatikot reunoille ja enin-
taan alimmalle keskiriville, jotta pelaaja voi havainnoida lahestyvat laatikot

ajoissa.

Liikeratojen toistaminen on hyva tapa tuoda kenttaan rutiinia ja treenattua sa-
moja liikkeita. Tekijan tulee muistaa valttaa arvaamattomia ja monimutkaisia
liikeratoja, jotka tuntuvat pelaajasta epareilulta. Liikeradat maaraytyvat asetet-
tujen laatikoiden suunnan mukaan, joten luonnolliset suunnat ja niiden vaihte-
lut on ajateltava etukateen ja mieluiten testattava ennen kayttéa. Suosittelen
ensimmaisessa vaiheessa tekijan kayttamaan laatikoita, jotka eivat tarvitse tie-
tyn suunnan osumisia, jotta kayttaja saa valita itselleen helpoimman lahesty-

mistavan.

Vahingoittavia ja vaarallisia tilanteita tapahtuu silloin kun laatikoiden sijoittelu
on toteutettu kehnosti. Tallaisia tilanteita ovat sellaiset, jotka tuottavat laiterik-
koja tai kipua pelaajalle. Helpoin tapa estaa vastaavia tilanteita on asetella
laatikot ja seinat siten, etta nama estavat mahdollisimman vahan liiketta ja va-
hentavat yhteentormayksen mahdollisuuksia. Yhden ohjaimen kentissa riskit

eivat ole suuria, mutta kahden ohjaimen kentissa nama tulevat korostumaan.
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5 VAPAAEHTOISEN SISALLON LISAAMINEN

Beat Saber tarjoaa muitakin muokkausvaihtoehtoja kuin vain punaisten ja si-
nisten kuutioiden lydomista seka pommien ja esteiden valttelya. Nyt kun itse
rata on valmis, niin voidaan keskittya radan visuaaliseen puoleen. Pelikartta
on elava osa Beat Saberia ja editorilla on mahdollisuus muokata kartan liik-
keita ja valaistusta. (Hunt, 2019.)

Kartan ulkonakoa voidaan muokata seuraavanlaisesti

1. Valitaan Edit oikeassa ylakulmassa. Nayttaa kuvake muistuttaa kynaa
(kuva 15).

2. Valitaan Event. Vaihtoehtoja tulee aina kentan kaannoksista, valaistuk-
sen muutoksiin. (Hunt, 2019.)

3. Painetaan vasemmalla hiirenpainikkeella jotain avointa tilaa, joka loytyy
Event-sarakkeesta (kuva 16).

4. Halutut eventit voidaan poistaa painamalla oikeaa hiirennappainta
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Kuva 19. Eventtien sijoitus editorissa
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Kuva 20. Esimerkki tapahtumista editorissa (Events)

Nyt kun tapahtumat on lisatty ja asetettu omiin pienempiin alikategorioihin, voit

aloittaa laatikoiden varjaaminen (Hunt, 2019). Seuraava esimerkki sisaltaa laa-

tikon lisddmisen ja varivalinnan punaisesta siniseen. Editori tarjoaa oletuksena

punaisen ja sinisen varin.

1.

2.

3.

Valitaan mika tahansa Nuoli, joka sijaitsee Notes-sarakkeessa. Laati-
kot reagoivat pelimaailmassa, kun ne leikataan valomiekalla.

Valitaan Color, joka sijaitsee Notes-sarakkeessa. Laatikko esiintyy va-
litulla varilla.

Valitaan vasemmalla hiirenpainikkeella tyhjaa kohtaa, joka sijaitsee
Base Notes, Upper Notes tai Top Notes -sarakkeesta. Ideaalisesti ha-
luat, etta laatikot osuvat musiikin tahtiin. Kannattaa siis tarkasti kuun-
nella audion aaniraitaa editorin vasemmassa laidassa. Mikali tunnet
kappaleen entuudestaan, niin se helpottaa tyon tekemista. (Hunt,
2019.) Naiden neuvojen lisaksi on tarkastettava, ettei peliin sisally koh-

deryhmalle sopimattomia epaluonnollisia liikkeita.

. Pommeja voi lisata valitsemalla bomb, joka sijaitsee Notes-sarak-

keessa.
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5. Pommeja voidaan asettaa, painamalla vasenta hiirenpainikkeella mita
tahansa tyhjaa tilaa, joka sijaitsee Base Notes, Upper Notes tai Top
Notes -sarakkeessa. Kuvassa 19 on esimerkki.

6. Pommit palikat voidaan poistaa painamalla hiiren oikeaa painiketta.
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Kuva 21. Laatikoiden sijoitus editorissa
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Kuva 22. Pommien ulkonako ja sijainti editorissa



27

KzoE0® |

NOTES

BASE P
BACK TO MENU EVENTS NOTES 0BSTACLES

=l 1.t ©OF Yvee|ws v

1 I

»
(]
DBSTACLES

=
+
@
Y
e
e
.

8 Keep Song Position On Return
TEST BEATMAP
4 > O [ ]

Kuva 23. Esimerkki pelikentan kolmesta paarivia, jotka muodostavat laatikoi-
den ja pommien paikat kentalla

Sinulla on nyt lisattyna kartalle sopivat palikat, valaistus, laatikot ja pommit.
(Hunt, 2019.) Seuraavana voidaan lisata vaikeutta. Tama tapahtuu asetta-

malla esteita kentalle.

Esteiden lisdaminen tapahtuu seuraavasti:

1. Valitaan pysty- ja vaakaeste Obstacles-sarakkeesta, joka sijaitsee
editorin oikeassa laidassa. Niiden erona en se, etta pystysuuntainen
(purppura) este on seina ja vaaka (vihrea) este on katto.

2. Valitaan + tai — muuttaaksesi esteen pituutta. Numero kertoo, kuinka
iso este on.

3. Painetaan vasemmalla hiirenpainikkeella tyhjaa kohtaa, Obstacles-
sarakkeessa. Kuvassa 21 on esimerkki.

4. Esteet saadaan poistettua painamalla hiiren oikeaa nappainta.
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Kuva 24. Eri esteiden sijainti editorissa

K=znE0® |
NOTES

BACK TO MENU EVENTS 0BSTACLES

=2l l=t O YY@e s v

roa s

“« .
... . g - - _ I SIS
(]
DBSTACLES

-2 +
EVENTS
(g e w
0[1]
o

=
1
a3
X
@
e
.

8 Keep Song Position On Return
TEST BEATMAP

« D O

Kuva 25. Esimerkki esteista editorissa (Obstacles)

Naiden suunnitelmien jalkeen meilla on viimeistaan valmis kartta kasissamme.
Ei kannata lannistua, vaikka ensimmaiset kartat epaonnistuisivat. Hyvan kar-
tan tekeminen vie paljon aikaa, mutta ajan kanssa siina kehittyy huomattavasti.
(Hunt, 2019.)
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6 LOPPUMIETTEET

Opinnaytetyon tavoitteena oli tehda ohjeet editorin kayttamiselle, jotta neuro-
logi kykenee itsenaisesti tuottamaan sisaltda asiakkaan tarpeisiin mahdollisim-
man pienella opiskelulla. Tyon tarkeimpana elementtina oli tiivistetty ja kohde-
ryhmalle raataloity ohjepaketti, jota pystyy kayttamaan apuvalineena hoitotoi-

menpiteissa.

Tietoa virtuaalisesta todellisuudesta ja sen kayttda neurologiassa on tutkittu
paljon. Tasta syysta aihe on tiukasti rajattu, jotta se ei lahtisi ronsyilemaan laa-
juutensa takia ja pysyisi itsestaan kasassa. Tyota hankaloitti editorin aktiivinen

paivittyminen ja tyon korkea lahtokynnys.

Jatkokehitysideana olisin halunnut lisata ohjeeseen ne uudet toiminnot, joita
peliin on jalkikateen lisatty. Aihetta olisi myos voinut laajentaa muihin VR:n
kayttotarkoituksiin, jotka toimivat neurologiassa hoitavina esimerkkeina sa-
malla tavalla kuin Beat Saber. Kaytdssa on monia muitakin ohjelmia ja peleja,
joita ei ole tassa opinnaytetydssa mainittu. Talla tavalla otos olisi laajempi ja

ne taydentaisivat toisiaan.

Loppujen lopuksi, aihe oli alusta loppuun mielenkiintoinen ja haastava. Teki-
jana opin paljon VR-laitteiden toiminnallisuudesta ja eri tavoista, miten niita
voidaan hyddyntaa neurologiassa ja tulevaisuudessa. Taman lisaksi sain ar-
vokasta tietoa neurologiasta, vaikka tama ei omaan tutkintooni kuulunut. Naen
lisdd mahdollisuuksia VR-teknologian kehityksesta. Tiedon perusteella voi-
daan ennustaa VR-teknologian yleistyvan entisestaan eri alueilla. Pelkastaan
viime vuosien aikana VR- laitteet ovat yleistyneet kotitalouksissa ja saattavat
nakya yha useammin arjessa. Neurologiassa tullaan kayttamaan VR-laitteita
entisestaan, niiden helppokayttéisyyden takia. Mahdollisuus simuloida tilan-
teita eri ymparistoissa on loistava yhdistelma. Beat Saber tulee kehittymaan
omaa kohderyhmaansa varten. Kuitenkin tulevaisuudessa ohjelmaa kyetaan
hyddyntamaan samoin tavoin kuin muitakin kuntoutukseen raataloityja ohjel-

mia.
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