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Sissejuhatus

Kitarr on iiks enim levinud instrumente ning selle pilli austajaid on igal pool iile maailma.
Paraku ei ole lihtne dppida instrumenti. Kitarridpetaja juures kdimine voib olla tiilikas ja
kulukas protsess. Ténapdeval on laialt levinud mitmed videomidngud mille kédigus
imiteeritakse kitarrimangimist lihtsustatud méngupuldiga. Antud méngude peamine eesmirk

on meelelahutus, kuid nendel voib olla ka teisi omadusi.

Kéesoleva t66 autori poolt kirjutatud seminarit6ds uuriti muusika- ja riitmiménge ning nende
moju inimesele. ToOs analiiiisitud artiklite pdhjal selgus, et muusikalistel mingudel on
toepoolest positiivne moju inimesele. Selle informatsiooni kinnituseks otsustas autor, et on

vaja ldbi viia eksperiment.

Bakalaureuset6o eesmirgiks on hinnata Guitar Hero 1ll: Legends of Rock nimelise
muusikaméingu mdju reaalsele kitarrimédngimisoskusele. Uurimuse hiipoteesiks on, et Guitar
Hero muusikaméngu abil on vdimalik arendada kitarriméngimisoskusi. Hiipoteesi kehtimise
korral paraneb Guitar Hero muusikamingu méanginud inimestel kitarri dppimise tulemused

rohkem kui inimestel, kes seda ei manginud.

Antud t66 koosneb kolmest peamisest peatiikist. Esimene peatiikk on Guitar Hero ja sarnaste
méngude olemuse tutvustamine ning teiste uuringute analiiiis, mis keskenduvad sarnasele
teemale. Teises peatiikis tutvustatakse kdesoleva t66 eksperimenti, selle struktuuri ja t6o

pohimotet. Kolmas peatiikk késitleb eksperimenti ja sellest saadud tulemusi.

Eksperimendis osalevad kaks gruppi ning mdlemad mingivad elektrikitarril iilesandeid. Uks
grupp méngib iilesannete vahel ka Guitar Hero muusikaméngu. Koik eksperimendi véltel
saadud tulemused pannakse kirja ning 16pus toimub gruppide vordlus, selgitamaks vélja, kas

Guitar Herost oli kasu kitarri dppimisel.



1 Muusika- ja riitmimingud ning nende moju

Riitmimingud on videomingud, mis panevad méingija riitmitunnetuse proovile. Mingud
antud zanris keskenduvad tavaliselt tantsimise voi muusikaliste instrumentide jéljendamisele.
Maingija on kohustatud jilgima nupuvajutusi, mis ekraanil kuvatakse. Mida paremini méngija
nupuvajutusi tabab, seda suuremaks kasvab maéngija punktiseis. Paljud rlitmimingud
kasutavad spetsiifilisi vélisseadmeid nagu tantsumatt vOi kitarri meenutav méangupult

(Webster, 2009).

1.1 Kitarriméingimist imiteerivad videoméngud

Kitarriméngimist imiteerivad videomangud said alguse arkaadménguga, mille nimeks on
GuitarFreaks. Esmakordselt néhti seda méngu aastal 1999. Vilisseade oli kitarri kujuga ning
kitarri kaelal oli kolm vérvilist nuppu. Méngukitarri kehal oli iiks hoob, mis imiteeris
kitarrikeelte 100mist (Haugas, 2016.) Antud ming kogus populaarsust peamiselt Jaapanis.
Kitarriméngimist imiteerivad videoméngud kogusid iilemaailmse populaarsuse Guitar Hero

seeriaga.

1.1.1 Guitar Hero seeria

Guitar Hero ndgi esmakordselt pdevavalgust aastal 2005. Sellest ajast saadik on ilmunud
ménguseerial kokku 7 méngu (vt tabel 1) ning mitmeid lisapakette, mis lisavad méngule
lugusid. Koikide méngude pShitunnetus ja stiil on piisinud sarnane, sisse on tooduid véikseid
muudatusi, et konkureerivate médngudega edetabelites vdidelda. See tdhendab seda, et
harjutada v3ib kodige esimesel Guitar Hero versioonil ning oskused kanduvad iile ka kdige
uuemale méngule. Esimese kahe Guitar Hero méngu loojaks oli Harmonix, kuid teatud

pOhjustel koostdo 16ppes ning Harmonix tegi konkurendi Guitar Herole, nimega Rock Band.



Tabel 1. Koondtabel Guitar Hero péhiméngudest

Aasta Nimi Looja
2005 Guitar Hero Harmonix
2006 Guitar Hero Il Harmonix
2007 Guitar Hero I11: Legends of Rock Neversoft
2008 Guitar Hero World Tour Neversoft
2009 Guitar Hero 5 Neversoft
2010 Guitar Hero: Warriors of Rock Neversoft
2015 Guitar Hero Live FreeStyleGames

Mingu pdhimdte seisneb selles, et ekraanil jookseb viis rida, kust iilevalt alla jooksevad
noodid (vt joonis 1). Iga rida on erinevat virvi, mis on vastavuses nuppudega, mis asetsevad
kitarrikaela peal. Méngija peab digel ajal hoidma korrektse virviga nuppu all ning samal ajal
keelelodmise hooba 166ma. Osad noodid on iiksikud, ehk siis peab ainult iihte nuppu korraga
all hoidma, kuid on ka selliseid, kus peab mitut korraga vajutama. Samuti on pikad noodid,
mis tdhendab, et kogu noodi jooksul peab vastavat vérvi all hoidma, ei piisa ainult korra
vajutamisest. Keeleloomise hooba peab ainult korra vajutama pika noodi alguses. Méngul on
mitu erinevat taset. Easy taseme peal mangides ilmuvad noodid ainult esimesel kolmel real
ning tempo, kuidas noodid ilmuvad on aeglasem. See on védga hea, sest algajal voib olla
keeruline kdigega harjuda. Selle abil jouab méngija vaadata tapselt mis noot on tulemas ning

ei ole iile koormatud erinevate nuppudega ja nootidega (Haugas, 2016).



Joonis 1. Guitar Hero I11: Legends of Rock ekraaniasetus

1.1.2 Rock Band seeria

Guitar Hero pealt iile ldinud Harmonix tutvustas 2007. aastal maailmale uut muusikamingu
nimega Rock Band. Rock Bandi ja Guitar Hero erinevused ei ole vdga suured. Maingu
pohimote piisis samasugune, kiill aga erineb disain (vt joonis 2). Harmonix teadis, et Guitar
Hero iile trumpamiseks tuleb vélja moelda midagi innovatiivset. Nagu ka méngu nimi iitleb,
keskendub Rock Band rohkem béndile, mitte ainult kitarriméingijale. Esimese Rock Band
ménguga oli vdimalik osta ka trummikomplekti ja mikrit. Rock Bandi seerias on kokku neli
pShimdngu (vt tabel 2) ning nagu ka Guitar Herol, on ka Rock Bandil mitmeid lisapakette,

millega lisanduvad erinevad laulud.

Tabel 2. Koondtabel Rock Band pohiméngudest

Aasta Nimi Looja

2007 Rock Band Harmonix
2008 Rock Band 2 Harmonix
2010 Rock Band 3 Harmonix
2015 Rock Band 4 Harmonix




Mingu pohimdte on Guitar Herol ja Rock Bandil sama. Méngudel on vaid peamine rohk
pandud erinevatele asjadele. Guitar Hero keskendub rohkem kitarriméngijale ning selle
tulemusena on ka lood orienteeritud rohkem Kkitarristile. Rock Bandis leidub rohkem laule,
mis on sobilikud koikidele bandiliikmetele. Kui keskenduda ainult kitarriméngija osale, siis
on tegu véga sarnaste miangudega. Oskuslik Guitar Hero mingija suudab histi médngida ka
Rock Bandil ning vastupidi. See tdhendab seda, et antud 16put6dd saaks 14bi viia ka Rock

Bandi méngides Guitar Hero asemel.

17396, 795",
% % % %gt
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b

Joonis 2. Rock Band 3 ekraaniasetus

1.2 Uuringud interaktiivsete kitarrimingude kohta

Guitar Herost ja Rock Bandist on palju radgitud, nii negatiivseid kui ka positiivseid asju.
Mitmeid artikleid on kirjutatud, kus vorreldakse kitarrimdngimist antud méngudega.
Kéesoleva 10putdd eesmirk ei ole vorrelda neid mingimisi, vaid teada saada, kas nende

muusikaliste videomédngudega on voimalik arendada kitarrimédngimisoskust.
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1.2.1 Guitar Hero negatiivsed aspektid Kitarri 6ppimisele

Igal inimesel on oma arvamus. Samuti on ka Guitar Herost erinevaid arvamusi ning koik ei
ole positiivsed. On isegi 0eldud, et Guitar Hero mingimine ei ole mitte mingil moel kitarri
mingimise sarnane. Selleks on toodud vilja kolm punkti. Mangupuldil on ainult viis nuppu,
samal ajal kui kitarril on vihemalt neli korda rohkem astmeid. Need nupud asetsevad koik
korvuti ning selle tulemusena moodustub ainult {iks virtuaalne keel, samal ajal kui paris
Kitarril on keeli tavaliselt kuus. Nende piirangute tottu on lugude méngimine viga ebatidpne ja
petlik. Lugudes esineb rohkem kui viis nooti, mis tdhendab seda, et liks nupp voib vastata
mitmele erinevale noodile. Péris kitarril teatud astmel teatud keelt liities kostab ainult iiks

korduv noot (Arsenault, 2008).

Guitar Hero videomingus paremaks saamiseks tuleb seda harjutada. Samuti tuleb ka kitarri
harjutada, et selles paremaks saada. Noortele kitarrihuvilistele voib tulla Guitar Hero
mingimine kahjuks kui ei osata aega planeerida. Kui kulutada liiga palju aega videoméngu
méngimisele, jidb vihem aega reaalse instrumendi Oppimiseks ning 1dpptulemusena voib

jaidda kitarriméngimise areng viiksemaks.

1.2.2 Guitar Hero positiivsed aspektid kitarri oppimisele

Guitar Hero méngupult on kitarri jérgi tehtud, kuid see ei tdhenda, et neil piisav sarnasus on.
Vilisseade on palju vidiksem ja kergem kui péris kitarr. Méangukitarri kaelal nuppe vajutades
el hakka népud valutama nii nagu elektrikitarril keeli vajutades hakkaks. Tegu on kahe téiesti
erineva asjaga. Sellest saab jdreldada seda, et vilunud Guitar Hero maéngijad ei ole
automaatselt head elektrikitarri méngijad. Sama kehtib ka vastupidi, et professionaalsed
kitarristid ei ole videoméngus kohe edukad. Selleks, et Guitar Hero méngus olla edukas, tuleb
osata riitmi tunnetada. Riitmitunnetus on vajalik ka reaalse instrumendi mingimisel. See

faktor ongi see, mis voib aidata reaalse instrumendi dppimisele kaasa.

Osade nootide ja akordide tabamiseks on vaja painutada ja venitada nippe nii, et algajad ei
pruugi sellega hakkama saada (Conger, 2008). Guitar Herot méngides tuleb vahepeal sama
moodi pihta saada nootidele mis asuvad liksteisest kdige kaugemal. Nappude liigutused ei ole
kill tdpselt samasugused, kuid sellegipoolest arendab videomidng ndppude painduvust ja

tépsust, mis vOib kaasa aidata paris kitarri dppimisele.

11



2 Uuringu strateegia ja meetodid

Selleks, et teada saada kas muusikamidngu abil on vdimalik arendada
kitarrimangimisoskuseid, on vaja 14bi viia eksperiment. Eksperimendis osalevad inimesed on
jaotatud kontrollgrupiks ja testgrupiks ning nende gruppide tulemusi hakatakse vordlema.
Uurimuse hiipoteesiks on, et Guitar Hero muusikamidnguga on voimalik arendada
kitarrimidnguoskust. Testgruppi ja kontrollgruppi vorreldes saab ndha, kas Guitar Herot

ménginud inimestel oli teatud eelis.

2.1 Eksperimendi protsess

Eksperiment algab nii, et uuringust osavotjatele tutvustatakse iilesannet ning tehnikat. Seejéirel
labivad koik osalejad paar harjutusiilesannet elektrikitarril, et aimu saada selle instrumendi
olemusest. Kui muusikalise instrumendiga on harjumine lébitud, joutakse kontrolliilesandeni.
Peale esimest kontrolliilesande ldbimist asub testgrupp Guitar Hero méingu juurde, kus
tutvustatakse Guitar Hero controllerit ehk méangupulti ja mingu pShimotteid. Testgrupile
néidatakse ette ka ndidis méngukogemusest, mida viib 1abi uuringu autor. Seejérel asub grupp
mingima kahte lugu méngus. Igal lool vOetakse eraldi statistika, mida saab hiljem vorrelda ja
seostada teiste saadud tulemustega. Kokku ldbitakse kontrolliilesannet neli korda. Guitar
Hero iilesannet labib testgrupp kolm korda. Eksperimendi 10pu osas lisandub ka teine

kontrolliilesanne, mis on esimese kontrolliilesande raskendatud versioon.

Selle pdhjal on voimalik teha tabel protsessi ldbimisest. Kokku ldbitakse 12 sammu (vt tabel
3). T tdhistab instrumendi tutvustamist, H tdhistab harjutusiilesannet, K1 tdhistab esimest
kontrolliilesannet, GHT tdhistab Guitar Hero méngu ja instrumendi tutvustust, GH téhistab
Guitar Hero lilesannet ja K2 tdhistab teist kontrolliilesannet. Testgrupi ja kontrollgrupi
protsessi erinevus tuleb neljal sammul, ehk siis neljas, viies, seitsmes ja kiimnes samm.
Neljandal sammul tutvustatakse testgrupile Guitar Herot ning viiendal, seitsmendal ja
kiimnendal méngib testgrupp Guitar Herot. Samal ajal teeb kontrollgrupp viieteistminutilise
pausi. Paus on sellise pikkusega sellepérast, et see on ligilihedane aeg, mis kulub testgrupil

kahe Guitar Hero loo labimiseks. Nii on kontrolliilesannetevahelised ajad iithesugused.
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Tabel 3. Eksperimendi liibimise protsess

Grupp | L. [ 2. 3. 4 5 ] 6. | 7. | 8 | 9 | 10 | 1L | 12,

Test T |H|KL1| GHT | GH1 | K1.2 | GH2 | K1.3 | K2.1 | GH3 | K1.4 | K2.2

Kontroll | T | H | K1.1 - - K12 | - K1.3 | K2.1 - K1.4 | K2.2

2.2 Valimi informatsioon ja jaotus

Eksperiment viiakse 1dbi autori koduses keskkonnas, seega lihtsuse ja mugavuse huvides
valiti autorile ldhedased isikud valimisse, kiill aga oli paar tingimust esitatud uuringust
osavotjatele. Varasemat kitarri mdngimise kogemust ei tohtinud olla ning Guitar Hero méngu
kogemus pidi olema minimaalne. Minimaalsena luges autor seda, et Guitar Hero kogemus on
vaid gameplay videosi vaadates voi kuni kaks mingitud lugu. Teine tingimus oli see, et
vanusegrupp pidi olema nii ldhedane kui vdimalik, et tulemused ei oleks vanusest

mdjutatavad.

Valimisse kuulub neli inimest vanuses 21 kuni 23 eluaastat. Kaks isikut olid naissoost ning
kaks meessoost. Valimi jaotamine testgruppi ja kontrollgruppi osutus iillatavalt raskeks, sest
koigil oli soov proovida Guitar Hero mingu. Gruppide selgitamiseks motles autor vilja
plaani, et jadks iiks naine ja liks mees molemasse gruppi. Seejérel tdhistati koik osalejad
numbritega: naine 1 ja naine 2, mees 1 ja mees 2. Kasutades juhusliku arvu generaatorit

(www.random.org) pannes miinimum arvuks 1 ja maksimum arvuks 2, genereeriti juhuslikult

arv 1 voi 2. Seda korrati kaks korda ning see selgitas vélja, kes Guitar Hero
méngukogemusest ilma pidid jddama. Kui grupid olid vilja selgitatud, nimetas autor osavdtjad
iimber nii, et Méngija nr. 1 ja Méngija nr. 2 on need, kes kuuluvad testgruppi. Méngija nr. 3

ja Méngija nr. 4 kuuluvad kontrollgruppi.

Maingija nr. 1 on 21-aastane naine. Varasemad kogemused kitarriga puuduvad ning Guitar
Hero minguga piirduvad teadmised mone gameplay video vaatamisega. Lemmik
muusikazanr on isikul popp ning kitarri vastu huvi puudub. Kitarri huvi puudumise tottu
tunneb uuritav isik veidi kartust enne eelnimetatud instrumendi méngimist, kiill aga Guitar

Hero méngimine tekitab elevust.
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Maingija nr. 2 on 23-aastane mees. Varasemad kogemused kitarriga puuduvad ning Guitar
Hero minguga kogemused puuduvad, kiill aga on iihe laulu midnginud Rock Band méngul,
mis on sisuliselt viaga sarnane méng. Lemmik muusikazanr isikul puudub, kuna kuulab viga

laialdast muusikat. Méangija nr. 2 ootab huviga eksperimendi algust.

Mingija nr. 3 on 23-aastane naine. Varasemad kogemused kitarriga puuduvad ning Guitar
Hero minguga on paar kogemust. Isik on méinginud kaks laulu Guitar Hero II méngul, kuid
soovis rohutada, et see oli aastal 2007 ning teadmised mingust on tdiesti ununenud. See ei
méngi ka rolli, sest isik kuulub kontrollgruppi ning Guitar Hero méingimiseks vdimalust ei
tule. Lemmik muusikazanr on isikul EDM ehk Electrionic Dance Music. Méngija nr. 3 on
monel médral nordinud, et ei saanud Guitar Herot méngida, kuid tahab proovida kitarri

mangimist.

Mingija nr. 4 on 22-aastane mees. Isik on akustilist kitarri paaril korral varem kées hoidnud,
kuid sellega kogemused piirduvad. Teadmisi ja arusaamist kitarri pohimdttest see ei andnud.
Guitar Hero kogemused piirduvad sellega, et on korvalt ndinud, kuidas sGber ménginud on.

Lemmik muusikazanr on isikul rokk, seega elektrikitarri proovimine tekitab suurt elevust.

Andmete pohjal on voimalik koostada koondtabel. Tabel 4. Eksperimendist osavdtjate
andmed, kogemused ning gruppidesse jaotumine. Kitarri ja Guitar Hero kogemused on vélja
toodud kordade arvuna. Kuigi Méngija nr. 2-1 puudusid kogemused Guitar Heroga, aga iiks
mingukord oli Rock Bandiga, luges autor selle siiski kogemuste hulka, sest médngu pohimote

on sama.

Tabel 4. Eksperimendist osavétjate andmed, kogemused ning gruppidesse jaotumine.

Mangija | Vanus | Sugu Kitarri kogemus Guitar Hero kogemus Grupp
1 21 N 0 0 Testgrupp
2 23 M 0 1 Testgrupp
3 23 N 2 2 Kontrollgrupp
4 22 M 0 0 Kontrollgrupp
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2.3 Elektrikitarri iillesande tutvustus

Kitarr on iiks kdige enimtuntud instrumente, kuid sellegipoolest on vdimalik, et inimesed ei
saa aru selle t66pohimottest. Kdige alustuseks on vaja valimile tutvustada kitarri ning kuidas
sellest héddl vilja saada. Antud eksperimendis kasutatakse elektrikitarri, seega kasutusele
voetakse ka medikas ehk plektron. Plektron on plastmassist voi monest muust materjalist ese,
mis on moeldud nédppekeelpillide keelte tdmbamiseks (Plektron, 2013). Plektroni korrektne
kdes hoidmine on iiks esimesi edusamme, et digesti mingida. Medikas tuleb votta poidla ja
nimetissorme vahele (vt joonis 3). Ainult viike osa jddb ndhtavale ning see peaks olema
poidla suhtes dige nurga all. Mida siigavamalt medikat hoida, seda lihtsam on seda valitseda
(Capone, 2012).

Joonis 3. Plektroni hoidmisviis
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Vasaku kde asetus on samuti tdhtis. Kui asend on vale, on ebamugav ja visitav noote
mingida. Oluline on hoida pdialt pillikaela taga. Keeltele 1&henevad sdrmed peavad olema
90-kraadise nurga all, véltimaks korvalasuva keele summutamist. Oluline on ka see, et tuleb
vajutada keelt tépselt astmetraadi korvalt, et véltida ndrka voi plarisevat heli. Sormi tuleks
hoida sdrmlaua ja keelte 1dhedal, et oleks kergem noote vajutada ja et liigutused oleksid palju

viiksemad ja 6konoomsemad.

2.3.1 Tabulatuur ja selle lugemine

Tabulatuur, inglise keelse lithendina TAB, on lihtsustatud muusika iilesméirkimise siisteem,
mis on kitarrimidngijate seas laialt levinud. Tabulatuuri ajalugu ulatub tagasi
renessansiajastusse, mil seda kasutati lautomuusika kirjapanemiseks (Capone, 2012). Kuus
joont moodustavad tabulatuurirea. Need kuus joont kujutavad Kitarri kuut keelt — koige
alumine joon on kitarri madal E-keel (How To Play Guitar Tabs, 2015). Numbrid téhistavad,
milliselt kitarri sormlaua astmelt tuleb vastavat keelt vajutada. Number saab olla ka 0, kuid
sellist astet ei ole sdrmlaual olemas. See tdhendab seda, et tuleb méngida lahtist keelt. Selleks,
et méngija teaks, mis riitmis méangida noote, lisatakse sageli tabulatuuri kohale noodijoonestik

(vt joonis 4). Noodijoonestikku mérgitakse riitm.

A A
@ o o . & -
Q) s il I — —

v & & &
*
|
A 53 7 5§77
n b 4 L J . =z
| =] T 1 1 7

55 55

Joonis 4. Tabulatuuri niide
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2.3.2 Harjutusrifid

Riff on ostinaatne kujund ehk liilhike ja meeldejddv korduv motiiv, mis haarab kuulaja
tadhelepanu ning tombab muusikasse kaasa (Capone, 2012). Rifid on rock’n’roll’i
ehituskivideks ning sisalduvad igas korralikus rokiloos. Riffe on erinevates raskusastmetes
ning alustuseks sobivad sellised, mis asuvad ainult iihel keelel. Autor laseb valimil alguses

kolm kerget riffi midngida, et tabulatuuri lugemine ja kéte asendid paika saaks.

Kok rifid ja iilesanded on vdetud raamatust ,,Kitarrimingija piibel,” mille autoriks on Phil
Capone. Antud raamatuga on kaasas ka CD-plaat. CD-plaadil on ette méngitud koik rifid ja
harjutused. Koik eksperimendist osavotjad kuulavad algul iilesannet selleks, et aru saada mis
ritmiga mingida tuleb. See on pdhjusel, et noodijoonestikule méargitud riitmi v4ib olla raske
lugeda algajal. Kui ndidis on dra kuulatud, asuvad méngijad ise rifi kallale. Autor paneb kirja
iga méngija tulemused harjutusriffide kohta. Kirja pannakse mitmenda korraga suutis méngija
riffi korrektselt méngida. Kontrolliilesandes lisandub tulemuse statistikasse ka see, kui kaua

vOttis méngijal aega, et lilesanne korrektselt méngida.

Esimeses rifis on kokku kuus nooti, erinevaid noote on kolm (vt joonis 5). Teises rifis on
kokku tiheksa nooti, erinevaid noote on samuti kolm. Esimesed kaks riffi on sarnased, kuid
teises rifis tuleb nelja nooti keskosas kiiremini méangida (vt joonis 6). Kolmas riff tundub
pealtnidha kergem, kuid selle harjutusriffiga lisatakse iiks aspekt juurde. Kokku on kaheksa
nooti, kolm nendest on erinevad. Noodid paiknevad neljas rithmas. Alguses tuleb kaks korda
méngida avatud nooti, siis kaks korda kolmandal astmel nooti. Seejérel uuesti kaks korda
avatud nooti ning 16puks kaks korda kaheksandal astmel nooti (vt joonis 7). Kuna kaheksas
aste asub kaelal kdrgemal, tuleb kitt endale 1dhemale tuua. Kétt 1dhemale tuues on oht, et
ndpp satub vale astme peale ning méngitakse valet nooti. Kui kdik kolm harjutusriffi on

korrektselt 1dbitud, asutakse esimest korda kontrolliilesande juurde.
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Joonis 5. Esimene harjutusriff
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Joonis 7. Kolmas harjutusriff

2.3.3 Kontrolliilesanded

Kontrolliillesanne on {iilesanne, mida terve valim mingib kogu eksperimendi viltel.
Tulemustesse ldheb kirja see, mitmenda korraga suutis méngija pala korrektselt méngida ning
voetakse ka aega, kaua selleks kulus. Kontrolliilesannet méangitakse kokku neli korda ning
loogiliselt moeldes peaks iga miangukorraga vihenema aeg, kui kaua kulus, et pala korrektselt
sooritada. Kontrolliilesanne on miinoorse pentatoonika helirida. See on koikidest heliridadest
enim kasutatav ning seda voib kohata bluusis, kantri-, dzdss- ja rokkmuusikas. Penta on
kreeka keeles number viis ning pentatoonika nime kannavad kdik viiest noodist koosnevad
heliread. Minoorne pentatoonika iiks mitmest heliridadest, kuid see on iiks kdige olulisemaid.
Seda ei kasutata mitte ainult riffides ja akordijargnevustes, vaid ka soolode mangimisel (Stine,
2015). Esimeses kontrolliilesandes on kokku 11 nooti mis asuvad kolmel erineval keelel (vt
joonis 8). Esmakordselt tuleb valimil liikuda erinevatele keeltele, mis v3ib raskusi tekitada.
Peale teist korda kontrolliilesannet méngides lisandub ka teine kontrolliilesanne mis on sama

pohimottega, aga veidi raskem.
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Joonis 8. Esimene Kkontrollillesanne

Teises kontrolliilesandes on 21 nooti ning méngijad peavad esmakordselt kasutama koiki
kitarrikeeli (vt joonis 9). Kui iilesande pohimdttest aru saada, vOib see teha asju kergemaks.
Nimelt, kuuendalt keelelt kuni esimese keeleni mingitakse helirida. Esimesel keelel kolab
iiks avatud noot ning peale seda tullakse tagasi kuuenda keeleni tépselt vastupidises
jarjekorras. Seda tiilipi ililesanne sobib kontrolliilesandeks hésti sellepérast, et see ei ole liiga
kerge, ega liiga raske. Helirea korrektselt mangimine ei tohiks probleemi tekitada, iseasi kui
kiiresti pala labitakse. Mida rohkem harjutada, seda kiiremini saab iilesande ldbida. Kdikide
eksperimendist osavotjate tulemused peaksid paranema iga kontrolliilesandega, kuid veel ei

ole teada, kas testgrupp areneb kiiremini tdnu Guitar Herole.
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Joonis 9. Teine kontrolliilesanne

2.3.4 Elektrikitarri ja seonduva tehnika tutvustus

Eksperimendis kasutatav elektrikitarr on Ibanez GRX70DX. Tegu on Hiinas tehtud kitarriga,
mida toodeti aastatel 2007-2012. Kitarri keha on tehtud paplipuust ning kitarri kael on
vahtrapuust. Kaelal on 22 freti ehk astet (GRX70DX, kuupdev puudub). Kitarr on iiks
odavamaid, mida Ibanez tootja pakub. Algajale on see kitarr sobilik ning Ibanez pakub seda
kitarri ka Jumpstart komplektina (vt joonis 10). See on komplekt, kuhu kuulub eelnevalt
mainitud elektrikitarr, GTA10 kiimne vatine vOimendi, kitarrihddlestaja, viis plektronit,
kitarripannal ja kitarrikott. Autoril on see komplekt soetatud, seega eksperimendist osavotjad
kasutavad seda tehnikat.
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Joonis 10. Ibanez GRX70DXJ Jumpstart komplekt

2.4 Guitar Hero I11: Legends of Rock iilesande tutvustus

Kogu eksperimendi eesmérk on teada saada, kas Guitar Hero mingimine aitab kaasa Kitarri
oppimisele. Selle vilja selgitamiseks mangib testgrupp kokku kolmel korral Guitar Hero IlI:
Legends of Rocki. Guitar Hero ménge on mitmeid, kuid autor valis just selle, kuna see on tal
kodus olemas ning ei olnud vajadust uue mangu ostmiseks. Méinguga tuleb kaasa 73 laulu ja
tegu on lauludega, mis lébi aegade on olnud rokkzanri legendid. Laule leidub aastast 1966

kuni 2007. aastani (List of songs in Guitar Hero I1I: Legends of Rock).
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Guitar Hero III: Legends of Rockis on karjdiri reziim. See tdhendab seda, et edasijoudmiseks
on vaja positiivselt sooritada ette antud lood. Arvesse on voetud laulude keerukust, seega
alustatakse kdige kergematest lauludest. Testgrupp mingib kokku kuus laulu, igal korral kaks
tikki (vt tabel 5). Kui méngija laulu positiivselt ei soorita, tuleb see uuesti mangida. Autor
paneb Kirja ka iga méngija laulude tulemused. Laulud sooritatakse koige kergemal tasandil,

mis tdhendab, et noodid ilmuvad ainult kolmel esimesel real: rohelisel, punasel ja kollasel.

Tabel 5. Guitar Hero I11: Legends of Rockis mingitavad laulud testgrupi poolt

Laulu nimi Artist Aasta Zanr
,»Slow Ride* Foghat 1975 Klassikaline rokk
,»Talk Dirty to Me* Poison 1987 Glammrokk
,,Hit Me with Your Best Shot* Pat Benatar 1980 Popp
,»Story of My Life* Social Distortion 1990 Punk
,,Rock and Roll All Nite* Kiss 1975 Glammrokk
,,Mississippi Queen* Mountain 1970 Hard Rock

Guitar Hero vélisseadmed on spetsiifilised igale méingule. Guitar Hero III: Legends of Rock
arvuti versioonis tuli ménguga kaasa Gibson X-Plorer kujuga méngukitarr (vt joonis 11).
Mingukitarri kaelal on viis virvilist nuppu, millest iga nupp tdhistab iiht nootide rida.
Vasakult esimene nupp on rohelist vdrvi ning méingimise ajal ekraanil asub ka roheline
nootide rida kdige vasakul. Teine nupp on punane, kolmas kollane, neljas sinine ning viies on
oranz. Kitarri keha keskel asub musta vérvi liiliti, mida saab liigutada kahte pidi — iiles ja alla.
Kitarri alumises paremas nurgas asub Whammy bar ehk tremolo-kang. Kui méingus esineb
moni pikem noot, on vdimalik tremolo-kangi kasutades moonutada nooti, et tekiks
vonkumine. Vilisseadmel on veel back ja start nupud, et meniiiides navigeerida, noole nupud
iiles, alla, vasakule ja paremale ning Xboxi nupp, et vilisseade tuvastada Xbox konsoolil.
Tegu on vélisseadmega mida on vdimalik kasutada nii Xboxil kui ka arvutil, sellel pdhjusel
ka eelnevalt mainitud nupud. Guitar Hero méangukitarre on ka juhtmevabasid, kuid antud

versioon on juhtmega, mis ithendub USB-ga.

21



Joonis 11. Guitar Hero I11: Legends of Rock Gibson X-Plorer vilisseade
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3 Uuringu tulemused

Loputdd raames ldbiviidud eksperiment vottis aset kokku neljal pédeval. Eksperimendist
osavotjad kiisid to0 autoril kiilas 18-21. aprillil 2016. Iga méngija kiis erineval pdeval ning
kordagi ei olnud kaht méngijat iihes ruumis. Autor otsustas teha nii eesmargil, et méngijad ei
mojutaks iliksteist. Teise mingija jalgimine ja kuulamine voib tulla monel méiiral kasuks ning

see voimalus likvideeriti.

3.1 Harjutusriffide tulemused

Valimile instrumendi tutvustamisele jargnesid esimesed harjutusrifid. Harjutusiilesannete
tulemused ei ldhe arvesse 10pptulemuse analiitisimisel, kuid see annab iilevaate sellest, kuidas
esimese kitarri kokkupuutega hakkama saadi. Tulemuste tabelis (vt Tabel 6) on vilja toodud
méngija number, mis gruppi ta kuulub ning harjutusriffide tulemused. Tulemustena on Kkirja
pandud see, mitmenda korraga harjutus korrektselt mangiti. Tulemuste tabelit vaadeldes
selgub, et kdige paremini kohanes uue instrumendiga Maingija nr. 3. Kokku pidi antud
maéngija neli korda riffe sooritama. Teine parim tulemus oli Méngija nr. 1 poolt. Kokku oli
viis harjutuskorda. Mangija nr. 4 tegi harjutusriffe kokku seitse korda ja Mingija nr. 2
kaheksa korda. Selle pdohjal voib viita, et kontrollgrupp on tugevam kui testgrupp.
Kontrollgrupil kujunes kokku 11 korda harjutusriffide 1dbimist, testgrupil 13 korda. Selle
loogika jargi on ka vOimalus, et esimese kontrollillesande sooritab kontrollgrupp parema

tulemusega.

Tabel 6. Harjutusriffide tulemused

Maingija Grupp 1. harjutusriff 2. harjutusriff 3. harjutusriff
1 Testgrupp 2. kord 2. kord 1. kord
2 Testgrupp 2. kord 3. kord 3. kord
3 Kontrollgrupp 1. kord 2. kord 1. kord
4 Kontrollgrupp 3. kord 2. kord 2. kord
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3.2 Esimese vooru tulemused

Esimeses voorus méingivad mdolemad valimigrupid ainult kontrollillesannet. See seab aluse
sellele, et saaks vaadelda tulemuste erinevust Guitar Herot méngiva grupi ja kontrollgrupi
vahel. Peale esimest vooru méngib testgrupp esmakordselt arvutiméngu ning see 1dheb juba

teise vooru alla.

3.2.1 Kontrolliilesande méingimine esimest korda

Kontrolliilesandel ei ole tdhtis riitm ega viis, oluline on vaid see, kui kiiresti muusikaline pala
16puni korrektselt méngitakse. Tulemuste tabelis on mérgitud méngija number, valimigrupp
kuhu méngija kuulub, kordade arv korrektse soorituseni ning korrektse soorituse ldbimise aeg
sekundites. Iga grupi jérel on ka lahter, kuhu on kokku arvutatud grupis olevate mingijate
sooritamise korrad ja ajad. Kuna tegu oli esimese iilesandega, kus eksperimendist osavotjad
pidid mingima erinevatel keeltel, esines moningaid raskusi. Keskmiselt sooritati iilesanne
3.75. korraga. Kdige parema ajaga 10petas Méngija nr. 3, kelle ajaks jdi 21.37 (vt tabel 7).
Léahtudes harjutusriffidest oli see tulemus ettearvatav. Teise parima tulemuse tegi Méngija nr.
1, kes oli ka harjutusiilesannetes teine parim. Ajaks jéi tal 23.43. Kdige rohkem raskusi esines
Mingija nr 2-1. Korrektseks sooritamiseks kulus viis korda ning ajaks jédi 42.12, mis on iile

20-sekundi aeglasem kui Méngija nr. 3.

Tabel 7. Kontrolliilesande esimesed tulemused

Mangija Grupp Korrektse sooritamise kord Aeg
1 Testgrupp 3. kord 23.43

2 Testgrupp 5. kord 42.12
1-2 Testgrupp 8. kord 65.55

3 Kontrollgrupp 4. kord 21.37

4 Kontrollgrupp 3. kord 30.89
3-4 Kontrollgrupp 7. kord 52.26
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3.3 Teise vooru tulemused

Teises vooru alguses leiab aset ka testgrupi esimene harjutamine Guitar Heroga. See tdhendab
seda, et teist korda kontrolliilesandele vastu minnes vdib olla sellel valimigrupil eelis. Esmalt
tuleb jilgida seda, kas testgrupp on oma aega rohkem parandanud kui kontrollgrupp. Kui see
vastab toele, siis peaks eksperimendi I0ppedes olema testgrupi ajad paremad kui

kontrollgrupil.

3.3.1 Testgrupi esimene harjutamine Guitar Heroga

Testgrupp oli positiivselt meelestatud Guitar Herot méngima minnes. Mangukitarri hoidmise
asend oli algusest peale korrektne, sest enne seda sai selgitatud korrektset asendit péris
kitarril. Mingu pShimdte probleeme ei tekitanud ning valim oli valmis oma esimest laulu
proovima. Foghati laul ,,Slow Ride* on Guitar Hero karjdérireZiimis esimene laul ning sellega
ka alustati. Tulemuste tabelis on vélja toodud méngija number, laulu punktitulemus, nootide
tabamus koikidest nootides ja nootide tabamus protsentides (vt tabel 8). Jargnev
informatsioon tabelis on laulude sektsioonid. Guitar Hero I1l: Legends of Rock kuvab iga
sooritatud laulu kohta statistika, mis jaotab laulu mitmeks erinevaks sektoriks, andes nendele
individuaalsed nimed. Igas sektoris on individuaalselt vélja toodud nootide tabamuse

protsendid.

Molemad méngijad sooritasid edukalt oma esimese laulu. Méngija nr. 2 sooritas loo paremini
kui méngija nr. 1. 287-st noodist tabas Méngija nr. 2 275, mis tdhendab, et valesti méngitud
noote esines vaid 12 tiikki. Méngija nr. 1 tabas 244 nooti korrektselt. Selle pohjal voib
jareldada seda, et Méngija nr. 2 kohanes méanguga paremini. Esimesel kontrolliilesandel oli
tema kdige aeglasema tulemusega. Me ei tea seda, kas elektrikitarril harjutamine aitas kaasa
Guitar Hero mianguga kohanemisel, kuid see ei ole ka tahtis. Tahtis on teada saada, kas Guitar

Hero aitab saavutada Kitarril paremad tulemused.
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Tabel 8. ,,Slow Ride* laulu tulemused

Mingija 1 2
Punktitulemus 27275 31924
Nootide tabamus 244/287 275/287

Tabamus protsentides 85% 96%
Intro 85% 95%
Chorus 1 70% 97%
Verse 1 100% 100%
Bridge 1 75% 100%
Chorus 2 86% 100%
Post Chorus A 80% 96%
Solo 78% 87%
Verse 2 100% 97%
Bridge 2 100% 100%
Chorus 3 100% 96%
Post Chorus B 81% 97%
Chorus Solo A 78% 90%
Chorus Solo B 86% 93%
Ending 85% 100%

Teine laul on ,,Talk Dirty to Me, mille artistiks on Poison. Tegu on raskema lauluga, sest laul
kestab kauem. Noote on kokku 380, tervelt 93 nooti rohkem kui eelnevas laulus( vt tabel 9).
Selle laulu tulemused olid tasavdgisemad vdrreldes eelmisega. Nootide tabamuse vahe on
maéngijatel vaid kolm nooti. ,,Slow Ride* laulus oli vahe 31. Sellest saab jareldada seda, et
niitidseks on ka Mingija nr. 1 rohkem kohanenud ménguga. Punktitulemus oli ka selle abil
parem kui Mingiija nr. 2-1, nimelt 44373 42885 vastu. Niiiid kui kaks laulu on Guitar Hero

méngu peal ldbitud, liigutakse edasi teist korda kontrolliilesannet mingima.
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Tabel 9. ,, Talk Dirty to Me* laulu tulemused

Mingija 1 2
Punktitulemus 44373 42885
Nootide tabamus 342/380 339/380

Tabamus protsentides 90% 89%
Do It C.C. 88% 87%
Verse 1A 76% 90%
Verse 1B 65% 92%
Chorus 1 98% 80%

Verse 2 100% 96%
Chorus 2 96% 100%
Bridge 80% 100%

C. Solo Fall 100% 64%
C. Solo Climb 90% 76%
C Solo Sing 90% 100%
Chorus 3A 100% 90%
Chorus 3B 90% 94%
C.C.’s Done 95% 100%

3.3.2 Kontrolliillesande miingimine teist korda

Teine kontrolliilesanne peaks nditama arengut koikide mingijate hulgas. Kui testgrupi areng
on olnud suurem kui kontrollgrupi oma, vdib jdreldada seda, et Guitar Hero madngimisest on
olnud kasu. Keskmine sooritamise kord korrektse tulemuse saamiseks oli 2,25. Peaaaegu
poole vorra on tulemus paremaks muutunud. Mingijate {ilesande ajad on samuti paranenud
ning koige kiiremini 1abis tilesande Méangija nr. 1. Ajaks oli tal 14.07 (vt tabel 10), mis on iile
tiheksa sekundi parem aeg vorreldes eelneva kontrolliilesande sooritusega. Teise parima aja
saavutas Mangija nr. 2. Antud mingijad kuuluvad mdlemad testgruppi ning peale esimest
Guitar Hero méangimist on areng olnud suurem kui kontrollgrupil. Méangija nr. 3 arenes alla

tihe sekundi, ajaks 20.92 ning Méngija nr. 4 parandas aega iile kuue sekundi vorra.
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Tabel 10. Kontrolliilesande teised tulemused

Mingija Grupp Korrektse sooritamise kord Aeg
1 Testgrupp 2. kord 14.07

2 Testgrupp 3. kord 19.60
1-2 Testgrupp 5. kord 33.67

3 Kontrollgrupp 2. kord 20.92

4 Kontrollgrupp 2. kord 24.17
3-4 Kontrollgrupp 4. kord 45.09

3.4 Kolmanda vooru tulemused

Testgrupp saavutas paremad ajad kontrollgrupist juba peale esimest Guitar Hero méingimist,
kuid see voib olla ka kokkusattumus v3i muudest asjadest tingitud. Tépsemate tulemuste
saamiseks tuleb protsessi veelkord korrata. Kolmandas voorus lisatakse ka teine
kontrolliilesanne. Teine kontrolliilesanne on peaaegu kaks korda pikem ja kasutab kdiki keeli

kitarril. See tdhendab seda, et tegu on suurema katsumusega kui eelmine kontrolliilesanne.

3.4.1 Testgrupi teine harjutamine Guitar Heroga

Valimi testiv osapool asus taaskord Guitar Herot méingima. Kolmandaks lauluks oli Pat
Benatari ,,Hit Me with Your Best Shot. “ Laul on lithem kui eelnevalt méngitud laul. Laulus
,»Talk Dirty to Me* oli 380 nooti, selles aga 242 (vt tabel 11). Mdlemad méngijad sooritasid
oma lood edukalt. Méngija nr. 1 saavutas 94% 227-e tabamusega ning Méngija nr. 2 saavutas
92% 223-e tabamusega. Mingijatevaheline erinevus oli vdga viike, kdigest nelja noodiline
erinevus. Kui vaadata sektorite protsente, siis mangijate eksimused tulid erinevates kohtades

ning tépset hinnangut ei saa 6elda selle kohta, milline osa laulus kdige raskem oli.

28




Tabel 11. ,,Hit Me with Your Best Shot“ laulu tulemused

Mingija 1 2
Punktitulemus 25310 23240
Nootide tabamus 2271242 223/242

Tabamus protsentides 94% 92%
Intro 97% 90%

Verse 1 100% 85%
Chorus 1 94% 90%
Verse 2 89% 95%
Chorus 2 100% 85%

Solo A 70% 85%

Solo B 100% 95%

Verse 3 92% 100%
C’mon and Break It Down!!! 97% 90%
Chorus 3 100% 95%
Outro 100% 100%

Social Distortioni laul ,,Story of My Life* oli neljas méngitav laul. Antud laul on kdige pikem
nendest, mida testgrupp méangima pidi. 510 nooti on laulus kokku (vt tabel 12.) Tegu on ka
silani koige raskema laluga, sest mdlemal méngijal on tabamuse protsent madalam kui
varasematel lauludel. Méngija nr. 1 sai 76% ja Maingija nr. 2 78%. Seni on maéngijate
madalaimad tulemused olnud vastavalt 86% ja 89%. Mingijaid omavahel vorreldes on seis
jatkuvalt tasavigine, koigest kiimne noodiline tabamuse erinevus. Sellegi poolest sooritasid

méngijad oma laulu edukalt ning edasi liigutakse kolmandat korda kontrolliilesannet 1dbima.

29



Tabel 12. ,,Story of My Life* laulu tulemused

Mingija 1 2
Punktitulemus 49101 51685
Nootide tabamus 388/510 398/510

Tabamuse protsent 76% 78%
Intro 68% 71%
Intro — Solo A 61% 65%
Intro — Solo B 94% 80%
Chorus 1 77% 48%
Verse 1 93% 100%
Verse 2 100% 88%
Chorus 2 74% 95%
Verse 3 51% 70%
Verse 4 75% 55%
Chorus 3 64% 100%
Solo A 83% 56%
Solo B 79% 91%
Solo C 100% 100%
Solo D 68% 45%
Verse 5 79% 80%
Verse 6 89% 90%
Chorus 4 85% 92%
Chorus 5 56% 80%
Outro 45% 76%
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3.4.2 Kontrolliilesande miingimine kolmandat korda

Kontrolliilesande kolmas ldbimine niitas seda, et ainult Méngija nr. 2 pidi kaks korda
tilesannet sooritama, teised said esimese korraga tilesande tehtud (vt tabel 13). Ajad on samuti
koigil paranenud. Kdige suuremaks parandajaks osutus Mingija nr. 4. Ajaparandust tuli 5.14
sekundit 24.17-1t 19.03-le. Koige kiirem aeg jdi Mingija nr.1-e kétte, milleks oli 10.53. Kdige
parema aja teinud testgrupi maéngija oli kiireima kontrollgrupi maéngijast kolmanda
kontrolliilesande jirel 6.82 sekundit kiirem. Esimest korda kontrolliilesannet ldbides oli see

vahe 2.06 sekundit kontrollgrupi kasuks.

Tabel 13. Kontrolliilesande kolmandad tulemused

Mingija Grupp Korrektse sooritamise kord Aeg
1 Testgrupp 1. kord 10.53

2 Testgrupp 2. kord 15.22
1-2 Testgrupp 3. kord 25.75

3 Kontrollgrupp 1. kord 17.35

4 Kontrollgrupp 1. kord 19.03
3-4 Kontrollgrupp 2. kord 36.38

3.4.3 Teise kontrolliilesande lisandumine

Esmakordselt sooritas valim teist kontrolliilesannet. Teine kontrolliilesanne on esimese jatk,
kuhu lisandusid kiimme nooti ja kolm keelt millel méngida. Voimalikult kiire ajaga
muusikalise lilesande 1dbimine iile kdikide keelte voib tekitada raskusi ka arenenud méngijatel
ning tulemused néditavad, et muusikaline pala tdepoolest osutus raskemaks kui eelmine. Kui
esimese kontrollillesande kolmandal ldbimisel sooritasid kolm méngijat edukalt esimese
korraga, jdi antud iilesandel korrektse soorituse kordade keskmine kolme korra peale. Méngija
nr. 4 oli soorituse korra poolest kdige edukam, ldbides iilesande teisel korral (vt tabel 14).
Mingija nr. 2 ldbis neljanda korraga ning iilejddnud méngijad kolmanda korraga. Koige
parem aeg oli Méngija nr. 1-1. Aeg 30.12 tdhendab seda, et parimal méngijal oli esimese ja
teise kontrolliilesande ajaline vahe 19.59 sekundit. Kdige véiksem ajaline vahe oli Méngija nr.

2-1, milleks oli 17.32 sekundit.
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Tabel 14. Teise kontrolliilesande esimesed tulemused

Mingija Grupp Korrektse sooritamise kord Aeg
1 Testgrupp 3. kord 30.12

2 Testgrupp 4. kord 32.54
1-2 Testgrupp 7. kord 62.66

3 Kontrollgrupp 3. kord 36.02

4 Kontrollgrupp 2. kord 43.73
3-4 Kontrollgrupp 5. kord 79.75

3.5 Neljanda vooru tulemused

Viimasesse vooru minnes on arengut olnud néha kdikide méngijate poolt, kiill aga testgrupi
poolt rohkem. Mingijatevaheline ajaline erinevus on samuti iile poole vorra vdhenenud.
Esimest korda kontrolliilesannet 1dbides oli kiireima ja kdige aeglasema méngija vahe 20.75
sekundit. Kolmandat korda kontrollillesannet 1dbides oli see vahe 8.5 sekundit. See on

loogiline tulemus, sest mida viiksemaks ldheb labimise aeg, seda raskem on aega parandada.

3.5.1 Testgrupi kolmas harjutamine Guitar Heroga

Testgrupp asus mingima oma viimaseid kahte laulu. Kui autor seda testgrupile teada andis,
oli méngijate silmis ndha védiksel mééral kurbust. Suure tdendosusega tulenes see sellest, et
valimi grupil on olnud 16bus méngida Guitar Herot. Viies méangitav laul oli Kissi ,,Rock and
Roll All Nite.” Laul oli iile poole vorra lithem kui nende eelnevalt méngitud laul. Kokku oli
239 nooti, millest Méngija nr. 1 tabas 211 ning Méngija nr. 2 202 nooti. (vt tabel 15).
Protsentuaalselt teeb see vastavalt 88% ja 84%. Nelja protsendiline erinevus méngijate vahel
on seni kdige suurem peale esimest laulu. Teistel laulude ajal on see jadnud 2-3% juurde.
Laulu sektoreid vaadates hivis Mingija nr. 2 Méngija nr. 1-le kdige rohkem sektoris Ace This
Solo, Freely. Nagu nimest voib jdreldada, oli tegu kitarrisoologa, mis tildjuhul on kdige

raskem osa lauludes.
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Tabel 15. ,,Rock and Roll All Nite* laulu tulemused

Mingija 1 2

Punktitulemus 22673 19227
Nootide tabamus 211/239 202/239

Tabamus protsentides 88% 84%

Guitars! 84% 84%

Verse 1 87% 75%

You! Start Shouting! 87% 100%

Chorus 1 100% 88%

Verse 2 771% 90%

You! Keep On Shouting! 87% 75%
Chorus 2 94% 100%

Ace This Solo, Freely 96% 7%
Chorus 3 76% 94%

Outro 88% 83%

Kuues ja viimane laul oli Mountaini ,,Mississippi Queen.“ Tegu oli kdikidest mangitud
lauludest koige liihemaga, kuid ei saa viita, et kdige kergemaga. Méngija nr. 2 tabas 79%
nootidest ja Méngija nr. 1 tabas 87% (vt tabel 16). Kui loo sektoreid vaadata, siis kdige
esimeses sektoris sai Mangija nr. 2 ainult 40%. See on kdikide laulude koiki sektoreid arvesse
vottes kodige viiksem tulemus. Olenemata sellest, sooritati lugu mdlema méngija poolt edukalt

esimese korraga ning liiguti edasi tegema kontrolliilesannet.
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Tabel 16. ,,Mississippi Queen* laulu tulemused

Mingija 1 2
Punktitulemus 15740 11245
Nootide tabamus 156/179 142/179

Tabamus protsentides 87% 79%
Intro 100% 40%

Solo 1 100% 100%
Chorus 1 85% 75%
Verse 1 90% 83%
Bridge 1 100% 100%
Chorus 2 83% 66%
Verse 2 100% 73%
Bridge 2 100% 100%
Solo 2 75% 77%
Verse 3 85% 85%
Bridge 3/ Outro 88% 100%

3.5.2 Kontrolliilesande méngimine neljandat korda

Neljas kontrolliilesande 1dbimine niitas seda, et koikidel mingijatel on toimunud areng.
Ulesanne sooritati korrektselt esimese korraga ning aegade parandused on mirkimisviirsed.
Teise kontrollillesande lisandumine vois samuti kaasa aidata esimese kontrolliilesande
tulemustele. Valim pidi médngima raskemat iilesannet ning niiiid oli vdimalus tulla tagasi
kergema iilesande juurde. Kodige kiirema aja saavutas Méngija nr. 1. Loplikuks ajaks jdi 7.94
(vt tabel 17). Teine koige kiirem oli Méngija nr. 2 ajaga 11.87. See tdhendab seda, et
molemad testgrupi mingijad osutusid kodige kiiremateks. 1.87 sekundit aeglasemat aega niitas
esimene kontrollgrupi mingija, kelleks oli Méngija nr. 3. Tema 10plikuks ajaks jdi 13.74 ning

temast omakorda oli 0.34 sekundit maas Méngija nr. 4 ajaga 14.08.
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Tabel 17. Kontrolliilesande neljandad tulemused

Mingija Grupp Korrektse sooritamise kord Aeg
1 Testgrupp 1. kord 7.94

2 Testgrupp 1. kord 11.87
1-2 Testgrupp 2. kord 19.81

3 Kontrollgrupp 1. kord 13.74

4 Kontrollgrupp 1. kord 14.08
3-4 Kontrollgrupp 2. kord 27.82

3.5.3 Teise kontrolliilesande teine mingimine

Teise kontrolliilesande teise ldbimise tulemused niitasid samuti méngijate arengut. Kaks
maéngijat sooritasid korrektselt {ilesande esimese korraga ning kaks méngijat teise korraga (vt
tabel 18). Koige kiiremini 14bis iilesande Méngija nr. 1 ajaga 21.16. Teine kiireim oli Méangija
nr. 2 ajaga 24.52. See tdhendab seda, et ka teises kontrolliilesandes néitas kiiremaid aegu
testgrupp. Kontrollgrupi koige kiirem oli Mingija nr. 3 ajaga 29.88. Mingija nr. 4 10plikuks
ajaks jai 31.17. Kontrollgrupi kiireim ldbija oli testgrupi kiireimast lébijast 8.72 sekundit

aeglasem.

Tabel 18. Teise kontrolliilesande teised tulemused

Mangija Grupp Korrektse sooritamise kord Aeg
1 Testgrupp 2. kord 21.16

2 Testgrupp 1. kord 24.52
1-2 Testgrupp 3. kord 45.68

3 Kontrollgrupp 2. kord 29.88

4 Kontrollgrupp 1. kord 31.17
3-4 Kontrollgrupp 3. kord 61.05
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3.6 Tulemuste analiiiis ja arutelu

Kontrolliilesannete pdhjal selgus, et testgrupp saavutas kokkuvdttes paremad ajad. Tehtud on

kokkuvatlik tabel, kus on esimese kontrolliillesande koikide 1dbimiste ajad toodud. Miangija nr.

1 ajad paranesid kokku 15.49 sekundit (vt tabel 19). Méngija nr. 2 parandas oma aega koige

rohkem, nimelt 30.25 sekundit. Kdige vihem parandas enda aega kontrollgrupi Méngija nr. 3,

kellel tuli ajaparandust 7.63 sekundit. Méngija nr. 4 parandas oma aega 16.81 sekundit. Siit

selgub see, et kontrollgrupist Méngija nr. 4 parandas oma aega rohkem kui testgrupi Méngija

nr. 1. Voib jadda mulje, et Mingija nr. 4 sooritas iilesande edukamalt kui Méngija nr. 1.

Arvesse tuleb votta ka seda, et mida vdiksemaks ldheb ldbimise aeg, seda raskem on

parandada tulemust. Neljanda ldbimise jarel on Mingija nr. 1 6.14 sekundit parem Kui

Mingija nr. 4. See on peaaegu poole vorra parem, kui Méngija nr. 1 viimaseks ajaks jéi 7.94.

Tabel 19. Esimese kontrolliilesande tulemused

Mingija Grupp 1. 1dbimine | 2. ldbimine 3. ldbimine | 4. ldbimine
1 Testgrupp 23.43 14.07 10.53 7.94
2 Testgrupp 42.12 19.60 15.22 11.87
1-2 Testgrupp 65.55 33.67 25.75 19.81
3 Kontrollgrupp 21.37 20.92 17.35 13.74
4 Kontrollgrupp 30.89 24.17 19.03 14.08
3-4 Kontrollgrupp 52.26 45.09 36.38 27.82
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Joonis 12 niitab valimigruppide arengut 1dbi esimese kontrolliilesande. Esimesel 1abimisel oli
kontrollgrupp testgrupist 12.29 sekundit kiirem. Tuleb meeles pidada, et esimene ldbimine
toimus enne seda, kui testgrupp asus Guitar Herot méngima. Peale esimest médngimist tegi
testgrupp suure arengu ning nende aeg kukkus 31.88 sekundit. Kontrollgrupp parandas oma
aega teise ldbimisega 7.17 sekundit. Teise ja kolmanda etapi vahe tundub jooniselt sarnane
ning seda on ka aegadest ndha. Kontrollgrupp parandas oma aega 8.71 sekundit ja testgrupp
7.92 sekundit. Kolmanda ja neljanda ldbimise vahe oli samuti kontrollgrupil suurem, nimelt
8.56 sekundit. Testgrupp arenes 5.94 sekundi vorra. Joonise pohjal vdib jareldada seda, et
Guitar Hero mingmine aitas alguses aega suurel maddral parandada ning seejérel

kontrollgrupiga sarnaselt ajaparandust jétkata.

Esimese kontrollilesande ajad
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Aeg
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-@- Testgrupp  =#= Kontrollgrupp

Joonis 12. Esimese kontrolliillesande ajad
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Teine kontrollillesanne lisandus méangijatele peale kolmandat korda esimese kontrolliilesande
mangimist. Selleks ajaks oli testgrupp joudnud kaks korda Guitar Herot mingida. Kohe
esimesel ldbimisel oli testgrupp ajaliselt parem kui kontrollgrupp (vt tabel 20). Seis jdi samaks
ka teisel 1dbimisel, kus Miangija nr. 1 oli kdige parem ajaga 21.16 ning teine oli Méngija nr. 2
ajaga 24.52. Kontrollgrupi méngijad olid aegadega 29.88 ja 31.17. Joonis 13 niitab seda, et
valimigruppide arengud on olnud iisna paralleelsed. Vahe on selles, et testgrupil olid kogu aeg

iile viieteist sekundi vorra paremad ajad.

Tabel 20. Teise kontrolliilesande tulemused

Mingija Grupp 1. 1abimine 2. 1abimine
1 Testgrupp 30.12 21.16
2 Testgrupp 32.54 24.52
1-2 Testgrupp 62.66 45.68
3 Kontrollgrupp 36.02 29.88
4 Kontrollgrupp 43.73 31.17
3-4 Kontrollgrupp 79.75 61.05

Teise kontrollilesande ajad
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Joonis 13. Teise kontrolliillesande ajad
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Testgrupp sai Guitar Hero abil arendada oma riitmitunnetust. Korrektsel ajal noodi tabamiseks
tuli nii vasaku kui ka parema kéega korrektset liigutust teha. See riitmitunnetuse areng kandus
edasi ka elektrikitarri mangimisele. Kui ldhtuda méngijate kommentaaridest, siis testgrupi
mangijad tundsid, et nad saavad paremini noote tabada. Guitar Herot méngides said vasaku
kde ndpud tunda korrektseid asendid. Kontrollgrupil jdi see praktika saamata ning tdendoliselt
olid ka selle tulemusel ajad aeglasemad. Antud eksperiment kinnitab seda, mida eelnevad

uuringud vaitsid.
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Kokkuvote

Kéesoleva bakalaureusetdo eesmirgiks oli hinnata Guitar Hero III: Legends of Rock nimelise
muusikamidngu moju reaalsele kitarrimangimisoskusele. T66 raames tutvustati  ka
kitarriméngimist imiteerivaid ménge ning eelnevalt 1dbi viidud uuringuid samal teemal.
Seejdrel tutvustati uuringu iilesseadmist, strateegiat ja meetodeid. See sisaldas ka plektrumi
korrektse hoidmise juhendit ja tabulatuuri lugemise Opetust. Sellele jargnesid uuringu

tulemused, mis olid jaotatud nelja vooru vahel.

Tulemused kajastusid selles, kui kiiresti méngijad suutsid ldbida kontrolliilesanded. Sellest
hetkest, kui testgrupp Guitar Herot méangida sai, paranesid testgrupi tulemused rohkem kui
kontrollgrupil. Eksperimendi 16puks sooritasid Méngija nr. 1 ja Mingija nr. 2, kes on
molemad testgrupi méngijad, parimad ajad mdlemates kontrolliilesannetes. Eksperimenti
alustades oli testgrupp iile 13-sekundi aeglasem kontrollgrupist. Eksperimendi 16puks oli
testgrupp kaheksa sekundit kiirem kontrollgrupist. Ainus erinevus testgrupi ja kontrollgrupi

vahel oli see, et testgrupp méngis Guitar Hero videoméngu iga vooru aluses.

Uurimuse hiiporeesiks oli, et Guitar Hero muusikamédngu abil on voimalik arendada
Kitarrimangimisoskusi. Hiipotees vastab toele, sest isikud, kes Guitar Herot méngisid,
arenesid kiiremini kui need, kes seda ei teinud. Sellega on t66 eesmirk saavutatud, kuid ruumi
on ka edasiseks uurimiseks. Suureks kasuks tuleks see, kui eksperimendist v3taks osa rohkem
inimesi. Tdpsemad tulemused saab saavutada ka sellega, et eksperiment kestab kauem. Libi
tuleks teha rohkem harjutusi ja kontrollilesandeid ning rohkem méngimist Guitar Hero

videoménguga.
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Summary

An Empirical Study on Music and Rhythm Games

The objective of this thesis was to evaluate the effects of the video game Guitar Hero IlI:
Legends of Rock on real guitar playing skills. The study also consisted of the familiarization
of video games that imitate guitar playing and other studies carried out on the same subject.
After that, the setup, strategy and methods of the study were introduced. It also contained
tutorials on how to use the plectrum and read a tablature. This was followed by the results of

the study, that were divided into four rounds.

The results were based on how fast could the players finish their musical tasks. From the
moment where the test group had the chance to play Guitar Hero, their times improved more
than the control group. At the end of the experiment, Player 1 and Player 2, who both
belonged to the test group, showed the fastest times. At the start of the experiment, the test
group was 13 seconds slower than the control group. At the end of the experiment, the test
group was 8 seconds faster than the control group. The only difference between the test group

and the control group was that the test group played Guitar Hero at the start of every round.

The hypothesis of the study was, that it is possible to develop real guitar playing skills with
playing the Guitar Hero video game. The hypothesis is correct, because the players who
played Guitar Hero, improved faster than those, who did not play the game. With this, the
main objective of the thesis has been achieved, but there is also room for further research. The
experiment would benefit a lot, if more people would take part in the experiment. Even more
conclusive results can be achieved by making the experiment last longer. More exercises and

tasks should be done and more Guitar Hero should be played.
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