Musiikin lisensointi ja synkronointi tietokone- sekd konsolipeleihin

® promootiotyOkalu vai tulevaisuuden ansaintalogiikka?

Tampereen ammattikorkeakoulu
Viestinnan koulutusohjelman tutkintotyo

Mediatuottamisen
suuntautumisvaihtoehto

Marraskuu 2009
Juha Aalto



OPINNAYTTEEN TIVISTELMA

Juha Aalto
Musiikin lisensointi ja synkronointi tietokone- seka konsolipeleihin -

promootiotydkalu vai tulevaisuuden ansaintalogiikka?
Lokakuu 2009

20 sivua

Tampereen ammattikorkeakoulu

Viestinnan koulutusohjelma

Mediatuottaminen 05

Lopputydn muoto: Kirjallinen

Lopputyon ohjaaja: Sohvi Sirkesalo

Avainsanat: Musiikki, markkinointi, ansaintalogiikka

On todennakoisempaa, ettd Suomessa tehdaan lahivuosina
maailmanlaajuisen hitin kriteerit tayttava peli kuin kansainvalinen
menestyselokuva. Suomalainen musiikkiteollisuuden kannattaa lyéttaytya jo
hyvissa ajoin yhteistydhon kunnianhimoisen ja kansainvalisesti alusta asti
toimivan peliteollisuuden kanssa. Lopputyoni tarkoitus on herattaa ajatuksia
erilaisista yhteistydn keinoista.

Peliteollisuus on kasvanut kovaa vauhtia viime vuosina kun pelit ovat
alkaneet tavoittaa yha laajemman yleisén — teini-ikaiset pojat ja koulutetut
nuoret miehet eivat enaa ole ainoat peleista kiinnostuneet kohderyhmat.
Pelit ovat nyt osa valtavirtakulttuuria ja vetoavat samaan yleis66n kuin
elokuvat ja populaarimusiikki

Musiikin lisensointi elokuviin ja mainoksiin on ollut tehokas promootio- ja
brandaystyokalu jo pitkdan ja pelit tulevat varmasti olemaan osa tata
jatkumoa. Kotimaisena esimerkkina toimii Max Payne 2, joka kaynnisti
Poets of the Fallin uran. Musiikkiteollisuus tarvitsee kipeasti uutta
tulonlahdetta laskevan fyysisten tallenteiden myynnin tilalle. Digitaalisen
musiikin myynti kasvaa mutta aina on tilausta uusille keinoille myyda
musiikki tiedostoina kuluttajalle. Musiikkipelit kuten Guitar Hero -sarja ja
Rock Band ovat valtavan suosittuja ja tuovat rahaa myds
musiikkiteollisuudelle — lisaksi ne vahvistavat musiikin ja pelien sidetta
kuluttajan mielessa.
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Abstract:

Finland has far greater chances to produce a global hit game than a
blockbuster movie in the near future. Finnish music industry could benefit
massively from allying with the ambitious game industry that has striven for
the global market from day one. My essay is meant to provoke thought on
various ways to co-operate.

The computer- and video game industry has grown rapidly over the recent
years as the games start to attract new audiences — it's not only the teenage
boys and educated young men that buy games anymore. Games are now a
part of the mainstream popular culture and basically share the same
audience with movies and music.

Licensing music to movies and advertisements has been a powerful
promotional and brand building tool for ages and games are bound to excel
in that area also — in Finland we remember Max Payne 2 setting of Poets of
the Fall's career. Music industry has been struggling to find new sources of
income as the sales figures of cd:s are irreversibly descending. The sales of
digital music is growing yet there is always need for ingenious ways of
selling the files to the customer. Music games such as the Guitar Hero
series and Rock Band are incredibly popular and can generate revenue for
the music industry. They also strengthen the tie between music and games
as perceived by the consumers.
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1 Johdanto

Toimittuani musiikin promotointitehtivissd olen oppinut tuntemaan yleisimmat artistien
jauusien julkaisuiden promotoimiseen ja myynnin edistimiseen kaytettdvit vilineet ja
kanavat (tv, radio, printtimedia ja internet). Kuitenkin esimerkkiné: Suuri osa musiikin
kuluttajistakin on kuullut Poets Of The Fallin uran ldhteneen nousukiitoon Max Payne —
pelissa soineen kappaleen ansiosta. Kuitenkin Suomessa yhteistyota tietokone-ja
videopelien kehittédjien ja musiikintekijoiden kesken pidetdéin vasta marginaalisena
mahdollisuutena. Suomessa kukoistaa kasvava peliteollisuus, joka kykenee
synnyttimain maailmanlaajuisia hittituotteita. Suomen musiikkiteollisuus puolestaan
voisi hyodyntdd menestyspelien valtavaa nékyvyytté ja parhaimmillaan tarjota
arvokasta sisdltod ja brandiarvoa peleille — lisdksi uudet strategiset innovaatiot voivat
luoda kokonaan uudenlaisia levityskeinoja musiikille. Opinndytetydssédni pohdin

mahdollisia keinoja. Opinnéytetyoni tarkoitus on:

» Kartoittaa tapauksia, joissa musiikin lisensointi ja synkronointi peliin on

tuottanut molempia osapuolia hyddyttivia tuloksia.

e Vertailla erilaisten pelien vaatimuksia ja mahdollisuuksia musiikin
esilletuontikanavina (Varsinaiset myytévit tietokone- ja konsolipelit, ilmaispelit,

Java-pelit, mobiilipelit, yhteisolliset nettiroolipelit, casual-pelit).

* Kartoittaa ongelmia peli- ja musiikkiteollisuuden yhteistydssé ja pohtia

mahdollisia ratkaisuja
* Pohtia uusia yhteistyon mahdollisuuksia peli- ja musiikkiteollisuuden vilille.

Tarkoitukseni on tehdd opinndytetyoni musiikkiteollisuuden ndkokulmasta siten, etté
musiikki ja artistit ovat tuote, jonka myyntid/ndkyvyyttd/brandid halutaan edistda
yhteisty6lla peliteollisuuden kanssa. Peliteollisuus on jo nyt valtava bisnes ja kasvaa
edelleen. Musiikkiteollisuus voisi hyotyd yhteistyOstd merkittivisti, varsinkin nyt kun
uusia ansaintalogiikoita kaivataan perinteisen dénitemyynnin rinnalle. Koen, etti
opinndytetyoni voi hyvinkin tuoda jotain uutta mediateollisuuden kentélle ja kehittaa

alaa.



2 Keskeiset kasitteet

2.1 Musiikkiteollisuus

Musiikkiteollisuuden konventiot ovat tulleet minulle tutuiksi sekd koulun, tyon etti
harrastuksen kautta. Olen kiinnostuneena seurannut alan kehitystd koko TAMK :issa
opiskeluni ajan ja pyrkinyt keskittymiin projektiopinnoissani musiikkialalla
toimimiseen. Olen osallistunut vuosittaiseen Musiikki&Media -seminaaritapahtumaan
vuosina 2006, 2007 sekéd 2008 — seké tyotehtdvissa ettd yleisoni. Tyoharjoittelujaksoni
suoritin toimimalla viisi kuukautta musiikin jakeluyritys Playground Music
Scandinavian Suomen toimipisteessd. TyoOni oli avustaa musiikin tukkumyynnissa,

markkinoinnissa ja promootiossa.

Alaa viime vuosina seuranneena ei ole voinut vélttyd huomaamasta, ettd
musiikkiteollisuus eldd suurta murroskautta musiikin digitalisoitumisen ja
jakelukanavien nopean muutoksen vuoksi. Valtaosa viime vuosien Musiikki&Media
-ammattitapahtuman seminaareista on kédsitellyt uusien ansaintalogiikoiden etsimista
pelastamaan perinteiseen dénitemyyntiin nojaavan teollisuudenhaaran. Jakeluyhtiossa
sain olla hyvilla paikalla seuraamassa ddnitemyyntibisnestd ja kokemassa suoraan

markkinoinnin ja promootion vaikutukset myyntiin.

Musiikin lisensointi vaikkapa elokuviin ja mainoksiin on synnyttinyt useissa
tapauksissa erittdin suuresti molempia mediateoksia hyddyttdvaid synergiaa (Bond-
elokuvat ja -tunnusmusiikit, Levi’s mainokset ja niihin valitut kappaleet). Suomesta
16ytyy alalla selvdd huippuosaamista, joka kykenee synnyttimain maailmanlaajuisia
hittejd kuten esimerkiksi Max Payne (tekija peliyritys Remedy). Ainoastaan yhden
kappaleen soiminen pelin lopputekstien aikana riitti antamaan tuntemattomalle Poets of
the Fall -yhtyeelle riittdvin ndkyvyyden nopeaan nousuun suosion huipulle Suomessa ja
merkittdvéin suosioon ulkomailla. Tdma yhtilo sai minut kiinnostumaan musiikki- ja
peliteollisuuden mielestini suppeasti hyddynnettyd yhteistydpotentiaalia kohtaan.
Sibelius Akatemian ja Music Export Finlandin yhteistyoné laatimassa Suomen
musiikkitoimialan tilannetta kartoittavassa selvityksessd Musiikkiala 2009 sanotaan

peleisti seuraavaa:



Videopeliliiketoiminta on jatkanut vahvaa kasvuaan taantumasta
huolimatta. Pelien kansainvdlisen markkinan arvo oli vuonna 2008 n. 45
miljardia dollaria, Suomessa pelejd myytiin noin 100 miljoonalla eurolla —
pelimyynti on siis kasvanut ddnitemyyntid suuremmaksi. Pelialan kaupan
jdrjesto FIGMAn TOP 10 —listalla on kevddn 2009 aikana ollut useina
viikkoina jopa viisi musiikkipelid. Musiikkipelien osuudeksi Suomen

pelimyynnistd arvioimme 10 miljoonaa euroa.

Suuri osa Suomen peliliikevaihdosta muodostuu tuontipeleistd, joiden
musiikkisopimukset tavallisesti tehddcdn jo pelin alkuperdmaassa.
Toisaalta Suomessa toimii useita kansainvdlisesti operoivia pelikehittdjid,

Jjotka lisensioivat musiikkia peleihinsd.

Musiikin ja soittamisen ympdrille rakentuvat pelit, kuten Guitar Hero,
Rock Band ja Singstar ovat olleet suuria kansainvdlisid menestyksid.

Musiikkiaiheiset pelit ovat nopeimmin kasvavia peligenrejd.

Peliyhtioiden tapa lisensioida musiikkikappaleet ndéihin ns. play-along-
peleihin taustamusiikin tariffilla on aiheuttanut ndrdd
musiikkiteollisuuden piirissd. Toisaalta soittopelejd voidaan pitdd
merkittivdnd jakelu- ja promootiotiend ainakin tunnetuille artisteille.
Musiikkikappaleiden lisensiointi peleihin alkaa olla jo merkittdvdd

litketoimintaa ainakin kansainvilisesti tunnetuille artisteille. (2009, s.15)

2.2 Peliteollisuus

Pelit ovat noin kolmikymmenvuotisen historiansa aikana nousseet tietoteknisesti
kuriositeetista miljoonien ja miljoonien dollareiden, jenien ja eurojen budjeteilla
toimivien tuotantokoneistojen hiomiksi viihdebrandeiksi. Elokuvien ja pelien
tuotantoprosessit ovat ldhentyneet toisiaan niin toteuksensa puolesta kuin myds
laajuudeltaan. Koska pelien tekninen kehitys ja sisidllontuotannon kdytannollisten
rajoitusten poistuminen on suoraan sidottu tietotekniikan alati kiihtyvéaén kehitykseen,
on turvallista sanoa, ettei alan kehityksen lakipistettd tulla ndkemaéin aivan ldhivuosina.
Pelit 1dhestyvit kerronnaltaan ja visuaaliselta ndyttavyydeltdan elokuvia ja elokuvat
puolestaan toteutetaan yha kiihtyvilla tahdilla samalla animaatiotekniikalla (niin
kokonaan animoidut kuin vahvasti efektoidutkin) kuin pelit. On mielenkiintoista ndhda

kuinka ndma mediat kietoutuvat vuosien saatossa yhteen.



Peliteollisuuteen olen saanut kosketusta opiskeluni kautta muun muassa
konseptisuunnittelun ja pelikdsikirjoittamisen kursseilla sekd ammattikirjallisuusesseen
muodossa. Tutustuttuani alan kaytintoihin ja kirjallisuuteen huomasin ettd pelimusiikin
suunnittelu ja tuotanto vaikuttaa ndyttelevin suuren mittakaavan pelituotannossakin
vain pientd osaa. Kérjistettynd — saveltdjd/muusikko toteuttaa itsendisesti pelin
soundtrackin, kun suurin osa tuotannon resursseista keskitetdin pelimekaniikan ja
grafiikan suunnitteluun sekd koodaamiseen. Erittdin tarkasti kunnianhimoisen pelin
tuotantoprosessia tarkasteleva Andrew Rollinsin ja Dave Morrisin Game Architecture

and Design (2003, s. 142) paneutuu pelimusiikkiin seuraavasti:

"The excellent thing about sound in games is that most of the time you
hardly notice it, which means it can work on your subconscious and draw
you into the game world without you even being aware of it. Think of the
wistful guitar in Diablo, the stirring call-to-arms of Warcraft, the almost
ethnic rhythms of Age of Empires and Populous: The Beginning. While
you re engrossed in the gameplay, the music adds much to the sense of

atmosphere."”

Mainitut pelit edustavat perinteistd suuren mittakaavan pelid: suurieleinen ja
elokuvallisuuteen pyrkiva pelityyppi on suunnattu niin sanotulle hardcore -pelaajalle
(“hardcore-gamer” Wikipedia 2009) jolle pelaaminen on l&hes eliméntapa.
Elokuvamainen ldhestymistapa pelimusiikkiin dynaamisen ja suurelta osin
taustamusiikin omaisen soundtrackin muodossa on perusteltua timén tyypin pelissa.
Kiinnostavamman maaperéin kaupallisen musiikin esilletuontiin muodostavatkin uudet,
muitakin kohderyhmii kuin hard core -pelaajia kiinnostavat pelit: joukkue- ja
autourheilupelit, yksinkertaiset toimintapelit, sekd uudet ja rdjahdysméiisen suosion

osakseen saaneet musiikkipelit (Guitar Hero, Rock Band, Singstar jne.).

2.3 Musiikin kustannusoikeudet

Kun musiikkiteos liitetdén peliin (tai elokuvaan, mainokseen ym.), tapahtuu se
kustannusoikeuksien haltijan luvalla ja ehdoilla. Oikeuksia hallinnoi joko itse tekija tai
teoksen kustantaja. Pekka Sipild avaa kustannuskéytantod Suomen Musiikinkustantajat
ry:n tietoiskussa Kustantaminen on yhteispelid — Tietoa musiikinkustantajan tyosti ja

tehtiavista:



Kustantaja voi tekijin valtuuttamana huolehtia synkronointiluvista.
Synkronoinnilla tarkoitetaan sdvellyksen liittamistd elokuvaan tai muu-
hun audiovisuaaliseen tuotteeseen. Musiikista tulee kiinted osa toisen
taidelajin teosta, ja tdstd liittdmisestd tekijin kuuluu saada korvaus. Sen
suuruuteen vaikuttavat monet tekijdt, kuten elokuvalevityksen laajuus
(Suomi, Pohjoismaat, Eurooppa, koko maailma), kdyttoluvan kesto,
musiikin kdyttotapa (live-esityksend, taustalla, alku- tai lopputekstien
yhteydessd, tunnusmusiikkina, trailerissa) jne. Hintaan vaikuttaa luon-
nollisesti myos se, onko kyseessd kaikkien tuntema hitti vai teos, jonka
filmikdytolld uusi tekijd halutaan tuoda esiin, tai mahdollisesti jo hieman
unohduksiin painunut sdvellys, jolle elokuvalevitys voi mahdollistaa

uuden eldmdn. (Kustantaminen on yhteispelid, s. 9)

Kéaytinnossa pelifirman on helppo tehdé yhteistyotd suuren monikansallisen levy-yhtion
kanssa koska ndmi omistavat kustannusoikeudet erittdin laajaan musiikkikatalogiin.
Esimerkkejé yhteistyOsté, joissa suuren levy-yhtion kustannustoiminnasta vastaava elin
ja pelitalo ovat solmineet yhteistydsopimuksen, on alkanut viime vuosina ilmestya —
ndistd enemmaén luvussa 4. Téllaisessa mallissa levy-yhtion edustamat artistit saavat
nakyvyytté ja pelinkehittdjit puolestaan suuren méérin valinnanvaraa synkronoitavan

musiikin suhteen.

1: Rock Band Beatles -musiikkiveli



3 Tutkimus- ja analyysimenetelmat

Peliala on erittdin nopeasti muuttuva teollisuuden ala ja tdysin ajan tasalla olevaa
pelialan kirjalisuutta on vaikea saada kasiinsid; 1&hdeteokseni tuntuivat 6-4 vuoden
ikdisind olevan hieman kehityksesti jiljessd lukuun ottamatta Ville “Burger” Vuorelan
2009 julkaistua Eldmdpeli — pelintekijin maailmat -kirjaa. Kuitenkin suuressa
mittakaavassa pelin tuotantoprosessi on olennaisimmilta osiltaan samanlainen

nykydénkin kuin se on kdyttdmasséni 1dhdekirjallisuudessa esitetty.

Pyrin aloittamaan pelimusiikin kdytént6jen tutkimisen analysoimalla, mitd toimialan
ammattikirjallisuudessa on aiemmin sanottu ilmion tiimoilta. Ammattikirjallisuus
pelialalla on usein Best Practice —tyylisti kirjallisuutta, jossa pyritdén valottamaan

onnistuneimpia kdytintdja ja prosesseja, jotka toimialalla vallitsevat.

Ammattikirjallisuuden analyysi toimii hyvéna pohjustuksena kdytintdjen tutkimiseen.
Se antaa osviittaa sithen, mihin asioihin pelinstudioiden tulisi kiinnittdd huomiota
kehittdessddn tuotteitaan. Keskitin etsintdni ammattikirjallisuuteen, joka liittyi pelien
suunnitteluun tai tuottamiseen. Koodaukseen ja muihin pelien teknisiin aspekteihin
liittyvén kirjallisuuden sivuutin etsinndissani, silld ne eivét kuulu olennaisesti tyoni

aihepiiriin ja en uskonut 10ytévini niistd relevanttia tietoa opinndytety6téni varten.

Taustaty6td olen tehnyt osallistumalla molempien alojen ammattitapahtumiin ja

keskustelemalla alan edustajien kanssa aiheesta.

Koska tyoni koskee jatkuvasti kehittyvaa aihepiirid, on luonnollista etti parhaiten
lahdemateriaalia tuoreimmista tapauksista 10ytyy internetistd. Suuri osa
lihdemateriaalistani on Wikipediasta seka peli- ja musiikkifirmojen lehdistotiedotteista.
Litteroin my6s YouTube-sivustolta 16ytyneen, aiheeseen hyvin sopivan haastattelun ja
haastattelin itse pelimusiikkiprojektia lapivievia artistia sekd musiikin kustannusalan
ammattilaista. Opinndytetyoni tarkoitus on kerétéd yhteen erilaisia innovatiivisié caseja

herédttdmiin lukijan inspiraation innovoida itse uusia yhteistyomalleja.
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4 Eri pelityyppien esittelya ja erityispiirteita musiikin

synkronoinnin kannalta

Elokuvallisuuteen pyrkivi toiminta/seikkailu/roolipeli. T4ta pelityyppid edustavat
Suomalaisen Remedy Entertainmentin Max Payne, Max Payne 2 sekd Alan Wake
(julkaistaan niilld ndkymin marraskuussa 2010), Recoil Gamesin kehitteilld oleva Earth
No More. Kunnianhimoisimmat suomalaiset pelijulkaisut tulevat ldhiaikoina
edustamaan tita lajityyppid, jonka tunnusmerkkiné on pitké ja miljoonia maksava
tuotantoprosessi seki julkaisijan mittava markkinointikoneiston liikkeellepano.
Peliteollisuudessa timin mittakaavan pelejd kutsutaan AAA-peleiksi ja yleisimmin
AAA-pelit sattuvat putoamaan juuri tdhdn elokuvallisen toiminta/seikkailun genreen.
Kohderyhméni peleissé on yleisesti 20-35 vuotiaat koulutetut miehet. (Vuorela s. 53)
Max Payne -pelisarjan saama menestys lienee aiheuttanut sen, etti suurta hittid haetaan
nyt téstd genrestd. Musiikille tallaiset pelit tarjoavat tdssd vaiheessa samantyyppisen
synkronointimedian kuin elokuvat: lisensoitu musiikki soi pelin
maailmassa/lopputeksteissé, trailerissa ja markkinointimateriaalissa. Varsinaisella
soundtrackilla kdytetddn usein varta vasten sdvellettyd taustamusiikkia joka mukautuu
pelin tapahtumiin saumattoman tuntuisesti. Musiikkiteollisuuden kannalta tillaisen
AAA-pelin tuotantokaari on toivottoman pitka (vuosia) jotta yhteistad
markkinointistrategiaa olisi helppo rakentaa (esim. Ajoittaa pelin ja vaikkapa levyn

julkaisu samaan ajankohtaan).

2: Max Pavne 2
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Urheilu- ja kilpa-ajopeleji ovat mm. suomalaisen Bug Bearin FlatOut-pelisarja ja
kehitteilld oleva ajopeli (1ihde: Bug Bearin kotisivu), EA Sports NHL-sarja josta on
tehty lokalisoituja versioita Suomeen. Tdmén tyypin peleisséd on totuttu kuulemaan ldhes
poikkeuksetta lisensoitua musiikkia, kappaleet soivat pelin tapahtumien taustalla
sellaisenaan. Urheilu- ja ajopeleihin lisensoidaan paljon musiikkia ja suomalaisia
kappaleita on jo padtynyt kansainvélisiin hittipeleihin (esim. Disco Ensemble ja

Bloodpit NHL -sarjassa).

Musiikkipelit. Esimerkkejd musiikkipeleistd ovat Rock Band, Rock Band 2, Guitar
Hero 1-3, Guitar Hero World Tour, DJ Hero, Singstar jne. Viime vuosina suurta
menestystd nauttineet musiikkipelit ovat tavoittaneet poikkeuksellisen laajan
kohderyhmin ja avanneet keskustelua peliteollisuuden potentiaalista musiikin
esilletuontikanavana. Lisédksi pelit lisddvét kiinnostusta myods vanhempiin julkaisuihin ja
vauhdittavat backkatalogien myyntid — varsinkin kokonaan tietyn yhtyeen musiikkiin
keskittyvit teemapelit joista uusin ja ndkyvin on Rock Band Beatles, joka tietdnee
aikamoista rojaltisaalista Michael Jacksonin perikunnalle. Musiikkipelit ovat
onnistuneet luomaan mielekiintoisen strategisen innovaation jossa itse pelin ostaneelle
asiakkaalle tarjotaan lisdsiséltod uusien pelattavien kappaleiden muodossa ja timé

tarkoittaa jatkuvaa tuloa musiikin oikeuksien omistajalle rojaltien muodossa.

3: Rock Band Beatles -neliohiaimet



Mobiilipeleisti mainittakoon Suomalaisen Secret Exit -studion Zen Bound iPhone-peli,
Zen Bound vieraili jo iTunes App Storen Yhdysvaltain myyntilistojen top 10:ss4 ja
parhaillaan se on pelitilastojen 8. sijalla. Suomessa Zen Bound on ykkdsena.
Suomalaiset mobiilipelit ovat olleet viime kuukausina muutenkin vahvoilla. Mr.
Goodlivingin Tiki Towers oli dskettdin viiden maan listaykkdnen ja Pinball Dreaming:
Pinball Dreams on kdynyt sekin monen maan listaykkdsena (plaza.fi/edome). Suomessa
kehitetddn paljon mobiilipeleji ja pelien saaman suosion sekd verrattain nopean
tuotantoprosessin takia musiikin lisensointi nédihin peleihin on tulevaisuudessa
kannattavaa. Suurin osa ihmisisti kuuntelee musiikkia nimen omaan mobiililaitteen
kautta jolloin kaupallisen musiikin yhdistdminen mobiilipeleihin on loogista. Laitteiden
kehittymisen myo6td suurempikokoisten musiikkitiedostojen liittiminen peliin onnistuu

alempaa paremmin.
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5 Erilaisia toteutuneita yhteistyomalleja musiikki- ja

peliteollisuuden valilla case-esimerkkien kautta

5.1.1 Max Payne 2 ja Poets of the Fall

Suomalaisen Poets Of The Fall -yhtyeen kappale Late Goodbye padtyi niinikddn
Suomalaisen Remedy-pelitalon maailmanlaajuiseksi hitiksi yltineeseen Max Payne 2
-peliin (2004). Pelin julkaisun jilkeen kappaleen saama julkisuus riitti antamaan
bandille riittdvin ndkyvyyden Suomen mittakaavassa suureen menestykseen
(Wikipedia). Mielesténi kyseessd on malliesimerkki menestyksekkéasti
yhteistyoprojektista pelinkehittdjien ja yhtyeen vililld: kappale on luovasti sulautettu
osaksi pelid ja todenndkoisesti mm. tdstd syystd on tehnyt moniin pelaajiin vahavan
vaikutuksen. Kappale kuullaan kokonaan vasta pelin lopputekstien aikana mutta

kappale on integroitu peliin seuraavin tavoin ennen pelin paétosta:

» Kappale kuullaan pelisséd padhenkilon huonetta siivoavan siivoajan kuulokkeista
diegeettisend musiikkina (diegeettinen = pelimaailmassa soivana vrt. Soundtrack
jonka vain katsoja kuulee (Wikipedia)). Siivooja myds hyriilee kappaleen

melodiaa ja sanoja.
* Pelihahmo soittaa 24 sekunnin katkelman pianolla erdédssd kohtaksessa.
* Pelin viholliset viheltdvit kappaletta usein paikallaan ollessaa.
» Péadhenkilon saa soittamaan eri versioita kappaleesta pianolla erdédssa tehtavassa.

* Pelihahmo Mona Sax laulaa kappaletta suihkussa erddssé pelin kohtauksessa.

5.1.2 Apocalyptica ja MAG (Massive Action Game)

Sain mielenkiintoisen mahdollisuuden haastatella Apocalyptica-yhtyeen rumpalia
Mikko Sirénid tdmén ollessa nauhoittamassa musiikkia MAG (Massive Action Game)
-peliin, joka julkaistaan Playstation 3 -alustalle ensi vuonna. Sain Mikolta kiinnostavaa
tietoa siitd, millaista tilausmusiikin tekeminen peliin on artistin ndkdkulmasta.

Seuraavassa selvitys siitd mitd sain selville.
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Mag on Zipper Interactiven Playstation 3:lle tekemé verkkoriiskintipali, jonka
erikoisuutena tulee olemaan jopa 256 pelaajan yhtiaikaiset taistelut samalla kentalla.
Pelid kehittdava studio oli ottanut Apocalypticaan yhteytté ja pyytdnyt titd toteuttamaan
peliin tunnuskappaleen, joka soi trailereissa ja pelin aloitusmenussa sekd soundtrackin
yhdelle kolmesta valittavasta armeijasta (SVER). Pelin kehittdjidt mainitsivat jo
alkuvaiheessa referenssikappaleita Apocalyptican tuotannosta ja toimittivat béndille
kuvastoa pelistd. Studion musiikkituottaja myos lensi viikoksi Suomeen

dénitysprosessin aikana.

Suondtrackia varten bandin tuli tehda 36 erilaista musiikillista katkelmaa tai tunnelmaa,
"moodia". Béndille annettiin ns. cue list tarvittavista moodeista, esimerkiksi seuraavasti:
"Glorious, victorious but not too over the top. 20sec high intensity - 20sec low
intensity". Koska pelissi ei ole kisikirjoitettuja tapahtumia, tietyt tapahtumat pelissa
méarddvit teemojen vaihdokset. Kysyin, oliko bandin pidettédvd mielessd musiikkia
sdveltdessddn, ettd melkeinpa mistd tahansa teemasta saatettiin hypété toiseen teemaan.
Kuulemma niin ei menetelty, mutta studiolle toimitettiin kaikista soundtrack-teemoista
kymmenen raidan master-versiot , joita kdyttaiméalld studio saattoi muokata musiikkia
dynaamisesti reagoimaan pelitilanteisiin. Olin kiinnostunut siitd, mité rajoituksia
kappaleiden muokkaukselle asetettiin ja vastaus oli, ettd yksittdisiin soundeihin ja

soitinten balanssiin ei saanut tehdé, ainoastaan osien kestoon.

Apocalyptican panos korvattiin flat fee -tyyppiselld kertakorvauksella, vaikka esim.
EA:n NHL 09 -pelistd Apocalyptica saa kuulemma pienen rojaltin. Sopimusteknisissa

asioissa yhtyeen manageri oli suoraan yhteydessi pelin julkaisijaan.

(Lahde: Haastattelu Mikko Sirén, haastattelija Juha Aalto)

5.1.3 Electronic Arts - Briital Legend ja Rock Band

Yksi vuoden 2009 merkittivimmisti pelijulkaisuista, Double Fine Productionsin
tuottama ja Electronic Artin jakelema Briital Legend on aiheeni kannalta
mielenkiintoinen: Peli on selkeésti suurieleinen seikkailu/toiminta peli joka kelpaa myds
hardcore-pelaajille ja timéntyylisissé peleissd suositaan hyvin usein pelid varten
sdvellettyd soundtrack-musiikkia eiké lisensoitua musiikkia. Briital Legendissa

lisensoitu heavy metal -musiikki on kuitenkin ldhes padosassa. Pelin pdédkehittdja Tim
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Schafer on valikoinut peliin yli sadan kappaleen listan genren musiikkia, sekd uutta etti

vanhaa.

Népparad synergiaa julkaisija Electronic Arts sai aikaan julkaisemalla Briital Legendin
julkaisupdivdnd menestyneeseen Rock Band -musiikkipelisarjaansa erikseen myytavéan
lisdkappalepaketin, josta 16ytyvit pelin siséltdmit kappaleet "We Are The Road Crew"
yhtyeeld Motorhead, "The Metal" yhtyeeltd Tenacious D, ja "More Than Meets The
Eye" yhtyeeltd Testament. Rock Band sekd Guitar Hero -pelisarja (alun perin sama
kehitystiimi) ovat onnistuneet luomaan uuden kuluttajille suunnatun musiikkituotteen:
pelattavat versiot tunnettujen artistien kappaleista. Kappaleiden myynti kehittdd suoraan
tuloa, antaa nikyvyytti artistille sekd lisdd alkuperdisen ddnitteen kysyntdd — peli- ja

musiikkiteollisuuden yhteispelid parhaimmillaan siis!

5.1.4 Fall Out -sarja

Vuonna 2008 julkaistu seikkailu/roolipeli Fall Out 3 (kuten mutkin sarjan pelit) kayttaa
lisensoituna musiikkinaan vain ja ainoastaan amerikkalaista big band -musiikkia 1940-
luvulta. Valinta on perusteltu pelin juonen takia: ydinsodan jélkeiseen maailmaan
sijoittuvassa pelissd kuullaan ainoita yduntuhosta selvinneité ddnitteitd, muutamaan 40-
luvulta perdisin olevaa savikiekko-pitkdsoittoa. Perustelu on nidppéré ja musiikki antaa

pelille mielenkiintoisen tunnelman.
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wqUskon, ettd yhtend syyné valintaan on my0s ollut kehityksen alkuvaiheessa se, etti
ddniteiden 50 vuoden mittainen suoja-aika on umpeutunut ja musiikkia saa vapaasti
kayttdd. Pelin tuoma huomio vanhoja levytyksid kohtaan lisdnnee kyseisten ddnitteiden

myyntié.

5.1.5 Microsoft ja Warner/Chapell Music

Verkkosivusto www.music4games.net julkaisi 28.2.2008 seuraavan uutisen:
Warner/Chappell Music -jéttiyhtié on ostanut kustannusoikeudet Microsoftin
omistamien pelien kuten Halo: Combat Evolved, Halo 2, Age Of Empires siséltdmiin
sdvellyksiin. Warner/Chappell hallinnoi musiikin maailmanlaajuisia tekijanoikeuksia ja

pyrkii 16ytimédn musiikille uusia esitys- ja lisensointitilaisuuksia

Warner/Chappellin hallinoimaan Microsoft-katalogiin kuuluu useita tuhansia
sdvellyksid. Katalogiin kuuluvat kaikki Microsoftin Xbox ja Xbox 360 -konsoleille
julkaisemissa peleissd kuullut kappaleet ja myos sopimuksentekohetkelld viela

julkaisemattomien pelien kuten esimerkiksi Halo 3:n soundtrack.

Tiedotteessa Warnell/Chappellia edustava Ed Pierson, tittelindén Executive Vice
President, Legal and Business Affairs, totesi: " Warner/Chappell is proud to partner with
a technology leader like Microsoft and delighted to be the worldwide publisher for the
company's video game music catalog. We're confident we can develop and identify some
exiting and unique new licensing opportunities for these well-known game

compositions. (Www.music4games.net)

5.1.6 EA Games ja Cherry Lane Music

Electronic Arts ja Cherry Lane Music julkistivat 15.4.2004 yhteistydsopimuksen, jossa
kustannusyhtio ja pelitalo kdyttavét toistensa resursseja molempia hyddyttavavasti: EA
antaa peleissddn ndkyvyyttd Cherry Lanen kustantamalle musiikille ja Cherry lane
puolestaan pyrkii lisensoimaan EA:n omistamaa pelimusiikkia uusiin medioihin kuten
mainoksiin, elokuviin ja elokuvatrailereihin, soittoddniksi jne. Syntynyt yritys sai nimen

Next Level Music LLC.

Téllaisen yhteistyon aloittaminen oli tuolloin ensimmaéinen hanke kokoluokassaan ja
tarkoituksena olikin pyrkid samanlaiseen synergiaan kuin suurilla elkuvayhtigilld ja

musiikkikustantaamoilla on ollut 1dpi 1900-luvun. Varsinkin EA:n suositut
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urheilupelisarjat kuten EA Sports NHL, FIFA jne. ovat otollisia alustoja lisensoidulle

musiikille.
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6 Mita seuraavaksi?

6.1 Rock Band ja Guitar Hero -sarjojen tulevaisuus?

Vaikka Guitar Hero -sarja on ollut valtaisa rahallinen menestys tekijdilleen ja tarjonnut
paljon hyvia nékyvyyttd niin uudelle kuin vanhallekin musiikille on véhintdén yhti
hyvina ja kenties innoavatiivisempanakin pelind pidetty Rock Band tehnyt tihén
mennessé tekijoilleen pelkkid tappiota. Ndin kertoo pelisivusto The Kartelin tuore
uutinen (paivétty 23.10.2009). Asian tola johtuu suurista alkuinvestoinneista,
kehityskustannuksista, pelin soitinjdrjestelmin huonosta voittomarginaalista sekd muista

rasitteista kuten levy-yhtididen rojaltien lisiksi vaatimista ennakoista.

playstation.c

B ok

. wler -
(T

Analyytikko Credit Suisse kuitenkin ennustaa The Kartel -nettisuvostolla olevan uutisen
mukaan, ettd Rock Bandin tuotto muuttuu positiiviseksi jo vuonna 2010. Voikin olla ettd
pelin kehittéjén satsaukset kantavat ruhtinaallisesti hedelmé&é hetken padstd vaikka
soittopelien myynti on laskenut aavistuksen edellisvuodesta. Mikéli soittopelit pitdvit
pintansa, on kyseessi selked tulevaisuuden ansaintamalli silld pelit mahdollistavat
uusien pelattavien kappaleiden myynnin josta peliteollisuus saa tuloa rojaltien ja
ennakoiden muodossa. Téssd tapauksessa toteutuu lihes optimaalisesti se, etti
molemmat osapuolet, pelibrindi ja artistibrandi vaikuttavat suoraan toistensa suosion

kasvuun.

19



Aiheen heréttdmié kysymyksié:

* Tuleeko jossain vaiheessa jommasta kummasta pelistd Suomeen lokalisoitu
versio suomalaisine kappaleineen ja pelihahmoineen? Kyseessé olisi loistava
mediatempaus ja piristysruiske suomalaisen musiikin ostamiselle ja lataamiselle
kotimaassa. Lisdksi kappaleet olisi helppo siirtdd myos kansainvilisiin

versioihin. Tekniikka on valmis mutta suostuuko pelin kehittdja viela?

* Julkaiseeko joku tulevaisuudessa uutta musiikkia ENSIN pelattavana versiona
jolloin pelaaja joutuu ensin nikemiin vaivaa kuullakseen lopputuloksen? Uusi
tapa tutustua musiikkiin voisi vahintéédn kirvoittaa otsikoita. Sama pitee
muihinkin kuin soittopeleihin, olisiko hyva julkaista uusi pitkdsoitto ensin peliin

synkronoituna?

6.2 Interaktiivinen kaupallinen musiikki

Vaikuttavaan mediateokseen synkronoitu musiikki vahvistaa koettua eldmysti ja saa
parhaassa tapauksessa kuulijan yhdistimiéin vaikuttavan kokemuksen musiikkiin myds
muualla kuultuna. Kiihkedtunnelmaisiin urheilu- ja ajopeleihin (kuten suomalainen
menestyspelisarja FlatOut) on jo pitkddn yhdistetty menevid kaupallista musiikkia joka

on saanut kuuluvuutta ympari maailmaa.

Jotkut pelityypit kuitenkin vaativat pelin tapahtumiin regoivaa musiikkia joka toimii
kuin pitkdn elokuvan kohtaukseen séavelletty musiikki. Tasté syystd elokuvalliseen
kokemukseen pyrkivissd peleissé turvaudutaan erittdin usein pelid varten radtaloityyn ja
erityisilld tyokaluilla tyOstettyyn, dynaamisesti pelin tapahtumiin mukautuvaan
musiikkiin. Moniraitainen musiikki voidaan ohjelmoida kéyttdytymaéin pelin
tapahtumien mukaan luoden vaikutelman siité, ettd musiikki olisi varta vasten sévelletty
pelin kohtausta varten — vaikka pelaajasta riippu kuinka toiminta etenee.

(http://en.wikipedia.org/wiki/Interactive_music)

Karkeana esimerkkini pelitilanne, jossa pelaajan hahmo taistelee vihollista vastaan ja
sitd mukaa kun pelaajan elinvoima hupenee, muuttuu musiikki intensiivisemmaksi eri
elementtien lisdyksilld (pahaenteinen viulustemma tulee mukaan kun jéljelld on 75%

elinvoimasta ym. mittarista) tai miksausteknisilla muutoksilla (rummut kuuluvat 10%

kovempaa jokaista menetettyd 10%:a elinvoimasta kohden).
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Ei liene yllatys, ettd tdllainen ldhetymistapa on ongelmallinen valmiiksi teokseksi
nauhoitetun musiikin synkronoimisessa elokuvallista kerrontaa hyddyntéviin peleihin.
Ratkaisuina on kdytetty edellisessd kappaleessa Max Payne 2 -peliin liittyen esiteltyja
keinoja tehdd musiikista pelin siséisti, jolloin on perusteltua, ettd kappale soi
alkuperdisend sovituksena: kappale soi esimerkiksi pelimaailmaan sijoitetussa radiossa

tai ddnittella.

Tahan elokuvallisuuden haasteeseen liittyy myds yksi suurimmista ongelmista
onnistuneen lisensoinnin kannalta: aikataulut. Peliprojektin tuotannon kaari on useita
vuosia ja saman mittakaavan musiikkijulkaisujen (yleensd) huomattavasti lyhyempi.
Yhteisprojektin suunnittelu on aloitettava hyvissé ajoin ja Suomessa ei tilla hetkelld
julkaista maailmanlaajuiseen menestykseen tdhtddvid saati yltdvid pelejé tarpeeksi usein
jotta niitd riittdisi vetoavuksi kovin usealle artistille ja ndiden musiikille. Uskon
kuitenkin ettd 1&hivuosina suomalaisessa menestyspelissd kuullaan suomalaisen artistin
varta vasten peliin tekeméa musiikkia laajassa mittakaavassa (vrt. Paul Oakenfold ja

The Bourne Conspiracy).

Hypoteettinen tulevaisuuden malli valmiiksi nauhoitetun ja julkaistun musiikin

hyodyntdmiseksi peleissd tehokkaammin:

* Mikdéli on sopimusteknisesti mahdollista, voi osaava taho tehdd master-
nauhoituksista dynaamista pelimusiikkia ja antaa uuden kokonaan uuden eldmén
jo nauhoitetulle ja julkastulle musiikille. Nden menettelyn muistuttavan
enemmain dj-kultturissa tirkedd osaa ndyttelevad remix-kulttuuria kuin
kappaleille tehtdavia sabotaasia. Kuullaanhan soitinpeleissd (Rock Band, Guitar
Hero, Singstar) taiteellisesti arvokkaista kappaleista pelaajien tasosta riippuen

joko alkuperiiselle uskollisia versioita tai tdysin puutteellisia rapellyksia.

21



7 Yhteenvetoa ja oman tyon arviointia

7.1 Yhteenveto

Suomalaisen peliteollisuuden ja musiikkiteollisuuden vientipotentiaalien synergian
lisadmisen keinojen pohdinta on motiivina lépi koko opinndytetydni. Esimerkiksi
musiikkipelien kuten Singstar ja tulevaisuudessa kenties Guitar Hero ja Rock Band
lokalisointi lisddvit varmasti pelien ja peleissd kdytetyn musiikin myyntid Suomessa
hetkellisesti mutta mahdollisuus saada kansainvilistd menestystd on kuitenkin suurempi

voitto pitkalld tdhtdimella.

Suomalaisen peliteollisuuden maailmanvalloitus on ldhtenyt kdyntiin huomattavasti
nopeammin kuin suomalaisen musiikkiviennin — ainakin rahallisesti mitattuna.
Tietenkin nopea kasvu liittyy alan tekniikan nopeaan kehitykseen mutta yhta kaikki,
musiikki ja pelit sopivat ja kuuluvat yhteen ja alojen yhteisty0ssd on verraton

potentiaali.

Kun hieno sdvellys tukee vaikuttavaa pelikokemusta, syntyy parhaassa tapauksessa
musiikin genrerajat ylittdva pelaajista faneiksi muuttunut joukko joka haluaa tietda,
mistd musiikista on kyse ja misté kappaleen voi ostaa. Tdmén tiedon vaivaton

tarjoaminen tulee olemaan todennékoisesti hyvin tarkedssa roolissa.

Yhé enemmén verkossa tapahtuvan pelaamisen ja pelilaitteiden verkottumisen vuoksi
digitaalisesti jaeltu musiikki on todella l&helld pelaajaa, on vain keksittdva hienostuneita
tapoja helpottaa pelaajan musiikinostopéétdsti integroimalla digitaalinen
musiikkikauppa — jos ei aivan peliin — ainakin vaivattoman etdisyyden padhéin
kayttoliittymén puolesta. Tdma on yksi esimerkki, jossa pelit voivat tarjota musiikille

nakyvyyden lisdksi myds tulevaisuuden ansaintamallin.

7.2 Oman tyon arviointi

Valitsemani aihe on haastava koska aihepiiri on verrattain uusi ja jatkuvan kehityksen
kourissa. Lahteet ovat suureksi osaksi internetistd, jolloin perinteinen ldhdekritiikki on
hankalaa: kiinnostavimmat uutiset ovat niin tuoreita etti ne on julkaistu edelliseni
paivind kun kirjoitan tétéd lausetta. Tieto on niin tuoretta ettd on pakko uskoa yhtd

ainoaa lahdetta.
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Ty0sséni ndyttelee suurta osaa myods oma pohdintani, jonka oikeellisuutta minun on
vaikea varmistaa. Hypoteesini kohdistuvat tulevaisuuteen mutta ainoa keino tarkistaa,
onko joku jo testannut ideoitani on etsié tietoa Googlella. Ideani eivit siis valttamatta
ole uusia muille kuin minulle. Jotta tutkimukseni olisi kattavampi olisi tirkedd paasta
testaamaan kdytdnndsséd esimerkiksi julkaistun musiikin synkronoimista peliin
interaktiiviseksi musiikiksi tai suomalaisen artistin promotoimista kédyttden suomalaista
pelid vilineend. Téllaisenaan opinnédytetyoni tarkein mahdollinen meriitti lienee uusien

ideoiden synnyttdminen asiasta kiinnostuneiden ihmisten mielissa.
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