Veli-Matti Lahdenniemi

TACTIC POWER CARDS-PELIKORTIT
MONSTERS UNIVERSITY -HAHMOLISENSSILLA

Viestinnan koulutusohjelma
2014

O
samk 0’

Satakunnan ammattikorkeakoulu
Satakunta University of Applied Sciences



TACTIC POWER CARDS-PELIKORTIT MONSTERS UNIVERSITY -
HAHMOLISENSSILLA

Lahdenniemi, Veli-Matti
Satakunnan ammattikorkeakoulu
Viestinnédn koulutusohjelma
Toukokuu 2014

Ohjaaja: Nurmi-Rantanen, Kirsi
Sivumaara: 41

Liitteita: 0

Asiasanat: lisenssi, hahmolisenssi, tuotemerkki, pelisuunnittelu, tyylikirja

Opinndytetyon toiminnallisessa osuudessa suunniteltiin ja toteutettiin pelikortit. Peli-
korteissa kdytettiin kuvituksena Monsters University -hahmolisenssin hahmoja ja ne
toteutettiin hahmolisenssin tyylikirjan ohjeiden mukaisesti.

Toiminnallisessa osuudessa tydskenneltiin tiivisti hahmolisenssin hahmojen kanssa
ja pelikortit toteutettiin hahmolisenssin tyylikirjan ohjeiden mukaisesti.Pelikortit oli-
vat tydtehtéva Tactic Games Oy:1té ja ne toteutettiin vuoden 2013 kesilla.

Opinndytetyon kirjallisessa osuudessa esitelldéin hahmolisenssin tarkoitus ja hyoty.
Termit hahmolisenssi ja tuotemerkki selvennetddn tekstissa.

Kirjallisessa osuudessa avataan myds hahmolisenssisopimusta ja raportoidaan peli-
korttien suunnittelun tyonkulku.



TACTIC POWER CARDS-PLAYING CARDS WITH MONSTERS UNIVERSITY
CHARACTERS LICENSE

Lahdenniemi, Veli-Matti

Satakunnan ammattikorkeakoulu, Satakunta University of Applied Sciences
Degree Programme in media and communications

Mai 2014

Supervisor: Nurmi-Rantanen, Kirsi

Number of pages: 41

Appendices: 0

Keywords: character license, license, trademark, style guide, boardgame designing

The operational section of this thesis was to develop and produce a deck of playing
cards. The cards were illustrated with characters under the “Monsters University”
character license and they were designed according to the style guide of the character
license.

The operational section included intense work with the characters under the character
license and the cards were designed conforming to the strict guidelines of the charac-
ter license’s style guide.

Creating the playing cards was a work assignment at Tactic Games and it was carried
out during the summer of 2013.

The theory section of this thesis introduces the function and the advantage of charac-
ter licensing. The terms character license and trademark will be explained in the the-
sis.

The theory section also further clarifies the character license agreement and reports
the progression of designing and producing the deck of playing cards.
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1 JOHDANTO

Opinnidytetyoni toiminnallisessa osuudessa olin mukana suunnittelemassa ja toteut-
tamassa hahmolisenssilld valmistettavat pelikortit. Pelikortit olivat myynnissd kau-
poissa vuosina 2013 ja 2014. OpinndytetyOni teoreettisessa osuudessa kisittelen li-
senssi-kasitettd hahmolisenssin nédkokulmasta eri ldhteisiin pohjautuen. Léhteind olen

kayttanyt alan julkaisuja ja henkilohaastatteluja.

Olin vuonna 2013 keviélléd harjoittelussa Nelostuote Oy:114. Harjoittelu jaksoni kesti
neljd kuukautta, jonka jélkeen sain itselleni kesdtyopaikan kolmeksi kuukaudeksi Ne-
lostuote Oy:n tuotesuunnittelupuolelta. Sain olla mukana mielenkiintoisessa tydym-
péristdssé ja olla osallisena projekteissa, jotka kasvattivat ammattitaitoani ja tietout-

tani graafisen suunnittelun saralla.

Tédmai oli ainutlaatuinen tilaisuus minulle ndhdéd ja kokea lautapelien tuotesuunnitte-
lua. Olen my®ds todella iloinen ettd paédsin tydskentelemddn muutaman peliprojektin

kanssa, joista yhdesté tuli minun opinndytetyo.

Olin mukana Monsters University Power Cards -pelikorttien saattamisessa painokun-
toon. Vaikka Power Cards -korttipelit ovat aika yksinkertaisia ja helppoja sindnsi
toteuttaa, oli mielenkiintoista huomata kuinka moni ihminen tdhén projektiin oli osal-
lisena, vaikka kaikilla oli isompia ja ehkd tarkedmpid projekteja meneillddn samaan

aikaan.

Tyoaikanani tutustuin myos tyoskentelyyn hahmolisensseilld, joita Monsters Univer-
sity Power Cards -pelikorteissa my0s kéytettiin. Kerron luvussa 4 mikd on hahmoli-

senssi ja kuinka sen kanssa tydskennelldan.

Tactic Games Oy:lla tuote- ja pelisuunnittelussa kéytettiin ja kdytetadn hahmolisens-

sejd joka pdivd. Tdméin vuoksi haastattelin Tactic Games Oy:n tuotesuunnittelun



henkildstod ja kdytin heiddn ammattitietouttaan lahteend, koska he ovat asiantuntijoi-

ta siind, kuinka hahmolisenssid tyOstetdén ja kuinka sen kanssa tyoskennelldén.

Luvussa 5 selvitin lisenssisopimuksen sisdllon. Lisenssisopimuskohta koskee hah-

molisenssejd ja muitakin lisenssimuotoja.

Luvussa 7 kerron mikd on Monsters University ja mikd on sen kohderyhmi, joka
myo0s vaikuttaa valmiiseen tuotteeseen. Kéyn lépi tyoprosessin ja aikataulun. Selven-
nén kuinka hahmolisenssi tuli ottaa huomioon suunnittelussa ja kuinka se vaikuttaa

omaan graafiseen suunnitteluun.

2 NELOSTUOTE OY

Nelostuote oy on kotimainen lautapeliyhtio, joka valmistaa lautapeleji, ulkopeleja ja
heidin tuotevalikoimaan kuuluu myds leluja ja véritys- ja lasten kirjoja. TACTIC on
Tactic Games Oy:n omistama tuotemerkki ja sen alla ovatkin kaikki pelit. (Tactic

2013.)

Tactic Games Oy on perheyhtid ja se on perustettu vuonna 1967. Nykydin pelkis-
tddn Porissa on tyOntekijoitd yli 100. Tactic Games Oy:n tunnetuimpia pelejd ovat
Kimble ja Alias. Tactic tekee myds yhteistyotd Rovion kanssa ja kaikki Tactic Ga-

mes Oy:n tuottamat Angry Birds -pelit ovat suosittuja.

Tactic Games Oy on pohjoismaiden suurin lautapelien valmistaja ja samalla se on
kymmenen suurimman lautapelikustantajan joukossa maailmassa. Tytéryhtioitd Tac-

tic Games Oy:lld on kahdeksassa eri maassa. Pelejd viedddn yli 50 maahan.

Yrityksessd on myds oma tuotesuunnittelupuoli, jossa minidkin olin harjoittelussa ja
lopulta kesitoissd. Tuotesuunnittelupuoli ei ole itsestddnselvyys. Tactic Games Oy:n
yksi valteista onkin se, kuinka tuotteet valmistetaan alusta loppuun oman talon sisél-
14. Tuotannossa ei siis valmisteta pelkkid raaka-aineita, joita myytdisiin muille yhti-

oille eteenpéin. Tuotanto valmistaakin yli 3 000 000 pelid vuodessa.



Konsernin, johon Tactic Games Oy kuuluu, liikevaihto kasvoi 2011 vuodesta 3.6
miljoonaa euroa eli 13.3 prosenttia. Liikevaihtoa vuoden 2012 tilikaudelta kertyi 30.9
miljoonaa euroa, kun se edellisend vuonna oli 27.3 miljoonaa euroa. (Kauppalehti

2013.)

Liikevaihdon kasvun my6td myds konsernin tulos kasvoi vuonna 2012. Tulosta ker-
tyi tilikaudelta 2.2 miljoonaa euroa, jossa kasvua edelliseen vuoteen oli 254 tuhatta
euroa eli 13.4 prosenttia. Vuonna 2011 konsernin tulos oli 1.9 miljoonaa euroa.

(Kauppalehti 2013.)

3 LISENSOINTI

Immateriaalioikeudet ovat aineetonta omaisuutta. Lisensoinnin avulla aineettoman
omaisuuden markkina-arvo konkretisoituu. Lisensoinnin tarkoitus on saada tuottoja
muilta tahoilta, jotka ostavat oikeudet kdyttdd lisenssid. Aineeton omaisuus, kuten
tavaramerkki tai tekijinoikeudella suojattu aineisto, voidaan lisensoida. (Koivumaiki

ja Hékkénen 2013, 287.)

Lisensoinnin tdrkein perussddntd on, ettd lisensoija voi lisensoida vain sellaista, mi-
hin hénelld on tdysi oikeus. Se tarkoittaa sité, ettd tavaramerkki tai tekijanoikeudella
suojattu aineisto voidaan lisensioida vasta sitten, kun lisenssinantajalla on yksinoike-
us aineettomaan omaisuuteen rekisterdinnin tai vakiintumisen kautta. (Koivumaki ja

Hékkéanen 2013, 287.)

Hahmolisenssié ei voida suoraa ldhted tekeméén. Hahmon tiytyy kuulua ennen jo-
honkin tuotemerkkiin tai palveluun. Kun tuotemerkki tai palvelu vakiinnuttaa ase-
mansa markkinoilla ja alkaa kiinnostaa kuluttajia, kaupallistaminen kéynnistyy. Néin
voidaan alkaa miettid tuotemerkkiin kuuluvan hahmon lisensiointia. Yksinkertaisesti
mikddn ei ole hahmolisenssi syntyessdin, se tdytyy kaupallistaa ensin. (Heljakka

henkilokohtainen tiedonanto 3.10.2013b.)



Edelliseen viitaten kdytdn esimerkkind Rovio-yhtion Angry Birds -tuotemerkkia.
Angry Birds oli aluksi peli, joka sai suuren suosion ihmisten keskuudessa. Suosionsa
takia Angry Birdistd tuli ympéri maailmaa tunnettu tuotemerkki. Rovio sai tuottoa

Angry Birds -pelin ostoista ja mainoksista, joita oli pelattavan pelin ilmaisversioissa.

Pelin tunnettavuuden vuoksi tuotemerkin lintuhahmoista tuli tunnettuja ja suosittuja.
Oli kannattavaa tuotteistaa tuotemerkkid hahmojen lisensoinnin avulla. Rovio myi
Angry Birds -hahmolisenssid muille yhtidille, jotka aloittivat valmistamaan omia
tuotteita, joissa Angry Birds -hahmot esiintyvit. Lisensioinnin avulla Angry Birds-
tuotemerkki laajeni muihinkin tuotteisiin, kuin itse peliin. Nykydan Rovio saa tuottoa
paljon enemmin hahmolisenssituotteiden rojaltimaksuista, kuin itse Angry Birds-

pelista.

Monet yhtidt ja mediat pitdvdt hahmolisensointia suurena markkinointitydkaluna.
Lisensointi laajentaa hahmolisenssin tuotemerkkid uusilla ja erilaisilla tuotteilla. Kun
erilaisia tuotteita on paljon, niitd myyddin my0s todella erilaisissa myymaldissd ja

myyntiympéristdissd. (Licensing Expo2014 2014.)

Kiteytettynd hahmolisenssi saa alkunsa tuotemerkisti. Yhtio, joka omistaa tuotemer-
kin, kdyttad siithen kuuluvia hahmojaan omissa tuotteissaan. Tuotemerkki ja siihen
kuuluvat hahmot lisddvét kiinnostustaan ja muut yhtiot haluaisivat myds kayttdd niitd
omissa tuotteissaan. Tuotemerkin hahmot lisensoidaan ja hahmolisenssid myydédén
muille yhtidille. Hahmolisenssin ostaja saa kdyttoonsd tavaramerkin hahmot sopi-

muksissa sovituin ehdoin.

Tavaramerkilld erotutaan muista. Silld tunnistetaan yritys tai tuote kilpailijoistaan.
Jokainen tunnistaa Coco-Colan néhdesséén pullon muodon tai erottaa Viking Linen
Silja-Linesta, vaikka ndkisi vain muutaman punaisen kirjaimen osan nimen keskelta.
Tavaramerkki on yksi aineettomien oikeuksien muoto. Muita ovat mm. tekijénoikeu-

det, 1dhioikeudet ja patentit. (Hohtokari sdhkdposti 3.3.2014.)

Tavaramerkki on siis yksi yrityksen omistamista aineettomista oikeuksista, joilla voi

kdydd mm. lisenssikauppaa. Lisenssi puolestaan on sopimus, jolla mééritelladn miten



toinen yritys voi hyodyntdd omassa liiketoiminnassaan toiselle kuuluvia aineettomia

oikeuksia. (Hohtokari sdhkoposti 3.3.2014.)

4 HAHMOLISENSSI

Hahmolisenssi ja hahmolisensointi ovat suurin osa-alue lisensointimarkkinoilla. Se
on ehkd myds tunnetuin hahmolisenssimuoto suurelle yleisolle. Vaikka muunlaisten
hahmolisenssien kasvu on suurta, kuten ohjelmistohahmolisenssien, on hahmolisens-
si edelleen yksi merkittdvimmistd lisensointimuodoista. Tdmén kategorian hahmoli-
senssit saavat alkunsa elokuvista, televisio-ohjelmista, videopeleisti ja jopa verkossa
tapahtuvista viihde-ilmidistd. Hahmolisenssien avulla yhtiét eripuolilla maailmaa

voivat tuottaa tuotteita, joissa kdytetdén suosittuja hahmoja. (Lima Licensing. 2014.)

Suurin osa hahmolisenssituotteista on suunnattu lapsille, esimerkiksi lelut, vaatteet,
ruokatuotteet, virvoitusjuomat ja videopelit. Mutta hahmolisenssituotteet kiinnosta-
vat myoOs aikuisia, vaikka ne olisivat suunnattu lapsille, tuotteiden nostalgia-arvon
takia. Aikuiset saattavat myds kerdilld itselleen tietylld hahmolisenssilld varustettuja

tuotteita. (Lima Licensing 2014.)

4.1 Menestyvid suomalaisia hahmolisenssejé

Suomessa on muutamia menestystarinoita hahmolisensiointiin liittyen. Hyvét esi-
merkit ovat Muumi-, Angry Birds - ja Koiraméki-tuotemerkkien hahmolisenssit, joita
on osattu hyddyntdd monipuolisesti kaupallisessa toiminnassa. (Koivuméki ja Hak-

kdnen 2013, 287.)

Vaikka Suomessa on menestyvid hahmolisenssejd, hahmolisensoinnin mahdollisuuk-
sia ei silti ole osattu hyddyntdéd suurella mittapuulla. Isoimmat toimijat hyddyntévit
hahmolisensointia, mutta pienemmaét toimijat eivdt ehkid tajua tai osaa hyodyntdd
hahmolisenssien mahdollisuuksia (Karvonen 2014). Monesti ajatellaan, etti heiddn
toimintansa on niin pientd, ettd ketd se nyt kiinnostaisi. Ei ymmaérreti, ettd jostain

pitdd aloittaa ja se voi kasvaa muun toiminnan rinnalla. Yksi maailman kuuluisim-



mista tuotemerkeistd on Hello Kitty, joka tehtiin neljadkymmentd vuotta sitten kasi-
laukun koristelukoksi. Hello Kitty -tuotemerkin hahmolisenssikauppa on valtavaa

litketoimintaa. (Malminen 2014.)

Moomin Characters Oy Ltd on muumien hahmolisenssien omistaja. Yhtio tekee vuo-
si vuoden jéilkeen voittoa. Suurien voittoprosenttien salaisuus on se, ettd yritys ei
valmista itse mitddn, vaan myy hahmolisenssejd muiden yhtididen valmistamiin

Muumi-tuotteisiin. (Tikkanen 2010.)

Yhtion toimitusjohtaja Roleff Krakstrom sanoi vuonna 2010, ettd on ihmeellistd aja-
tella, ettd maailmasta ei 10ytyisi parempia kynien ja muiden tuotteiden valmistajia
(Tikkanen 2010). Hén tarkoittaa sité, ettei yhtion kannata valmistaa omia tuotteitaan,

vaan on jarkevdmpad keskittyd hahmolisenssikauppaan.

Vuoden 2013 syksylld kauppoihin tulleet Muumi - kuplivat lasten juhlajuomat suun-
taavat vientimarkkinoille Japaniin. Muumi-tuotemerkki on Japanissa todella vahva.
Lasso Drinks -yhtion toimitusjohtaja Kimmo Koivikkon kdsitys muumien suosiosta
Japanissa vahvistui entisestddn, kun hédn oli vuoden 2013 syksylld markkinoimassa
Muumi-juomaa Tokion Healt & Ingredient-messuilla. (Markkinointi&Mainonta

2014.)

Roleff Krakstrom sanoo ettd he aliarvioivat vélilld tunnettavuutensa ulkomailla,
vaikka sithen ei olisi syytd (Tikkanen 2010). Nordic Licensing Companysta Anna
Lisa McBride sanoo, ettd muillakin kuin muumeilla ja Angry Birseilld olisi mahdol-
lisuus ulkomaalaisessa hahmolisenssikaupankéynnissd. Pohjoismaalainen ideamaa-
ilma on nyt trendi ulkomailla ja titd pitdisi osata hyddyntdé jo pelkdstdan hahmoli-

senssien muodossa. (McBride 3.2.2014.)

Peliyhti6 Rovion kehittimédt Angry Birds -hahmot ovat tuttuja melkein jokaiselle
suomalaiselle ja muillekin kansoille. Hahmoja onkin satojen eri yhtididen tuotteissa.
Vuoden 2013 elokuussa Roviolla oli yli 500 kumppania, jotka kiyttavit Angry Birds

-hahmolisenssid. (Helsingin Sanomat 2013.)
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Oheistuotteiden osuus Rovion liitkevaihdossa on suuri, 45 prosenttia. Oheistuotteet
tuottivat vuonna 2012 yhtiélle liikevaihtoa melkein 70 miljoonaa euroa (Helsingin
Sanomat 2013). Rovion hahmolisensseistd vastaava Claes Kalborg sanoo, ettd hah-
molisenssimyynti kasvaa yhd voimakkaasti huolimatta siitd, ettd Aasiassa piraatti-

tuotteet yleistyvit (Digitoday.fi 2012).

Yhdysvalloissa johtava lelukauppa ketju Toys ”R” Us kertoi 2012, ettd Angry Birds -
tuotteet olivat nousseet jo yhtion viiden myydyimmadn hahmolisenssituotteen jouk-
koon. Se on suuri saavutus, koska kyseiseen ryhmédan kuuluvat myds Téhtien sota ja

Barbie-tuotteet. (Digitoday.fi 2012.)

Angry Birds -hahmolisenssilld tuntuu olevan tuottoja nostava vaikutus, mutta se pys-

tyyko se pitiméddn nykyisen asemansa, riippuu hahmolisenssinhallinnasta.

Angry Birds -hahmolisenssilld varustettuja tuotteita on paljon, ja tuotteet ovat erilai-
sia. Esimerkiksi Jopo-polkupydrid saa Angry Birds kuosilla, Fazer valmistaa omia

Angry Birds -makeisia, ja Angry Birds seikkailee my6s Lumenen kosmetiikassa.

Mauri Kunnas on myds hahmolisenssien uranuurtaja, vaikkei hén itse ole ollut siitd
niin tietoinen ja eikd ole tuttu termistdn kanssa. Kunnaksen luomat hahmot ovat hy-
vin suosittuja. Kunnas on myynyt hahmolisenssejd oheistuotteiden valmistukseen
raisiolaiselle Martinex-yhtidlle, mutta hédn tarkistaa ja hyvidksyy jokaisen tuotteen
itse. Hén ei ole luopunut oikeuksistaan mihinkdin luomaansa hahmoon tai tarinaan.

(Malminen 2014.)

Kunnaksen oma Doghill Productions Oy on yritys, joka myy hahmolisensseja.
Vuonna 2013 liikevaihto nousi 1,152 miljoonaan euroon ja siitd noin puolet muodos-

tuu oheistuotteiden myynnisti. (Malminen 2014.)

Kunnaksen hahmoja seikkailee erilaisissa tuotteissa, kuten toimistotarvikkeissa, asti-
oissa, leluissa ja tekstiileissd. Viime kesénd Sdrkdnniemen huvipuiston kotieldinpuis-
to sai uudistuksen, kun se muuttui Koiramékipuistoksi. Koiramden hahmot ovat
Kunnaksen luomia piirros- ja satuhahmoja. Sdrkdnniemen toimitusjohtaja Miikka

Seppélé ylléttyi hahmolisensioidun kotieldinpuiston suosiosta. (Malminen 2014.)
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4.2 Hahmolisenssin tarkoitus pelien tuotesuunnittelussa

Hahmolisenssin tarkoitus pelien tuotesuunnittelussa on tuoda kuluttajalle tunnettu
tarina pelattavaan muotoon. Télloin kuluttaja tuntee pelid pelatessaan olevansa itse

osa tarinaa. (Ilander sdhk&posti 11.10.2013.)

Kun kyseessd on tarina, josta kuluttaja pitdd, timé vaikuttaa positiivisesti pelikoke-
mukseen. Kimble on tdstd hyvé esimerkki (Kuva 1). Pelimekaniikka on pystytty séi-
lyttdméén tdysin samanlaisena, mutta pelikokemus on erilainen, kun Disney Planes -
hahmolisenssihahmo saa toisen hahmolisenssihahmon kiinni ja ldhettdd sen takaisin
alkuun. Kokemus ei olisi samanlainen tavallisen Kimblen kanssa, jossa pelataan pel-

késtddn varinappuloilla eiki tarinaa ole taustalla. (Ilander sahkoposti 11.10.2013.)

Kuva 1. Kimble, jossa on kdytetty Disney/Pixar Planes -hahmoja. (Tactic 2013.)

Hahmolisenssilld on tyylikirja joka ohjeistaa, miten ja millaisena tiettyd hahmoa voi
esittdd eri ympéristdissd. Hahmolisenssin tyylikirja méaérittelee vérit, muodot, asette-
lun sekd muut vastaavat yksityiskohdat. Tyylikirja kuuluu hahmolisenssinhaltijan
toimittamiin aineistoihin. Joidenkin hahmolisenssien tyylikirjat antavat enemmén
vapauksia suunnittelijalle, toiset taas hyvin vdhin litkkkumatilaa. Ennen kaikkea hah-
molisenssin tarkoitus on suojata ja vaalia hahmoa ja tuotemerkkii. (Vaajasalmi séh-

koposti 8.10.2013.)
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Hahmolisenssi tuo mukanaan tuotemerkin valmiin tarinan, ympériston ja valmiit
odotukset. Siltd pohjalta on hyvé lahted rakentamaan uutta mekaniikkaa peleihin. Ai-

kaa voi siis sdédstyd hahmolisenssin ansiosta. (Ilander sdhkdposti 11.10.2013.)

Graafikon tyon kannalta tyon saattaa saada nopeasti alkuun, jos hahmolisenssin tyy-
likirjan mukana on tullut kuva-aineistoa. Hidas kuvitusvaihe, tai osa siitd, voi jadda
pois. Myynti- ja markkinointiosasto yleensd hyvéksyy tuotteen helpommin, koska se
on tehty tyylikirjan mukaan ja tdlloin ei ryhdytd viittelemddn ulkoasun yksityiskoh-
dista. (Repo sdhkoposti 18.10.2013.)

Hahmolisenssin tyylikirjan kuvallinen aineisto on usein ajatellun pelin kannalta riit-
tamétontd. Esimerkiksi hahmojen asentovalikoima tai taustakuvat voivat olla suppei-

ta. Tuotteiden hyviksymisprosessit ovat usein hitaita. (Repo sahkdposti 18.10.2013.)

Graafisen suunnittelijan tyon kannalta suppea aineisto on huono asia. Tyylikirjan ai-
neisto on sellaista, jota ei voi tai saa muokata omiin tarpeisiin. Esimerkkini mainitta-
koon vain muutama kuva hahmolisenssin hahmosta huonoissa asennoissa. (Repo

sdahkoposti 18.10.2013.)

Usein aineisto on pahasti kesken tai puuttuu kokonaan. Tdstd esimerkkind ovat elo-
kuvahahmolisenssien tyylikirjat, silloin kun tuotteita tarvitsisi suunnitella ja markki-

noida. (Repo sdhkdposti 18.10.2013.)

Hahmolisenssien avulla kasvatetaan tuotevalikoimaa. Hahmolisenssin hahmoilla va-
rustetut tuotteet ovat fanituotteita. Hahmolisenssin hahmot ja ymparistot eivit myos-
kddn saa syddéd peruspelien ideaa. Tdytyy muistaa ettd hahmolisenssi ei ole oikotie
onneen. Pahimmillaan hahmolisenssin hahmot voivat olla pelkkda koristelua. (Hel-
jakka henkil6kohtainen tiedonanto 3.10.2013a; Heljakka henkilokohtainen tiedonan-
to 3.10.2013b.)

Hyvissd hahmolisenssissd on selked toimintamalli taustalla. Asiantuntijat hoitavat
hyvin hahmolisenssin hallinnan, ja esimerkiksi hyvéksymisprosessi on helppo ja vai-
vaton. (Heljakka henkildkohtainen tiedonanto 3.10.2013a; Heljakka henkilokohtai-
nen tiedonanto 3.10.2013b.)
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Hyvin hahmolisenssin materiaali ja hahmot taipuu omiin tuotteisiin. Ison ja halutun
hahmolisenssin hahmot eivit valttaméttd aina sovi omiin tuotteisiin. Tarkedssa roo-
lissa on siis oikea tuotteistaminen. (Heljakka henkilokohtainen tiedonanto

3.10.2013a; Heljakka henkilokohtainen tiedonanto 3.10.2013b.)

Hahmolisenssin tuoma haaste on suunnittelijalle mieluisa. Tuotemerkin tarinaan jou-
tuu usein syventymain 16ytddkseen parhaat vinkit oikeasta suunnasta ja oikeista yksi-
tyiskohdista. Tydskentely on turhauttavaa silloin, kun kyseessd on hahmolisenssi,
jonka materiaali on huonoa ja kdyhdd sekd tuotemerkki hahmolisenssin takana on

meille tuntematon. (Ilander sdhkdposti 11.10.2013.)

Yleensd hahmolisenssin kanssa tydskentely tapahtuu aina samalla tavalla. Useimmi-
ten prosessi on suoraviivainen ja nopea, mutta jotkut hahmolisenssinhaltijat puuttu-
vat jopa pelien pelimekaniikkaan. Kahden viikon hyviksymisprosessi venyttiéd tuo-

tantoaikatauluja ja aiheuttaa ongelmia. (Adams sidhkdposti 8.10.2013.)

4.3 Hahmolisenssin vaikutus graafikon tyohon

Hahmolisenssin mukana tuleva tyylikirja, on suuressa osassa suunnittelua ja sen
merkitys on huomattava. Tyylikirja sisaltdd kaikki kuvat hahmoista ja ympéristoista,
joita saa kédyttdd hahmolisenssituotteissa. Tyylikirja on toisin sanoen ohjekirja kuinka
tuotemerkkid hahmolisenssin takaa kunnioitetaan eikéd vadrinkéytetd sen imagoa. Eli
hahmolisenssin tyylikirja ohjeistaa mita fontteja tulee kayttdad, mitd vérejd saa kiyttda

ja millainen on hahmojen sekd muiden kuvien oikein asettelu.

Hahmolisenssinhaltijalta graafiset suunnittelijat saavat kdyttoonsé aineistoa ja samal-
la haltija my6s valvoo sen oikeaa kéyttod. (Laaksonen sdhkoposti 25.9.2013, Lind-
berg sdhkoposti 25.09.2013.)

Hahmolisenssi takaa hahmolisenssinhaltijalle sen, ettd hahmo tai tuotemerkki sdilyy
olemukseltaan samanlaisena, vaikka se olisi esilld erilaisissa tuotteissa ympéri maa-

ilmaa. Tuotemerkki hahmolisenssin takana ja hahmot sdilyttidvit tunnistettavuutensa
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ja ominaisuutensa samanlaisina. Yleensd hahmolisenssin hahmo edesauttaa tuotteen

myyntid. (Laaksonen sdhkoposti 25.9.2013, Vaajasalmi séhkoposti 8.10.2013.)

Samalla kun hahmolisenssin tyylikirja ohjaa, se my0s rajoittaa. Harmittavia asioita
graafisen suunnittelijan tydsséd on, ettei tietynlaisia elementtejd voida kayttdd. Tyyli-
kirjasta tiytyy loytdd toinen tuotteeseen sopiva sekd saman tarkoituksen ajava ele-
mentti. Suunnittelutyéhon voi siis kulua myds enemmén aikaa hahmolisenssin tyyli-

kirjan takia. (Ilander sdhkoposti 11.10.2013.)

Hahmolisenssin hahmojen kiyttoon liittyy paljon valvontaa, joten tdssdkin kohtaa
aikaa kuluu paljon hahmolisenssin vuoksi. Suunnitteluprosessi voi venyé pitkéksi,
silld hahmolisenssinhaltijan hyviksynnit vievdt oman aikansa. Suunnitteluprosessista

voi tulla raskas ja kallis. (Vaajasalmi sdhkoposti 8.10.2013.)

Hyvd hahmolisenssin tyylikirja tarjoaa hyvdd materiaalia, kuten laajoja ja moneen
taipuvaisia kuvallisia ja graafisia aineistoja. Kuvat ja hahmot ovat helposti muokatta-
via ja ohjeistus on selkedd. Hyva tyylikirja ja materiaali mahdollistavat hienot tuot-
teet. (Adams sdhkoposti 8.10.2013, Laaksonen 25.09.10, Lindberg séhkoposti
25.09.2013, Repo sdahkoposti 18.10.2013.)

Joskus tyylikirjan ohjeet ovat epdselvid. Lisdksi oman haasteensa voi tuoda esimer-
kiksi se, ettd tulossa olevasta elokuvasta ei haluta kertoa riittdvésti juonipaljastusten
viélttdmiseksi. Télloin esimerkiksi hahmojen asettelu eri ympéristoihin voi olla haas-

teellista. (Repo sédhkdposti 18.10.2013.)

4.4 Hahmolisenssi vaikutus myyntiin ja markkinointiin

Lisensointimarkkinat ovat maailmalla suuret. Pelkkien lisenssien oikeuksien myyn-
nissd pyorii noin 9-10 miljardia dollaria. Tdhin kuuluu muut lisenssimuodot hahmo-
lisenssien ohella. Lisenssituotteiden yhteismyynnissd pyoritddn jo 100 miljardin dol-

larin lukemissa. (Karvonen 2014.)
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Hahmolisenssin hahmot lisddvét tuotteiden tunnistettavuutta ja helpottavat niiden
markkinointia. Hahmot tarjoavat tuotteille kontekstin ja tekevédt niistd kuluttajalle
houkuttelevampia kuin vastaavista tuotteista ilman hahmolisenssin hahmoja — eten-

kin, jos hahmolisenssin hahmoja on kéytetty hyvin. (Adams sdhkdposti 8.10.2013.)

Hahmolisenssin hahmot ja tuotemerkit hahmolisenssin takana helpottavat markki-
nointia, kun ne ovat nihtdvissd samaan aikaan eri muodoissa. Esimerkiksi televisios-
sa pyOrii mainoksia elokuvasta, joka on lisensoitu, ja hahmolisenssi on myyty hah-
molisenssinsaajalle. Hahmolisenssinsaaja saa siis ndkyvyyttd omalle tuotteelleen,

johon kyseinen hahmolisenssin hahmot on liitetty. (Lindberg sdhkdposti 25.9.2013.)

Hahmolisenssin hahmojen kanssa on vaikea erottua edukseen muista samaa hahmoli-
senssin hahmoja kantavista tuotteista. Kaikki samaa hahmolisenssin hahmoja kanta-
vat tuotteet ndyttdvit enemmain tai vihemmén samoilta. Hahmolisenssin hahmojen
ylitarjonta saattaa tukahduttaa sen ostovoiman, jolloin hahmolisenssinsaaja ei hyddy-
kddn sen kéytostd toivotulla tavalla. (Laaksonen 25.9.10, Vaajasalmi sdhkoposti

8.10.2013.)

Kun hyllyssd on sekd hahmolisenssin hahmoilla varustettuja tuotteita, etti perustuot-
teita ilman hahmoja, kuluttaja valitsee useimmiten hahmollisen tuotteen. Esimerkiksi
hyvit tuotteet saattavat jadda valikoimasta vain siksi, etteivit ne parjdnneet taloudel-

lisesti. (Adams sidhkoposti 8.10.2013.)

Jotkut hahmolisenssit ovat hyvin kalliita. Ne syovit katetta ja tuotteiden hinnat ovat
myo0s korkeampia kuin lisensoimattomilla tuotteilla. Markkinat voivat olla tuotekoh-
taisia ja tiukasti rajattuja. (Lindberg sédhkoposti 25.9.2013, Vaajasalmi séhkoposti
8.10.2013.)

Tunnettu ja pinnalla oleva hahmolisenssi on hyvé. Sen ympérilld tapahtuu paljon asi-
oita, kuten elokuvia, tv-sarjoja, markkinointia ja jopa huvipuistoja. Hyvén hahmoli-
senssin hahmoja ja tuotemerkkid hahmolisenssin takana uudistetaan koko ajan, kuten
esimerkiksi Disneyn Prinsessoja. (Vaajasalmi sdhkdposti 8.10.2013). Uudistaminen
on varmasti yksi syy siihen ettd Disney Prinsessat -hahmolisenssin hahmoilla varus-

tetut tuotteet myivét maailmalla vuonna 2012 yhteensé yli miljardi dollaria. Samalla
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Disney Prinsessa -hahmolisenssituotteet olivat myydyimpid hahmolisenssituotteita.
Seuraavaksi tulivat Star Wars -hahmolisenssituotteet. Tdlld hetkelld Disney omistaa
kummatkin tuotemerkit, joiden hahmolisenssituotteiden myynti oli yhteensd vajaa

kolme miljardia dollaria vuonna 2012 (EPM Communications, Inc. 2013).

Kun tuotemerkki hahmolisenssin takana on tunnettu, se tekee tuotteesta houkuttele-
van. Kdintopuolena tdssd on kuitenkin se, ettd huono tuote voi myyda paljon (Adams
sahkoposti 8.10.2013). Lisenssinhaltija saisi huonoista tuotteista suuret rojaltimaksut.
Kuitenkin samalla tuotemerkki hahmolisenssin takana menettdisi arvoaan kuluttajien

keskuudessa, koska sen yhdistettdisiin huonoon laatuun.

Kuluttajat ostavat mieluummin sellaista, josta tietdvit jotain. Hahmolisenssin hah-
moilla varustettu tuote on automaattisesti kuluttajien silmissd tuttu. Téhén vaikuttaa

hahmolisenssin tuotemerkki ja sen arvot. (Karvonen 2014.)

Huonosti valittu hahmolisenssi ei edesauta tuotteen myyntid. Tuotemerkki hahmoli-
senssi takana voi olla siis tuntematon tai epikiinnostava. Hahmolisenssin hahmoja
saattaa olla joka paikassa ja kaikissa tuotteissa niin paljon, ettd kuluttajat alkavat jo
kyllastyd sithen. Hahmolisenssin voi kokea huonoksi, jos yhteistyd hahmolisenssin-
haltijan kanssa ei onnistu ja se on vaikeaa. (Laaksonen sédhkoposti 25.9.2013, Lind-

berg sdhkoposti 25. 9.2013, Vaajasalmi sdhkoposti 08.10.2013.)

Oman haasteen hahmolisenssien kanssa toimimiseen tuo se, ettd pitdisi osata myos
olla kuluttajia edelld ja hahmolisenssin oikeuksien osto pitdisi ostaa ennen tuotemer-
kin suosiota. Koska silloin kun tuotemerkki on suosittu, pitdéd tuotemerkin hahmoilla

varusteltuja tuotteita olla jo saatavilla. (Karvonen 2014.)

Pahin mahdollinen tilanne on hahmolisenssi, joka on kallis, tuotemerkki epésuosittu,
tuotteisiin sopimaton ja joustamaton. [hmiset eivét tiedd tuotemerkistd hahmolisens-

sin takaa ja misté siind on kyse. (Adams sdhkoposti 08.10.2013.)
Voidaan ajatella ettei hahmolisenssi itsessddn ole huono, vaan hahmolisenssin hallin-

ta ja huonot 1dhtokohdat hahmolisenssinhaltijan puolelta ovat epdmaérdisid. Esimer-

kiksi Hello Kitty -hahmolisenssin hahmoja on nykyéén jo ylilisensoitu eri tuotteisiin
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ja ylikaupattu. Tdmédkin on huonoa hahmolisenssin hallintaa. Hahmolisenssinhaltijan
taytyisi osata pitdd hahmolisenssin myyntid ja saantia aisoissa. (henkilokohtainen

tiedonanto 3.10.2013a; Heljakka henkildkohtainen tiedonanto 3.10.2013b.)

Hahmolisenssinsaaja voi tehdd myos itselleen huonoja valintoja hahmolisenssien
suhteen. Hahmolisenssin hahmot eivét vélttimétta toimi tai istu omiin tuotteisiin, ja
tamén takia hahmolisenssi vaikuttaa huonolta. (Heljakka henkilokohtainen tiedonan-

to 3.10.2013a; Heljakka henkilokohtainen tiedonanto 3.10.2013b)

4.5 Hahmolisenssin osapuolten saama hyoty

Yleensd hahmolisenssinhaltija hoitaa hahmolisenssin markkinoinnin ja hahmon saat-
tamisen kohderyhmin tietoisuuteen. Niin ollen myds hahmolisenssilliset tuotteet,
joita hahmolisenssinsaaja tekee, saavat osansa markkinoinnin kanssa saavutetusta
huomiosta, mikd lisdd myyntid. Hahmolisenssinhaltija saa tuottoja lisensointisopi-

muksista. (Vaajasalmi sdhkoposti 08.10.2013.)

Pitdd muistaa, ettd hahmolisenssin hahmojen kiyttd on yksi markkinointikanava jo
itsessddn. Uudet tuotteet lisddvat kummankin osapuolen ndkyvyyttd ja mielenkiintoa.
Tété kutsutaan synergiaeduksi. Hahmolisenssinhaltija ei pysty aina edes itse valmis-
tamaan kaikkia tuotteita. (Heljakka henkilokohtainen tiedonanto 3.10.2013a; Heljak-
ka henkilokohtainen tiedonanto 3.10.2013b.)

Peliyhti6 Rovion markkinointijohtaja Peter Vesterbacka kertoi 21.11.2012 Helsingis-
sd jarjestettdvidssd Slush -tapahtumassa, ettd Olvin kanssa yhteistydssd valmistettu
Angry Birds -hahmolisenssilimonadi oli hetken Suomen myydyin ja suosituin limo-
nadi. Olvin markkinointijohtaja Olli Heikkild tarkensi, ettd Angry Birds

-limonadien myynti ylitti muiden limonadien myynnin hetkellisesti, kun juoma tuli

kauppoihin vuoden 2012 kevéadlla. (Martikainen 2012.)

Olvin virvoitusjuomien myynti kasvoi 85 prosenttia vuonna 2012 osaksi Angry Birds

-limonadien vuoksi. Angry Birds nikyy Olvin viennissd ja verovapaassa myynnissi,
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jotka kasvoivat 50 prosentilla melkein seitseméddn miljoonaan euroon. (Salokangas

2013.)

Lasten tuotteiden myynnissd hahmolisenssin hahmot ovat tirkedssd osassa. Se nékyy
oheistuotteiden miirdssd ja suosiossa. On tdrkedd ajoittaa hahmolisenssituotteen
myynti oikeaan hetkeen, esimerkiksi samaan aikaan uuden televisiosarjan kanssa.
Televisiosarjassa seikkailee samat hahmot kuin tuotteissakin. Hahmolisenssituotetta
ei saa tuoda markkinoille liian aikaisin, mutta ei my6skddn liian myohédén. (Heljakka
henkilokohtainen tiedonanto 3.10.2013a; Heljakka henkilokohtainen tiedonanto
3.10.2013b.)

5 HAHMOLISENSSISOPIMUS

Se mitd hahmolisenssi- eli kdyttdoikeussopimuksessa tulee lukemaan, vaihtelee osa-
puolten tarkoitusten mukaan. Osapuolten on my®ds itse oltava selvilld, mihin he so-
pimuksella pyrkivét ja miten he siitd hyotyvit. Sopimuksessa on tehtdvd myds sel-
véksi, mitd osapuolet odottavat itse sopimukselta ja yhteistyoltd. (Haarman ja Mansa-

la 2007, 139.)

Hahmolisenssi voi koskea maantieteellisesti vain tiettyjd maita, vaikkapa pelkéstidén
Suomea tai jotakin muuta pienempidi aluetta. Hahmolisenssi voidaan myontéa toisel-
le osapuolelle kaikkiin rekisterdinnilld suojattuihin tavaroihin tai palveluihin. Hah-
molisenssin voi saada myos pelkdstddn osaan tavaroista tai palveluista. (Koivuméki

ja Hékkénen 2013, 287.)

Lisenssejd voidaan myontdéd yhdelle tai useammalle taholle. Hahmolisenssisopimuk-
sessa, jonka osapuolet ovat yhdessd tehneet, kdy ilmi onko kyseessd yksinoi-

keushahmolisenssi vai ei. (Koivumiki ja Hékkdnen 2013, 287.)
Hahmolisenssi voi olla joko eksklusiivinen tai rinnakkainen. Eksklusiivinen hahmo-

lisenssi eli yksinomainen hahmolisenssi antaa kokonaisvaltaiset oikeudet ostajalle.

Se poissulkee myos oikeudet hahmolisenssinhaltijalta. Eksklusiivinen hahmolisenssi
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onkin usein monella tapaa rajoitettu. Se antaa oikeuden alueellisesti, ajallisesti tai
vain tiettyyn kdyttdmuotoon. Rinnakkainen hahmolisenssi tuottaa pelkédn kayttdoi-

keuden. (Haarmann 2006, 177.)

5.1 Hahmolisenssisopimuksen sisdltd

Hahmolisenssisopimus laaditaan yhdessd osapuolten kanssa. Sopimukset ovat ta-
pauskohtaisia ja siksi nithin harvemmin voidaan kdyttdd mitdén yleistd hahmolisens-
sisopimuspohjaa. Lisensoinnissa on kuitenkin tietynlaisia perusasioita, jotka on aina
suositeltava liitettdviksi osapuolten viliseen sopimukseen. (Koivumaéki ja Hiakkdnen

2013, 288.)

5.1.1 Osapuolet

Osapuolten nimet ja osoitetiedot tulee kirjata sopimukseen. Sopijapuolet on yksildi-
tavd, jotta kdyttooikeudet rajataan selvésti. Esimerkiksi tuleeko kédyttdoikeudet myos
olemassa oleville tai tuleville tytir- ja emoyhtidille. (Haarman ja Mansala 2007,

139.)

Lisdksi on merkittivd hahmolisenssinantajaksi oikea taho, eli se, jolla on yksinoi-

keudet lisensioitavaan immateriaalioikeuteen. (Koivuméki ja Hiakkénen 2013, 288.)

5.1.2 Sopimuksen tarkoitus ja médritelmat

Sopimuksen tarkoitukseen sisdllytetddn osapuolten toiminnoista kuvaus ja mitd ky-

seiselld sopimuksella tavoitellaan. (Koivumiki ja Hékkanen 2013, 288.)
Maidritelmissd madritellddn ja varmennetaan se, ettdi molemmat osapuolet ymmarté-

vét sopimuksen samalla tavalla ja vdirinkasityksié ei tule. (Koivumaéki ja Hékkanen

2013, 288.)
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5.1.3 Hahmolisenssin sisiltod

Sopimuksessa on kaytdva ilmi, saako hahmolisenssinhaltija antaa samanlaisia lisens-
sejd muille toimijoille, vai onko kyseesséd eksklusiivinen sopimus. Ja saako hahmoli-
senssinhaltija itse jatkaa lisensoitavan immateriaalioikeuden kayttéd. (Koivumaki ja

Hékkéanen 2013, 288.)

On myos kéytiva ilmi, saako hahmolisenssinsaaja suppeammat oikeudet, rinnakkais-

oikeuden hahmolisenssinhaltijan kanssa. (Haarman ja Mansala 2007, 140.)

Sopimuksesta on kdytdva ilmi, kuinka laajalle alueelle hahmolisenssi myonnetéén, ja
mitkd ovat tuotteet tai palvelut, joihin hahmolisenssi yhdistetdén. Tarkedd on myos

selventdd hahmolisenssin myyntitavoitteet. (Koivuméki ja Hikkénen 2013, 288.)

5.1.4 Hahmolisenssin laadunvarmistus ja kayttd

Sopimuksessa ilmenee, kuinka hahmolisenssinsaaja kdyttdd hahmolisenssin hahmoja
ja kuinka toimitaan tilanteessa, jossa hahmolisenssinhaltija muuttaa hahmolisenssin
ominaisuutta. Tarkedd on my0s tehdd selviksi, kuinka pakkaukset ja tuotteet hyvék-
sytetddn hahmolisenssinhaltijalla, ja kuka on vastuussa tuotteiden laadusta. (Koivu-

méki ja Hakkdnen 2013, 288.)

5.1.5 Markkinointi

Hahmolisenssinsaajan tulee tietdd miten, misséd ja milloin saa markkinoida tuotetta,
johon hahmolisenssin hahmoja on yhdistetty. Hahmolisenssinantajan oikeuksista kéy
ilmi, saako se kertoa hahmolisenssiyhteistyOstd ja miten silloin tulee toimia. Hahmo-
lisenssin markkinoinnin laatua tulee seurata markkinointiohjeisiin ndhden. Téssd
kohdassa on myos médriteltdivd markkinointiaineistojen hyviksymismenetelma,
markkinointibudjetti, ja kustannukset ja vastuu markkinoinnin lainmukaisuudesta.

(Koivumaéki ja Hiakkénen 2013, 289.)
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5.1.6 Maksut ja korvaukset

Sopimukseen mééritellddn kuinka maksut ja korvaukset maédraytyvat. Hahmolisens-
simaksu on useimmiten rojaltipohjainen ja se on sidottu tuoteméérdén, jossa hahmo-
lisenssin hahmoja on kidytetty. My6s myyntitavoitteita voidaan kéyttdd maksun maa-

rittdmiseen. (Haarman ja Mansala 2007, 141.)

Yhteisty6lle médritdin my0Os usein aloitusmaksu. Myds rojaltien tilitys, verot ja

muut maksut tulee selventdé. (Koivumaiki ja Hakkénen 2013, 289.)

5.1.7 Immateriaalioikeudet

Sopimukseen madritelldéin hahmolisenssinantajan ja hahmolisenssinsaajan immateri-
aalioikeudet. Lisdksi kohtaan selvennetdin se, kuinka reagoidaan jos immateriaalioi-

keuksia loukataan. (Koivuméki ja Hakkdnen 2013, 289.)

5.1.8 Sopimuksen kesto

Sopimuksen kesto médrdytyy tdysin hahmolisensoinnin kohteen mukaan. Kestosta ja
sopimuksen paittymisestd sekd niiden tuomista velvoitteista tulee sopia tarkasti. So-
pimuksen kesto voi olla méardaikainen tai se voidaan sopia padttymiin maérdajan
kuluttua sen irtisanomisesta. Sopimuksen purkaminen tulee myo6s maiéritelld. (Haar-

man ja Mansala 2007, 140.)

5.1.9 Velvoitteet sopimuksen paittyessi

Sopimuksessa tulee kdyda ilmi, kuinka immateriaalioikeuden kéytto tulee lopettaa, ja
mitd tehdddn tuotteille, jotka ovat vield varastossa. Liséksi tulee sopia muiden aineis-

tojen palauttamisesta hahmolisenssinhaltijalle. (Koivumaiki ja Hékkédnen 2013, 289.)
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5.1.9.1 Kilpaileva toiminta

Téssd kohdassa selvennetdén, voivatko osapuolet tehdd samankaltaista yhteistyota
muiden tahojen kanssa samaan aikaan (Koivuméki ja Hakkdnen 2013, 290). Esimer-

kiksi voiko useampi leluyhtié valmistaa Hello Kitty -pehmoleluja.

5.1.10 Muut kohdat

Muihin kohtiin voidaan lisdtd vakuutukset ja vastuut, luottamuksellisuuden, vahin-
gonkorvaukset ja sopimussakot, sovellettavat lakipykélét ja erimielisyyksien ratkai-
semisen. Tdssd kohtaa erityisesti ulkomaisen sopimuskumppanin kanssa tulisi tehda
selviksi, minkd maan lakia sopimuksessa sovelletaan. (Koivuméki ja Hékkdnen

2013, 290; Haarman ja Mansala 2007, 141.)

Sopimusmuutokset, ja kuinka sopimusta voi siirtdd, tulee selventdd. Sopimus voi
usein eldéd osapuolten vilisessd kdytdnnon toimimisessa. Sopimukseen tulisi mééritel-
14 se, kuinka muutostapauksissa edetéidn ja toimitaan. Riittddko téssd kohtaa pelkis-
tadn se, ettd osapuolet alkavat noudattaa erilaista toimintatapaa, vai tuleeko muutok-
sista sopia samassa jarjestyksessi kuin alkuperdisessikin sopimuksessa. (Koivumaiki

ja Hékkénen 2013, 290; Haarman ja Mansala 2007, 141.)

6 TACTIC POWER CARDS

Toukokuun alussa sain tyotehtidvikseni olla mukana suunnittelemassa ja taittamassa
Monsters University Power Cards -pelikortit. Minua opasti Rami Laaksonen, joka
toimii graafisena suunnittelijana, 3D-mallentajana ja pelinkehittdjand Tactic Games

Oy:ll4.
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6.1 Tactic Power Cards

Tacticilla on monta erilaista Power Cards -pelikorttipakkaa. Melkein kaikissa niissi
on kéytetty eri hahmolisenssien hahmoja. Power Cards -pelikorttipakan, jota mini
olin mukana toteuttamassa, hahmolisenssind kéaytettiin Disney/Pixarin Monsters
University -elokuvasta tuttuja hahmoja. Pakkoja 16ytyy lisdksi Angry Birds-, Angry
Birds Space-, TMNT (Teenage Mutant Ninja Turtles)-, ja Diseny/Pixar Planes-
hahmolisenssien hahmoilla. Pakkojen pelimekaniikka on melkein sama kaikissa,

mutta niissé saattaa olla lisdsééntoja.

6.2 Pelimekaniikka

Power Cards -korttipelissd on tarkoitus voittaa itselleen muiden pelaajien kortit.
Korttipakka jaetaan tasan pelaajien kesken. Jokaisessa kortissa on hahmo ja nelja ka-
tegoriaa, joilla on omat arvonsa. Esimerkiksi Monsters University -korteissa katego-
rioina olivat pelottavuus, rohkeus, koko ja erikoisuus. Jokaisella arvolla on siis jokin

numeraalinen arvo, riippuen kortin hahmosta.

Jokainen pelaaja katsoo oman pakkansa pédédllimmaistd korttia ja nuorin pelaajista
aloittaa pelin ja kysyy yhtd neljastd kategoriasta ja sen numeraalista arvoa. Se pelaaja
jolla on suurin arvo, voittaa muiden pelaajien pddllimmdéisen kortin ja asettaa ne
oman pakkansa pohjalle. Voittaja saa jatkaa kysymyksid. Pelin voittaa siis se pelaaja,

joka saa toisilta pelaajilta voitettua kaikki kortit.

6.3 Muut samanlaiset pelit

Pelimekaniikka onkin ennestddn monille aikuisikddn ehtineille pelaajille tuttu van-
hoista autokorteista, joissa vertailtiin erilaisten autojen arvoja (kuva 2). Kortteja oli
myOs muunlaisia, mutta idea ja pelimekaniikka ovat samat. Winning Moves UK tuot-

taa Top Trumps -pelikortteja (kuva 3), joissa on myds samanlainen pelimekaniikka.

Top Trumps -pakkoja onkin hieman enemmin ja osa niistd on kerdilyharvinaisuuk-

sia. Tosin Top Trumps -pakkoja Suomessa on hyvin minimaalinen maird myynnissi,

24



jos ollenkaan. Trop Trumps -pelikortit ovat myds suunnattu hieman vanhemmille

pelaajille toisin, kuin nelostuotteen Power Cards -pelikortit.
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Kuva 2. Vanhoja Keski-Euroopassa valmistettuja pelikortteja, joita 10ysin kotoa.

contine:
leadership.

Kuva 2. Top Trumps -pelikortti, jossa on kiytetty Marvelin supersankarihahmoa.

(Guppimedia 2014.)

6.4 Monsters University -elokuva

Monsters University, suomeksi Monsterit yliopisto, on vuonna 2013 ilmestynyt Dis-
ney/Pixarin tekemd animaatioelokuva. Vuonna 2001 ilmestyi elokuvasarjan ensim-
méinen elokuva Monsters, Inc., suomeksi Monsterit Oy. Kun aloitin tydskentelyn

korttien kanssa, itse elokuva ei ollut vield saanut ensi-iltaansa.
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Monsterit University -elokuva, joka sijoittuu aikaan ennen Monsters, Inc. -elokuvaa,
kertoo kuinka elokuvien kaksi pddhahmoa olivat yliopistossa opiskelemassa. Péa-
hahmot ovat Mike, joka on lyhyt, vihred, pallomainen ja yksisilméinen hirvié (kuva

1). Sulley on iso, sininen ja karvainen hirvio (kuva 2).

Korteissa kdytettiin hahmojen englanninkielisid nimié, koska samat kortit tulevat
myyntiin myds muissa pohjoismaissa ja Baltiassa, joten englanninkielisid nimid oli

jarkeva kayttaa.

‘Dfenep - PIXAR

ALY

JUNE 20

DISNEYCOM AU/MONSTERS

Kuva 3. Monsters Universityn padhahmo Mike. (Disney 2014.)
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DISNEY.COMAU/MONSTERS

Kuva 3. Monsters Universityn padhahmo Sulley. (Disney 2014.)

Elokuva on saanut Internet Movie Database -sivustolla arvosanaksi seitsemin ja puo-
li. Asteikko sivulla on nollasta kymmeneen. Se menestyi edeltidjdénsd hieman huo-

nommin, joka on ansainnut arvosanan kahdeksan samalla sivustolla. (IMDB 2013.)

7 MONSTERS UNIVERSITY POWER CARDS —PELIKORTTIEN
VALMISTUS

7.1 Tyon aikataulu

Tactic Games Oy:n tuotesuunnittelun puolella on aina melko hektinen ja kiireellinen
tyotahti. Tietenkin se johtuu monista tekijoistd. Tuote tdytyy suunnitella tiettyyn pis-
teeseen mennessd, jotta se saadaan tuotantoon. Kun tuote on painettu ja pakattu, pitda

se saada kauppojen hyllyille silloin kun on sovittu.

Olen tehnyt taulukon (taulukko 1), josta hahmottuu tyon kulku ja aikataulutus. Tein

myOs muita projekteja timén tyon ohella.
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Téssd projektissa minua tuotesuunnittelun puolella ohjeistivat projektipadllikkd Vee-
ra Vaajasalmi ja graafinen suunnittelija Rami Laaksonen. Veeralta sain aikataulutuk-
sen tyohon ja Rami Laaksonen ohjeisti ja opasti graafisessa suunnittelussa. Pelime-
kaniikasta vastasi Petter Ilander yhdessé sisdllontuottajan ja kdéntdjidn Elina Adamsin

kanssa. Petter ja Elina tarkastivat korttien tekstillisen siséllon.

Aikataulu tiytyy tietdd hyvin ja koska tuotesuunnittelu ja graafinen tyo ovat tuotteen
toteutuksen alkupuolella, on aikataulussa pysyminen térkedd. Suunnittelijat tekevit
monia projekteja samaan aikaan ja pitdvat huolen ettd heiddn osaltaan kaikki sujuu
aikataulussa. Aikataulussa jélkeen jddiminen vaati tuotteen osalta uusia jirjestelyja
heti tuotannon puolella. Tuotannossa on tarkat aikataulut, jotka kertovat milloin mi-

takin painetaan painokoneilla.

Monsters University Power Cards -pelikorttien aikataulua kiristi kaiken liséksi tuleva
kesdloma, jolloin painokoneet laitettaisiin tauolle. Aloitin siis korttien tydstamisen

toukokuun alussa ja aikaa toteuttaa kortit painokuntoon oli kesékuun puolivéliin asti.

Aikataulussa tuli ottaa huomioon erityisesti korttien hyviksymisprosessi hahmoli-
senssinhaltijan toimesta. Hahmolisenssinhaltija Disney vaatii vihintddn kymmenen
tyOpdivdd, ennen kuin se antaa mitdén palautetta tuotteistaan. Tdlld kertaa saimme
Disneyltd vdahdn nopeammin vastauksen ja loppujen lopuksi saimme painokelpoiset
kortti-tiedostot toimitettua reproon méaardaikaan mennesséd ja ne ehtivit tuotantoon,

ennen kuin kesidlomat alkoivat.
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Painokelpoiseksi

Taulukko 1. Taulukko antaa kuvaa projektin pituudesta. Projekti kesti toukokuun

alusta kesékuun puoleen viliin.

7.2 Kohderyhmi

Monsters Universityn kohderyhméd on mielenkiintoinen. Tyylikirjankin mukaan koh-
deryhmiin kuului lapset ja erityisesti pojat, mutta myos yliopisto-opiskelijat. Valt-
tamittd tima ei Suomessa suoranaisesti pade, koska yliopistokulttuuri Yhdysvallois-
sa ja Suomessa on erilaista ja elokuva ottaa mallia yhdysvaltalaisesta yliopistoela-

masta.

Toisaalta lapset jotka ndkivdat Monsters, Inc. -elokuvan vuonna 2001, olivat vuonna
2013 yliopistoikdisid, maasta riippumatta. Itse halusin menni katsomaan Monsters
University -elokuvan juuri sen takia, ettd pidin todella paljon lapsena ensimmadisesti

elokuvasta.
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Disney/Pixar hyddyntdédkin nyt oivallisesti ensimmadisten elokuviensa ikdintyvid fa-
neja kohderyhméniin, vaikka elokuvat ensikddessd ovat suunnattu lapsille. Elokuvat
kasvavat vanhentuvan kohderyhmin, mutta samalla luoden uusia faneja, esimerkkind

juurikin Monsters, Inc. ja Monsters University.

My®6s vuonna 2010 ilmestynyt Toy Story 3 on loistava esimerkki siitd kuinka eloku-
vasarja ottaa huomioon niin nuoret kuin vanhatkin fanitkin. Toy Story 3 ja Toy Story
2 ilmestysaikavili oli 11 vuotta. Toy Story 3 oli myos ehdokkaana parhaana eloku-
van vuoden 2011 Oscareissa. Pelkistdin ehdollaolo vuoden parhaimmaksi elokuvak-

si on animaatioelokuvalta suuri saavutus.

Vuonna 2016 tulee ilmestyméédn Disney Pixarin Finding Dory -elokuva, joka on jat-
ko-osa vuonna 2003 ilmestyneelle Finding Nemo -elokuvalle. On mielenkiintoista
ndhdéd onnistuuko Disney/Pixar silloinkin pidettyd kohderyhmin ikdjakauman ndin

laajana.

Monsters University power cards -pelikorttien kohderyhmé on selkedsti yli kuusivuo-
tiaat lapset. Peli on yksinkertainen ja selked, miké ei vilttimattd endé kiinnosta yli-

opisto ikéisid nuoria aikuisia.

7.3 Tyon kulku

Kun sain tyo6tehtdvakseni suunnitella graafisen suunnittelijan Rami Laaksosen opas-
tuksella Monsters University kortteja, olin todella mielisséni. Suurin syy siithen oli,
ettd sain olla mukana tekemidssd Disney/Pixarin tuotetta. Se on kuitenkin ollut oma
haave minulla. My®és se, ettd saan tehdi jotain joka tulee myyntiin kauppojen hyllyil-

le, oli minulle suuri asia.

Rami Laaksonen antoi minulle ohjeet siitd, minkélaista tuotetta olimme tekeméissa.
Power Cards -pelikortteja nelostuotteella on siis muitakin, joten emme olleet nyt ke-
hittdiméssd mitdén uutta pelid, vaan uuden Power Cards -pelikorttipakan Monsters

University -hahmolisenssin hahmoilla.
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Rami Laaksonen teki itse korttien myyntikotelon ja etiketin. Rami oli ladannut itsel-
leen tyylioppaan juurikin siithen, miltd Monsters University -tuotepakettien tulisi
ndyttdd. Tarkoitus onkin juuri siind, ettd saman hahmolisenssin tuotteen nayttiisivat

samoilta ympari maailmaa, vaikka hahmolisenssin saajia olisikin satoja.

Rami oli jo myds alustavasti suunnitellut jonkinlaisen kortin tuotepakettien-
tyylioppaiden mukaan, mutta se oli vain esimerkki ja hdn antoi minulle vapaat kaddet
suunnitella aivan erilaiset kortit. Korttien ja muiden printtituotteiden suunnitteluun

on kuitenkin oma tyylikirjansa. Korttien koot ovat Nelostuotteella standardit.

7.3.1 Hahmolisenssiin tutustuminen

Aikaa alussa vei tutustuminen kunnolla tyylikirjaan. Otin my0s selvédé elokuvasta ja
hahmoista ja heidén persoonallisuuksistaan. Niin tiesin millaisiin ympéristoihin hei-
dat voisi laittaa. Tyylikirjassa oli esimerkkitaustoja, joita sai kdyttdd hahmojen kans-
sa (kuva 6). Etsin internetistd kaikki mahdolliset Monsters University-
elokuvatrailerit, ja katsoin ne useaan otteeseen. Kdvin myds ldpi kaikki mahdolliset
sivustot, joilta 10ytyi tietoa. Tdmai oli tuohon aikaan vaikeaa, koska elokuva ei ollut
vield ilmestynyt elokuvateattereihin, enké pystynyt perehtyméién hahmoihin sen kaut-

ta.

Kuva 6. Valmiita Monster University Power Cards —kortteja, joissa hahmot ovat eri-

laisissa taustoissa.
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7.3.2 Hirvidt ja voimat

Pelisuunnittelija Petter Ilander ja sisdllontuottaja ja kddntdji Elina Adams olivat
my0s osallisina tdssd projektissa. Hekin katsoivat elokuvatrailereita ja sivustoja kar-
toittaen hahmojen taitoja, joita kdytettdisiin numeraalisina arvoina pelissd. Arvoja oli
neljd jokaisessa kortissa (kuva 7). Ovi -symboli edustaa rohkeutta, Irvistys -symboli
ndyttdd kuinka pelottava hahmo tai hahmoryhmai on, diskopallo kertoi kuinka paljon
hahmo tai hahmoryhma piti juhlimisesta ja viimeinen varjokuva oranssilla pohjalla

nédyttdd hahmon koon.

Kuva 7. Kortteihin suunnittelemani symbolit.

Korttipakassa on 33 erilaista korttia. Kortteja joissa on vain yksi hahmo, on 25 kap-
paletta. Lopuissa korteissa esiintyy hahmoryhmid. Muutamasta hahmosta on useampi

kortti, mutta hahmot ovat erilaisissa asennoissa.

Kun Petter Ilander tekee arvoja Power Cards -peleihin, hdn kdy huolellisesti ldpi ettei
mikadn kortti olisi ylivoimaisin ja mahdoton voittaa. Tdmi ehké erottaakin Power
Cards -korttipelit muista samanlaisista peleistd. Omasta kokemuksesta voin kertoa,
ettd on turhauttavaa pelata pelid, kun tietdd pelin voittajan pelkéstiin siitd, kenelld on

se tietty hyva kortti omassa pakassa.

7.3.3 Korttien suunnittelu ja taittaminen

Katselimme Rami Laaksosen kanssa toisten tekemid Monsters University -kortteja ja
haimme inspiraatiota sithen, miltd kortit tulisivat ndyttaméan. Tassé tulee tietenkin

eteen se, ettd korttien tdytyy olla tyylikirjan mukaiset. Samaa tyylikirjaa kéytetddn
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kuitenkin ympéri maailmaa muissakin suunnitteluissa, joten jéljestd tulee joka tapa-

uksessa samanlaista.

Loysimme hauskan idean, jossa kortit olivat hirvididen opiskelijakortteja (kuva 8).
Mutta idea tiytyi kuitenkin jéttd4 véliin, koska se ei olisi sopinut kaikkiin kortteihin.

Lisdksi tdytyy muistaa ettd ndma kortit suunnitellaan lapsille.

Opiskelijakortti-idea oli hieman ehka pelkistetty lapsille. Kirkkaammat vérit auttavat
lasta keskittymédn pidempéddn. My0Os syvyysvaikutelma miellyttdd lapsia ja antaa

heille mahdollisuuden syventyd maailmaan paremmin.
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Kuva 8. Monsters University -hirvididen opiskelijakortit, jonka tyylisid mekin aluksi

mietimme tehdi. (Wallsizes 2014.)
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Tyylikirjan mukana tuli kuitenkin niin kattava ja hyva valikoima kuvia, ettd olisi ol-
lut sééli olla kdyttdméttd suurinta osaa niistd. Esimerkiksi juuri taustat, joihin hahmot

pystyttiin asettamaan, olivat kauniita ja hienon nakdisia.

Paitin kdyttad korttien taustana sinistd tapettimaista taustakuvaa. Se ei hiiritse muuta
kortin informaatiota, mitd muut samanlaiset taustat ehkd hieman tekivét. Tyylikirjas-

sa tumman sininen véri oli dominoivassa osassa.

Hahmolisenssinhaltijalta tuli korjauspyynt6 siihen, ettd hahmojen tdytyy olla oikeas-
sa koossa suhteessa taustan maisemaan. Samalla my0s vaalensin korttien maisemia,
koska itsessdén ne olivat voimakkaan vérisid. Tdméd ei sopinut yhteen hahmojen
kanssa ndin pienessa tilassa, koska hahmot ja taustat olisivat muuttuneet tunkkaiseksi

asetelmaksi.

Arvosymbolien tekemisessd kohtasimme pienehkdn pulman. Mietimme mikéd symbo-
li edustaisi rohkeutta téssd pelissd. Mietimme aluksi sydintd, mutta syddmelld on niin
monta muutakin tarkoitusta, eiké se sopinut tdhén yhteyteen. Pdddyimme oveen, kos-
ka hirviot pelkddvit elokuvassa lapsia, mutta rohkeimmat uskaltavat siirtyd ovi-

teleportaaleilla lastenhuoneisiin.

Pelottavuus- ja koko -symbolit olivat melko yksinkertaiset ideoida ja toteuttaa. Sain
paljon hyvid neuvoja Jussi Walleniukselta. Hin on ollut nelostuotteella tdissd yli 20

vuotta ja on erittdin ammattitaitoinen graafinen suunnittelija.

Diskopallokuva, joka edustaa juhlimista, ei olisi onnistunut omilla kuvitustaidoilla
ndin hyvin. Pienestd symbolista oli vaikea tehdd selkedd, mutta Jussi Wallenius antoi

muutaman hyvin yksinkertaisen neuvon ja diskopallo onnistui.
Kortin taustapuolelle valitsin saman tapettimaisen kuvan kuin kuvapuolellakin. Halu-

sin my0s lisdtd MU-logon. Taustapuolelle sijoitin my06s copyright -merkinnén, joka

tulee olla jokaisessa kortissa.
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7.3.4 Hyvéksyminen ja painokelpoisuus

Kun olin mielesténi saanut taitettua korteista hyvianndkoiset muiden graafikoiden
opastuksella, annoin vield ne Rami Laaksoselle katsottavaksi. Rami hyvéksyi suun-
nittelun ja taiton, jonka jélkeen ne ldhetettiin hahmolisenssinhaltijalle hyvéksyntién.
Sieltd tuli tuo korjauspyyntd taustojen ja hahmojen kokoihin. Korjasin timén asian ja

tein korteista painokelpoiset.

Vedosvaiheessa Petter Ilander vield tarkisti jokaisen kortin arvot ja katsoi ettd repro
oli asettanut kortit sellaiseen sekoitusjédrjestykseen, mihin Petter ne halusi. Tamén

jélkeen léhetin painokelpoiset kortit reproon painettavaksi.

Tdhén loppui minun osuuteni korttien tyOstimisessd. Tuotannossa kortit tietenkin
painettiin, leikattiin muotoon ja laitettiin suojamuovi pdille. Tuotannon tyontekijat
pakkasivat kortit koteloihin ja sen jidlkeen myyntipahveihin. Sen jdlkeen ne laitettiin

pahvilaatikoihin ja varastoitiin, kunnes ne vieddén kauppojen hyllyille.

7.4 Vertailua Top Trumps-kortteihin

Top Trumps julkaisi my0s pelimekaniikaltaan samanlaiset kortit. Jos vertaamme
meididn suunnittelemia ja Top Trumpsin kortteja voimme huomata kulttuurillisia ja

graafisia eroja. Samalla myds niemme yhtildisyyksia (kuva 9).
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Kuva 9. Vasemman puoleinen kortti on minun tydstima kortti ja oikealla Top

Trumps -kortti. (Top Trumps 2014.)
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Silmédn pistdd heti korttien tekstin madrd. Meiddn kortissa tekstid ei ole juuri laisin-
kaan, toisin kuin Top Trumps -korttissa. Siind tekstid on huimasti. Tédssd kohtaa tie-
dostamme heti jo sen ettd Top Trumps -kortit ovat suunnattu hieman vanhemmille
lapsille ja ehképai jopa niille yliopistoikaisille nuorille aikuisille. Meidén kortteja pys-

tyy siis pelaamaan silld ettd tietdd numerot.

Meidédn kortistamme huomaa, ettd se on tehty pohjoismaisella graafisella suunnitte-
lulla. Periaate kortissa on ”vihemmén on enemmaén”. Onko se huono asia ja jaako se
Top Trumps -kortin varjoon? Ehki, mutta jos koittaa peittdd vaikkapa sormella Top

Trumps -kortista kirjat, huomaa heti kuinka, paljon hillitympi kortista tulee.

On kuitenkin hauska huomata ettd olemme sijoittaneet oikean yldkulman viirin hyvin
saman lailla kortteihimme. Mikd minua harmittaa Top Trumps -kortissa on se, ettei
taustamaisemia ole kdytetty. Kun hahmot ovat lisidtty maisemaan niille kehittyy tari-

na, mikd on ehkai yksi syy, miksi hahmolisenssin hahmoja kéytetéén.

8 ARVIOINTI

Omasta mielesténi onnistuin tydssd hyvin, tietenkin minua opastaneiden ihmisten
avulla. Olin tyytyvéinen ettd sain tehtya alusta loppuun jotakin ja se onnistui. Tieten-
kin oli mutkia matkassa, mutta niistdkin selvittiin. Aikataulussa pysyttiin vaikka

tiukkaa se vililla tekikin.

Olin my®s iloinen siitd ettd Tactic Games Oy:lld uskallettiin luottaa minuun niin pal-
jon, ettd minulle annettiin oikea peliprojekti. Téssd oli kuitenkin takana harjoittelu
jakso, jonka aikana olin ndyttdnyt toimivani heiddn normiensa mukaisesti ja tehnyt

jopa epamieluisat tyot aina kunnolla loppuun.
En saanut téstd tyosti erillistd arviointia, koska olin monissa muissakin projekteissa

mukana. Seuraavat kohdat ovat harjoittelu- ja ty6todistuksesta, jonka Veera Vaa-

jasalmi minulle kirjoitti:
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”Veli-Matti on osoittanut omaavansa nopeaa oppimiskykyé, kykyé itsendiseen on-
gelmanratkaisuun ja hyviéd tiimitydskentelytaitoja. Erityisesti arvostimme hédnen si-
toutuneisuuttaan ja vastuuntuntoaan jo harjoitteluaikana. Harjoittelunsa ja tyoskente-
lystd Tactic Games Oy:1ld hén on hoitanut osoittaen kiitettivda ahkeruutta ja kiytos-
td, sekd vastuullisuutta. Voin ldmpimésti suositella Veli-Mattia vastaavanlaisiin teh-

taviin.”

Tactic Games Oy:lld tiedetddn mitd sielld tehdddn ja minkalaisella jdljelld saadaan
tulosta. Olinkin siis hyvin kiitollinen siitd, ettd minulle sanottiin milloin jokin asia on
hyvin ja mikd huonosti. He ovat kuitenkin ammattilaisia ja tekevét tdtd joka péiva.

Minulla oli siis suuri ilo ja etuoikeus olla ne kuukaudet heididn opissaan.

Huomaisin itsestini kuitenkin sen kuinka raakile vield olen omilta ammattitaidoilta-
ni. Kehityin kuitenkin harjoittelussa ja tydaikanani todella paljon. Tamai oli tydko-

kemus, joka tulee auttamaan minua tulevaisuudessa.

9 POHDINTA

Perustuuko hahmolisenssin suosio siis siihen, ettd siti kdytetdin erilaisissa tuotteissa,
vai voisiko se luoda tuotteen ostajalle jonkinlaisen yliannostuksen? Jos hahmolisens-

sid ndkyy joka paikassa ja tuotteessa, eikd se silloin jo menetd mielenkiintoaan?

Téssd kohtaa suomalainen mentaliteetti puuttuu peliin. Meistd tuntuu, ettd esimerkik-
si Angry Birds -hahmolisenssin hahmoilla varustettuja tuotteita on kaikkialla ja suo-
malaisille on tullut Angry Birds -dhky. Tédssd kohtaa kuitenkin katsomme vain omaa
napaamme ja unohdamme ettd Angry Birds -tuotemerkki on hyvin suosittu ulkomail-
la ja ennen kaikkea Yhdysvalloissa. Yhdysvalloissa on paljon enemmén hahmoli-

senssituotteita ja ndin kilpailu kovempaa ja onkin suuri meriitti saada suosio siella.

Itsedni ei Angry Birdsin niin sanottu liikatuotteistaminen &drsytd. Mielesténi pitéisi

olla vain iloinen, kun joku uskaltaa ottaa riskid ja menestyd. Muita ihmisid Angry
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Birdsin ndkeminen joka paikassa tuntuu héiritsevdn, mikd ihmetyttdd minua, koska

Muumejakin nidkyy todella monen tuotteen kyljessa.

Angry Birds -tuotemerkki vakiinnuttaa asemaansa lisenssituotteiden avulla, ja ehka
se siind onnistuukin ja muuttuu Muumi -tuotemerkin kaltaiseksi. Muumihahmoja na-
kee my0s todella erilaisissa tuotteissa Suomessa ja ihmisilld ei tunnu olevan dhkya
Muumihahmoihin. Muumit ovat neutraaleja hahmoja tuotteissa, eikd Muumihahmoil-
la tuotteita vieroksuta. Muutama vuosi sitten kauppoihin ilmestyi Angry Birds

-hahmoilla varustettuja kahveja. Nditd kahveja saatettiin vieroksua, miké siind mie-
lessd on outoa, ettd kaupoista on voinut jo pidemmén aikaa ostaa teetd, jonka kyljessi

Muumi-hahmot koreilevat.

Olisi mukava tietdd, kuinka paljon Monsters University Power Cards —pelikortteja
myytiin. Elokuva ei itsessdédn tainnut saada niin suurta suosiota, kun oltaisiin voitu
odottaa. Esimerkiksi kaupoissa Monsters University —hahmolisenssin hahmoilla va-

rustettuja leluja on nékynyt jo alennus- ja poistomyynneisséd paljon.

Minulle oli kuitenkin suuri meriitti saada olla mukana tekemissé pelikortteja ja tyos-
kentelemdssd hahmolisenssin hahmojen kanssa. Toivon my0s paddsevini tydskente-
lemddn uudestaan hahmolisenssien kanssa. Olen pohtinut ndin jilkeenpdin tyotdni
hahmolisenssien parissa. Syventyminen teoreettiseen puoleen yhdessd kdytinnon
tyon kanssa on kasvattanut suuresti mielenkiintoani hahmolisensseihin ja lisensoin-

tiin ja erityisesti sen tuomiin mahdollisuuksiin.
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