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Tiivistelma

Tarkastelen artikkelissani musiikin ja pelien suhdetta hyperinstrumenttien seka
suositun Guitar Hero-pelin yhteisen historian kautta. Kasittelen, mitd uuden-
laisten digitaalisten musiikki-instrumenttien tutkimuksella voi olla annettavaa
musiikkipelien tutkimukselle. Minkdlainen kehityskulku on johtanut ammatti-
muusikolle toteutetusta uutta teknologiaa hyddyntdvasta vaikeasta soittimesta
kaupalliseen menestyspeliin, jota jokainen osaa soittaa? Minkalaiset pelit ja ilmiot
edeltavat lopullista kaupallista menestystd? Guitar Hero ei ollut sitd valmistaneen
yrityksen ensimmadinen yritys saada menestyvaa musiikkipelid markkinoille.
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Abstract

This article discusses the relationship between music and games to hyperinstru-
ments and the popular Guitar Hero game franchise. Possible benefits for the rese-
arch of music games are discussed in light of new digital musical instruments.
What kind of evolution has lead from a hard to learn musical instrument exploi-
ting new technology for a virtuoso musician to a music game that proved to be a
commercial success and easy enough to play for anybody? What kind of games and
phenomena precede it? Guitar Hero was not its company’s first attempt to make a
commercially successful musical game.
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Johdanto

Ilmestyess’aén vuonna 2005 Guitar Hero oli videopelimarkkinoilla erikoinen
ilmio eika sen historiakaan ole aivan tavanomaisin. Harmonix, MIT:n Mediala-
bissa toimineiden opiskelijoiden kymmenen vuotta aiemmin perustama, aluksi
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vaatimattoman kokoinen tietokonepeleja valmistava yhtio oli kehittanyt pitkaan
musiikkipeleja ja tuonut jopa pari erinomaiset arvostelut saanutta pelia markki-
noille Sony Computer Entertainmentin avustuksella. Kumpikaan néista peleista
ei ollut kuitenkaan kassamenestys. Amplitude, joka ilmestyi 2003, oli aiemmasta
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2001 ilmestyneesta Frequencystd paranneltu versio. Molemmissa peleissa kul-
jettiin aluksella pitkin tunnelia ja yritettiin osua musiikin tahdissa nuotteihin.
Riittdvan nuottimaaran kerddminen vapautti kappaleen seuraavan osuuden
nuottien keruuta varten. Tarkoituksena oli tietenkin pdéastd kappaleen loppuun
— riittdvan nuottimaaran ohittaminen tyhjensi aluksen energiavarastot ja lopetti
pelin. Peleissa oli jo kosolti Guitar Heron ideaa.

Guitar Herossa kuljetaan kuvitteellista kitaran otelautaa pitkin ja yritetdan
osua samaan tapaan nuotteihin. Frequencyd ja Amplitudea kuitenkin pelattiin
tavallisella videopeliohjaimella. RedOctane-niminen yritys, joka oli erikoistunut
epatavallisten peliohjaimien rakentamiseen, ehdotti Harmonixille 2005 yhteis-
tydta uudenlaisen, kitaraa muistuttavalla peliohjaimella pelattavan musiikki-
pelin toteuttamiseksi. Ehdotuksesta syntyi Guitar Hero. Idea ei ollut tuolloin
enaa uusi; Konami oli julkaissut vuonna 1999 Bemanin kehittaman GuitarFreaks-
nimisen pelin, jossa oli paljon samoja piirteita kuin tulevassa Guitar Herossa,
mukaan lukien hieman samanlainen kitaran muotoinen ohjain (Blaine 2005).
GuitarFreaks ei ollut vield kuitenkaan valloittanut |anttd vaan oli suosittu lahinna
Japanissa. Erikoisuutena pelissa oli mahdollisuus linkittda peli muiden Bema-
nin kehittamien musiikkipelien, DrumManian ja Keyboardmanian kanssa jolloin
samassa sessiossa voitiin soittaa useampaa instrumenttia — jopa viisi pelaajaa
pystyi pelaamaan pelia yhta aikaa.

RedOctane ja Harmonix toimivat oikeaan aikaan ja oikealla reseptilla (Wixon
2007). Guitar Hero -sarjan yksittaisia pelejd on myyty yhteensa yli 23 miljoonaa
kappaletta. (Gaudiosi 2008) Pelisarjan suosiota verrattuna aiempiin Harmonixin
peleihin on edesauttanut musiikki, jonka tahtiin peleissa pelataan. Frequencyssd
ja Amplitudessa korostui marginaalisempi elektroninen tanssimusiikki, kun taas
Guitar Herossa soitetaan suurelle yleisolle tutumman tyylista rokkia. Tasta seu-
raa oletettavasti se, ettd Guitar Hero on helpommin lahestyttavd suuremmalle
joukolle ihmisid. Guitar Heroa on mukava pelata ystavien kanssa perjantai-il-
tana. Peliin vield tutustumattomat ymmartavat aika nopeasti mista on kyse -
kappaleet ovat tuttuja, ja pelin yksinkertaistettu versio kitaran soittamisesta on
helppo oppia.

Ensimmaisessa pelin versiossa pelattiin hyvélaatuisilla cover-aanitteilla tu-
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tuista rokkikappaleista. Sarjan pelien muuttuessa isommaksi bisnekseksi artis-
tit alkoivat kiinnostua enemman alkuperaisten kappaleidensa danitteiden anta-
misesta pelisarjan kdyttéon suurten lisensointimaksujen toivossa. Pelisarjaan
musiikkiaan lisensoinneista artisteista esimerkiksi Aerosmith on kertonut saa-
vansa Guitar Heroon liittyvista lisenssimaksuista enemman rahaa kuin mistaén
yksittaisesta levystaan koskaan. (Jenkins 2008.)

Guitar Heron jalkeen Harmonix jatkoi tydtdaan kehittdakseen toimivaa kon-
septiaan eteenpdin. 2006 MTV Networks osti yrityksen, ja seuraavana vuonna jul-
kaistiin Rock Band, joka mahdollisti kitaran lisaksi yhta aikaa basistin, rumpalin ja
laulajan osallistumisen peliin. Tdma oli luonteva kehitysaskel pelille mutta ei uusi
idea. Bemanin GuitarFreaks-pelissa oli aiemmin jo samankaltaisia ominaisuuksia.
Sen voi liittda DrumMania- seka KeyboardMania-peleihin, jolloin useampi henkilo
voi osallistua pelaamiseen yhta aikaa (Blaine 2005).

Guitar Hero jakaa mielipiteitd monellakin tavalla. Led Zeppelinin Jimmy Page
halveksuu pelid eikd pida mahdollisena sitd, ettd kukaan oppisi musiikista mitaéan
merkittavaa videopelien kautta. Han ei mydskaan hyvéksy Led Zeppelinin alku-
perdisten kappaleiden kayttamistd Guitar Heron kaltaisissa peleissa (“Jimmy Page
says no to Guitar Hero | MusicRadar.com,” 2008). Monet oikean instrumentin
soittoon vihkiytyméattémat puhuvat Guitar Heron pelaamisesta soittamisena,
mika voi vetaa elitistisempien muusikoiden kasvot irvistykseen.

Muutoksen tahén voi tuoda Power Gig: Rise of the SixString ("Guitar | Power
Gig,"” 2010). Se on peli, joka yrittaa vieda Guitar Heron konseptia uusille urille. Peli-
ohjaimena kaytetaan oikeaa sahkdkitaraa, tosin pienin muutoksin. Ohjaimen kau-
lan sivussa on Guitar Herosta tuttuja varikoodeja, ja ohjaimeen taytyy tehda pieni
saato, jotta sitd voi oikeasti soittaa tavallisella kitaravahvistimella. Pelin esittely-
videoissa vakuutetaan, ettd pelia pelatakseen ei tarvitse osata soittaa ollenkaan
kitaraa. Peli ilmestyy lokakuussa 2010. Nahtdvaksi jaa, pitadako suuri yleisd oikeaa
kitaraa lilan haastavana viihdyttavaan pelaamiseen. Rock Bandin uusimpaan versi-
oon on myds tulossa pelimoodi, jossa voidaan kayttda hieman monipuolisempaa
kontrolleria nimeltadn Fender Mustang Pro — siina ei tosin ole oikeita kielia vaan
hammastyttavd maara painettavia nappeja otelaudassa ("Rock Band 3 Fender
Mustang Pro guitar controller and MIDI-Pro adapter eyes-on -- Engadget,” 2010).
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Hypersellosta aivo-oopperaan

od Machover, nykyaan MIT:n musiikin ja median professori, alkoi tydsken-
Tnellé 80-luvun alkupuolella uudenlaisten musiikki-instrumenttien parissa.
Digitaalinen aaniteknologia oli edistynyt riittavasti, jotta Machoverin ideoimia
hyperinstrumentteja oli mahdollista rakentaa. Hyperinstrumentit tarkoittavat
digitaalitekniikalla paranneltuja perinteisid instrumentteja tai kokonaan uuden
teknologian rajoituksille rakennettuja uusia musiikki-instrumentteja. Tarkka
madritelma tuntuu kuitenkin riippuvan paljon siitd, kenelta termia kysyy.

Machover pyrki aluksi tdydentdmaan olemassa olevia soittimia digitaali-
tekniikan avulla klassisten soittimien virtuooseille, kuten sellisti Yo-Yo Ma:lle.
Ideana oli antaa esiintyjille perinteisia soittimia laajempia mahdollisuuksia
tuottaa danta reaaliajassa omilla instrumenteillaan. Inspiraationa hyperinstru-
menttien synnylle oli Machoverin mukaan kaksi asiaa hdnen nuoruudessaan:
ensimmainen oli mestaripianisti Glenn Gouldin vdite, ettd konserttiesiintymi-
set ovat menneisyytta ja tulevaisuus studiotydskentelyssd, jolloin soitettava
teos pystyttaisiin hiomaan taydelliseksi. Toinen oli samoihin aikoihin ilmestynyt
Beatlesin Sgt. Pepper’s Lonely Hearts Club -levy, joka kuulosti taysin uudenlai-
selta ja joka oli mittavan sekd aikaa vieneen studiossa tapahtuneen prosessin
tulos. Albumia oli tasta syysta mahdotonta esittaa livena konsertissa. Machover
pohti, olisiko mahdollista muuttaa ndma studiossa tapahtuneet prosessit reaa-
liaikaisiksi lisddmalla virtuoosien instrumentteihin niin paljon uutta tekniikkaa,
ettd he pystyisivat itse ohjaamaan prosesseja haluamallaan tavalla (Machover
2010). Tama mahdollisuus rikastuttaisi yksittaisten soittimien mahdollisuuksia
huomattavasti ja toisi uusia mahdollisuuksia konserttitilanteisiin. Studiotyds-
kentelyn ja esiintymisen raja hamartyisi ja mahdollisesti jopa esiintymistalti-
ointien laatu ldhentyisi studiossa tuotettujen valmiiden &anitteiden laatua.

Yo-Yo Ma:lle valmistetun hypersellon pohjana oli perinteinen instrumentti,
johon lisattiin erilaisia sensoreita (Levenson 1994). Osa mittasi jousen paikkaa
kielilla, osa vasemman kaden sormien paikkaa sellon kaulalla. Osa mittauksista
perustuikehonsahkdnjohtavuuteen.Jokaista neljaa kieltd varten asennettiinvield
omat sensorit, jotka mittasivat niilld soitetun danen korkeutta ja voimakkuutta.
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Hypersello vaati suuren maaran digitaalitekniikkaa ymparilleen toimiakseen:
useita rakillisia syntetisaattoreita, kolme tietokonetta seka joukon teknikoita
selvittdmaan ongelmia, joita koko ajan kehityksen alla olevassa jarjestelmassa
esiintyy. Hypersello mahdollisti paitsi sellon oman d&nen muokkaamisen reaali-
ajassa my0s uusien synteettisista ldhteista tulevien aanien lisddmisen esitykseen
rytmisten elementtien kanssa.

Hypersello oli monella tapaa vaikea. Se koetteli 90-luvun alussa saatavilla
olevan teknologian rajoja. Instrumentti oli tekniikaltaan monimutkainen ja suuren
laitteistomadransa vuoksi herkka rikkoutumaan. Se oli kaiken lisaksi mestarisel-
listi Yo-Yo Malle vaikea, hanen téytyi sovittaa soittonsa juuri sopivaksi alkeellisille
sensoreille ja tietokoneille seka ylikorostaa liikkeitdédn saadakseen digitaalitek-
niikasta ulos haluamansa nyanssit. Silti toteutus oli ainutlaatuinen ja avasi uusia
nakymid tutkimukselle ja uusille hyperinstrumenttitoteutuksille. Hypersellon
toteutuksesta syntyi ehka vastareaktiona sen monimutkaisuuteen ja vaikeuteen
uusi idea: olisiko tavallisille ihmisille mahdollista rakentaa instrumentti, jota kuka
tahansa voisi soittaa ja saada helpommin uudenlaisia 8ania tai musiikkia soimaan?

Seuraava MIT:n medialaboratorion hyperinstrumenttitoteutus oli Sensor Chair
elisensorituoliamerikkalaisille huumorimiehille ja taikureille Penn & Tellerille. Her-
rat kayttivat tuolia esityksissaan hyvaksi. Tuoli perustui magneettikenttien mittaa-
miseen; se pystyi mittaamaan kasien sijainnin ja liikkeet tuolin edessa — kayttdjan
tarvitsi vain liikuttaa kasiaan soittaakseen dania ja musiikkia. Toteutus oli huomat-
tavasti helpompi kuin hypersello, ja tdma kannusti rakentamaan lisaa uusia, yksin-
kertaisempia instrumentteja, joita asiaan vihkiytymattomatkin pystyisivat kaytta-
maan. Idea Sensor Chairiin tuli itse asiassa eraasta hypersellon kehitysvaiheessa
[dytyneesta bugista. Ongelman ilmaantuessa sellistin keho alkoi johtaa sahkda ja
johti kummallisiin sensorilukemiin. Virhe muutettiin hyddyksi (Machover 2010).

Brain Opera on MIT:n medialaboratorion hyperinstrumentteihin liittyva suur-
tyd, jota rakennettiin vuosina 1995-1996 (Paradiso, 1999). Ideana oli tuoda taval-
linen yleiso tilaan, jossa on suuri maara hyperinstrumentteja, joita he voivat soit-
taa oman valintansa mukaan. Ideana oli se, etta kokonaisuus on suurempi kuin
osiensa summa. Tunnin vélein soitettiin kokoomateos kaikesta siita, mita yleiso
oli tunnin aikana soittanut hyperinstrumenteilla — tdma esitys tapahtui eri tilassa
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jasitd johti kolme hyperinstrumentein varustettua ammattimaisempaa muusik-
koa. He valikoivat tunnin aikana syntyneesta materiaalista osat jotka kuuluivat
esitykseen.

Brain Opera oli installaatio, joka kiersi ympari maailmaa. Oli haasteellista
rakentaa yleisolle hyperinstrumentteja, jotka olisivat helppokayttdisia eri ikéi-
sille ja erilaisen kulttuuritausta omaaville ihmisille. Helppokayttoisyytta ja kes-
tavyytta painotettiin. Installaation koosta kertoo se, ettd pelkdstaan tilassa,
jossa yleisd paasi kdyttamaan hyperinstrumentteja vapaasti, oli 29 erilaista
soitinta, joita ohjattiin 40 verkotetulla PC-tietokoneella. Yksittdisten soitetta-
vien installaatioiden joukossa oli esimeriksi “metsa”, joka koostui 15 erilaisesta
laulavasta puusta. Jokainen metsan puista oli erilainen. "Rhythm tree” koos-
tui kolmesta sadasta rumpupadista, joita kavijat pystyivat soittamaan kasil-
[aan. Padit rekisterdivat paitsi sen, etta niita oli lydoty, myds lyénnin voimak-
kuuden. "Harmonic driving” koostui kolmesta perinteista tietokoneille toteu-
tettua ajopelid matkivasta ajosimulaattorista, joissa kavijat voivat ajaa tietd
pitkin autoista intuitiivisesti tutuilla ohjaimilla, ratilla ja polkimilla. Valittu tie
ja objektit, joihin simulaattorin kayttdja matkalla osui, vaikuttivat musiikin
kulkuun. Kuulostaako tutulta? Missa muissa peleissa kuljettiin "tieta” pitkin ja
yritettiin osua optimaalisella tavalla tielld vastaantuleviin musiikillisiin objek-
teihin? Harmonixin toteuttavat musiikkipelit ovat suoraa jatkoa télle Brain
Operan osalle, Frequency seka Amplitude hyddynsivat samaa ideaa. Idea on
selvastikin hyvd, mutta voidaanko tutkimuksesta |6ytaa syitd siihen, miksi se
on saavuttanut niin valtavan kansansuosion vasta jalostuessaan Guitar Heroksi?

Viime vuosina monikosketusndyttéjen hyddyntaminen hyperinstrument-
titoteutuksissa on johtanut suureen maaraan prototyyppeja, jotka ovat olleet
enemman tai vdhemman menestyksekkaita. Edistynein ja tunnetuin néista lie-
nee talla hetkelld ReacTable joka on ehtinyt kaupalliseksi tuotteeksi asti — tuo-
tetta on kayttanyt live-esityksissaan esimerkiksi islantilainen artisti Bjork. Reac-
Tablen tyyppiset pdytamalliset hyperinstrumentit toimivat ideaalisena testiym-
paristona kehittyneelle ihmisen ja tietokoneen valisen vuorovaikutuksen (HCI)
tutkimukselle (Jorda et al. 2007). ReacTablen onnistuminen pohjautuu varmaan-
kin joiltakin osin Jordan tutkimuksiin aiheesta. Jorda pohtii uusien digitaalisten
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instrmenttien suunnitteluun liittyvaa problematiikkaa esimerkiksi artikkelissaan
Digital Instruments and Players:Part I — Efficiency and Apprenticeship (Jorda
2004). Han kasittelee, minkalaisilla mitattavilla ominaisuuksilla uusien digitaalis-
ten instrumenttien suunnittelua ja toteutusta voitaisiin parantaa ja ldhestyy asiaa
perinteisten instrumenttien nakdkulmasta. Jordan mukaan uusien musiikki-in-
strumenttien tulisi olla niin monimutkaisia, ettd niitd on haastavaa soittaa, kuten
piano. Instrumenttien ei kuitenkaan tulisi olla niin monimutkaisia, etta ne olisivat
aloittelijalle liian vaikeita, kuten viulu tai useat puhallinsoittimet. Jousisoittimista
ja puhaltimista aloittelija ei saa valttamattd edes minkéaanlaista jarkevaa soin-
tia ulos. Instrumentin ei tulisi kuitenkaan olla liian yksinkertainen, ettd soittaja
menettaa siihen mielenkiintonsa liian pian (Jorda 2004).

Jordalla on karrikoitu esimerkki soittimesta, jolla voidaan soittaa helposti
hienoa musiikkia, mutta jonka soittaminen ei ole erityisen kiinnostavaa. Kyseessa
on tavallinen CD-soitin. Laitteeseen asetettu levy saadaan kuulumaan yhta nap-
pia painamalla, mutta kayttajalla ei ole juurikaan kontrollia esityksen suhteen.
Instrumenttina CD-soitin ei ole milldén tavalla haastava, vaikka sitd on helppo
"soittaa”. Jordan mukaan suuri osa interaktiivisesta taiteesta on nykyaan kuiten-
kin valitettavasti juuri tallaista (Jorda 2004). Jordan esimerkkeihin erilaisista inst-
rumenteista liittyy kasite "learning curve”, oppimiskayra.

Jorda 16ytaa oppimiskayrasta kaksi tarkeda kohtaa. Ensimmainen naista on
se, kun instrumentin soittaminen muuttuu palkitsevaksi, toinen taas, kun inst-
rumentti hallitaan (Jorda 2004) Tasta nakokulmasta katsottuna Guitar Hero on
ihanteellinen. Kayttoliittyma ei ole liian vaativa. Ohjain on intuitiivinen, koska
se muistuttaa tuttua soitinta eli sahkokitaraa. Kitaran kaulasta 16ytyy vain viisi
painiketta, joista aloittelijan tdytyy itse asiassa kayttaa vain neljaa, jotka osuvat
sopivasti neljdlle sormelle otelaudalla. Oikealle kddelle on vain yksi kytkin, joka
toimittaa sahkokitaran plektran asemaa seka kahva, jota kdytetdan satunnaisesti
"Star power”-lisdpisteiden saamiseen. Pelin oppimiskdyraa voitaisiin kuvata loi-
vasti nousevaksi; peli on helppo oppia. Ndin pdéastdan nopeasti oppimiskayrén
kohtaan, jossa pelin pelaaminen muuttuu palkitsevaksi. Pelista 16ytyy kuitenkin
useita vaikeusasteita, mika tuo pelille haasteellisuutta ja pitaa kayttajan mielen-
kiinnon ylla.
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Guitar Heron suosiota voidaan selittda siis sen idean ja ohjaimen intuitii-
visuudella, sopivan haasteellisella oppimiskayralla seka pelisarjaan otettujen
kappaleiden tuttuudella. Asiaan liittyvda problematiikkaa voi lahestyd myds toi-
senlaisesta ndkékulmasta. Veijo Hietala analysoi Oulun yliopistolla pitdmallaan
luennolla uusia teknisid innovaatioita ihmiskunnan fantasioiden kautta. (Hietala,
2004) Periaatteena oli, etta jos jokin uusi keksint® vastaa johonkin ihmisen haa-
veeseen tai fantasiaan, on se suosittu. Televisio esimerkiksi toteuttaa haaveen
nahda kauas tai menneeseen aikaan. Digi-tv puolestaan ei tuo tdhan haavee-
seen mitaan uutta, milld Hietala perusteli keksinndn osakseen saamaa nihkeaa
vastaanottoa. Verrattuna digi-tv:hen on kdnnykkd aivan eri tason innovaatio.
Lennédtin ja lankapuhelin vastasivat aikoinaan ihmisen tarpeeseen keskustella
pitkien matkojen paahan; kannykan avulla idea jalostuu, kun ihminen voi puhua
kenelle ja missa vain. Tallaisesta nakdkulmasta on on helppoa ymmartaa, miksi
Jimmy Page voisi hermostua Guitar Heron kaltaiseen peliin. Guitar Hero toteut-
taa selvasti haaveen olla mitdpa muuta kuin kitarasankari, suuri virtuoosi lavalla.
Se, ettd miljoonat ihmiset rampyttavat euforiassa pienid muovisia kitaraohjaimi-
aan samojen savelien ja tuntemuksien, perdssa joiden vuoksi artisti on harjoi-
tellut kymmenia vuosia ja vuodattanut sydanvertaan voi ehka tuntua musikaa-
liselta prostituutiolta.

Mita seuraavaksi?

ock Band Network on peliin liittyva palvelu, joka antaa artisteille mahdol-
Rlisuuden itse muokata kappaleensa muotoon, jossa niitad voi soittaa Rock
Bandissa. Aiemmin vain Harmonix on mahdollistanut kappaleiden tuomisen
peliin. Rock Band Networkista ostetuista ja ladatuista kappaleista tulee artis-
teille suoraan osa voitoista. Gogoyokon kaltaiset musiikkia myyvat palvelut
Internetissd ovat pyrkineet samankaltaiseen ansaintamalliin, jossa aiemmin
artistin ja kuluttajan vélilta |6y tyvia valikasia kuten levy-yhtiot on poistettu. Rock
Band Network vie ajatusta pidemmalle, ja sitouttaa artisteja peliin. Uusimpaan
Rock Bandiin tullaan julkaisemaan MIDI Pro-adapteri, jolla peliin voidaan liittaa
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perinteisia studiosoittimia kuten koskettimistoja tai esimerkiksi ammattimai-
sempi MIDI-rumpusetti. (“Rock Band 3 Fender Mustang Pro guitar controller and
MIDI-Pro adapter eyes-on -- Engadget,” 2010). MIDI (Musical Instrument Digi-
tal Interface) on de facto-standardi elektronisten soittimien ja studiolaitteiden
yhdistdmiseen nykyaan ("Midi Manufacturers Association,” 2010).

Olisiko seuraava looginen askel se, etta Rock Bandin kaltaisiin peleihin kehi-
tettaisiin ominaisuuksia, joilla pelaaja pystyisi soittamisen lisdksi itse luomaan
uutta musiikkia? Rock Band 3 mahdollistaa yksisuuntaisen kommunikoinnin stu-
diosoittimista itse peliin — soittimilla voidaan ohjata pelid. Jos peliin saataisiin
lisattya kaksisuuntainen tiedonsiirto studiolaitteiden kanssa, voitaisiin pelill
ohjata ulkopuolisia syntetisaattoreita ja muita danilahteitd. Monipuolistuvat ja
tavallisia instrumentteja lahestyvat musiikkipelien kontrollerit mahdollistavat
tulevaisuudessa kappaleiden soittamisen nuotin tarkkuudella. Miksi ei siis myds
uusien kappaleiden luomisen?

Harmonix on kayttanyt jo hyvakseen musiikkisekvenssereja eli ohjelmistoja,
joilla voidaan nauhoittaa, toistaa ja editoida musiikkia. Tyokaluna kappaleiden
muokkaamiseksi Rock Bandin formaattiin Rock Band Networkissa kaytetdan
Reaper-nimista sekvensseria (“REAPER| Audio Production Without Limits,” 2010),
johon Harmonix on rakentanut lisdtoiminnallisuutta pelid varten. Sekvensserin
integrointi musiikkipeliin niin, ettd sekvensseri pystyisi tallentamaan nelihenki-
sen yhtyeen soiton MIDI- tai ddnidatana, ei ole teknisesti mahdotonta toteut-
taa. Esityksen pystyisi jalkeenpdin editoimaan sopivaksi ja muokkaamaan sen
Rock Band Networkin formaattiin sopivaksi. Uusimman Rock Bandin my&ta peliin
vakavammin suhtautuvat pelaajat tulevat ostamaan ammattimaisempia MIDI-
rumpusetteja ja koskettimia pelin kanssa kaytettavaksi. Miksei niita voisi hyddyn-
taa musiikin tekemisessa ja miksei musiikin tekemisesta nain voisi tehda pelia?
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