


Paakirjoitus

Pelit, nuo turhat ja opetusta hairitsevat jutut

Ensimmainen kosketukseni opetuksen ja
pelaamisen ristiriitaan taisi tulla ylaasteella.
Atk-tunnilla opettaja pyysi meita avaamaan
Wordin. Tein tyota kaskettya, ja muita odotel-
lessa sitten avasin Wordiin piilotetun flipperin
ja aloin pelata sita. Opettajan mielesta tama
ei ollut hyva idea, ja han kielsi kovaaanisesti
minua pelaamasta tunnilla. Samoihin aikoihin
perheeseemme tuli laajakaista, ja aloin pelata
internetissa Battlefield 1942:ta, sen ajan hit-
tipelia. Pian liityinkin klaaniin, ja pelaamisesta
tuli vakavasti otettava harrastus. Clanbasessa
klaanimme roikkui parhaimmillaan viiden par-
haan joukossa.

Aiti ei ollut mielissdan, kun pelailin my®és viikon-
loppudisin klaanikavereiden kanssa. Ilmeisesti
han oli kuitenkin huolissaan enemman uniryt-
mistani kuin koulumenestyksestani. Klaanissa
kuitenkin mm. sain enemman vastuuta kuin
missaan muualla ylaasteikdisena olisin saanut,
paasin esimerkiksi suunnittelemaan taktiikoita
ja johtamaan kymmenen hengen tiimiamme
taistelussa. Kuinka moni tuon ikdinen saa
johtamiskokemusta muista harrastuksista,
entda montako tuntia tiimitydskentelya yh-
teisen paamaaran eteen opetussuunnitelma
lopultakaan sisaltaa, ainakaan tuon kokoisessa
joukossa? Puhumattakaan siita, etta koko tiimi
olisi motivoitunut.

Jonkin aikaa pelailtuani térmasin FinnWars-
modiprojektiin, jossa oli tarkoitus tuoda
Battlefield 1942:n toisen maailmansodan so-
takentille my6s suomalaisten kaymat taistelut.
IImoittauduin mukaan, ja modaamiseen sita
aikaa vasta saikin kulumaan. Tein modiimme
karttoja, skriptasin, 3D-mallinsin, teksturoin
ja mita nyt modia tai pelia tehdessa yleensa
tulee tehtya. Kirjoitin mm. manuaalin, ohjeet
kenttien tekemiseen faniyhteiséa varten,
tein asennuspaketteja ynna muuta. Samalla
tuli opiskeltua Suomen ja muidenkin maiden
historiaa toisen maailmansodan kahinoissa
varmaan saman verran kuin ylaaste-lukio-ai-
kana muuta historiaa yhteensa.

3D-mallinnusta lukuunottamatta pelinteko-
harrastus hiipui yliopiston alkuaikoina jarkev-
ien harrastelijaprojektien puutteessa. Suo-
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malaisia projekteja, joiden valmistuminen ja
eteneminen olisi ollut uskottavalla pohjalla, ei
tuntunut l6ytyvan, ja ulkomaisiin projekteihin
mukaan hyppaaminen tuntui suuremmalta
loikalta kuin se ehka todellisuudessa olisi ol-
lut. Tietysti myds, kun asiaa nyt tarkastelee,
olisihan se ollut oiva veto, jos ei muuten, niin
kansainvalisena projektitydkokemuksena.
Toisaalta “suomipelien” tekemisessa ja
pelaamisessa on aina se oma fiiliksensa.

Yliopistossa aikani palloiltuani 3D-mallinnus
osoittautui kuitenkin avainosaamiseksi, ja 10y-
sin itselleni uuden kivan peliprojektin, ja mi-
nulle jopa maksettiin mallintamisesta palkkaa!
Nyt olenkin reilun vuoden paivat tehnyt Digital
Ocean -oppimispelia. Antaisikohan ylaasteen
opettajani minun avata sen oppitunnilla? Aina-
kin muutamat opettajat ovat antaneet, joiden
koulussa pelia on testikaytetty oppilailla.

Muutenkin nayttaisi silta, etta pelaaminen on
tulossa koulumaailmaan kovaa vauhtia. Itse
tormasin taalla Italiassa ollessani Memrise.
com-sivustoon. Ideana on se, etta yksinker-
taisten toistamistehtavien avulla opetellaan
esimerkiksi eri kielten sanoja. Sivustolla on
juuri sen verran pelillisyytta, etta sita klik-
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Anathema, joka perustettiin jo vuonna 1990,
aloitti uransa doom- ja blackmetalyhtyeena.
Tama pitkdn uran uurtaja muutti laulajan
vaihdoksen mydéta musiikkityyliaan jo melko
alkutaipaleella. Yhtyeen kolmannesta levysta
alkaen tyyli on ollut nykyiselle Anathemalle
tuttua rauhallista ja tunnelmallista progres-
siivista rockia. Nykyisin yhtye muodostuu
veljeskolmikosta Vincent, Daniel ja Jamie
Cavanaghista sekda John ja Lee Douglasista.
Vincent hoitaa laulamisen, kitaransoiton ja
toisinaan myds kosketinosuudet. Daniel toimii
padasiassa kappaleiden saveltdjand, kitaris-
tina, taustalaulajana ja satunnaisesti myos
kosketinsoittajan roolissa. John on yhtyeen
rumpali, ja Leen tydmaaksi jaa naislauluosuu-
det.

Anathema on erilainen yhtye minun silmis-
sani ja korvissani. Jokaisella levylla yhtye on
onnistunut yllattamaan, vaikka ennen uuden
levyn julkaisua epaileekin, etta pystyykd se
tuomaan enda mitaan uutta tai onnistuuko
pistamaan paremmaksi edellisesta mahtavas-
ta levystd. Yhtyeen yhdeksas studioalbumi
Weather Systems ei tuo tédhan kaavaan poi-
kkeusta. Jo levyn ensimmainen kuuntelu tuo
hammastymisen ja ihastumisen tunteita.
Kylmat vareet menevat kehon lapi ja niska-
karvat nousevat pystyyn. Ainoastaan yksi

kappaleista, levyn 6. raita, ei ensimmaisella
kuuntelulla ole aivan suoraan korvaani sopi-
va, mutta sekin avautuu muutaman kuuntelun
jalkeen. Yleisesti tunnelma levylla on samalla
innostavaa mutta rauhoittavaa. Kokonaisuutta
voisi kuvailla vahvaksi, mutta tunnelmalliseksi.

Artisti: Anathema
Levy: Weather Systems

Julkaistu: 16.04.2012
Levy-yhtio: kScope
Arvio: 5/5
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Yhtyeen jo vakiokaartiin kiinnitetty naisvo-
kalisti Lee Douglasin ja yhtyeen toisen moni-
taiturin kitaristilaulaja Vincentin Cavanaghin
duetot ovat kaunista kuultava. Douglasin he-
lea aani tdydentda Vincentin danta mahtavas-
ti. Douglasin rooli onkin levy levyltd noussut
tarkedmpaan asemaan, ja tama uusin tuotos
ei siihen tee muutosta.

Kappale toisensa jalkeen vie levyn tun-
nelmallista teemaa eteenpdin lapi 55-mi-
nuuttisen tuotoksen, kuitenkin kompastumat-
ta itsensa toistamiseen. Teoksessa kaydaan
hetkittain surullisuudessa ja tuskassa, joista
noustaan kauneuteen ja rakkauteen. Levy
parantuu jokaisen kuuntelukerran jalkeen, ja
aina onnistuu lIdytamaan uusia puolia kappa-
leista. Viela lukemattomien kuuntelukertojen
jalkeenkin levy onnistuu tuottamaan kylmia
vareitd. Tama jos jokin cn hyvan savellys-
taidon merkki. Levy on yhta kappaletta lukuun
ottamatta kitaristitaustalaulaja David Cavana-
ghin kasialaa. Levyn 6. raidan on saveltanyt
ja sanoittanut yhtyeen rumpali John Douglas.
Kokonaisuudessaan levy on ehdottomasti vuo-
den 2012 julkaisujen parhaimmistoa. Weather
Systems ei ole pelkastaan levy, vaan pikem-
minkin eldmys.

Anatheman uusin tuotos on ehdoton ostos
yhtyeen faneille seka kaikille rauhallisemman
musiikin ystaville.

Lahteet:
http://en.wikipedia.org/wiki/Weather_Systems_(Anath-
ema_album)

Kuva: Mario, Wikimedia Commons




Puheenjohtajakin
pelaa

EVE Online, World of Warcraft, Starcraft 2,
Minecraft, Dota... Siina on muutamia lukuisis-
ta peleista joita olen pelannut elamani aikana.
Olen ollut enemman tai vdhemman koukussa
peleihin siita [dhtien kun ensimmaista kertaa
niita pelasin tietokoneella.

Mika peleissa sitten on niin koukuttavaa, etta
niita taytyy tahkoa tuntitolkulla paivittain?
Joillekin pelien tarina on niin kiehtova, etta sii-
hen haluaa uppoutua uudestaan ja uudestaan,
toisille taas kaverien kanssa pelaaminen on
parasta ajanvietettd. Nykydaan kuitenkin pel-
eissa suurimpana “koukkuna” tuntuu olevan
kilpailuhenkisyys ja sen ymparille rakentunut
massiivinen eSports-ilmid. Erilaiset turnauk-
set joissa pelataan eri peleja, keraavat sa-
doittain pelaajia osallistumaan, ja miljoonia
katsomaan, kun joukkueet ja henkilot ottavat
mittaa toisistaan virtuaalisessa ymparistdssa.
Turnausten palkintopotit ovat myds omaa luok-
kaansa nykyaan. Esimerkiksi kansainvalisessa
Dota 2 -turnauksessa, The Internationalissa,
paapalkinto on miljoona dollaria. Ammatik-
seen pelaavat tienaavat siis ihan mukavasti ja
pystyvat elattdmaan itsensa pelaamalla tieto-
konepeleja.

Ainejarjestétoiminnassa pelit ovat olleet omal-
ta kohdaltani alusta asti vahvasti mukana.
Kattilassa istumiseen on kulutettu tunteja
enemman kuin luennoilla istumiseen ja siella
istuessa on tullut pelattua huomattavia maaria
Xboxia muiden linkkareiden kanssa. Yhdessa
pelaamisen mydta paljastuu pelien sosiaalinen
puoli, joka paasee niin loistamaan kuin varjos-
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tamaankin. Pelatessa tuntemattomia vastaan,
tai heidan kanssaan, heihin tutustuu nopeasti.
Vastakkain pelaamisessa on kuitenkin aina se,
ettd jonkun on havittava, mika aiheuttaa sil-
loin talldin reaktioita, jotka saattavat tuntua
pahalta.

Myo6s mediassa peleja on viime aikoina kasitel-
ty yha enemman ja enemman. Paaasiallinen
ldhtékohta tuntuu kuitenkin olevan aina se,
etta pelit ovat syyna johonkin negatiiviseen
tapahtumaan. Tastd seuraa se, etta pel-
eista tehdaan usein yhteiskunnalle haitallisia
morkdja, joissa on liikaa vakivaltaa. Pelit ovat
kuitenkin loppujen lopuksi erittain hyddyllisia.
Parhaimmillaan ne voivat opettaa uusia kielia,
tiimityoskentelya, erilaista suunnittelua ja
reaktiokykya.

Loppujen lopuksi pelaaminen on hauskaa ja
mukavaa ajanvietetta, joka maistuu parhaalta
juuri silloin kuin pitais tehda demoja tai kirjoit-
taa kandia.

“Kuva: lar Jalls
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Ostin taannoin Good Old Gamesissa tarjouksessa
olleena latauksena suosikkipelisarjani ensimmaisen
osan. Aiempien pelimuistelojen lukijat saattavat ar-
vata, etta kyseessa on Heroes of Might & Magic eli
tuttavallisemmin HoMM tai Heroes. Samasta pelista
on olemassa jo kuusi eri nakemysta: alkuperdinen
vuodelta 1995 ja jatko-osat vuosilta 1996, 1999,
2002, 2006 ja 2011. Vuosien varrella ulkoasua on
paivitetty seka pelimekaniikkaa ensin laajennet-
tu ja nyttemmin trendikkdasti tyhmennetty. Kah-
den ensimmaisen osan lautapelimainen ulkoasu
on kasinpiirrettyine grafiikoineen mielestani yliver-
tainen mydhempdan antiin nahden. Musiikin osal-
ta ensimmaiset kolme osaa ovat muistettavimmat
ja persoonallisimmat kaikessa railakkuudessaan,
mydhemmat alkavat karsia pohotaudista liiallises-
sa pateettisuudessaan. Mydhadisempien osien pe-
lillisista laajennoksista jaan kaipaamaan sankarien
kykypuihin ja taistelujarjestelman vuoronnukseen
liittyvia uudistuksia, mutta en muuta. Viimeisim-
man osan resurssirepertuaarin supistusta en ilman
polttavaa narastysta sulata.

Edes etaisesti valistuneena tiedostan toki sen, etta
padsisin ajassa lisaa taaksepain suuntaamalla huo-
mioni HoMM-sarjan esikuvana toimineeseen klas-
sikkoon nimelta King’s Bounty (1990). Se alkaa olla
kuitenkin jopa kaltaiselleni wanhukselle hieman liian
varhainen tuotos. Ensin on vahintaankin hierottava
ensimmainen HoMM puhki asti. Nayttaa silta, etta
pelimakuni on jamahtanyt tasan siihen hetkeen,
jolloin sain ensikosketukseni PC-pelien ihmeellisten
maailmojen ihmeelliseen maailmaan. Koska kysei-
nen sattumus sijoittuu vuoteen 1995, vaatimusta-
soni edustaa likimain vuosia 1994-1996. Windowsin
on sanottu olevan pelaajan kayttdjarjestelma; mi-
nulle oikea valinta on DOS.

Move Ogte Magi here
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Talla hetkelld kiihkotaan jopa paljonkin uudelleen-
[dGmmittelynimekkeesta XCOM: Enemy Unknown
HoMM 1, 3 ja 5. (2012). Sen on sanottu olevan jopa harvinaisen
vahan tvhmennetty modernisoitu nakemys esi-

Taistelunakyma: King’s Bounty seka
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kuvastaan. Tuo esikuva, UFO: Enemy Unknown
(1994) (myds nimet X-COM: Enemy Unknown ja
X-COM: UFO Defense viittaavat samaan tuotok-
seen) sijoittuu juuri makuani vastaavaan ajan-
jaksoon, sen lisaksi ettd se on erittain hyva, vi-
vahteikas ja haastava peli. Niinpa, vaikka us-
konkin uudelleenlammityksen olevan kaikin puo-
lin mainio peli, totean kokeilematta sen olevan
alkuperaistad heikompi.

Olen jamahtanyt tasan siihen hetkeen jolloin AT-
standardia noudattavien keskusyksikkékotelo-
jen sivupanelointi oli kermanvalkeaksi maalattua
peltid ja etupaneeli virtsankeltaiseksi kellastuvaa
muovia. Keskusyksikén kaverina asuntoa lam-
mitti kuvaputkimonitori, jonka kotelointi oli sa-
manlaista kellastuvaa muovia. Péydan reunalla
nokotti edistyksellinen mustesuihkutulostin, jon-
ka tulostuspaat olivat aina kuivuneet tukkoon.
Sekin koteloituna muoviin, jonka ominaisuuk-
siin kuului tuttu kellertavaan vivahtava vari-
siirtyma ajan funktiona. Ohjelmoinnilliset tarpeet
toimitettiin kenties BASIC- tai C-kielelld. Graafi-
seen kayttoliittymaan kaaritty kayttdjarjestelma
oli epaoleellista koreilua. Siltikin aikakausi oli jo
siina maarin moderni, etta PC oli vallannut koti-
mikromarkkinat, Java 1.0:n appleteista povat-
tiin web-kehityksen veturia ja sankka edelldkavi-
joiden joukko tutustui paivasta toiseen Windows
95:n siniseen kuolemanruutuun.

Makuasioiden suhteen jamahtaneisyys suota-
koon kenelle hyvansa. Yksi tykkaa kasinpiirre-
tyista pikseleista, joita on suotavaa esittaa ker-
ralla enintddn 307200 kappaletta. Toinen taas
vaatii vahintaan nelinkertaisesti antialiasoituja
HD-erottelutarkkuudella esitettyjéd shaderiki-
malteella kuorrutettuja polygonimassoja. Taide-
elamys- ja viihdyketarjonnan saralla kuluttajien
aikakausipoteroituneisuus ei edes haittaa mitaan.
Sen sijaan pelejakin kummallisemmassa ns. tosi-
maailmassa, johon ns. kaytannon eldma sijoit-
tuu, saattaisi tallainen 1990-luvulle jamahtanyt
peliwanhuskin toivoa, ettd humanistit kdmpisivat
1800-lukulaisista poteroistaan nykyaikaan.

Ihmisten asuttama ritarikaupunki (Knight,
Castle, Haven, miten milloinkin nimetty)
lienee kaikessa korniudessaankin HOMM-
aloittelijoille helpoimmin lahestyttava ro-
tuvalinta. Tassa tyylindytteet osista 1, 2,
3jabs.



Tietokonepelit houkuttelevat nuoria opiskelemaan
Antti-Tussi Lakanen

kesalomalla

Muutama vuosi sitten Jyvaskylan yliopiston
tietotekniikan laitoksella herattiin siihen va-
kavaan todellisuuteen, etteivat nuoret enaa
suuntaudu entiseen malliin matemaattis-lu-
onnontieteellisille aloille opiskelemaan. Myds
tietotekniikan laitoksella trendi oli ollut useam-
man vuoden laskusuuntainen. Yksi mittari on,
kuinka monta prosenttia aloittavista opiskeli-
joista saa tietysta opintojaksosta suorituksen.
Ndin mitattuna maara on jopa puoliintunut
vuodesta 2004. - Yksi asia kuitenkin tiedet-
tiin: nuoret pelaavat paljon tietokonepeleja,
kertoo kurssi-idean isa, lehtori Vesa Lappa-
lainen. Mietimme, ettd miksi emme yhdistaisi
naita kahta asiaa: pelit ja ohjelmointi, jatkaa
Lappalainen. Viiden paivan pikakurssin tavoit-
teena oli luonnollisesti innostaa tutustumaan
aiheeseen, ja kokeilemaan itse. Taman avulla
motivoidaan oppilaita opiskelemaan aihetta
lisda. Laitoksella on vahva historia ohjelmoin-
nin opetuksessa ja tutkimuksessa, mutta
ylakouluikaisia ajatellen opetusmenetelmat ja
-sisallot piti miettia uusiksi.
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Aleksanteri V. - Water Wey

- Ensimmadinen haaste oli saada sellainen
alusta pelien tekemiselle, etta ylipaataan nol-
lapohjalta on noin 25 tunnin aikana mahdol-
lista tehda mitaan jarkevad. Onneksi saimme
rekrytoitua laitokselta ansioituneita opiskeli-
joita. Heiddn kanssaan kehitimme sopivan
ohjelmointikirjaston, jonka avulla ensim-
maisten pelien tekeminen on riittavan help-
poa, jatkaa Lappalainen. Sanoista “Jyvaskylan
yliopisto” ja "peli” johdettiin kirjastolle nimeksi
Jypeli. Kirjasto on alusta alkaen ollut vapaasti
kaikkien kaytettavissa ja muokattavissa.

Ensimmainen kurssi jarjestettiin  kesal-
[& 2009. Ilmoittelu aloitettiin varovasti, ja
jarjestajat varautuivat pitamaan yhden viikon
tapahtuman noin 15 tulijalle. Yllatys oli, kun
ilmoittautumisia tulikin ldhes 50, jolloin ryhma
jaettiin kahdelle erilliselle viikolle. Kurssien
aikana tehdystd kyselytutkimuksesta saatu
positiivi-nen viesti rohkaisi jarjestajia jatka-
maan ja kehittamaan konseptia. — Olemme
jarjestaneet kursseja nyt neljana kesana,
tahan mennessa 16 tapahtumaa yli 330 osal-
listujalle, selvittaa Lappalainen.

Yksinkertainen on kaunista

Oppilaiden tekemat pelit ovat yksinkertaisia
kaksiulotteisia peleja ilman verkkopelimahdol-
lisuutta. - Eniten oppilaat ovat tehneet taso-
hyppely-, labyrintti- ja erilaisia taito- ja no-
peuspeleja. Pojat haluavat tyttéja enemman
peleihinsd toimintaa ja rajahdyksia, kertoo
yliopistonopettaja Antti-Jussi Lakanen, joka
toimii kurssilla opettajana. Jypeli-ohjelmoin-
tikirjaston ansiosta peleihin saadaan kuitenkin
mukaan realismia sisaanrakennetun fysiikka-
moottorin ansiosta. - Esimerkiksi maailman
taman hetken menestynein kannykkapeli,
Angry Birds, on paassyt pitkalle juuri nailla
evailla: kaksiulotteisuus ja sopivan realisti-
nen fysiikka. Toki kyseisessa pelissa on upea
grafiikka, aanimaailma ja viimeiseen asti hio-
tut kentdt, mutta teknisesti nuorten tekemat
pelit voivat olla melko Iahella tata. Ja kurssilla
tehdyt pelit voi siirtda Windows Phone -kan-
nykdihin pienella vaivalla, selvittaa Lakanen.

Antti S. - Eksyksissa Avaruudessa



- Oleellista on se, etta oppilailta ei vaadita
aikaisempaa kokemusta ohjelmoinnista tai
pelien tekemisesta. Talléin oppilaat voivat kes-
kittya peli-ideansa kehittelyyn, ja ohjelmointi
ja oppiminen tapahtuu ikaan kuin siina sivus-
sa. Se tekee tasta hommasta hauskaa, sum-
maa Lakanen. - Kuitenkaan ihan yksin tassa
ei opettajana parjaa 25 oppilaan kanssa. Sen
takia meilla on muutama apuopettaja mukana
auttamassa kun pelin tekemisessa tulee han-
kala paikka eteen, tarkentaa Lakanen. Oppilaat
saavat kehitystyokalut kurssin jalkeen omak-
seen, joten he voivat jatkaa pelin tekemista
omilla kotitietokoneillaan. - Oppilaita motivoi
sekin, kun sanomme, etta naita tuhansien
eurojen arvoisia ohjelmistoja kayttavat myoés
ammattilaiset, ja te saatte ne itsellenne nyt il-
maiseksi. Yksi oppilas sanoi palautteessa, etta
kurssin paras osa oli se, kun annoimme op-
pilaille koodit ohjelmistojen lataamista varten,
naurahtaa Lakanen.

Kiinnostus alan opintoja kohtaan kasvaa

Tyytyvaisyys kursseilla on ollut huikea, esi-
merkiksi vuonna 2011 oppilaat antoivat ar-
vosanaksi keskimaarin yli 4.6 (asteikolla yh-
destd viiteen). Vaikka uuden ohjelmointikielen
opettelussa on omat haasteensa, ovat kaikki
kurssin lapdisseet opiskelijat saaneet oman
pelin tehtya ja esiteltya viimeisena paivana.

Jere K. ja Jesse P. - Extreme Football Tour 2012

Kurssi nayttaa myds lisdaavan kiinnostus-ta
luonnontieteen ja ICT-alojen opiskelua kohta-
an. - Olemme tehneet kullakin kurssilla alkuky-
selyn, loppukyselyn, ja kahden ensimmaisen
vuoden kurssilaisten osalta jo pitkittaistut-
kimustakin. Naiden tulosten pohjalta Kkiin-
nostus alan opintoja kohtaan on noussut tai
vahintaan pysynyt samana noin 90-prosent-
tisesti, sanoo Lakanen. - Ja mika tarkeinta,
ohjelmointiharrastuksen jatkuminen ei naiden
vastausten perusteella nayta olevan kytkok-
sissa aiempaan harrastuneisuuteen tai ohjel-
mointikokemukseen. Tama tarkoittaa, etta

naiden oppilaiden kohdalla kiinnostus on ai-
dosti herannyt kurssin aikana ja sen jalkeen,
tulipa kurssille mista motiiveista tai syista ta-
hansa, analysoi Lakanen.

- Jyvasseudulla tietotekniikan opetus on
seka ylakouluissa etta lukioissa aika mini-
missa. Tama on valitettavaa, mutta samalla
mahdollisuus meille nayttaa, miten tietotek-
niikkaa voi hyddyntda hauskasti, muotoilee
Lappalainen.

Jesse N. - Metal Fist
Jatkosuunnitelmiin kuuluvat mm. kohderyh-
man laajentaminen toisen asteen opiskelijoi-
hin seka oppimateriaalin “"tuotteistaminen”.

- Parhaimmillaan oppilaat ovat tulleet
kurssille jo kolmatta kertaa jatkamaan aiem-
min tekemaansa pelia, tai vaikkapa aloittamaan
ihan uuden, joten kysyntaa on. Kohderyhman
laajentamisella saadaan aikaan jatkumo, joka
alkaa ylakouluiassa ja jatkuu edelleen lukios-
sa, kertoo Lappalainen. - Olemme tekemassa
laajasta oppimateriaalistamme pakettia, jossa
on mukana myo6s opettajan ohje ja vinkkeja
pedagogisista kaytanteista. Ohjepaketti sovel-
tuu hydédynnettavaksi seka perusopetuksessa
etta toisen asteen opetuksessa. Toivomme,
ettd opettajat innostuisivat kokeilemaan peli-
teemaa ja pelinomaisuutta omassa opetuk-
sessaan. Luomamme kurssikonsepti on mah-
dollisuus, joka on hyvaksi havaittu, selvittaa
Lappalainen.

Markus V. - The Fight

Kursseilla tana kesana tehtyja peleja voit la-
data taaltad: https://trac.cc.jyu.fi/projects/
npo_pelit/wiki/valmiitpelit/2012/30

Kuvat: Kurssin oppilaiden peleista

@ © 000 000 00 00000 000 0000000 O00O° 9



Niakymattomat naispelaajat
Tietokoneiden alkuaikoina niita kayttivat
naiset [1]. Joissain maissa ohjelmoinnin
katsotaan yha olevan erityisesti naisille
sopivaa tyota [2]. Pelaajista on nykyaan jo
40% naisia [4], joten miksi pelaamista ja
tietokoneen kayttamista pidetdan kuitenkin
poikien ja miesten alueena?

Tilannetta kuvaa hyvin, kuinka Jyvasky-

lan pelibaarissa, Launchissa, on tiistaisin
tyttéjen ilta, jolloin tytdt saavat pelata il-
maiseksi. (Mielenkiintoista on, ettd Launchin
tyttéjen iltoja ei ole kielletty sukupuolisyrjin-
nan takia laittomina.) Tyttbpelaajia siis pitaa
erityisesti houkutella.

Miksi naispelaajia ei siis nay? Naisten
pelaamiskulttuuri on erilaista kuin miesten.
He pelaavat yksin kotona tai netissa sen
sijaan, ettd pitdisivat itsestaan metelia ja
kokoontuisivat samaan paikkaan pelaamaan
yhdessa peleja. Naiset esimerkiksi katso-
vat mieluummin julkisissa tiloissa muiden
pelaamista kuin menevat itse pelaamaan.
[6][ 7] Taman takia naiset ovat véahemmis-
tona esimerkiksi pelibaareissa ja laneilla.

Tutkimuksissa on huomattu miesten myos
vievan helposti tilaa tyttéjen pelaamiselta.
Jos tytét ja pojat jakavat saman pelilait-
teen keskendaan, tytot viettavat silla helposti
vahemman aikaa. Ei sen takia, etta se ei ki-
innostaisi tyttdja, vaan koska he eivat halua
tapella poikien kanssa vuoroista. Miespuoli-
set ndhdaan ekspertteina pelaamisessa ja
tietokoneasioissa, ja he haluavat myds yl-
lapitaa tatd statusta. [7]

Pelit suunniteltu miehille?

Yhtena syyna siihen, etta naiset pelaavat
vahemman kuin miehet, on pidetty myds
sita, etta pelit on suunniteltu miehille. Suu-
rin osa pelien suunnittelijoista on miehia,
joten he myds tietenkin suunnittelevat mie-
hille. [7][1] Tutkimuksissa on huomattu,
ettd tyttéjen ja poikien mieltymykset pelien
suhteen todellakin eroavat. Muutenkin mo-
net peleista kasittelevat miehisina pidettyja
aiheita kuten urheilua, sotimista ja tappelua.

Tytot pitavatkin enemman esimerkiksi rooli-
ja puzzle-peleista. Yleensa ottaen tytot eivat
valita niin paljon kilpailemisesta peleissa
kuin pojat. He arvostavat enemman hidasta
etenemista ja esimerkiksi mahdollisuutta
tutkia pelimaailmaa. [7][6][8]

Peleissa ei ole myoskaan paljon naishah-
moja, minka on nahty karkoittavan naispe-
laajia. Nekin naishahmot, joita peleissa on,
ovat yleensa esimerkiksi passiivisia prinses-
soja, jotka pitaa pelastaa. Jos naishahmo
sattuisikin olemaan pelattava, on silla usein
varsin vahan vaatteita, kuten tappelupelien
naisilla tai Lara Croftilla. Ainakaan Tomb
Raiderin tapauksessa pelattava naishahmo
ei loppujen lopuksi lisdnnyt pelin suosiota
naispelaajien keskuudessa. [7][1]

Nama asiat ovat kuitenkin arkoja paikkoja
nykyiselle peliyhteisdlle. Anita Sarkeesian,
joka halusi tehda dokumentin juurikin edella
mainituista peleissa esiintyvista naisten
stereotyypeistd, sai paalleen raivoa, hauk-
kumista ja tappouhkauksia. Vihatulvan
vastapainona hanen dokumenttiprojektinsa
tosin sai Kickstarterissa paljon enemman
rahoitusta kuin han alunperin haki. [3] On
varsin mielenkiintoista, kuinka paljon raivoa
miespelaajissa voi syntya siita, etta heille
tarkeiden asioiden vihjataan olevan miehille
suunnattuja.

Muutkin ovat huomanneet taman norteille
tyypillisen tavan kieltad, etta esimerkiksi
pelit tai sarjakuvat olisivat miehille suunnat-
tuja ja suorastaan sovinistisia [5]. Mielen-
kiintoista on, etta vastalauseet ovat aina
samoja: myo6s miehet kuvataan kyseisissa
medioissa samalla tavalla kuin naiset, asia-
sta huomauttava nainen on itse sovinisti

ja pitaa ylla perinteisia sukupuolirooleja tai
naisilla on jo tasa-arvo ja asiat jopa parem-
min kuin miehilla [3,5]. Eli jos sinulla herasi
negatiivisia tunteita alettuasi lukemaan tata
artikkelia, ala huoli, se on taysin normaalia.
Loppujen lopuksi nama reaktiot saattavat
olla myds yksi syy naisten vahyyteen pelaa-
jayhteisdssa. Niilla vahatellaan naisten mie-
lipiteita ja tybnnetaan heita epasuorasti pois



yhteisdsta. Reaktiot ovat mydés yksi tapa
varmistaa asioiden muuttumattomuus ja
pelien pysyminen samanlaisina.

Tytoille omia peleja?

Pitaisiko tytdille tehda omia peleja, niin etta
pojat voivat pitda omat pelinsa? Tytdille on
yritetty tehda nimenomaan heille suunnat-
tuja peleja, jotka saisivat tytét pelaamaan.
Niissé hoidetaan hevosia tai puetaan Bar-
beja. [1] Kuitenkin tallaiset pelit saattavat
olla vain ndennaisesti peleja, silla niista
puuttuu itse pelaaminen. Esimerkiksi nuk-
kea voi pukea ja suunnitella sille vaatteita,
mutta mitaan varsinaisia pelillisia element-
teja pelissa ei valttamatta ole. Tama tekee
niistd peleind huonoja. Jos pelin tekemisen
tavoitteena on jokin muu kuin hyva peli, ei
siitd monesti voi tulla hyva.

Pitaisikd pelintekijéiden kuunnella kaik-

kia peleja tehdessaan enemman naisia?
Talléinhan voitaisiin saada hyvia peleja,
jotka olisivat myds naispuoleisten pelaajien
mieleen.Olisihan naisten mielipiteen huo-
mioon ottaminen jarkevaa, silla varmastikin
useimpien pelien pelaajien joukossa on
myds naisia. Toisaalta mita tdma huomioon
ottaminen tarkoittaisi? Pitaisikd peleihin
lisata puolialastomia miehia ja romantiik-
kaa?

Asenne on avain

Loppujen lopuksi paljon on kiinni ihmisten
asenteista. Erdassa tutkimuksessa huomat-
tiin, etta tytdét pitdvat kaikkia peleja enem-
man pojille kuin tytdille suunniteltuina
huolimatta siita, olivatko pelin suunnitteleet
nais- vai miespuoleisia [8]. On myds ky-
seenalaista, oppivatko tytét ja pojat omat
pelimieltymyksensa kulttuurin kautta vai
ovatko ne synnynnadisia. Sita paitsi tytot
ovat pelanneet ihan tyytyvaisina noita niin
sanotusti miehille suunnattujakin peleja.
En ainakaan itse pienena tyttdéna osannut
ajatella esimerkiksi, ettd autolla kilpaa aja-
minen olisi vain pojille.

Sukupuolen pohtiminen peleja tehtdessa
johtaa loppujen lopuksi kuitenkin aina ste-
reotyyppien miettimiseen ja saattaa vain
vahvistaa niitd. Ehka on parasta vain kes-
kittya tekemaan hyvia peleja. Mobiilipelit
ja uudet liikkeillda ohjattavat pelikonsolit
ovat tuoneet uuden sukupuolineutraalin
pelaamisen aikakauden. Pelikonsoleilla voi

pelata vaikka koko perheen kesken ja myds
esimerkiksi Angry Birds on jo kaikille tuttu
ikaan tai sukupuoleen katsomatta. Tekemal-
& hyviad peleja menestyy. Lapsille ei pitdisi
kertoa, mitka ovat tyttéjen ja mitka poikien
juttuja. Lapset eivat tieda niitd valmiiksi,
vaan ne opitaan kulttuurista. Joten, mik-
semme voisi kasvattaa uuden sukupolven,
jolle pelaaminen on sukupuoleen katsomat-
ta hyvaksyttya ja mukavaa?
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Tama kuva ei saa
naisia pelaamaan
enemman, mutta
toivottavasti se sai
sinut lukemaan
taman artikkelin.

Kuva: Pavel, Wikimedia Commons
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Pelifirmamme Odios syntyi, kuten kai suurin
osa suomalaisista alan yrityksista: Muutama
ystavys totesi saunassa, kuinka hauskaa olisi
tehdd tuttua hommaa hieman uudenlaisesta
nakovinkkelistda. Kuten vyleensa, tamankal-
taiset keskustelut unohtuvat nopeasti jaaden
alitajuntaan muhimaan ja noin puolen vuoden
kuluttua seuraavassa saunaillassa keskustelu
siirtyikin uudelleen samaan aiheeseen - talla
kertaa huomattavasti konkreettisemmin aja-
tuksin. Ystavapiirista alkoi tulla mieleen nimia,
joita kuvatunkaltainen projekti voisi kiin-
nostaa, ja pienen kyselykierroksen jalkeen
tiimin koostumus alkoikin vaikuttaa uskotta-
valta.

Porukkaan kasautui lopulta kokemusta pelioh-
jelmoinnista, graafisesta suunnittelusta,
suomalaisesta ja kansainvalisestd pelialasta
seka yritystoiminnasta viihde- ja julkaisu-
alalla. Pari linkkilaista, muutama titelainen ja
otandrttikin kuvaa hyvin sita, kuinka tarkeita
yliopistojen valiset tapahtumat (no joo, Kyyk-
ka..) ovat alan ekosysteemille.

Yhteinen historia kumpuaa myds hyvin vah-
vasti demoskenesta ja erityisesti Assembly- ja
Stream-demopartyistd, joten koimme luonnol-
liseksi tulla paivanvaloon nimenomaan Assem-
blyn GameDev-kompossa. Halusimme hieman
erottua yleisista linjoista, joten lahdimme ra-
kentamaan mobiilialustalle tehtya minipelien
sarjaa, jossa kantavana teemana on klassisen
avaruusteeman yhdistdminen sdpdyteen ja

RBeware of the qsteroids}

Press two fingers on the screen to form
a laser between them. Keep asteroids in
between the laser to destroy them

before they hit the ship!

Remember; bigger the asteroid,

longer it takes to destroy it!

B G <
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Flou

Nike Tuomi~-Nikula

inhimillisyyteen seka nimenomaan kosketus-
naytolle rakennettua kayttoliittymaa, jossa
tokkimista tulkitaan muutenkin kuin hiirikur-
sorin korvikkeena.

Odios Oy perustettiin syyskuussa, hieman Floun
Assembly-julkaisun jalkeen, ja rakennam-
me nyt kovalla tyélla ensimmaista varsinaista
peliamme. Siihen saakka linkkarit ovat terve-
tulleita korruptiokaljan pariin Boozekallioilla,
Kayttéauto Greenilld seka Villahaassa - tunne
partysi.

Cheers,
Niko "Elventhor” Tuomi-Nikula
CEO / Odios Oy

tinyurl.com/
floupeli
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Pelaa itsesi pelialalle

Pelin pelaamista varten tarvitset vain normaalin kuusisivuisen nopan
ja pelinappuloiksi esimerkiksi nappaimiston painikkeita tai mita tah-
ansa pienia esineita sattuu lahettyvilla olemaan.

Tarkoituksena on ensimmaiseksi saada tehtya onnistunut tietokone-

peli. Tie onnistuneeseen peliin on kuitenkin pitka ja kivinen. Jokainen

heittaa vuorollaan noppaa ja etenee nopan osoittaman lukumaaran

verran. Tekstiruudut ja heksagoniruudut vastaavat jokainen yhta

askelta. Jos nopan osoittaman luvun paassa on tekstiruutu noudata
sen ohjeita.

Pelin aloittaa pelaaja, joka on koodannut vahiten.

Jos normaali pelaaminen tuntuu liian tylsdlle,
pelista voi tehda myos juomapelin!

Aina kun heitetaan noppaa juodaan:
Jos heittdaja saa kutosen, han saa paattaa ketka juovat.
Luvuilla 1-3 vain heittdja juo.
Luvulla 4 kaikki paitsi heittaja juovat.
Luvulla 5 kaikki juovat.

Jos haluat lisaa jannitysta peliin, niin juomavuorossa olevat juovat
nopan osoittaman luvun verran juomia.

Tuna Mononen
Eetu Kﬂmmkﬂmgm
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Olet saanut mielestasi loistavan idean pelista! Kerrot tasta
kaikille tutuillesi, jotka ovat kiinnostuneet peleista (tai
niillekin, jotka eivat ole,) ja utelet mitéa mieltéa he ovat
idestasi. Heita noppaa.

Luvulla 1 he ovat todella innostuneita idestasi ja pari
haluaa jopa lahtea mukaan toteuttamaan ideaasi. Paaset
5 ruutua eteenpain.

Luvuilla 2-3 moni on innostunut ideastasi ja paaset taman
innoittamana hyppaamaan ruudun eteenpain.

Luvulla 4 kukaan ei kommentoi ideaasi erityisesti ja pysyt
paikallasi.

Luvuilla 5-6 ideasi lytatéan huonona, naurettavana, eika
sita kukaan varmasti ostaisi. Palaat takaisin alkuruutuun
phtimaan parempaa ideaa.

Olet mukana harrastuspeliprojektissa.

Heita noppaa selvittadksesi, tuleeko projektistanne
ulos jotain julkaisukelpoista.

Silmadluvut 1-2: Ei tule, ja projektiin kayttamasi aika
kuluu lahinna tulevan pelin suunnitteluun ilman, etta opit
tekemaan mitaan konkreettista. Siirry askel taaksepain.
Silmdluvut 2-5: Ei tule. Opit kuitenkin jotain sekavan
sillisalaatin muotoon jasenneltyja rippeita pelinteon eri
osa-alueista. Et siirry eteen etka taaksepain.

Silmadluku 6: Oho, projekti onnistui. Kukaan tiimista ei
oikeastaan tieda, miten hitossa, koska projektin alkaessa
kukaan ei osannut ohjelmoida saati tehda grafiikkaa tai
mitaan muutakaan. Nyt omaatte kuitenkin pelialalla ar-
vostettua kaytannén nayttéa tyoportfoliotanne varten.
Siirry eteenpain kaksi askelta.

Loysit graafikon peliisit Nyt saat vihdoin unelmoimasi
ulkoasun peliisi huolimatta huonoista piirtdajan taidoistasi.
Hyppaat 3 askelta eteenpain.

Yrityksen perustamisen byrokratia laannuttaa innostustasi ja
jumitut seuraavaksi vuoroksi tdahan ruutuun pohtimaan,

kannattaako tama kaikki sittenkdaan ja tayttamaan lopulta
yrityksen lomakkeita.

Kavit Instanssissa kerdamdssa osaamista seminaareista, verkos- °
toitumassa ja saamassa uutta innostusta ja visioita pelistasi!
Naillda voimavaroilla paaset jalleen etenemaan projektissasi, joten
hyppaa 2 askelta eteenpain.

e
g
¢

Ruokavaliosi on muodostunut pelkasta pitsasta ja energiajuomas- ® o0 000
ta jo kuukausia. Tunnet olosi heikoksi ja paatat menna laakariin.
Heita noppaa.

Luvut 1-2: Joudut sairaalahoitoon hetkeksi kofeiinin ja rasvan yli-
annostuksesta. Palaa 4 ruutua taaksepain.

Luvut 3-4: Selvidt parin paivan levolla, joten pysyttele ruudussa
lepd@massa viela seuraavan ruudun ajan.

Luvut 5-6: Mikaan ei ole vikana ja itse asiassa energiajuoma ras-
valla ryyditettyna antaa sellaiset parinat, etta koodat suuren osan

pelistasi viela samana yona, joten voit siirtya 3 ruutua eteenpain.

Saat virallisesti perustettua yritykseen, innostuneena tasta
pomppaat 3 askelta eteenpadin.




Pelisi onnistui onneksi olkoon!! Projektisi
Paaset omillesi, ja saat aloiteltua jopa menestyy kuin vihalinnut, ja rahaa virtaa
uuden peliprojektin, tosin saman- yritykseen! Olet saavuttanut kulttiklassikon
laisella kenga@nnauhabudjetilla  kuin aseman ja pelisi nimi on ihmisten huulilla.
ensimmaisenkin. Pelisi hahmoista ollaan juuri tekeméssa sopi-
Jatka siis yritysta tehda menestyva musta pussilakanoihin, verhoihin ja oheistu-
peli ja aloita alusta uudelleen. otteisiin. Mutta ei tdma tah&n lopu... jatko-

osat siintdvat jo mielessasi!

Voitit pelin, jos paasit ensimmadisena
tahan pisteeseen

Sait peliprojektisi valmiiksi ja julkaiset sen. Pysdahdy tahéan, vaik-
B ka nopansilmadluku olisi vienyt sinut pidemmallekin, silla pit-
Ei mennyt kaupaksi, et saa kerat- ké matka pelin kehittdmiseksi on nyt ohi ja pelisi on myynnissa.
tya projektistasi tarpeeksi rahaa, ettd Heiti noppaa néhdéksesi, kelpaako se kuluttajille.
pystyisit aloittamaan seuraavan pro-
jektin teon. Itse asiassa firmasi menee
konkurssiin. Ei muuta kuin onnea uuden
tyopaikan metsastykseen!
Havisit pelin

Betatestauksessa ihmiset valittavat ohjainten huonoudesta
ja mahdottomista kentista. Joudut palaamaan takaisin pelin
suunnittelun pariin, palaa 5 ruutua taaksepain.

Olet miettinyt peliprojektiasi yot ja paivat. Pacmanit ovat alkaneet

jahdata sinua jo unissasi, etka ole saanut nukuttua viikkcihin. Nyt
on aika pysahtya hetkeksi selvittamaan paata ja rauhoittua, joten
jaat seuraavan vuoron ajaksi paikoillesi.

Riitauduit muiden pelia tekemassa olleiden kanssa pelin yksityis-
kohdista ja lahdit ovet paukkuen paikalta, et voi ymmartaa, kuinka
muut haluavat sabotoida mestariteosta edes ehdottamalla noin sen
ideaa vastaan olevia asioita. Palaat 4 askelta taaksepain.

Et jaksanut testata kaikkia pelin osia, joten pelistasi |0ytyi kriittinen
bugi juuri, kun luulit sen olevan valmis. Joudut tekemaan osan pe-

listé alusta. Palaa nuolen osoittamaan ruutuun.

Saat julkista rahoitusta uudelle yrityksellesi byrokratiabin-
gon jalkeen. Heita noppaa nahdaksesi, kuinka paljon rahaa
satuit saamaan, ja liiku silmaluvun verran eteenpain.

Loysit musiikintekijan peliisi! Vihdoinkin pelisi tunnelma on taydel-
linen, kun musiikki herattaa pelin eloon. Olet tasta niin innoissasi,
etta loikkaat 2 askelta eteenpain.




Taydellisen tetriksen metsastys
eli tetrisarvio Taitoja tetriksessa on hyva hioa aina, kun on turhaa aikaa kasilla, oli

paikka mika vain. Taman takia on hyva olla tetris kannykassa. Tetrik-
sia loytyy kuitenkin monenlaisia, joten miten paattaa, minka lataisi?

Ei huolta! Arvioin Android kannykadille tehtyja ilmaisia

tetris-klooneja I6ytaakseni niista taydellisimman.

Tuna Mononen

TetroCrate: 3D Touch Tetris
Andrew V

Mielenkiintoinen  tetris-vari-
aatio. Ideana on, etta nelion | =
muotoiselle alueelle pitaa |
asettaa tetrispalikoita. Ne
eivat siis tipu itsestaan vaan
pelaaja voi mallailla niita pai-
koilleen niin kauan kuin halu-
aa, ennen kuin tiputtaa ne
oikeaan paikkaansa. Ohjaus kayttaa hyvin kos-
ketusnayttéa hyodyksi. Perinteisesta tetrik-
sesta poiketen palikoita ei voi mydskaan kaan-
nella.

Pelista puuttuu tetriksen kiireen tuntu ja
aluksi idea vaikuttaa helpolle. Mutta kun
palikan voi asettaa mihin tahansa... pitaakin
alkaa ajattelemaan asioita hiukan eri tavalla.
Peli loppuu, kun annettu palikka ei enaa mah-
du ruudulle. Varsinaisen aidon oikean tetrik-
sen korvaajaksi tasta ei ole, mutta silla voi esi-
merkiksi treenata palikkojen hahmottamista
palikoille.

Amrs Tetris

Amrs Dev

Perinteinen tetris. Ohjaus-
jarjestelma on kuitenkin ka-
mala. Naytélla nakyy napit
palikan ohjaamiseen ja kaan- [
tamiseen, joita pitdaa painaa.
Napit ovat kuitenkin pienia ja
tuntuvat vastaavan hiukan huonosti kosketuk-
seen. Lisaksi peli nayttéaa mainoksia. En voi
suositella.

¥l 200 maksutontaklassikkoal
Lue lis3a ja lataa Elisa-Kirja sovellus.

Brick Game - Retro Type Tetris

Paper Appify T
Hiukan samanlainen  kuin ||
edellinenkin, mutta selkeampi |
ulkoasu ja suuremmat napit.
Miellyttavampi pelata. Plussaa
peli saa nostalgisesta ulkoa-
susta, silla se on ihan sa-
man nakdinen, kuin aikoinaan
Jaateldautosta saamani avai-
menpera-tetris. Pelista 16ytyy kuitenkin yksi
hyvin suuri ongelma, se kaantaa itsensa sen
mukaan miten padin puhelin on, minka ajaksi

¥1i 200 maksutontaklassikkoal

Lue lisad ja lataa Elisa-Kirja sovellus.

se menee hetkeksi mustaksi ja peli alkaa alus-
ta.

Kesken tiiviin pelin ei siis kannata puhelinta
heilutella pahemmin. Toisekseen vaakasun-
nassa ollessaan pelista ei ndy ohjaimet. Lisaa
miinusta tulee pelin alalaidassa nakyvasta
mainospalkista, joka sentdaan nakyy, miten
pain puhelimen sattuukin asettamaan. Pelina
ihan ok, mutta ei nykyiselldaan oikein toimi.

Tetris Quest Classic

Tyrfing

Perinteista tetrista, mutta upo-
tettuna roolipeliin. Tetrispalikat
ovatkin  luolaston palasia,
joissa on ovia. Pelaaja aset-
taa putoavia luolaston pala-
sia perinteiseen tetristyyliin
paikoilleen ja pieni ukkeli kay
keraamassa niista Ioytyvat aarteet ja taistele-
massa orkkeja vastaan.

Ohjaimet ovat innovatiiviset ja kosketus-
naytolle sopivat: perinteisella kaantoénapilla
palasia kaannetdaan, mutta niitd ohjataan si-
vulle ja alaspain painamalla nayttéa siita
suunnasta, mihin haluaa palikan menevan.

Ikava kylla pelin grafiikat nayttavat olevan
vahan miten sattuu ainakin minun pienindyt-
toisella puhelimellani ja jalleen alhaalta I6ytyy
mainos, joka on hiukan liian lahella kaanténap-
pia niin, ettd hiukan ohi menevilla painalluksil-
la aukeaakin selainikkuna mainoksesta.

Hyva yritys, mutta ei vielakaan ihan sita
mitd haetaan. Yritysta pelissa on ja ehka siita
voi saada hetken viihdettakin, jos osuu nap-
peihin tai poistaa mainokset maksamalla.

'E 3Q nﬁmwue 0

Taivaalla eivat
ajovalot hdikdise. flybeys ‘

Word Puzzle
III Creative Studios i
On kyseenalaista kuinka pal- @ |
jon talla pelilla enaa on teke-
mista tetriksen kanssa. Ideana |
on, ettd pelikentélle ilmestyy
aina vyksi palikka kerrallaan |
palikoita, kuten tetriksessa,
mutta palikoissa onkin kirjai-
mia ja palikat katoavat, kun saat muodostet-
tua niiden avulla annetun sanan.
Kayttoliittyma on samanlainen kuin Tet-




roCrate-tetriksessa, eli palikkaa raahataan
nelion muotoisella alueella ja napayttamalla
se laskeutuu alas. Toisin kuin edelld mainitus-
sa tetriksessa tassa on kuitenkin aikaraja ja
kaantamisnappi, jotka tekevat pelista hiukan
hektisemman.

Tama voi olla ihan mukava puzzlepeli, jos
pitda sanojen muodostamisesta.

Yostris
Yostane
Tuo ensimmaisena aidon tet-
riksen pelaamisen tunteen.
Peli toimii, kuten oikea tetris
ja sita ohjataan naytélla ala- |
reunassa olevilla napeilla. Na-
pit ovat sopivan isoja, ainoana
miinuksena, sivulle pain napit
ovat vahan turhan herkkid ja pelin edetessa
nopeammille tasoille tdma saattaa olla ongel-
ma, silla tarkka yhden askeleen liikuttaminen
kerrallaan nopeasti saattaa olla haaste.

Mainokset |0ytyvat tassa pelissa naytdn
ylareunasta, mika onkin oivallinen paikka, sil-
& ne eivat hairitse siella yhtaan. Plussana on
myoOskin ainakin aluksi varsin hyva alkuper-
aisen tetriksen musiikkia mukaileva kappale.
Talla voi viihdyttaa ainakin aluksi kanssakuun-
telijoitakin.

| muti--print S

TetrisX

Thuy Pham

Perinteinen  tetris  hyvalla
ohjauksella. Palikan kaan-

tadminen tapahtuu napautta-
malla nayttdéa, alaspain lait-
taminen alaspadin vetamalla ja
sivulle voi siirtaa joko naytolla
olevilla isoilla napeilla tai vetamalla. Napeilla
lilkkuttamalla onnistuu hyvin tarkatkin liik-
keet. Raahamalla saattaa valilld vahingossa
vetda palikan alas, vaikka sita olisi tarkoitus
siirtaa sivulle. Mielenkiintoisena yksityiskohta-
na peliin voi itse suunnitella omia palikoitaan.
Mainokset ovat jalleen yldlaidassa, mista niita
ei edes huomaa. Toimiva perustetris siis.

Tetron Block

HCVANDROID

On jalleen perinteinen tetris omanlaisellaan
ohjauksella. Palikoita ohjataan napyttamalla
sitd reunaa, mihin niiden haluaa liikkuvan. Kes-
kelle napaytys kaantaa palikkaa. Talla ohjauk-
sella liikkuminen on tarkkaa, paitsi kaantaessa
palikat valilla tippuvat omia aikojaan alas, silla
ilmeisesti muiden palikoiden paalla napaut-
taminen tarkoittaa aina alaspain menemista.

Valikosta pystyy valitsemaan
my0Os palikoiden raahaamisen, |
jolloin  raahaaminen liikut- J
taa niita sivuille ja ruudulle il-
mestyy erillinen nappi, jolla ne §
saa alas.

Tassa pelissa onkin eniten
kustomoitavissa oleva ohjaus,
silld myds sen herkkyytta
pystyy saatamaan. Vaikka ohjaus olikin koske-
tusnayttda hyvin hyddyntava, sen epatarkkuus
teki kuitenkin tetriskokemuksesta epataydel-
lisen. Erityisena plussana tama peli ei sisalta-
nyt ollenkaan mainoksia. Jos siis haluat tetrik-
sen, ja et halua naytdllesi nakyviin mainoksia,
on tama varsin hyva valinta.

Tetriz

HTL Grieskirchen

Toimii kuten tetriksen pitaakin
hyvalla  ohjauksella. Pelia
ohjataan  ruudulla olevilla
tarpeeksi isoilla napeilla, joi-
hin vahan isompi sorminen-
kin osuu hyvin. Napayttamalla
ruutua keskelta peli menee pauselle. Kaikki
peruselementit ovat kohdallaan. Mainokset-
kin ovat aloitusvalikossa niin, etteivat ne voi
mitenkdan varsinaista pelaamista hairita. Jos
jotain miinusta pitaa Iéytaa, niin danimailma
ei ole tyydyttavimmasta paasta ja ulkoasu on
vahan karkeampi kuin jossain muissa ehdok-
kaissa, mutta ainakin se toimii hyvin.

Tetris Classic

Xiaogang

Kuten nimikin sanoo pe-
rinteinen tetris ilman mitaan
kikkailuja. Peli ei kuitenkaan
skaalaudu nayttéén, vaan me-
nee toivottomasti ylitse kan-
nykkani pienesta naytosta ja
on taman takia hiukan ikava.
Pelia ohjataan napeilla, jotka eivat tunnu
aina ottavan kosketusta ja ovat edelliseen
ehdokkaaseen verrattuna my6és huonommin
aseteltuja. Mainokset ovat jalleen nayton ylao-
sassa, missa ne eivat ehka hairitsisi, jos pelia-
lue vain skaalautuisi niin, etta ei jaisi sen alle.
Tetriz:n eleganttiuden jalkeen tallainen tuntuu
vain tonkolta, mutta toimii ehka iso nayttoisil-
& puhelimilla, jos ei pida edellisen ehdokkaan
yksinkertaisesta ulkoasusta.

RoTetris
Sanneo
Innovatiivisempi tetris, joka hyédyntaa kanny-
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kanulottuvuuksiauudella
tavalla. Palikoita voi ohja-
ta perinteisten naytdélla
olevien nappien lisaksi
kallistamalla kannykkaa.
Palikat tippuvat aina alas
pain olevaa kannykan
laitaa kohti, joten ne voi laittaa mille tahan-
sa reunalle. Nain ollen palikat alkavatkin tip-
pua keskelta nayttéa. Jos palikoita kasautuu
sellainen pino, etta ne kos-kevat nayton kes-
kella olevaan neliddén, peli loppuu. Taitamat-
tomana peli loppuukin varsin nopeasti, mutta
kun palikoita voi levittaa kentan jokaiselle laid-
alle, ne eivat pinoudukaan kovin akkia. Nayton
napeilla tosin voi ohjata palasia vain kahdessa
suunnassa, eli muihin suuntiin palikat pitaa
ohjata kallistelemalla puhelinta.

Ohjaus kallistelemalla toimii yllattavan
hyvin. Silla saa ohjattua palikoita aika tarkas-
tikin. Kenttd tosin on niin iso, ettd nappeja

<)

painamallakaan on vaikea ehtia siirtamaan
palikkaa kentan laidasta toiseen, kun palikat
alkavat putoamaan keskelta. Perinteiseen tet-
ristunnelmaan pelissa ei ehka taysin paase,
mutta ihan kiinnostava innovaatio.

Tetris Classic

Thuy Pham

Varsin ldhelld TetrisX:aa ja
onkin itse asiassa samalta
pelin tekijaltéa hiukan yk-
sinkertaisempi versio. Ohjat-
tavuus ja ulkoasu ovat paa-
piirteissaan samat. Ulkoasu
on vain hiukan yksinkertaisempi, eika sii-
na voi siirtda palikkaa raahaamalla sivulle.
TetrisX:ssa on myQds valikoita ja asetuksia
enempi. Jos yksinkertainen on kaunista ja pi-
dat siita, etta palikan pyorittdaminen tapahtuu
nayttéa napayttamallda ja sivulle siirtéminen
naytdén nuolinapeilla, on tdma hyva valinta.
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Skene Games Outbreak 2012
Eetu ]Zzzmmkomgns

“Tekesin Skene - Games Refueled -ohjelman kayn-
nistystilaisuudessa kaydaan lapi ja keskustellaan
nimekkaiden puhujien johdolla pelialan nykytilan-
teesta ja tulevaisuuden menestystekijdista koti-
maassa ja ulkomailla.” - Tapahtuman sivut

Menin tapahtumaan sindansa pelialaa tuntevana,
mutta en kuitenkaan mielestani erityisen tietoisena
alan tapahtumista. Paikan paalla oli kuitenkin mu-
kavaa huomata, etta muillakin alalla toimivilla oli
asioista paljon samoja nakemyksia kuin minullakin.
Esimerkiksi KooPee Hiltunen sanoi, ettd opetuspe-
leissa pelien pitdisi olla ensisijaisia ja oppisisallén
tulla vasta niiden jalkeen. Itse olen samaa mielta.
Tietysti opettajanakdkulmasta tata voisi vield
tarkentaa siten, etta opetuskin voi tulla edella.
Ehtona kuitenkin on, etta peli on suunnattu luok-
kahuoneeseen, ja lopputulosta on silti hauskempi
pelata kuin perinteistd tuntia seurata. Sen sijaan
vapaa-ajan oppimispeleissa olisi hyva, etta pelia
olisi yhta hauska pelata kuin muitakin vapaa-ajan
peleja. Miksei tama tietysti voisi toteutua luokka-
huoneisiinkin suunnatuissa peleissa, jos mentaisiin
pelisisaltd edella.

Tapahtumassa Remedyn Aki Jarvilehto kertoi heidan
tyylistdan luoda tuotteita. Remedyn pelit ovat vah-
vasti paahahmovetoisia. Niista 16ytyy myds vah-
voja viitteitd populaarikulttuuriin. Lisdksi peleista
yleensa I6ytyy pelimekaniikasta yksi erittain hyvin
tehty ja hierottu kikka. Esimerkiksi Max Paynessa
se oli bullet time ja Alan Wakessa valon kayttd. Jar-
vilehto puhui myo6s uusista levityskanavista, jotka
ovat mahdollistaneet sen, etta nykyaan pelintekijat
voivat jattaa julkaisijan valista. Aiemmin julkaisijan
I6ytaminen pelille on saattanut olla vaikeaa, ja mil-
joonillakin tehdyt pelit ovat saattaneet jopa jaada
kokonaan ilman julkaisijaa. Mydés mainostamisen
merkitys on laskenut taman mydéta. Nykyaan helpoin
tapa saada pelid kaupaksi on teh-da loistava peli,
jota puskaradio alkaa rummuttaa. Lisaksi pelinteki-

Vinkkeja
maailmanvaHoitukseen

Kiinan markkinoiden valloitus

Lansimaalaisten on vaikea paasts Kii-
nan .markkinoille, koska sielld pelikult-
tuurl___pn erilaista. Siksi kannattaakin
Pyytaa paikallisia tekemaan pelista
.paljen_‘)min kiinalaisiin uppoava lokal-
Isointi. Tencentin Qzone-palvelu on Kii-
nan suosituimpia sosiaalisia medioita
ja sen kautta kannattaakin pelejéér;
koittaa sinne ujuttaa. Transfluent-
palvelun kaytésta Kiinaan suunnistaes-

sa _qu_u myG6s luennon kommenteissa
vihjaisi.

P ———

Rahaa Piilaaksosta )
ioittaj ii ossa ei enaa

Nykyaan sijoittajia piilaaks tuha!_t-

: ok an
jat saavat nykyaan myynnista kuukausi-, viikko-, ja kiinnosta, 10S pelis ladata a enemman

Heita kiinnosta

jopa tuntikohtaista dataa, jonka avulla pelin mark- ta kertaa aukset rahak-
kinointia on helppo kohdistaa. e, miten muutat nuo \ath tteja juttuja

z] Nykyaan Pii\aa)ksossa\S_Ee"moottor-‘t’
Uusien julkaisutapojen myota pelit ovat myés muut- o\./at esimerkiksl ht?é pelilliStéminen'
tumassa entistd enemman palveluiksi. Toisin sa- |asten edutainment Seture Capital tajuaa
noen myds julkaisun jalkeen tulee tarjota pelaajille joka tapauksessa Ven Kaytan-

: in yrittajat.
rain K1 hto]o rahoitusta

oltava myos

jotakin. Nykyaan esimerkiksi ilmaiset, vaikkapa
kuukausittain julkaistavat lisasisallét peleihin ovat-
kin yleistyneet. Seuraavaksi pelien taistelukentak-
si Jarvilehto veikkasi televisiota ja sille tuotettavia
sisaltdpalveluja. Veikkaus saattaa hyvinkin osua
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oikeaan, ja esimerkiksi dvd:illa nahdyt ekstra”pelit”
seka joidenkin televisioiden mukana tulleet pikku-
pelit saattavatkin olla enne tulevasta. Milla teknisilla
ratkaisuilla ja sisallonmyyntiratkaisuilla tulevaisuu-
den televisiot ovat varustettuja, jaa nahtavaksi.
YleisOsta kukaan ei kuitenkaan ollut valmis veik-
kaamaan televisiota seuraavaksi pelimaailman yl-
lattajaksi. Yllatysta ei ainakaan ihan vield olekaan
nakopiirissa. Ehka seuraavan Applen avauksen jal-

keen on...

Navigointijarjestelma
sisatiloihin

Matti Ahinko z

Kuva: Aars Jall
Kuten monelle ihmiselle on tuttua, ei navigoin-
ti ja paikannus onnistu sisatiloissa GPS-tek-
niikalla. Luonnollisestikaan ei yhteytta satelliit-
teihin saada, jos taivasnakymaa ei ole. Tahan
ongelmaan on parhaillaan kehitteilla useampia
ratkaisuja, joita kutsutaan yleisesti sisatilo-
jen paikannukseksi kasittein “indoor positio-
ning system” (IPS) tai "indoor navigation sys-
tem”. Tekniikoista tunnetuimmat ovat Googlen
langattomien verkkojen sijaintiin perustuva
sekda Nokian kehittama bluetooth-tekniikkaa
hyddyntdva jarjestelma. Nama jarjestelmat
maarittavat paatelaitteen paikan erilaisten
tukiasemien perusteella, joten missa tahansa
tekniikat eivat toimi. Taman vuoksi niitd ke-
hitetdankin lahinna ostoskeskuksiin ja muihin
julkisiin tiloihin, joista |6ytyy esimerkiksi lan-
gaton lahiverkko ennestaan.

Tukiasemiin perustuvan paikannuksen puut-
teisiin ja sen rajoittuneisuuteen ryhtyivat Ou-
lun yliopiston tutkijat kehittdmaan ratkaisua.
Kehitystydn tuloksena syntyi maan magneet-
tikenttaa hyvaksikayttava tekniikka. Kaikessa
yksinkertaisuudessaan teknologia hyédyntaa
matkapuhelimen magnetometria, eli tutum-
min digitaalista kompassia, joka lukee maan
magneettikentdan lukemia. Magnetometri 16y-
tyy ldhes kaikista uudemmista matkapuheli-
mista sisdanrakennettuna. Esimerkiksi ostos-
keskuksen paikannusvalmius saavutetaan
joko luomalla magneettikenttdkartta tai vaih-
toehtoisesti lisaamalld karttajarjestelmaan
rakennuksen pohjapiirros ja kavelemalla mat-

Supercel] - Marika Appell
>\k/inkit SOsiaalise
. ;/_a(ljsﬂtaa_kaikme
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kapuhelimen kanssa se lapi kartanmaaritys-
tilassa. Tekniikan vahvuus on sen riippumat-
tomuus ulkoisista laitteista, jolloin paikannusta
voidaan kayttdaa missa tahansa maan paalla.
Esimerkiksi suurien kaupunkien metroissa
teknologiasta saadaan turistille suuri apu tai
esimerkiksi suurissa ostoskeskuksissa liikkeet
voivat mainostaa tai tiedottaa tarjouksistaan,
kun asiakas kavelee liikkeen ohitse.

Virheetdn ei suomalaisten kehittama IPS-
teknologiakaan ole; Maan magneettikentta
muuttuu jatkuvasti, joten magneettikartat ja
-mallinnukset pitdisi paivittaa vahintaan vii-
den vuoden valein. Toisena ongelmakohtana
tulee varmasti muiden magneettikenttdan
kuulumattomien esineiden, laitteiden ja ra-
kennelmien tuottamat hairidt. Tekniikka onkin
vasta alkutaipaleella, mutta naihinkin on-
gelmiin ratkaisua etsitaan. Tutkijat ja Oulun
yliopisto perustivatkin vuoden alussa tekno-
logian markkinointia ja jatkokehitysta varten
yrityksen nimeltd IndoorAtlas oy.

Lahteet:
Elektroinen julkaisu:
Anthony, Sebastian (2012).
Indoor navigation on your
smartphone, using the Earth’s
magnetic field - just like a
pigeon. ExtremeTech.
Saatavilla internetissa:
http://www.extremetech.com/
computing/132484-indoor-
navigation-on-your-
smartphone-using-the-
earths-magnetic-field-just
-like-a-homing-pigeon

Kuva: Roman Tworkowski ja Sun Ladder, Wikimedin Commons
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Instanssi on Linkin jarjestdma koko viikon-
lopun kestdva digitaalisen tekemisen tapah-
tuma. Sen tarkoituksena on johdattaa vasta-
alkajatkin demojen, ohjelmoinnin ja yleensa
ottaen tietokoneella tekemisen ihmeelliseen
maailman. Toisaalta se tarjoaa osaajille mah-
dollisuuden keskustella muiden samanhen-
kisten kanssa ja nayttaa taitojaan kilpailuissa
eli kompoissa esimerkiksi demojen, musiikin
ja grafiikan saralla. Instanssi on kohtaamis-
paikka kaikille digitaalisesta kulttuurista kiin-
nostuneille.

Ensi kevdaana Instanssi jarjestetdan jo neljatta
kertaa ja se on kasvanut joka vuosi. Vuoden
2012 Instanssissa paikalla oli jo lahes parisa-
taa ihmistd, ja siitd onkin tullut Linkin suurin
tapahtuma pikavauhtia. Tapahtuma oli kasva-
nut aikaisemmista vuosista myo6s oheisohjel-
man osalta, sillda paikan paalla oli mydés stan-
deja seka Jyvaskylan Hacklabin piste. Heidan
pisteellaan esiteltiin 3D-tulostusta seka Ardui-
no-ohjelmointia.

Instanssi pyrkii jatkamaan ja tuomaan esille
demoskenen perinteitd, joten tapahtuman
kohokohta on tietenkin demokompo. Kompo-
jen liséksi Instanssissa on seminaariesityksia
esimerkiksi demokulttuurista ja tietokoneella
tekemisesta. Joka vuosi ollaan nahty mm. joh-
datus tietokonemusiikin tekemiseen. Vuonna
2012 paastiin katsomaan myo6ds demoskened
kasitteleva dokumentti Moleman 2.

Instanssi noudattaa muiden demopartyjen,
kuten Assemblyn, perinteitéd monissa suhteis-
sa, mutta silla on myds omat erikoisuutensa.
Kuten muillakin lan-partyilla, tapahtumapai-
kalla ollaan koko viikonloppu ja paikassa on
yopymismahdollisuus. Tosin monet valvovat
yot, silld mikapa olisi innovatiivisempaa aikaa
kuin aamuyd energiajuoman ja hyvan seuran

TunaMononen
Kuvat: Sauli Korhonen

kanssa. Onpa aamuyolla nahty yllatyskompo-

jakin, joihin vain oikeaan aikaan hereilla olew
Suurimpana erona muihin

ovat paasseet osallistumaan
rtyihin Instans-
sissa on pyritty avoimeen ja Ioittey'{e hel-

ilmapiiriin. JAnstanssin

posti lahestyttavaan
omina erikoisuuksina ovat olleet yleisén ohjel-
moitavissa olevat valot ja Summamutikka-
kompo, jossa voi osallistua ihan milla vain.
Yksi omintakeinen asia on myds Robocode-
kompo, jossa osallistujat koodaavat Javal
robotin. Nama robotit taistelevat ruudull
kenaan kiihkedan selostuksen saattele
pisimpa&n hengissa selvinnyt on voitt

Vuonna 2012 tapahtuman teemana oli avoin
data. Teemasta oli monta mielenkiintoista
puhujaa ja myos aiheeseen liittyva kom-
po. Kompon ideana oli tehda screen scraper,
joka ottaa julkista tietoa esimerkiksi jolta-
kin nettisivulta ja muuttaa sen koneellisesti
kasiteltavaan muotoon, jolloin siita voi tehda
esimerkiksi diagrammeja helposti.

Vuoden 2013 Instanssia on jo ryhdytty jarjes-
telemaan. Jos haluat olla mukana tekemadassa
seuraavaa Instanssia Q teytta Simo Haa-
taiseen (Ziticca @I

Tapahtumaa v fiilistelemaan myds Ins-
tanssin irc-kanavalle IRCnetissa: #instanssi

Tarkkaile myoés Instanssin nettisivuja (instans-
si.org), joille tulee paivityksia tapahtuman
jarjestelyjen etenemisesta.




Kompojen tulokset:

Instanssidemo (teoksia 5)

1. Business by Jumalauta (26.85 pistetta)

2. Mis Kittens by JuhoAP & Kulta (23.93)

3. RageMegaSuper 2012 Prototype by Rage Mani-
festo (19.65)

4. Drawlnstances by Karalaine (19.18)

5. tryingsomethingnew by mrp (13.13)

Pikkiriikkinen demo (4)

1. Porkkanamehun katalyyttireaktio by Gzrrplox
Kuten demoskenetapahtumissa asiaan kuuluu, nayttelevat FelEviu.
kilpailut eli kompot kakun paalla lepaavan kirsikan roolia. [y g:i?ﬁjLh[;;‘gb%;:shgi'd(;“g‘;)(zg'08)
Tanakin vuonna kilpateoksia ldhetettiin siind maarin ilah- [T NAYSTIN
duttava maara, etta kilvoista kehkeytyi viihdyttavia ja mo-
nipuolisia elamyksia. Jokainen kavija omasi siivunsa siita
kollektiivisesta paatantavallasta, jota kayttamalla teoksille EReN MU ECH N AR -t SR O -E))
saatiin mm. laadukkuutta, kiinnostavuutta ja miellyttavyyt- iR AU AC VAL

v 3. Keskiajan Kriisi by Oraakkeli (17.30
ta kuvastavat suhdelukunsa. ! v ( )

Musiikki (10)

Grafiikka (12)
V_aikuttaa silta, e’Fté t_apaljtuman kolmivuotisen taipalee_n 1, e (57 B (EAL.E0)

aikana teosten hienojakoisuusaste on ollut nousujohtei- BRI TCE L i EIRCERT)
nen. Toisaalta joku saattaa kaivata ensimmaiset demokom- JEREECEELE LT INEEICEERCR AR
poilmentyman riemuisan kukkeaa tarjontaa ja tunkkaus- [EESiSEsta

tunnelmaa. Tarkeinta on kuitenkin muistaa, ettd jokainen EILENTHINCREN

lah teos on arvokas. "
a etetty 1. Assamainen valojukkaus by Kapteeni Toni

: _ _ B (23.69)
Instansseilla itsensa tai teoksensa vakavastiottaminen ei PERe IRl RIS EN GREE EHilE R AR e gilbs

alfg _mlllaan m“°t°"’? _valtt_amatont_a, m|I_<a sto oivan m_ah 3. FysiikkaPadi by Karalaine (15.95)
dollisuuden kokeellisille Idhestymistavoille. Erikoisuuksista

mieleen jaivat mm. salivalaistusta ohjaava 4:n kilon demo, EUGEEEICEeS

koko summamutikkakompo seka pari taiteellisesti huomat- | RIR S

tavan haastavaa biisia. Yaamboo (29.00)
2. Lottoriviraaputin by Tero Tilus (22.00)

Koe kompot osoitteessa http://instanssi.org/arkisto/event/2/

Kolme kuukautta Milanossa Kuvatja teksti:Eetu Kmnmkmngm

Talla kertaa paatoimittajamme paatti hoitaa lehden teon modernisti
etatdina vaihdosta Milanosta. Tassa on otteita vaihtoblogista, josta |6y-
tyvat tuoreimmat vaihtokuulumiset. Blogi sijaitsee osoitteessa

http://aimzero.wordpress.com

“Voisi vaihteeksi jakaa risuja sinne
Jyvaskylaankin. Jostain Syys-
ta Jyvaskylan yliopisto ei kuulu
EduRoam-verkkoon, joka on kan-
sainvadlisesti toimiva yliopistojen
verkko. Taman takia en luonnolli-
sesti pysty kadyttamaan myodskaan
sen tarjoamaa verkkoa yliopiston
kayttajatunnuksilla.”

“Taa alkaa menna ihan naurettavaksi. Tanaan
mut soitettiin alakertaan, josta mut johdatet-
tiin taas kellarin petivaatevarastolle. Siella ka-
teen lyotiin lisda petivaatteita ja 2 vessapa-
perirullaa. Ilmeisesti niitakaan ei tartte ostaa
itse? O_o"
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ELI
TURINAA TURINGISTA

uljimme Helsinkiin eri reitteja ja eri ai-
Kkaan, mutta lauantaiaamuna 17.11.

sekd Joel ettd mina istuimme Arbiksen
luentosalissa kuuntelemassa 31. Humanismin
paivien avausta. Avajaispuheen piti Suomen
Humanistiliton puheenjohtaja, opetusneu-
vos Pekka Elo, jonka internet tuntee kenties
paremmin nimimerkilla “peelo”. Paivien tee-
mana tana vuonna oli "IThminen, kone ja tu-
levaisuus - Alan Turing 100 vuotta”. Elo esitteli
tapahtuman yhteistybkumppaneita, joita oli-
vat mm. Electronic Frontier Finland, Suomen
Tekodlyseura, Suomen Transhumanistiliitto ja
Tulevaisuuden tutkimuksen seura.

1. SESSIO: TURING

Lauantain ensimmainen luentosessio kasit-
teli Turingin eléamaa ja saavutuksia. Turing
julkaisi arvostetun matematiikan vaitéskirjan
Cambridgessa jo 22-vuotiaana. Koulussa han
ei menestynyt erityisen hyvin, koska hanta
kiinnosti enemman suorittaa omia kokeilujaan
kuin seurata opetusta. Tarkeimpiin Turingin
saavutuksiin kuuluvat Turingin kone ja Turing-
in testi. Turingin kone liene tuttu monelle link-
kildiselle Automaatit ja kieliopit -kurssilta.
Se on teoreettinen malli mahdollisimman yk-
sinkertaisesta koneesta, jolla voidaan laskea
kaikki, mita laskettavissa on. Jokainen tieto-
kone tana paivana on niin kutsuttu universaali
Turingin kone riippumatta siita, koristaako
kuorta omena, ikkuna tai pingviini.

Turingilla oli myds merkittava rooli 2. maail-
mansodan aikaisessa “kybersodankaynnissa”,
silla han oli mukana kehittamassa tietokonet-
ta, jolla murrettiin saksalaisten Enigma-sa-
lausjarjestelma. Jo tuolloin inhimilliset tekijat
auttoivat tietomurroissa: saksalaiset eivat esi-
merkiksi vaihtaneet salausavaimia paivittain,
kuten ohjesaanté maarasi.

1950-luvulla Britannia kohteli Turingia kaltoin.
Homoseksuaalisuutensa vuoksi hanet maarat-
tiin kastroitavaksi. Kastraation lisaksi Turing
pakotettiin hormonihoitoon, mika verotti seka
hédnen kehoaan etta mieltéan. Turing kuo-
li syanidimyrkytykseen vuonna 1954. Viela
nykyaankaan ei ole taysin selvaa, oliko myrky-
tys itseaiheutettu.

HUMANISTISIA PAIVIA HELSINGISSA

]Ztcimn( n(am Domander ja
Joel ! “Zovppen” Lehtonen

2. SESSIO: AJATTELEVIA KONEITA

Toinen luentosessio kasitteli inhimillisen alyn
ja tekoadlyn yhtalaisyyksia seka eroja. Ensim-
maisen luennon piti LKT Erkki Karjalainen piti
aiheesta: "Onko ihminen tietokone?”

Han esitteli nykyaikaista aivotutkimusta bio-
kemian nakdkulmasta. Karjalainen huomautti,
ettd aivojen yksittdisten kemikaalien tunnista-
minen ja toiminnan selvittdéminen on viela var-
sin kaukana kattavasta aivojen mallista. Han
vertasi tutkimuksen lahestymistapaa siihen,
ettd yrittdisimme ensin pirstoa tietokoneen
yksittdisiksi komponenteiksi ja sitten ym-
martaa koneen toimintatapaa nadiden palas-
ten perusteella. Karjalainen paatti esityksen
toteamalla, ettd aiheena olevaan kysymyk-
seen on vield hankalaa antaa vastausta. Han
huomaultti, etta vaikka osoittautuisi, etta aivot
ovat tietokone, ne joka tapauksessa poikke-
avat merkittavasti nykyaikaisesta, elektroni-
sesta tietokoneesta.

Kaj Sotala kasitteli esityksessaan Turingin tes-
tia ja sita vastaan esitettya kritiikkia. Turingin
testissa kuulustelija keskustelee kahden eri
huoneessa istuvan kumppanin kanssa, joista
toinen on ihminen ja toinen tekodly. Tekoalyn
katsotaan lapadisseen testin, jos kuulustelija
erehtyy luulemaan sita ihmiseksi. Turing laa-
ti testin osaltaan kiertdamaan hankalat kysy-
mykset dlykkyyden ja ajattelun maaritelmista.
Turing myo6s pyrki tekemaan testista riippu-
mattoman seka kaytetystd teknologiasta etta
keskustelijoiden fyysisistd ominaisuuksista.
Sotala esitti, etta suuri osa testia vastaan
esitetysta kritiikista johtuu vaarinkasityksista.

@ecccccossscccccsssscssans




Jo omana aikanaan Turing oikaisi virheellisia
kasityksia testista mm. BBC:n radiohaastatte-
lussa. Sotalan mielesta Turingin testi on edel-
leen pateva ja ajankohtainen, ja han uskoo,
ettd jonakin paivana koneet voivat lapaista
sen.

Toisen session paatti Harri Valpolan luento
aiheesta "Robotille aivot?” Valpola kehittaa
tydokseen robotteja suomalaisessa ZenRobo-
tics Oy yrityksessa. Yritys valmistaa robotteja
purkujatteen lajitteluun. Robottien on opittava
erottamaan puu-, metalli- ja kivijate toisistaan
liukuhihnalla ja lajiteltava ne oikein. Robotte-
ja on jo koekaytdssa Helsingin jatehuollossa.
Monet havaitsemiseen ja kognitioon liittyvat
tehtavat ovat yksinkertaisia ihmisille, mutta
vield haastavia toteuttaa tekoalyihin. Valpo-
lan mukaan roboteille on mm. hankalaa opet-
taa esineiden suhteellisia ominaisuuksia - esi-
merkiksi mika on “paalla” ja mika “alla”? Nama
ongelmat eivat valttamatta kerro niinkaan
tekoalyn puutteista kuin siita, kuinka suori-
tuskykyiset aivot evoluutio on meille laatinut.
Hauskana yksityiskohtana yleisbkeskustelussa
pohdittiin, voiko roboteilla esiintya taikauskoa.
Valpola piti tata mahdollisena, silla esimerkiksi
huonosti suunniteltu palaute koneoppimisessa
voi synnyttda tekoalyssa virheellisia uskomuk-
sia sen ymparistdn tilasta tai toiminnan tulok-
sista.

3. SESSIO: IHMISOIKEUDET

Paivien kolmas sessio kasitteli ihmisoikeuk-
sia tietoyhteiskunnassa. Joonas Makinen
huomautti, etta valtioiden ja yritysten lisaksi
kanssaihmiset ovat nykypaivana uhka yksityi-
syydellemme. Internetissa isonveljen lisaksi
meita valvoo jokaveli. Makinen huomautti,

ettd jonkinasteinen valvonta verkossa on
tarpeen, mutta etta on haastavaa loytaa sopiva
tasapaino valvonnan ja vapauden valilla. Tasa-
painoa jarkyttavat joskus valtion varsin viat-
tomatkin bona fide yritykset seurata nettia
kansalaisten parhaaksi. Toisaalta median sen-

Kuva: Tu n’ngin kone, Schadel, Wikimedia Commons

saatiohakuinen uutisointi netin vaaroista saa
ihmiset vaatimaan lisaa valvontaa. Makinen
kertoi, etta valvonta tai pelkka tunne seuran-
nasta johtaa helposti itsesensuuriin. Keskuste-
lu ei tosiasiallisesti ole vapaata, jos ihmiset
eivat koe turvalliseksi esittaa mielipiteitaan.

Jyrki Kasvi pohti myds perinteisten ihmisoi-
keuksien asemaa maailmassa, jossa tietotek-
niikka on kaikkialla. Kasvin esitti, etta saa-
tamme tarvita myds uusia oikeuksia: tulisiko
ihmisella esimerkiksi olla oikeus tulla unohde-
tuksi, ts. pyytaa jotakin palvelua pyyhkimaan
kaikki hanesta keratyt tiedot? Teknologia ke-
hittyy nykyaan nopeammin kuin lainsaadanto,
minka takia yksildn tulee olla entista tietoi-
sempi omista oikeuksistaan. Kansalaiset eivat
talléin kuitenkaan ole tasavertaisia, silla kaikil-
la ei ole aikaa eika resursseja perehtya pyka-
liin. Osa ihmisista myods karsii siita, etta palve-
lut siirtyvat yha enemman verkkoon. Toisaalta
verkon yha merkittdvamman aseman vuoksi
jotkut katsovat internetyhteyden jo perusoi-
keudeksi.

PAIVIEN MUITA AIHEITA

Kasiteltyjen aiheiden lisaksi paivilla kes-
kusteltiin mm. tulevaisuudesta niin tieteen,
ennustamisen kuin tieteiskirjallisuudenkin
nakdkulmista. Tulevaisuuden ennustamisesta
luennoi TED-esitelmiakin pitanyt tutkija An-
ders Sandberg - aikataulusta poiketen sun-
nuntaina. Sanal Edamaraku kertoi taikauskon
ja nykymaailman yhteentérmayksista Inti-
assa. Ikava kylla esitys karsi jonkinasteisesta
kielimuurista, silla seka minulla etta Joelilla oli
vaikeuksia ymmartaa Edamarakua. Luennosta
sai kuitenkin sen kuvan, etta Intia on monessa
suhteessa varsin polarisoitunut maa. Paaasi-
assa paivien esitykset olivat asiantuntevia ja
mielenkiintoisia. Kaiken kaikkiaan tapahtuma
oli onnistunut, joten lahdimme hyvilla mielin
takaisin kohti Jyvaskylaa loppuunmyydyssa
Pendolinossa.
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Jannu mies

Kuullessani lehtemme keskittyvan tassa numerossa peleihin, paatin hyédyntaa suureh-
koa kontaktiverkostoani ja etsia kasiini ihmisia, jotka tekevat asioita peleihin liittyen.
Tama vallankumouksellinen [dhestymistapani asiaan poiki jopa kaksi haastattelua ih-
misiltd, jotka oikeasti saavat palkkaa pelien tekemisestda. Haastattelujen suorittamiseksi
skippasin muiden, vahaisempien journalistien harrastamat “huudellaan ukkeleille irkissa”
-metodit ja matkustin pitkia matkoja aina vieraisiin maihin (Viro) ja kotomaamme
kaukaisimpiin kolkkiin (Tampere). Laadukkaana herrasmiehena tein koko homman viela
niin suvereenisti, ettd vaikka tdma juttu onkin kirjoitettu lokakuussa, matkustan vasta
joulukuussa. Etta hallitus ei sitten yhtdan apise, ettd kulukorvaushakemusten liitteissa
on hassut paivamaarat. Perkele.

Tallaista se gonzojournalistin villi ja rajoja rikkova toimenkuva on.

Gonzojournalisti JannuMies: Nonniin, eli kukas
olet ja mita teet?

Arto Koistinen: Arto Koistinen, toimitusjohta-
ja, ohjelmoija, pelisuunnittelija, kasikirjoittaja
ja tuottaja tamperelaisessa Dicework Games
Oy:ssa.

G: Mites sun duunit sit liittyy peleihin?

Arto Koistinen
AK: Duunit liittyy peleihin niin ettd tehdaan http//WWWdlcework'Coml
G: Minka takia pykasit pystyyn pelifirman? Hammer of Thor (2010) on vuoropohjainen

. . . : steampunk-roolipeli.
AK: Tuli potkut edellisesta firmasta (Universo-

mo/THQ Wireless) yt:iden yhteydessa ja vaih- G: Teettekdé mitd&dn muuta pelien ohessa?
toehdot oli silloin joko pistdéd oma firma tai _ _ _ _
muuttaa Helsinkiin tdihin. Helsinki ei oikein na- AK: Alihankintaa sivussa rahan takia.

annut niin piti sitten perustaa firma.
P P P G: Onko kilpailua tullut havaittavasti lisaa

G: Pelialan taustaa siis oli, mutta mites koulu- Universomon lopetettua toimintansa Tam-
tuspuoli? pereella?

AK: Jyvéaskyldssa TIT:ll& tein ehkd kurssia tai AK: Pari pelifirmaa oli silloin taallapain,
paria vaille kandin ja jonkun verran maisteri- Nnykyaan niitd on paalle 30.
kursseja paalle. Arviolta 10 ov jai gradun lisaksi

uupumaan maisterista. G: Onko samaan poytaan tulleet kilpailijat

tuottaneet vatsahaavaa?

G: Najetkd, ettd koulutuksestasi sitten olisi ol-

lut hystya pelialalla? AK: Ei lahialueen kilpailu sinédnsa vaikuta

meidan toimintaamme, koska kyseessa on

AK: Joistain yksittaisistd kursseista oli kylla
apua, ja ehka se vahan nostaa mahdollisuuksia
paastd haastatteluun jos on yo-opintoja alla,
mutta paaosin pelialalla tutkinnot on aika tyh-
jan kanssa.

kuitenkin globaalimarkkina. Sen suhteen on
aika sama, onko Kkilpailijat naapurissa vai

Kiinassa. Toki jos tarvitsisi palkata lisda hen-
kildstda, niin silloin saattaisi ilmetd ongelmia.
Jonkun Rovion kanssa on vahan paha kilpail-

G: Mistas sitten teidan firma on kuuluisa? L
la siina suhteessa.

AK: Kaksi pelia julkaistuna: Diceworks (2009)

on steampunk-henkinen puzzle ja Rimelands: ©: Onko yrittdjyys muuten ollut miellyttavaa

ja luppoisaa, vai tuskaista nitkutusta?
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AK: Seka etta. Omana pomona toimiminen luo
miellyttadvaa vapautta, mutta toisaalta vas-
tuupuoli on valilla aika stressaavaa. Tydsta ei
myoOskaan paase eroon taysin, koska teen sita
kotoa kasin.

G: Ootteko jo saavuttaneet aseman, jossa fa-
nit tulee pillu eelld ovista ja ikkunoista?

AK: No ei nyt ihan viela. On noita muutamia
“faneja”, jotka ovat pitaneet kovasti Rime-
landsista, mutta ei nyt missaan suuressa mit-
takaavassa.

G: Tuntuuko peliala silta, etta sita jaksais
elakeikaan asti?

AK: Vaikea sanoa, toisaalta on tama melkoisen
raskas ala pidemman paalle, kun kaikki muut-
tuu kokoajan, mutta toisaalta vaikea enaa
tassa vaiheessa kuvitella muutakaan tekevan-
sa. Veikkaan, etta ainakin jossain maarintulee
oltua pelien tekemisessa mukana aina, vaikkei
tata ehka ikuisesti leipatyénaan tekisi. Olen
kuitenkin tehnyt harrastuksenakin tata jo niin
pitkaan.

Gonzojournalisti JannuMies: Nonniin, eli kukas
olet ja mites sun duunit liittyy peleihin?

Miikka Kulmala: Kulmalan Miikka ja liittyy
siten, etta teen mobiiliclientteja erinaisiin ra-
hapeleihin (pokeri, casino, etc..).

G: Kukas sun palkkas maksaa, ja onko siella
kivaa?

MK: Relax Gaming maksaa palkan ja kivaa on
ollut ainakin toistaiseksi.

G: Hitto ku naa pohjustukset on tylsia, milla-
sella koulutus- ja ty6historialla noihin hommiin
paasee?

MK: Luulisin, etta koulutuksen vaikutus on
pienehkd. Tyohistoria toki auttaa, mutta jos
oot tehnyt 6 vuotta tietokantoja, niin ei se
valttamatta pelifirmaa kiinnosta. Tarkeinta
varmaan olis, etta on nayttaa jotain ite tehtyja
peleja/demoja.

G: Nakisitkd etta verkostoitumisella olisi ollut
jonkinlaista vaikutusta tyoéllistymiseesi kysei-
sessa firmassa?

MK: Firmassa oli jo ennestaan tdissa pari tut-
tua peruskouluajoilta, mutta en koe niiden liit-
tyvaan verkostoitumiseen. Tokihan tutut aina
auttavat, mutta enemman he mielestani vai-
kuttivat vinkkaamalla paikasta ja piinaamalla
minua mukaan kuin voitelemalla pomoa.

G: Kun firma nyt nayttaa olevan ulkomailla,
niin onko sopeutuminen nainkin radikaaliin
(jopa 400km) siirtymiseen ollut hankalaa?

MK: Yllattdvan helppoa, mutta tietysti auttaa
kun firmassa on muitakin suomalaisia ja Tal-
linnassa melkein parjaa suomen kielella.

G: Vaikuttaako mielestasi se, etta firma tekee
rahapeleja, jotenkin ilmapiiriin?

MK: Ei mun mielesta.

G: Mites teidan identiteetti muuten noin peli-
alan suhteen? Miellattekd itsenne pelikooda-
reiksi, koska joillakin on rajanveto, etta peliala
ja rahapeliala on eri asia.

MK: Kylla taala kaikki ihan pelikoodareina
itseaan pitaa. Ne on sitten toiset tyypit
(serverikoodarit), jotka tekee sen varsinaisen
uhkapeliosuuden koskematta mihinkaan graa-
fiseen, mika luo sitd varsinaista pelikokemus-
ta.

G: Sitten se tarkein: Saako tuolla hommalla
pillua kuin rokkitahti konsanaan?

MK: No ei kylla ainakaan téssa vajaan neljan
kuukauden aikana ole huomannut eroo normi-
menoon.

G: Onkos tama ulkomaalaisuus nyt vain vai-
he, ja tuletko milloin kotiin tekemaan jotain
oikeaa tyota?

MK: Oon kylla miettinyt, ettd mita helvettia
sita tekee jos/kun joskus tulee Jyvaskylaan
takas, kun siela ei tuota pelibisnesta hirveem-
min ole. Eika ihan liikaa yrittaminenkaan ki-
innosta. Avoinna on vield tulevaisuudensuun-
nitelmat joo.
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