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SOFTWARE
PRODUCT
MANAGEMENT
TRAINING

Being a software product manager
is a tough job.

You are the driver between the external

market opportunities and the internal
organizational units.
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This 3-day foundation-level training
for software product managers will
give you the tools to perform your job
effectively, reduce the inherent stress
of the job and help you make your
company more successful.

The training provides a full review of
the discipline of product manage-
ment for software products including
the management of software parts of
software-intensive products, i.e. sys-
tems and services.

The training addresses the needs of
people involved in software product
management, including those that the
product manager interfaces with, e.g.
executive management, marketing
and sales, research and development,
operations, service and support.




Paakirjoitus

Sytykkeen timan vuoden ensimmaisen lehden teemana on eVapaa-aika. Tarkas-
telemme sitd monelta kantilta mm. mité on kilpapelaaminen, lasten pelaaminen ja
miten oikein kdytetty vapaa-aika torjuu uupumusta. Meilld on nyt enemmaén vapaa-
aikaa kun koskaan aikaisemmin. Juuri kenenkaan ei enda ole pakko tehda ylipitkia
tyopaivia (vaikka tyon imu pistaad tekemdaan) , kodinkoneet ja tulevaisuudessa robo-
tit auttavat kotona sekd elamme paljon kauemmin kuin itsendisyytemme alkuaikoi-
na. Mutta aina on olevinaan kiire! Tai jos sitd aikaa on, niin kdytimmeko sen oikein
lepdamiseen ja virkistykseen vai kiirehdimmeko aikataulutetusta harrastuksesta
toiseen ja otamme esim. paljon vastuuta jarjestotoiminnassa? Tuija Aallon mukaan
tyostddn innostunut tietotydldinen saattaa puolihuomaamattaan tehda toisen tyo-
pdivan omaan piikkiinsa illalla oppiessaan ja verkostoituessaan sosiaalisessa me-
diassa. Tyosdhkoposti kulkee jatkuvasti mukana dlypuhelimessa ja esim. lomalla
vastataan asiakkaalle vélittomasti, vaikka tydnantaja ei tita vaatisikaan. Haasteena
on se, ettd miten malttaa olla tekematta toitd ymparivuorokautisesti. Télle ja tyohon
kaytetylle ajalle sokaistuu helposti, kun some on hollilla koko ajan joka tapauksessa. Kysymys voi
myo6s kuulua, ettd mika netin kaytto kuuluu ty6hon ja mikd on omaa vapaa-ajan kayttod, tyon ja
vapaa-ajan raja on hamartynyt.

Mika on vapaa-aikaa? Sitd on myos tutkittu ja tulokset puoltavat ndkemysta, etta kiire on usein
kokemus- ja ndkokulmakysymys: Tyoterveyslaitoksen sivuilla julkaistiin eri tutkimuksiin perustuva
juttu, joiden mukaan on todettu, ettd mita rikkaampi ihminen, sitd enemmaén han karsii aikapulasta.
Erityisesti aikapulaa raportoivat rikkaat kotirouvat. Siis juuri he, joilla aikaa luulisi olevan kaikkein
eniten! Toisaalta taas maanviljelijat, jotka tekevat pitkia tyopaivia, valittivat saksalaisessa tutkimuk-
sessa vapaa-ajan puutetta kaikkein vihiten. Késitykset vapaa-ajasta voivat myos vaihdella. Esimer-
kiksi tyossakdyvien ditien kokemus aikapulasta riippuu koulutustasosta. Vihemman koulutetuille
"vapaa-aika” tarkoitti tutkimuksessa muutamaa tuntia lasten kanssa puuhastellen. Ty0 oli heille
velvollisuus rahan ansaitsemiseksi. Yliopiston suorittaneiden naisten nakokulma oli painvastainen:
heille "vapaa-aika” ei tarkoittanut lasten kanssa olemista, vaan esim. rentouttavaa liikuntaa itsek-
seen tai ulosmenemistd puolison kanssa. He eivat ndhneet tyotaan vaivana, vaan nautintona. (Stefan
Klein: "Time: a user’s guide.). Toinen, klassinen esimerkki on Whitehall-tutkimus, jonka mukaan
alempana hierarkiassa olevat brittivirkamiehet olivat enemman sairaina ja kuolivat nuorempina.
Mitd ylemmas hierarkiassa mentiin, sitd paremmin olivat asiat. Elintavat tms. tekijat eivat selittdneet
terveyseroja, stressin maara ei mydskaan ollut yhteydessa tydhon kaytettyyn aikaan - pomot olivat
jopa enemman tdissd, mutta vihemman stressaantuneita. Selittdva tekija 16ytyi ajan kontrollista:
mitd alempi tyontekija, sitd vihemmaén hanelld on omaa paatosvaltaa tydajan kiyttoon. Kun joku
toinen paattaa ajastasi, syntyy stressia.

Nykyéén on in olla kiinnostunut oman itsensa tarkkailusta erilaisten mittalaitteiden ja anturei-
den avulla mutta joskus seuraaminen voi muuttua pakonomaiseksi. Tyypillisesti mitataan omaa
painoa, sykettd, verenpainetta, verensokeriarvoja ja unirytmia. On hyva asia seurata terveyttian,
mutta jatkuva mittaaminen voi muuttua lopulta ahdistavaksi suorittamiseksi. Voi olla, ettd oman
terveyden mittaaminen ei jatd hetkeksikdan rauhaan. Tallainen kiytds on jo enemman omaa ter-
veyttd haittaava kuin edistava tekija.

Lopuksi kun vapaa-ajasta on pulaa, voi se luoda paineita: en lukenut sitd pomoni suosittelemaa
kirjaa, kidynyt Sytykkeen seminaarissa kuuntelemassa uutta asiaa lohkoketjuista tai paivittanyt ar-
tikkelilla LinkedIn:iin? Mita se kertoo minusta, jos vietdn leppoisaa iltaa vain punaviinilasin ja hyvan
dekkarin parissa? Kallisarvoinen vapaa-aika onkin muuttunut ajaksi, jolloin voi opiskella uuden am-
matin, perustaa startupin ja vaikka opetella uuden ohjelmointikielen. Tassa tavoitteellisessa tekemi-
sessa on taka-ajatus: juuri ndin varmistan, ettd olen jatkossakin entista kilpailukykyisempi tyonte-
kija. On kuitenkin muistettava, ettd samaan aikaan monelle ajankdytdn ongelma on tdysin pdinvas-
tainen: aikaa on liikaa. Tyottomyys ja yksindisyys ovat yleisid ongelmia, mutta niistd on vaikeampi
puhua. Kiireisyydesta on tullut myos statuskysymys. Mutta onneksi oravanpyorasta voi paasta
hetkeksi pois rauhoittumaan: voi menna ulos metsidan. Voi myos sanoa EI Facebookille ja muulle
somelle, jotta vapaa-aika saadaan kokonaan omaan kayttoon.

Rentouttavia lukuhetki,

Eija Mether
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16. Alykiekkojarjestelmé ravistelee ammattilaisjaakiekkoa ¢ Niina Tapojarvi
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SEMINAARI
20.3.2019 klo 17.30

N
Sytykkeen maksuton kevdatseminaari luotaa ihmisten ja koneiden yhteisymmarryksen
parantamista ja pohtii, voiko keskijohdon korvata bofteilla. Tilaisuus on maksuton,
tervetuloal

Paikka: Gofore, Urho Kekkosenkatu 7 B, 8.krs — tarkempi sijainti Tavastiaa
vastapddtd, Iahelld S&hkotalon kulmaa sisddnkdynti, ovisummeria soittamalla
pdadsee sisadn)

Ohjelma:

* Juho Salmi, Gofore Oyj
Keskijohdon korvaaminen boteilla ja tekodlylld

¢ Riitta Alkula, Gofore Oyj
Yhteentoimivuusalusta — avoin verkkoalusta ihmisen ja koneen ymmart&mien
tietomd&adritysten tekemiseen

Sytyke ry:n saantdmadrdinen kevatkokous, jossa hyvaksyt&an vuoden 2018
foimintakertomus ja tilinp&atos:

1. Iesifefddn hallituksen toimintakertomus, filinp&ad&tds ja toiminnan tarkastajien
ausunto

2. padtetadn tilinpadatdksen vahvistamisesta

3. pddatetddn vastuuvapauden mydntdmisestd hallitukselle tai muista
foimenpiteistd, joihin vuoden kuluessa pidetty hallinto ja filit antavat aihetta

4. k&sitelldan muut asiat, jotka on hallitukselle osoitetulla kirjallisella iimoituksella
saatettu kevatkokouksen kdasiteltéviksi vahint&an viikkkoa ennen kokousta.

B Sytyke



Y pélh\tsee vuosittain vaikuttavimman tietojdrjestelmatydaiheisen
Ikinnon tarkoituksena sen liséiksi etté kannustaa opiskelijoita tekemddn laa-
jtetditd, on edistéé suomalaista tietojdrjestelmatydn osaamista sekd tehdé
aa tunnetuksi oppilaitoksissa ja alan opiskelijoiden keskuudessa.

ehtu uriin, mallinnukseen, tietojdrjestelméprojektien hallintaan tai testaukseen. Opinndy-
6 voi liittya teknologiaan tai sen hyddyntémiseen.

Jo ikuttavimman opinnéytetyon valintaan voi osallistua opinndytetyd, joka on
~valmistunut joko yliopistosta (pro gradu / kandityd) tai ammattikorkeakoulusta
-hyvadksytty 1.7.2018 - 30.6.2019 vdlisend aikana vahintaan arvosanalla hyva.

, Vaikuttavimman opinnaytetydn palkintona on 500 €:n stipendi sek& vuoden jdsenyys Sytyke
i" ry:ssa sisaltéen TIVIA:n jasenyyden. Lahet& vapaamuotoinen hakemus 15.7.2019 mennessd osoit-
teeseen opinnaytteet@sytyke.org. Hakemuksessa tulee olla:
-opiskelijan nimi, yhteystiedot ja oppilaitos seka opinndytetydhdn liittyvdn tutkinnon nimi
-opinnaytetyon otsikko, aihe, tiivistelma ja linkki opinnaytetyohdn.

Lisatietoja palkinnosta ja vaikuttavuuden arviointikriteereistd sekd hakuohjeet 16ydat osoit-
teessa www.sytyke.org/tapahtumat/opinnaytetyokilpailu. Vaikuttavin opinndytetyd -palkin-
non voittaja julkaistaan syysseminaarissamme marraskuussa 2019 sekRa verkkosivuillamme
www.sytyke.org ettd Sytyke -lehdessa.

% Sytyke
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] JAAKKO KEMPPAINEN
aakko Kemppainen (FM, MA) on Suomen
.| ensimmadinen pelitaiteen ladnintaiteilija.
| Alemmin hén on tyéskennellyt pitkdan
/| pelituotantojen parissa. Hin on myos opettanut
pelisuunnittelua ja tutkinut peleja.

J

Pelitaide vaatii
osallistumaan

Digitaaliset pelit ovat kasvaneet yhdeksi kulutetuimmista kulttuurimuodoista. Pelaajan osallistumista vaativa-
na taiteen ja viihteen muotona pelit ovat kdyttdjdldhtoisid jdrjestelmid, joiden ydin on kdyttdjdn ja joskus myds

tekijdn kannalta ennalta arvaamaton.

Olin juuri saanut rakennettua ensimmaisen aurinkovoi-
malani, kun padkaupunkini Tukholman lahistolla sijain-
nut alava rannikkokaistale jai nousevan merenpinnan
alle. Siind meni tuottava uraanikaivos, mika aiheutti vii-
vastysta eksoplaneetalle suuntautuvan avaruusmatkan
jarjestamiseen.

Kyseinen tarina todellakin tapahtui minulle eilen, pe-
latessani ihmiskuntasimulaattori Civilization VI:n uusin-
ta lisdosaa, joka lisda peliin luonnonmullistukset ja il-
mastonmuutoksen. Nin jo vuonna 1991 alkanut strate-
giapelisarja pakottaa miljoonat pelaajansa pohtimaan
omaa suhdettaan paitsi naapurikansoihin, my6s maapal-
lon resurssien kiyttoon ja energiakysymyksiin. Helpoh-
kosti ldhestyttavan ja kilpailullisen maailmanvalloituk-
sen taustalla py6rii monipuolinen simulaatio maapallon
ja ihmiskunnan tilasta.
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Civilization VI (Firaxis Games, 2016). Valistuksen aika on koittamaisillaan samalla, kun rajanarini uhkaa Cardiffin kaupunkivaltiota.

Digitaaliset pelit ovat noin neljankymmenen elinvuo-
tensa aikana nousseet yhdeksi suosituimmista kulttuurin
muodoista. Tampereen yliopiston julkaiseman Pelaajaba-
rometrin mukaan noin 60% suomalaisista pelaa digitaa-
lisia peleja vahintadn kerran kuukaudessa. Naiden aktii-
visten pelaajien keski-ikd on noin 42 vuotta, joten ei voi-
da enda puhua pelkistian teinipoikien perakammari-
puuhastelusta. Samaan aikaan suomalaisen pelituotan-
non liikevaihto liikkuu miljardiluokissa, joskin suurin osa
tastd rahasta kulkee vain muutaman firman kautta.

Pelit taiteena

Digitaalisten pelien kulttuurillisista ja taiteellisista
ulottuvuuksista on kiyty keskustelua niin kauan kuin
mind muistan, eli ainakin 1980-luvulta alkaen. Jos kasi-
tys digitaalisista peleista rajoittuu esimerkiksi kilpikon-




nien paalla hyppivaan putkimieheen, tokerdsti torttoile-
viin virtuaalijalkapalloilijoihin tai televisiossa naytettyyn
raiskintdkilpapeliin, on hankala nihda pelien mahdolli-
suuksia syvempien merkitysten valittdjina ja tuottajina.
Helpompi on ajautua moraalipaniikkiin tyhjanpaivaisyy-
den, vakivaltaisuuden ja syrjaytymisen vuoksi. Nama
pelit ovat kuitenkin vain osa pelien valtavan monipuoli-
sesta tarjonnasta. Lisaksi nekin sisdltdvat monenlaisten
taiteilijoiden tyopanosta.

Kun puhutaan pelitaiteesta, tarkoitetaan usein taidet-
ta peleissa. Pelit ovat koosteita muiden taidemuotojen,
kuten kuvanveiston, kirjallisuuden ja elokuvan elemen-
teistd. Lisdksi peleissd on keskeisend, muista taiteista
erottuvana elementtind mukana sdannosto, joka digitaa-
lisissa peleissa on automatisoitu tietokoneen valvotta-
vaksi ja ajettavaksi. Pelien tekijdt ovat alan kehityksen
mukana kasvaneet hyvin ammattitaitoisiksi omilla eri-
tyisaloillaan.

Hahmojen ja ympdristdjen kolmiulotteisen mallinta-
misen tueksi haetaan usein tietoa ja ndkemysta kuva- ja
rakennustaiteesta. Pientenkin tarinallisten elementtien
kirjoittamisessa on etua kirjallisuuden ja elokuvakasikir-
joittamisen tuntemuksesta. Pelimusiikissa on jo vuosi-
kymmenia sitten kuultu ensimmaiset klassiselle orkes-
terille varta vasten savelletyt teokset. Kaikki tdma nivo-
taan yhteen pelikoodin avulla.

Pelikoodin tuottavat ohjelmoijat, jotka toteuttavat
pelin logiikan, yleensé valmiin pelimoottorin avulla.
Lahtokohtaisesti kyse on siis tiettyjen ehtojen tayttymi-
sen tarkastelemisesta, systeemin tilan muuttamisesta,
seka jatkuvasti pelin taustalla pyorivan ydinsilmukan
logiikan maarittelysta. Jotta pelaajan kokemus pelista
olisi sujuva ja immersiivinen, tiytyy pelin olla sisdisesti
koherentti. Loogisia ristiriitaisuuksia ei saisi ilmeta,
vaikka joidenkin osa-alueiden tdsmallisyydestad voidaan
osa uhrata pelikokemuksen sujuvuudelle.

Pelit systeemeina

Tyypillisesti pelin tila paivitetaan 60 kertaa sekunnis-
sa, joten kaikki pelin logiikka, tekodly, mahdollinen fy-
siikkamallinnus ja tulosten piirtiminen ruudulle taytyy
toteuttaa alle 17 millisekunnin aikaikkunassa. Virtuaali-
todellisuudessa vaatimus saattaa olla jopa 90 hertsia ja
kolmiulotteiset projisoinnit taytyy laskea molemmille
silmille erikseen, joten erilliset grafiikkakortit ovat aika
lujilla satojen tuhansien tai miljoonien polygonien kans-
sa. Nykymaailmassa seka fysiikkamallinnus, ettd ruudun-
paivitys toteutetaan valmiilla pelimoottorilla, jolloin
varsinaisen pelikoodaajan ei tarvitse kuluttaa aikaansa
nakyvyys- ja térmdystarkastusten optimointiin. Joitakin
osia pelien keinoalystékin saatetaan ulkoistaa valmiiden
ohjelmistokomponenttien suoritettaviksi.

Pelit ovat jarjestelmid, joiden merkitykset syntyvat
vasta, kun pelaaja kokee ne. Pelaajan kokemukselle kes-
keinen kisite on mielekas valinta. Pelikuvat, videot tai
edes koodi luettuna eivat kerro pelistd sen enempas,
kuin kasikirjoitus tai yksi kuva elokuvasta. Peli on taval-
laan erddnlainen improvisoitu naytelm4, jossa pelaaja on
mukana nayttelijana. Artistit ovat tuottaneet peliin hie-
not lavasteet, muusikot sdveltdneet musiikin ja pelisuun-
nittelija kirjoittanut alustavan kasikirjoituksen. Pelin
ohjelmoija on toteuttanut naytelman tekniikan, valot ja
ajastukset. Jos ndytelmasta puuttuu nayttelija, onko se
endd naytelma, vai vain kasa kauniita komponentteja?

Pelaaja on aina pelin keskiossa ja siksi pelit suunni-
tellaan kayttajakokemus edelld, kaikki osa-alueet pelaa-
jaa palvellen. Pelejad yleensd myds kdytetdan vapaaehtoi-
sesti, joten pelaaja tdytyy saada haluamaan kayttaa jar-
jestelmaa. Pelit ovatkin usein erinomaisia esimerkkeja
kayttoliittyman intuitiivisuudesta, pelaajan hienovarai-
sesta opastuksesta ja sisdisen motivaation synnyttami-
sestd. Toki ndma ominaisuudet eivat pure kaikkiin ihmi-
siin tai edes pelaajiin, vaan vain niihin, jotka ovat jo val-

miiksi halukkaita tutustumaan tuotteeseen.

Digitaalinen automaatio on parhaimmillaan silloin,
kun se suorittaa ihmisen puolesta kaavamaisia ja toistu-
via tehtdvid. Pelikontekstissa tdtd roolia on mielekasta
lahestya lautapelien suunnasta. Nykyaikaisessa, jonkin
verran Afrikan tihted ja Monopolia monimutkaisemmas-
sa pelissa pelaajat joutuvat usein suorittamaan oman
mielekkdan paatoksenteon ohella myo6s pelin etenemi-
selle pakollisia proseduureja, esimerkiksi kierroslasku-
rin edistdmistd, pelikomponenttien yllapitokustannusten
laskemista tai pelaajien vihollisina toimivien zombiear-
meijoiden toimintojen toteuttamista tarkkojen sdantojen
mukaan. Digitaalisessa pelissda ndma pelitapahtuman
kannalta epadkiinnostavat vaiheet on siirretty pelisystee-
min hoidettaviksi. Talloin pelaaja, tai pelaajat voivat kes-
kittya olennaiseen, eli pdatdsten tekemiseen pelimaail-
man taikapiirissa.

Merkityksia metsastimassa

Pelaajan merkitysté pelin olemassaololle voidaan
hahmottaa poistamalla pelaajan vaikutusmahdollisuu-
det. Talloin tuote etenee alusta loppuun joko ennalta
maarattyd, tai algoritmien automaattisesti valitsemaa
reittid. Talloin kyseessa voi olla esimerkiksi elokuva- tai
demoskeneihmisten toteuttama, algoritmeihin perustuva
mediataideteos. Toisaalta, peli- ja muut taiteilijat ovat
kautta aikojen haastaneet niin pelien kuin muiden taide-
muotojen madritelmia tuottamalla rajatapausteoksia,
jotka hyvan taiteen tavoin kysyvat meiltd, mita ne oikein
ovat ja mitd ne merkitsevat. John Convayn soluautomaat-
ti Game of Life ei sellaisenaan ole peli vaan algoritminen
sddantokokoelma, mutta sen paalle voi rakentaa vaikkapa
Kilpailullisen moninpelimekaniikan. Petri Purhon 4 mi-
nutes 33 Seconds of Uniqueness haastaa pelien interak-
tiivisuuden siten, ettd pelaajan ainoa peliin liittyva va-
linta on se, milloin han kiaynnistaa pelin. Jos kukaan muu
maailmassa ei seuraavan 4 minuutin ja 33 sekunnin aika-
na kaynnista pelid, pelaaja voittaa.

Pelin jarjestelman kompleksisuus voi vaihdella pal-
jon. Yksinkertaisimmillaan pelaajan valinnan mahdolli-
suudet voivat olla keskustelun repliikkien, tai tarinan eri
haarojen valitsemista. Talloin pelin systeemi ei sisalla
kovin moniulotteisia, toisistaan riippuvaisia muuttujia,
vaan se toimii ennemminkin multilineaarisen kasikirjoi-
tuksen emotionaalisena vahvistajana. Tassd kohtaa pelin
osallistava olemus ndkyy ensimmaisté kertaa kohtalai-
sen selvasti. Peli ei etene ilman pelaajan aktiivista osal-
listumista.

Pelisysteemien kompleksisuuden toisessa daripadssa
on verkon yli pelattavat moninpelit. Pelitilanne taytyy
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This War of Mine (11 bit studios, 2015). tein tukikohtaani sangyn, jotta yon
ryostellyt juoksijani saa levattya kunnolla.
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edelleen piirtaa jokaisen pelaajan ruudulle kymmenia
kertoja sekunnissa. Samalla jokaisen pelaajan tila tulee
paivittaa verkon yli muille pelaajille joka sekunti useita
kertoja. Koska kilpailullisissa peleissa aina joku yrittda
huijata, taytyy pelin palvelimella olla keinoja varmentaa
pelaajien lahettiman pelidatan oikeellisuutta. Toisinaan
tama tarkoittaa sita, ettd koko pelin logiikka fysiikka- ja
ndkyvyysmallinnuksineen on toteutettu paitsi pelaajien
omilla koneilla, myos palvelimella. Pelissa huijaaminen
on paljon vaikeampaa, kun kaikki logiikka suoritetaan
palvelimella, eika pelaaja itse voi esimerkiksi kdpaloida
pelin verkkoon lahettdmaa osumadataa. Monimutkaiset
pelit saattavatkin olla yli miljoonan koodirivin kokonai-
suuksia, eika tdma valttdmatta edes sisalla pelimootto-
rille ulkoistettuja osia.

Teknologisten saavutusten ja kovien talouslukujen
tehtya peleistd myos pelaamattomalle kansalle uskot-
tavia tuotteita, voidaan jalleen palata kysymykseen
peleistd taiteena. Pelit tarjoavat usein todellisuuspakoa
ja aivojen dopamiinipumppua stimuloivaa esteettista
kokemusta, joten ne kylla tayttavat taiteen nautinnon
tarjoamisen tehtdvaa - joskus liiankin hyvin, aiheuttaen
riippuvuuteen taipuvaisille pelaajille ongelmia. Pelit
voivat kuitenkin todellisuudesta pois katsomisen lisdksi
tarjota meille ndkdkulmia todellisuuteen.

Esimerkkina pelistd, joka hauskan eskapismin sijaan
tarjoaa ahdistavaa todellisuusanalyysia, olkoon puolalai-
nen This War of Mine. Pelissd ohjataan ymparilla riehu-
van sodan raunioittamassa kaupungissa elavaa siviili-
joukkoa. Pelimekaanisesti kyseessa on varsin tyypillinen
resurssien managerointipeli, silld pelaajan tehtdvédna on
allokoida pelihahmojen toimintaa mm. ruoan ja varustei-
den etsimisen, asuintilojen kunnostamisen ja lepddmisen
valilla. Tarvikkeita on niukasti ja pelaaja joutuukin paat-
tdmaan, kuka selviytyjista on kipeimmin ruuan, unen tai
ladkkeiden tarpeessa. Lisdksi pelaaja joutuu tekemaan
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moraalisia useita moraalisia valintoja, esimerkiksi varas-
taako ruokaa raunioissa asuvalta vanhalta pariskunnalta,
vai ndhdako itse ndlkaa. Temaattisesti ja emotionaalises-
ti viakeva peli pakottaa pelaajan kohtaamaan mahdotto-
mia valintatilanteita, joissa ei ole onnellista ratkaisua.

Hieno kotimainen esimerkki pelin kiyttdmisesta
henkil6kohtaisen, mutta yhteiskunnallisesti merkittdvan
ongelman kasittelyssa on Platonic Partnership-yhtion
tekema seikkailupeli Lydia. Siind pelaaja ohjaa pienta
lasta lapi alkoholistivanhempien varjostaman lapsuuden
ja nuoruuden. Peli vaatii pelaajan toimimaan lapsen sel-
viytymiskeinona, ohjaten pelaajan vélilla turvaan lapsen
mielikuvitusmaailmaan. Alko otti pelin huostaansa PC-
version julkaisun jalkeen ja kustansi pelin suomennok-
sen ja kddntdmisen mobiililaitteille, osana valistustyo-
taan.

Laajemmassa mittakaavassa pelaajan tietoisuuden
kasvattamisen valineend voisi toimia jo artikkelin alussa
mainitun Civilizationin kaltaiset monimutkaiset simulaa-
tiojarjestelmat. Niissa pelaajalla on mahdollisuus kokeil-
la erilaisia ratkaisumalleja tosimaailmasta kumpuaviin
kysymyksiin. Vaikka esimerkiksi Civilizationilla on vahva
viihteellinen olemus, saa se pelaajan usein pohtimaan,
pitdisikd naapurivaltion rikkaalla hiili- ja rautaesiinty-
malla sijaitseva rajakaupunki vallata, vai kannattaisiko
kuitenkin diplomaattisesti pyrkia vaihtamaan kallisar-
voisia resursseja vaikkapa itse ylituottamiinsa luksus-
tuotteisiin. Entd mihin uusi siirtokunta kannattaisi sijoit-
taa, jotta se olisi optimaalisesti resurssien ja kulkureit-
tien ulottuvilla. Puhumattakaan siitd, onko loppujen
lopuksi oikein lisdantya ja tayttda maa, vai pitdisiko koko
pelin tavoitteet kyseenalaistaa ndind ymparistotietoisina
kasvun hillitsemisen aikoina. Pelin konepellin alla sadat
tai tuhannet toisiinsa vaikuttavat muuttujat tekevat pe-
listd joka kerta erilaisen kokemuksen, jonka emergentit
yhteydet saattavat yllattaa jopa pelin tekijan.

Lydia (Platonic Partnership, 2017). Nallen etsiminen sdngyn alta voi olla pelottava kokemus.
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- urheilua vai viihdetta?

Kilpapelaaminen ja tavanomainen urheiluviihde muis-
tuttavat toisiaan monella tavalla. eSportsissa patevat
monet samat lainalaisuudet kuin perinteisessakin urhei-
lussa, silla huipulle paasee vain kovalla harjoittelulla ja
tietyilla lahjakkuuksilla. Joukkuepohjaisessa lajeissa
kommunikaatio ja tiimityd on erittdin tirkeaa ja jouk-
kueet harjoittelevat paivittdin, ihan kuten esimerkiksi
jaakiekkojoukkue harjoittelee. Samalla tavalla kuten
perinteisessa urheilussa, eUrheilussa jokainen peli on
tavallaan oma lajinsa ja harva pelaaja voi olla ammat-
tilainen samaan aikaan useammassa peliss3, silld pelit
ovat erilaisia, jolloin myds pelaajalta vaaditaan erilaisia
taitoja kilpailullisella tasolla pelaamiseen. Ammattilais-
pelaajat harjoittelevat jopa 8 tuntia paivassa ja kirk-
kaimmalla tasolla pysydkseen pelaajan on keskityttava
kehittdmaan itseddn paivittiin. Jotkin eSports joukkueet
ovat myds alkaneet kiinnittad yhd enemman huomiota
pelaajien uneen, ruokavalioon ja paivittdisrutiineihin.
Joukkueet muodostuvat ennen kaikkea pelaajista, mutta
my0s valmentajista, analyytikoista, vaihtopelaajista seka
markkinointi- ja tuotehenkilostosta.

Tietokone- ja konsolipeleja kilpatasolla pelaavien eli
elektronisten urheilijoiden maara kasvaa Suomessa joka
vuosi. eSportsia harrastetaan niin joukkue- kuin yksil6-
lajeissa ja paremmuutta mitataan erilaisissa liigoissa ja
turnauksissa. eUrheilussa kdyddaan myos maailmanmes-
taruuskisoja ja suurimmissa kansainvalisissa turnauk-
sissa palkkiot ovat perati miljoonia dollareita. Ottelu-
lahetyksissd ndhdaan usein selostaja, kommentaattori ja
analyytikko samaan tapaan kuin jalkapallo-otteluissa.
Suurimmissa tapahtumissa katselijoita on miljoonia ja
eSportsista onkin kasvamassa todella suosittu yleisolaji.
Tunnetuimpia suomalaisia eSports organisaatioita ovat
mm. ENCE, HAVU, Helsinki REDS ja S] Gaming,.

Suosituimmat eSports-pelit

Tavallisimmat kilpapelit ovat tietokoneella tai konso-
lilla toimivia peleja, jotka jakautuvat useampaan alalajiin
eli genreen. Reaaliaikaiset strategiapelit, ensimmaisen
persoonan ammuntapelit, taisteluareenamoninpelit ja
urheilupelit ovat tyypillisimmat elektronisen urheilun
saralla pelattavat pelityypit. Kaikki pelit eivit ole yhteen-
sopivia eSportsiin, silld pelin taytyy tayttaa tietyt kri-
teerit, jotta se sopisi pelattavaksi kilpailullisesti. Pelin
molemmilla joukkueilla tulee olla samanlainen mahdol-
lisuus voittaa ja pelilla tulee, totta kai, olla my0s vakaa
pelaajapohja, jotta se kerdisi mahdollisimman paljon
katsojia ja olisi ndin ollen kannattavaa my®os liiketoimin-
nan nakoékulmasta. Jos peli soveltuu kilpapelaamiseen,
tarvitaan pelivalmistajalta myos tukea. Pelia tulee paivit-
taa saannollisesti, jotta esimerkiksi bugit saadaan mah-
dollisimman nopeasti korjattua, jolloin pelaajat eivat
voisi hy6dyntaa niitd edukseen. Lisdksi suurimmissa
tapahtumissa pelin kehittija saattaa rahoittaa valtaosan
palkintopotista, kuten Counter-Striken pelin kehittdmi-
sesta vastaava Valve tekee. Kun perinteisia urheilulajeja
on esimerkiksi jalkapallo, jadkiekko, golf ja tennis, niin
eSportsin suosituimpia "lajeja” eli peleja ovat talla het-
kelld esimerkiksi Overwatch, DOTA, Counter-Strike,
League of Legends, Arena of Valor. Counter-Strike -peli-
sarja on ollut jo 20 vuoden ajan suosittu eSports-peli ja
sen suosio ei nayta hiipumisen merkkeja. On erittdin
kiinnostavaa, mitka pelit ovat eSports lajeja viela 5 vuo-
den paastd ja montako uutta pelid on tullut?

eSportsin suosio ja pelitapahtumat

eSportsin suosio on kasvanut vauhdilla. Vain 18 vuo-
dessa pelaajien ja siita kiinnostuneiden katsojien maara
on kasvanut jo 134 miljoonaan. Kun tita vertaa esim.
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jaakiekkoon niin sen suosio on nyt 100 miljoonaa katso-
jaa ja jadkiekkoa on pelattu 1800-luvun loppupuolelta
asti. eSportsin liikevaihto v. 2015 oli 612 miljoonaa
dollaria. Kokonaisarvio on ylittinyt 748 miljoonaa
dollaria ja sen ennakoidaan nousevan ldhes kahteen
miljardiin dollariin ldhivuosien aikana.

E-urheilun suosion kasvuun 2010-luvulla ovat vai-
kuttaneet paljon suoratoistopalvelut kuten Twitch ja
YouTube, joiden kautta peleja ja pelivideoita voi katsella
reaaliaikaisesti. Suomessa eSports on noussut vuonna
2017 maan toiseksi suosituimmaksi urheilulajiksi.
Twitchin mukaan League of Legends on kilpapelaamisen
seuratuin peli. Vuonna 2013 Los Angelesin Staples
Centerissa jarjestetty Season 3 League of Legends World
Championship turnaus veti hallin tayteen ihmisi ja sita
seurasi 32 miljoonaa ihmistd internetin valityksella.
Vuonna 2014 Soulissa jarjestetyissa League of Legends
World Championship turnausta seurasi 40 000 katsojaa
paikan paalla. Lokakuussa 2016 jarjestettya League of
Legendsin MM-finaalia seurasi yhteensa 43 miljoonaa
katsojaa. SK Telecom T1- ja Samsung Galaxy -joukkuei-
den taistelua seurasi parhaimmillaan samanaikaisesti
14,7 miljoonaa katsojaa. Suomessa tdna vuonna suuria
pelitapahtumia ovat mm. Assembly, Telia eSports Series,
GameXpo, Arctic Invitational ja Grail Quest.

Tekniikasta ja miksi operaattorit ovat mukana

Pelaamiseen tarvitaan yhteyksia ja mobiilipelaamisen
suosion noustessa datasiirron maarat kasvavat, joka
tarkoittavat operaattoreille lisda liikevaihtoa. Kun peleja
pelataan, kaikki pelit ovat kytkettyna verkkoon jollain
tavalla. Isoille operaattoreille on erittdin luonnollista,
ettd ne ovat mukana, koska pelaaminen on niin ldhella
operaattoreiden ydinliiketoimintaa, mutta tdssa on huo-
mioitava, ettd operaattorit ndkevat pelaamisen hieman
isompana ilmiona, mistad eSports on vain jadvuoren
huippu. Esimerkiksi Telia haluaa mahdollistaa eSportsin
kasvun Suomessa ja tehda Suomesta yhta tunnetun
kilpapelaamisestaan kuin Espanja on jalkapallostaan.
Suomesta puuttuu jatkuvuutta, mikd mahdollistaisi uu-
sien peliorganisaatioiden synnyn ja lajin levidmisen ja
siksi Telia on aloittanut rakentamaan Suomeen uuden
eUrheiluliigan, joka tukee ammattipelaamista mutta
vithdyttad myos eSports-ummikkoja.

Kun puhutaan eSportsista, pelataan yleensa isot
turnaukset ja tapahtumat LAN-olosuhteissa. Verkolta
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vaaditaan tasaisuutta ja luotettavuutta, eli netti on joko
hyva tai huono, ei ole vidlimaastoa. Myds online-turnauk-
sia jarjestetddn, jolloin pelaajat kdytannossa pelaavat
kotonaan omilla nettiyhteyksilldan. Talléin oma nettiyh-
teys tulee olla riittdvan laadukas, jotta vastustaja ei saa
Kilpailuetua esimerkiksi pienemman viiveen ansiosta.
Samalla tavalla kuten formulat puskevat autoteollisuutta
eteenpdin, uudet innovaatiot usein hyédynnetdén peli-
teollisuudessa ensimmaisend, oli kyse sitten VR, AR tai
5G-mahdollisuuksista.

Laitteet ja vdlineet

Hyvat vilineet ovat kilpapelaajalle yhta valttamat-
tomia kuin hyva auto formulakuskille. Ne nimittdin te-
kevat paljon muutakin, kuin mahdollistavat pelaamisen.
Jaakiekkoilijalle on tarkead, ettd hdn 16ytaa itselleen
sopivan mailan oikealla jaykkyydelld ja lavalla. Yhta
tarkeda on pelaajalle 10ytaa oikeanlainen hiiri, joka sopii
omaan kateen.

Oikeanlaisten tietokonekomponenttien valitseminen
voi joskus olla melkoisen kinkkistd. Miksi halpa nappai-
misto ei kelpaa eSportsista innostuneelle lapselleni?
Miksi tavallisella hiirelld ei paase yhta hyviin tuloksiin?
Varsinkin, jos aikaa ja kiinnostusta ei ole tutustua kaik-
kiin nippelitietoihin, tulee ostopddtdés monesti tehtya
omien mieltymysten mukaan. Mutta omien pelivélinei-
den valinta ja tunteminen mahdollistaa tasaisen suori-
tuskyvyn kilpatilanteessa. Suurimmassa osassa ammatti-
turnauksista onkin sdddelty, ettd jokainen osallistuja saa
tuoda mukanaan omia pelivalineitdéan, kuten hiiren, hiiri-
maton ja ndppdimistén. Omat mieltymyksen maérittavat-
kin usein sen, minkélaisella laitteella pelaaja pelaa. PC:ta
suosivien mielestd nappaimistolla ja hiirelld on miellyt-
tava pelata, kun konsolipelaaja puolestaan kayttda mie-
luiten ohjainta.

Oikeanlaisen pelikoneen hankinta suhteessa omaan
kayttotarkoitukseen on aina ollut hyva lahtokohta onnis-
tuneeseen ostokseen, mutta vaihtoehtoja teknisine omi-
naisuuksineen on erittdin laaja kirjo. Sama patee myos
lisatarvikkeisiin, joita kdytetdan erilaisten pelien pelaa-
miseen. Laitetta hankkivan kannattaa pohtia, onko ky-
seessa aloitteleva pelaaja ja onko pelaamista kenties
tarkoitus suoratoistaa nettiin vaikkapa YouTuben tai
Twitchin kautta. Jos pelien visuaalinen puoli on tarkeda
ja halutaan pelata graafisesti ndyttavia pelejd, kannattaa
hankkia kunnon pelikone. Monet kilpailulliset PC-pelit



ovat tdysin maksuttomia ja PC-pelit ovat usein hieman
halvempia kuin konsolipelit. PC:n paivitettavyys on myos
suuri etu konsoleihin verrattuna, jolloin uutta tietoko-
netta ei tarvitse ldhtea heti ostamaan, jos kaipaa lisaa te-
hoa omaan tietokoneeseen. Kaytdnnossa konsolilla pela-
tessa ei pelin grafiikkoihin ja ulkoasuun voi hirveasti vai-
kuttaa, kun taas tietokoneella peleihin saa enemman sil-
makarkkia ja pelin asetuksia pddsee vapaammin saata-
maan. Tietokone soveltuu muuhunkin tekemiseen kuin
pelikayttoon. Toisaalta kotikonsoli toimii hienosti myos
median toistolaitteena, joten silla voi korvata esimerkiksi
blu-ray-soittimen. Konsolipelit suunnitellaan myds niin,
ettd ne konsolit varmasti jaksavat pyorittaa peleja. Van-
halla ja tehottomalla tietokoneella ei valttamatta pelia
pysty tiettyja peleja lainkaan pelaamaan, joten siksi peli-
konetta hankkiessa kannattaa kiinnittdd huomiota ko-
neen komponentteihin ja miettid, minkalaisia peleja
pelaat.

Milla tahansa pelihiirelld voi pelata melkeinpd mita
tahansa pelid, mutta tdma ei kuitenkaan poista sita fak-
taa, ettd hyva pelihiiri voi tuoda merkittavaa kilpailuetua
ja tehda osasta peleistd huomattavasti miellyttavimpia
pelata. Pelihiirissa on usein ylimaaraisiad nappuloita,
mahdollisuus sdataa hiiren herkkyytta ja kursorin no-
peutta lennossa, kaapelit sekd saadettavia painoja. Hiiria
on myos erikokoisia ja muotoisia, eika kaikki hiiret sovi
kaikkien kateen.

Néappaimistotarjonta on yhta kattava kuin hiiritar-
jonta. Perusnéppiksella voi toki pelata, mutta pelaami-
seen optimoidut mekaaniset nappaimistot sisaltavat
raikeiden taustavalojen lisdksi paljon etua tuovia ominai-
suuksia. Mekaanisen ndppdimiston etuja pelaajalle seka
pelaamiseen etta Kirjoittamiseen ovat tarkkuus, tuntu-
ma, tdsmallisyys ja nopeus. Herkdasti reagoivat nappai-
met varmistavat ddrimmaisen lyhyen vasteajan ja vakaan
palautteen. Hyvat pelindppdimet eivit vain reagoi her-
kasti, vaan ne ovat myos erittiin kestavat. Keskimaarai-
nen pelindppis kestdad jopa kymmeniad miljoonia painal-
luksia. Oleellisin padatds mekaanista nappaimistoa valit-
taessa tehddan nappdimiston kytkimia valittaessa. Useat
ndppdimistot kayttavat Cherry MX -kytkimia, ja riippuen
valituista kytkimistd ndppdimiston nappdinten tuntuma
vaihtelee huomattavasti. Lisdksi eri kytkimet tuottavat
eri maaran aanta.

My6s ndyton valitseminen voi olla haasteellista. Huo-
miota kannattaa kiinnittda erityisesti ndyton kokoon,
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resoluutioon ja virkistystaajuuteen seka viiveeseen.
eSports-pelaajat suosivat useimmiten 24” nayttoja, silla
niitd kaytetaan toistuvasti myos oikeissa kilpailutilan-
teissa. Virkistystaajuus ja ndyton viive vastaavasti vai-
kuttavat suoraan siihen, miten nopeasti ja sulavasti asiat
tapahtuvat ruudulla. Kun puhutaan sekunnin murto-
osien marginaaleista voittamisen ja hdvidmisen valill,
talld on darimmaisen suuri merkitys kilpapelaamisessa.
ENCE:n pelaajat suosivatkin 24” ASUS PG248Q -nayttoa,
joka vastaa huutoon kaikissa edelld mainituissa katego-
rioissa. Naytdssa on optimaalinen 144 Hz -virkistystaa-
juus ja viive on vaivaiset 1 millisekuntia. Lisdksi naytosta
loytyvien kirkkaudensadadon seka jalustan sdatoévarojen
ansiosta ndyttd muokkautuu jokaisen pelaajan erilaisiin
vaatimuksiin ja omiin henkilokohtaisiin mieltymyksiin.
Kannattaa huomioida, etta tietokoneen tdytyy pystya
pyorittdmaan pelia riittdvan hyvin, jotta ndyton korkeas-
ta virkistystaajuudesta on hyotya.

Tietokoneen komponenteista etenkin oikeanlaisen
ndytonohjaimen loytdminen on tarkeda. Kayttotarve on-
kin tarkein yksittdinen kriteeri ndytdnohjainta valitta-
essa, silla kdyttotarve maarittelee tarvittavan teholuo-
kan. GeForce GTX 1060 -ndytonohjain on suurimpaan
osaan eSports-peleista riittdvan tehokas naytonohjain,
oli pelina sitten Starcraft 2, Overwatch tai Counter-
Strike: Global Offensive. Tiaman tason ndytonohjain antaa
riittdvasti puhtia, jotta pelaaja on kilpailullisesti tasaver-
taisessa asemassa. Myds enemman tehoa vaativat pelit
ovat GTX 1060:1la pelattavissa, jos pelaaja ei vélita siit3,
ettd pelin kaikkia herkkuja ja hienouksia ei saada valtta-
matta hydodynnettya.

Kun laitteiston lisdksi my0s nettiyhteys on riittdvan
nopea, ei menestys verkkopeleissa jaa ainakaan valinei-
sta kiinni. Suomalaiset pelaajat kirjautuvat yleensa Kes-
ki-Euroopassa sijaitseville pelipalvelimille. Maantieteel-
linen etdisyys tuo yhteyksiin tietyn perusviiveen, mutta
pelaajan omalla nettiliittymalld on myds merkitysta.
Nopea kuituyhteys on luotetuin tekniikka, silld mobiili-
yhteytta ei yleensa ole pidetty riittdvan luotettavana
kilpapelaamiselle, vaikka 4G-verkon nopeudet ovat kas-
vaneet kohisten. Kun tulevaisuudessa striimataan isoja
turnauksia virtuaalitodellisuutta hyodyntéen, tarvitaan
tasaista ja luotettavaa yhteyttd, jotta katsojakokemus
saadaan vietyd uudelle tasolle. Tahdn vaatimukseen vas-
taa tuleva 5G verkko, jonka pelitesteissa ei ole huomattu
lahes mitdan eroa kiintedn verkkoon ndhden.
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Innostava tyon sisdlto, huippuammattilaisista koostuva
tiimi, inspiroiva palvelu, hyvéat asiakkaat, viimeisen paal-
le vélineet, motivaatio huipussaan. Naillad edellytyksilla ei
voi kuin onnistua, ajattelee moni. Ja pitkddn onnistuinkin
- projektit vaihtuvat isompiin, tiimi kasvoi samaa tahtia
kuin nélka syddessa. Kunnes jossain kohdin paivat venyi-
vat venymistdan, luovuus vihentyi, ja johtoryhmén ko-
kouksissa istui kalpea nainen, joka sai taistella pitdak-
seen silmat auki. Neljan tunnin younilla ei sittenkaan
parjatty pitkalla aikavalilla.

Mervi jatkaa kertomusta: "Uupuminen alkoi salakavalas-
ti: tyot eivat edenneet samaan tahtiin kuin aikaisemmin.
Mutta kun on Kkiire, silld selitetddn monta virhetta ja vii-
vettd. Arsyyntymiskynnys oli kovin matala, hermot eivat
kestdneet palautetta tai virheita -ei omia eikd muiden.
Kyynisyys valtasi mielen ja usko omiin ammatillisiin ky-
kyihin katosi. Sairausloma ei kuitenkaan ollut vaihtoehto,
vaan toihin mentiin joka tapauksessa.

Samaan ajanjaksoon osui myds tydterveyden hyvin-
vointikysely. Kyselyn lopputuloksien punainen vari sattui
silmiin, mutta ei johtanut toimenpiteisiin. Kyselyn lopus-
sa oli pyynto olla yhteydessa tyoterveyshoitajaan. En
tietenkdan ollut. Ja niinhan siiné kavi, ettd aikansa vas-
taan taisteltua, oli pakko myontaa itselle, ettd nyt tihan
on tultava loppu. Minun kohdallani loppu tuli irtisanou-
tumisen muodossa - oli saatava aikaa miettig, olla ja
hengittaa. Seuraavat viikot kuluivatkin nukkuessa ja
kevyilla juoksulenkeilld, ja uusien haasteiden parissakin
aloitin jo parin kuukauden paasta.

Ajatus ja kokemus jaivat kuitenkin mieleen kytemaan
ja parin vuoden paasta oli aika lopettaa jahkailu. Paatin
toteuttaa pitkdaikaisen unelmani paatoimisesta yritta-
jyydestd, ja yhdistaa siihen kokemukset omasta uupu-
misesta, pddstd samalla auttamaan muita: tiesinhdén, etta



mind en ollut ainoa, vaan silloinkin tiimissa, yrityksessa
ja alalla eriasteiset uupumiset alkoivat olemaan joka-
paivaista. Mutta niin ei tarvitse olla. Syksylla 2015 naki
paivanvalon yritys, startup, jonka tavoitteena on nimen-
omaan auttaa IT-alan ihmisia ennaltaehkaisevasti, etta
kukaan ei enda uupuisi.”.

Startup, Auntie, alkoi menestya ja nyt sen asiakkaina
on erityisesti [T-alan yrityksia, kuten Futurice, Vincit ja
Tieto. Sen tavoitteena on ehkaistd uupumisia ja tarjota
vaativaa asiantuntijatyota tekeville ihmisille tyokaluja
stressin kasittelyyn. Auntiella on kymmenen tuotteis-
tettua palvelua, jotka auttavat ratkaisemaan tyo- ja
yksityiseldiman haasteita ja tuovat apua jaksamiseen ja
stressinhallintaan.

Palveluista suosituin on stressinhallintaan suunnattu
Stressed Out, sekd eldmén suunnan ja arvojen maarit-
telyyn tahtdava Lost in Transition. Esimiehille on erik-
seen Lonely Leader -paketti, jossa teemoina on mm.
vaikeiden tilanteiden kohtaaminen sekd oma ajanhal-
linta. Palvelut ovat hyvin pitkalle konseptoidut, ja ta-
paamiset pidetddn verkossa Kiireisten ihmisten arkea
mahdollisimman vdahan kuormittaen. Auntie tekee omaa
alustakehitystd, ja koko palveluprosessi hoidetaan hyvin
pitkalti digitaalisesti - kokonaan IT ei edes tekodlyaikana
ihmista korvaa, ja mukana on aina videon vilityksella
pidetyt tapaamiset.

Pentti Heikkinen tunnistaa Mervin tarinan: pitkdn
uran aikana IT-johtotehtdvissa, niin Tiedon toimitus-
johtajana kuin yrittajanakin, han on nahnyt aivan liian
monta tyolleen kaikkensa antanutta ja uupunutta asian-
tuntijaa ja esimiestd. Monet [T-alalle tulijoista ovat hyvin
motivoituneita ja innostuneita. Ala kasvaa ja haasteita on
tarjolla, eivatka tyot lopu kesken. Lisdksi osaamiseen ja
uudistumiseen kohdistuu paljon odotuksia ja vaatimuk-

sia, kehittyyhdn teknologia huimaa vauhtia. Lisaksi jat-
kuvat muutokset esim. fuusioiden ja yritysostojen muo-
dossa aiheuttavat organisaatioissa paineita, jotka koh-
distuvat asiantuntijoihin ja esimiehiin juuri niihin, jotka
haluavat hoitaa asiakkaansa ja tyénsa hyvin. Ei ihme, etta
yha useampi uupuu. Tietoisuus kaikesta tasta sai Pentin
kiinnostumaan uudesta yrityksestd ja mahdollisuudesta
auttaa ihmisia parjadmaan tydelamassa. Jotenkin apua ja
tukea on voitava tarjota niin, etta kyvykkadiden, motivoi-
tuneiden ja osaavien ihmisten tyoura ei katkea kesken
kaiken, vaan ihminen saa valineitd, joilla pystyy itse aut-
tamaan itseddn myds jatkossa.

tyosta.

ranneketta!

vasymys tauolla, kdvele.

Auntien arkineuvot IT-alan ammattilaisen tyokyvyn ylldipitoon:

1. Lisaa eldmddsi niitd asioita, jotka tuottavat iloa. Oli kyse sitten lukemisesta,
ldheisen seurasta tai litkunnasta. Pidd mielessd, ettd valitsemasi asioiden
kannattaa tuottaa iloa pitkdlla aikavdlilld. Viini voi tuoda iloa hetkeen, mutta
pitkalla aikavdlilla seuraukset voivat olla pdinvastaiset.

2. Leipuri ei rentoudu iltaisin pullaa leipomalla - eikd koodari rentoudu
koodaamalla, el, vaikka saisi koodata omalla ajalla omia juttuja. Sen sijaan
tekemdlld uusia asioita, jotain mitd ei ole ennen tehnyt, palautuu ja irrottautuu

3. Laitteet ovat vallaunneet myés vapaa-ajan. Some- ja peliriippuvuudet ovat
totisinta totta, eika kyse ole leikin asioista. Askelien ja sykkeen mittaus sekd unen
seuranta ovat oivia apuvdlineitd, mutta jos huomaa, ettd rannekkeen
katsomisesta on tullut pakottava tarve, on aika pitda tauko itsensd
mittaamisesta ja luopua kontrolloinnista -mikdcn el kuitenkaan loppujen lopuksi
ole kontrollissa. Lisdaksi riippuvuus voi syntyd myads ns. "hyvddn asiaan’, kuten
terveelliseen eldmddn, mutta se on silti riippuvuus.

4. Mene metsddn. Lukuisat tutkimukset vahvistavat tamdn. Lyhytkin aika luonnon
parissa palauttaa. Metsddn voi mennd myos ilman askeltavoitteita tai

5. Palaudu tyopdivdn aikana: dla puhu tyoasioita lounaalla, katkaise iltapdivdin
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PUHU LAPSEN KANSSA PELAAMISESTA

- lapsella on oikeus suojeluun myos verkossa

Digitaaliset pelit ovat tarkea osa lasten ja nuorten kulttuuria seka kaverisuhteita. Aikuisten vastuulla on suojella

lapsia verkon haitalliselta sisallolta.

Valtaosa lapsista viettda vapaa-aikaansa nettipelien pa-
rissa. Pelit ovat tarkea harrastus ja niiden kautta pide-
tddn myos ystavyyssuhteita ylla. Parhaimmillaan aktii-
vinen peliharrastaminen voi auttaa lasta kehittimaan
digitaalisia taitoja ja ndkeméaén taidot vahvuutena. Tie-
tysti pelaaminen on myds hauskaa.

"Netti on lapselle suuri mahdollisuus eika aihetta ole
syytd lahestya pelottelun kautta. Lapsia koskevia ihmis-
oikeussopimuksia voidaan tulkita siten, ettd lapsella on
oikeus pelata ikdtasolleen sopivia peleja ja opetella esi-
merkiksi kuvaamista, koodaamista ja videoiden tekoa.
Nama ovat nykyadn tarkeita taitoja oman mielipiteen
ilmaisemisessa, mika sekin on yksi keskeisista oikeuk-
sista”, Pelastakaa Lasten erityisasiantuntija Antti Jarven-
taus sanoo.

"Turvallisen verkkoymparistdon varmistamiseksi lap-
sille on tarjottava tietoa heidan oikeuksistaan sekd yhta
lailla siitd, miten toisten oikeuksia kunnioitetaan digitaa-
lisessa ymparistossa. Lapsille tulee tarjota tietoa myos
laeista ja siitd miten mahdollisissa ongelmatilanteissa
toimitaan”, Jarventaus sanoo.

Vastuu on aikuisella

Jokaisen aikuisen velvollisuutena ja vastuuna on edis-
taa lapsen oikeuksien ja edun toteutumista myos digitaa-
lisessa mediassa. Tasapaino suojelun ja sallimisen valilla
on madriteltava jatkuvasti uudelleen teknologian ja sen
myota kehittyvien digitaalisten ymparistojen suhteen.

”On tarkeas, ettd vanhemmat ovat kiinnostuneita
lastensa harrastuksista ja haluavat oppia ymmartamaan
my0s pelimaailmaa”, erityisasiantuntija Jarventaus
sanoo.

Pelaamisesta ja siihen liittyvista asioista on hyva kes-
kustella kotona sadannoéllisesti. Vanhemman kannattaa
tutustua lapsen digiarkeen pelaamalla tai seuraamalla
lapsen pelaamista. Ndin digiarjen kuulumisista on hel-
pompi kysella siind missa muistakin lapsen arjen asiois-
ta. Kun pelaaminen on perheessa arkipaivdinen puheen-
aihe, on lapsen luontevampaa kertoa myo6s mahdollisista
pulmatilanteista.

"Lapsen ja vanhemman vélinen turvallinen vuorovai-
kutussuhde on parasta lasten suojelua. Vanhemman ei
tarvitse olla peliosaaja tai digitaitaja, riittda etta on
kiinnostunut ja antaa lapsen kertoa harrastuksestaan”,
Pelastakaa Lasten asiantuntija Hanna-Leena Laitinen
sanoo.

Ndin voit aloittaa keskustelun pelaamisesta
lapsen kanssa

o Mitd olet tehnyt tdnddn? Oletko pelannut?
e Mitd pelasit ja mitd pelissd tapahtui?

e Missd onnistuit pelissd ja mitd opit?

e Mitd Idhdet seuraavaksi tekemdcin pelissd?
e Miten haluaisit minun olevan mukana?
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Ikadrajoilla turvataan lapsen oikeus olla altistumatta
haitallisille sisalloille

On tarkeda pitda huolta, ettei lapsi altistu digitaalisen
median kautta ikddnsa ja kehitystasoonsa sopimatto-
malle sisdlldlle. Pelien ikdrajoihin kannattaa siis
suhtautua vakavasti.

"Vanhempien on tarkeda tietdd, mita peleja lapsi tai
nuori pelaa ja tarkastaa ikdrajat. Kuvaohjelmalaki, johon
ikdrajat perustuvat, on luonteeltaan kuin lastensuojelu-
laki. Sen tarkoitus on suojella lapsia ohjelmien ja pelien
mahdollisilta haitallisilta vaikutuksilta”, asiantuntija
Hanna-Leena Laitinen kertoo.

Lapsen kyky ymmartaa ja tulkita mediaa on riippu-
vainen sekd emotionaalisista ettd kognitiivisista taidois-
ta, jotka kehittyvat idn myo6ta. Niissa voi olla suuriakin
yksil6llisia eroja, joten haitallisuusarviointien perustee-
na kdytetddn niin sanottua normaalia kehitysta.

"Pelien ikdrajat eivat ole suosituksia, vaan varoituksia
mahdollisesti haitallisesta sisallosta. Vaikka ikaraja salli-
si pelaamisen, vanhemman tulee aina kdyttda omaa har-
kintaa, onko peli omalle lapselle sopiva”, Laitinen sanoo.

Lapsen nakokulmasta on tarkeda, ettd vanhempi on
tietoinen siitd mitd lapsi vapaa-ajallaan tekee ja pelaako
lapsi ikdrajaltaan ja lapsen oma ikdtaso huomioiden so-
veltuvia peleja.

"Lapsen kanssa on tarkeda sopia yhdessa keskustel-
len pelaamiseen liittyvistd sddnnoistd ja toisaalta perus-
tellen sopia sddnndt; mita saa pelata, milloin saa pelata
ja mitka asiat pitda hoitaa ennen pelaamista.”




Nettivihje-palveluun voi ilmoittaa groomingista

Epéatoivotut henkilot saattavat lahestya lapsia pelien
chateissa. Nettivihje-palveluun tulee myos vinkkeja
téllaisista tapauksista.

"Valitettavasti lapsista seksuaalisesti kiinnostuneet
hakeutuvat usein sinne missa on lapsia”, erityisasiantun-
tija Nina Vaaranen-Valkonen sanoo.

"Groomingia voi tapahtua kaikilla digitaalisilla alus-
toilla. Tahan kuuluvat esimerkiksi pelialustat, jotka sisal-
tavat reaaliaikaisen chat-ominaisuuden”, Vaaranen-Val-
konen sanoo.

Grooming tarkoittaa aikuisen tietoista ja tavoitteellis-
ta toimintaa, jolla pyritdan seksuaaliseen kontaktiin lap-
sen kanssa tai houkutellaan lapsi toimimaan seksuaali-
sella tavalla. Digitaaliseen mediaan liittyvassa groomin-
gissa aikuinen voi olla lapselle tuttu, mutta on yleist3,
ettd tekija on ennestddn tuntematon ja hanelld on koh-
teena samanaikaisesti useita lapsia. Groomingissa sek-
suaaliseen kontaktiin pyrkiva aikuinen ottaa yhteytta
lapseen ja luo luottamuksellisen suhteen ja olosuhteet
esimerkiksi kehumalla tai lupaamalla lapselle jotakin.
Vaihtoehtoisesti aikuinen saattaa ldhestya lasta myos
suorilla seksuaalisilla ehdotuksilla ja kysymyksilla tai
lahettamalla chatin kautta seksuaalista kuvamateriaalia.

"Tietokoneen webkamera on hyva suojata, kun sita ei
kaytd. Ndemme Nettivihje-tydssdmme jatkuvasti, miten
lasten arkipaivaisidkin kuvia kaytetdan vaarin. Haluam-
me, ettd lapset ja nuoret itse, mutta myos huoltajat huo-
mioivat digiturvataidot entistd paremmin osana arkista
toimintaa”, Pelastakaa Lasten erityisasiantuntija Nina
Vaaranen-Valkonen sanoo.

Parasta olisi, jos aikuinen keskustelisi ja ohjeistaisi
lasta digiturvataidoista etukateen, ennen kun mitaan
ikavaa on tapahtunut. Tieto auttaa toimimaan ja lapsella
olisi selked kasitys siitd, miten toimia esimerkiksi seksu-
aalisen hairinnan tilanteessa.

"Jos lapsi on saanut esimerkiksi hiiritsevia viesteja ja
kertoo niistd, yrita itse pysya rauhallisena ja kuuntele,
mita lapsi haluaa sinulle kertoa. On tarkeaa olla syyllista-
matta lasta tapahtuneesta ja uskoa, mitd han sanoo” Vaa-
ranen-Valkonen neuvoo aikuisia.

Seksuaalisista viesteista on mahdollisuuksien mu-
kaan tarked ottaa ja tallentaa kuvakaappaus. Tekijan voi

Ndin valtdt seksuaalisen houkuttelun verkossa

o Ald vastaa tuntemattomille verkossa.

e Jos pdddyt viestittelemdcdn tuntemattomille, dld kerro
henkilékohtaisista asioista.

e Vastaa vain lyhyesti ja epdmddrdisesti.
e Viltd kuvailevia viestejd, joissa kerrot esimerkiksi mitd
sinulla on pddlldsi tai mitd olet parhaillasi tekemdssa.

o Ald Idhetd tuntemattomille selfieitd, kuvia tai videoita.

e Sano “ei” tai “en halua puhua tdstd’, jos aihepiiri tuntuu
epdmiellyttdvdlta.

Léhde: Manja Nikolovska, vditoskirjatutkija

blokata niin, ettei han pysty enaa ottamaan yhteytta
lapseen. Tapahtuneesta voi tehdd ilmoituksen Nettivihje-
palveluun, rikosta epaillessa myds suoraan poliisille.

"Aikuisen on tarkeaa sailyttaa maltti, vaikka tapahtu-
nut herattia tunteita. Lasta ei saa rangaista, vaan muis-
tuttaa, ettei hdn ole tehnyt mitdan vaaraa. Esimerkiksi
pelaamisen kieltdminen ei ole hyva ratkaisu, vaan johtaa
helposti siihen, ettei lapsi jatkossa enda kerro kohtaa-
mastaan hdirinnasta tai kiusaamisesta”, Nina Vaaranen-
Valkonen muistuttaa.

Tukea ja apua Pelastakaa Lasten verkkopalveluista

Pelastakaa Lapset tarjoaa lapsille ja nuorille tukea ja
ennaltaehkdisee lapsiin kohdistuvaa seksuaalivakivaltaa
digitaalisessa mediassa.

Help.some on puhelimeen ladattava sovellus, jossa
nuori saa apua esimerkiksi kiusaamis- ja hdirintatapauk-
sissa. Help.Somessa nuorten kysymyksiin vastaavat kou-
lutetut ammattilaiset. Nuoria palvelee myds valtakunnal-
linen Netari-verkkonuorisotalo, jossa voi viettda aikaa,
tavata kavereita ja jutella nuorisotyontekijoiden seka
muiden luotettavien aikuisten kanssa. Pelastakaa Lasten
Nettivihje-palvelu tarjoaa matalan kynnyksen ilmoitus-
kanavan digitaalisessa mediassa tapahtuvaan lapsen
seksuaaliseen houkutteluun, riistoon ja seksuaalivakival-
taan. Lasten suojelu ja Nettivihje toiminto tekee aktiivis-
ta tyota lapsiin kohdistuvan seksuaalivakivallan ennalta-
ehkaisemiseksi.

"Nettivihje.fi-sivulla voi kuka tahansa tehda nimetto-
man ilmoituksen esimerkiksi lapseen tai nuoreen ver-
kossa kohdistuneesta seksuaalisesta houkuttelusta tai
seksuaalista riistoa tai seksuaalivédkivaltaa todistavasta
kuvamateriaalista”, erityisasiantuntija Nina Vaaranen-
Valkonen sanoo.

"Toimitamme tiedot kaikesta laittomaksi arvioidusta
materiaalista keskusrikospoliisille ja kansainvalisen
yhteistydomme (INHOPE) kautta myds siihen maahan,
missa laiton kuvamateriaali sijaitsee. Nopea tiedon va-
litys mahdollistaa viranomaisten nopean toiminnan
seksuaalirikoksen selvittamiseksi. Toiminta edistaa ja
nopeuttaa myos lasta loukkaavan ja laittoman kuvama-
teriaalin poistumista verkosta.”

Nettivihje on osa Safer Internet -toimintaa (FISIC),
jonka tavoitteena on luoda lapsille parempi ja turvalli-
sempi internet.

@ Pelastakaa Lapset

SENNI PUUSTINEN
viestintdkoordinaattori

Lasten suojelu ja Nettivihje
senni.puustinen[adt]pelastakaalapset.fi
0504394370
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NIINA TAPOJARVI

Kirjoittaja on tydskennellyt ohjelmistoalalla
viestinndn ja markkinoinnin tehtavissa yli 10
vuotta. Tapojarvi vastaa Bitwise Oy:n
viestinnasta.

J

Alykiekkojarjestelma ravistelee

ammattilaisjaakiekkkoa
- data luo uusia liiketoimintamahdollisuuksia

Ensin oli maila, kiekko ja Jussi. Vuonna 2019 jddkiekkoareenat varustetaan dlykiekkojdrjestelmdlld. Miksi
pelistd saatava reaaliaikainen data on arvokasta? Tietddiké tekodlyd hyédyntdvd jdrjestelmd kuka ottelun

voittaa jo ennen kuin kiekko on pudonnut jédhdn?

Jaakiekkoanalytiikan todelliset hyodyt

Reaaliaikaista urheiluanalytiikkaa hyddynnetdan laa-
jasti ammattilaisurheilussa. Esimerkiksi Englannin Valio-
liigan joukkueissa tydskentelee data-analyytikkoja, joi-
den ainoana tehtdvana on analysoida peleja ja pelaajia,
sekd antaa suosituksia valmennukselle.

Jadkiekon osalta analytiikan kehittymisen tilanne on
ollut erityisen haastava, silld pientd mustaa kiekkoa ei
ole yrityksista huolimatta onnistuttu saamaan kiinni.
Jadkiekossa yleisesti kiytossa olevan kamerateknologian
avulla voidaan seurata pelaajia, mutta kiekkoa ei edistyk-
sellisinkdan kamera tavoita. Lisaksi videoanalyysi on
kaukana automaattisesta, silld se vaatii paljon jalkikasit-
telya eli manuaalista ty6td. Manuaalinen tyo taas tarkoit-
taa jatkuvia lisakustannuksia.

WISEH

LCoaching

Mablle apps

.
“"—.
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The claud

P Stabistica

Tamperelaisen ohjelmistotalo Bitwise Oy:n kehittdma
tuote, Wisehockey, on maailman ensimmainen alykiek-
kojarjestelma, joka tavoittaa pelaajien lisdksi myds kie-
kon reaaliajassa. Jarjestelman jadhallikohtainen asennus
vie pari paivaa, jonka jalkeen sitd voi hyodyntaa itsendi-
sesti, vaikka kellon ympari ilman merkittavia lisdkustan-
nuksia. Jarjestelma poikkeaa markkinoiden kamerarat-
kaisusta myos siten, ettd se toimii tdysin automaattisesti
ja reaaliaikaisesti. Bluetooth-radioldhettimiin perustuva
sisdpaikannusjarjestelma keraa keskimaardisen ottelun
aikana noin nelja miljoonaa datapistettd ja muuttaa ne
valittdomasti graafiseen muotoon. Wisehockeyn tuotta-
maa grafiikkaa ymmaértaakseen ei tarvitse olla data-ana-
lyytikko, eika analytiikkaan kasiksi padsemiseen tarvita
organisaation ulkopuolista konsulttia.

BEH‘.iI‘Ig w

*

TV hroadcast overlay

MONITORING

DATA ANALYTICSE

Local sarver

The rink Locators Togs Puck

Match clock

Hallille asennetun sisdpaikannusjarjestelmén tuottama data siirretddn analysoitavaksi pilveen, josta se tarjotaan rajapintojen kautta kayttajille
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Kustannustehokkaan alykiekkojédrjestelman todelliset
hyodyt ovat kuitenkin tarkkojen automaattisten otteluti-
lastojen ulkopuolella. Oikeastaan perusstatistiikka on
vain sivutuote. Tekodlyyn perustuvan jarjestelman avulla
peleistd saadaan tuotettua dataa, joka mahdollistaa tay-
sin uudenlaiset liiketoimintamallit.

Tekodlyyn perustuvan jdrjestelmdn
avulla peleistd saadaan tuotettua
dataa, joka mahdollistaa tdysin
uudenlaiset litketoimintamallit.

“Kaikki arvokkaat uudet palvelut kehitetdan talla
hetkelld reaaliaikaisen datan ymparille. Otetaan esimer-
kiksi Uber, joka ei omista yhtaan taksia, mutta on maail-
man suurin taksialan yritys. Uberillakin koko liiketoimin-
tamalli perustuu reaaliaikaiseen dataan, jonka avulla
asiakas voi seurata kyytinsd saapumista. Alykiekkojarjes-
telmén todellinen arvo on se, ettd koskaan aikaisemmin
jadkiekossa ei ole ollut mahdollisuutta kehittaa liiketoi-
mintaa reaaliaikaisuuden ymparille. Tiivistetysti voidaan
todeta, ettd jadkiekon digitalisoinnin avulla voidaan saa-
vuttaa kilpailuetua seka liiketoiminnassa etta valmen-
nuksessa”, kertoo Bitwisen myyntijohtaja Miska Kuusis-
to.

Ammattilaisjadkiekon maailma on muuttumassa
pysyvasti.

Paikkatietoon perustuva automaattinen jarjestelma
ei tee inhimillisia virheita

Perinteisesti jaddkiekkohalleissa tydskentelee ottelui-
den aikana kourallinen henkil6itd, jotka merkitsevat ma-
nuaalisesti kaukalon tapahtumia ylds. Néista tiedoista
koostetaan jalkikadteen virallinen ottelutilasto. On ihan
selvaa, ettd ihmissilma ei pysty tallentamaan kentdn
tapahtumia taysin oikein, jolloin tilasto on parhaimmil-
laankin vain suuntaa antava.

Tdysin automaattisen Wisehockey-jarjestelmén katse
ei harhaile koskaan vaaraan suuntaan. Jarjestelma pai-
kantaa kaukalon jokaisen pelaajan sijainnin 50 millise-
kunnin seka kiekon sijainnin 10 millisekunnin vélein,
vahintddn 10 cm tarkkuudella.

Seka kiekossa ettd pelaajien pelipaidoissa on pienet
Bluetooth-radioldhettimet, joiden signaalia hallin kat-
toon asennetut lokaattorit vastaanottavat. Paikkatieto
siirtyy lokaattoreista Wisehockey-jarjestelmaan ja
jalostuu reaaliajassa esimerkiksi laukauksiksi, jaalla-
oloajaksi, pelaajakohtaisiksi tilastoiksi, kiekon nopeu-
deksi, vedonlyontikohteiksi seka grafiikaksi TV-ldhe-
tykseen.

Alykiekon anatomia eli miten kiekko saatiin kiinni
Vaikka yleisesti puhutaankin dlykiekosta, kiekko ei
itsessadn ole adlykas. Kaikki tieto tulee ihmisten luomasta

ymparistostd, ja kiekko on pelkka radioldhetin.
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Bitwisen kehittdmalle dlykiekolle on haettu patenttia

Wisehockey Wiseplayer virtualisoi pelin reaaliajassa

Pieni musta kiekko on asettanut suurimmat haasteet
jaakiekkoanalytiikan evoluutiolle. Kiekon tulee kestaa
aarimmaisia olosuhteita - seka kovia iskuja ettd kylmaa.
Jaakiekkoja pidetddn ennen ottelua tunnin verran pakas-
timessa, joten mika tahansa kiekkoon upotettu teknolo-
gia ei toimi.

Toimintavarman kiekon kehittdminen vei aikaa, silla
kiekon muuttaminen radiosignaalia lahettavaksi esi-
neeksi ei ollut ihan yksinkertaista. “Jotta kiekon liuku-
kitka ei muutu, oli ldhettimen tarvitsema tila jyrsittava
sivusta. Sitten oli loydettdva oikean kovuinen valettava
materiaali, jonka radiosignaali lapaisee. Lisaksi kiekkoon
upotettava piirikortti on kasiteltava etukateen, etta se ei
hajoa pelin aikana”, kertoo Wisehockeyn tuotejohtaja
Mika Hulkki.

Bitwisen kehittdma adlykiekko kestda kdytdssa yhta
kauan kuin tavallinen kiekkokin. Komponentit ovat mi-
toitettu niin, ettd ne kestavat useiden satojen G-voimien
kiihtyvyyksia.

Tietojohtamisesta kilpailuetua valmennukselle

Valmentajan rooli ammattiurheilussa on merkittava.
Han tekee taktiset paatokset, ohjaa harjoittelua ja toimii
pelaajien tukena. Jadhalliin asennetun alykiekkojarjestel-
man myo6ta valmentajilla on ensimmaista kertaa mahdol-
lisuus antaa pelaajalle valitonta palautetta oikeaan tie-
toon perustuen. Kuten aiemmin todettiin, dlykiekkojér-
jestelma ei tee inhimillisia virheita vaan valittaa kau-
kalon tapahtumat sellaisenaan. Valmentaja voi seurata
pelin aikana omalta tabletiltaan Wisehockey-jarjestel-
man tuottamaa graafista statistiikkaa seka koti- etta
vierasjoukkueen osalta.

Olennaista Wisehockey-jarjestelméan tuottamassa
datassa on sen ymmarrettavyys. Valmentajat ja pelaajat
eivat ole data-analyytikkoja, joten tieto tdytyy esittda
helposti ymmarrettivassa muodossa. Jarjestelmd muut-
taa monimutkaisenkin datan visuaaliseen muotoon
valittdomasti.

Wisehockeyn data scientist Antti Ohtonen kertoo,
ettd jarjestelma ei rajoitu vain tavanomaisiin tilastoihin:
"Jarjestelmdmme mahdollistaa myds taktisen analyysin.
Jarjestelman avulla on nahtavissa tilannekohtaisesti
pelaajien liikkeet ja teoriassa jopa vastaavan kaltaisia
tilanteita, jotka ovat paittyneet toisenlaiseen lopputu-
lokseen.”

Alykiekkojarjestelman tuottamien erilaisten graafis-
ten tilastojen lisdksi valmentaja voi seurata Wisehockey
Wiseplayerin avulla oman ja vierasjoukkueen suoritusta
seka taktisia kuvioita reaaliajassa virtuaalisesti mallin-
nettuna. “Tekodly mahdollistaa my6s monenlaisia reaali-
aikaisia maalinodotuslaskelmia”, Kuusisto toteaa. “Oikein
hyodynnettyna reaaliaikainen data antaa valmennukselle
kiistatonta kilpailuetua”, han jatkaa.

Valmentajien lisdksi myos jokaisella pelaajalla on
mahdollisuus tutkia ja seurata omaa kehitystdan. Aly-
kiekkojarjestelman dataa voidaan tarkastella jalkikateen
seka joukkuetasolla ettd pelaajakohtaisesti niin pitkalta
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Reaaliaikainen ndkyma Wisehockey-portaalista — kumpi joukkue hallitsee pelia?

ajanjaksolta, kuin jarjestelma on ollut kdytdssa. Kun da-
taa kertyy tarpeeksi, tekodly voisi suoraan ehdottaa, mil-
lainen pelaaja sopisi parhaiten nykyiseen kookoonpa-
noon. Pelaajankin on helpompaa sitoutua oman suori-
tuksensa kehittdmiseen, jos kasilld on monipuolista
statistiikkaa.

Taytyy kuitenkin pitdd mieless3, ettd joukkuelajin
pelaaminen on kuitenkin paljon monimutkaisempaa
kuin yksittdisen pelaajan suorituskyky. Pelaajaan vai-
kuttaa moni hdnesta riippumaton asia, kuten joukkue-
kaverit ja vastustajat. Kentdlla on aina lasna my®ds inhi-
millinen yllatystekija.

Voiko tekodly ennustaa pelaajan loukkaantumisen?

Alykiekkojarjestelmaa voidaan hyddyntad myos pe-
laajan fyysisen kuormituksen ja suorituskyvyn seuran-
nassa. Jarjestelmaan voidaan yhdistaa sykevyo, joka
seuraa pelaajan suoritusta entistd syvemmalla tasolla.
Kun pelaajakohtaista dataa on kertynyt tarpeeksi mones-
ta ottelusta, tekodly pystyy tunnistamaan suorituksen
heikentymisen seka sithen johtaneet syyt.

Kaikkia pelaajan loukkaantumiseen johtavia tekijoita
ei voi silmdmaaraisesti havaita. Katsoja ei pysty esimer-
kiksi seuraamaan pelaajan jaalldoloaikaa ja sen vaiku-
tusta sykkeeseen. Alykiekkojarjestelmén ja sykevyon
avulla seuranta on mahdollista. "Statistiikan kerddminen
mahdollistaa esimerkiksi pelaajakohtaisen suoritusky-
vyn ja sithen vaikuttavien tekijoiden seurannan reaaliai-

Kun pelaajakohtaista dataa on
kertynyt tarpeeksi monesta ottelusta,
tekodly pystyy tunnistamaan
suorituksen heikentymisen sekd siihen
johtaneet syyt.
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kaisesti. Alykiekkojarjestelmille voidaan opettaa tekijoi-
den vaikutus suorituskykyyn, ja siten ennustaa mahdol-
lista suorituskyvyn alenemista tai loukkaantumisriskia
esimerkiksi tapauksissa, joissa pelaajan syke on ollut
erittdin korkealla merkittdvan ajan. Suorituskykya voi-
daan mitata esimerkiksi kdyttden apuna tietoa pelaajan
luistelunopeudesta”, Ohtonen kertoo.

Jyvaskylan yliopistossa on parhaillaan suunnitteilla
vaitoskirja aiheesta “Fyysisten ominaisuuksien, pelikau-
den aikaisen kuormittumisen ja terveysprofiilin viliset
yhteydet jadkiekkoilijoilla”. Tutkimuksessa hy6dynne-
tdan Wisehockey-jarjestelmasta saatavaa dataa.

Data jalostuu vedonlyontikohteiksi

Alykiekkojdrjestelman tuottamaa dataa voidaan hyo-
dyntda myos kolmansien osapuolien palveluissa, kuten
vedonlyonnissa. Urheilu ja vedonlyonti kuuluvat saumat-
tomasti yhteen, ja vedonlydjien keskuudessa jadkiekko
on yksi suomalaisten suosikkilajeista. Kuusisto kertoo,
ettd samasta datasta hyotyvat kaikki: “Rahapeliyhtioille
on tarkeda saada reaaliaikaista ja tdsmallista dataa ker-
roinlaskennan tueksi. Sama data hyodyttdaa myos vedon-
ly6jia, silla he voivat tutkia paivian voimasuhteita ennen
panosten asettamista. Lisdksi reaaliaikaisen datan avulla
voidaan luoda tdysin uusia pelejd, joihin ei aiemmin ole
ollut mahdollisuutta.”

Talla hetkella jadkiekko-otteluiden aikana voi pelata
livevetoja mobiilisti vain maalien teosta. Katsoja voi
veikata esimerkiksi seuraavaa maalia tai kuinka monta
maalia ottelussa tehdaan. Jos verkko heilahtaa pelin
aikana viisi kertaa, on selvaa, ettd vedonlyontikohteita on
melko rajattu maara. “Livevetojen kiinnostavuuden kan-
nalta on tarkeda tarjota paljon erilaisia pelikohteita. Aly-
kiekkojérjestelman avulla vedonlydnnin kohteita paas-
tddn kehittelemaan ldhes rajattomasti. Voidaan esimer-
kiksi veikata, kuka pelaaja ampuu toisen erdn kovimman
laukauksen tai luistelee pisimman matkan. Periaatteessa

331km/h

321km/h




katsoja voisi lyoda vetoa kaikesta mita kaukalossa livena
nékee. Alykiekon my6ta rahapeliyhti6illa on yli kaksi
tuntia aikaa viihdyttaa jadkiekkokansaa tapahtumien
aikana”, Kuusisto toteaa.

Tdytyy kuitenkin pitdd mielessd, ettd
Jjoukkuelajin pelaaminen on kuitenkin
paljon monimutkaisempaa kuin
yksittdisen pelaajan suorituskyky.
Kentdlld on aina ldsnd myos
inhimillinen ylldtystekijd.

Ilman faneja ei ole bisnesta

Jadkiekossa, kuten muussakin kuluttajille suunnatus-
sa yritystoiminnassa, brandiuskollisuus on tarkeaa.
Urheilu on ennen kaikkea bisnesta. [Iman faneja ei olisi
bisnestd, ja ilman bisnesta ei olisi ammattilaisurheilua.
Ndin ollen fanien viihtymiseen investoiminen on kriit-
tistd kannattavalle liiketoiminnalle.

Jaakiekkokaan ei ole vain kaukalossa tapahtuva peli,
vaan se on kokonaisvaltainen eldmys fanikulttuureineen
ja oheispalveluineen. Ihmisten huomiosta kilpailee moni
asia, joten jadhallille ldhtemisen vaiva tdytyy korvata
tavalla tai toisella. “Kuluttajalle ei enda riitd katsomossa
passiivisesti istuminen, vaan kdytetylle ajalle ja rahalle
tdytyy antaa vastinetta. Alykiekkojarjestelman datasta
voidaan jalostaa helposti erilaisia elementteja osaksi
tapahtumatuotantoa. Areenaelamyksen rikastuttamisek-
si yleisolle voitaisiin esimerkiksi visualisoida ottelun
aikana reaaliajassa se, kumpi joukkue hallitsee pelid”,
Kuusisto pohtii.

Markkinoijien kannalta kiinnostavaa on varmasti se,
mika saa fanit viihtymaan lajin parissa ja mita areenalla
otteluiden aikana tapahtuu. Katsojien istumapaikkatie-
don perusteella ei voida tehda kovin pitkélle vietyja
paatelmid, mutta kulutustottumusten ja areenakayttay-
tymisen kartoittamisella padstdén jo pintaa syvemmalle.

Yksi tapa analysoida kuluttajien kayttaytymistd on
faneille tehty mobiilisovellus. Esimerkiksi Bitwisen Tap-
paralle kehittimaa sovellusta on ladattu Google Playsta
joyli 10 000 kertaa. Tappara-applikaatio hy6dyntaa Ha-
kametsan halliin asennetun Wisehockey-jarjestelman
dataa, josta saadaan tuotettua viihdyttavaa sisaltoa
sovellukseen. Sarjataulukon, pistepdrssin ja uutisten
lisdksi sovelluksessa voidaan nayttaa pelaajakohtaista
dlykiekkodataa: esimerkiksi kuka on joukkueen nopein
luistelija ja kuka on ollut pisimpaan jaalla.

Mobiilisovelluksen tarkoitus on paitsi viihdyttaa
myos sitouttaa fanit entistd syvemmin seka otteluiden
aikana ettd niiden ulkopuolella. Sen avulla voidaan li-
sdksi tarjota kolmansien osapuolien palveluita seka
kohdentaa ja mitata mainontaa. Jos fanisovelluksen
kautta annetaan etukuponki hampurilaisravintolaan,
ndkyyko tdma lisddntyneind asiakkaina pelien jalkeen?

Urheiluorganisaatiot digitalisaation partaalla

Nyt kun teknologia on valmis, taytyy urheiluorgani-
saatioiden silmét avata kokonaan uusille liiketoimin-
tamalleille. Ottelustatistiikan ja valmennuksellisen
hyodyn lisdksi tieto kannattaa valjastaa luomaan arvoa
liilketoiminnalle. Datan avulla voidaan luoda kokonaan
uusia liiketoimintamalleja.

On ymmarrettavaa, ettd data-analytiikkaa kohtaan
ollaan myos epdilevaisia. Digitalisaation myota tyopaik-
koja saattaa kadota, joten tunne on varsin inhimillinen.
Uhkakuvien maalailun sijaan kannattaa kuitenkin siirtda
huomio saavutettavia etuja kohti. Teknologian kehitty-
essd ja datamassan lisdantyessa kilpailuetua saavuttavat

ne organisaatiot, jotka valjastavat tiedon hyotykayttoon.
Datan mahdollistaman uuden liiketoiminnan myo6ta
organisaatioon saattaa syntya kokonaan uudenlaisia
rooleja.

"Wisehockey-platformin hienous on, ettd se kokoaa
vanhat ja uudet toimijat saman katon alle. Liigoilla ja
seuroilla on mahdollisuus paasta pienelld panostuksella
uusille digitaalisille markkinoille. Ja mikéa tarkeintg,
faneille tarjotaan uudenlaisia tapoja nauttia urheilusta.
Toisaalta katsomoihin ilmestyy varmasti myos uusia
kasvoja. Tassa pelissa kaikki ovat voittajia”, Kuusisto
tiivistaa.

Alykiekon matka Tampereelta maailmalle

e 2017 Wisehockeyta aletaan testaamaan
yhteistyokumppani Tapparan kanssa
Hakametsdn jddhallissa

e Kaudella 2018 - 2019 jdrjestelmd
asennetaan neljddn Liiga-halliin. Telia alkaa
kdyttdd graafista dataa ldhetyksissddn

e 1/2019 KHL:n All-Star -ottelussa sekd
SuperSkills taitokisassa Kazanin TatNeft-
areenalla hyddynneticdn dlykiekkoa

e 2/2019 Wisehockey asennetaan Jordal Amfi
areenalle Norjan Hamariin

e 2/2019 Wisehockey asennetaan
kansainvdliseen jddkiekon
kehityskeskukseen Vierumdelle

e 2/2019 Wisehockey asennetaan Jokereiden
kotihalliin Hartwall Arenalle ja ensimmdiset
KHL:n runkosarjan ottelut pelataan
dlykiekolla

WISEHOCKEY

A game changer

ull = 9:41 AM 3 60% Wl

< THEMOST POWERFUL SHOT

@ #4 JACK PROPER
‘ 1 5 5(MIH

Stronger than season average!

#1IMATT PROPER

107..

Faneille suunnattu mobiilisovellus tarjoaa kiinnostavaa lisatietoa
suosikkijoukkueesta

Sytyke 1/2019 « 19



PIRJOSALO e
1970-luvun loppupuolelta basicin Kau
relaatiokantoihin, ohjelmoijahatjoit
asian-tuntijaksi ja eldkelai

vuosituhannella Hetkyn;

"N puheenjohtajana kahds

i 7y, | vertaistukea seniol

Eldkeldisend aika on ollut toisenlaista. Jos tydvuosina
luin Hesaria aamulla vartin pidemp&an kuin oli tavallista,
myo6hdstyin auttamatta bussista ja sain kiria aikataulua
kiinni koko pdivan, joskus lopun viikkoakin. Kolmisen
vuotta on ollut aivan sama, luenko aamulehden jatkeeksi
vaikka Saarikosken koko tuotannon. Mikéan ei ole enda
iltapaivalla myohassa tai tekemattd. Vapaa-ajan saa kui-
tenkin helposti taytettya uusilla aikatauluilla ja kiireen
tuntu palaa. Jotkut meista hiihtavat ikdmiessarjoissa,
jotkut neulovat kilpaa norjalaisvillapaitoja ja jotkut ovat
oppina ja ojennuksena lapsenlapsilleen. Ja sitten olemme
me eMuorit ja eUkot, me vietimme eVapaa-aikaa. Ote-
taanpa pari paivaa esimerkiksi.

Lauantai 2.2.2019

Pistdn teen hautumaan ja luen WhatsApp viestit ja
sdahkopostit odotellessa. Aamupalan ensimmaisen ku-
pillisen ryyditdn Hesarin A-osalla. Kuusikymmenta
vuotta olen paperilehted lukenut, joten ei sitd nyt ihan
heti tule vaihdettua. Onhan minulla Hesarin digitilaus,
jota kdytan reissussa ja jakeluhdiri6iden sattuessa. Ei
tule paha mieli, vaikka postipoika ei lehted rantdsateessa
tai lumimyrakassa luukusta kolistakaan.

Lehdestd juolahtaa mieleen, ettd pitdisi kokeilla sel-
vidisinko ajokokeesta. Onhan minulla kortti mutta, ajo-
vuoro on langennut harvakseltaan. Netisté 16ytyy seka
juttua ikdihmisen ajotaidosta, ajokortista ettd erilaisia
testeja. Ensimmaisella yritykselld ei olisi ollut toivoa-
kaan, mutta muutamalla toistolla 16ytyvat ne oikeat
vastaukset, joten ehka se ajotaitokin myohemmin sisulla
16ytyy.

Lappari on odotellut rahilla nojatuolin edessa sen
aikaa, ettd pienet kotitydt on tehty ja paivakahvi on saatu
juotua. Koetan sukututkimuksen tiimoilta tehda yhteen-
vetoa aviomiehen suvun asuinoloista 1800-luvulla. Siis-
pa digitoitujen Suomussalmen rippikirjojen kimppuun,
menossa on 1890-luku. Alkaa olla selv3, ettd aviomiehen
suvun karjatalouteen, tervanpolttoon ja kalastukseen
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perustuva eldimdnmuoto Kainuussa on perin erilainen
kuin oman suvun maattomien seppien ja puusuutarien
eldma sydidn Hameessa.

Kirkonkirjat loppuvat vuosituhannen vaihteeseen
mutta havittelemani '500 ensimmaista vuotta' -kuvakirja
alkaa muuttua kiinnostavaksi. Apen 20-luvun lopulta 50-
luvun alkuun ottamien kuvien lasinegatiivien digitoin-
nista se ajatus aluksi ldhti. Ajattelin ettd niin hienot kuvat
pitdisi saada jaettua sukulaisille, ja niiden vahat tunnis-
tustiedot mehustettuna sukutarinoilla pitdisi saada
sdilymaan, vaikka ne eivit edes kiinnostaisi ketdan.
Minua ovat kiinnostaneet, ja tiedanpa nyt, miten monta
tyotuntia 1800-luvulla tarvittiin yhden tervatynnyrin
tuottamiseen, kuinka piiat saivat pukeutua 1700-luvulla
ja paljonko manttaalitalonpojan hautaaminen maksoi
1600-luvulla.

Eldkoitymisen ja vuosikerta toisensa jalkeen parem-
pien dlypuhelimen kameroiden myo6ta valokuvakirjojen
tekeminen lahti tdysin lapasesta: syntyi 'Matkalla mum-
moksi', matkakirjat Prahasta, Splitista, Afrikasta, Buka-
restista ja Queen Mary Il:sta, onnittelukirjoja merkkipai-
van viettajille ja pari viela keskenerdista,

Koska tulin ostaneeksi simpukoita, luen ensin resep-
tejd ja sitten sahkopostit. Sieltd ei 16ydy mitdan mielen-
kiintoista, vahan lentoyhtioiden 'thania matkoja tosi
kauas'-tarjouksia, kutsu pankkiin 'meilld on uutta ker-
rottavaa'-tilaisuuteen, vieldpa joku 'meilld on ihania
uutuuksia'-uutiskirje ja pikkuveljen kysymys s6iko aiti
kolesterolilddkkeitd. Sunnuntaina lapset tulevat syo-
maan, ovat tulleet melkein joka sunnuntai - varmistavat
WhatsApissa. En muista vuoteen puhuneeni puhelimessa
kenenkain kanssa, ja samaa vaittad puhelinkin. Tunte-
mattomiin numeroihin en vastaa, ja kaikki muu hoituu
sahkopostilla, WhatsApilla, Omakannalla ja mita néita
nyt onkaan.

Lauantain paatteeksi kirjoitin suhteestani maaseu-
tuun ja palstaviljelyyn, koska vanha ystava pyysi kirjoi-
tuskokoelmaansa 'vdhin jotain muuta'.



Torstai 21.2.2019

Aamut toistuvat samanlaisina: sdhkopostit, teeta,
hesari, mahdollisesti joku satunnainen satunnaisen
mieleen juohtuman tarkastus. Torstai on kuitenkin eri-
lainen kuin toisena esimerkkina ollut lauantai. Aivan
ensimmaiseksi pitdd myotdmaen hengessa saataa per-
heeseen ilmaantunutta uutta puhelinta, se ei soi niin etta
sen kuulisi ja kuvakkeetkin loikkivat sivulta toiselle
miten sattuu.

Lahikirjastossa on joka toinen torstai tarjolla pari
tuntia Enter ry:n vertaistukea, ja olen luvannut mahdol-
lisuuksien mukaan menna paikalle neuvomaan. Tukea ja
neuvoja tarvitsevat ovat liikkeella lapparin (Windows10
hdmmentaa), dlypuhelimen (kuvien siirto ei vaan onnis-
tu) tai yleisen epavarmuuden (mika se pilvi on?) kanssa.
Tai sitten on jotain tosi eksoottista, kuten jumppaseuran
kotisivujen paivittiminen jollain liittojen alustalla. Tai
rauhoittelu sen suhteen, ettei kysyjasta ole mitaan tietoja
Facebookissa, LinkedIn:ss, Instagramissa tai yleensa-
kddn missdan. Rauhoittelu yleensdkin on tarpeen: 'ei tuo
ole virus, muisti vaan loppuu’, 'ei se mene sekaisin,
palautetaan jos menee' tai 'ei se tili ole rahallinen tili,
vaan kayttdoikeus'.

Olen vahan vieraalla maaperall3, jos joku tahtoo
tietda pelaamisesta tai Applen hakkyroista, mutta
onneksi paikalla on aina joku noihinkin innostunut.

Tana torstaina lahden pariksi tunniksi Oodiin toisten
enterildisten ikdihmisten kanssa tutustumaan blogi-
kirjoittamisen salaisuuksiin. Kevdan aikana tapaamme
pari-kolme kertaa ja koetamme selvitelld, olisiko meilla
jutun juurta. Ryhmassa on pari kokenutta bloggaajaa,
joiden tekemisista saa ainakin jotakin vinkkia. Meilla oli
kylpparin vesivahinko kymmenen vuotta sitten ja kirjoi-
tin siitd narastykseni pienelle piirille tiedoksi, nyt haa-
mottia linjastosaneeraus ja luulisin etta sitd tuskaa
helpottamaan tarvitaan isompia foorumeita.

Ja sitten tormasin eVapaa-ajan nurjaan puoleen: olin
varannut kaksi opastettua kierrosta Amos Rexiin, mutta

toinen varaus oli kadonnut bittitaivaaseen. Than ensim-
madiseksi dlypuhelimella kaikkien sahkdpostiin viesti ja
sitten pelastamaan mita pelastettavissa on. Toinen 25
henkea lahti oppaan perassé, peruuntuneen opastuksen
ihmiset hiippailivat omineen katsomaan taulua, jossa on
piipun kuva ja teksti 'tdma ei ole piippu’ tai kddntyivat
kotiin. Ja samaan vauhtiin ilmaantui sdhkoépostiin ilmoi-
tus: "inhimillisen erehdyksen takia olemme toimittaneet
teille vaarat istumapaikat 28.2. konserttiin, saatte hetken
kuluttua liitteena uudet liput”.

Ennen mobiiliseutulipun naputtelua kdnnykasta
istuttiin ystavan kanssa lasilliselle ja pohdittiin mita
meidan eVapaa-aika on. Ja 16ytyihan siitd muutama
yhteinen asia: 3K-matkustaminen, ensin tehdain matka,
kun vertaillaan kohteita netiss4, ostetaan lippuja ja
mietitddn mitd haluttaisiin ndhda, sitten matkustetaan ja
kolmanneksi muistellaan kuvien tai kuvakirjan kanssa.
Kulttuuria lahdetdan harrastamaan jonottamatta, ihan
satunnaisiin paikkoihin, kun joku osuu silmiin joku janna
tai 'minne menna'-palstalle putkahtaa. Useimmat pelaa-
vat pasianssia, ja eKirjoja seka eLehtia luetaan. Eksy-
madan taipuvainen tarvitsee karttapalvelun, jossa sininen
pallukka kertoo 'olet tissa' ja 'liikuit juuri tanne'.

Ja kauniiksi lopuksi kaksi mummoa kohtaa P-junassa,
kaivaa nanosekunnissa kdnnykat esille ja ndyttaa videoi-
ta latdkossa pomppivasta keltaisesta kurahaalarista ja
sinisestd lampohaalarista, joka sai ensimmaisen sar-
kensa.

Meité on kuitenkin moneksi. Tunnen tarinan Jukolan
veljeksistj, joilla meni kymmenen vuotta ja paloi pari
taloa ennen kuin lukemaan opettelu alkoi vaikuttaa
tarpeelliselta ja tunnen ikiisiani elakelaisia, jotka eivat
koske dlykdnnykkaan tai tietokoneeseen sen enempaa
rahasta kuin rakkaudestakaan. Heidan pelastuksensa voi
olla joku kaveri, ystdva, puoliso tai sukulainen, joka hoi-
taa omaKanat, verkkopankit, veroilmoitukset ja koko
eEldman. Mitenkdhén Jukolassa asiat nyt hoidettaisiin.

Sytyke 1/2019 « 21



RISTO NEVALAINEN

Risto Nevalainen (Lic. Tech.) on ohjelmistojen
laadun ja mittaamisen asiantuntija. Hin on
FiSMA-verkoston kehittdja ja nykyaan sen
Senior Advisor. Hianen isoin tydmaa nykyaan on
ohjelmistotuotannon ja jarjestelmakehityksen
standardointi erityisesti laadun ndkékulmasta.
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4 4
<

Ohjelmistotuotannon ja
jarjestelmakehityksen
standardit auttavat arjessa

IT-ala on normalisoitumassa. Kuluttajilla
on samantasoisia vdlineita kaytossaan
vapaa-aikana kuin monilla ammattilaisilla
tydssadn. Monet tuotteet ja palvelut ovat
vakioituneet ja vakiintuneet maailmanlaa-
juiseen kayttoon. Uusissa innovatiivisissa
ratkaisuissa on otettava huomioon milla
alustoilla ne toimivat ja millaisessa arvo-
ketjussa ne ovat mukana. Jarjestelmiin ja
ohjelmistoihin kohdistuu laatuvaatimuk-
sia, jotka ovat osin samoja liiketoiminnas-
sa kuin arkikdytossakin. Esimerkkeina
tietoturva (security) ja jarjestelmien tur-
vallisuus (safety). Yhteiskunta on jo mel-
koisen riippuvainen IT-
jarjestelmista ja digitali-
saatiosta, sen ollessa seka
uhka ettd mahdollisuus.
Standardit
eivit ehka
tule

ensiksi mieleen, kun tehddan uusia palveluja yleiseen
kayttoon. Kannattaisi kuitenkin. Standardit ovat laajalti
sovittuja ja huolellisesti tehtyja aineistoja sovittuun
tarpeeseen ja kdyttoon. Jarjestelmavaatimus on usein jo
valmiiksi muotoiltu standardissa. Toki standardeja on
monenlaisia, ja monet niistd ovat kaukana arjesta. Eika
kaikkea voi tietenkddn standardoida.

Mutta on niitd hyvidkin ja heti kayttokelpoisia stan-
dardeja, esimerkkina ohjelmistojen ja palvelujen laadun
mitat. On paljon helpompi ottaa kdyttoon yhteisesti
sovittu kriteeristo kuin koettaa luoda omaa "mikrokos-
mosta/universumia” laatutason toteamiseksi. Kaytet-
tavyys, tietoturva, luotettavuus ja ylldpidettavyys ovat
esimerkkeja tallaisista kriteerijoukoista. Standardit ovat
yleisid ja toimialariippumattomia, soveltuen siten laajaan
kayttoon. Yhteensad ohjelmistotuotannon ja jarjestelma-
kehityksen standardeja on lahes kaksisataa.

Tiedon laatu on lahelld ohjelmistoammattilaisen sy-
danta. Laadun arviointiin on tehty standardi ISO/IEC
25012. Tieto ymmarretdan standardissa laajasti, sisal-

tden esimerkiksi tiedon luotettavuuden ja saatavuuden.
Tiedon laatupiirteitd on yhteensa lahemmas 20. Yhtena
ohjelmiston, palvelun ja tiedon kadyttamisen laatupiir-
teend on sen yhteiskunnallinen vaikutus (societal
impact). Ei-rakenteisen tiedon ja keinoalyn aikakau-
dellamme onkin syyta pohtia tiedon oikeellisuutta.
Jos keinoély opetetaan huonolla datalla, niin sen
tekemat paatelmat ovat vakisinkin huonoja tai vinoja.
Standardointi on varsin hyvin ajan hermolla. Parhail-
laan mietimme, mitd ohjelmistotuotannon standardeja
tarvitaan ketterdn kehityksen ja DevOps-kehitys-
mallin tukemiseksi. Yleensa ensim-
maiseksi tehdaan kasitteistod ja
maédaritelmid, jotta puhut-
taisiin edes samoin ter-
mein samasta asiasta.
Toinen hyva esimerkki
on jarjestelmien koko-
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naisuus (Systems of Systems, SoS). Suhteellisen itsendi-
set jarjestelmat pitda saada toimimaan yhdessa toisiaan
vaarantamatta samaan aikaan kun ne toimivat luotet-
tavasti erikseen. Esimerkkind SoS-standardointiaiheista
ovat tulevaisuuden autot ja kodit, ja nykyhetkessa esi-
merkiksi tietoliikennejarjestelméat. Uskallusta on ottaa
tyon alle laajempiakin jarjestelmid, esimerkkina dlykkaat
kaupungit (Smart Cities).

Monet ohjelmistotuotannon standardit ovat laajassa
kaytossd Suomessa. Kymmenissa yrityksissd on kaytetty
SPICE-standardia kyvykkyystason arviointiin ja toimin-
nan kehittdmiseen. Ohjelmistojen ja jarjestelmien elin-
kaaristandardit ovat pohjana monien yritysten omissa
ohjeistoissa. Regulaatiota vaativilla toimialoilla (esimer-
kiksi ydinvoima, terveydenhoito, raideliikenne, ilmailu)
standardit ja niiden kanssa yhteensopivuus ovat perusta
jarjestelmien rakentamiselle, hyvaksymiselle ja kelpois-
tamiselle.

Suomi isdnnoi kansainvéalisen standardisoimisjarjesto
[SO:n (International Organization for Standardization)
ohjelmistotuotannon ja jarjestelmakehityksen alakomi-
tean (JTC1/SC7) yleiskokouksen toukokuussa 2019.
Kokoukseen odotetaan osallistuvan runsaat 150 alan
asiantuntijaa ympari maailmaa. Kokous tarjoaa myds
mahdollisuuden alan suomalaisille asiantuntijoille
tutustua [SO:n kansainvaliseen standardisointity6hon
paikan paalla seka verkostoitua alan muiden asiantun-
tijoiden kanssa.

Kokous (ISO/IEC JTC 1/SC7 Software and Systems
engineering) pidetdan Aalto-yliopiston Kanditaatti-
keskuksessa (entinen TKK paarakennus) Espoossa
19.-24.5.2019. Kokouksen kdytdnnon jarjestelyista
kerrotaan tarkemmin kokoussivustolla
www.sfs.fi/SC7Plenary2019.

Kokousviikon aikana jarjestetadn kaikille avoin semi-
naari alan ajankohtaisista kysymyksista. Seminaari on
tiistai-iltana 21.5. klo 17 alkaen Kanditaattikeskuksen B-
salissa. Puheenvuoroja on kuumimmista standardoinnin
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tyomaista, kuten ketteryys, SoS ja
”Continuous Everything/
Anything”. Kaikilla
on seminaariin
vapaa paasy, ks.
lisatietoja ja
seminaarin
ohjelma SFS:n
yllapitamalta
kokoussivustolta.
Muitakin avoimia
puheenvuoroja on
tarjolla pitkin
kokousviikkoa.
Ohjelmistotuotannon ja
jarjestelmakehityksen standardoinnista
Suomessa vastaa SFS ja erityisesti sen stan-
dardointiryhma SR314. Ryhmaan osallistu-
minen on avointa ja ilmaista, koska tarvittava
rahoitus saadaan valtiolta. Kannattaa siis
osallistua, jos standardointi kiinnostaa ja on
tarkeaa liiketoiminnalle! Enemman saa irti,
kun panostaa osallistumiseen ja kommentoi
uusia tyokohteita ja luonnoksia. Siten ne
oppivat tuntemaan ja pystyy myos vaikutta-
maan jossakin maarin. Hyva mahdollisuus
aloittaa on liittyd Suomen delegaatioon
toukokuun kokouksessa. Sekin on tuettua eli
ei maksa Suomen delegaation jasenelle
mitaan.

)

Risto Nevalainen
SR314 puheenjohtaja
FiSMA ry Senior Advisor
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Puhujaporssi
TIVIA:n uusi palvelu

Erilaisten tapahtumien - oli ne suuria tai pienia - maara kasvaa koko ajan, Tllals ude
on tapahtuman idea kirkkaana mielessa, mutta mista l10ytyisi amantuntevatﬁ%ﬁfﬁ Ot at uhujat
juuri taman aihealueen ymparille? Tai ketd voisimme kdyttda puhumassa kun’ tletyt naamat
alkavat olla jo niin tuttuja meidan tilaisuuksissamme, ja kaipaisimme! }@}ht?}ﬁ /

7/ )
Tahan haasteeseen vastaa TIVIA:n kevaan 2019 aikana lanseeraama'?Puhu]{porsm palv/elu
Puhujapérssissi Kootaan halutut ja osaaviksi todennetut puhujatiyhteen palkkaan josta
tapahtumien jarjestdjien.on helppo kartoittaa ja lihestya mahd911151a puhujia. Puhu]apor551ssa
tullaan kertomaan puhujien yhteystiedot, aihealueet, a]alhner} jamaantieteellinen ra]aus
veloitusperusteet jne., jotta esiintyjien varaamisesta tulisi helpompaa..

Mikali kiinnostuit aiheesta, ja haluat paasta listoille, seuraa asian etenemista TIVIA:n ja Sytykkeen~
sivuilla. Voit jo alustavasti miettid, mita haluat itsestasi kertoa ja miten kuvailisit puheesi sisallot.
Mikali haluat suoran linjan asian etenemisen viestintaan, laita sahkopostilla viesti Puhujaporssi
osoitteeseen veli-matti.heiskanen[at]sytyke.org, niin pysyt ajan tasalla ja kuulen asian
etenemisestd ensimmaisten joukossa.
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Start-up pdiva 28.5.2019 .

Toukokuun 28. pdiva jarjestetddn erityisesti start-up -yrityksille ja niille sidosryhmille, jotka
haluavat toimia start-up yritysten kanssa. Tilaisuuteen valitaan hakemusten perusteella 10-15
start-up yritystd pitchaamaan ja esittelemdin omaa‘liikeideaansa seka kertomaan, millaista apua
tai kumppanuutta ovat juuri talld hetkelld hakemassa. Tarkemmat ohjeet start-up -yrityksille
lahetetdadn valinnan jalkeen, hakemus tapahtumaan voi olla vapaamuotoinen.

Tavoitteena on antaa start-up yrityksille mahdollisuus tuoda e.'sille oma liikeidea ja loytaa
oikeanlaisia kumppaneita, seka palkintojen ja kumppanien tuottamien:palveluiden avulla antaa
mahdollisuus kehittdd omaa yritystddn seuraavaan vaiheeseen.

G
o

Muita tapahtumaan osallistuvia sidosryhmarooleja voivat olla esimerkiksi erilaiset yhdistykset ja
verkostot, jotka tukevat (start-up) yritystoimintaa, lakimiespalveluita tarjoavat organisaatiot, ..
rahoitusta tai koulutusta tarjoavat organisaatiot, hallitusammattilaiset, julkista rahoitusta \ )
tarjoavat yhteisot tai muuten vain start-up -toiminnasta kiinnostuneet kumppanit.

Start-up -organisaatioille tulee oma ilmoittautumiskanava myéhemmin maaliskuun 2019 aikana.
Mikali haluat tietda kanavan avautumisesta heti ensimmaisten joukossa, laitathan yhteystietosi '~
sdhkdpostilla osoitteeseen veli-matti.heiskanen[at]sytyke.org. Tarkempaa tietoa tapahtumasta N
_tulee vield Sytykkeen ja TIVIA:n sivuille, siis seuraa niita aktiivisesti. Raadin valitsemat parhaat s
ﬂ;ﬂ; ~-start-up organisaatiot palkitaan tuhansien eurojen arvoisilla palkinnoilla, mm osasto Teknologia
“* 19 messutapahtumassa marraskuussa 2019 (jarjestetdan Messukeskuksessa).

Palkinnoista ja tarkemmasta sisallosta voit lukea myohemmin maaliskuun aikana www.sytyke.org
jawww.tivia.fi - sivustoilta.

Kumppaniksi tapahtumaan

&L Mikali olet kiinnostuneet kumppanuudesta tapahtumaan, ole yhteydessa suoraan Veli-Matti
e Heiskaseen, veli-matti.heiskanen[at]sytyke.org tai puhelimitse numeroon 050 5319 438.
v -~ Tapahtumaan on vielda muutama kumppanipaikka vapaana.

Osallistuminen yleisdlle ja start-upeille on veloituksetonta. Mikali haluat varmistaa paikkasi
tapahtumassa, voit ilmoittautua ennakkoon osoitteeseen eva.brchisky[at]nordicrobots.fi.
Toimi nopeasti, silld paikkoja on vain 80 nopeimmalle.

Tapahtuma jarjestetdan siis 28.5.2019 klo 8.30 - 14.00 Helsingissa, Verticalin tiloissa osoitteessa
Lapinlahdenkatu 16 (Maria 1, www.vertical.vc). Tilaisuus alkaa aamiaisella klo 8.30 ja varsinainen
ohjelma starttaa klo 9.00. Paivan lopuksi julkistetaan tulokset, ja loppuun on jatetty aikaa ja
mahdollisuus verkostoitumiseen. Tarkempi ohjelma julkaistaan maaliskuun aikana.

Tapahtuman paajarjestdjana toimii Team Robotics -businessverkosto. Muita kumppaneita talla
hetkelld ovat Sytyke, TIVIA, Eversheds Sutherland ja Vertical.
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Ollessani parivuotias suuri idolini Philip K. Dick
julkaisi novellin, josta sittemmin on tehty pari elo-
kuvaakin. Ensimmaisessa versiossa padosaa esitti
riipaisevista luonnerooleistaan tunnettu, pikku-
tarkkaan elekieleen ja hienosaatdiseen metodi-
nayttelyyn erikoistunut monilahjakkuus Arnold
Schwarzenegger. Novellissa ihmisilld oli mahdol-
lisuus hoitaa nykyisin niin vaivalloinen ja hermo-
raastava matkustelu ja lomailu hyvin napparasti,
nimittdin siind yksinkertaisesti turistikandidaatin
paahan istutettiin valmiit muistot matkasta. Mik-
sei tuollaista ole jo? Ajatelkaa nyt, ei enda jonotuk-
sia lentokentilla, ei tuntikausien kidutusta lento-
koneiden sisalla olevissa istumalaitteissa, joista
espanjalainen inkvisiittori olisi ollut vihreana
kateudesta, ei enda ravintomosson metsastysta
kyynarpaat supussa muoviottimilla foliopurkista,
ei endd huonoa omaatuntoa maailman tuhoami-
sesta. Saati sitten sitd matkalaukkujen raahausta
ja kaikki tdma valtavan hassakan ja vakijoukon
seassa.

Itse asiassa me eldamme nyt varsin arsyttavaa
aikaa. Kirjailijat ja elokuvantekijat suoltavat jatku-
vasti mitd ihanampia hienouksia tulevaisuudessa
tuleviksi, vaikkakin, kyllad yltiopaisimmatkin scifi-
elokuvat jotenkin ovat aina aikansa vankeja. Van-
hat Star Trek -patkat ovat liikuttavan suloisia
merkkipohjaisine nayttoineen, dlykkaat tietoko-
neet kommunikoivat command line -tyyppisella
tekstiviestinnélla ja niin edelleen. Mutta siis, kuten
olin sanomassa, nyt meille esitetddn jo realistisina
‘parin vuoden paasta’-asioina sellaisia juttuja, jot-
ka vield vdhan aikaa sitten kuuluivat sinne sadan
vuoden padhan tieteiskirjallisuudessa. Itsestddn
ajavat ja jopa lentavat autot, tekodly, terveyssirut
ja mikrobotit. Kohta ei tarvita televisioita, kun te-
levisio-ohjelma menee suoraan aivoihin, jossa uu-
sinta uutta oleva Sonyn 55-nanotuumainen kaare-
va 3dHD-TV-siru vastaanottaa ne samat vanhat
uusinnat ja saariselviytymiskilpailut.

Tulevaisuudessa, kun maailma on valmis, ei
tulla toistd ja vaihdeta vapaalle. Silloin ollaan tois-
s (jos ollaan) etdna ja vapaa-ajalla samoin. Mina-
kin talla polvenretkaleella voisin jatkaa kolmisen-
kymmenta vuotta sitten loppunutta huipputason
salibandy-uraani, kun urheilusiru harjoittaisi sah-
kéimpulssein lihaksistoani ilman riskeja louk-
kaantumisista tai ylikunnosta ja peli tapahtuisi
virtuaalimaailmassa. Itse asiassa, luulenpa, etta
kun nykyaan tuo eSports on vield monellekin tay-
sin kasittdmaton alue, niin tulevaisuudessa joskus
muutaman kymmenen vuoden paastd ilmaantuu
revolutionaarisen anarkistisen uusi tapa urheilla,
nimittdin liveurheilu. Siind nyt esimerkiksi jalka-
pallon ollessa kyseessad 22 henkil6d menevat ihan
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oikeasti kentélle oikean jalkapallon kanssa ja alka-
vat pelata. Ihmeellista! Siina sitten on suuri riski,
milteipa tdysin varmaa, ettd valilld joutuu kosket-
tamaan toista ihmisté4 ja voi jopa ottaa kipeda. Se-
hén siita toki niin anarkistista tekeekin. Vanha
homehtunut sukupolvi taivastelee moista menoa
pelikonsolit taristen. Etta voi noita nykynuoria,
tuossahan leviaa kaikki taudit ja mita viela. Ei
silloin kun me oltiin nuoria. Kohtahan ne varmaan
tekevat muutakin livend, kayvat kavelyilla metsis-
sd, tapaavat toisiaan ja muuta kamalaa.

Mutta vield meilla ei ole naita kdytossamme,
joten joudumme vain puhumaan suuria ja odotte-
lemaan. Ja se juuri tekee tasta ajasta niin arsytta-
vaa. Sama kuin nayttaisi lapselle tikkaria, joka
sitten laitetaan pois. Juujuu, kyllahdn Oulussa
vakerretdan jo kovasti 6G:td, mutta saataisiin nyt
edes se 5G kunnolla kayttoon. Meilld on harmitta-
vasti ndita tallaisia tyotelidita haasteita edessam-
me, ennen kuin se maailma on valmis. Mutta ko-
vaa vauhtia sinne ollaan menossa. Senpa takia en
ole ollenkaan huolissani tulevaisuudesta. Ensin-
nakin, se tulee. Varmasti. Toisekseen, se tuo muka-
naan kehitysta. Otetaanpa niitd maailman suurim-
pia huolenaiheita kasittelyyn. Ilmastonmuutos,
tarkemmin sanottuna hiilidioksidin maara. Ei se
vaadi muuta kuin etta keksitaan joku varkki, joka
muuttaa hiilidioksidia vaikka hapeksi. Eli puu.
Keksitty jo! Nyt vain vdhan pientd modaamista ja
genomivirittelya, niin kohta meilld on pulaa hiili-
dioksidista. Koyhyys. No siita oltaisiin paasty jo
aikoja sitten, jos asioita vaan suunnattaisiin oi-
kein. Murto-osa asevarustelurahoista riittaisi. Silla
saataisiin tuo sotaongelmakin vahén aisoihin. Suo-
malaisia tietenkin puhuttaa myo6s energia. Jonkun
aikaa, kun odotellaan, niin meilld on kiytettavissa
rajattomasti energiaa. Siis rajattomasti niinkuin
kotien lammityksen ja liikkumisen nakdkulmasta.

Talla valin joudumme tyytymaan kaiken maail-
man ihme kikkareisiin, kuntorannekkeisiin, pe-
ruutusavustimiin, puheentunnistusohjelmiin ja
niihin perustuviin tosiaikakaantaja-applikaatioi-
hin, dlysormuksiin, dlyvaatteisiin ja aurinkoken-
noihin. Tiedattekd muuten, ettd nden kellostani
korkeuden, ilmanpaineen, unenlaadun ja kompas-
sisuunnan lisaksi my6s UV-sateilyn maaran? Okei,
saamme paljon kaikenlaista dataa, josta voidaan
vetaa erilaisia johtopaatoksii, mutta mielestani
edelleen homma on puolitiessd. Datasta vedetty-
jen johtopaatdsten lisaksi pitad myos automaatti-
sesti tapahtua ne toimenpiteet, jotka johtopaatos-
ten kautta ovat ilmeisen tarpeellisia.

Summa summarum, olen ihan luottavainen.
Tulevaisuus tuo tullessaan hyvia juttuja, jonkun
vaan pitdisi tehda ne.
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SSytyke TiVIA

Systeemitydyhdistys SYTYKE ry on Tieto- ja viestinta-
tekniikan ammattilaiset TIVIA ry:n suurin valtakunnal-
linen teemayhdistys. Sytyke on jo vuodesta 1979 lah-
tien kehittanyt tietojarjestelmaalan ammatillista osaa-
mista. Sytyke yhdistad suomalaiset tietojarjestelmatyon
ammattilaiset lilketoiminnasta teknisiin asiantuntijoi-
hin. Kasittelemme alan ajankohtaisia teemoja, keskus-
telemme ja opimme yhdessa - hypetysta tervejarkises-
ti. Sytykkeen osaamisyhteisdissd samoista teemoista
kiinnostuneet verkostoituvat asiantuntijatapahtumissa.

Lisatietoja: www.sytyke.org
Hallituksen sahkopostilista: info[at]sytyke.org

.
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Sytyttaako? - Liity jaseneksi

Jaseniksi voivat liittya kaikki tietojarjestelméalasta
kiinnostuneet henkil6t ja organisaatiot. Sytykkeen
jaseneksi liitytadn Tieto- ja viestintdtekniikan ammat-
tilaiset TIVIA ry:n verkkosivustolla valitsemalla jasen-
yhdistykseksi Systeemityodyhdistys Sytyke. Liittymis-
lomake osoitteessa: www.tivia.fi/liity.
Henkildjasen-maksu vuonna 2019 ilman lehted on 65€
vuodessa, opiskelijat 20€ vuodessa (alle 23-vuotiaat
opiskelijat 0€). Jos ennestaan olet jo TIVIA ry:n jonkin
toisen yhdistyksen jasen, niin Sytykkeen lisdjasenyys
maksaa vain 16€ vuodessa.

Lisatietoja: www.tivia.fi, www.sytyke.org ja
jasenasiat[at]tivia.fi

Hallitus 2019

TARMO TOIKKANEN
| LifeLearn Platform

puheenjohtaja
puheenjohtaja[at]sytyke.org
tarmo.toikkanen|[at]sytyke.org

VELI-MATTI HEISKANEN
Taloushallinta Uniikki

varapuheenjohtaja
oppilaitosyhteisty6
veli-matti.heiskanen[at]sytyke.org

MINNA OKSANEN
Talent Base

osaamisyhteisot
minna.oksanen[at]sytyke.org

ILKKA AYRAVAINEN
Mintly

yhteisojdsenet
tapahtumat
ilkka.ayravainen[at]sytyke.org

Varajasenet TIMO KAUNISKANGAS
Mintly
timo.kauniskangas|[at]sytyke.org

TIVIA liittokokousedustajat 2019

MITRO KIVINEN
mitro.kivinen[at]iki.fi

JANNE HEINONEN
SOK

talousasiat
janne.heinonen|[at]sytyke.org

TUULA JOHANSSON
Gofore

tuula.johansson[at]sytyke.org

TIMO PIIPARINEN
Jyvaskylan kaupunki

paatoimittaja
paatoimittaja[at]sytyke.org
timo.piiparinen|[at]sytyke.org

EIJA METHER
Telia Company
eija.mether[at]sytyke.org

TIMO PIIPARINEN
timo.piiparinen[at]sytyke.org
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Syksyn huippuseminaari
11.-12.9. Naantalin kylpyla

Seminaarin teemana xOps

Merkkaa jo kalenteriin!

Seuraavan lehden teema: ePlaneetta



