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SEURAAJASTA
JOHTAJAKSI?

urooppa on kulkenut pitkdan yhtéd matkaa liittolaisen-

sa Yhdysvaltojen kanssa — tosin yleensé pari askelta

takavasemmalla. Ajat kuitenkin muuttuvat. Trumpin

hallinnon alla vapaan maailman johtaja keskittyy yha

enemman itseensd, jolloin Eurooppa joutuu kantamaan
enemmaén vastuuta itsensa liséksi esimerkiksi ldhialueidensa turval-
lisuustilanteesta.

VASTUUN myota tulee myos mahdollisuus kasvuun.

Euroopan komissio julkaisi helmikuussa kattavan kokonaisuuden,
jolla se edistaa pyrkii nostamaan Euroopan digitaalista kyvykkyytta.
Mediassa julkistamispéivad pidettiin jopa Euroopan digitaalisena
itsendisyyspaivina, jolloin alemmuuskompleksista kdrsinyt maan-
osa viimein ottaa oman eldménsé ohjat késiinsa ja ryhtyy takomaan
digitulevaisuutensa elementteja.

KOMISSION tavoitteena on, ettd digiteknologiat saadaan hyédynté-
madn kaikkia — kansalaisia, kaikenkokoisia yrityksié seka yhteiskun-
taa kokonaisuudessaan, niin Euroopassa kuin muualla. Digista hae-
taan myos apua ilmastonmuutoksen ratkaisuun, samalla tunnustetaan,
ettd ICT-alallakin on parannettavaa ymparistoystavallisyydessa.

KYSE ei ole pelkéstdan suurista lupauksista. Digipolitiikka-
paketin osana julkaistiin kokonaisvaltainen datastrategia,
jonka monet toimenpiteet edistavit datan parempaa hyddyn-
tamistd ja tahtaavat erityisesti sinne, missé yhdysvaltalaiset
internetjatit eivét vield dominoi - esimerkiksi teollisuudessa.

KOMISSIO haluaa myos edistaa tekodlyn kayttoonottoa,
mutta siten, ettd ihmisten luottamus sailyy. Kéytannossa tima
tarkoittaa tekodlyn tiukempaa sdéntely4 seké valvon-
taa erityisesti ihmisten turvallisuutta, terveytts ja
oikeusturvaa koskevissa sovelluskohteissa. Eu-
roopasta halutaan esimerkki siind, miten dataa ja
tekoalya kaytetdan harkitusti ja eettisesti.

YLEINEN TIETOSUOJA-ASETUS oli Eu-
roopalta rohkea askel, jonka esimerkkié on
seurattu useissa eri maissa. Aika néyttéé on-
nistummeko viitoittamaan tietd reilumpaan
digitalouteen myos teollisen datan ja tekodlyn
aikakaudella. Selvaé kuitenkin on, etté johta-
juus edellyttad uskoa itseensd, vastuunkantoa ja
arvojen mukaan toimimista.
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EDISTAMASSA

Teksti Juho-Pekka Makipda Kuva Juho-Pekka Makipaa

ansalaistiede (Citizen scien-
Kce) voidaan ndhdd poten-

tiaalisena  ldhestymistapana
tietojérjestelmaétieteiden  tutkimus-
kentdssd. Tietojérjestelmaétieteiden
tutkijat kayttavat eri ldhteistd ja eri
keinoin keréttyd dataa kuten esi-
merkiksi kayttdjien luomaa sisaltoa
sosiaalisesta mediasta. Tama saattaa
nostattaa ongelmia datan tarkkuu-
dessa, laadussa, todentamisessa ja
luotettavuudessa. Ndiden ongelmien
ratkaisemiseksi kansalaistiede voi
olla varteenotettava lahestymistapa.
Kansalaistieteesséd kansalaiset osal-
listuvat yhdesséd tutkijoiden kanssa
tieteelliseen toimintaan. He voivat
osallistua mm. kerdamalld, tuotta-
malla tai analysoimalla dataa.

Kun tutkijat suunnittelevat kansa-
laistiedeprojektia, menestystekijoita
ovat mm. pitkdkestoinen osallistujien
sitouttaminen, osallistujien sekd mo-
tivaatiota lisddvien tekijdiden mu-
kaan ottaminen kuten esimerkiksi
pelillistdminen.

Aiempi tutkimus ei anna yhta
selkedd ohjetta siitd, kuinka kansa-
laistiedehanke tulisi toteuttaa, kos-

ka projektin koko ja alustat yleensa
vaikuttavat siithen. Tutkimuksemme
kuitenkin ehdottaa, ettd prosessin
aikana tutkijat pyytévat kansalaisia
osallistumaan hankkeeseen ja pyy-
tavat heitd kerddmaén ja tuottamaan
dataa, annettujen ohjeiden mukaan.
Osallistujat auttavat tutkijoita suun-
nittelemaan tutkimuksen, datan
kerdyksen ja analysoinnin yhdessa
maédriteltyjen tavoitteiden saavutta-
miseksi.

Jatkossa olisi tdrkedd poimia
kansalaistieteen toteuttamisen hy-
vid kaytanteitd myos muilta tieteen
aloilta, jotta voisimme ehdottaa oh-
jeistuksen siitd, kuinka kansalaistie-
deprojekti tulisi toteuttaa tietojérjes-
telmaétieteiden tutkimuksissa.

Vaasan vyliopiston tutkimusryh-
man; Juho-Pekka Mikipdd, Duong
Dang, Teemu Méenpéi ja Tomi Pa-
sanen tutkimus ”Citizen science in in-
formation systems research — Evidence
from a systematic literature review”
esiteltiin systeemitieteiden kansain-
vélisessd konferenssissa Havaijilla
vuoden 2020 alussa.

Certified
ScrumMaster
20.-21.4.2020

Certified ScrumMaster
-koulutuksessa syvennytaan
Agilen periaatteisiin seka
Scrum-menetelman kon-
septeihin ja kdytantoihin.
Koulutuksessa painotetaan
vuorovaikutteisuutta ja yhteis-
tyokykya. Koulutuksen jalkeen
osallistujat voivat suorittaa
Certified ScrumMaster -tentin.

Lean IT-myynti
21.4.ja 29.4.2020

Opi tehostamaan myyn-
tid ja hyodyntdmaan da-
ta-analytiikkaa tarjousten
voittamiseen. Tama koulutus
on suunnattu B2B-puolen
IT-myynnista vastaaville. Saat
evaat muuttaaksesi yritykse-
si myynnin tietopohjaiseksi
leanin keinoin.

Tietoturvallinen
ohjelmistokehitys
27.4.2020

Nosta yrityksenne ohjel-
mistokehityksen tietoturva
uudelle tasolle. Tassa koulu-
tuksessa opit miten tietoturva
tulee huomioida ohjelmisto-
kehityksen eri vaiheissa seka
miten hyddyntaa eri haavoit-
tuvuuksien tunnistusmene-
telmia ja -tekniikoita kaytan-
nossa. Koulutus on tarkoitettu
kaikille ohjelmistokehitykses-
sd mukana oleville henkildille.


https://tivia.fi/koulutukset

DIGIPELIT
KULTTUURIN
OSA-ALUEENA

Kotimaisilla peleilla on takana vuosikymmenia
pitka historia. Viiden viime vuoden aikana ne ovat
vakiinnuttaneet asemansa osana kulttuuria ja

liike-elamaa.

uomalainen peliala on
ollut muutaman viime
vuoden aikana tasaisesti
puheenaiheena. Yleensa
aiheeseen on tartuttu, kun
vuosittaiset verotiedot ovat tulleet jul-
kisiksi. Supercellin perustajakaksikko
Ilkka Paananen ja Mikko Kodisoja
viihtyvét vuodesta toiseen otsikoissa
Suomen iloisimpina veronmaksajina.

Pelialaa yleisesti késitellddn me-
diassa myo0s toisesta nakokulmasta,
haittavaikutusten kautta. Viime vuo-
sina uutisointi on muuttunut moni-
puolisemmaksi, mutta ikédvan usein
pelialaa késitellddn joko talousluku-
jen tai haittavaikutusten kautta.

KOLME VUOSIKYMMENTA
SUOMALAISIA PELEJA
Olen seurannut kotimaista pelialaa

vuosia. Ensimmadinen Kkirjoittamani
tietokirja Sinivalkoinen pelikirja (Fo-
bos 2014) kivi lapi suomalaispelien
historian niiden alkuh&maérésta vuo-
teen 2014. Kirjan julkaisusta on tullut
kuluneeksi viisi vuotta, joten on hyvéa
tarkastella, mitd tuossa ajassa on eh-
tinyt tapahtua. Gaudeamus julkaisee
kirjalleni vuonna 2021 jatko-osan
nimell& Pelien Suomi — tarinoita koti-
maiselta pelialalta.

Pelimaailmassa asiat tapahtuvat
nopeasti. Téta taustaa vasten on jopa
hieman yllattavaa, kuinka verkkai-
sesti alan suuret linjat ovat viidessa
vuodessa piirtyneet. Isoin ja kaunein
on edelleen Supercell. Remedy tekee
vhé isoja pelejaén, ja laajasta peli-
yritysten aluskasvillisuudesta maa-
ilmalle ponnistaa yhéa uusia ja uusia
nimia.

2000-luvun puolivalissd tapahtu-
nut digitaalisen jakelun lapimurto on
ollut kenties suurin mullistus pelien
historiassa. Kun erillisten julkaisijoi-
den rooli portinvartijoina katosi, on
ala muuttunut paljon monidénisem-
maiksi. Aiemmin kehitystyén viulut
piti saada maksettua, jolloin julkaisi-
ja syoksyi hatiin. Rahakirstun paalla
istuessaan julkaisijat myos kaytin-
nossd paattivéat, millaisia peleja jul-
kaistaan.

Samaan aikaan my0s kehitystyo-
kalut ovat muuttuneet aiempaa help-
pokayttoisemmiksi. Nykyaadn pelin
voi tehdad vailla ohjelmointitaitoja.
Kun oman hengentuotoksensa saa
itse myo6s digitaalisiin verkkokaup-
poihin myyntiin, on kaytdnndssa
kenen tahansa mahdollista kokeilla
siipidén pelialalla. Tdmé on johtanut




sithen, ettd pelialan monidanisyytti
uhkaa juuri monidéanisyys, sillda mo-
net erinomaisetkin pelit uppoavat
massan sekaan. Erottautuminen vaa-
tii rahaa tai tuuria.

ERINOMAINEN VIIME VUOSI

Vuonna 2019 on julkaistu enemmén
erinomaisia suomalaispelejd kuin ai-
kaisempina vuosina yhteensé. Reme-
dyn Control tarjoaa elokuvamaista
pelattavaa suoraan peliharrastajalle,
kun taas suomalaisten itsendisten
pelikehittijien muodostama Nolia
Gamesin Noita luo siltaa 1990-luvun
shareware-pelien ja raskaan simulaa-
tion vélille. Noidan pelimaailmassa
jokainen pikseli on simuloitu, miké
tekee pelaamisesta orgaanista ja alati
muuttuvaa. Sivulta kuvattu toimin-
tapeli on erinomainen osoitus siit4,

kuinka varsinaista késikirjoitusta
pelissa ei valttdméttd tarvita, koska
pelitapahtumat itsessdén jalostuvat
kerronnallisiksi.

Vuoden 2019 muihin valopilk-
kuihin lukeutuvat Frozenbyten erin-
omainen Trine 4, joka on todenni-
koisesti paras koskaan Suomessa
tehty tasohyppelypeli. Trine-pelisar-
ja nojaa fysiikkapohjaisiin pulmiin
ja kolmen erilaisen pelihahmon yh-
teistydhon. Myds Applen laitteille
julkaistu Oceanhorn 2 ansaitsee
maininnan, sill4 se tarjoaa pelikonso-

MODERNI KLASSIKKO?
Remedyn Control on erés parhaista
vuonna 2019 julkaistuista peleista.

limaisen kevytroolipelikokemuksen
my0s matkapuhelimen ruudulla ja
todistaa, ettd menestyspelin voi laa-
tia muutenkin kuin ndenndisilmai-
sena free to play -pelind, jollaiseksi
lahestulkoon kaikki kannykképelit
nykyéan laaditaan.

PELIT OVAT URHEILUA

Oma nékoékulmani peleihin on kult-
tuurinen. Olen késitellyt peleja omis-
sa kirjoissani viihde- ja taideteoksina,
jotka ovat luovien ihmisten laatimia.
Olen tehnyt tdmén valinnan tietoi-
sesti, koska haluan heratelld ihmisia
huomaamaan, ettd peleistd voi kir-
joittaa muutenkin kuin talousluku-
jen ja haittavaikutusten kautta.
Viiden viime vuoden aikana néiden
nakokulmien rinnalle on noussut
myos urheilu. Peliharrastuksen isoin
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Nolla Gamesin Noita ndyttda 1990-luvulta karanneelta, mutta pelimaailman jokainen pikseli
on simuloitu, ja ne vaikuttavat toisiinsa dynaamisesti.

murros viime vuosina on ollut kilpa-
pelaamisen eli e-urheilun lapilyonti.
Peleistd on tullut oikeaa urheilua, ja
e-urheilu on noussut Suomessa toi-
seksi katsotuimmaksi urheilulajiksi
heti jadkiekon jilkeen. TAmé& murros
on ollut todella nopea, ja maailmalla
harkitaan vakavissaan, etta elektro-
ninen urheilu voisi tulevaisuudessa
olla my0s olympialaji.

Pelien seuraaminen passiivisesti
kiinnostaa, muutenkin kuin e-ur-
heilun hengessa. Striimaus, eli pe-
laaminen verkossa katsojia varten,
on sekin murtanut perinteisié tapoja
kuluttaa pelejé. Striimaajat pystyvat
houkuttelemaan jopa miljoonia kat-
sojia seuraamaan omaa pelaamis-
taan. Peliurheilijoiden sijaan strii-
maajat ovat tavallisia peliharrastajia,
jotka kommentoivat omaa pelaamis-
taan muille.

Striimaajat ovat vaikuttaneet myos
pelijournalismiin, sillda nikyvyyden
kannalta striimaajat tavoittavat leh-
tid ja peliaiheisia verkkosivustoja
laajempia yleis6jd, mutta suhtautuvat
samalla my6s huomattavasti myota-

mielisemmin pelaamiinsa peleihin.

KAUNIIMPAA JA KAUNIIMPAA
Pelilaitteiden tekninen kehitys néyt-
taéd pysahtyneen. Pelikonsolit loihti-
vat sukupolvi sukupolvelta ruudulle
vhé nayttavampaa grafiikkaa, mutta
toiminnallisuudeltaan ne eivét juuri
eroa 1980-luvun esikuvistaan. Kos-
ketusnaytolliset matkapuhelimet
ovat vallanneet markkinat, mutta
kovin suuria teknisid innovaatiota
lisdantynyttd suorituskykya lukuun
ottamatta ei mobiilipuolellakaan ole
tapahtunut.

Povasin virtuaalitodellisuuden
lapimurtoa edellisen Kkirjani lop-
puluvuissa, mutta vield toistaiseksi
sen suhteen on ollut hiljaista. Kuten
fuusiovoimakin, VR-vallankumous
tuntuu olevan ikuisesti aivan nurkan
takana.

2020-luvulle mentéessa digitaali-
set pelit ovat onnistuneet murtautu-
maan osaksi valtakulttuuria. Niisté
on tullut hyvaksyttava tapa kulut-
taa aikaa, varteenotettava urapolku
ja mahdollisuus my6s urheilulliseen

menestykseen. Pelit tarjoavat myos
véaylan itsensd ilmaisemiseen joko
tekijana, pelaajana tai vaikkapa strii-
maajana. Tulevina vuosina pelit tule-
vat tunkeutumaan yha syvemmalle
arkipaivaiseen elaméédmme. Vauhdil-
la eteneva digitalisaatio mahdollistaa
tdman, mutta iso rooli on myos ihmi-
sen leikkisalla mielelld. Me opimme
leikkimalla. Tatd tulisi hyodyntda
mahdollisimman paljon niin opetuk-
sessa kuin tyopaikoillakin.

Juho Kuorikoski on
Kaustisella asuva
paatoimittaja ja tie-
tokirjailija. Han toimii
myos Pelit-lehden va-
kituisena avustajana
ja on Platonic Part-
nership -pelistudion
yksi perustaja. Han
on julkaissut useita
kirjoja digitaalisista
peleista.




Sytykkeen huippuseminaari on osa yli 15-vuotista seminaarisar-
jaa, johon on osallistunut laajasti ICT-alan asiantuntijoita. Kuva on vuodelta 2018.

HYVA, PAREMPI,

PROJEKTI

Teksti Veli-Matti Heiskanen Kuva Roger Sandstrém

uka meista ei tee projektiyota?
KJokainen arvaa jo vastauksen.

Kaikki me teemme projek-
tityotd ja osallistumme projektien
toteuttamiseen. Jotkut enemmén,
jotkut vihemman, toiset tiedostaen,
toiset tiedostamattaan.

Mutta miksi jotkut projektit on-
nistuvat ja miksi toiset epdonnistu-
vat? Mitkd menetelmit ja tyokalut
ovat ajankohtaisia ja hyviksi todettu-
ja? Mita voisimme oppia muiden ko-
kemuksista? Néihin ja moniin mui-
hinkin kysymyksiin saat vastauksia
Sytykkeen jarjestimassi Hyvi, pa-
rempi, PROJEKTI -seminaarissa
15.-17.4.2020.

Ohjelma  koostuu  Sytykkeen
kumppaneiden asiantuntijaluen-

noista. Ne eivit ole myyntipuheita,
vaan niissa késitellddn toteutuneissa
projekteissa opittua: haasteita ja on-
nistumisia. Esimerkiksi Telian Juha
Ekmanin ja SRV:n Saku Kososen
puheenvuorossa kerrotaan vaativan
Telian Helsinki Data Centerin raken-
tamisprojektista. Esityksessa avataan
mm. arvojohtamisen haasteita mo-
nikulttuurisessa projektiorganisaa-
tiossa, kriisitilanteiden hallintaa ja
projektijohtamisen harmaata aluetta.
Tama projekti sai Projektiyhdistyl-
sen kunniamaininnan onnistuneesta
projektista.

Muita esityksid ovat mm. Adeptus
Partners Oy:n toimitusjohtajan Mik-
ko Parikan Tunneéily projektitydssa
ja Konsulttiverkot Oy:n toimitusjoh-

tajan Jussi Jarvisen Kokemuksiaan
onnistuneista, ja ei niin onnistuneis-
ta projekteista.

Hyva, parempi, PROJEKTI -semi-
naarissa opitaan ennen kaikkea ca-
se-esimerkeisséd analysoituja oppeja
jakaen. Oppimisen lisdksi seminaarin
parasta antia on tutustuminen uusiin
ihmisiin ja alan ammattilaisten kans-
sa verkostoituminen.

Seminaari sopii erityisesti niille,
jotka haluavat kehittdd itseddn te-
hokkaammaksi, ja hyodyntamasn
nykyaikaisia menetelmia. Laaduk-
kaan sisdllon lisdksi ohjelmassa on
varattu aikaa myo6s verkostoitumi-
seen ja omien asioiden hoitamiseen.
Torstain aikana on mahdollisuus
kdyda Tukholmassa, tai vaihto-
ehtoisesti osallistua laivalla mah-
dollisesti jarjestettédviin oheisoh-
jelmiin. Naistd lisdd mydhemmin,
seuraa tapahtumasivuja osoitteessa

OSALLISTUMISINFO

Hinta: TIVIA-yhteison jasen
190 € | normaalihinta 260 €

Hinta sisdltaa seminaari-
luennot ja muun ohjelman,
lounaan, illalliset, aamiaiset,
kylpylan ja majoituksen.

P.S. KIINNOSTAISIKO
KUMPPANUUS?

Seminaarin aikana kump-
paneilla on erinomainen
mahdollisuus vakuuttaa
asiantuntijuudellaan semi-
naariin osallistujat. Lisaksi
laiva seminaaripaikkana
tarjoaa hienot vaikutusmah-
dollisuudet, kun osallistujat
ovat useita tunteja samoissa
tiloissa.



http://www.sytyke.org/huippuseminaari/

WordPress - katsaus

suosittuun kotisivualustaan
9.3.2020

WordPress-julkaisujéarjestelmé on
ylivoimaisesti suosituin alusta seka
pienyrityksen verkkosivuille, yhdistyk-
sille kuin henkildkohtaiselle blogeille-
kin. Mutta onko se oikea valinta? Miten
sivusto perustetaan? Miten liitdn
sivustoon tarvittavat palvelut? Mita
yllépito edellyttaa?

Asiallinen iltapala - React
25.3.2020

Facebookin kehittama React-kir-
jasto on yksi suosituimmista tavoista
rakentaa web-sovelluksen kayttoliit-
tyma. Tassa Pitky ry:n tapahtumassa
pitkdn koodaus- ja opetuskokemuk-
sen omaava Juuso Vuorinen ldhtee
liikkeelle teemalla Bleeding edge
React - kokeellisen Suspense-rajapin-
nan kayttaminen tiedon noutamiseen
deklaratiivisesti.

Huippuseminaari -

hyva, parempi, PROJEKTI
15.-17.4.2020

Mitka tekijat maarittelevat onnistu-
neen projektin? Miksi niin moni projek-
ti epdonnistuu? Mitkd menetelmat ja
tyokalut ovat hyvéksi todettuja? Mm.
nadihin kysymyksiin |0ydat vastauksia
Sytyke ry:n huippuseminaarissa.
Kuulet paljon case-esimerkkeja ja
kokemuksia. Liséksi rennoissa iltati-
laisuuksissa luot uusia suhteita ja opit
muilta alan ammattilaisilta.

JASENYYS
TIVIA-YHTEISOSSA
KANNATTAA!

& Vahva valtakunnallinen vaikuttaja

O° ICT-alan puolestapuhuja

Riippumattoman tutkimustiedon tuottaja
299 300 yhteisdjasenti ja 10 000 henkildjasenta
@ 29 jasenyhdistysti ja 20 osaamisyhteisoa

s Tavoitteena jaseniston ammatillisen
osaamisen ja arvostuksen kehittaminen

MIKSI JASENEKSI?

TIVIA-yhteisdn jasenet ovat ICT-ammattilaisia niin teknologian
kuin liiketoiminnan puolelta seka alan kouluttajia ja tutkijoita.
Yhteis66n padsee mukaan liittymalla yhteen tai useampaan TI-
VIAn jasenyhdistyksista. Jaseneksi voi liittyad jo opiskeluaikana
ja tyouran jalkeen saa jatkaa yhteisoon kuulumista seniorijase-
nend. Yhteiso tarjoaa jasenilleen mahdollisuuden verkostoitua
muiden alan ammattilaisten kanssa.

Jasentapahtumissa ja -koulutuksissa saa tuoretta tietoa amma-
tillisen kehittymisen tueksi, tarkeitd kontakteja seka luontevan
mahdollisuuden vaihtaa kokemuksia. TIVIA-yhteison laaja yh-
teistydkumppaniverkosto tarjoaa ammatilliseen kehittymiseen
foorumeita, siséltdja, valineita ja keinoja.

TIVIA-yhteison jasenetuihin kuuluvat mm. edut alan lehdista,
koulutuksista, ohjelmistoista sekd matka- ja hotellipalveluis-
ta. Yrityksille ja muille yhteisoille jasenyys siséltaa lisdksi laajat
markkinointiviestinnan keinot ja kanavat, jotka tarjoavat naky-
vyytté ja oman liiketoiminnan kehittdmismahdollisuuksia.

Lue lisaa ja tutustu tarkemmin:
tivia.fi

> TIVIA


https://tivia.fi
https://tivia.fi/tapahtumat

