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Paakirjoitus

Tekodlyahdistus

Ihminen hdvidd tietokoneelle yhd useammassa lajissa. Koneet
ovat nykyddn go-mestareita ja tunnistavat miljoonia ihmisid
valvontakamerakuvista. Samalla kéyttoliittymdt kehittyvit suun-
taan, jossa niistd ei ota oikein tolkkua, mutta jotka lihestulkoon
arvaavat kdyttdjdn ajatukset.

lykkaisiin jérjestelmiin liittyy omanlaisensa ahdistus. Se on

osittain samaa ahdistusta, jota yleensdkin tunnetaan uusien ja

vieraiden jérjestelmien ddrelld, mutta se kaivautuu syvemmalle.
Monimutkaisenkin insind6rirakennelman oppii ajan mittaan jarkiperéi-
sesti ymmartamadn ja hallitsemaan, mutta simuloitukin aly on mystista
ja arvaamatonta. Neuroverkkojen sisukset rakentuvat ihmisen koske-
matta, joten useinkaan ei ole ketddn, joka osaisi vastata niihin liittyviin
miksi-kysymyksiin.

Tutustuin syvaoppiviin neuroverkkoihin kesalla 2015 ja kirjoitin sa-
malla niistd Skrollin syysnumeroon. Olin tutkinut verkkojen toimintaa
ja teoreettisia perusteita, rakennellut niistd kuvaa konemaisten osien
kokonaisuutena. Artikkelin valmistuttua tunsin kuitenkin jo niin kovaa
tekodlyahdistusta, etten halunnut moneen kuukauteen koskeakaan neu-
roverkkoihin. Kaikesta tutkiskelustani huolimatta ne tuntuivat hallitse-
mattomilta ja aavemaisilta. Keskityin vanhaan tietotekniikkaan, joka on
yksinkertaista, yksiselitteistd ja yllatyksetonta.

Ihminen haluaa hallita vilineensé. Perinteisen kayttoliittymasuunnit-
telun perusperiaate on, ettd ohjelmasta tiytyy pystyd saamaan aikaan
luotettava padnsisdinen malli. Usein kuitenkin hommat hoituvat nope-
ammin taj paremmin vélineelld, joka rikkoo téta periaatetta ja ajattelee
jonkin verran itse — esimerkiksi arvailee, mitd kayttdja on tekeméssa.
Tyhmempaén softaan tottunut voi oppia sietdmdédn tekoélyahdistusta,
jos dly tuo mukanaan etuja, mutta ylidlykkaitd koneita on silti aina vililla
paéstiva pakoon.

Eldimme maailmassa, jossa yha suurempi osa eldmistd tapahtuu so-
himiskayttéliittymilld Googlen ja Facebookin tilastoaivojen huomassa.
Thminen on ruvennut surkastumaan umpilisakkeeksi, jonka tehtévd on
tuottaa tekodlyille tilastoitavia tykkdyssignaaleja. Téllaisen maailman
asukkaat tarvitsevat yha kipeammin henkireikid, joissa he pystyvit yl-
lapitdmadn itsendistd dlyddn ja teknistd ymmarrystdan. Péivid, jolloin
kaikkea ei googlata.

Monet pakenevat kesdisin mokille, jossa eldimén perusteet ovat yksin-
kertaiset. Kun suhde perusasioihin on palautettu, sietdd monimutkaista
sivilisaatiota taas jonkin aikaa. Vastaavasti tietokoneharrastajankin on
hyvéd palautella suhdettaan perusasioihin sellaisen tekniikan parissa,
joka ei ole lilan dlykédstd. &
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Tietosanakirjoista goog

Mitd tietotekniikka on tehnyt tiedolle? Ainakin tietosanakirjojen julkaisemisen se lopetti, silld
"Googlesta katsominen” on korvannut hakuteosten kdyton.
Teksti: Jukka K. Korpela Kuvat: Saara Kantele, Jukka K. Korpela

Suomalaisten
tietosanakirjojen

lyhyt vuosisata

Viime vuosisadalla monen kodin tér-
kein tietokirjahankinta oli moniosai-
nen tietosanakirja. Usein se oli hyl-
lynkoriste ja sivistyneisyyden symboli,
mutta siitd myds katsottiin tietoja — se
oli oman ajkansa Google.

Suomalaisten tietosanakirjojen ai-
kakausi oli suunnilleen sama kuin
se, mitd historioitsija Eric Hobsbawn
kutsuu lyhyeksi 1900-luvuksi, vuodet
1914-1991, eli 1. maailmansodasta
Neuvostoliiton hajoamiseen. Erilaisia
suppeahkoja tietosanakirjoja oli jul-
kaistu aiemminkin, mutta aikakauden
aloitti vuosina 1909-1919 julkaistu
10-osainen Tietosanakirja, ja sen voi-
daan katsoa loppuneen, kun vuosina
1988-1993 oli julkaistu 11-osainen
Suomalainen tietosanakirja. Tosin vuo-
sina 2003-2005 julkaistiin vield 8-osai-
nen Factum ja vuonna 2006 yksiosai-
nen Facta-tietosanakirja.

Aikakausien murrokset nikyvét si-
sallosséd: Tietosanakirjaa alettiin tehdd
Suomen suuriruhtinaskunnassa ennen
suurta sotaa, loppuosat tehtiin sodan
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jalkeen itsendisessd Suomessa. Suoma-
laisen tietosanakirjan ensimmaisisséa
osissa Neuvostoliitto on vield olemas-
sa, loppuosissa 15 valtioksi hajonnee-
na.

Muutoinkin julkaisemisen kesto ai-
heutti sen, ettd alkuosien tiedosta iso
osa oli jo vanhentunutta, kun kirja
vihdoin oli valmis. T4t yritettiin kor-
jata tdydennysosilla. Lisdksi laajassa
tietosanakirjassa saattoi olla erillisid
“pikatieto-osia’, joissa oli hyvin lyhyi-
td artikkeleita suuremmasta joukosta
asioita kuin varsinaisissa osissa. Tama
teki kayttoliittymastd varsin hankalan.
Kétevampi liittymd oli yksiosaisissa
tietosanakirjoissa, mutta niistd ei kos-
kaan tullut kovin arvostettuja.

Pikatietoa ja artikkeleita

Suurten tietosanakirjojen pikatieto-
osat sekd yksiosaiset tietosanakirjat
tarjosivat kédyttoliittymédn, josta nope-
asti 1oytyi lyhyt vastaus kysymykseen:
”Mika on...?” Kayttdjan piti toki osata
aakkosjérjestys. Pikatieto-osassa saat-
toi olla viittaus varsinaiseen sanakirja-
artikkeliin, joka parhaimmillaan antoi
tiivistetysti hyvét perustiedot aiheesta.

ailluun

Vaikka tietosanakirjat kéavivét kau-
paksi, ei tiettdvdsti juurikaan tutkittu,
miten ihmiset kéyttivdt niitd. Tyypil-
lisintd lienee ollut juuri pikatiedon
haku, kun oli térmaétty uuteen nimeen
tai termiin. Tietosanakirjoista katso-
malla ratkaistiin vedonlyontejd siit,
miten jokin asia oikein on, ja ne olivat
my0s sanaristikoiden ratkojien (ja te-
kijoiden) apu.

Laajojen tai monimutkaisten asioi-
den ymmirtdmiseen tietosanakirjat
sopivat huonommin, koska niiden
esitystapa oli kovin tiivis eiké juuri op-
pikirjamainen. Toisaalta tietosanakirja
oli useimmissa asioissa ainoa tietoldh-
de, joka oli kitevasti saatavilla.

Painetuissa tietosanakirjoissa kay-
tettiin hypertekstid siind maérin kuin
kaytetty véline sen salli: artikkelista
viitattiin toisiin artikkeleihin. Téllaiset
“paperilinkit” oli merkitty esimerkik-
si lyhenteelld "ks. t” (= katso tétd) tai
nuolella ”5”.

Tietotekniikka ja
tietosanakirjat

Tietotekniikka avasi aivan uusia ndko-
aloja tietosanakirjojen tekemiselle ja



Ontologia (< kreik. on=oleva), oppi olevai-
sesta 1. se filosofian osa. joka koettaa selvittiia
inen tosiolevainen on. Monet filosofit ki-
/it 0:n olevan = metafysiikka (ks. t.). Entis-
tavallisesti meta-
osaa, joka selitteli
. Jotka soveltuvat
yhtiiliisesti kaikkeen olevaiseen, seki aincelli-
seen ettt sielulliseen. A, Gr

Kuva 1. Ontologiaa kasitteleva artikkeli van-
hassa Tietosanakirjassa. Lopussa on artik-
kelin kirjoittajan nimikirjaimet.

_Ontologia (kreik.), oppi olevaisesta,
filosofian osa, joka koettaa selvitti,
millainen tosiolevainen omn.

Kuva 2. Suppea, pikatietotyyppinen ontolo-
gia-artikkeli Pienessd tietosanakirjassa.

ontologia, oppi olevasta, erds filosofian
keskeinen alue. Ontologia on liittynyt 14-
heisesti - metafysiikkaan, ja vasta sak-
salainen Christian Wolff selkiytti ndiden
kisitteiden suhteita 1700-luvulla siten,
ettd olemisen kisitettd ja olevaa ylipdd-
tidn tutkiva ontologia on yksi metafysii-
kan osa-alue. Ontologia pohtii mm. ky-
symyksii siitd, miti olioita on olemassa,

Kuva 3. Suomalaisen tietosanakirjan on-
tologia-artikkelin alkua.

kaytolle. Aluksi sitd kaytettiin aineis-
ton jédrjestaimiseen koneella kasitelta-
viksi jonkinlaiseksi tietokannaksi, ja
karkeasti sanottuna monet Suomessa
julkaistut tietosanakirjat olivat vain
erilaisia vedoksia samasta kannasta.
Tietosanakirjan julkaiseminen kesti
silti vuosia, koska tietokannan yllapi-
to ei ollut jatkuvaa, vaan uuden kirjan
tekoon ryhdyttdessa ruvettiin tarkista-
maan ja lisddmain artikkeleita. Tyota
tekivat osittain ammattitoimittajat
mutta enimmakseen eri alojen asian-
tuntijat — eivat yleensa alojensa huiput
vaan kokeneet asiantuntijat, joilla oli
kiinnostusta tehda tallaista ty6td mel-
ko pientd korvausta vastaan.

Uudet tietovilineet ja kehittyneem-
mat nayttolaitteet johtivat siihen, ettd
muutamia tietosanakirjoja ehdittiin
julkaista cd-muodossa, tosin suppe-
ampina kuin suuret painetut Kirjat.
Hakutoiminnot tekivit tietosanakir-
jojen aakkosellisesta jarjestyksestd va-
hemmaén tarkedn.

Mika on tietosanakirja?

Sanan “tietosanakirja’ méadritelmd
vanhassa Tietosanakirjassa on “aakko-
sellisessa jarjestyksessd olevien haku-
sanojen alle jarjestetty kokoelma kir-
joituksia inhimillisen tietimyksen eri
aloilta” Tama on hyvé esimerkki siit,
ettd tietosanakirjamairitelmat ovat
yleensd hyodyllisid ja kuvaavia mutta
eivat suinkaan aina osu naulan kan-
taan. Aakkosjarjestys oli kylla olen-

nainen painetuissa tietosanakirjoissa,
koska se (tai aakkosellinen hakemisto)
oli ainoa tapa taata tiedon edes kohta-
lainen 16ydettdvyys. Kuvaus “kokoel-
ma kirjoituksia” on kovin vaatimaton
sithen verrattuna, ettd tarkoitus oli
kattaa tiedon koko kirjo, kaikki tarkeat
hakusanat. Lisdksi tietosanakirjoja ko-
kosivat ammattilaiset, ja kirjoittajiksi
hankittiin eri alojen asiantuntijoita.
Tietosanakirjoista puhuttaessa mai-
nitaan usein ranskalainen valistuksen
ajan La Grande Encyclopédie, jolla oli
suuri merkitys ja joka antoi nimen ko-
konaiselle aatesuunnalle, ensyklope-
disteille. Se oli kuitenkin omalaatuinen
luomus, johon liittyi selvd maailman-
katsomuksellinen ja poliittinen ten-
denssi. Siksi se poikkeaa normaaleista
tietosanakirjoista, joiden voi sanoa
olleen ikavystyttivyyteen asti puolu-

eettomia.

Milta tietosanakirjojen
tulevaisuus naytti?
Kun tilasin Suomalaisen tietosanakir-
jan ldhinna heriteostona maatalous-
messuilta - tietosanakirjakauppiaita
oli ldhes kaikilla messuilla silloin —,
ajattelin, ettd se kannattaa hankkia,
koska se saattaa hyvin olla viimeinen
painettu tietosanakirja. Ei ihan ollut,
mutta aika lahelle osui. Sitd en arvan-
nut, ettd myos tietosanakirjojen loppu
yleensakin olisi kohta kasilla.
Tietotekniikka néytti tarjoavan laa-
jat ndkoalat tietosanakirjoille, kunhan
tietovélineet ja verkot kehittyisivit.
Pian saisi massiivisen tietosanakirjan
joka tietokoneeseen kohtuuhinnalla,
ja tieto l6ytyisi nopeasti. Kirjan voisi
my0s paivittad helposti ja edullisesti, ja
jokainen kirjan kayttdja voisi katevasti
ilmoittaa huomaamistaan virheistd ja
puutteista.

Miten Microsoft romutti
tietosanakirjat

Vuonna 1993 Microsoft alkoi julkaista
Encarta-tietosanakirjaa, aluksi cd:1l4.
Sen vaikutus oli huomattava: hinta oli
sadan markan luokkaa, kun painetut

tietosanakirjat maksoivat tuhansia.
Encarta ei ollut yhta laaja eikd yhtd
luotettava, mutta tdmd ei kovin pal-
joa merkinnyt. Vaikka vanhat tietosa-
nakirjojen julkaisijat yrittivdt vastata
haasteeseen omilla cd-, dvd- ja verkko-
versioillaan, markkinat olivat jo olen-
naisesti muuttuneet.

Encartan viimeinen painos jul-
kaistiin vuonna 2009. Tarkeimmaksi
syyksi on yleensd mainittu Wikipedian
suosio, mutta todennékoisesti kyseessi
oli yleisemmin verkossa vapaana ole-
van aineiston maard. Kaupallisen toi-
mijan on aina hankala kilpailla ilmais-
ten tuotteiden kanssa. Kérjistden voisi
sanoa, ettd halpistietosanakirja joutui
oman strategiansa uhriksi.

Wikipedian nousu

Wikipedia kutsuu itseddn “vapaaksi
tietosanakirjaksi” On kuitenkin ku-
vaavampaa sanoa, ettd Wikipedia on
osaltaan tullut tietosanakirjojen tilalle
kuin ettd se olisi tietosanakirja. Siltd
puuttuu tietosanakirjojen olennainen
ominaisuus: toimitus, joka saattaa si-
sallon yhtendiseen muotoon ja huo-
lehtii sisdllon kattavuudesta joidenkin
kriteerien mukaan. Niinpa artikkelien
luonne, laajuus, rakenne ja tyyli vaih-
televat suuresti. Tétd saattaa himértad
se, ettd keskenddn samantyyppisissd
artikkeleissa usein noudatetaan samoja
esitystapoja — onhan yleensa helpointa
tehdi artikkeli jaljittelemélld vanhojen
artikkelien rakenteita ja tyylidkin.

Wikipedia on noin 15 vuodessa kas-
vanut vaatimattomasta alusta vaikutta-
vaan laajuuteen. Tdma koskee etenkin
englanninkielistd versiota. Laajuuden
lisaksi Wikipedia on usein aivan ajan
hermolla: tieto esimerkiksi kuuluisan
henkilon kuolemasta ilmestyy yleensd
Wikipediaan tunnin kuluessa tai aina-
kin samana paivana.

Wikipedia on saanut osakseen pal-
jon arvostusta ja yllittdvdn védhédn
arvostelua. Titd kuvastaa se, ettd Na-
ture-lehden vuonna 2005 tekemd Wi-
kipedian ja Encyclopeedia Britannican
vertailu eldd vahvana mielikuvissa: sen

C




sanotaan todistaneen, ettd Wikipedia
oli jo tuolloin luotettavampi kuin Bri-
tannica. Vaikka Nature on aiheellises-
ti arvostettu julkaisu, vertailu ei ollut
tieteellinen tutkimus eiki sellaista lie-
ne my6hemminkddn tehty téllaisesta
aiheesta. Mielikuva eldd, koska sithen
halutaan uskoa - vaikka harva on lu-
kenut alkuperiisen artikkelin tai Bri-
tannican vastauksen siihen. Toisaalta
tallaiset mielikuvat ovat vahentdneet
Britannican ja muiden tietosanakir-
jojen arvostusta ja menekkid ja siten
jouduttaneet niiden havidmista.
Wikipedian vahvuuksiin  kuuluu,
ettd se on kenen tahansa tdydennetta-
vissd ja korjattavissa. Tosin alkuperai-
sen idean tdyttd vapautta on kiytin-
nossa eri tavoin rajoitettu. Kyseinen
vahvuus on my6s sen suurimpia heik-
kouksia. Viittelyissdé vedotaan nykyi-
sin usein Wikipediaan, vaikka vetoa-
jahan on voinut juuri itse kirjoittaa
artikkelin, johon vetoaa, ja lisaksi sen
siséltd voi muuttua koska tahansa.

Wikipedian vaativuus

Oikein kaytettyna Wikipedia on oival-
linen valine. Kun kyse on vain tiedetyn
asian mieleen palauttamisesta, Wiki-
pedia auttaa yleensd paremmin kuin
tietosanakirjat auttoivat, koska tieto

16ytyy nopeammin. Sama koskee ti-
lanteita, joissa tarvitaan nopeasti edes
karkea kasitys siitd, mitd jokin termi
tarkoittaa tai mihin jokin nimi viittaa.
Usein asiasta saa aika tarkankin kuvan,
jota voi edelleen tarkentaa seuraamalla
linkkejd ja tutkimalla viitteita.
Thanteellisessa Wikipedia-artik-
kelissa on kerrottu sen tdrkeimmat
tietoldhteet. Lisdksi keskeisiin véittei-
siin liittyy yksityiskohtaisia viitteita:
tekstissd oleva indeksinumero viittaa
lopussa olevaan viiteluetteloon, jos-
sa viitenumerot taas viittaavat takai-
sin tekstiin (kuva 5). Télloin artikkeli
muistuttaa tieteellistd julkaisua. Tdssd
suhteessa Wikipedia voi olla paljon
kehittyneempi kuin tietosanakirjat.
Viitteiden arvoa kuitenkin vdhentdd
se, ettd viittaukset verkkosivuille kovin
usein lakkaavat toimimasta (linkkima-
td, link rot), eika linkkien toimivuutta
tarkisteta jarjestelmallisesti.
Wikipediaa voidaan kuitenkin lukea
ja yleisesti luetaan melko kritiikitto-
masti ja jopa viimeisen sanan sanoja-
na, vaikka se sopii pikemminkin ensi
askeleeksi tietoon. Onkin kyseenalais-
ta, ettd viittaukset Wikipediaan saate-
taan hyviksya jopa opinnaytetdissa.

Ontologia

perimmaista olemusta tutkiva filosofian osa.['

metafysikkana 1213

tutkimusta olevasta itsenaan, ei olevasta sellai

Sisdllysluettelo [piilota]
1 Yleista
2 Historia

Ontologia (kreikan sanoista v, GvTog 'oleminen’ ja -Aoyia 'oppl') on olevaisen

Ontologia luetaan usein metafysiikan osa-alueeksi niin sanottuna yleisend

Se tutkii olemisen ja olemassaoclon kasitteita ja olevaisen
perimmaista laatua, ! kuten sita. mita tyyppia olevia asioita on olemassa ja minkalaisia
suhteita niiden valilld on. Tallaisena metafysiikan on perinteisesti sanotiu olevan

na kuin se imenee.1

Tama artikkeli kasittelee ontologiaa filosofisena kasitteena. Katso myos: ontologia tietojenkasittelytieteessa.

Filosofia
Filosofi - Filosofeja

Koulukuntia ja oppeja
Filosofian teemasivu

Filosofian tietosanakirja

Kuva 4. Wikipedian ontologia-sivu on laaja (tassa vain alkua), mutta sen alussa on lyhyt pika-

tieto.

Lahteet [muokkaa | muokkaa wikitekstia ]
Viitteet

[ muokkaa | muokkaa wikiteksti |

2004. ISBN 952-5446-11-5.
2190 Juti 2001, 5. 13-14.

« Juti, Riku: Johdatus metafysiikkaan. Helsinki: Gaudeamus, 2001. ISEN 951-662-821-4.

1. 1 Kielitoimiston sanakirja. Kotimaisten kielten tutkimuskeskuksen julkaisuja 132. Internet-versio
MOT Kielitoimiston sanakirja 1.0. Helsinki: Kotimaisten Kielten tutkimuskeskus ja Kielikone Oy,

3. 1 Craig, Edward: Metaphysicsg Routledge Encyclopedia of Philosophy. Viitattu 23.8.2007.

4. 1t Hetemaki, llari (toim.): Filosofian sanakirja, s. 153. Porvoo Helsinki Juva: WSQY, 1999. ISBN

Kuva 5. Wikipedian ontologia-sivun lopussa on lahdetieto ja laaja viiteluettelo, josta tassa on

alkua.
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Vapaasti vietavissa

Aineiston tuottamisessa ja yllapitimi-
sessd voi periaatteessa olla laaja skaala
organisoimistapoja. Erityisesti se voi
perustua palkattuun ammattimaiseen
tyohon tai se voi olla vapaaehtoisty6-
td; vapaaehtoiset voivat olla eri alojen
ammattilaisiakin, mutta useammin he
ovat asianharrastajia. N&itd muoto-
ja voisi yhdistelld, mutta niin ei juuri
ole tapahtunut. Ammattityénd tehdyt
tietosanakirjatkin ovat korvautuneet
Wikipedialla, joka rakentuu vapaaeh-
toisuuden pohjalle.

Syiti ei ole vaikea ndhda. Jos johon-
kin toimintaan on paljon halukkaita
vapaaehtoisia, ei kenenkdin kannata
maksaa siitd edes nimellistd korvaus-
ta — ainakaan jos vapaaehtoisten tyén
tulokset kelpaavat yhtd hyvin tai lahes
yhté hyvin kuin ammattilaisten.

Mediatalojen voisi luulla olevan
valmiit maksamaan laadukkaasta tie-
tosanakirjamaisesta aineistosta, koska
toimittajien tyossd on voitava tarkistaa
asioita. Tamakddn ei endd toimi. Var-
sinkin uutistoiminta on muuttunut
niin kiivastahtiseksi, ettd uutiset ovat
enimmaikseen huonoja pikakdannok-
sid tai aivan suoraan muualta kopioitu-
ja. Siind ei riitd aika edes Wikipediasta
tarkistamiseen.

Vapaaehtoistyotd pidetddn yleisesti
kannatettavana ja kiitettdvand. Har-
vemmin sen moraalisuus kyseenalais-
tetaan, vaikka syytd olisi. Karjistden
sanottuna: kun teet tyotd ilmaiseksi,
viet leivdn jonkun suusta. Jos jotain
tehddin laajasti ilmaisena vapaaehtois-
tyona, suljetaan jokseenkin tehokkaas-
ti pois se mahdollisuus, ettd sita tehtéi-
siin ammattimaisesti edes jollain tapaa
palkkiota vastaan.

Google ystavana
ja kilpailijana
Wikipedian suosion yksi syy on, ettd
Google suosii sitd hakutulosten esitta-
misessd. Erityisesti jos hakusana vastaa
suoraan Wikipedian sivun otsikkoa,
Google tarjoaa ensisijaisesti titd sivua.
Googlen toiminta on kuitenkin
muuttuvaista. Aiemmin se esimerkiksi
suosi dmoz.org-linkkikirjastoa haku-
tuloksissa, mutta tdstd on vahin a4nin
luovuttu. Toistaiseksi Wikipedia on
niin suosittu, ettd Googlella ei juuri ole
mahdollisuuksia esimerkiksi rakentaa
omaa “tietosanakirjaansa’, vaikka aja-
tus varmaan houkuttaisi.


http://dmoz.org

Google tietosanakirjana
Kéytinnossd tietosanakirjojen kidyton
tilalla on nykyisin Googlen kaytto.
Usein se johtaa Wikipedian sivulle,
mutta jhmisilld on taipumus muuten-
kin hyvaksyad ensimmadinen osuma,
jossa nayttad olevan asiallisen nakoi-
nen esitys aiheesta, josta halutaan tie-
toa.

Tulevaisuuden “tietosanakirja” on-
kin ehka taysin hajautettu, tai oikeam-
min sanoen ihan levélldan netissa. Eri
ihmisten ja organisaatioiden tuotta-
mia sivuja kdytetddn tietosanakirja-ar-
tikkelien tapaan, jos ne ainakin vdhin
ndyttavat sellaisilta ja etenkin jos ne
osuvat kirkeen Google-tuloksissa.

Voisiko tietosanakirjoilla
sittenkin olla tulevaisuutta?
Erikoisinta 2010-luvun tapahtumissa
tietosanakirja-alalla on, etté ei ole ta-
pahtunut mitdén erikoista. Perinteiset
tietosanakirjat ovat jatkaneet kuihtu-
mistaan, Wikipedia on jatkanut kasvu-
aan ja Google on kehittinyt tai ainakin
muutellut algoritmejaan.

Ehka kuitenkin on tapahtunut jo-
tain, joka voisi tuoda maailmaan uu-

denlaisen tietosanakirjan
tai ainakin uusia tapoja
jarjestdd tiedon paljoutta.
Tietosanakirjat ovat ol-
, leet muodoltaan tekstid
% jatekstiin liittyvid kuvia,
ilman muuta erityistd
rakennetta kuin jakautumi-
nen artikkeleihin. Siksi niiden
tietosisaltd sopii (digitaaliseen muo-
toon saatettunakin) automaattiseen
kasittelyyn vain samassa mielessd,
kuin tekstimassaa yleisesti voi kasitel-
l4. Ontologiat ovat tuoneet aivan toi-
senlaisen lahestymistavan.

Ontologioista tiedon

uuteen jarjestamiseen

Reilun vuosikymmenen ajan on Suo-
messa rakennettu yleisid ontologioita.
Samalla ontologia-sanan merkitys on
muuttunut. Suomen kielen perussa-
nakirjan mukaan sen merkitys on yhi
vain olevaisen perimmadistd olemus-
ta tutkiva filosofian osa’; tarkemmin
sanoen kyse on filosofian alasta, joka
kasittelee olemassaoloa, sitd, mitd on
todella olemassa. Sen sijaan asiasa-
nasto- ja ontologiapalvelu Finto esittda
my6s merkityksen ’koneen ja ihmisen
tulkittavissa oleva, yhteisesti sovittu
tasmallinen kuvaus sovellusalueen k-
sitteistd ja ndiden vilisistd suhteista’;
muotoilu on professori Eero Hyvosen.
Ontologiassa kasitetta (esimerkiksi
hevonen) kuvataan muun muassa yla-
kasitteiden (esimerkiksi kavioeldin tai
kotieldin) ja alakasitteiden (esimerkik-
si ori tai suomenhevonen) avulla.

E 85 tulosta haulle 'ontologia’

KITO: ontologia
€ filosofia

@ ontology (en)
hitp:/ /wwnwyso.fifonto/kito/ k294

YSA: ontologia
1 filosofia

&8 02 Filosofia
http:/ [www.yso.fi/onto/ysa/Y97800

AFO: ontologia (filosofia)
€1 filosofia

N ontologia
&8 02 Filosofia

http:/ [www.yso.fi/onto/yso/p1055

 aatehistoria, eksistentialismi, estetiikka, etiikka, fenomenologia, finalismi, hermeneutiikka, koherenssi, n... (10)

< metafysiikka, modaalinen realismi, oleva, oliot (Rlosofia), substanssi

@ TeRO: ontologia (filosofia), TERO: ontologia (jarjestelmat), Allirs: ontologi(sv)

QO metafysiikka, modaalinen realismi, oleva, oliot (filosofia), substanssi

& ontology (philosophy) (en), ontology (en), ontologi (sv), ontologi (filosofi) (sv), ontologi (sv)

Kuva 6. Finto sisaltda suuren maaran ontologia-tietueita. Ne eivat maarittele, mita ontologia
on, vaan kuvaavat sen asemaa kasitteiden jarjestelmassa.

Ontologiaa voisi luonnehtia raken-
teisen tietosanakirjan aluksi. Nykyisin
ontologiat keskittyvit termien vilisten
suhteiden kuvaamiseen muodollisin,
koneella kasiteltdvissd olevin tavoin,
sekd termien suositteluun (jos kaytossa
on vaihtoehtoisia termejd), erikielisten
vastineiden luettelemiseen ja jossain
madrin myos sanallisten maéritelmien
esittimiseen. Tillaiselle pohjalle voi-
si rakentua uuden ajan tietosanakirja,
jossa tehokkaan rakenteisen kasittelyn
mahdollisuus voidaan ottaa huomioon
myos kayttoliittymissa. Olennaista on
tietysti se, keksiiko joku tavan, jolla ih-
miset ja yritykset saadaan maksamaan
sellaisesta — maailmassa, jossa on to-
tuttu tiedon laajaan ilmaisuuteen.

Finto-palvelu perustuu vahvasti
kayttdjien tuottamaan aineistoon, jos-
kin toiminta on ainakin periaatteessa
kontrolloidumpaa kuin wiki-tyyppi-
sissd jarjestelmissd. Toistaiseksi se on
kuitenkin ldahinnd kokoelma eri ldh-
teistd perdisin olevia sanastoja ilman
pyrkimystd sisdllon yhdenmukaisuu-
teen. Esimerkiksi kirjastojen asiasa-
noituksessa kdyttama YSA (Yleinen
suomalainen asiasanasto) on siirretty
Fintoon, mutta se on silti sisélloltdan
erillinen.

Mita valia?

Thmisen tieto on suuressa méairin il-
luusiota. Olipa jonkin asian tarkista-
misen motiivina vedonlyonti, yleinen
uteliaisuus tai journalistinen periaate,
virheellinen tieto ajaa asian yleensi ai-
van yhtd hyvin kuin oikea. Jos se myd-
hemmin huomataan virheelliseksi, sat-
tumusta ehkd harmitellaan. Useimmat
hankkimamme tiedot, varsinkaan “tie-
tosanakirjatyyppiset’, eivét juuri vaiku-
ta eldamdamme. Emme rakenna mitdin
niiden varaan.

Tésta hiukan kyynisestd nakokul-
masta katsottuna tietosanakirjat olivat
vain oman aikansa viihdettd, ja netti
monimuotoisuudessaan on korvannut
ne moneen kertaan. &

Osoitteita

o Tietosanakirja (1900-luvun alku):
http://runeberg.org/tieto/

* Pieni tietosanakirja (1930-luku):
http://runeberg.org/pieni/

e Finto, Suomalainen asiasanasto- ja
ontologiapalvelu: http:/finto.fi


http://runeberg.org/tieto
http://runeberg.org/pieni
http://finto.fi

Tekniikka

NYTKO SE TULEE?

Joka kodin virtuaalitodellisuus

Keinotodellisuuden matkapahoinvoinnin tdyteinen taival - varhaisista yrityksistd
nykypdividn, jossa kinnykkdjdtit jakavat virtuaalitodellisuutta kaupan pdiille.

Teksti: Janne Sirén

Kuvat: Tapio Lehtimaki, Janne Sirén, HTC, LG, Microsoft, Oculus VR, Virtuix, Flickr Commons: eVRydayVR,
Pargon, Museum of Hartlepool, Wikimedia Commons: Davepape, Evan-Amos, Minecraftpsyco, three,
Dr. Waldern/Virtuality Group, Shutterstock: Charlie Edmiston, studioloco

irtuaalitodellisuus

(engl. wvirtual reality,

VR) on yleisnimitys

keinotekoisesti  luo-

duille  ymparistoéille,
jotka voi aistia ja joiden kanssa voi
olla vuorovaikutuksessa. Virtuaalito-
dellisuus esittad todellisia tai keksittyja
paikkoja. Nykyisin sanalla kasitetdan
pédasiassa tietokonesimulaatiolla luo-
dut lumetodellisuudet, mutta histo-
riaan mahtuu myds optismekaanisia
virityksia.

Parhaimmillaan  keinotodellisuus-
kokemus kattaa kaikki aistit: ndon,
kosketuksen, kuulon, hajun, jopa liik-
kumisen tilassa. Huvipuisto- ja labo-
ratorio-olosuhteista kattavia kokeiluja
l6ytyykin. Toisaalta ammattikdytossa
virtuaalitodellisuutta kéytetddn hyvin
spesifeihin sovellutuksiin: Mars-mon-
kijan ajamiseen, kirurgisen leikkauk-
sen harjoitteluun tai teolliseen muo-
toiluun. Talléin koko todellisuuden
uskollista toisintamista tirkeimpéi on
simuloida yksittéistd tilannetta.

Adripdiden viliin jid jokahenkilon
virtuaalitodellisuus, kuluttajien kei-
notodellisuus, joka on vaihtelevalla
menestykselld keskittynyt audiovisu-
aalisten lumekokemusten luomiseen
pédasiassa silmien ja ajoittain myds
korvien eteen nostettavilla laitteilla.
Artikkelia varten Skrolli kulki tdmén
keskitien. Mutta onko se kultainen?
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Vuosisatainen illuusio
Virtuaalitodellisuuden kantaisdnd pi-
detddn yleisesti tieteiskirjailija Stan-
ley G. Weinbaumia, jonka novelli
Pygmalion’s Spectacles julkaistiin vuon-
na 1935. Novellissa padhenkilon sil-
mien eteen asetetaan nesteelld taytetyt
linssit, joihin elektrolyysi muodostaa
kuvan vieraasta maailmasta. Padhen-
kilé kuulee my6s tuon maailman dania
ja katselee ympdrilleen keinotodelli-
suudessa kivellessdan, mutta samalla
kuitenkin tuntee fyysisesti istuvansa
tuolissa.

Novelli paittyy paljastukseen: Koko
virtuaalimatka oli stereoskopista trik-
kikuvausta, kolmiulotteista videota.
Se oli kuvattu padhan kiinnitetylld ka-
meralla, ja kaikki vuorovaikutus, paitsi
kohta jossa pddhenkilé lausuu oman
nimensd, oli ennalta nayteltyd. Luki-
jalle on kuitenkin valittynyt kuva kei-
notodellisuudessa seikkailevasta mat-
kaajasta, jonka kokemus muutamaa
lennokkainta kohtaa lukuun ottamatta
voitaisiin toisintaa moderneilla virtu-
aalilaitteilla.

Weinbaumin novelli on paitsi vir-

tuaalitodellisuuden historiallinen
inspiraatio, my0s osuva ennustus
keinotodellisuuden  symbioottisesta

suhteesta toiseen lumeteknologiaan:
stereoskopiaan. Jo sata vuotta ennen
Weinbaumin novellia brittildinen tut-
kija Charles Wheatstone oli keksinyt
asettaa kaksi hieman eri kuvakulmista

otettua kuvaa vierekkdin, jolloin silmét
sopivasti kohdistamalla saadaan kaksi-
ulotteiseen kuvaan lisdttyd syvyysvai-
kutelmaa.

Pari vuosisataa Wheatstonen 16y-
doksen jalkeen keinotodellisuus pe-
rustuu edelleen vahvasti stereoskopi-
seen illuusioon kolmiulotteisuudesta.
Niinpd matka kuluttajavirtuaalitodel-
lisuuden ldhteille on aloitettava 3D-
kuvan tavoittelusta.

Stereokuvilla maailmalle
Ihmissilmien pupillit ovat keskimaa-
rin kuuden sentin péassd toisistaan ja
nékevit siten aavistuksen eri kulmista.
Aivomme yhdistévit nima kaksi kuva-
kulmaa kolmiulotteiseksi nakymaksi.
Tahdn perustuu myds stereoskopia.
Stereoskopisia valokuvia kutsuttiin
stereograafeiksi tai stereogrammeik-
si ja niitd myytiin kuparille, lasille ja
lopulta pahville painettuna miljoonia
kappaleita 1800-luvun puolivilistd al-
kaen. Suosittu sovellutus oli "virtuaali-
matkailu” vieraisiin maihin.
Stereogrammit kuvattiin alkujaan
siirtdmalld kameraa kuvien ottamisen
valilld. Myohemmit kuvaajat kayttivat
kamera- tai linssiparia — tuttu mene-
telmd 2010-luvunkin stereokuvaajal-
le. Kuvia katseltiin erilaisilla puisilla
kojeilla, stereoskoopeilla, joiden lins-
sit erottelivat kuvaparin eri silmille.
Tyypillinen stereoskooppi oli kidessd
pidettavd kuvateline, mutta suurim-



Holmes-stereoskooppi (1861).

mat laitteet olivat huonekaluja, joihin
mahtui jopa sata stereokuvaa. Eloku-
van esiinmarssi paatti stereogrammien
valtakauden 1900-luvun alussa, mutta
vain hetkeksi.

Stereogrammit kokivat uuden tule-
misen 1930-luvulla, kun muun muassa
Tru-Vue-niminen yhti6é alkoi valmis-
taa mustavalkoisia filmiliuskoja kayt-
tavid stereokuvatuotteita. 1939 julkais-
tiin puolestaan View-Master-niminen
stereoskooppi. Tru-Vue- ja View-Mas-
ter-kuviakin katseltiin silmille nos-
tettavan katselulaitteen lavitse, mutta
pahvin sijaan kuvat olivat filmilla. Ke-
hittyneemmassa View-Masterissa kéy-
tettiin alusta alkaen myds virifilmia
- liséksi kuvien pahvikiekkopidike teki
selaamisesta helppoa. View-Master
osti Tru-Vuen vuonna 1951 Disney-
lisenssin vuoksi.

View-Masterin luonnonvalolla
taustavalaistu varifilmi nosti stereo-
skopisen kokemuksen uudelle tasolle.
Ensiversiossa kuvakiekko suljettiin
laitteen sisddn, 1946 seurasi kulmik-
kaampi pédaltd ladattava malli, jonka
toimintaperiaatteen 1900-luvun lopun
lapsetkin muistavat. View-Masterista
julkaistiin my0s 4dniraidan sisaltava
versio, jossa kiekon taakse oli kiinni-
tetty pyorivéd adnilevy. View-Masterin
silmilleen nostava henkil6 saattoi nah-
déd - ja kuulla - olevansa esimerkiksi
Disneylandissa.

Pahvikiekoista pahvilaseihin
Stereogrammi voi muodostua paitsi
kahdesta vierekkdisestd kuvasta, jot-

)

View-Master (1939, kuvan malli 1955).

ka esitetddn eri silmille, myds yhdeksi
yhdistetystd kuvasta, jonka ihmisnaké
osaa erotella kahdeksi kuvaksi. Tél-
16inkin kuvia otetaan kaksi, mutta lop-
putuotteessa ne asetellaan paillekkain.
Jotkut stereogrammit voi nahda kol-
miulotteisena jopa paljaalla silmilld,
esimerkiksi katsomalla “kuvan lavitse”
tai kieroon.

Kaupallisesti merkittavd lapimurto
yhdistetyn stereoskopian saralla oli-
vat 1890-luvulla yleistyneet anaglyy-
tikuvat, joissa stereokuvat eroteltiin
vireilld - yleensd punaisella sekd tur-
koosilla tai vihredlld. Paljaalla silmalla
anaglyyfikuva ndyttdd epdtarkalta va-
rikuvalta, mutta punaisella ja esimer-
kiksi turkoosilla linssilld varustettujen
lasien lavitse suodattuu yhdestd kuvas-
ta kaksi.

Merkittavdn anaglyyfikuvasta tekee
sen soveltuvuus melkeinpd mille ta-
hansa medialle: piirroksille, elokuville,
jopa sarjakuville. Mikd tahansa kuva
tai kuvasarja, joka voidaan esittad va-
reissd, voidaan esittdd stereoskopisena.
Stereokuvien erotteluun ei vaadita kal-
liita linssejd, vaan esimerkiksi varilliset
muovikalvot riittavat. Anaglyyfit tun-
netaankin yleisesti pahvisista “puna-
viherlaseista”.

Ensimmadinen anaglyyfisten eloku-
vien buumi oli 1920-luvulla, ja nimitys
3D-elokuva juontaa juurensa 1950-lu-
vun anaglyyfielokuvista. Sittemmin
anaglyyfit ovat palanneet sdadnnolli-
sesti: 1980-luvulla Tappajahai hyppasi
ruudusta punaviher-3D:néd ja ensim-
maiset kolmiulotteiset Blu-ray-eloku-

vatkin 2000-luvun puolivilissd olivat
anaglyyfisia. Tietokonepelejakin on
voinut pelata anaglyyfisena.
Historialla on tapana toistaa itsedén.
2010-luvun virtuaalivallankumouksen
kirjessd on téllakin kertaa pahvilasit —
mutta ei mennd vield asioiden edelle.

3D ei tule toimimaan
Anaglyyfikuvan heikkous on virierot-
telun epatdydellisyys, etenkin véri-
kuvaa esitettdessd. Niinpd yhdistetyn
stereokuvan katselemiseen on kehitet-
ty polarisaatio- ja aktiivilaseja, joissa
linssit suodattavat kuvaa muilla tavoil-
la. Naméd tekniikat ovat korvanneet
anaglyyfivideon 3D-elokuvateattereis-
sa ja -kotiteattereissa. Kuva on vieldkin
pimed, mutta parempi.

Rajatusti stereoskopista videokuvaa
on onnistuttu tuotteistamaan myos
paljaalla silmalld katsottavaksi. Neu-
vostoliiton 3D-elokuvahistoriassa tatd
tehtiin jopa teattereissa. Lannessa esi-
merkiksi Nintendo 3DS -pelikonsoli
kohdistaa joka toisen pikselisarakkeen
eri silmalle nayton paille asetetun suo-
dattimen avulla. Tami toimii, koska
katselukulma kasikonsolin kanssa on
jotakuinkin ennakoitavissa ja pienet
erot ovat sdddettdvissd kohdalleen sdi-
timelld.

Kaikesta teknisestd kehityksestd
huolimatta stereokuvaa vaivaa pysyva
ongelma. Se tuppaa usein tekemdin
katsojastaan huonovointisen: silma-
ja padsarkyd, pahimmillaan pahoin-
vointia, pyOrryttavyyttd tai se tuntuu
muuten vaan selittdméttoman oudol-
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Se‘ns'orma (1962).

ta. Tunnettu elokuvaleikkaaja Walter
Murch, muun muassa Ilmestyskirja.
Nyt ja Captain Eo 3D -elokuvien takaa,
onkin kuuluisasti viittanyt, ettei ste-
reoskopinen 3D-elokuva tule koskaan
toimimaan.

Murchin mukaan stereokuvaan liit-
tyy perustavanlaatuinen ongelma, jota
teknologian kehitys ei voi korjata. Ste-
reoskopinen illuusio vaatii katsojaan-
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sa tarkentamaan katseen vaihteleville
etdisyyksille, samalla kun silmdt ovat
kuitenkin koko ajan kdantyneena kohti
vakioetdisyydelld olevaa kuvaldhdetta.
Tdm4 stereokuvan luonnoton epésuh-
ta hidastaa havainnointia ja ylikuor-
mittaa aivoja, miké etenkin elokuvan
tempolla on rankkaa. Ainoa pelastus
olisivat oikeat hologrammit.

Lisatty todellisuus

Yhtend ensimmaisistd virtuaalimat-
koista pidetddn Sensoramaa (1962),
jossa katsoja istutettiin peliautomaatin
sisddn. Stereoskopiseen 3D-lyhytelo-
kuvaan yhdistettiin &dinid, tuoksuja,
liikkuva penkki, tuulen virettd — tay-
sin mekaanisesti. Vastaavia "4D”-eld-
myksid 16ytyy edelleen huvipuistois-
ta. Linkki kolmiulotteisen kuvan ja
muiden tehosteiden eli sen neljannen
ulottuvuuden vililld on yleensd kar-
kea, mutta viihdyttddhdn se pienind
annoksina, ettd Legoland-elokuvan
haisundadén pieraistessa yleisoon levi-
aa vihreda savua.

Yksi asia kuitenkin ndisti moni-
ulotteisista virtuaalitripeistd puuttuu:
vapaa liikkuminen, etenkin katseen
vapaa liikkuminen. Tédma4 seikka erot-
taa virtuaalitodellisuuden ja staattisen
3D/4D-elokuvan erillisiksi, joskin toi-
siaan ajoittain sivuaviksi kehityshaa-
roiksi. 2010-luvulla katsetta seuraavia
virtuaalielokuvia on tosin myds il-
mestynyt — niitd kuvataan esimerkik-
si Nokian Ozo-kameralla. Elokuva ei
kuitenkaan ole jadnyt ainoaksi virtu-
aalitodellisuuden ponnahduslaudaksi,
toinen virtuaalitodellisuuden vilietap-
pi ja sisaruspuoli on lisatty todellisuus.

Lisatty todellisuus (engl. augmented
reality, AR) ei sulje kayttdjaansd lu-
memaailmaan, vaan tdydentdd tosi-
maailmaa keinotekoisilla elementeilld.
Lisatty todellisuus yhdistdd todelliset
ja virtuaaliset elementit samaan ym-
péristoon interaktiivisesti ja reaaliai-
kaisesti. Maailman ensimmaiisend vir-
tuaalikypdrdn esi-isind onkin yleisesti
pidetty lisityn todellisuuden nayttod
The Sword of Damocles vuodelta 1968,
myyttisen paan pailld roikkuvan mie-
kan mukaan.

The Sword of Damocles oli padhin
kiinnitettava naytto, joka esitti vekto-
rikuvaa. Naytto oli lapindkyvid, joten
kuva ilmestyi tosimaailman keskelle.
Damokleen miekan mullistavin ele-
mentti oli padn liikkeiden seuranta:
perspektiivi siirtyi kayttdjan katseen
mukana. Padn liikkeitd seurattiin kat-
toon kiinnitetylld tangolla tai ultra-
adnisensoriristikolla, joka roikkui ka-
tossa kiyttdjan ylapuolella. Kehittdja
Ivan Sutherland totesi tutkielmassaan
A head-mounted three dimensional
display (1968), ettd luonnollinen pédan
liikkeiden seuranta on 3D-stereoku-
vaakin tirkeampaa.



Samoja kaikuja kuultiin Microsoftin
esitellessd lapindkyvat HoloLens-lasit
melkein 50 vuotta my6hemmin. Lisat-
ty todellisuus ei silti vaadi lapindkyvad
néayttdd - se voidaan toteuttaa myos
3D-kameralla ja 3D-ndyt6ll4, kuten on
tehty Nintendo 3DS:n lisityn todelli-
suuden sovelluksissa.

Huvipuistoista kotisohvalle
3D-stereokuva ja lisitty todellisuus
pohjustivat tietd virtuaalitodellisuu-
delle. Sana virtuaalitodellisuus nousi
julkisuuteen 1980-luvulla, kun Atarilta
karanneet varhaiset lumetodellisuus-
insin6orit perustivat VPL Research
-nimisen yhtion, jonka virtuaalikypara
ja -hanska alkoivat jo nayttaa tutulta.
Jalkimmainen paasi riisutusti jopa ku-
luttajamarkkinoille, Nintendo Enter-
tainment Systemin lisdlaitteena Power
Glove.

Kuluttajavirtuaalitodellisuuden
ensivuosikymmenend on pidettiva
90-lukua, kun vérilliset lcd-littunéy-
tot yleistyivat. 1991 julkaistua mo-
nen kayttdjan Virtuality-jarjestelmad
myytiin pelihalleihin useissa maissa.
Jarjestelmdn ensiversio oli Amiga-
pohjainen, mutta kotikoneille sitd ei
julkaistu. Sega lupaili kilpailevia Sega
VR -virtuaalilasejaan my6s Mega
Drivelle, mutta lopulta sekin laite jai
vield huvipuistojen ja peliluolien yk-
sinoikeudeksi. Virtuaalilaseiksi tai -ky-
paréksi vakiintui kuitenkin molemmat
silmit stereokuvalla peittdvé padhine.

Kehityksestd innostunut lehdisté po-
vasi huokean lumetodellisuuden star-
tiksi vuosikymmenen puolivélid. Tama
huomattiin my®6s pelikonsolivalmistaja
Nintendolla, jonka nimi on ansaitusti
noussut artikkelissa esiin useasti. 1995
julkaistu, alle 200 dollarin hintainen
Nintendo Virtual Boy -konsoli olikin
edullisimpia  virtuaalitodellisuudella
markkinoituja  tuotteita.  Erityisen
”VR” se ei ollut: 3D-stereokuva oli pu-
namusta ja paan vapaa liike puuttui -
kayttaja oli sidottu pelaamaan poydéan
ddressa. Virtual Boy floppasi pahasti.

Ysérikonsolit saivat virtuaalikypa-
rankin, kun VictorMaxx julkaisi surke-
an Stuntmasterin Nintendolle ja Segal-
le 1993. Seuraavan vuoden CyberMaxx
1.0 PC:lle oli vain hieman parempi yri-
tys. 1995 néhtiin viimein kohtuullisia
PC-virtuaalilaseja: Virtual i/o i-glasses
oli kevyt ja muistutti silmalaseja. For-
ten (myohemmin Interactive Imaging

Mattel Power Glove (1989).

Virtuality (1991).

Systems) VFXI-virtuaalikypard oli
ensimmaisid immersiivisid virtuaalisil-
mikoita, joka piilotti tosimaailman ja
nosti tilalle kaksi 263x230 pisteen vi-
ri-led:ta riittavalld paan liikkeen seu-
rannalla. Yhdysvalloissa VFX1 ikuis-
tettiinkin postimerkkiin vuonna 2000.

Kuhinasta huolimatta lumetodelli-
suus jai 90-luvulla kaupallisesti mer-
kityksettoméksi. ~ PC-virtuaalipelaa-
minen ei vield lyonyt leiville, vaikka
saikin tukea nimekkiiltd valmistajilta
kuten Sony (Glasstron) ja peleiltd ku-
ten Star Wars: Dark Forces, System
Shock, MechWarrior 2 ja Quake. Vii-
meksi mainittu oli silti merkkihetki.
Quaken vaikutusvaltainen kehittéja
John Carmack totesi, ettd teknolo-
gian alkeellisuuden takia tunnelma oli
kuin vessapaperirullien lavitse katselisi
- mutta mies tulisi yrittimaan uudel-
leen.

Toinen tuleminen
Kuluttajavirtuaalitodellisuuden toinen
tuleminen alkoi 2010-luvulla kahden

maailmaan kohdatessa: hidasta kypsy-
mistdan jatkanut PC-lumepelaaminen
ja huimasti kehittynyt dlypuhelintek-
nologia. Keskeisimmat kuluttajatuote-
julkaisut ovatkin juuri nyt kasilla lop-
puvuoden 2015 ja loppuvuoden 2016
valilld. Pallon potkaisi liikkeelle 2012
Oculus Rift -niminen Kickstarter-
joukkorahoituskampanja, jonka kelk-
kaan my®6s John Carmack pian hyppa-
si. Téastd syntyi Oculus VR -yhtio.

Niyttoteknologia on ollut virtuaali-
todellisuuden koetinkivi: liian heikkoa
ja kallista. Oculuksen oivallus oli val-
jastaa dlypuhelinten naytot tarkoituk-
seen. Vanhat virtuaalikyparat kayttivat
kahta pientd lcd-ndyttdd, joiden val-
mistusmadrat olivat pienid ja tarkkuus
jatti nayton verkkorakenteen — kana-
hikin - esiin. Oculus Rift hyodyntii-
si yhtéd dlypuhelimen tyylistd ndyttod,
jonka kuvan puoliskot ohjattaisiin eri
silmille. Alypuhelinniyttdjen nopea
kehitys ja suuret volyymit mahdollis-
taisivat tarkemmat ja edullisemmat
ndytot kuin aikaisemmin.

1



Nintendo Virtual Boy (1995).

Oculus Riftistd julkaistiin asteittain
kehitysversioita 2014 ja 2015 seki ku-
luttajaversio kevaalla 2016. Vaikka
Oculus Rift hyédyntda alypuhelimista
tuttua nayttoteknologiaa, se on PC-
lisélaite, joka kytketddn tietokoneeseen
kaapelilla. 2160x1200 pisteen naytosta
irtoaa 1080x1200 pikselid kummal-
lekin silmélle eli 20 kertaa enemmén
kuin VFXI:ssd vuonna 1995. 110 as-
teen nédkokenttd on 2,5-kertainen.
Toistaiseksi Oculus Riftid on myyty
ennakkotilanneille, ja laajaa saatavuut-
ta ennustetaan vuoden 2016 loppu-
puoliskolle.

Oculus Rift inspiroi virtuaalitodelli-
suusbuumin myo6s dlypuhelimien puo-
lella. Kun useimmilla &lypuhelimen
omistajilla on jo keinotodellisuudelle
soveltuva naytto, liiketunnistin ja tie-
tokone taskussaan, tarvittaisiin vain
silmikko erottelemaan stereokuva.
1900-luvun alun 3D-pahvilasien kar-
toittamalla tielld mm. kaksi Googlen
ranskalaista insino6rid kehittivét pah-
viset virtuaalilasit: Google Cardboard
oli syntynyt. Tee-se-itse-ohjeilla tai esi-
valmistetun pakkauksen hankkimalla
kannykastd tulee virtuaalisilmikko.
Google on jakanut Cardboardia myds
ilmaiseksi.

Mobiilipotentiaali havaittiin myds
Oculus VR:1l4, joka oli kaupattu osaksi
Facebookia. Oculus ja Samsung loivat
yhteistyond sadan dollarin hintaisen
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Forte VFX1 (1995).

Samsung Gear VR -virtuaalisilmikon,
joka muuntaa uusimmat Samsung Ga-
laxy S -dlypuhelimet virtuaalilaseiksi
Cardboardia tasokkaammin. Gear VR
julkaistiin loppuvuodesta 2015 ja Sam-
sung antoi myos lisalaitteen ilmaiseksi
Samsung Galaxy S7:n ennakkotilan-
neille. Gear VR:n etu on langattomuus
ja riippumattomuus isanta-pc:sta.

My6s muilla on mobiiliprojekteja,
esimerkiksi LG 360 VR on jo julkaistu
LG G5 -dlypuhelimelle ja Sony Xperia
VR on huhuissa.

Ekosysteemit hahmottuvat
Keinotodellisuuden  ekosysteemien
rintamalinjat alkavat my6s hahmottua
- ja télla kertaa ne rikkovat katego-
riarajoja. Oculus Rift pitelee PC-pelaa-
misen kirkipaikkaa Oculus Homella,
mutta my6s Samsung on valjastanut
sen osaksi Gear VR -mobiilikokemus-
taan. Hieman ennen tdmén Skrollin
painoon menoa Oculus-kauppaan il-
mestynyt virtuaali-Minecraft onkin jo
herattanyt huudahduksia lumetodelli-
suuden tappajasovelluksesta.

HTC Vive -virtuaalilasien kumppa-
nina on PC-peliekosysteemistdan tun-
nettu Valve ja SteamVR-lumekauppa.
HTC Viven vaikuttavana demona on
muun muassa interaktiivinen Mount
Everest -virtuaalitodellisuuselokuva,
mutta todellinen erottautumistekija
on HTC Viven room scale eli tilassa

liikkuvan kehon seuranta. Toisessa de-
mossa pelaaja kiertelee ja kyyristelee
virtuaaliasunnossa heitellen virtuaali-
robottia virtuaalikranaateilla — liikku-
en vastaavasti oikeassa tilassa. Keino-
todellisuuden seuraava taistelutanner
onkin virtuaalilasien tuolla puolen.

Konsolien lumevaltikkaa kantaa nyt
Sony, joka on 2011 alkaen lammitellyt
HMZ-T-leftasilmikoillaan. Varsinaista
PlayStation VR:da PlayStation 4:lle lu-
paillaan 2016 lopulle. T4t varten Sony
péivittda PlayStation 4:n rautaa tehok-
kaammalla PS4 Neo -mallilla, mikd on
poikkeuksellista. Varsin oculusriftmaii-
sen olemuksen lisdksi PS VR:n erikoi-
suus on kaksinpeli rinnakkaista televi-
siondkymaa kayttavin pelaajan kanssa.
Sony ei halua, etté virtuaalipelaamises-
ta tulisi lifan yksindistd puuhaa.

Jotkut valmistajat ovat paittianeet
leikkia ekosysteemiaitojen eri puolilla.
Vaikka Microsoft kehittad lisatyn to-
dellisuuden HoloLens-lasejaan, yhti6
tekee yhteistyotd myos Oculus Riftin
ja HTC Viven parissa sekéd lisensoi
Xbox Onen peliohjaimen Oculuksel-
le. Xbox One saa my0s rajatun Oculus
Rift -tuen pelistriimaukselle. Puhtaalla
open source -puolella Razer ja Sensics
kehittavat OSVR-virtuaalilaseja (Open
Source Virtual Reality).

Google on hidriillyt Google Card-
boardillaan yli Android- ja iOS-alusta-
rajojen seki lisensoi idean muun mu-



Virtual i/o i-glasses (1995).

Eoogle Cardboard (2014).

Holokansi?

Ray Bradbury julkaisi 1950-luvulla Al
Parkerin kuvittaman novellin Veldi (engl.
The Veldt, The World the Children
Made), jossa lastenhuone oli virtuaalito-
dellisuushuone, joka muuttui lasten kuvitte-
lemaksi maailmaksi. Tarinassa oli varoittava
loppu. 1980-luvulla Star Trek: The Next
Generation -tieteissarja popularisoi virtu-
aalihuoneen optimistisemmin ja antoi sille
nimeksi holokansi (engl. holodeck).

Star Trekissa holokannelle luotiin holo-
grammien, voimakenttien ja replikaatto-
reiden avulla fotorealistisia virtuaalimaail-
moja. Oculus Rift -pohjaisia "holokansia”
onkin maailmalla kokeiltu, ja HTC Viven
room scale -tila paassee kotioloissa lahim-
maksi tv-esikuvaa — nama kuitenkin perus-
tuvat virtuaalilaseihin, toisin kuin televisio-
sarjan holokansi.

Virtuaalilasivapaita holokansi-imitaatio-
ta I8ytyy tutkimuksesta ja teollisuudesta.

lllinois'n yliopistolla 1990-luvulla alkunsa
saaneet 3-6 projektioseindan CAVE-virtu-
aalikopit ovat karuja, mutta kypsimmasta
paasta, niissa on nahty jopa liikkkuva lat-
tia. Uudemmassa CAVE2:ssa on 72 lcd-
paneelia 320 asteen kaarevana nakyména
— 2D-kuvan nékee paljaalla silmalla ja kol-
miulotteisen 3D-laseilla. Kuluttajapuolella
on vasta pr-fiilistelty: Sonylla on huoneka-
lut peittavé Great films fill rooms -projek-
torikonsepti ja Microsoftilla yhden seinan
lllumiRoom-demo.

Yhdysvaltalaisella VEC:lla on hybridi-
idea: "5D"-huvipuistoelamys The Void
yhdistda todellisia tiloja virtuaalikypéaran
visuaaleihin. Osallistujat liikkuvat tosimaa-
ilmassa samanlaisessa labyrintissa kuin
virtuaalitodellisuudessakin, erona vain vir-
tuaalilasien luomat keino-olennot ja -yksi-
tyiskohdat. The Voidin ratkaisu viestiikin ho-
lokansihankkeiden ongelmasta: lumekuvaa
pinnoille osataan kylla luoda, mutta fyysisia

assa View-Master Viewer -silmikolle.
Googlelta on my0s tulossa syksylld
Android N:lle Daydream-niminen vir-
tuaalialusta, jolle on jo haalittu useiden
puhelinvalmistajien tuki.

Yksi peluri on kirjoitushetkelld hil-
jaa: Apple. iPhonen vaatimattomat
nayttotarkkuudet ja Macien kannet-
tava- tai ammattikdytto6n suunnatut
grafiikkasuorittimet eivit oikein sovel-
lu virtuaalitodellisuudelle. Tama tus-
kin on omenaputiikin viimeinen sana,
ainakaan jos sen patenttihakemuksista
ja yrityshankinnoista voi mitdin paa-
telld.

Liiketta niveliin
Virtuaalitodellisuuden keskidssa ovat
virtuaalilasit liiketunnistuksella. Kun
litkutat paatasi, kuva liikkuu kuten
tosieldimassdkin. Useampi valmistaja
on paissyt kokemuksessa jo pitkille,
mutta tdiméd on vasta alkua. Mitéd toi-
mivampi lume-eldmys on, sitd huuta-
vammaksi kdy jatkokysymys: miten
keinotodellisuudessa liikutaan. Kehi-
tys talld alueella onkin huomattavasti
keskenerdisempaa.

Helpoimmat ensikosketukset vir-
tuaalitodellisuuteen ovat elokuvia tai
avaruuslentelyitd, joissa istuminen
riittdd. Kaytat ndppaimistdd, joystickia
tai kevyesti virtuaalikdyttoon optimoi-
tua peliohjainta — vain ndyttd6 muuttuu
virtuaalisilmikoksi. Seuraava askel on

esineitd on edelleen vaikea imitoida. Reaali-
aikaista 3D-tulostusta odotellessa...
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Oculus Rift (2016) — Skrolli esitteli projektin vaiheita numeroissa 2013.3 ja 2015.2.

J

Microsoft HoloLens (2015).

késien seuraaminen. Virtuaalihanska-
kokeilujen tilalle on nousemassa Nin-
tendo Wiin ohjaimien tyylisid keveitd
kadenjatkeita, kuten liiketunnistuksel-
la varustetut Oculus Touch- ja Steam-
VR-ohjaimet.

Mitd syvemmille virtuaalimaail-
maan uppoudutaan, sitd suuremmaksi
tulee tarve liikkua kdsivartta pidem-
malle. 1990-luvun kuvissa nakyy usein
Virtualityn futuristinen aitaus, jonka
sisdlld pelaaja voi kaintyilld ja am-
muskella kisiohjaimella. 2010-luvun
puolivilissa onkin jo esitelty tdmén
inspiroimia  virtuaalijuoksumattoja,
esimerkiksi Virtuix Omni ja Cyberith
Virtualizer, jotka lisdavit leikkikeha-
konseptiin kavelyn liiketunnistuksen.
Kéveleminen tosin muistuttaa enem-
mankin koytettyna luistelemista.

Valitettavasti  virtuaalijuoksumatot
paitsi nédyttavat naurettavilta, tuppaa-
vat ne kadottamaan lumetodellisuuden
suurimman lumon: tunteen luonnolli-
sesta liilkkumisesta keinomaailmassa.
Hyvit virtuaalilasit heréttavit aidon
kokemuksen ympdrilleen katselemi-
sesta, mutta sen rinnalla ahdas leik-
kikehd ei vastaa aitoa liikuntakoke-
musta. Lupaavampi kehityssuunta on
sijainnintunnistus. Sekd Oculus Rift
ettd HTC Vive seuraavatkin jo kaytta-
jan liikkumista, hieman eri perspektii-
veistd.

Oculus Riftin erilliset sijannin-
tunnistimet seuraavat virtuaalilasien
infrapunaledeji. HTC Viven Light-
house-teknologia toimii kainteisesti:
huoneeseen sijoitetaan infrapuna- ja
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LG 360 VR (2016).

HTC Vive (2016) — Lighthouse-majakat takana, SteamVR-ohjaimet edessa.

laser-ldhettimet, joiden valoa virtuaali-
lasien sensorit seuraavat. Ndin tunnis-
tetaan kdyttdjan sijainti ja asento. Ocu-
lus Riftin ratkaisu panostaa paikallaan
istumiseen, seisomiseen ja kaantyi-
lyyn, kun taas HTC Vive soveltuu tilas-
sa liilkkumiseen - siind on my®ds dlykas
varoitusjérjestelma seinien lahestyessa.

Mobiilipuolella ulkoisia lisalaitteita
vaativaa sijainnintunnistusta ei vield
ole, joten lumekokemus jid rajalli-
semmaksi. Googlen Tango-projektissa
on tosin jo ndhty tilan ja asennon
mallintamista mobiililaitteesta kasin.
Valitettavasti Tangoa ei vield julkaistu
Android N:n yhteydessa.

Uhka vai mahdollisuus

Walter Murchin havainnot stereo-
kuvasta koskevat myos virtuaalisil-
mikkoja, mutta 3D-kuva ei ole ainoa
terveyshaaste. Keho joutuu vieldkin
kovemmalle koetukselle, kun ndén
lisaksi muitakin aisteja kuormitetaan
epdtasaisesti.  Virtuaalitodellisuuden
onkin todettu ajheuttavan matkapa-

hoinvointia ja tasapaino-ongelmia.
Lisaksi virtuaalilasien ndkokenttd on
edelleen kapeahko ja pikseliverkko ni-
kyy. Muut asiat kuten kosketus, liike ja
aanisuunnittelu laahaavat silmikoita-
kin enemmin perassa.

Oma hintansa on vaaditulla sosiaa-
lisella ja fyysiselld tilalla. Ulkomaailma
joudutaan peittdmaan, joten tormays-
vaara tosimaailman kanssa vaanii jo-
kaista liikettd. Stanley G. Weinbaumin
novellin padhenkilon virtuaalimatka
paattyikin kompurointiin lattialle ja
virtuaalilasien rikkoutumiseen. Myos
muu elimi suljetaan ulkopuolelle,
mikd voi olla ahdistavaa tai addik-
toivaa. Scott Adams ennakoi The Dil-
bert Future -Kirjassa holokannen ole-
van ihmiskunnan viimeinen keksinté.

Silti, vuosi 2016 lienee aiheesta ni-
metty virtuaalitodellisuuden vuodeksi.
Virtuaalitodellisuudesta on viimein
tullut massatuote. Muu vaikutus ih-
miskunnan tulevaisuuteen jaa nihta-

viksi. &



Talta se ndyttad. Panoraamavalokuva Gear VR (S7 edge) -linssin lavitse, kerralla ndkyva nakokentta kirkkaana keskella. Pikseliverkko ja Gearin
linssin pystylaitojen pehmeys erottuu hyvin — lataa koko kuva: skrolli.fi/numerot/2016-2

Kansansilmikko
Samsung Gear VR

Gear VR muuntaa uusimmat Samsung Galaxy S -dly-
puhelimet virtuaalilaseiksi. Skrolli testasi.

Teksti ja kuvat: Janne Sirén

amsung patentoi kdnnykin
muuntamisen virtuaalila-
seiksi jo 2005. Patentissa
kaksinayttoinen  simpuk-
kapuhelin avattiin silmien
eteen. Vasta yksindyttdinen yhteisty6
Oculus VR:n kanssa pédsi markkinoille:
Samsung Gear VR:std julkaistiin ennak-
koversioita 2014-2015 sekd viime vuo-
den lopussa Samsung Galaxy Note5-,
S6- ja S7-yhteensopiva kuluttajamalli.
Gear VR maksaa 150 euroa, ja S7:n en-
nakkotilaajille sité jaettiin ilmaiseksi.
Emme usein harrasta kdnnykkates-
teja Skrollissa, mutta ensimmaisend
oikeana massamarkkinoiden virtuaali-
silmikkona Galaxy S ja Gear VR ovat
osa isoa kuvaa. Google Cardboardin
ohella - ja sitd vakavammin - Sam-
sungin yhdistelma kosiskelee keinoto-
dellisuudelle miljoonakayttajia. Testa-
simme Gear VR:n kaarevan Samsung
Galaxy S7 edgen ja Samsung Galaxy S6
edge+:n kanssa. Se toimii myds suora-
néyttoisten mallien kanssa, vdhédisem-
malla valovuodolla.

Riisuttu Oculus
Gear VR -muovisilmikko kiinnitetdan
nauhoilla pddhén, ja dlypuhelin nak-
sautetaan lasien sisddn - yhteispaino
jad alle 500 grammaan. Puhelimen
koon perusteella tehddin vipuvalinta,
ja silmille on tarkennusrulla. Kaikki
istuu tukevasti, ja silmalasitkin mahtu-
vat. Puhelin tunnistaa silmikon ja siir-
tyy keinotodellisuuskayttoliittyméan.
Lumetodellisuuden lakmustesti on

paén liike. Gear VR:ssd on oma lii-
ketunnistin, ja se lapaisee testin kirk-
kaasti. Kuva seuraa koko ajan luonte-
vasti paata. [lmassa leijuvia painikkeita
voi valita katsomalla ja painamalla la-
sien nappia. Silmikon laidalla on pe-
rusinteraktioon passeli kosketuslevy ja
volyyminséadtimet. Kuulokkeita ei ole,
vain lapivientiaukko puhelimeen.

Kuvanlaatu on kohtuullinen - pa-
rempi kuin ensimmaisessda Oculus Rift
-esiversiossa. Laatu riippuu kaytetystd
Galaxy-mallista: S6 edge+:ssa (néyt-
t6 5,7") pikselirakenne nakyy selvasti
héiritsevammin kuin S7 edgessa (5,5"),
jonka kuva ei niin paljoa vaikuta risti-
kolta. S7:n perusmallissa (5,1") on vie-
ldkin tiiviimpi pikselirakenne. Toisaal-
ta 96 asteen katselukulman laita nakyy
pienemmilld S6/S7-malleilla kurkki-
essa, siind missd S6 edge+:n kuva on
vihén isompi.

Suurempi ongelma ovat tarkennus-
vaikeudet, Gear VR:ssd kun ei ole Ocu-
lus Riftin Fresnel-linssejd tai pupillien
etdisyydensadatoa. Silmikon asentoa
tulee korjailtua, kun paras tarkennu-
setdisyys hukkuu. Nayton heijastuksia
ja linssien pyodrorakennettakin nikyy,
pimedssdkin huoneessa. Vaikka pédin
liikkkeen seuranta toimii, silmien liik-
kuminen tuo usein linssien sekd naytoén
rajat vastaan. Valovuoto ulkoa sen si-
jaan ei ole ongelma, immersio on hyva.

Viimeistadn Gear VR:n lumetodelli-
suus kokee sdron, kun virtuaalitilassa
kavelee tai kyyristyy. Katse seuraa pain
liikettd, mutta ndkyma ei muutoin lii-

ku. Gear VR:ssi ei ole sijainnin tunnis-
timia. Liikkumiseen voi kéyttda useim-
pia geneerisia  Bluetooth-ohjaimia
- muun muassa Samsung GamePad,
SteelSeries ja Moga (B-tila) toimivat,
itse kaytimme 8Bitdo NES30 Pro:ta.

Tarpeeksi hyva

Gear VR:std on silti vaikea olla pité-
mattd. Se on helppo ja tukeva. Hinta
ja kynnys ovat kohtuullisia. Langat-
tomana se toimii missa vain. 360 as-
teen valokuvat ja elokuvat herattavit
vatsanpohjasta ottavia kokemuksia
- uudenlainen “viewmaster”-eldmys.
Netflixid voi katsoa virtuaaliteatteris-
sa, Suomessakin. Kokonaisuus ylittad
rajan, jonka keho tarvitsee tullakseen
huijatuksi. Korkealla huimaa.

Enti se kohuttu Minecraft VR? Seit-
semdn euron pelid pelataan Bluetooth-
ohjaimella, joko teatterimoodissa (ku-
vassa) tai Minecraft-maailman sisalla
kavellen. Kylla toimii. Pimedén luolaan
pelottaa astua sisddn, ja rakentaminen
on kuin legohiekkalaatikolla. Katseen
leijuessa ja kierrellessd virtuaalimaa-
ilman vuorien keskelld tunnelma on
palikkavisuaaleista huolimatta jannasti
realistinen.

Vain peliohjaimen suoraviivaiset lii-
keradat rikkovat luonnonmukaisuut-
ta. Apua on tulossa: Oculuksen John
Carmack tiimeineen sekd ruotsalainen
Univrses-firma tyostévit sijainnintun-
nistusta Gear VR:lle. Kun tahan vield
saadaan 4K-kannykka néytoksi, maail-
ma on valmis. &
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Tekniikka

Go-tekoaly

lhminen taipui konetta vastaan jalleen yhdessa lautapelissa

Maaliskuussa 2016 maailman parhaana go-pelaajana pidetty Lee Sedol taipui
Google DeepMindin kehittamdd AlphaGo-tekodlyd® vastaan viiden pelin ottelussa.
Minkdlainen lautapeli go on, miten AlphaGo toimii ja miksi tdmd tapahtuma

oli merkittivd hetki tekodlyn kehityksessd?
Teksti: Tapani Raiko, Jarno Niklas Alanko
Kuvat: Laura Pesola, Nasu Viljanmaa

ekoidlyongelmana gon

voisi kuvitella olevan

helppo, silld se kuuluu

samaan kategoriaan

kuin shakki: Pelin tila
on kokonaan nékyvissé, peli on deter-
ministinen (ei esimerkiksi noppia) ja
staattinen (pelitila ei muutu tekoélyn
miettiessd kuten reaaliaikaisissa ongel-
missa). Peli on myos diskreetti (kivet
pitdd asettaa ruudukon risteyskohtiin),
ja sdannot ovat tarkasti tunnetut. Esi-
merkki vaikean kategorian pelista olisi
jalkapallo tai StarCraft.

Toisin kuin shakissa, gossa on kui-
tenkin niin paljon erilaisia siirtovaih-
toehtoja, ettei sen ratkaiseminen on-
nistu tyypilliselld puuhaulla, johon
esimerkiksi tunnettu shakkitekodly
Deep Blue perustuu.

Mika tekee gosta

niin erilaisen?

Go on maailman suosituin ja samalla
vanhin lautapeli, joka on erityisen suo-
sittu Japanissa, Kiinassa ja Koreassa.
Pelin yksinkertaiset sdannét ovat pe-
raisin muinaisesta Kiinasta. Sitd pela-

taan 19x19-kokoisella laudalla mustil-
la ja valkoisilla kivilla. Aluksi lauta on
tyhjd, ja kumpikin pelaaja lisdd vuo-
rollaan kiven yhteen laudan tyhjista
pisteistd. Tavoitteena pelissd on hallita
suurempaa aluetta kuin vastapelaaja, ja
peli paattyy, kun koko lauta on jaettu
mustan ja valkoisen hallitsemiin alu-
eisiin. Kivet toimivat ryhmini, ja jos
ryhmé tulee kokonaan ympardidyksi
(silld ei ole endd yhtddn tyhjaa pistet-
td naapurina), koko ryhmi poistetaan
laudalta vankeina.

Go-pelissda ihmisen on helppo hah-
mottaa monta siirtoa eteenpdin, koska
tilanne rakentuu laudalle kivi kerral-
laan, kun kivet eivét liiku. Shakissa
nappulan tyyppi kertoo sen merkit-
tavyyden, mutta gossa kivet ovat kes-
kenaan samanlaisia (varia lukuun-
ottamatta) ja niiden merkitys syntyy
suhteesta toisiin kiviin. Ihminen oppii
nidkemddn silménridpayksessd muu-
taman potentiaalisen hyvén siirron ja
keskittymddn miettiessddn niihin, kun
taas shakkitekodlyssa kéytetty kaikkien
mahdollisten siirtojen tutkiminen ei
onnistu vaihtoehtojen suuren maaran

takia. Tekodlyltd on siis aiemmin puut-
tunut opittu intuitio.

Eradn tutkimuksen’ mukaan shak-
kia pelatessa ihmiselld aktivoituu eri-
tyisesti vasen aivopuolisko, kun taas
gota pelatessa aktivoituvat molemmat
puoliskot. Voidaan sanoa, ettd shak-
kia pelataan pelkdstdan loogisesti, kun
taas gota pelatessa intuitiolla on yhtd
merKkittdva rooli.

Kun raaka laskenta ei riita

Tyypilliset shakkitekodlyt, kuten Kas-
parovin voittanut Deep Blue (1997),
perustuvat puuhakuun. Siind tdmén-
hetkisestd pelitilanteesta aletaan muo-
dostaa  puumaista tietorakennetta
siten, ettd puu haarautuu eri siirtovaih-
toehdoissa ja perakkdiset siirrot vievat
puun juuresta (pelitilanne laudalla)
puun lehtisolmuihin (raja, mihin asti
tilannetta on ehditty miettid). Leh-
tisolmuissa olevat tilanteet arvioidaan
heuristisesti: esimerkiksi sotilas vastaa
yhta pistettd, ratsu ja ldhetti kolmea
pistettd ja niin edelleen. Sotilasasemaa
voi arvioida tarkemminkin: esimer-
kiksi vapaasotilas on hyvi, kaksoisso-

' Silver et al. Mastering the game of Go with deep neural networks and tree search. Nature (2016).
2Chen et al. A functional MRI study of high-level cognition II. The game of GO. Cognitive Brain Research 16 (2003).
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tilas huono ja toisiaan suojaavat soti-
laat hyvid. Algoritmi laskee loogisesti,
mika siirto johtaa parhaaseen asemaan
esimerkiksi 10 siirron péistd, jos ole-
tetaan molempien pelaajan valitsevan
parhaan siirron.

Gon tapauksessa tekodlyn on pal-
jon vaikeampi arvioida keskenerdisen
pelin tilannetta. Pelin lopussa piste-
tilanteen voi toki laskea, mutta koska
kaikkia mahdollisia peliasemia on
enemmain kuin atomeja tunnetussa
maailmankaikkeudessa, kaikkia mah-
dollisia lopputilanteita ei voi kartoit-
taa.

Ennen AlphaGota parhaat go-teko-
alyt ovatkin perustuneet Monte Car-
lo -puuhakuun. Varsinainen tekoily
hy6dyntad yksinkertaisempaa nopeaa
tekoilyd, jolla simuloidaan pelid sa-
tunnaisin siirroin nykytilanteesta lop-
puun asti tuhansia peleja sekunnissa.
Hieman yksinkertaistaen hakupuuhun
lisatadn jokaisesta ldpipeluusta yksi
uusi lehtisolmu ja puussa oleviin sol-
muihin merkitddn ylos, kuinka monta
kertaa kukin siirto on johtanut pelin
voittoon ja hiavioon. Lupaavampia siir-
toja kokeillaan yhd useammin ja puu
kasvaa, kunnes teoriassa se asettuisi
optimaalisiin siirtoihin. Monte Carlo
-haussa puu pédisee kasvamaan epéta-
saisesti, painottaen lupaavampia siir-
toja. Lapipeluut tehddén aina loppuun
saakka, ja télld tavalla voidaan valttaa
heuristinen pelitilanteen hyvyyden ar-
viointi.

Neuroverkot apuun

Go on hyvin visuaalinen peli, jossa
intuitiolla on selvéd rooli. Se, ettd gon
kohdalla saatiin odottaa vuoteen 2016,
kunnes tekodly meni ihmisen ohi, ei
siis sinédllddn ole yllattavad. Ymparis-
ton hahmottaminen ja intuitio ovat ol-
leet tekodlyn akilleenkantapdi yleen-
sakin.

Viime vuosina syvilld neuroverkoilla
(engl. deep neural network) on tehty l4-
pimurtoja niin puheentunnistuksessa,
konenddssd, bioinformatiikassa kuin
konekidntimisessiakin. Gon tapauk-
sessa vuonna 2015 opetettiin syva neu-
roverkko ennustamaan ihmispelaajan
siirtoja kdyttden 160 000 kirjattua pelid
opetusaineistona. Kun neuroverkkoa
kokeiltiin pelaamiseen ilman mink&an-
laista siirtojen eteenpdin miettimistd,
se yllattden saavutti ldhes Monte Car-
lo -haun tason. Oli selvdd, ettd ndma
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http://playground.tensorflow.org -sivustolla voi kokeilla neuroverkkojen toimintaa. Tassa on
erdan oransseja ja sinisia palloja erottamaan pyrkivan, yksinkertaisen neuroverkon tila 204
iteraation jalkeen. Aluksi verkon kaarien painot ovat satunnaisia, mutta tassa vaiheessa painot

mallintavat dataa jo hyvin.

hyvin erilaiset lahestymistavat yhdis-
tamalld voitaisiin saavuttaa ldpimurto
gossa. Google DeepMind, Facebook
ja erait yliopistot tarttuivat toimeen ja
Google DeepMind voitti kilpajuoksun
yli 20 hengen tutkijatiimilldan.

AlphaGo pohjautuu
neuroverkkoihin

Tyypillisen (keinotekoisen) neuro-
verkon tehtdva on oppia yhdistaimaan
annettu syote (input) toivottuun vas-
teeseen (output) opetusaineiston pe-
rusteella. Verkolla on suuri méaré pa-
rametreja, kuten kytkenndn painoja,
jotka kiaytdnnossd madraavat verkon
toiminnan. Yksittdinen neuroni laskee
yksinkertaisen matemaattisen funkti-
on omasta syotteestddn (esimerkiksi
laskee syotevektorinsa ja painovekto-
rinsa pistetulon ja muuttaa negatiiviset
arvot nolliksi), joka annetaan taas sig-
naalina eteenpdin.

Neuronit on jarjestetty tasoihin,
joissa kunkin tason neuronit voidaan
kasitella rinnakkainlaskennalla, silla
niiden signaalit eivét riipu toisistaan.
Kukin taso saa syotteekseen edellisen
tason signaalin lahtien alkuperdisesta
syOtteestd ja padttyen lopulliseen vas-
tesignaaliin. Opetuksen alussa kaikki
parametrit alustetaan satunnaisiin ar-
voihin.

Opetuksen aikana viedddn syGte
verkon lépi ja verrataan vastetta toi-
vottuun vasteeseen. Parametreja muu-
tetaan hieman sellaiseen suuntaan,

joka pienentdd virhettd. T4té toistetaan
jopa miljoonia kertoja, kunnes verkko
on oppinut tuottamaan mistd tahansa
syOtteestd hyvéin vasteen.
Neuroverkkoa sanotaan syviksi, kun
neuroneita on vahintain kaksi kerrosta
input- ja output-kerrosten lisaksi. En-
nen vuotta 2006 syvien verkkojen ope-
tusta pidettiin kdytdnnossd mahdotto-
mana, mutta nyt tasojen mddrd tuntuu
olevan kasvussa. Neuroverkkojen ope-
tus on laskennallisesti hyvin raskasta,
mutta sitd on helppo rinnakkaistaa, ja
kéaytannossd kaikki neuroverkkokir-
jastot mahdollistavat my6s rinnakkais-
laskennan grafiikkakorteilla, mikd on
talla hetkelld ylivoimaisesti kustannus-
tehokkain tapa tehdé laskentaa.
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Miten AlphaGo toimii

AlphaGo kiy lapi pelipuuta hyodyn-
tden kolmea neuroverkkoa alirutiinei-
naan:

1) Syva supervised learning -verkko
(SL-verkko, ohjatun oppimisen verk-
ko), joka ottaa sydtteend lautatilanteen
ja palauttaa arvion siitd, mihin intui-
tiivisesti tdssa tilanteessa kannattaisi
pelata.

2) Kaksikerroksinen ldpipeluuverk-
ko, joka on paljon kevyempi mutta
epatarkempi versio SL-verkosta. Téta
verkkoa kidytetddn solmujen arvioin-
tiin simuloimalla peli loppuun asti.

3) Syva arvoverkko, joka ottaa lau-
tatilanteen ja palauttaa arvion siitd,
kumpi pelaaja on johdolla tilanteessa.

Jokaista pelaamaansa siirtoa varten
algoritmi kdy ldpi valtavan mdéran
erilaisia jatkoja tallettaen lapikdydyt
jatkot puuhun. Jokaisella solmulla on
arvo, joka kuvaa sitd, kumpi pelaaja
on johdossa solmua vastaavassa lauta-
tilanteessa. Puun kaarilla on my®és hy-
vyysarvio, joka madritelladn kaikkien
kaaren lapi kulkeneiden polkujen paa-
tysolmujen keskiméariisend arvona.

Uuden variaation lisidminen puu-
hun tapahtuu seuraavasti. (Katso kaa-
vio.) Algoritmi ldhtee puun juuresta
ja valitsee kaaren ottaen huomioon
kolme asiaa: kaaren ldpi kulkeneiden
polkujen keskiméardinen hyvyysarvio,
kaaren intuitiivisuus SL-verkon mu-
kaan ja kaaren ldpi kulkeneiden pol-
kujen maara. Algoritmi suosii hieman
kaaria, joita on kiyty ldpi suhteessa
vahemman kuin muita, jotta se ei jdisi
jumiin samoihin variaatioihin. Puun
lapikdynti kulkee ndiden kolmen asian
ohjaamana, kunnes haku paittyy siir-
toon, jota ei ole vield variaatiopuussa.
Jos tdhén siirtoon on jo saavuttu tar-
peeksi useasti aiemmin, niin siirto li-
sitddn puuhun ja arvioidaan yhdistel-
malld arvoverkon arviosta ja loppuun
pelatun ldpipeluutuksen tuloksesta, ja
lopuksi pédivitetdan juuresta tdhén leh-
teen johtaneiden kaarien keskimaari-
set hyvyysarviot. Néin tieto kulkeutuu
vahitellen lehdistd takaisin puun juu-
reen pain.

Kun tétd on toistettu tarpeeksi kau-
an, valitaan pelattavaksi siirroksi se
puun juuren kaari, jonka kautta on
kuljettu useimmiten. Jos useimmiten
kaytetty kaari juuresta ei ole myos pa-
ras kaari hyvyysarvioiden mukaan,
hakua jatketaan. Toisin sanoen epésel-
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SL-verkko

1,2 0,1

Arvoverkko
arvioi

y

Lapipeluuverkko

Loppuun pelattu peli

vissd tilanteissa kdytetddn enemmin
aikaa hakuun. Pelin aika-asetukset
my0s vaikuttavat tekodlyn kayttamaan
mietintdaikaan.

Hakupuu kasvaa noin 17 000 solmua
sekunnissa kayttden 1202:ta CPU:ta ja
176:ta GPU:ta.

AlphaGon neuroverkkojen
opettaminen

SL-verkko opetetaan oikeiden pelien
pohjalta ennustamaan vahvojen ih-
mispelaajien siirtoja kayttden stochas-
tic gradient ascent -menetelmad, joka
on suosittu yleiskéyttdinen algoritmi
neuroverkon opettamiseen. Verkossa
on neuroneita 12 kerroksessa ja pa-
rametreja noin 4 miljoonaa. Verkon
rakenne on konvolutiivinen, aivan
samoin kuin konenédkdjarjestelmissa.
Konvolutiivisessa verkossa kullakin
neuronilla on paikka laudalla ja se na-
kee edelliseltd kerrokselta vain pienen
osan laudasta.

Kullakin tasolla ja kussakin laudan
pisteessd on 192 eri neuronia, joilla on
omat parametrinsa. Verkon kayttami-
nen vaatii 4,8 millisekuntia laskenta-
aikaa grafiikkakortilla ja on AlphaGon
laskennallinen pullonkaula pelin ai-

O solmu
(] tehti
* uusi lehti
—— |apikaynti

kaaren paivitys

0,1 lehden arvo

(kaarien arvoja ei merkitty kuvaan)

kana. Opetusaineistona kiytetdian
160 000:tta vahvojen ihmispelaaji-
en pelaamaa pelia KGS-pelipalveli-
melta. Opetuksen jalkeen SL-verkko
pystyy ennustamaan oikein vahvan

ihmispelaajan seuraavan siirron 57

prosentissa kerroista tietdmatta pe-
lin taktiikoista mitddn, nojautuen
vain laudalla oleviin muotoihin. Ke-
vyemmain lapipeluuverkon ennustus-
ten osumaprosentti on 27 prosenttia,
mutta se tuottaa arvion yli tuhat kertaa
nopeammin kuin SL-verkko, joten se
soveltuu loppuun asti vietyihin pitkiin
lapipeluihin paremmin.

Arvoverkon arkkitehtuuri on sa-
manlainen kuin SL-verkolla, mutta
opettaminen on vaativampaa ja sithen
tarvitaan enemmaén dataa — yhteensé
30 miljoonaa eri pelid. Tama valtava
aineisto luodaan keinotekoisesti. Sitd
varten koulutetaan vahvempi versio
SL-verkosta peluuttaen SL-verkkoa
itsedan vastaan. Siirtoja poimitaan
verkon vasteen antamasta todennakoi-
syysjakaumasta, joten jokainen peli on
erilainen. Jos valkoinen pelaaja sattui
voittamaan pelin, péivitetidn para-
metreja niin, ettd valkoisen pelaajan
kayttamistd siirroista tulee hieman
todenndkoisempid ja mustan pelaajan
kayttamistd siirroista hieman epito-
dennikoisempid.

Tita toistetaan kymmenid miljoonia
kertoja, minkd jalkeen tamia verkko
saavuttaa vahvan harrastajapelaajan
tason (3 dan) sellaisenaan ilman min-
kaanlaista siirtojen eteenpdinmiet-
timistd kdyttden saman verran aikaa
kuin alkuperdinen SL-verkko. Uusi
suurempi aineisto luodaan sitten pe-
luuttamalla tdtd vahvaa verkkoa itse-
aan vastaan, ja arvoverkko opetetaan
néin luotujen pelien pohjalta stochastic
gradient ascent -menetelmalla.

Lopulta SL-verkon vahvempaa ver-
siota ei kéytetd itse pelaamisessa lain-
kaan, koska osoittautui, ettd kokonai-
suuden kannalta on parempi kayttaa
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Kuva 1. Lee Sedol (valkea) - AlphaGo (musta) 2. pelin siirto 37.

heikompaa SL-verkkoa ohjaamaan
puun lapikdyntia. Tdmé johtuu ilmei-
sesti siitd, ettd heikompi verkko eh-
dottaa laajempaa kirjoa siirtoja kuin
vahvempi, mikd johtaa variaatiopuun
monipuolisempaan lapikdyntiin.

Miten hyvin se sitten toimii?
AlphaGo voitti viiden pelin sarjan
Lee Sedolia vastaan luvuin 4-1. Se on
vahvin go-tekodly, vaikka siitd pois-
taisi kdytostd minkd tahansa yhden
kolmesta neuroverkosta. Koko voimal-
laan se voi antaa muille tekodlyille ai-
nakin neljan kiven tasoituksen (vastaa
kolmen siirron jattamistd valiin pelin
alussa). AlphaGo oli ensimmainen te-
kodly, joka voitti ammattilaispelaajan
(lokakuussa 2015) ja maailmanmesta-
rin (maaliskuussa 2016).

Lee Sedolia vastaan pelatun pelisar-
jan toisessa pelissa siirto 37 (kuva 1)
yllatti niin jhmisvastustajan kuin pe-
lin  ammattilaiskommentaattoritkin
taydellisesti. AlphaGo arvioi itsekin
SL-neuroverkollaan, ettd ihmispelaaja
tekisi siirron alle 0,01 prosentin toden-
nékoisyydelld. Lee Sedol kaytti kahden
tunnin mietintdajastaan 15 minuuttia
vastatakseen tdhdn yhteen siirtoon.
Kommentaattorit pitivét aluksi siirtoa
virheend, mutta pelin edetessa tarkem-
min mietittyddn tajusivat, miten hyvin

AlphaGon strategia toimi. AlphaGo oli
16ytanyt ammattilaistradition vastai-
sen, mutta hyvin toimivan siirron. Lee
Sedol kommentoi pelin havittydin, et-
tei missddn vaiheessa tuntenut olevan-
sa vahvoilla.

Vaikka AlphaGo onkin nyt vahvin
tunnettu go-pelaaja, ei se pelaa suin-
kaan tdydellisesti. Lee Sedol voitti yh-
den pelin viidestd. Pelissd Lee Sedol
pelasi erittdin epdintuitiivisen siirron
siirrolla 78 (kuva 2), jota AlphaGo ei
ollut tutkinut juuri ollenkaan, mika
johti AlphaGon kohtalokkaaseen vir-
heeseen. AlphaGo yrittdd maksimoida
voittotodennakoéisyyttddn, joten huo-
matessaan joutuneensa vaikeuksiin se
yrittdd sekoittaa pelid. Téma tilanne
paljasti AlphaGon heikkouksia, silla
siirrot, jotka sekoittivat pelid Alpha-
Gon omasta mielestd, eivat olleet ih-
miselle mitenkddn sekavia tai vaikei-
ta. Kenties merkittdvand heikkoutena
AlphaGo ei osaa yleistdd hakupuussa
hoksaamiansa asioita puun toisiin haa-
roihin, vaan kisittelee ne taysin erillisi-
né. Se tekee yleistystd ainoastaan ope-
tusvaiheessa. Lisdksi voidaan todeta,
ettd siind missd ihminen kuluttaa noin
80 wattia tehoa, kulutti AlphaGo yli
100 000 wattia. Aivan kuin shakkite-
kodlyn kehitys ei paattynyt Kasparovin
voittoon, ei go-tekodlynkadn kehitys

Aiheesta enemman kiinnostuneet lukijat voivat halutessaan tutustua open source

-kopioon AlphaGosta osoitteessa

https://github.com/Rochester-NRT/RocAlphaGo/blob/develop/AlphaGo/mcts.py#L67

Kuva 2. Lee Sedol (valkea) - AlphaGo (musta), 4. Pelin siirto 78.

péaty AlphaGohon.

Verrataan AlphaGota vield Deep
Bluehun. Toisin kuin Deep Blue,
AlphaGo oppii. Vaikka AlphaGon
kayttama tietokonejarjestelma oli noin
100 000 kertaa nopeampi kuin Deep
Bluen, se arvioi tuhansia kertoja va-
hemmén asemia sekunnissa. Tamai
johtuu siiti, ettd tilannearvio ei ole yk-
sinkertainen laskutoimitus vaan syvd
neuroverkko, jonka voi sanoa antavan
AlphaGolle sen intuition. Deep Bluen
hakualgoritmin ydin oli alfa-beetakar-
sinta, joka soveltuu ainoastaan kahden
pelaajan peliin, jossa pelaajat ovat toi-
siaan vastaan ja jossa ei ole satunnaisia
elementteja. AlphaGon algoritmi so-
veltuu suoraan myos ongelmiin, joissa
voi olla yksi tai useampi toimija ja joi-
den tavoitteet voivat olla mitd tahansa
kilpailusta yhteistyohon. Myoskdan sa-
tunnaiset elementit (kuten nopat) eivit
haittaa. Google DeepMind suunnitte-
leekin soveltavansa kehitettyja mene-
telmid hyvin erilaisiin ongelmiin kuten
terveydenhuoltoon. &
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El nain

arl Freer on ruotsa-
laissyntyinen liikemies,
nykymuodin mukaises-
ti sarjayrittdja. Hin on
ollut mukana monessa
firmassa ja hakenut useita patentteja.
Siis ainakin paperilla juuri sellainen
tyyppi, jollaisia startup-Suomikin ko-
vasti kaipaisi vaurautta tuomaan.
Hénen liikekumppaninsa Stefan
Eriksson sen sijaan ei vaikuta kovin
symppikseltd. Varkauksia sekd huu-
me- ja asekauppaa jo vuosikymmenié
sitten tehtaillut, niin sanottuun Upp-
salan mafiaan yhdistetty tyyppi ei ole
varsinaisesti sitd ainesta, jonka haluaisi
suuren yhtion ylimpaén johtoon. Kui-
tenkin juuri hdnen kanssaan Freer to-
teutti yhden historian erikoisimmista
pelikonsolihankkeista.

Bisnes on bisnes
Carl Freer perusti vuonna 2000 Eagle
Eye Scandinavian -nimisen elektro-
niikkatukun Ruotsissa. Vuotta myo-
hemmin Eagle Eyen osti floridalainen
Floor Décor -niminen lattiamateriaa-
leja toimittanut yritys. Se taas oli ollut
alemmin nimeltddn Media Commu-
nications Group ja julkaissut kirkoille
suunnattua musiikkilehted sekd hitti-
kokoelmia.

Firman taustalla oli siis tapahtunut
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paljon jo ennen titd viimeisintd ku-
viota, mutta viimeiselld yhdistymiselld
oli merkittéva vaikutus kokonaisuuden
kannalta: Floor Décor oli nimittéin
pOrssissd listattu yritys, ja sen osakkeita
oli helpompi saada kaupaksi satunnai-
sille sijoittajille. Yhtio teki jokseenkin
radikaalin suunnanmuutoksen: se myi
lattiamateriaalibisneksensd,  ilmoitti
keskittyvinsd GPS-seurantalaitteiden
valmistukseen ja otti nimekseen Ti-
ger Telematics. Tédssd vaiheessa myos
Eriksson tuli mukaan toimintaan.

Aivan tiikerin lailla hommat eivit
kuitenkaan edenneet. Talousraporteis-
ta kdy ilmi, ettd yhtié onnistui ldhinna
vuotamaan osakepddoman nostoilla
kokoon saatua rahaa, vaikka yritystd
erilaisten ajoneuvo- ja muiden seuran-
talaitteiden saralla olikin. Noin vuoden
2003 paikkeilla syntyi ajatus lapsille
ja teineille tarkoitetusta seurantalait-
teesta, johon myynnin edistdmiseksi
lisattdisiin Java-pohjaisia peleja sekd
tekstiviestitoiminto. Projekti julkistet-
tiin lokakuussa 2003, laitteen nimeksi
piti tuleman Gametrac, ja projektia
veti konsernin Euroopan-osasto. Sen
johtajistoon kuului parivaljakko Carl
Freer ja Stefan Eriksson.

Tiger Telematicsin toimintaa kuvasi
ylipaataidn tietty lahestymistapa: se pe-
rusti uusia tytdryhtioitd ja osti pikku-

| Vuosikymmenen vedatys

Pelikonsolien markkinoille saapuu monenlaista yrittdjdd. Jotkut yrittdvit kaapata muiden
markkinaosuuksia, toiset tuovat markkinoille aivan uudenlaisia innovaatiota. Osan tarkkoja
motiiveita taas saa pohtia vield aikojen pddstd.

Teksti: Mikko Heinonen Kuva: Wikimedia Commons / Evan-Amos

firmoja joko omilla, liki arvottomilla
osakkeillaan tai nimellisilld rahasum-
milla. Kun haaroista jokin sitten joutui
vajkeuksiin, se myytiin pois, samalla
tavoin nimelliseen hintaan, ennen kuin
vahinko ehti levitd koko konserniin.
Toisinaan tytaryhtididen nimissé teh-
tiin todella epdilyttavid kupruja, joista
sitten irtisanouduttiin konsernina.
Kaytannossa toimintaa pyoOritettiin
nostamalla osakkeiden maéarda liki
jatkuvasti ja etsimdlld niille riittdvan
hyvauskoisia ostajia. Epailyksié on esi-
tetty myos siitd, ettd osakkeita ostettiin
rikollisesti ansaitulla rahalla.

Yllattava kdanne
Kun seuraa Tiger Telematicsin puuhai-
lua, voisi olettaa, ettd ilmoitus erdén-
laisen pelikonsolin  valmistamisesta
olisi ollut vain osakkeen hinnan nos-
tamiseksi tarkoitettua hamaystd. Nain
ei kuitenkaan ollut, vaan Tiger ilmoit-
ti pian useista kumppanuuksista eri
yritysten kanssa. Mukana oli kokenut
elektroniikan suunnittelutoimisto seké
Microsoft Gold Partner -yhtio, jonka
kautta oltiin hankkimassa laitteeseen
Windows CE -kayttojarjestelman li-
senssid. Valmistuskapasiteettia hankit-
tiin Kiinasta.

Myés ilmoitetut tekniset tiedot oli-
vat varsin vakuuttavia. Gametraciin



oli tulossa tehokas suoritin, 3D-kiih-
dytys, kamera, SD-muistikorttipaikka
ja SIM-korttipaikka sekd tietenkin
GPS-paikannus. Uusi oivallus oli my6s
Smart Adds -mainostekniikka (sic),
jonka avulla laitteen saattoi ostaa edul-
lisemmin sallimalla mainosten ldhetta-
misen siihen.

Tammikuun 2004 CES-messuilla
ndhtiin Gametracin prototyyppi. Se
esiintyi vuoden mittaan muillakin
messuilla, tosin nimi muuttui loppuke-
sadn mennessd Gizmondoksi, samoin
kuin koko yrityksen.

Gizmondon ympdrille alkoi ker-
tyd positiivista kuhinaa. Sen ominai-
suudet olivat monipuolisemmat kuin
Nintendo DS:n ja Sony PSP:n, joten
tekniikasta kiinnostuneet innostuivat.
Gizmondo my®s kaytti hulvattomasti
rahaa sekd markkinointiin ettd sisil-
l6n hankintaan: se hankki itselleen
kaksi pelistudiota ja osti my6s lisens-
sit muun muassa Age of Empiresiin
ja Carmageddoniin. Grafiikkasuoritin
hankittiin NVidialta, tosin sen verran
myo6héddn, ettd osa peleistd joudut-
tiin kirjoittamaan uusiksi. Jossakin
vaiheessa yhtid mainosti saaneensa
kokoon 560 000 ennakkotilausta lait-
teelle. Osakkeen hinta kohosi niin kor-
keaksi, ettd osa omistajista oli jo mil-
jardooreja. Teoriassa.

Todella pehmea julkaisu

Gizmondon piti ilmestyd jouluksi
2004. Yhti6 ilmoittikin aloittavansa
laitteen “strategisen markkinoilletuon-
nin” lokakuun lopussa, mutta kyseessi
oli ilmeisesti todella salainen strategia,
silla yhtdkadn laitetta ei myyty aina-
kaan tammikuuhun menness.

Virallinen Ison-Britannian julkaisu
tapahtui lopulta maaliskuussa 2005,
eikd kuluja taaskaan sdistelty: Giz-
mondo avasi oman myymaldn Lon-
toon keskustaan, ja julkaisubileissd
vieraili julkimo jos toinenkin. Stefan
Eriksson padsi my0s toteuttamaan in-
tohimoaan: hdnet tunnettiin nopeiden
autojen ystdvand, joten Gizmondon
nimissd osallistuttiin Le Mansin 24
tunnin kisaan. Suoritus paittyi keskey-
tykseen.

Markkinoinnin hyétysuhde oli kui-
tenkin hyvin heikko. Julkaisupaivina
myytiin noin 1 000 laitetta, jonka jal-
keen myynti jahmettyi paikalleen. Erds
syy oli se, ettd valmiina oli ainoastaan
yksi peli. Jo kuukauden paista laitteen

hintaa pudotettiin satasella alkupe-
rdisestd 229 punnasta. Smart Adds
-versio oli jo alkujaankin 100 puntaa
halvempi, mutta mainoksia ei koskaan
kytketty péalle.

Laitteen puuhamiesten kotimaassa
Ruotsissa julkaisu tapahtui loppuke-
sastd 2005. Kauppa kdvi surkeasti, ar-
vioiden mukaan vain joitakin satoja
laitteita myytiin. Odotukset kohdistui-
vat seuraavaksi USA:n markkinoille,
mutta sielld julkaisu meni vield pa-
hemmin kiville: laitteita oli saatavana
vain muutamasta ostoskeskukseen
avatusta kioskista, sitd ei kdytdnnossé
mainostettu lainkaan, ja erilaisia peleja
oli tahdn mennessa saatu kasaan 8 kap-
paletta.

Menekkid auttoi epailemitti entises-
taan se, ettd Tiger Telematics ilmoitti
aikovansa julkaista uuden, tehokkaam-
man Gizmondon seuraavan vuoden
alussa. Kokonaisuudessaan Gizmon-
doja myytiin alle 25 000 kappaletta,
niistd suurin osa Isossa-Britanniassa.
Télld lukemalla se on ehkd huonoim-
min myynyt pelikonsoli koskaan.

Korttitalo kaatuu

Lopulta Ruotsin media sai vihid Giz-
mondon taustalla olevista oudoista ku-
vioista. Pian USA:n julkaisun jalkeen
alettiin kohuta Stefan Erikssonin ri-
kollisesta taustasta seka siitd, ettd Giz-
mondo oli siirrellyt suuria summia ra-
haa sittemmin konkurssiin menneisiin
yhtioihin. Kaikkiaan satoja miljoonia
dollareita oli kadonnut muutaman
kuukauden aikana leasing-autoihin,
hulppeisiin ~ toimistovuokriin  seka
konsulttipalkkioihin, joita oli maksettu
johtajien ldhipiirille “pelien suunnitte-
lusta”. Kohu johti lopulta Erikssonin ja
hinen esikuntansa eroon Gizmondos-
ta ja pian my6s koko yhtion konkurs-
siin.

Jonkinlainen tarinan huipentuma
oli, kun Stefan Eriksson romutti Fer-
rari Enzo -superauton Kaliforniassa
tammikuussa 2006. Liki 300 kilomet-
rin tuntinopeudessa sattunut kolari
teki autosta huomattavasti vihemman
superin, mutta Eriksson jdi sentddn
henkiin. Han vaitti toisen henkilén
kuljettaneen autoa, mutta tdma osoit-
tautui pian valheeksi.

Seuraavaksi selvisi, ettd Ferrari oli
rekister6imaton, tuotu maahan luvat-
tomasti, ja ettd itse asiassa vastaavia
autoja oli Erikssonilla muitakin. Ai-

nakin yksi niistd oli my6s ilmoitettu
varastetuksi Euroopassa, ja siitd oli
kuitattu vakuutuskorvaukset. Kun et-
sinndssé 16ytyi vield luvattomia aseita
ja muuta hdmdéraa, paatyi pelikonsoli-
tehtailija telkien taakse ja tuomionsa
karsittydaan karkotetuksi Ruotsiin. Siel-
12 han hankkiutui pian uusiin vaikeuk-
siin perittyddan velkoja kovakouraises-
ti. Erikssonin varikkaistd vaiheista on
lansinaapurissa tehty jopa néytelma.

Myos Carl Freerid epailtiin kaiken-
laisesta liittyen Gizmondoon ja sen
jalkeen kaynnistettyihin  projektei-
hin. Héanté ei kuitenkaan ole tuomittu
mistddn, ja hédn jatkaa erilaisten bis-
neshankkeiden parissa tdndkin péi-
vand. Jossain vaiheessa Freer ilmoitti
tuovansa Gizmondon takaisin, mutta
hanke ei koskaan toteutunut.

Suomi mainittu!

Siihen ndhden, ettd kyseessé oli ilmei-
sesti alusta asti jonkinlainen pulivei-
vaus tai mafian rahanpesu, itse Giz-
mondo on allistyttdvan hyva ja valmis
laite. Tama selittyy luonnollisesti sill4,
ettd sen suunnittelu ja komponentit
ostettiin ulkopuolisilta ammattilaisilta,
jotka tosin eivdt ehké saaneet koskaan
rahaa tydstddn. Monet pelit nayttavit
paljon hienommilta kuin tuon ajan
mobiilipelit ja kestavit jopa vertailun
Sony PSP:n ja Nintendo DS:n alku-
paidn tuotannon kanssa, vaikka niistd
osa jouduttiinkin tekemddn uusiksi
3D-raudan vaihtuessa.

Suomalaisittain kiinnostavaa on, ettd
harvoista julkaistuista peleistd varsin
hyva prosenttiosuus on tékalaista kasi-
alaa. Fathammer, Housemarque, Ninai
Games ja Vasara Games tekivat kaikki
peleja Gizmondolle, ja Fathammer oli
ainoa Gizmondo-pelien julkaisija yhti-
on itsensd lisaksi. Tama pioneerityd ei
tosin valitettavasti muuttunut rahaksi.

Joka tapauksessa jo se, ettd Gizmon-
doja ylip4ataan on olemassa, on lasket-
tava jonkinlaiseksi ihmeeksi. Yhtiotd
kun pyoritti porukka, jonka lopullinen
motivaatio oli aivan ilmeisesti jokin
muu kuin maailman parhaan pelikon-
solin valmistaminen.

PS. Erikssonin tuhoama Ferrari Enzo
sai onnellisen lopun. Se toimitettiin ta-
kaisin tehtaalle, jossa se rakennettiin
uudelleen ja sai uuden mustan viri-
tyksen sekd varustepdivityksid. Auto
myytiin Sothebyn huutokaupassa yli 1,5
miljoonalla eurolla. &
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Kasibittinen kohtaaminen
Uusi elama Commodore 64:n aanipiirille

Mitd tapahtui, kun maailman myydyimmdn kotitietokoneen ddnipiiri vuodelta 1982 ja
suosittu 2000-luvun harraste-elektroniikka-alusta vietiin saunan taakse.
Teksti: Tommi "ZrX-oMs" Lempinen (haastattelussa), Janne Sirén, Valhe Kouneli
Kuva: Nasu Viljanmaa

OS Technology 6581/8580
Sound Interface Device —
tuttavallisemmin SID - oli

yhdessd graafisen VIC-II-aisaparinsa
kanssa nostamassa 1980-luvun Com-
modore 64 -kotitietokonetta Guin-
nessin  enndtystenkirjaan.  Vaikka
Commodore 64:n visuaalitkin eldvit
edelleen demoissa, SIDin elinvoima on
ollut vieldkin suurempi: muun muassa
Depeche Moden, Timbalandin, Da-
vid Guettan ja Psyn (Gangnam Style)
kerrotaan kayttdneen SID-aédnipiirid
musisoinnissaan, kiitos SidStation-
syntetisaattorin.

Mitd isot perdssd, sitd pienet edellé:
SID on pitkdan ollut tirked harraste-
valine. Muun muassa saksalaisen Jens
Schonfeldin Individual Computers
on valmistanut pienerid SID-pohjaisia
lisdlaitteita ja itse asiassa myy SID-
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piireja vield tdndkin pidivand. Muita-
kin toimijoita SID-ekosysteemissd on
ollut. Kysyntdd on paitsi Commodore
64 -harrastajien, my6s uudempia tie-
tokoneita kdyttdvien bittitaiteilijoiden
ja -ndpertelijoiden keskuudessa, jotka
haluavat tuoda SIDin uniikin soinnin
muille alustoille.

Skrolli oli paikalla, kun SID kohta-
si toisen suositun tee-se-itse-alustan,
Arduino-mikrokontrollerin.

SID-musiikin sielunelamaa

Ymmairtadksemme SID-musiikkihar-
rastuksen nykytilaa on syyta tarkastella
toista ilmeisen kuolematonta kotimik-
roa: Amigaa. 1990-luvulla Amigalta
alkunsa saanut C64-musiikkisoittimen
PlaySIDin kayttdmé tiedostomuoto
PSID on edelleen SID-musiikin talti-
oimisen keskidssd, joskin jalostetuissa

muodoissa PSID v2, PSID v2NG ja
RSID.

PlaySID-formaatissa ~ huomioitiin
sekd Commodore 64:n ettd Amigan
uniikit tarpeet. SID-musiikki kun ei
ole tiedostomuoto, vaan C64:n ddni-
piiria ohjattiin ohjelmakoodilla. PSID-
tiedostot ovatkin pienid C64-ohjelmia,
joita soittimet emuloivat. Amigan
tehot 1990-luvulla eivédt kuitenkaan
riittdineet Commodore 64:n rekisteri-
samplejen emuloimiseen, joten tdmi
osa musiikista muunnettiin PSID-tie-
dostoja varten Amigan sampleiksi.

PSID-tiedostot ovat siis sekoitus
Commodore 64:n ja Amigan histori-
aa. Sittemmin Amigat ja etenkin PC:t
ovat kehittyneet niin, ettei sample-
poppaskonsteja endd tarvita. Mutta
C64:n “kehitys” on tuonut tilalle uusia
haasteita. Vanhan sotaratsun &anistid



on 2000-luvun harrastepiireissa otettu
sellaisia tehoja irti, etteivdt PSID-soit-
timet pysy perdssé — siksi uusin RSID-
tiedostomuoto.

Hei SID, tassa Arduino

Toisaalla tietokoneistaankin muistettu
italialainen Olivetti 16i hynttyyt yhteen
paikallisen teleoperaattorin kanssa ja
perusti Interaction Ivrea -instituutin
Pohjois-Italiaan. Osa koulun oppilaista
osallistui 2005 huipentuneeseen pro-
jektiin, jonka tarkoituksena oli tehda
laitekehityksen protoilusta edullisem-
paa. Niin syntyi avoin mikrokontrol-
leri Arduino, jota on sittemmin myyty
satoja tuhansia kappaleita elektroniik-
kaharrastajille.

Kuten SID, Arduino on 8-bittinen,
joskin siitd on olemassa myds 32-bit-
tinen ARM-versio. Tamé ei kuiten-
kaan ole sen merkittdvin ominaisuus
SID-nékokulmasta. Arduino on ennen
kaikkea edullinen kanava yhdistad
oma ohjelmakoodi rautaan, tdssd ta-
pauksessa SID-piiriin. Ndin teki Skrol-
lin haastattelema Tommi ”ZrX-oMs”
Lempinen, joka pulttasi yhteen PC:n,
Arduino-kortin ja SIDin.

Tarina on hakkeripiireissd tyypil-
linen. Annetaan ZrX-oMs:n kertoa
omin sanoin.

“Ajatuksena oli kytked SID-piiri Ar-
duinoon pelkastdan kokeiluna tuottaa
44nid erddn Commodore-kaveripo-
rukan saunaviikonlopun aijkana. En-
simmdisten ddnten toistuttua, ja koska
koneelta sattui 16ytymaan myos erdan
mikroprosessoripohjaisen = SID-emu-
laattorin (Parallax Propeller SIDstick)
musiikintoistoon kayttdmia SID-re-
kisteritallenteita, ei mennyt kovinkaan
pitkddn, kun piiri jo toisti tuttuja kap-
paleita, ainakin sinnepéin. Tuon vii-
konlopun jilkeen rupesin miettimian
itse SID-tiedostojen kayttod, koska ne
ovat hyvin pienikokoisia verrattuna
niistd luotuihin rekisteritallenteisiin.”

Miksi, kysyi Skrolli perdén ja sai toi-
sen tutun vastauksen, ettd “pitihdn se
jonkun toteuttaa”

Musiikkiemulaattori

Saunaporukan tavoitteena oli haasta-
teltavan mukaan “soittaa Commodore
64:n  SID-musiikkitiedostoja  (alku-
jaan Amigalla syntynyt PSID-tiedos-
tomuoto nousi julkisuuteen 100 Most
remembered C64 game tunes -musiik-
kikokoelman myota) tutulla 6581- tai

8580-SID-aanipiirilld, Arduinoa apuna
kayttden” Kuten tavallista, "varsinaista
kytkentdkaaviota ei ole, kaikki syntyi
pédssd ja rakentaessa’”.

ZrX-oMs kertoi rakennelman pa-
likoina olleen nyt jo vanhempi 8-bit-
tinen “Arduino Duemilanove, joka
hoitaa kommunikaation PC:n ja SID-
piirin valilld, 6581 tai 8580 SID-piiri,
1 MHz oskillaattori (oskillaattorin pi-
taisi oikeastaan olla 985248 Hz jotta
SID-piirin luoma &4ni soisi taismélleen
samalta sdvelkorkeudelta kuin Com-
modore 64:1la), 5 voltin seka 9 voltin
(8580) tai 12 voltin (6581) jannitteen-
syotot (erillinen virtaldhde tai regulaat-
torit) ja ndiden suotokondensaattorit,
SID-piirin filttereiden kondensaattorit
sekd ddaniulostulon komponentit jotka
on kopioitu suoraan Commodore 64:n
kytkentdkaaviosta, joten daniulostulo
on linjatasoinen.”

PC-tietokoneella on olennainen
rooli kokonaisuudessa: “PC:lld toimi-
va apuohjelma sisdltdd 6502-proses-
soriemulaation, koska SID-musiikki-
tiedostot koostuvat suoraan musiikin
luovasta ohjelmakoodista. Ohjelma
sils suorittaa tdtd musiikkikoodia ja
keraa talteen SID-d4nipiirin rekisterei-
hin osoitetut kirjoitukset. Tallennettu
data siirretddn seuraavaksi USB-viy-
laan (sarjaporttiemulaatio) kytketylle
Arduino Duemilanove -kortille, jossa
pyorivé ohjelma sijoittaa saapuvan da-
tan kortille kytketyn SID-piirin tar-
vittaviin rekistereihin, ndin toistaen
musiikin samaan tapaan kuin vastaava
musiikkikoodi Commodore 64:1lakin”

SID-musiikin vapautusliike

Térkein kiteen jdanyt hyoty projektista
oli "Commodore 64 -musiikin toista-
minen autenttisella dédnipiirilla ilman
itse konetta, kunhan musiikkikoodi
itsessddn ei ole turhan monimutkai-
nen. Vanhojen pelien musiikkia kuun-
nellessa ei valttaimatta huomaa mitdén
eroa itse Commodorella soiteltuun
verrattuna. Uudempien etenkin de-
moissa kiytettyjen kappaleiden kanssa
kiinnittinee huomion satunnaiset héi-
riot musiikin toistossa, johtuen siit,
ettd SID-piiri kdy omalla kellollaan,
jonka piirin sisdinen a&nenluontiin
tarvittava logiikka vaatii, eikd rekiste-
reiden Kkirjoituksia saada tahdistettua

tahén kelloon”

ZrX-oMs:n mukaan tekniset seikat
tosin aiheuttavat sen, ettd vuosikym-
menen vajhteessa syntyneet uudet
ohjelmointitavat (joita varten e.m.
RSID-formaattikin luotiin) &anten
tuottamiseksi toimivat vain valttavis-
ti, yleensd eivét ollenkaan. Ndma tar-
vitsisivat kellontarkkaa toimintaa sekd
Commodore 64:n muiden piirien toi-
mintoja avukseen, jotka taytyisi emu-
loida pelkén prosessorin lisaksi. C64:n
rekisterisampletkin nostavat paitdan:
USB-sarjaporttiemulaation yli ei saa-
da kirjoitettua vaadittavaa datamaaraa
riittavan nopeasti.

”Vaikeinta on ollut saada ohjelma-
koodi kerddméadn SID-piirille siirret-
tavda dataa jollain tapaa optimaalisesti
ja siirrettyd se tehokkaasti Arduinolle
valttden yksittdisia siirtoja, jotka to-
denndkoisesti  rasittavat  sarjaport-
tiemulaatiota. Liian suurien datamaa-
rien kertyminen taas aiheuttaisi lisda
hiiriota soittoon. Lisdksi varsinaisen
Commodore 64:n puuttuessa, joitakin
laitetason vaatimuksia, kuten keskey-
tykset ja CIA-liityntdpiirien ajastimet,
joutuu tavalla tai toisella simuloimaan
ohjelmallisesti”, kiteyttdd ZrX-oMs.

Mita seuraavaksi?
ZrX-oMs:n inspiraatio oli omaa. Muis-
ta vastaavista hankkeista hin on kuul-
lut vain etdisesti: "Muistan lukeneeni
jostain projektista kytked SID-piiri
Raspberry Pihin. My®6s piirilevyja tila-
uksesta valmistavalla OSH Park -sivus-
tolla on jaettujen projektien joukossa
Arduinolle jonkinlainen SID-shield.
Tavallaan tdma on kenties hyvin etdi-
sesti HardSID-lisélaitetta muistuttava
viritys”

32-bittistd jatkoa on jo mietinnds-
sd: “Jossain vaiheessa varmastikin ra-
kentelen jotakin vastaavaa kayttden
modernimpaa alustaa kuten STM32
ARM -prosessoria, joka tehokkuuten-
sa ansiosta mahdollistaisi tarkemman
ja monipuolisemman emulaation ja
SID-tiedostojen soittamisen laitteessa
itsessddn” &

Lisatietoja SID-Arduino-projektista: skrolli.fi/numerot/2016-2
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. Kuvantunnistuksed tarkoitettiia heuroverkkba voi kayttaa myos taiteen tuot
— eikd tdmd tarkoita yain levottomia unia kozranpazsta /
Teksti ja kuvat: Vilfe-Matias Heikkilak g

esdlld 2015 maailmaa
hitkdhdytti  Googlen
tutkijoiden kehittdma
deep dream -tekniik-
ka, jonka perusideana
on kayttaa kuvantunnistukseen tarkoi-
tettua neuroverkkoa takaperin. Sen si-
jaan, ettd verkko vain ilmoittaisi, mité
kuvassa nékyy, se pystyy tuottamaan
itse grafiikkaa: esimerkiksi vahvista-
maan kuvassa ndkemiddn yksityiskoh-
tia tai luomaan tiettyd tunnistusta vas-
taavan kuvan puhtaalta poydalta.
Deep dream -tekniikkaa kasitel-
tiin Skrollin numeron 2015.3 neu-
roverkkoartikkelissa. Juuri lehden
viimeistelyvaiheessa ilmestyi teknii-
kasta kuitenkin uusi mielenkiintoinen
muunnelma, joka ei endd ehtinyt artik-
keliin mukaan. Saksalaisen Tiibinge-
nin yliopiston tutkijakolmikko Gatys,
Ecker ja Bethge oli nimittdin kehitta-
nyt algoritmin, jolla haluamansa ku-
van pystyy sovittamaan periaatteessa
minka tahansa toisen kuvan tyyliin.
Tutkijat eivdt itse antaneet algorit-
mille ytimekastd nimed, mutta netti-
yleis6 on tagiillyt sitd muun muassa
tunnisteilla "deepstyle” ja “neuralsty-
le”. Itse paadyin kutsumaan sitd GEB-
algoritmiksi tekijakolmikon nimien
mukaan.
Ne, jotka haluavat kokeilla algorit-
mia itse, voivat joko ladata sitd varten
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valmiin ohjelman tai kokeilla sitd jol-
lakin lukuisista julkisista www-pal-
velimista. Tétd kirjoitettaessa ensim-
mdinen vajhtoehto on suositeltava, jos
haluaa tehdd enemminkin kuin yh-
den satunnaisen kokeilun. Algoritmia
ajetaan nimittdin yleensd sen verran
monta kierrosta, ettd palvelimet mene-
vat herkasti tukkoon.

Téatd kirjoittaessa ainoa varteen-
otettava valmistoteutus on Githubis-
ta jcjohnson-kayttdjan hakemistos-
ta 1oytyvd neural-style, joka toimii
Torch-kirjaston paalla. Myos julkiset
palvelimet kayttavat titd toteutusta.
Itse halusin saada jonkinlaisen kisi-
tyksen algoritmin toiminnasta, joten
valmisratkaisujen sijaan toteutin sen
alkuperiisen artikkelin pohjalta Caffe-
ohjelmistolle, jolla olin tehnyt myds ai-
emmat neuroverkkokokeiluni.

Kuinka verkko toimikaan?

Yleisen kuvantunnistuksen  tutki-
muksessa kéytetyt neuroverkot, kuten
Googlenet, ovat useimmiten niin sa-
nottuja eteenpdinsyottavia konvolu-
tiivisia verkkoja. Tama tarkoittaa sitd,
ettd verkko on kuin hyvin monimut-
kainen kuvankisittelysuodinten jono.
Alimman kerroksen neuroneihin la-
dataan kuvan pikselirakenne sellai-
senaan — siten, ettd kunkin neuronin
aktivaatiotaso vastaa suoraan tietyn

pikselin virikomponentin kirkkautta.
Ylospdin edettdessd suotimet nostavat
esiin aluksi erilaisia vdrirajoja ja pin-
nanmuotoja edeten lopulta niin kor-
kean tason elementteihin, ettd niiden
pohjalta voidaan luotettavasti paatelld,
mitd kuva esittaa.

Deep dream -hallusinaatiot perustu-
vat siihen, ettd verkosta valitaan tietty
kerros - yleensd melko korkealta - ja
vahvistetaan kuvasta niitd piirteité,
joita kyseinen kerros havaitsee. Tekni-
sesti tdmd tapahtuu siten, ettd otetaan
kyseisen kerroksen neuronien aktivaa-
tiotasot, kerrotaan ne sopivalla vakiol-
la ja vilitetdan ne muutoksina verkossa
takaisinpdin (back-propagation). Kun
ollaan pdisty alimpaan kerrokseen,
jossa neuronit vastaavat pikselien vé-
reja, korjataan kuvan pikseleitd talle
kerrokselle vilittyneen muutoksen
mukaisesti.

Muutosfunktion ~ voi — maddritelld
monella muullakin tavalla. Voidaan
kayttaa esimerkiksi jonkin toisen ku-
van tuottamia aktivaatioarvoja, joista
on vihennetty muokattavana olevan
kuvan aktivaatiot. Tallainen muutos-
funktio hivuttaa alkuperdistd kuvaa
kierros kierrokselta lahemmaksi koh-
dekuvaa nostaen siitd esiin kohdeku-
van aariviivoja ja muita piirteita.

Gatys—Ecker-Bethge-algoritmi pe-
rustuu muutosfunktioon, jossa yhtend



osana on kuvan sisilt6 - eli sen tuot-
tamat korkean neuronikerroksen ak-
tivaatioarvot — ja toisena tyyli. Mutta
kuinka tyyli saadaan esiin kuvasta?
Taman ymmartamiseksi on tutkittava
verkkoa hieman syvemmalta.

Suodinten yhteiselo
Kuvantunnistusverkon yksittdisen
kerroksen  neuronit ~muodostavat
yleensé kolmiulotteisen hilan. Syotto-
kerroksella hilan koko vastaa suoraan
syotetyn kuvan ulottuvuuksia: jos ky-
seessd on vaikkapa 640x480 pikselin
varikuva, on kerroksessa kaikkiaan
3x640x480 neuronia - kullekin kol-
mesta varikomponentista on siis hi-
lassa yksi taso. Ylemmilld kerroksilla
pohjapinta-ala eli “pikselien” méaéra
yleensd vahenee samalla, kun korke-
us eli "komponenttien” maéra kasvaa.
Esimerkiksi VGG-tiimin CNN-S-ver-
kon ylimmilld kuvan rakennetta séi-
Iyttavilla kerroksilla on kaikkiaan 512
suodinkomponenttia.

Mitd yksittdinen suodinkomponent-
ti tekee? Tdstd saa aavistuksen esimer-
kiksi ajamalla deep dream -algoritmia
yhdestd komponentista kerrallaan.
Kuvassa 1 on esilld tyypillisia téllai-
sen ajon tuloksia. Pohjalla on sama
valkoinen kohina, mutta siind missa
alin konvoluutiokerros (convl) nostaa
siitd esiin lahinna eri vérejd, nostavat
ylempien kerrosten neuronit aina vain
monimutkaisempia muotoja.

Verkon toimintaa syvempda tutkis-
kellessa ei kuitenkaan kannata olettaa,
ettd sen logiikassa olisi samantapaista
insinédrisuunnittelua kuin ihmisen
luomissa jérjestelmissda. IThminen on
vain maédritellyt verkolle perusaihion
ja kouluttanut sen, ja loppu on koulu-
tusalgoritmin muodostamaa. ”Suun-

convb

conv4

conv3

conv2

convl

Kuva 1: erdan verkon yksittaisten suodintasojen tunnistamia muotoja.

Vaikkei algoritmi sindnsa koiranpadista hallusinoikaan, saa Amigan klassisen koirakuvan malli
Nasan kuunakymasta varsin painajaismaisen.

Saman kuvan eri osiin voi sovittaa eri tyyleja esimerkiksi maskikuvan avulla. Tulos tosin on vaatimaton verrattuna Alex J. Champandardin Neural
Doodle -algoritmiin.
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def getstyle(net,layer):
neurons = net.blobs[layer].data[@]
(d,h,w)=neurons. shape
style=np.zeros((d,d))
for j in range(@,d):
for i in range(0@,d):
style[jI[i] =
np.sum(neurons[iJxneurons[j])
return style/(wxhx1.0)

def difftowardsstyle(net,layer,style):

sdiff = style - getstyle(net,layer)

neurons = net.blobs[layer].datal[@]

(d, h,w)=neurons. shape

mul = np.clip(neurons,®,1.0/(wxh))

diff = np.matmul(
neurons.reshape((d,h*w)).T,
sdiff).T

return diff.reshape((d,h,w)) * mul

Kayttamani funktiot kerroskohtaisen tyylikar-
tan ja haluttua tyylia voimistavien aktivaa-
tiomuutosten laskemiseen. Caffen Python-
rajapinnan taulukot ovat Numpy-kirjaston
taulukoita, joten ne on luontevaa myds kasi-
telld Numpyn funktioilla.

nitteluty6td” lieneekin mielekkdampaa
verrata ei-ihmismaiisten avaruusmuu-
kalaisten aikaansaannokseen. Esimer-
kiksi epdmdaraiset sivuvaikutukset ja
“turhan” informaation vuotaminen
korkeille abstraktiotasoille ovat ih-
misinsindorille kauhistus mutta neu-
roverkon logiikka ldhestulkoon perus-
tuu niihin.

Vaikka neuroverkon korkeahkot
kerrokset siis periaatteessa edustavat
korkeahkoa abstraktioastetta — “tuolla
alueella on karvaa, tuossa kohti silm&”
— pystyy téllaisenkin kerroksen neuro-
aktivaatioiden pohjalta rakentamaan
alkuperdisen kuvan pikselirakenteen
yllattavin hyvin uusiksi. Suurin osa
informaatiosta ei siis katoa ylospdin
mentéessd, se vain jarjestyy uudelleen
jonnekin sivuvaikutusten sopukoihin
ihmisjérjelle késittimattomalld tavalla.

Tyylin talteenotto
Gatys—Ecker-Bethge-algoritmi laskee
kuvan tyylin sen perusteella, millaisia
korrelaatioita eri suodintasojen vilille
syntyy kuvan kulkiessa kuvantunnis-
tusverkon lapi. Kaytdnnossd verkon
kunkin kerroksen aktivaatiotasosta
muodostetaan kaksiulotteinen korre-
laatiokartta, jonka korkeus ja leveys
ovat sama kuin tuon kerroksen suo-
dintasojen maara.

Jos algoritmia sovellettaisiin suoraan
pohjimmaiseen datakerrokseen, joka
vastaa pikseleitd, saataisiin 3x3 so-
lun kokoinen korrelaatiokartta, koska
“suodintasoja” - eli varikomponent-
teja — on tdlld kerroksella kolme. Jos
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Pilvet ja tahtisumut tyylimalleina synnyttavat helposti mielenkiintoista jalkea.

.

kuvassa olisi vaikkapa enimmékseen
keltaista ja sinivihredd, tulisi korrelaa-
tiokarttaan korkeat arvot toisaalta pu-
naisen ja vihredn ja toisaalta sinisen ja
vihredn korrelaatiota kuvaaviin solui-
hin, kun taas muut solut jdisivat lahelle
nollaa.

Tdmainkokoinen virikomponenttien
korrelaatiokartta antaa toki vain hyvin
ylimalkaisen aavistuksen kuvan viri-
maailmasta, eikd sitd ole kovin jarke-
vai ottaa edes mukaan yhtaloon. Heti
seuraavassa kerroksessa on virimaa-
ilma nimittdin hajotettu jo sen verran
monelle suodintasolle, ettd sen korre-
laatiot toimivat jo paljon parempana
vdrikarttana. Hieman ylemmilta ker-
roksilta alkaa saada mukaan jo muoto-
kielta: siveltimenvetojen, vérirajojen ja
varjoalueiden muotoja.

Algoritmille sy6tetddn kaksi kuvaa,
joita kutsuttakoon sisdltomalliksi ja
tyylimalliksi. Molemmat ajetaan en-
sin erikseen kuvantunnistusverkon
lapi. Sisdltomallin tuottamat melko
korkean kerroksen aktivaatiot otetaan
talteen taulukkoon, jota kutsuttakoon
sisdltokartaksi. Tyylimallin tuottamis-
ta aktivaatiotasoista muodostetaan
kerroskohtaiset korrelaatiokartat.

Kuvan rakentaminen aloitetaan
valkoisesta kohinasta. Kohinakuva
syotetddn aluksi verkossa eteenpdin,
minkd jdlkeen siitdkin muodostetaan
aiemmin mainitut kartat, joita verra-
taan mallikuvista otettuihin karttoi-
hin. Kéytdnnossd verkossa otetaan ta-
kapakkia kerros kerrallaan, lasketaan
kullakin kerroksella karttojen erotuk-
set ja asetetaan niiden mukaan neu-
roniaktivaatioille korjausmadrdaa. Kun
takaisinsy0tossd on paidsty takaisin
lahtokerrokseen, joka kuvaa konkreet-
tiset pikselit, korjataan pikseliarvoja
sinne vilittyneiden korjausméirien
mukaan ja aloitetaan uusi kierros.

Muutamien kymmenien kierrosten
jalkeen on kuvasta usein jo jonkin-
lainen aavistus. Usein kuvanmuodos-
tusta kannattaa kuitenkin ajaa satoja
kierroksia, jos halutaan mahdollisim-
man vaikuttava lopputulos. Algoritmia
pystyy tosin todennikdisesti saamaan
paljonkin &lykkdadmmaksi ja tarvit-
tavan laskennan médirdn sen myotd
vahdisemmaksi. Talloin taiteilija voisi
saatad eri karttojen painokertoimia ja
muita kuvaan vaikuttavia parametreja
jopa reaaliajassa.



Kaytannon kokemuksia
Gatys—-Ecker-Bethge on loppujen
lopuksi varsin yksinkertainen me-
netelmé. Sen perusmatematiikka on
helppo saada kerralla oikein, mutta
sudenkuoppiin saattaa torméta muual-
la. Luulin itse pitkddn laskevani jotain
vaarin, kun jalki jai ropeldiseksi, kun
kyse olikin valituista verkkokerroksis-
ta. Alimmista kerroksista kannattaa
nimittdin ottaa mukaan kaikki jotka
vain suinkin pystyy, jotta pikselitason
jalki olisi mahdollisimman hyva.

Yksiselitteisesti parhaita kerrosva-
lintoja ei ole. Jos tyylimallina on vaik-
kapa abstraktia taidetta, kannattaa
sisdltomalli ottaa vahdn korkeammal-
ta, jotta verkko osaa tarttua riittavin
abstrakteihin piirteisiin. Jos taas tyyli
on realistisempi tai halutaan aikaiseksi
vaikkapa muotokuva, jossa vaintely-
varaa on vihemman, on sisaltomalli
hyvi ottaa alempaa. Olen joissakin ko-
keiluissani myds vaihtanut kerrosvali-
koimaa alkukierrosten jilkeen, mutta
en vield osaa sanoa, onko siitd oikasti
hy6tya missddn tilanteessa.

Kéytin kokeiluihin enimmaikseen
Imagenet-aineistolla  esikoulutettua
VGG-tiimin CNN-S-verkkoa. Kokei-
lin my6s esikoulutettua NIN-verkkoa,
joka on pienempi ja nopeampi, mutta
sen heikompaa laatua ei saanut kom-
pensoitua suuremmalla kierrosméa-
ralld. Uudemmat VGG-ryhmaén verkot
ovat suosittuja, mutta itse olen sivuut-
tanut ne suuren muistintarpeensa
vuoksi.

Vaikka menetelmé on monin tavoin
vaikuttava, ei siltd kannata odottaa ai-
van mitd tahansa. Parhaiten toimivia ja
nopeiten tuloksia antavia tyylimalleja
ovat havaintojeni mukaan fraktaalien
ja tahtisumujen kaltaiset orgaaniset
muodot, mutta sddnnollisempi geo-
metria ja isommat muotorakenteet
ovat algoritmille paljon vaikeampia.
Van Goghin Téhtikirkkaan yon véri-
maailma ja siveltimen olemus l6ytyvét
nopeasti, mutta maalaukselle ominai-
sia pyorteitd alkaa ilmestyd kuvaan
vasta satojen Kkierrosten jilkeen, jos
verkko ylipaatadn keksii ne.

Algoritmia voi kuitenkin optimoi-
da laittamalla se aloittamaan pieni-
resoluutioisemmasta kuvasta, jolloin
suuremmat rakenteet péddsevit muo-
dostumaan aikaisemmin, ja kuvan
valmistumisaika lyhenee muutenkin
huomattavasti.

Neuroverkot eivat ihan viela korvaa C64-pikse|igraafikka. Tassé kokeessa kuvaa on pakotettu

kahdeksan kierroksen valein kohdegrafiikkatilan puitteisiin.

kanssa - rasteroidut varjostukset ovat
niille jotenkin vaikeita ymmartaa.
Ongelma saattaa kummuta siitd, ettd
Imagenet-koulutusaineisto ~ koostuu
enimmékseen valokuvista. Taidekayt-
to0n saattaisi siis olla hyva kouluttaa
samantapainen verkko, jonka aineis-
tossa on eri tekniikoilla tehtyé taidetta,
ja joka ehkd myds tunnistaisi eri tek-
niikoita.

Kuvantunnistusverkkojen taidekéyt-
t6 — kuten neuroverkkojen yleensédkin
— ottaa vasta ensiaskeliaan. On vield
vaikea sanoa, kuinka kayttokelpoisia
tyokaluja esimerkiksi tassa artikkelissa

esitellyn menetelman pohjalta syntyy,
mutta ainakin tdhdn mennessé tulok-
set vaikuttavat lupaavilta. £

Léhteet

e Gatys, Ecker, Bethge — A Neural
Algorithm of Artistic Style (arXiv
1508.06576v1)

e ostagram.ru (esimerkkeja onnistu-
neista kuvista ja niiden mallikuvista)
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Raspista digiboksi

Televisioldhetyksid voi katsoa ja tallentaa myds hankkimatta satojen eurojen hintaista tal-
lentavaa digiboksia. Raspberry Pi ja USB-liitdntdinen viritintikku taipuvat moneksi, kunhan

tietdd mitd tekee.

Teksti: Jarno Lehtinen, Mikko Heinonen Kuvat: Mikko O. Torvinen, Jarno Lehtinen

rilaisten netti-TV-palve-

luiden suosiosta huoli-

matta myo6s suorilla TV-

lahetyksilld on edelleen

puolensa. Kaikki sisaltd
ei tekijanoikeussyistd tule vieldkdan
verkkoon katsottavaksi. Koska tele-
visiovastaanottimista ei enaad peritd
erillistd lupamaksua, voi digiboksin
hankkia, vaikkei sitd kayttdisi kuin
Euroviisujen ja MM-kiekon seuraami-
seen suorana.

Tallentava digiboksi taas on par-
haimmillaan mukava viline ajansiir-
toon. Se tallentaa suorana ldhetetyt
ohjelmat kiintolevylle, josta ne voi
katsella itselle sopivaan aikaan. Satun-
naiseen kayttoén ne ovat kuitenkin
turhan kalliita - mutta sellaisen voi
my0s rakentaa itse muutamasta perus-
komponentista.

Raspberry Pi  -pienoistietokone,
tuttavallisemmin Raspi, on innoitta-
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nut monenlaisia rakenteluprojekteja.
Se soveltuu myds digiboksin pohjaksi
HDMI-liitantdnsd sekd laitteistopoh-
jaisen  videopurkumahdollisuutensa
ansiosta. Raspi on laitteena pieni, ja se
vie vain vdhén sdhkod eika sisélld tuu-
lettimia. Parikseen se kaipaa DVB-sig-
naalia purkavan USB-tikun sekd muis-
tikortin. Ulkoinen kiintolevy tarvitaan
tallennusta varten.

Tassa artikkelissa neuvomme, miten
ndistd aineksista leivotaan digiboksi
ilmaiskanavien katseluun ja tallen-
nukseen. Vaikka maksukanavien pur-
kaminen on periaatteessa mahdollista
USB-liitdntaisen kortinlukijan avulla,
kaytannossd edes Raspberry Pi2:n teho
ei riitd siihen, silld purkuohjelmistoa ei
ole optimoitu ARM-arkkitehtuurille.
Liséksi purkamisen laillisuus on hie-
man kyseenalainen, vaikka olisitkin
ostanut maksu-TV-kortin virallisesti.

Tekniikat haltuun

Ennen kuin ryntddmme rakentele-
maan omaa digiboksia, on syytd kerra-
ta hieman digitaalisten TV-lahetysten
tekniikkaa. Digital Video Broadcast-
eli DVB-signaali koostuu eri taajuuk-
silla  ldhetettdvistd kanavanipuista
(mux). Yhdella virittimelld vastaanote-
taan aina yhté taajuutta, eli yhtd koko-
naista kanavanippua.

Jos kanavilla on keskenaan sama taa-
juus, ne kuuluvat samaan nippuun. Eri
datavirrat erotetaan toisistaan PID:ksi
kutsutuilla numeroilla. Kaikkia saman
nipun kanavia voi tallentaa tai katsella
yhdelld virittimelld yhtdaikaa.

Bittivirran nopeus vaihtelee eri
DVB-standardeilla:  antenniverkossa
lahetettavin DVB-T:n suurin siirto-
nopeus on noin 31 Mbit/s, yleensd
kaytettdvd nopeus on noin 20 Mbit/s.
DVB-T2 on sen kehittyneempi ver-
sio, jonka suurin nopeus on noin 50
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Kuva 2. Paavalikko.

Mbit/s, yleensd kdytdssa on 30-40
Mbit/s. Kaapeliverkossa lahetettavin
DVB-C:n enimmdisnopeus on noin 64
Mbit/s, josta yleenséd kaytdssd on noin
50 Mbit/s.

Kaupan kautta
Digiboksiprojektia varten tarvitaan
siis Raspberry Pi (tai mieluummin sen
kakkosversio) ja DVB-signaalia tukeva
USB-tikku. Lisaksi vaaditaan vahintdan
8 gigatavun muistikortti (2 Gt riittad
kaytettdessd Raspbian Jessie Lite -kayt-
tojarjestelmaa). Lisaksi tarvitaan DVB-
signaali joko antenniverkosta (DVB-T
tai -T2), kaapeliverkosta (DVB-C) tai
satelliittivastaanottimesta (DVB-S).
Téssd jutussa kiytetty tikku on ni-
meltddn Geniatech T230, jota liikkuu
myos nimelld Mygica T230. Se osaa
purkaa DVB-C-, DVB-T- ja DVB-T2-
lahetyksid. Kyseistd tikkua saa noin
parinkymmenen euron hintaan esi-
merkiksi Aliexpressistd, josta se saa-
puu kotiovelle asti ilman arvonliséve-
roa tai tullimaksuja. Se ei suinkaan ole
ainoa mahdollinen vaihtoehto, ja joi-

denkin kayttdjien mukaan Geniatech
karsii lievistd luotettavuusongelmista
pitkdan kaytettdessd. Téarkedd on kui-
tenkin, ettd valittu viritintikku on Li-
nux-yhteensopiva. Luettelo tuetuista
malleista 16ytyy Linuxtv.org-sivuston
wikista.

Huomaa, ettd antenniverkon ja Ras-
perry Pin rungon vililld voi olla mer-
kittdvd potentiaaliero riippuen sih-
ké- ja antenniverkon rakenteesta seka
Raspiin kytketyistd laitteista. Taméan
vuoksi antennijohto kannattaa kytked
vain Raspin ollessa pois péiltd, silld
muuten johdon kytkeminen saattaa
kdynnistad laitteen uudelleen.

Boksi pystyyn

Kun tarvikkeet on saatu hankittua ja
kasattua, on aika aloittaa jirjestelman
pystytys. Lataa ensin Raspbian- tai
Raspbian Lite -jakelu (kirjoitushetkelld
uusin versio on Jessie 8.1) SD-kortille,
aseta se Raspiin ja kytke virta. Taméan
jalkeen voit joko kytked Raspiin USB-
néppdimiston tai ottaa sithen SSH-
yhteyden vaikkapa PuTTY-ohjelmalla.

Péivitd seuraavaksi sekd itse Rasp-
berry Pi ettd Raspbian uusimpiin ver-
sioihinsa:
sudo rpi-update
sudo apt-get update
sudo apt-get upgrade
sudo reboot

Normaalitarkkuuden kanavia varten
tarvitaan maksullinen (2,40 puntaa)
MPEG2-dekooderi. Sen voi ladata
Raspberry Pi -sdition sivuilta osoit-
teesta  http://www.raspberrypi.com/
mpeg-2-license-key/.

Varmista kellonaika-asetus:

sudo dpkg-reconfigure tzdata

Jos haluat suomalaisen nappédimisto-
kartan Raspbianin paikalliseen konso-
liin, tee tarvittavat asetukset:

sudo dpkg-reconfigure keyboard-
configuration

Graafinen X-ikkunointijérjestelma
voi aiheuttaa ongelmia niilld kaskyilla,
jotka purkavat/nayttavat videokuvaa
ruudulla, joten Raspberry Pi on hyvd
laittaa kdynnistymadn suoraan konso-
liin (asetusohjelman kdynnistamiskas-
ky on sudo raspi-config).

Kun nyt kytket USB-viritintikun
kiinni Raspiin, sen levyjérjestelmdan
pitdisi ilmestyd hakemisto /dev/dvb/
adapter0/. Kiasky dmesg antaa tietoja
tikun tunnistuksesta ja mahdollisista
virheistd. Joissain tapauksissa voit jou-
tua hakemaan my®os erillisié laiteohjel-
mistotiedostoja.

Tuleeko kuvaa?

Seuraavassa vajheessa testataan, ot-
taako viritin signaalia vastaan ja saako
sen ndkymain ruudulla. Kytke anten-
nijohto paikalleen ennen titd vaihetta.
Aiemmin hankittua MPEG2-lisens-
siavainta ei tarvitse asentaa vield, vaan
niami kokeilut tehdddn purkamalla
signaalia suorittimella.

Asenna DVB-apuohjelmat:

sudo apt-get install dvb-apps

Seuraavaksi ajetaan scan-kisky, joka
tallentaa kanavaluettelon oletuksena
zap-tiedostomuodossa. Kéyta tiedos-
topolun osan dvb-c/fi-sonera tilalla
oman antenni-/kaapeliverkkosi tiedos-
toa.

scan /usr/share/dvb/dvb-legacy/
dvb-c/fi-sonera > ~/zap.channels.
conf
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Kuva 3. Asetukset.

Téssd jutussa kiytetylld Geniatech
T230-tikulla scan-késky antaa virheil-
moituksen WARNING: >>> tuning
failed!!! Tarkista, ettd /dev/dvb/
adapteri0/-hakemisto 16ytyy, eli siltd
osin asia on kunnossa. Ongelman al-
kuperéd paljastuu “dmesg”-kédskyn tu-
losteesta:

[ 72.654402] si2168 3-0064:
Direct firmware load for dvb-
demod-si2168-b40-01.fw failed
with error -2

[ 72.663701] si2157 4-0060:
Direct firmware load for dvb-
tuner-si2158-a20-01.fw failed
with error -2

Hae puuttuvat firmware-tiedostot
manuaalisesti osoitteista  http://pa-
losaari.fi/linux/v4l-dvb/firmware/
Si2168/ ja http://palosaari.ti/linux/v4l-
dvb/firmware/Si2158/.

cd /lib/firmware

sudo wget http://palosaari.fi/
linux/v4l-dvb/firmware/Si2168/
Si2168-B40/4.0.11/dvb-demod-
si2168-b40-01.fw

sudo wget http://palosaari.fi/
linux/v41l-dvb/firmware/Si2158/
Si2158-A20/0cbha7ce61c1411ch
e7f22c0746e24e33/dvb-tuner-
$12158-a20-01.fw

Toinen vaihtoehto on ladata uudem-
mat, OpenELEC-nimisen Linux-jake-
lun mukana tulevat firmwaret:

cd /lib/firmware

sudo wget https://github.com/
OpenELEC/dvb-firmware/raw/master/
firmware/dvb-demod-si2168-b40-01.
fw

sudo wget https://github.com/
OpenELEC/dvb-firmware/raw/master/
firmware/dvb-tuner-si2158-a20-01.
fw

Kun scan-kasky ajetaan nyt uudel-
leen, firmware-tiedostot latautuvat
tikkuun automaattisesti. Jos kanavia
l6ytyy firmwaren lataamisen jalkeen,
se tarkoittaa, ettd antennijohdosta tu-
lee signaalia ja ettd DVB-tikku toimii.
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Kuva 4. Tallenne.

Soitto soimaan

Asenna seuraavaksi toisto-ohjelma
(mplayer) tv-kanavan katselutestid
varten:

sudo apt-get install mplayer

Kun kdynnistit mplayerin ensim-
mdisen kerran, se luo hakemiston
~/.mplayer/. Kopioi tdmén jilkeen
kanavalistatiedosto mplayerin oletus-
hakemistoon:

cp ~/zap.channels.conf
~/.mplayer/channels.conf

Sitten on aika kokeilla videon tois-
tumista. Kokeile vaikkapa MTV3-ka-
navaa (oikeinkirjoitusasun voit katsoa
channels.conf-tiedostosta):

mplayer dvb://"MTV3"

Jos kaytat ssh-yhteyttd, voit katsella
videota myds merkkigrafiikkana:

mplayer -vo caca dvb://"MTV3"

Video ei luultavasti pyori kovin su-
lavasti, koska videon rautapurku ei ole
kaynnissa. Jos kuva kuitenkin ylipaa-
taan nakyy, se tarkoittaa, ettd kanavan
virittiminen onnistui ja sitd pystytddn
vastaanottamaan. TV-kanavan dinien
pitdisi kuulua HDMI:114 kytketyn nay-
ton/television kaiuttimista.

Jos haluat tallentaa DVB-datavir-
taa suoraan ts-tiedostoon (Transport
Stream), asenna ensin dvbstream:

sudo apt-get install dvbstream

Virita sitten DVB-viritin haluamal-
lesi kanavalle (DVB-T:lld komento on
tzap, DVB-C:1ld czap):

czap -r -c ~/zap.channels.conf
"MTV3”

Kanava on virittynyt, kun néet
tekstin FE_HAS_LOCK. Jatd zap paille
ja avaa toinen pdite. Kirjoita siihen
dvbstream -o > testivideo.ts.
Tallentaminen lopetetaan néppdin-
yhdistelmélla CTRL-C. Voit toistaa

Ma 23.05.16:58] ]

tallennetta esimerkiksi mplayerilla:
mplayer testivideo.ts. Transport
Stream -tiedosto sisaltda kaikki kana-
vaan liittyvat datavirrat: kuvan, danen,
tekstityksen, teksti-tv:n ja niin edel-
leen.

VDR eli videolevytallennin
Tassd vaiheessa meilld on siis koossa
laitteisto ja ohjelmisto, joka kykenee
vastaanottamaan ja tallentamaan digi-
taalista televisiosignaalia. Sen kaytetta-
vyys ei kuitenkaan vield ole toivotulla
tasolla. Seuraava asennettava ohjelmis-
to onkin VDR, Video Disk Recorder.

VDR:n tehtaviin kuuluu suodattaa
kanavanipusta halutut kuva-, 4éni-,
tekstitys- ja muut tiedot sekd lajitella
ja ohjata ne eteenpdin. Koska DVB-
nipun bittinopeudet ovat nykymitta-
puulla pienid ja kuva puretaan niy-
tonohjaimella, ei VDR juurikaan rasita
prosessoria. TyoGtaakkaa voisi verrata
alle 100 Mbit/s:n hyvin yksinkertai-
sen lahiverkon reitittimen tekeméddn
tyohon. Pakatun ddnen purku rasittaa
prosessoria hiukan, silloin kun purkua
ei tehda televisiossa tai vahvistimessa.
Suomessa SD-kanavien ddniformaatti
on MPEG-1 Layer II ja HD-kanavien
taas AC-3. Joillakin HD-kanavilla,
esimerkiksi AlfaTV HD:lla, on 4ini-
formaattina AAC LATM, jonka tuki
VDR:n rpihddevice-laajennuksessa on
toistaiseksi kokeellinen.

VDR 6ytyy Raspbianin pakettihal-
linnasta suoraankin. Ongelmana on se,
ettd valmiiksi paketoiduissa versioissa
ei ole tukea Raspin laitteistopohjaiselle
videopurulle (rpihddevice-laajennus
puuttuu). Nidin ollen ainakin toistai-
seksi VDR on kainnettdvd lahdekoo-
deista kasin. Hyvand puolena on se,
ettd kayttdjan ei tarvitse tyytya paket-
tihallinnassa oleviin VDR:n mahdol-
lisesti jo vanhoihin versioihin ja laa-
jennuksiin, vaan VDR:n voi rdataloidd
vapaammin mieleisekseen.

Kaantourakka aloitetaan luomalla
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Kuva 5. Signaalimittari.

hakemisto, johon ldhdekoodit ja ase-
tustiedostot sijoitetaan:

sudo mkdir /vdr
sudo chown pi:pi /vdr

Luo hakemisto tallenteille. Jos vide-
oita on tarkoitus tallentaa paljon, timi
kannattaa linkittdd muualle kuin SD-
kortille:

sudo mkdir /video

sudo chown pi:pi /video

Luo hakemisto VDR:n viliaikaistie-
dostoille:

sudo mkdir /var/cache/vdr

sudo chown pi:pi /var/cache/vdr
Lataa ja pura viimeisin vakaa versio

osoitteesta http://tvdr.de/:

cd /vdr

wget ftp://ftp.tvdr.de/vdr/vdr-

2.2.0.tar.bz2

tar xvfj vdr-2.2.0.tar.bz2

Tee symbolinen linkki yllapidon hel-
pottamiseksi:

In -s vdr-2.2.0 vdr

Luo asetushakemisto:

mkdir /vdr/conf

Hae kanavat vdr-formaatissa ase-
tushakemistoon. Parametrilla ”-x 0”
haetaan vain maksuttomat kanavat ja
”-t 1”7 hakee vain televisiokanavat, ei
radio- tai ohjelmistopéivityskanavia.
Huomaa jalleen muuttaa loppuosa
oman operaattorisi mukaiseksi:

scan -x @ -t 1 -o vdr /usr/share/
dvb/dvb-legacy/dvb-c/fi-sonera >
/vdr/conf/channels.conf

Poista turhat laajennukset, jotta
kaantaminen nopeutuu eikd turhia pa-
ketteja tarvitse asentaa:

cd /vdr/vdr/PLUGINS/src

rm -R dvbhddevice dvbsddevice
epgtableidd hello osddemo

pictures rcu servicedemo
skincurses status svdrpdemo

100-01

Kuva: 7.98 Mbit/s
3 441 kbit/s
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Kuva 6. Teksti-tv.

Hae Raspin laitteistovideopurun
mahdollistava laajennus osoitteesta
https://projects.vdr-developer.org/git/
vdr-plugin-rpihddevice.git ja valmis-
tele se VDR:d4 varten:

cd /vdr/vdr/PLUGINS/src
wget https://projects.vdr-
developer.org/git/vdr-plugin-
rpihddevice.git/snapshot/vdr-
plugin-rpihddevice-1.0.3.tar.bz2
tar xvfj vdr-plugin-rpihddevice-
1.0.3.tar.bz2
1In -s vdr-plugin-
rpihddevice-1.0.3 rpihddevice
Halutessasi voit kokeilla myds uu-
sinta kehitysversiota:

cd /vdr/vdr/PLUGINS/srcgit clone
git://projects.vdr-developer.
org/vdr-plugin-rpihddevice.git
1n -s vdr-plugin-rpihddevice
rpihddevice

Asenna kddntamistd nopeuttava
ccache-ohjelma (ei pakollista, mutta
suositeltavaa):

sudo apt-get install ccache
Lisda ccache PATHiin:

export PATH=/usr/lib/ccache: $PATH
Lisaa ccache pysyvasti PATHiin:

echo 'PATH=/usr/lib/ccache:$PATH’
| sudo tee -a /etc/profile

Asenna VDR:n kadantimiseen vaa-
dittavat paketit:

sudo apt-get install
libfontconfigl-dev libjpeg8-dev
libcap-dev gettext

Asenna rpihddevicen kddnto6n vaa-
dittavat paketit:

sudo apt-get install
libavcodec-dev libavformat-dev
libavresample-dev

Kéaynnistd varsinainen kaantami-
nen. Tama kasky kdantda sekd VDR:n
ettd laajennukset (parametrilla ”-j4”

koodia kadnnetadn Raspberry Pi
2:n kaikilla neljalld ytimelld yhtdai-
kaa. LATM-parametrilla aktivoidaan
rpihddevicen kokeellinen LATM-44ni-
tuki):

cd /vdr/vdr
make -j4 ENABLE_AAC_LATM=1

Kun kdannos on valmis, itse asennus
sujuu yhdelld komennolla:

sudo make install

Testaa, onnistuiko vdr-ohjelman
asennus, ja ndyta kaytettavissid olevat
parametrit:

vdr -h

Viilataan ja viimeistellaan
Kopioi VDR:n asetustiedosto paikal-
leen:

cp /vdr/vdr/sources.conf /vdr/
conf/sources.conf
Raspin oletusarvoinen 64 megata-
vun ndyttomuisti ei riitd VDR:lle. Suu-
renna se 128 megatavuun:

sudo nano /boot/config.txt

Liséd tiedostoon rivi gpu_mem=128.

Tiedostossa on hyvi olla myds seu-
raavat rivit, jotta saat paremmat ase-
tukset televisiokdyttoon (1080p50):

disable_overscan=1
hdmi_group=1
hdmi_mode=31

Kéynnistd Raspi uudelleen:

sudo reboot

Jos on tarkoitus katsella my6s SD-ka-
navia, tarkista ettd aiemmin mainittu
MPEG2-purku on ostettu ja asennettu.
Jos olet X:ssd eli graafisessa kayttoliit-
tymiéssd, siirry konsoliin painamalla
Ctrl-Alt-F1. Muutoin ndppaimistd ei
toimi VDR:n kaukosditimena.
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Ensimmadinen kadynnistys (paramet-
rina aikaisemmin luodut hakemistot):

vdr -c /vdr/conf -v /video
-Prpihddevice

Jos VDR ei kdynnisty tai se kaatuu,
eikd mahdollisesta aiheuttajasta ole
tietoa, ensimmadinen paikka etsid syy-
td on /var/log/userlog. Sieltd nikee
esimerkiksi sen, mihin asti VDR on
kaynnistymisessd padssyt ennen kaa-
tumistaan. Mystisiin kaatumisiin saat-
taa auttaa, jos GPU:n muistin médaraa
kasvattaa suuremmaksi kuin 128 Mt.
Jotkin ulkoasut eli skinit tuntuvat ole-
van Raspilla herkempid kaatumaan
kuin toiset.

Ensimmaiselld  kdynnistyskerralla
VDR pyytdd painamaan jotakin nap-
pia kaukosdatimestd. Kaytd aluksi
Raspiin liitettyd nappaimistod kauko-
sadtimend ja seuraa ohjeita. Jos nappu-
loiden opettamisessa menee jokin pie-
leen, saat kyselyn uudestaan nakyville
sammuttamalla VDR, poistamalla
tiedoston /vdr/conf/remote.conf ja
kaynnistaimaélld VDR:n uudestaan.

VDR:n voi sammuttaa ndppiin-
yhdistelmalla CTRL-C tai sitten
VDR:n valikoiden kautta valitsemalla
Settings>Restart, jonka jilkeen VDR
varmistaa "Are you sure’, johon vasta-
taan myontavasti kaukosddtimen OK-
néppaimella.

Maksulliset kanavat eivit ndy ollen-
kaan, ja jos MPEG2-dekooderia ei ole
ostettu/asennettu, eiviat vapaatkaan
SD-kanavat néy. Hyva kanava testauk-
seen on esimerkiksi Yle TV1 HD.

Adnet tulevat oletuksena analogi-
sesta ulostulosta. Ne saa tulemaan
HDMI:n kautta valitsemalla

Menu->Setup->Plugins->rpihddevice
->Audio Port: HDMI.

Kahdeksan gigatavun muistikortista
on tdman jélkeen jéljelld 47 %, joten se
riittdd hyvin kaikkeen muuhun paitsi
televisio-ohjelmien  tallennustilaksi.
Jessie Litelld kiytossa on tédssd vaihees-
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sa noin 1,3 gigatavua. Tédssd jutussa
kaytetty /video-hakemisto on suhteel-
lisen helppo korvata ulkoisella USB-
kovalevylla tai verkkokovalevylla.

Niilld ohjeilla voi asentaa my6s uu-
simman VDR:n Developer-version
(kirjoitushetkelld 2.3.1), mutta siind
on niin paljon sisdisid muutoksia, ettd
monet laajennukset eivdt toimi suo-
raan ja osa ei ollenkaan.

Lisdominaisuuksia

laajennuksilla

VDR:4én voidaan lisatd lisatoimintoja

laajennusten eli pluginien avulla. Edel-

14 asennettiinkin jo toiminnan kannal-

ta kaikkein térkein laajennus eli rpihd-

device, jonka avulla VDR osaa ndyttda
kuvaa Raspberry Pill4.

Laajennusten  asennuksessa  on
yleensa seuraavat vaiheet:

 Hae ja pura laajennus VDR:n alla
olevaan PLUGINS/src -hakemis-
toon.

o Lue laajennuksen README-
tiedosto. Siind on yleens selostettu
seikkaperiisesti laajennuksen toi-
minta, mahdolliset valinnat ja muut
huomioon otettavat seikat. Sieltd
ndet myos, tarvitseeko laajennus
mahdollisesti joitain riippuvuuksia.

o Vanhat laajennukset tarvitsevat
usein korjauspdivityksid. Tarpeen
huomaa yleensd siité, ettd kddnnos-
vajheessa tulee erilaisia virheilmoi-
tuksia, eikd laajennus suostu kaanty-
main. Paivityksid 16ytad esimerkiksi
keskustelupalstoilta.

o Joissain harvinaisissa tapauksissa
itse VDR tarvitsee péivityksen, joka
toimitetaan laajennuksen mukana.
Téstd on yleensd tieto README-
tiedostossa.

+ Hae ja asenna laajennuksen tar-
vitsemat kirjastot tai muut riippu-
vuudet. Pdasdantoisesti tarvittavat
paketit 16ytyvit suoraan paketin-
hallinnasta ja paattyvit yleensa
merkintddn ”-dev”.

o Tee laajennuksen hakemistos-
ta symbolinen linkki. VDR:4a
kéadnnettdessd vain PLUGINS/
src-hakemiston symboliset linkit
huomioidaan.

» Kéinnd ja asenna VDR.

o Varmista, ettd VDR havaitsee
laajennuksen kdynnistaimaélla VDR
parametrilla ”-h”. Samalla néet,
milld nimelld plugin nakyy VDR:1le
ja lisdksi naet mahdolliset komento-
jonoparametrit, joita laajennukselle
voi antaa.

o Lisdad VDR:n kédynnistyspara-
metriksi ”-Plaajennuksen_nimi”.

Jos laajennukselle halutaan antaa

parametreja, ne annetaan muodossa

-P”laajennuksen_nimi parametrit”

Parametrivaihtoehdot saat esille

kaskylla vdr -h.

Esimerkkind kdytimme femon-laa-
jennusta, joka nayttdd yksityiskohtai-
sia tietoja DVB:n datavirroista, kuten
kuvasta ja @dinestd. Lataa laajennus
osoitteesta http://www.saunalahti.
ti/~rahrenbe/vdr/femon/ ja valmistele
se:

cd /vdr/vdr/PLUGINS/src

wget http://www.saunalahti.
fi/~rahrenbe/vdr/femon/files/
vdr-femon-2.2.1.tgz

tar xvfz vdr-femon-2.2.1.tgz
In -s femon-2.2.1 femon

Kéinna ja asenna laajennus:

cd /vdr/vdr
make -j4
sudo make install
Ota laajennus kayttoon lisadmalld
kaynnistysparametri vdr:lle:

vdr -c /vdr/conf -v /video
-Prpihddevice -Pfemon

Entds teksti-tv?

VDR osaa my0s teksti-tv-lahetykset
sopivan laajennuksen avulla. Lataa
laajennus osoitteesta https://projects.
vdr-developer.org/git/vdr-plugin-osd-
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teletext.git/ ja valmistele se:

cd /vdr/vdr/PLUGINS/src

wget https://projects.vdr-
developer.org/git/vdr-plugin-
osdteletext.git/snapshot/vdr-
plugin-osdteletext-0.9.5.tar.bz2
tar xvfj vdr-plugin-osdteletext-
0.9.5.tar.bz2

1n -s vdr-plugin-
osdteletext-0.9.5 osdteletext

Kédnna ja asenna laajennus:

cd /vdr/vdr
make -j4
sudo make install
Otetaan laajennus kayttoon lisaa-
malld kidynnistysparametri vdr:lle:

vdr -c /vdr/conf -v /video
-Prpihddevice -Posdteletext

Kun nyt yritit avata teksti-tv:n
VDR:n valikosta, mitddn ei tapahdu.
Tdmi johtuu siitd, ettd talla hetkelld
osdteletext-lagjennus ei suoraan tue
Raspin laitteistokiihdytettyd OSD:n
piirtoa. Ongelmaan on kaksi erilaista
ratkaisua:

« kidymme ottamassa rpihddevice-
laajennuksen asetuksista OSD:n
GPU-kiihdytyksen pois paalta

« haemme korjaustiedoston, jolla
muokkaamme osdteletext-laajen-
nuksen lahdekoodit tukemaan
Raspin GPU:n OSD-piirtoa
Tyotd pelkdamittomind valitsem-

me laajennuksen korjauspdivityksen.

Patch-tiedosto 10ytyy vdr-portal-kes-

kustelupalstalta.

Pdivitys ja uudelleenkddnt6 tehddan
seuraavasti:

cd /vdr/vdr/PLUGINS/src/
osdteletext

make clean

wget "http://www.vdr-portal.de/
index.php?page=Attachment&attach
mentID=37901&h=7c1435309d7ee88af
7f6bc73ba2e0d75503e2dae” -0 - |
gzip -d -c > osdttpixmap.patch
patch -p1 < osdttpixmap.patch

cd /vdr/vdr

make -j4

sudo make install

Kaukosaato toimimaan

Joissakin tapauksissa DVB-USB-tikun
mukana tuleva kaukosiéddin voi toimia
suoraan. Geniatech T230 -tikun tapa-
uksessa niin onkin, ja tikun infrapu-
navastaanotin toimii suoraan Linuxin
input-laitteena. Kun VDR:n toimivuus

on testattu Raspiin kytketylld nappai-
mistolld, voit opettaa kaukosddtimen
komennot nimedmalld kaukosaddon
ohjaustiedoston uudelleen:

mv /vdr/conf/remote.conf /vdr/
conf/bak.remote.conf

DVB-tikun mukana tuleva kauko-
sdadin on yleensd halvin mahdollinen
korttisdadin, joka saattaa toimia huo-
nosti ja epéluotettavasti, joten muihin
kaukosditotapoihin kannattaa tutus-
tua. Eréds vaihtoehto on kayttda yleis-
kaukosaddintd, jolle opetetaan tikun
sdatimen komennot.

Nykyadn on my6s mahdollista siirtda
komentoja television kaukosdatimeltd
HDMI-kaapelin kautta CEC-standar-
din (Consumer Electronics Control)
vilitykselld. Raspi tukee CEC:t4, ja jos
myos televisiosi tukee, kaukosddtd on
varsin helppo toteuttaa.

Asenna tarvittavat ohjelmat:

sudo apt-get install cec-utils

Kokeile, liikkuuko television kauko-
sdatimen ja Raspin vililla dataa:

cec-client

Painele kaukosditimen nappuloita.
Ruudulla pitaisi nakyd debug-tietoja
nippdimen painalluksesta ja siihen
sisdltyvdstd informaation vaijhdosta
television ja Raspin vélilld. Osa napeis-
ta on aina television kaytossd, joten
kaikkia ndppainpainalluksia ei ldhete-
td CEC:l4. Joissain tapauksissa CEC
pitdd aktivoida television asetuksista.
HDMI-kytkimet tai kotiteatterivahvis-
timet saattavat tehdd katkon CEC:iin,
joten toimivuus kannattaa testata Ras-
pin ollessa kiinni suoraan televisiossa.
Jos CEC-liikenne toimii, ei VDR:aan
tarvita kuin yksi laajennus:

cd /vdr/vdr/PLUGINS/src

wget https://www.uli-eckhardt.
de/vdr/download/vdr-cecremote-
1.3.1.tgz

tar xvfz vdr-cecremote-1.3.1.tgz
1n -s cecremote-1.3.1 cecremote
sudo apt-get install libcec-dev
libpugixml-dev

cd /vdr/vdr

make -j4

sudo make install

mkdir -p /vdr/conf/plugins/
cecremote

cp /vdr/vdr/PLUGINS/src/
cecremote/contrib/cecremote.xml
/vdr/conf/plugins/cecremote/
cecremote.xml

Laitetaan esimerkin vuoksi aikai-
semmassa vaiheessa asennettu teksti-
tv kdynnistymaén sinisestd napista.

Avaa asetustiedosto:

nano /vdr/conf/keymacros.conf

Lisda tiedostoon seuraava rivi ja tal-
lenna se:

Blue @osdteletext

Ota laajennus kayttoon lisadmalld
kaynnistysparametri VDR:lle:

vdr .. -Pcecremote

Oma apu paras digiboksi

Jos kaikki on sujunut kuten pitéisi,
Raspberry Pi on muuntautunut mo-
nipuoliseksi digi-tv-vastaanottimeksi.
VDR:n kaikkia ominaisuuksia ei ole
tassd mahdollista kiyda ldpi, mutta sen
mukana toimitetaan laaja dokumen-
taatio. Sitéd voi tarkastella muun muas-
sa kaskyilld man vdr, less /vdr/
vdr/INSTALL ja vdr -h.

Alla on lueteltu tarkeimpii asetustie-
dostoja, joita voit muokata tavallisella
tekstieditorilla.

/vdr/conf/channels.conf

/vdr/conf/remote. conf

/vdr/conf/keymacros.conf

/vdr/conf/plugins/cecremote/
cecremote.xml

/vdr/conf/commands.conf (tinne
voit lisatd VDR:n valikkoon omia ko-
mentoja Linuxin shell-komentoina)

Vihjeitd vanhentuneiden tai muuten
hankalien laajennusten mahdollisesti
toimimaan saattamiseksi l6ytyy Githu-
bista:

https://github.com/VDR4Arch/
vdr4arch/tree/master/plugins

Myos keskustelupalstoista on usein
apua. Suomenkielinen keskustelupals-
ta on osoitteessa linuxtv.fi, saksankie-
linen taas osoitteessa www.vdr-portal.
de.

Huomaa, ettd ndma ohjeet toimivat
pienelld  soveltamisella tavallisella-
kin Linux-PClld. Kuvan ulostuloon
on talloin kaytettdva jotakin muuta
laajennusta kuin rpihddeviced (esim.
softhddeviced). £

Artikkelin komennot tekstitiedostona:
skrolli.fi/numerot/2016-2
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— Todellisuutemme rakennuskréh?

Henkilokohtainen tutkimusmatka geomietrisiin totuuksiin jamaailmankaikkeuden olemuk-
seen. GeoKone-ohjelmisto generoi unimaailmoihinwulottuvia kuvioita.

Teksti: Sakari Lehtonen
Kuvat: Sakari Lehtonen, Randy:Son Of Robert (Flickr), ESA & NASA, Salla Vasenius

010-luvun alussa kiinnos-

tuin tekstisymbolien, eri-

tyisesti numeroiden mer-

kityksistd. Olin oppinut,

miten kommunikoidaan,
lasketaan, kirjoitetaan sekd etenkin tie-
tokoneiden yhteydessd ohjelmoidaan
kayttamalld meille tuttuja lansimaalai-
sia symboleita.

Olen insin6ori ja itseoppinut ohjel-
mistokehittdja. Tuntui holmoltd ym-
mértdd prosessorin toiminta binéri-
tasolla ymmartamattd samalla, miten
puhumani &idinkieli toimii sanoja ja
numeroita syvemmalla tasolla.

Ohjelmoijana olin tottunut kaytti-
madn tekstid ja numeroita ilmaisu-
muotona hyvin tehokkaasti.

Silti en ymmartényt edes perusteita
siitd, milld logiikalla kirjoitusmerkit ja
numerot edustavat niitd merkityksis,
joita me niille annamme. Miksi ndmé-
kin kirjaimet ja sanat muodostavat ko-
konaisuuksina asioita, jotka muuttuvat
ajattelussamme konkreettisiksi raken-
teiksi ja mielikuviksi?

® ™ 2
Kuva 1. Numerot 1 — 5 visualisoituina.
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geOmetrla

Kuten tietokoneissa on korkeamman
ja alemman tason kielid, pohdin, ettd
ehkd myds ihmiskielelld on alempia
tasoja, jotka ovat unohtuneet korkean
abstraktion alle.

Aloin pohtia, mité ilmaisevat kirjal-
lisen ja ddnellisen viestinndn raken-
nuspalat, kirjaimet ja erityisesti nume-
rot, kun niitd tarkastellaan yksittaisind
olioina.

Olin aina halunnut ymmartaa asioita
syvéllisesti, miten vaikkapa prosessori
toimii mahdollisimman alhaisella ta-
solla. Tdma kysymys alkoi kiinnostaa
minua valtavasti.

Halusin ymmartdd symboleiden sy-
vimmin merkityksen: purkaa niiden
visuaaliset rakenteet osasiinsa ja nih-
dd, mitd ne merkitsevat. Ymmartas,
miksi juuri tietynlaiset muodot edus-
tavat tiettyjd danteité tai lukuosasia.

Lukujen geometriset
olemukset

Rupesin tutkimaan asiaa numeroiden
kannalta, koska niitd oli vihemmén

kuin kirjaimia, ja ymmérsin numeroi-
den kayttaytymisestd enemmén. Ma-
tematiikka tarjosi jo selkedt sdannot
niiden suhteiden ymmartdmiselle.

Tutkin asiaa visuaalisesta nidkokul-
masta. Péittelin, ettd on olemassa jon-
kinlainen perustavanlaatuinen malli,
johon nykyiset numeroidemme visu-
aaliset esitykset perustuvat.

Miksi luku 3 on muodoltaan sellai-
nen kuin se on?

Miksi kolmen ykkdsen yhdistyessa
tulee sama symboli 3 ?

Miksi luku 5 edustaa viittd objektia?

Aloin tarkastella lukuja ja niiden
edustamia médrid visuaalisessa muo-
dossa, jotta ymmartdisin paremmin
niiden vilisid suhteita. Yksinkertai-
simmalta ja luonnollisimmalta tuntui
ajatus ympyroihin perustuvista muo-
doista, joissa lukumaidrid edustavat

Kuva 1.1. Ympyran toistoa kehalla.
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Kuva 2. Erilaisia monikulmioita.

Kuva 3. Digitaalinen kukka.

pisteet ympyrin kehalla.

Piirsin aluksi ympyroihin perustuvia
kuvioita kasin, harpilla ja kynalla. Yk-
sittdisid numeroita edustivat yksittdiset
ympyrit, numeroiden kertoimia nii-
den toisto kehén pisteissa.

Totesin homman lijan tyolasksi.
Kokeilin samaa perinteisilld kuvanka-
sittelyohjelmilla kuten Photoshopilla
ja Adobe Illustratorilla. Vaadittavan
toiston takia tdmakin osoittautui lijan
tyoladksi. Tarvitsin automaatiota, jotta
saisin haluttuja tuloksia.

Visuaalista ohjelmointia

Paatin kokeilla ohjelmoida naitd ku-
vioita. Loin aluksi yksinkertaisen
ohjelman kayttimaélld Processing.js-

kirjastoa. Ohjelmalla pystyi selaimessa
vajkuttamaan ruudulla ndkyviin mo-
nikulmioihin.

Pystyin lisidmddn ruudulle ympy-
rddn perustuvia muotoja ja muok-
kaamaan niitd. Lisddamadn pisteiden
madrdd, kasvattamaan rekursiota,
skaalaamaan, kopioimaan ja muutta-
maan muita kuvioiden parametreja.
Kolmonen luonnollisesti ilmentyi kol-
miona, vitonen viisikulmiona ja niin
poispdin.

Perusmuotojen yhdistaminen frak-
taalisuuteen, eli kuvioiden rekursiivi-
seen toistoon, tuotti mielenkiintoisia,
mieltd kutkuttavia kuvia. Moni niistd
muistutti kuin digitaalista kukkaa, jo-
tain eldvaa ja kaunista.

Perinteiset, ~Mandelbrot-tyyppiset
fraktaalit olivat mielesténi tylsid, koska
ne olivat niin ennustettavia ja taydelli-
sid. Télld ohjelmalla pystyin luomaan
rekursiivista geometriaa, jossa oli vir-
heitd, poikkeamaa sddnnodistd. Namad
poikkeamat toivat kuvioihin luonnolli-
suutta, sielukkuutta ja eldmaa muistut-
tavia rakenteita.

Leikkimisté kuvioiden kanssa
Taman yksinkertaisen ohjelman kayt-
tdéminen tuntui luonnolliselta tavalta
kasitelld numeroita ja niiden méairid
kasitekentdssani. Jatkoin ohjelman ke-
hitystd ja samalla tutkin numeroiden
suhteita toisiinsa leikin ja uusien kuvi-
oiden l6ytdmisen kautta.

Ohjelmalla pystyin luomaan abst-
raktia geometriapohjaista taidetta vuo-
rovaikutteisesti. Se tuntui henkilékoh-
taiselta, merkitykselliseltd. Ilmaisin
itsedni kdyttamalla hyvin rationaalista
tyokalua, mutta samalla hyddyntden
luovuuttani prosessissa.

Tama tuntui aktivoivan seki taiteel-
lista ettd loogis-rationaalista ajattelua-
ni, ldhentden niitd toisiinsa. Naiden
puolten vilille ikdan kuin syntyi silta -
ikddnkuin nama perinteisesti erilldan
mallinnetut puolet pystyisivét vaihta-
maan ajatuksia vapaammin keskendan.

Tama tuntui hyvaltd. Seka looginen,
numeroita ymmartava ja asioiden jér-
jestelysta pitdva puoleni ettd luovempi,
taiteellisempi puoleni saivat tyydytystd
tdstd toiminnosta.

Geometrian luominen tuntui avaa-
van ajatteluani ja auttoi yhdistimain
erilaisia, mahdollisesti toisiinsa liitty-
mattomid asioita Kkésitekentdssdni ja
ndkemadn kokonaisuuksia eri kulmis-
ta. Se auttoi tuomaan ajatuksia loogi-
selta puolelta luovaan puoleen, sekd
luovasta puolesta taas loogisen ajatte-
lun piiriin.

Tami ei ole mitenkddn uusi asia -
samaa voidaan havainnoida taidetta
luomalla: ajatus siirtyy muualle, ja
taiteilija pystyy keskittymédan asioi-
hin, joita muuten ei tulisi ajatelleeksi.
Mutta nama hyvin spesifiset kuviot ja
niiden s3dnndt tuntuivat uppoutuvan
syville olemukseeni - jotenkin hyvin
merkittavalla tavalla, jota en ollut ai-
kaisemmin kokenut.
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Kuva 4. Kultainen leikkaus kasveissa.

Pyhaa ja luonnollista
geometriaa

Jatkoin ohjelman kehitystd, ja aihet-
ta lisdd tutkimalla selvisi, ettd tallaista
taidetta on 16ydetty maailman joka kol-
kasta. Lansimaissa téllainen taide tun-
nettiin vakiintuneella termilld “pyhd
geometria”. Pyhyys tarkoittaa téssa ter-
missd erityisten mittasuhteiden kayttoa
kirkoissa, temppeleissd, moskeijoissa,
pyramideissa ja muissa hengellisissd
paikoissa ympéri maailman.

Lahes poikkeuksetta toistuvana
mittasuhteena niissd rakennuksissa
ja niiden arkkitehtuurissa, taiteessa ja
rakenteissa esiintyy kultainen leikkaus,
tii (¢), likiarvoltaan 1.618.

Fii on mittasuhde, jonka voidaan ha-
vaita myds luonnossa toistuvan muun
muassa niissd suhteissa, kuinka kukka

kasvattaa terdlehtensd, puu haaroittaa
oksansa ja kipy kietoo itsensd suoja-
kuoren sisdan.

Kopioin nditd malleja ohjelmaani.
Suosin ohjelmassa oletuksena para-
metreissd kultaista leikkausta, koska
huomasin sen tuottavan kauniita ku-
vioita ja rakenteita. Kultaisella leikka-
uksella kuvioiden interferenssipisteissa
my6s muodostui tdysin uusia kuvioita,
joita en odottanut sielld olevan, kuten
kuvassa 5.

Nailld oletusmalleilla rupesin saa-
maan nopeasti kauniita tuloksia ja
huomasin, ettd ohjelmalla leikkiminen
olikin jo hyvin hauskaa! Sain mielihy-
vad, kun loin samasta peruskuviosta
aina uusia versioita — vain muuttamal-
la jotain kymmenistd parametreistd,
joiden mukaan kuviot luotiin.

Kuva 5. Kultaisen leikkauksen suhteet viisikulmiossa eri rekursion tasoilla.
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Mielihyvaa luomisesta
Néppaimistolla ja hiirelld muotojen
muokkaaminen, kopioiminen ja vérit-
tdminen tuntui mukavalta — se selvis-
tikin aktivoi aivojeni mielihyvakeskuk-
sia.

Jossain vaiheessa huomasin etti tas-
sdhdn oikeasti voi tapahtua jotain hy-
vin erikoista ajattelussani. Luomalla
kauniin peruskuvion muuttaen samal-
la rekursion tasoa ja pisteiden madraa
aloin ndhdd kuvioiden leikkauksista
uusia, odottamattomia kuvioita. Ku-
ten viivojen yhdistymisestd syntyvin
munkkihahmon, joka l6ytyi tiysin
sattumalta kokeillessani erilaisia seit-
semén pisteen kuvioiden yhdistelmia.

Uusien kuvioiden 18ytdminen ai-
kaansai palkitsevan tunteen, joka oli
verrattavissa siithen, kun nikee luon-
nossa jotain uutta kaunista, jota ei siel-
14 odottanut olevan. Tuntui, kuin olisin
saanut jonkinlaisen lahjan mieleltani
annettuani sille jotain hyvaa syotavaa.

Ohjelmallani pystyin toistamaan tatd
tunnetta toistuvasti, aina 19ytden sa-
masta perusrakenteesta uusia kuvioita
muuttamalla parametreja hiukan. Kun
olin l6ytanyt jotain mielenkiintoista,
muokkasin vaikkapa pisteiden maaraa,
jolloin sama kuvio toistui myos ylem-
milld ja alemmilla pisteiden maarilla,
mutta tdysin eri kulmasta.

Tdama antoi jatkuvaa loytdmisen
mielihyvai ja tuntui aktivoivan sellai-
sia osia aivoissani, joita hyvd musiikki
tai huumori aktivoivat, kun odottaa
jotain tulevan seuraavaksi, mutta se
tuleekin yllattavasta kulmasta — variaa-
tiolla, jota en osannut odottaa.

Eldman l6ytamista kuvioista
Pohdin, mistd tdmd mielihyvé syntyy.
Teorisoin, ettd aivomme ovat kehitty-
neet tehokkaiksi tunnistamaan elamaa
muistuttavia kuvioita kohinan seasta.
Ehképa eldvien kuvioiden 16ytdminen
palkitsee tehokkaasti aivojani reagoi-
maan mahdolliseen uhkaan tai ruoan
lahteeseen luonnossa.

Luomani geometriat olivat mitta-
suhteiltaan sellaisia, ettd ne taytti-
vit elamin rakenteet tarpeeksi, jotta
mielessdni alkoi syntymédn vertailuja
vaikkapa eldinten kasvonpiirteisiin, tai
ihmisten kasvojen mittasuhteisiin -
kuten missd kohdassa silmét ovat suh-
teessa nenddn ja suuhun, tai erilaisten
kukkien tai muiden kasvien mittasuh-
teisiin.
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Kuva 8. Geometriasta syntynyt tiikeri.

Ohjelmani kéyttaja Dusty Conley
esittelee tatd ilmiotd maalaamalla oh-
jelmalla 16ytamiensd kuvioiden paille
eldinhahmoja, kuten vaikka kuvan 8
tiikerin.

Transsiin geometrian avulla
Saatoin ajautua aivan transsiin tehdes-
sani naitd kuvioita tuntien ajan. Kerran
noustessani ylos koneelta tuntui silt4,
kuin koko olemukseni olisi keskittynyt
yhteen pisteeseen. Olin keskittyneem-
pi kuin ldhes koskaan eldmdssdni.
Koko ndkokenttdni tuntui vdaristyvan
sellaiseksi, ettd en kokenut kuin oman
itseni ja tdmén hetken, tdméan pisteen
ajassa. Valot ympidrilldni hohtivat eri-
koisesti, ja oli kuin koko olemukseni
olisi varissyt korkealla taajuudella vield
kymmenid minuutteja kdyton jalkeen.
Mennessani nukkumaan tdmén ko-
kemuksen jdlkeen ndin vahvimpia sel-
kounia, mitd olen elamasséni ndhnyt.

Kuva 6. Interferenssien sisaltd paljastuva is-

tuva munkki.
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Kuva 9. Galaksi.

Unessa koin, kuinka koko kaikkeuden
rakenne muodostuu pienistd, yksin-
kertaisesti itseddn toistavista partik-
keleista, jotka yhdistyvit, jakaantuvat,
lisaantyvat ja muodostavat yha moni-
mutkaisempia rakenteita, jatkuvasti
itseddn toistaen samoja perussdantoja
noudattaen.

Heritessdni ihmettelin todella, ettd
mité tdssd nyt oikein tapahtuu. En iki-
né odottanut, ettd luomalla geometriaa
ohjelmallani paasisin talldisiin tiloihin.

Alykkaita kuvioita
Monesti tekemdni kuviot jatkoivat
my0s elamddnsd silmaluomieni alla.
Ne saattoivat jatkaa kehittymistadn na-
kokentédssani kauankin, vaikka olin jo
lopettanut aktiivisen tyon.

Kuvio, jota olin tydstinyt, saattoi

b
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Kuva 7. Saman muodostelman eri variaatioita.

vaiheittain kehittyé aivan joksikin toi-
seksi — jota en ollut itse edes voinut
kuvitella nékékenttini sisalld. Kuin ku-
vioilla olisi ollut jonkinlainen sisdénra-
kennettu alykkyys, jonka mukaan ne
rakensivat itseddn uudelleen mieleni ja
visuaalisen jarjestelmani sisalla.

Joskus kuviot jatkoivat eldmddnsi
monien tuntien ajan. Kun suljin silmé-
ni tai katsoin seinddn, saatoin nahda
kuvion kuin heikkona lapindkyvéina
tasona, toistavan itseddn, kehittyen ja
elden, hengittden itseensd uusia muo-
toja ja rakenteita.

Thmettelin, miten néin voi tapahtua,
koska se tarkoittaisi sitd, ettd miele-
ni jatkaisi kuvion kanssa tyoskentelyé
prosessin jdlkeenkin, kehittden sitd
eteenpdin ja tyOstden sen rakenteita
pitkdan kuvion luomisen paatyttya.
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Yhd enemmin havainnoin kuvioi-
den luomisen vaikuttavan ajatteluuni
yhdistavilld tavalla. Saatoin rakentaa
siltoja erilaisten asioiden vililla, joita
en ollut aikaisemmin osannut yhdis-
tad.

Teorisoin, ettd mielessdni jatkunut
elamisprosessi vaikutti aktiivisesti ajat-
teluuni myds silloin, kun en tyésken-
nellyt kuvioiden kanssa. Etsin asialle
selitystd, mutta en 16ytényt silloin mi-
tadn jarkevédd tietoa miksi néin tapah-
tuisi.

Kokemusten siivittimand jatkoin
kehitystyotd. Halusin ettd muutkin
voivat kokea vastaavia tuntemuksia.
Ohjelmalle tuli nimeksi GeoKone. Sen
ensimmaiinen julkinen, vapaasti kay-
tettdvd versio julkaistiin 11.11.2011
osoitteessa geokone.net.

Kayttdjien kokemuksia
GeoKoneen julkaisun jalkeen rupesin
saamaan palautetta. Innokkaimmat
raportoivat samankaltaisia, erikoisia
tuntemuksia ja ajatuksia:

"Kun ensimmdisen kerran I6ysin
GeoKoneen, olin ldpikotaisesti dimdn-
kikend”

“Einsteinin ja hdnen yhteindiskenttd-
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teoriansa inspiroimat ajatukset makro/
mikromaailmoista: Tiedon loputto-
muus sisddn- ja ulospdin’, atomeista
universumeihin ja kaikki niiden vi-
liset suhteet, GeoKone auttoi minua
tuomaan ndmd ajatukset visuaaliseen
todellisuuteen. Sen ymmdrtiminen oli
vahintddnkin eldmdd muuttavaa itsel-
leni”

"Huhhhh nditd fiiliksid, kun onnis-
tuu puolivahingossa tekeen jotain dlyt-
tomdn siistida! Silmdt suurenee ja sisin
saa yhtikkisen endorfiinikylvyn! Tdd
on vihd sama ku ndkis jotain todella
ihmeellistd yhtdikkid, vaikka luonnossa,
tai jos sais jonku lahjan. Kiva avaruus-
pallukkaohojelma.”

“Ohjelmasi kdyttiminen on ollut, ja
jatkuu olevan pdivittdinen aktiviteetti
minulle. Nden paljon enemmdn muo-
toja ja fraktaalisia vuorovaikutteita
meditaatiossani ja eldmdssdni nykyddn”

"Miki on mielenkiintoista minul-
le tdssd vilineessd on, ettd kdytettyd-
ni Geokonetta muutamia kertoja, se
on alkanut pddstd sisddn syvempddn
tietoisuuteni todella merkittivilld ta-
valla. Aamulla kun herdsin eldviisestd
unesta, koin hetken mitd kauneim-
pia, mahdottoman oloisia pyhid geo-

metrioital Jopa sen jilkeen, kun olen
kiyttinyt ohjelmaa tarpeeksi pitkddn
luodakseni kuvan, silmdit sulkiessani
visuaalit muuttuvat elimdn kukiksi
ja vilauksiksi henkiseen metakieleen.
Tdamd on todella uskomatonta. Tdmd
on geometrinen vallankumous minulle,
ja tulee olemaan lukemattomille muille,
vélttdmdton avain tietoisuuden kehitty-
miseen, sisdinen avautuminen loputto-
muuksien mahdollisuuksiin”

Téssd vasta pieni kattaus sithen mita
ihmiset ovat minulle jakaneet. Saama-
ni palaute vahvistaa tunnetta siitd, ettd
talldisen geometrian luomisessa voi
tapahtua jotain hyvin voimakasta ja
merkityksellistd sisallimme.

Universumimme
rakennuskieli?

En ole vield saanut kuin vasta pinta-
kosketusta siitd, mitd numerot ja kir-
jainsymbolit syvilld edustavat. Mutta
vuodet, jotka olen kayttanyt aihetta
tutkiessa, ihmisten kanssa asiasta kes-
kustellessa ja kokemuksia vaihtaessa,
ovat vahvistaneet kasitystdni siita, ettd
on olemassa geometrinen kieli, joka
heijastelee todellisuutemme ja oman
itsemme rakennetta.


http://geokone.net

Jasentamalld ja yhdistymallda naijhin
perustavanlaatuisiin osasiin luomis-
prosessin kautta, on meilld mahdol-
lisuus ndiden rakenteiden isompina
kokonaisuuksina ymmartda itseimme
hyvin perustavanlaatuisella tasolla.

Kvanttitieteen teorioiden mukaan
asiat ovat olemassa vain, kun tarkas-
telemme niitd. Voisiko tdmi toimia
my0s toiseen suuntaan - niin, ettd ettd
itseasiassa luomme kaiken, mitd ha-
vainnoimme?

Ehkapd, kun luomme aktiivisesti
luonnon luomissdantdja noudattavaa
geometriaa, luomme samalla uusiksi
sisdllaimme niitd yhteyksié, jotka méa-
rittelevat kuinka solutasolla siirrimme
tietoa. Tdmé voisi tarjota selityksen
ndille mystisille kokemuksille, joita
mind ja muut ohjelmistoni kayttdjat
ovat kokeneet.

Visioita parantavasta

ohjelmistosta
Uskon, ettd altistamalla itsemme oi-
keanlaisille visuaalisille muodoille,

niilld voi olla yhdistdvd ja kokonais-
valtainen vaikutus meissd. Musiikin
parantavaa voimaa on jo tutkittu ja
saatu tuloksia sen voimasta. Uskon,

ettd jatkossa myos tarkoin viritetyistd
visuaalisista muodoista voidaan 16ytaa
samankaltaisia vaikutuksia.

Omalta osaltani tyoni jatkuu aiheen
parissa. Kehitdn ohjelmistoa, jonka
tavoitteena on vaikuttaa positiivisesti
kayttdjan tietoisuuden tilaan, yhdista-
malld geometriaa ja ddntd merkittavilla
tavoilla.

Virtuaalitodellisuus nousevana tek-
nologiana mahdollistaa tdllaisen koke-
muksen viemisen aivan toiselle tasolle,
erityisesti silloin kun kayttdja kokee
itse luovansa maailman jossa hdn on
osallisena. Taméan ajatuksen pohjalta
olemme aloittaneet projektin nimeltd
Geometrify (geometrify.net). Geo-
metrifyta varten olen viimeiset kaksi
vuotta kehittdnyt omaa 3D-moottoria
(C++, Lua ja OpenGL). Halusin ym-
martad syvallisesti, kuinka tuottaa sel-
laista grafiikkaa, jolla on tietoisuuteen
vajkuttava vaikutus. Halusin my0s saa-
da kaiken irti raudasta, ja tarkoitus on
ollut hyédyntéa ohjelmistoa pitkén lin-
jan visiota ajatellen monessa eri koh-
teessa.

Geometrifyn demoa olemme esitel-
leet jo yli 25 julkisessa tapahtumassa
ja saaneet kuulla kayttajilta hammas-

tyttavid kokemuksia. Olemme tarjon-
neet jo lahes yli tuhannelle ihmiselle
maistiaisen tdstd maailmasta, samalla
antaen monelle heidin ensimmadisen
VR-kokemuksensa.

Luo itse geometriaa

Suosittelen itse luomaan pyhdd geo-
metriaa. Pelkdstddn lukemalla tai ku-
via katselemalla asiaan ei oikein pédse
kiinni. Piirtdmalla tai vérittdmalla nii-
td muotoja oppii my0s trigonometriaa
kaytdnnossd - varsinkin, kun piirtdd
kultaisen leikkauksen mittasuhteessa
olevia kolmioita eri kulmista toistu-
vasti, niiden mittasuhteet menevit li-
hasmuistiin. Miika Kuisma on tehnyt
GeoKoneella virityspohjia joita voit
tulostaa ja viritelld. Niitd voi ladata
osoitteesta naturalsymmetrycoloring.
tumblr.com/.

GeoKonetta pddsee kdyttdmain
osoitteessa GeoKone.NET. Sivustolta
l6ytyy "Help/Tutorial Videos™ -osiosta
videoita, jotka auttavat alkuun péase-
misessa.

Inspiraatiota luomiseen! %
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Tietojenkasittelyteorian salat

Tietojenkadsittelyteoria, Theoretical Computer Science, on tirkeimpid tietojenkdsittelytieteen
osa-alueita. Sen voi mddiritelld tietojenkdsittelyn tutkimisena matematiikan keinoin, mutta
mitd kaikkea se pitdd sisdllddn.
Teksti: Antti Ylikoski, Ville-Matias Heikkila Kuvat: Vesa Valkonen, Ville-Matias Heikkila

Aérelliset automaatit
Tietojenkdsittelyteorian  perusteiden
oppikirjoissa annetaan lukijoille pa-
ketti asioita, joiden katsotaan kuuluvan
alan yleissivistykseen. Oleellisimpia
ovat erilaiset laskennan matemaattiset
mallit, joita kutsutaan automaateiksi
tai “koneiksi”

Perustavanlaatuisimpia malleja on
kolmenlaisia: darelliset automaatit, pi-
nokoneet ja Turingin koneet. Monet
oleelliset tietojenkasittelytehtavit, ku-
ten ohjelmointikielten jasennys, ovat
hoidettavissa kahdella ensimmadiselld
automaatilla. Turingin kone puoles-
taan taipuu “kaikkiin” tehtaviin, joten
se on toimiva matemaattinen malli
yleiskayttoiselle tietokoneelle.
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Adrellinen automaatti, Determinis-
tic Finite Automaton (DFA), tarkoittaa
automaattia, jolla on kiinted, darellinen
joukko mahdollisia tiloja. Kone on yh-
dessd naista tiloista kerrallaan ja siirtyy
tilasta toiseen lukemiensa merkkien tai
muun sydtteen mukaan. Jos darellinen
automaatti kuvataan karttana, jonka ti-
lat eli paikat on yhdistetty poluilla, voi
kuhunkin paikkaan kuvitella vaikka-
pa joukon opaskyltteja: “jos seuraava
merkki on valilyonti, jatka tilaan C”
Tilasta toiseen siirryttdessd automaatti
voi toki tehdd muutakin, esimerkiksi
tulostaa jotain.

Kaikki, jotka ovat tietokonekielel-
1a ohjelmoineet - tai kayttdneet sel-
laisella kirjoitettua ohjelmaa — ovat

soveltaneet 4drellisid automaatteja.
Kaikissa ohjelmointikielten kaintdjis-
sd ja tulkeissa nimittdin on leksikaa-
lianalysaattoriksi kutsuttu osanen, joka
toteutetaan ddrelliselld automaatilla.
Leksikaalianalysaattorin tehtdavd on
erottaa ohjelmakoodista, mika osa on
mikédkin: miki jono merkkejd on esi-
merkiksi kielen varattu sana, mika taas
lukuvakio, aritmeettinen operaattori
tai muuttujannimi.

Katsotaan esimerkkid. Kuvassa 1 on
darellinen automaatti, jolla voidaan
analysoida yksinkertaisia matemaatti-
sia lausekkeita, jotka koostuvat koko-
naisluvuista ja niiden valissd olevista
operaattoreista +, -, * ja /. Annetaan
automaatille vaikkapa lauseke "68/4”.



Aluksi leksikaalianalysaattori on al-
kutilassa, jossa se hyppda mahdollisten
“tyhjien” merkkien kuten vililydntien
ja rivinvaihtojen yli vaihtamatta tilaa,
mutta jossa se tunnistaa myos koko-
naisluvun alkumerkin, joka voi olla
numero 1-9 tai etumerkki -.

Numero 6 saa automaatin siirty-
main tilaan, jossa kokonaisluku lue-
taan sisddn. Téssd tilassa luetaan ja
otetaan talteen numerot 6 ja 8, min-
ka jalkeen jakolaskumerkki / saa sen
siirtymadn takaisin alkutilaan, jossa
otetaan vastaan seuraava kokonaislu-
ku. Tamé luku muodostuu numerosta
4, minka jilkeen lauseke paittyy. Kun
merkkien loputtua kone on siirtynyt
numeronlukutilasta lopputilaan, leksi-
kaalianalyysi on valmis!

Ohjelmakoodia jasentamaan
Pelkkd leksikaalianalysaattori ei ym-
marrd vield esimerkiksi sulkeista tai
laskujérjestyksestd mitddn — eika aérel-
linen automaatti siithen taipuisikaan,
koska sen pitdisi pystyd muistamaan
mielivaltainen madrd aikaisemman
analyysin tuloksia.

Ohjelmointikielen jdsentimen tai
englantilaisittain “parserin” tehtdvind
on hahmottaa leksikaalianalysaattorin
tyon tuloksesta ohjelmakoodin raken-
teelliset osat kuten if-then-else-lauseet
tai silmukkarakenteet.

Jasentimet on nykymaailmassa jok-
seenkin aina toteutettu pinoautomaa-
tilla (Pushdown Automaton, PDA). Se
muistuttaa darellistd automaattia, jo-
hon on lisatty niin sanottu pinomuisti.
Pinoa tarvitaan esimerkiksi sen tiedon
tallentamiseen, millaisten sisdkkaisten
lohkojen sisélld jasennys on menossa.

Eras hyvin yleinen ja paljon kaytet-

ty jasentimen toteutustapa on nimel-
tadan LALR(1). Tassa LA tarkoittaa
eteenpdin katsomista (Look Ahead),
L vasemmalta oikealle tapahtuvaa lu-
kemista (left to right), R kieliopin oi-
keapainotteista madrittelytapaa (right-
most derivation), ja suluissa oleva
ykkonen puolestaan yhden symbolin
mittaista eteenpdin kurkistusta.

Kuinka LALR(1)-jasennin sitten toi-
mii? Otetaanpa esimerkiksi vaikka C-
kielinen silmukka:

while (loop) {
process_item();

3

Avainsana while saa pinoautomaa-
tin siirtymédn tilaan, jossa se ottaa
vastaan silmukan jatkumisehdon, oh-
jelmakoodissa loop. Tille ehdolle ei
kuitenkaan voida vield tdssd vaiheessa
tehdd mitdén, joten symboli tallenne-
taan pinon padllimmaiseksi odotta-
maan jatkokisittelyd. Téstd pinoami-
sesta kaytetdan nimitystd SHIFT.

Kun jatkumisehtoa seuraava ohjel-
malohko on myos ksitelty, on pinossa
tarvittavat  ainek-
set  silmukan
lopullisen

1+1 tai 64.

Kuva 1. Adrellinen automaatti, jolla voi analysoida sentyyppisia lausekkeita kuin 15*-3+12,

koodin tuottamiseksi. Talloin jasennin
redusoi (REDUCE) eli kisittelee pinon
paallimmaiset alkiot poistaen ne sa-
malla pinosta.

Jasentimessd voi olla myds koodi-
generaattori, joka tuottaa jasennyksen
pohjalta suoraan ajettavaa konekielistd
koodia. Nykykédantsjissd jasentimen
tuottama jélki on kuitenkin vield huo-
mattavasti abstraktimpaa — esimerkik-
si syntaksipuurakenteita, jotka kayvit
lapi vield monia erillisid optimointi- ja
kasittelyvaiheita ennen lopullisen koo-
din tuottamista.

Turingin koneet

Niitd ihmisid, joita voitaisiin kutsua
tietokoneen isdksi tai keksijdksi, on
monta. Erds tarkeimmistd tietojenka-
sittelytieteen historian sankareista on
brittildinen matemaatikko Alan Mat-
hison Turing, joka 1930-luvulla suun-
nitteli ja loi matemaattisen mallin, jota
kutsutaan Turingin koneeksi. Se muis-
tuttaa  airellistd

automaattia,

mutta sii-
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ni on tilojen lisdksi yksi tai useampi
edestakaisin kelattava ja uudelleenkir-
joitettava nauhamuisti.

Turingin kone on samaan aikaan
sekd mahdollisimman yksinkertainen
ettd mahdollisimman yleinen lasken-
nan malli. Silli on mahdollista toteuttaa
kaikki samat tehtdvat kuin milla tahan-
sa yleiskayttoisella tietokoneella. Téstd
syystd se on erityisen kéyttokelpoinen
tietojenkdsittelyteoriassa: matemaattis-
ten tulosten johtaminen Turingin ko-
neelle on helppoa, mutta samalla tulok-
set patevat kaikille tietokoneille.

Turingin koneiden perusmallia on
kahdenlaista. Deterministinen kone
toimii aina tietyssa tilanteessa samalla
tavoin - aivan kuin tavallinen tietoko-
ne. Epadeterministinen kone on puo-
lestaan teoreettinen malli, jonka ku-
vitellaan pystyvén valitsemaan useista
vajhtoehdoista sen, joka vie sen la-
hemmiksi ratkaisua. Télla mallilla on
kayttod esimerkiksi vaativien ongelmi-
en luokittelussa.

Turingin konetta ja muita hyvin
yksinkertaisia tietokoneen malleja on
kasitelty tarkemmin Skrollin numeron

Yksinauhaisessa Turingin koneessa on nau-
han lisaksi tilatieto ja tilasiirtymataulukko.
Tama kone kaantaa nauhalta ykkoset nolliksi
ja painvastoin.
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2014.4 artikkelissa Turingin tervaku-
opat.

Laskennan vaativuus

Kun tietokoneelle annetaan tehtévia,
on usein hyvd pystyd mddradmain
etukiteen, kuinka vaativa tehtdvd on
kyseessd. Kuinka iso ohjelma tarvi-
taan, kuinka paljon muistitilaa, kuinka
paljon suoritusaikaa? Laskennan vaa-
tivuutta kutsutaan joskus myos suo-
meksi kompleksisuudeksi, ja voidaan
puhua erikseen esimerkiksi ohjelman-
pituus-, aika- tai tilakompleksisuudes-
ta.

Ongelman yleistd monimutkaisuut-
ta voidaan mitata silld, kuinka pitkdn
symbolijonon sen kuvaaminen vaa-
tii, jos se syOtetdan esimerkiksi oh-
jelmointikieltd suorittavan Turingin
koneen ajettavaksi. Ohjelmanpituus-
tarkastelulla on kayttod esimerkiksi in-
formaatioteoriassa, jossa kysytddn esi-
merkiksi, kuinka lyhyeksi ohjelmaksi
tietty informaatiopatkd on mahdollista
pakata. Tdémén ohjelman pituutta kut-
sutaan kyseisen informaatiopétkin
Kolmogorov-kompleksisuudeksi.

Monesti yksinkertaisin ratkaisu vie
kuitenkin enemméin aikaa ja muistia
kuin vahin monimutkainen ratkaisu.
Tietojenkasittelytieteessd esimerkkei-
nd kaytetdan usein lajittelualgoritmeja.

Niin sanotussa  kuplalajittelussa
(Bubblesort) verrataan taulukon vie-
rekkdisia alkioita ja vaihdellaan niitd
keskendédn, kunnes taulukko on jér-
jestyksessd. Koska alkio nousee taulu-
kossa enintddn yhden askelen verran
kullakin kierroksella, on taulukko
pahimmassa tapauksessa kaytava lapi
yhtd monta kertaa, kuin taulukossa
on alkioita. Jos taulukossa on siis n

alkiota, on vertailuja tehtdva yhteen-
si n’. Muodollisemmin timi ilmais-
taan sanomalla, ettd kuplalajittelun
aikakompleksisuus on O(n?), “ordo
an toiseen” Jarkevimmissd lajittelu-
algoritmeissa, kuten pikalajittelussa
(Quicksort), kierroksia tarvitaan huo-
mattavasti vahemmin.

Turingin kone toimii askel kerral-
laan samaan tapaan kuin tavanomai-
nen suoritin suorittaa koodia kello-
jakso kerrallaan. Algoritmin vaatima
laskenta-aika voidaan siis muodolli-
sesti madritelld niiden askelten maa-
rand, jotka Turingin kone vaatii sen
suorittamiseen. Aikakompleksisuus on
ehkd oleellisin laskennan vaativuuden
laji, joten pelkista kompleksisuudesta
puhuttaessa tarkoitetaan yleensa sité.

Hallitsematon vaativuus
Tietokonealan alkuaikoina huomat-
tiin, ettd monet ongelmat ovat sel-
laisella tavalla vaikeita, ettd suppean
koeaineiston kisittely onnistui kylla,
mutta suuremman tai realistisen ko-
koisen kisittely endd ei. Tama johtui
siitd, ettd laskennan vaativuus kasvoi
aineiston kasvaessa niin nopeasti, ettei
laskentaa voitu realistisesti suorittaa
tietokoneella.

Edelld mainittu kuplalajittelu on
vield jokseenkin hallittavissa — sen ai-
kakompleksisuutta O(n®) kutsutaan
polynomiaaliseksi, koska n* on po-
lynomi.

Sen sijaan jos johonkin ongelmaan
paraskin mahdollinen algoritmi on
kompleksisuudeltaan vaikkapa O(27),
on aikavaatimus eksponentiaalinen, eli
vaativuus rdjahtdd hallitsemattomasti
kasiin hyvin nopeasti. Ilmiosta kayte-
tadn englanniksi nimitystd combinato-



rial explosion ja sen hallitsemattomuu-
desta nimed intractability.

Kaikki ongelmat, joihin tiedetddn
vain vaativuudeltaan eksponentiaa-
linen algoritmi, eivat kuitenkaan ole
valttdmattd ndin vaativia. Esimerkik-
si tiedonsalausavainten murtaminen
vaatii yleensd kaikkien mahdollisten
ratkaisujen lapikdymistd yksi kerral-
laan - O(2") - mutta jos olisi kiytossd
alemmin mainittu epadeterministinen
Turingin kone, joka osaisi kokeilla oi-
keaa ratkaisua suoraan, olisi aikavaa-
timus endi polynomiaalinen. Téllaisia
ongelmia kutsutaan NP-tdydellisiksi.

Eras tietojenkasittelyteorian suurista
ratkaisemattomista kysymyksistd on,
riittdisiko NP-tdydellisten ongelmien
ratkaisuun polynomiaalisessa ajassa
sittenkin tavallinen deterministinen
kone, eli onko joukko NP sama kuin
joukko P. P=NP avaisi uusia, mullis-
tavia mahdollisuuksia niin kryptolo-
geille, tekodlytutkijoille kuin monille
muillekin.

Ratkeamattomuus
On olemassa myos ongelmia, jotka
voidaan matemaattisesti todistaa rat-
keamattomiksi, undecidable — niitd ei
voi siis millddn algoritmilla ratkaista,
vaikka kuinka koodaisi.

Ensimmidinen  ratkeamattomaksi
todistettu ongelma on pysdhtymison-
gelma, halting problem - eli kysymys
siitd, pystytddnko Turingin konees-
ta tai tietokoneohjelmasta sanomaan
aina etukiteen, pysahtyyko se joskus.
Tama on lahes sama kuin kysymys sii-
té, toimiiko ohjelma oikein - ohjelman
on nimittdin pysahdyttiva ja annettava
tulos, jotta tulosta voidaan verrata oh-
jelman madrittelyyn. Tietojenkasittely-

tieteen alkuaikoina yritettiin kirjoitella
ohjelmia, jotka tarkastaisivat toisen
ohjelman toimivuuden - my6hem-
min ongelma todettiin matemaattisesti
mahdottomaksi.

On toki laadittu lukuisia apuohjel-
mia, joilla kyetdidn verifioimaan toisia
ohjelmia - ja esimerkiksi mikropiiri-
suunnittelussa ne ovat jopa vélttamat-
tomid. Tdssa on kyse siité, ettd monissa
helpommissa kéytdnnon tapauksissa
ongelma on ratkaistavissa, mutta yleis-
td ratkaisua ongelmaan ei ole - siis
sellaista, joka toimisi mille tahansa
tietokoneohjelmalle. Tilanne on siis
tieteellisesti todella herkullinen.

Tietoa Kkasittelevien jérjestelmien
analyysi suoritetaan kdytannossd ma-
temaattisen logiikan keinoin. Esimer-
kiksi suuria mikropiireja, kuten 64-bit-
tisid mikroprosessoreita ja moderneja
néytonohjaimia, sekd analysoidaan lo-
giikalla ettd simuloidaan ohjelmalla,
ennen kuin ne laitetaan piilastulle. T4-
mén jalkeen vield testataan kaytannos-
sé, ettd valmis mikropiiri toimii.

Analyysi logiikan keinoin saattaa
synnyttdd logiikan kaavajoukkoja,
joissa on miljoonia muuttujia. Kukaan
inhimillinen olento ei pysty kasitte-
lemédin sellaisia, mutta on onnistuttu
kirjoittamaan ohjelmia, jotka kykene-
vit kasittelemddn tdllaisia miljoonien
muuttujien kaavajoukkoja. Matemaa-
tikko Gauss sanoi, ettd matematiikka
on tieteiden kuningatar - silloin var-
maankin tietojenkisittelytiede on tie-
teiden kuningas!

Mutta palataan vield pysahtymison-
gelmaan: mita tarkoittaisi kdytdnndossa,
jos pysdhtymisongelmaan olisi taydel-
linen ratkaisu?

Erds tunnetuimmista matematii-

kan selvittdmattomistd ongelmista on
Goldbachin konjektuuri: se, ettd jo-
kainen kakkosta suurempi parillinen
kokonaisluku voidaan ilmaista kahden
alkuluvun summana. Jotta Goldbachin
konjektuurin  pystyisi osoittamaan
vaaraksi, on loydettdvd jokin koko-
naisluku, jolle se ei pidd paikkaansa.
Tallaista lukua ei ole 16ytynyt ainakaan
ensimmidisten triljoonien joukosta,
mutta kukaan ole saanut matemaatti-
sesti osoitettua, etteikd sellaista voisi
tastd huolimatta 16yty4.

Jos meilld olisi ohjelma, joka ilmoit-
taa, pysahtyyko sille analysoitavaksi
annettu ohjelma joskus vai ei, se rat-
kaisisi esimerkiksi Goldbachin konjek-
tuurin kdden kddnteessd. Sille pitdisi
vain sy6ttad ohjelma, joka etsii pienim-
mén kokonaisluvun, jolle Goldbachin
konjektuuri ei pade. Samalla periaat-
teella ohjelma osaisi ratkaista suurin
piirtein kaikki matemaattiset ongelmat
— sitéd voisi siis ylistda tekodlyksi, joka
péihittdisi koko ihmiskunnan mate-
maatikot!

Suurin osa ongelmista
ei ratkea
Mitd on matemaattisesti ddrettomyys?
Kokonaislukuja on &dretén méars,
mutta toisaalta kahden perakkdisen
kokonaisluvun valissd on ddreton maa-
ra reaalilukuja. On siis olemassa laa-
juudeltaan erilaisia ddrettomyyksia.
Adrettomyyksia kutsutaan mate-
matiikassa transfiniittiluvuiksi, joista
pienin on alef-nolla — kokonaislukujen
joukon ddrettomyys. T4td darettomyyt-
td kutsutaan numeroituvaksi, englan-
niksi countable. Mahtavammat &daret-
tomyydet — alef-yksi, alef-kaksi ja niin
edespdin - ovat puolestaan ylinume-
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roituvia, uncountable. Erilaisten diret-
tomyyksien maird on muuten ddretdn
mutta numeroituva - alefin perissi
oleva luku on kokonaisluku.

Erilaisia mahdollisia tietokoneohjel-
mia on teoriassa dareton maard — jos
oletetaan, ettei ohjelman pituudella
ole yldrajaa. Médra on kuitenkin nu-
meroituva, alef-nolla, koska ohjelmat
voidaan aina palauttaa merkkijonoiksi
rajalliseen merkistoon. Toisaalta voi-
daan osoittaa, ettd erilaisia mahdolli-
sia matemaattisia ongelmia on ylinu-
meroituva maira. Tdm4 tarkoittaa siis,
ettd jokaista mahdollista tietokoneella
ratkaistavissa olevaa ongelmaa kohti
on adretdn madra ongelmia, joita ei voi
ratkaista tietokoneella!

Kuinka sitten voi olla mahdollista se,
ettd ongelmia tdstd huolimatta ratko-
taan niin menestyksekkaisti tietoko-
neilla? Se johtuu siitd, ettd useimmat
kaytdnnon eldmdssd vastaan tulevat
ongelmat ovat varsin yksinkertaisia, ja
niiden ratkaiseminen ohjelmallisesti
on mahdollista ja usein aika helppoa-
kin.

Church-Turingista ylospain

Tietojenkasittelyteorian ~ Church-Tu-
ringin teesi sanoo, ettd erilaiset tieto-
jenkasittelyn mallit ovat ekvivalentteja
keskendén. Se, mika ylipdatdan on las-
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kettavissa tietokoneella, on kuvattavis-
sa niin Turingin koneella kuin milld
tahansa lukuisista muista tietojenka-
sittelyn malleista. Se, mihin Turingin
kone pystyy tai ei pysty, on tasan sama
kuin se, mihin vaikkapa funktionaa-
lisessa ohjelmoinnissa kaytetty Chur-
chin lambdakalkyyli pystyy tai ei pysty.
Church-Turingin teesi on varsin hyvin
perusteltavissa, mutta koska sille ei ole
varsinaista matemaattista todistusta,
sitd kutsutaan teesiksi eikd teoreemaksi.

Voisiko siis olla mahdollista raken-
taa kone, joka yltdisi enempédan kuin
olemassaolevat laskennan mallit - pys-
tyisi ajamaan ohjelmia, jotka eivit ole
sovitettavissa Turingin koneelle?

Yksi mahdollinen niin sanottu super-
Turing-kone voisi olla keinotekoinen
neuroverkko, joka bindaristen liukulu-
kujen sijaan kayttéisi aitoja, rajoittamat-
toman pitkid reaalilukuja. Ihmisaivot
voisivat ehkd olla timéntyyppinen verk-
ko - siindhén on toiminnassa kvanttify-
sikaalisia aaltofunktioita, jotka tosiaan
“laskevat” reaaliluvuilla.

Godel ja matematiikan rajat
Suuri osa tietokoneharrastajista ja -am-
mattilaisista on varmasti kuullut ensim-
maisestd Godelin teoreemasta. Sen mu-
kaan kaikki matemaattiset jarjestelmat
ovat epatdydellisid - eli niissd voidaan
muodostaa lauseita, jotka ovat tosia,
mutta joiden todistaminen jirjestelman
itsensd puitteissa on mahdotonta.

Teoreeman todistus voidaan kuvata
hyvinkin kansantajuisesti. Oletetaan,
ettd meilld on looginen jarjestelmi
nimeltd S. Jos jarjestelma ylipddtdan
pystyy ilmaisemaan mitddn monimut-
kajisempaa, sen puitteissa pystytdan
muodostamaan véitelause L, joka kuu-
luu: "Jarjestelmassd S lausetta L ei voi
todistaa”

Jos L on epétosi, niin silloin sen voi-
kin todistaa, ja se onkin tosi. Jos se taas
on tosi, niin silloin sitd ei voi todistaa,
ja se onkin epitosi. Kumpikin vaih-
toehto johtaa siis ristiriitaan, eli L on
jarjestelmén S ulottumattomissa oleva
ongelma. Varsinaisissa oppikirjoissa
todistus on formaalimpi ja matemaat-
tisempi, mutta itse asia on tama.

Vuonna 1990 kuuluisa matemaa-
tikko David Hilbert oli esittdnyt 23
tarkedd matemaattista ongelmaa ma-
temaatikkojen mietittaviksi - ja osa
ndistd on vieldkin ratkaisematta. Toi-
nen ndistd ongelmista oli sen osoitta-

minen, ettd aritmetiikka on konsis-
tentti jarjestelmd, jossa ei ole sisdisid
ristiriitoja. Godelin ensimmadinen teo-
reema tulkitaankin usein vastaukseksi
Hilbertille: Hilbertin toista ongelmaa
ei voi ratkaista, koska aritmetiikka on
epatéydellinen.

Daniel C. Dennett ihmettelee kir-
jassaan Brainstorms kysymystd siitd,
miksi ihmiset ovat saaneet niin paljon
aikaan matematiikan ja logiikan paris-
sa ty6skennellessddn siitd huolimatta,
ettd kaikki muodolliset jarjestemit
ovat niin rajoittuneita. Ehké ratkaisu
onkin se, ettd ihmisaivot super-Tu-
ring-koneina pystyvit - Dennettin
sanoin “enkelimdisesti” - ylittimaan
matematiikan raja-aidat.

Tietojenkdsittelyteoria  paitsi  tuo
esiin huikeita mahdollisuuksia, myds
asettaa niille rajoja. Paraskaan teoreet-
tisesti mahdollinen tietokone ei vilt-
tamattd pysty sellaisiin saavutuksiin
kuin vaikkapa Hilbertin, Godelin tai
Turingin kaltaiset nerot. Ihmisen teo-
reettiselle ajattelutyolle on siis edelleen
kéyttod tissd maailmassa! &
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ietokonekulttuurin  historia

rupeaa olemaan siind pis-

teessd, ettd jos ei sitd ruveta
systemaattisesti tallettamaan, paljon
arvokasta — ja ennen kaikkea mielen-
kiintoista — tietoa painuu lopullisesti
unholaan.

Yksi téllainen vahinko on jo paissyt
tapahtumaan: suomalaisen internet-
maailman alkuhistoria 1990-luvulta
aina vuoteen 2006 on ldhes kokonaan
menetetty. Sen aikainen tekijanoike-
uslaki ei mahdollistanut tietojen sys-
temaattista kerdamistd. Vasta vuoden
2006 tekijanoikeuslakiuudistus antoi
luvan Kansalliskirjastolle arkistoida
netissd olevaa sisaltod tutkimuskayt-
toon.

Archive.orgin kaltaiset palvelut hie-
man paikkaavat tilannetta ndiden vuo-
sien loppupuolelta. Silti paljon mie-
lenkiintoista materiaalia aina Velhon
elektroniikkasivuista lukemattomiin
koululaisten kotisivuviritelmiin on ka-
donnut bittien taivaaseen. Tomi Eng-
dahlin epanorama.net on sentdédn vield

pystyssa.

Kuka sdil6o, ja mihin

T4lld hetkelld olen huolissani etenkin
tietokonekulttuurin kokemushistorian
tallettamisesta. Kotimikrokausi alkoi
1980-luvulla, ja aikuisena sitd seuran-
neet rupeavat olemaan jo eldkeidssa tai
sen kynnyksella.

Huoleni ei ole aiheeton. Monen asian
selvittiminen edes parin vuosikymme-
nen viiveelld menee jo hankalaksi. Esi-
merkiksi Helsingin Sanomien Marko
Junkkari yritti maaliskuussa selvittas,
kuka sanoi alun perin, ettd suurin osa
asiakkaista tuo pankkeihin vain hiek-
kaa lattialle. Wahlroosin suuhunhan
tuo yleensa liitetddn, mutta selvitystyo
osoittautui hankalaksi ja sanonnan al-
kupera jai auki.

Vanhoja Mikrobittejd ja muita alan
lehtia padsee lukemaan Kansalliskir-
jastossa, mutta on paljon tietokone-

Kuka pelastaa
tietokonekulttuurin
kokemusaineiston?

Tietokonekulttuuri tuntuu niin uudelta jutulta, ettd sen
taltiointiin ei vilttamdttd herdtd ennen kuin on myohdistd.

Vesa Linja-aho

kulttuuria, joka eldd vain suusta suu-
hun. Tdma tuli mieleen kun kysiisin
Facebookissa, mitd kajkkia omia ter-
mejéd ihmiset ovat antaneet lapsena tie-
tokonepelien termeille.

Omat termit, samoin kuin omat 44n-
ndhdykset, kuuluvat varsinkin lasten
pelikulttuuriin kuin nyrkki silméan.
Kun englanninkielistd termid ei osattu
suomentaa, sille keksittiin oma mer-
kitys: Terror from the Deepin particle
disturbance grenade oli masturbaa-
tiokranaatti, Commander Keen oli
Kapteeni kiinni ja Warcraftin pot of
gold oli potuista kultaa. Command &
Conquerin Hell March -biisissd "Die
Waffen, legt an!” oli selvisti tiistaipas,
big ... fight. Mega Manin energiatankit
olivat e-pillereitd. Civilizationin mace-
man oli luonnollisesti maissimies ja
sea beggar tietenkin meripessaari. Eiké
kaikkia ndita ole keksitty lapsena, vaan
omat termit kuuluvat myés aikuisten
tietokonekulttuuriin.

Pelastusta pala palalta
Positiivisiakin ilmi6itd on. Esimerkik-
si Wikipedian muokkaushistoria on
julkinen ja katoamaton kunkin artik-
kelin alusta alkaen. Se tarjoaa yhteis-
kuntatutkijoille mielenkiintoisen ja
kattavan tietovaraston vaikkapa jonkin
kasitteen sisdllon kehitykselle vuosien
saatossa.

Ensi vuoden alussa Tampereelle
avattava Suomen pelimuseo on huo-
mattava kulttuuriteko. Hatunnosto
kuuluu myos pelihistoriaa painettujen
kirjojen kansiin pistineelle Juho Kuo-
rikoskelle.

Oman lusikkansa arkistointisoppaan
muodostavat Facebookin kaltaiset net-
tipalvelut. Skrollin viime numerossa
Ronja Koistinen harmitteli Eldinoike-
usfoorumin sulkemista. Toivottavas-
ti jollain on sen sisilto tallessa ja hian
luovuttaa sen... Mutta niin, ottaakohan
Kansalliskirjasto vastaan téllaisia?

Nykyisin eldinoikeuskeskustelut

kéaydadn Facebookissa. Omat paivityk-
set, kuvat ja viestit saa Facebookista
kitevésti talteen zip-pakettina, mutta
miten on FB-ryhmaén laita? Liipaisin-
herkka yllapitdja pystyy muutamalla
hiirenklikkauksella havittdmaan ison
kasan internet-historiaa sulkemalla
suositun ryhmén.

Tieto tallentuu monin tavoin
Viime Skrollin paékirjoittaja harmitteli
lukion fysiikankurssien kesken jaamis-
td elektroniikkarakenteluharrastuksen
tultua uudelleen kuvioihin. Haluan
rohkaista, ettd lukiotietoihin tuudit-
tautuminen voi aiheuttaa enemmén
harmia kuin hyéty4, ja voit hyvin ope-
tella asiat puhtaalta poydalta.

Olen itsekin vanha elektroniikkara-
kentelija. Sen my6td monet kasitteet,
kuten Théveninin teoreema, negatii-
vinen takaisinkytkentd ja reaktanssi,
olivat tuttuja jo ylakouluikaisend.

Muutaman asian syvillistd ymmir-
tdmistd jarrutti lukion differentiaa-
lilaskennan puuttuminen. Tdméd ei
menoa pahasti haitannut, silld peruse-
lektroniikkasuunnittelussa riittdd, kun
hallitsee yhteen-, vdhennys-, jako- ja
kertolaskun. RC-piirin ja muiden
muutosilmididen laskentaan riittdad
normaali funktiolaskin.

Muistan, kun monelle TKK:n pe-
ruskurssilaiselle tuli yllatyksend, ettd
koaksiaalikaapelin péadsta heijastuikin
tavaraa takaisin, kun asiaa tarkastel-
tiin oskilloskoopilla riittavan lyhyelld
aikaikkunalla. Toinen klassikkohanka-
luus oli ajkatason ja taajuustason ero:
miten muka signaalissa voi olla useita
eri taajuuksia, kuvassahan nédkyy tasan
yksi taajuus.

Vihin kérjistden voisi sanoa, ettd lu-
kiofysiikassa syntyneiden véirinkasi-
tysten oikaiseminen on yksi opettajan
haastavimmista tehtédvistd yliopiston
ja ammattikorkeakoulun elektroniikan
opetuksessa. Puhtaalta poydalta aloit-
tamisessa on puolensa. %
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Kulttuuri

PC-lamerit

Taru lajinsa vimeisista

Yksi lukuisista ikuisuusprojekteistani on tietokonekulttuuriaiheinen
jatkokertomus nimeltd PC-lamerit.
Teksti ja kuvat: Ville-Matias Heikkila

-lamerien tarina sijoit-
tuu pieneen savolais-
kyldan, jossa joukko

yldasteikdisia poikia on 1990-luvun
keskivaiheilla perustanut piraattigruu-
pin nimeltd CO0LeS WaReZ UNiON.
Vuosien varrella pojille tulevat tutuksi
paitsi purkit ja modeemit, my6s Inter-
net, ohjelmointi, demoskene ja monet
muut tietokonekulttuurin ilmiét. Nai-
den sivussa tehddin tuttavuutta niin
erilaisiin paihtymystiloihin kuin ok-
kultismiin, henkimaailman olentoihin
ja vieraan sukupuolen edustajiinkin.

1990-luvun puolivali oli tietokone-
kulttuurin murrosaikaa. PC:t ja mo-
deemit yleistyivit kodeissa kovaa vauh-
tia jattden vanhan kotimikrokulttuurin
varjoonsa. Yleistyviltdi BBS-purkeilta
alkoi vallata alaa Internet, joka nousi
vahitellen koko kansan tietoisuuteen ja
syrjaytti purkit. PC-lamerit huomaa-
vatkin ennen pitkdd rakentaneensa
kuolevalle maalle: mitd merkitystd on
purkkimaaijlman saavutuksilla, kun
alempien luokkien oppilaat eivit endd
valitd purkeista tai edes tiedd mitd ne
ovat?
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Myos aikuiset ovat keskelld murros-
ta. Kyldssd on aina vain vdhemmain
tyotd, ja yhd useampi talo autioituu.
Jopa kyldn viimeinen muinaistietdja
vetelee viimeisiddn. CWU:laistenkin
pitdisi muuttaa pois peruskoulun jal-
keen, koska sielld ei ole edes lukiota.
Mutta voisiko CWU:sta olla vield ky-
ldn pelastajaksi — sen omaksi Nokiaksi
- vai paattdako se unohtaa juurensa ja
kadota lopullisesti kaupunkeihin?

CWU:n historia alkoi vuonna 1994
- my0s téassd todellisuudessa. Télloin
BBS-maailman kulkijoilla oli kova tar-
ve selvitelld keskindisia nokkimisjér-
jestyksiddn, ja purkkien tiedostoalueil-
le tulvi asiaan liittyviéd tekstitiedostoja.
Nima inspiroivat tehtailemaan parodi-
oita, joita julkaisin valegruuppinimel-
la COOLeS WaReZ UNiON. Samalla
vakiintuivat my6s gruupin jdsenten
nimet. Skrollin numerosta 2015.1 voi
lukea aiheesta lisda.

Purkkimaailma katosi liki olemat-
tomiin vuosituhannen vaihteeseen
mennessd, eikd CWU-julkaisuille ollut
endd kanavaa. Valeryhmd jéi kuitenkin
mieleeni kytemdan: voisiko sitd vield

kayttad johonkin? Kun netissd alkoi
olla yhd enemmén muisteluja 90-luvun
skenestd, alkoi tilanne tosissaan vaatia
CWU:n paluuta. Ryhmé voisi omilla
muistelmillaan nayttda niin omalleen
kuin nuoremmillekin sukupolville,
missa kaappi seisoo! Tarina on ndin
my6s tribuutti omille kulttuuritaus-
toilleni: vaikkei yhdellakddn hahmol-
la suoraa esikuvaa olekaan, suuri osa
tapahtumista perustuu todellisuuteen
tai ainakin totena kerrottuihin skene-
legendoihin.

Vuorosanamuotoon kirjoitetut
tekstitiedostot olivat tarinalle var-
sin oikeanhenkinen formaatti, mutta
etenkin monille purkkimaailmaa tun-
temattomille lukijoille jdivit monet
asiat hamariksi. Lisdksi hahmot meni-
vat nimimerkkiensd suojista helposti
sekaisin, joten heistd olisi hyva piirtad
kuvat. Piksel6itydni CW U:laisista ryh-
makuvan sain kuulla sen tuovan mie-
leen Maniac Mansion -seikkailupelin.
EhKki tarina olisikin paras kertoa ani-
maationa?

Syksylld 2015 kirjoitin pienen koe-
ohjelman nédhdékseni, miltda CWU-
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Amigan realiteettiin.
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kuin muut.

tarinan ensimmaiinen tiedosto nayt-
taisi animoituna. Tulos oli sen verran
menestyksekas, ettd aloin jatkaa tari-
nan julkaisemista videomuodossa ke-
hittden moottoria samalla eteenpdin.
Yksityiskohtaisen nysvayksen paatin
rajoittaa tietokoneruutujen nakymiin,
ja niihin on vililld mennyt turhankin
paljon aikaa. Tarina pyrkii kuvaamaan
ajan tietotekniikan ja sen alakulttuuri-
ilmiot muutenkin varsin realistisesti,
joten ehka ansigrafiikkoihin ja media-
arkeologiaan on aivan mielekastakin

panostaa.
Lihamaailma esitetddn puolestaan
melko viitteellisesti. Térkeimpéna

tyylillisend esikuvana on edellamai-
nittu Maniac Mansion, mikd nakyy
esimerkiksi 8x8-pikselisten palikoi-
den kayttona. Puhe- ja kdvelyanimaa-
tioille riittdd kahden kuvan vaihtelu,
ja lahindkymissd yksinkertaisesti vain
suurennetaan pikselit. Kaytossd on
kuitenkin myos yksinkertainen valais-
tusalgoritmi, ja autolla ajettaessa saa-
tetaan hetkeksi esittdd nikymad jopa
mindperspektiivistd. Viaripalettina on
PC:n 16-varipaletti, joka tosin vaihtuu
esimerkiksi Amigaan liittyvissé tilan-
teissa amigamaisemmaksi. Musiikki-
taustat ovat 90-lukulaisia trakkerimo-
deja, enimmékseen chiptune-osastoa.

Jatkdt on tehny ihan vitu rankan
ﬁﬁ? vektoriwriterin!!!

Jotkut suosivat yhteydenotossa perinteista seremoniallisuutta.

mR.mEgAsTuFfin radioamatddrieno Osmo edustaa kylan varhaisem-
paa hakkerisukupolvea.

Taté kirjoitettaessa PC-lamerien ta-
rinan teksti etenee noin puolivilissa
— loppusyksyssd 1995 - ja animoitu-
na sitd on vuoden 1994 loppuun asti.
Julkaisen uusia animaatiojaksoja You-
tubeen toistaiseksi noin kerran viikos-
sa, joten koko tarina olisi télld tahdilla
animoitu vuonna 2018. Jos kiinnos-
tusta riittdd, niin saatan julkaista koko
saagan myds ajettavana ohjelmana ja
ehkd jopa MS-DOS-kdannoksena — ei-
hén sité ikind tieda! &

http://www.pelulamu.net/cwu/
http://www.facebook.com/pclamerit
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Tekniikka
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Sain viestin Facebookissa. Kinnykkdni piippasi, koneelta kuului plop, ranteeni ddnndhti ja
varahti. Jossain vield neljciskin laite varmisti, ettd tajusinhan varmasti. Silloin mietin: tdmd

on jo liikaa.
Teksti

lin pohtinut alypu-

ettavien — merkitystd

ja hyo6tyd jo muuta-

man kuukauden ajan.

Onko niissda jarked
vai ei? Koska tiedon moottoritie on
kuuma, tartuin ajatukseen ja pukeu-
duin alyllisesti. Kuntoilurannekkeet ja
alykellot tulivat taloon, langattomuu-
den maira elamassani moninkertaistui
kerralla. En silti tullut entistd vapaam-
maksi tai onnellisemmaksi.

Samalla mietin &lypukeutumisen
ristiriitaa. Laitevalmistajat luovat in-
novaatioita ja paattavat, mitd kulutta-
jat haluavat. Tai mitd heiddn toivotaan

haluavan.
Mutta mitd me oikeastaan haluam-

me?

Puettavat alylaitteet olivat vield jo-
kunen vuosi sitten silkkaa tieteiskir-
jallisuutta. Luimme tutkijoista, jotka
upottivat jhoonsa mikrosiruja. Tie-
teiskirjallisuuden pidemmadlle mene-
vissd visioissa ulkoisten dlylaitteiden
sijaan meihin istutetaan niskaan mi-
niatyyritietokone ja voimme surffata
kyberavaruudessa ajatuksen voimalla.
Néyttona toimii silmidn verkkokalvo.
Viimeistdan tuolloin olemme kaikki
yhtd, ainakin siihen saakka kunnes

48 sKROLLI 2016.2

©. Kauppinen, Toni Kortelahti, Lockheed Martin, Niklas Isberg

haittaohjelma levidd ja silmissimme
rapsihtelee potenssilddkemainoksia ja
kiertoradalle jdaneen nigerialaisast-
ronautin avunpyyntdja. Voi olla, ettd
verkottumisen hyotyjd punnitaan téssd
vaiheessa uudelleen.

Vield emme ole niin pitkilld, vaik-
ka vauhti onkin ollut viime vuosina
kovaa. Mieleen tulee 1990-luvun vir-
tuaalitodellisuushuuma. Silloinkin
padtettiin, ettd ndin siisti uusi juttu on
seuraava musta, tosin vain laiteval-
mistajien mielestd. Floppaus oli niin
taydellinen, ettd kodin virtuaalitodel-

RO

Timex Datalink Space Invaders -pelin kera.
Pelikellot edelsivat alykelloja.

lisuudesta tuli kasitteendkin tabu kah-
deksi vuosikymmeneksi. Myos alypu-
ettavien suhteen vauhdin huumassa on
helppoa sokeutua tekniikan todellisille
mahdollisuuksille. Moni alylaite kuu-
lostaa kivalta, mutta hinnan ja toimi-
vuuden yhdistelma ei ole vield sopiva.

Jos pysymme karuissa faktoissa, niin
tdmén paivan dlypuettava laite on vield
varsin vaatimaton. Meihin ei voida vie-
14 lisatd uusia aisteja, vaan jonkin ver-
ran élyé tai toiminnallisuutta sisaltava
laite saattaa auttaa elimadmme jollain
muilla tavoin.

Fiksumpaa pukeutumista
jo ennen digiaikaa
Missd vaiheessa mukana kannetta-
vat laitteet muuttuivat niin sanotuksi
alypuettavaksi? Hyva kysymys. Miten
kauas historiaan haluamme menni?
Esihistorian, antiikin ja keskiajan uu-
menista [6ytyy monia keksintdjd, jotka
ovat tavallaan alypuettavien esi-isid.
Esimerkiksi kiinalainen sormuslaskin
1600-luvulta oli pikkuruinen sormuk-
seen rakennettu helmitaulu, jolla mat-
kaava kauppias pystyi tekemaén lasku-
toimituksia missd tahansa.

Jos rajoitumme digitekniikkaan, niin
ehkd ensimmaiinen oikea &lypuettava



(a)
1980

() © G ©)
Mid 1980s | Early 1990s |Mid 1990s| Late 1990s

Steve Mannin luomien puettavien tietokoneiden kehitys 1980-luvun alusta vuosituhannen
loppuun.

oli Pulsarin laskinkello vuonna 1975.
Taskulaskin yhdistettynd rannekelloon
- siindpa teknolelu, joka ratsasti muo-
din harjalla vield 1980-luvunkin puo-
lella, aina vain uusina versioina.

1980-luvun alussa dlykelloista ja-
lostui pelikelloja. Pienen pieni Space
Invaders, Pong tai geneerinen raiskin-
tapeli ranteessasi? Teknotyylikdstd ja
ah niin kallista. Pelit olivat kokkoja,
kaksivarisid ja kelloon rakennettuja, ei
puhettakaan vajhtamisesta. Silti: tima
oli pelaamisen tulevaisuus, vain noin
30-40 vuotta etuajassa!

Pelit olivat ehtineet vauhdittaa pu-
ettavien dlylaitteiden kehitystd jo ai-
emminkin. Matemaatikot Edward O.
Thorp ja Claude Shannon niet ke-
hittivit matemaattisia kaavoja, joiden
hyodyntdmiseksi rakennettiin pikku-
ruisia tietokoneita. Yksi malli mahtui
tupakka-askiin, toinen kenkdin. Tar-
koitus oli jalo: kasinoiden huijaami-
nen. Ahneus aina motivoi!

Ensimmaiset oikeasti alykkait pu-
ettavat  saapuivat  keskuuteemme

Viihteesta todeksi

Tv:n ja elokuvien historia on téynna alypuettavia

1980- ja 1990-luvuilla. Kanadalainen
Steve Mann oli alypuettavien aito
pioneeri, joka kehitti muun muassa
ensimmadisen puettavan tietokoneen,
joka muuten pohjautui Commodore
64:std tuttuun MOS 6510 -prosesso-
riin. Myohemmin Mann oli maaijlman
ensimmadinen vblogaaja. Herran 1994
rakentama kokoonpano mahdollisti
videokuvan lahettdmisen ja jakamisen
padhan kiinnitetyn web-kameran ja
repputietokoneen avulla.

Applen Newton (1993) oli puoles-
taan ensimmadinen merkittavd mukana
kuljetettavista digitaalisista muistiin-
panovilineistd. Hieno ja innovatiivi-
nen se olikin, vaikka tekniikka vield
kompuroi. Microsoftin Bill Gates
puolestaan visioi tablet-tietokoneen
vuonna 2005, ja ensimmaiset Origa-
mi-tabletit lanseerattiin jo seuraavana
vuonna. Ne olivat kdytdnnossa Applen
iPadien edelldkavijoita. Tanddn tabletit
ja alypuhelimet ovat tarked osa monen
elamaa, ja kanniskelemme mukanam-
me uskomattoman monipuolisia aly-

laitteita, vaikka emme sitd aktiivisesti
tiedostakaan.

1990-luvulla saapuivat myds en-
simmadiset oikeasti puettavat tietoko-
neet En51mma1set ohvat eraanlalsla

ranteeseen Kkiinnitetty pienikokoinen
néppaimistd. 2000-luvun puolella pu-
ettaviin yhdistettiin jo ensimmadiset
taydennetyn tai lisdtyn todellisuuden
laitteet, jotka ovat muuttumassa hiljal-
leen todellisuudeksi vasta nyt, puolen-
toista vuosikymmenen jilkeen.

Entd missd vaiheessa alypuhelimet
hiipivét keskuuteemme? Nokian Sym-
bian Series 60 -pohjaiset dlypuhelimet
olivat ensimmadisid edullisia, laajalti
kaytettyja ja ennen kaikkea edullisia
alylaitteita taskuissamme. Pilkataan
vain N-Gagea (2002), mutta Nokian
flopannut pelipuhelin oli poikkeuksel-
lisen edullinen élypuhelin, jonka moni
osti hinta/teho-suhteen takia, pelit
unohtaen.

Samoihin aikoihin julkaistiin ensim-
mdiset Applen iPod-musiikkisoitti-
met, joihin saatiin muutaman vuoden
sisddn myos viri- ja kosketusndytot ja
videotoisto. Seuraava vaihe olikin teh-
déd musiikkisoittimista aitoja élylaittei-
ta, joihin pystyi asentamaan peleji ja
ohjelmia, aivan kuin iPhoneihin kon-
sanaan.

Viime vuosina élypukeutumisen
trendien eturiviin on noussut videoku-
vaus ja livestriimaaminen. Enéa ei vilt-
tdmadttd tarvita edes erillisid lahetys-
laitteita, silld omaa nettivideotaan voi
striimata vaikka suoraan kannykalta.
Samoin puettavat videokamerat, lan-
gattomat mikrofonit kauluksessa ovat
arkipdivaa. Kaikki mahdollinen doku-

laitteita, jotka eivat ole sittenkaan niin kaukana to- g :
dellisuudesta. Fallout-roolipelien Pip-Boy on hieno, k. -
retrofuturistinen rannetietokone, jota ilman elama ‘
ydinautiomaassa olisi kovin ankeaa. Myds Futura- *‘i;ﬂ
massa ihmisilla on rannetietokoneet, tosin aika lail- b=
la edistyneempina versioina. Matrixissa kdytetaan R
hologrammeina heijastettuja 3D-kayttoliittymia, ja e B
Tronin digihahmot pukeutuvat alyformuihin. Mission =
Impossible 4:ssa hahmoilla on tietokoneistetut
alylasit, Rocobopin laseissa on puolestaan infrapu-
nanako. Total Recallissa aivoihin istutetut nanobotit
tallentavat ihmisten muistot pilveen.

Viihteen historia on tdynna alypuettavaa — ja ne
muuttuvat todeksi nopeammin kuin uskoisikaan.

LI

RADIO i

WP 90/90 -y —— - AP TOT0

Fallout-roolipelien rannetietokone edustaa retrofuturistisia alypuettavia parhaim-
millaan.
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mentoidaan, kuka tahansa voi olla net-
ti-tv-asema. Sen my6té on tosin synty-
nyt my6s aivan uudenlaisia nettitdhtia,
kun ihmiset péljdilevit livena ja katso-
jat jannittavit, ettd mitd tuo hullu tekee
seuraavaksi. Formulalegenda Michael
Schumacherin  surullisenkuuluisan
lasketteluonnettomuuden  vakavuut-
ta viitetddn pahentaneen pédssi ollut
GoPro-kamera, joka saattoi heikentdd
kypdrén tehoa.

Entdpd tulevaisuuden é&lypukeutu-
minen? Yhdysvaltain avaruusjérjesto
NASAn suunnitelmissa on pukea ast-
ronautit dlykankaista (Smart Fabrics
Technology Development, 2010) val-
mistettuihin asuihin, joiden sisépinta
on varusteltu antureilla, sensoreilla ja
dataviylilla. Puvut kykenevit tarkkai-
lemaan astronautin terveydentilaa, ja
nithin on helppo liittad elektronisia
laitteita. Sopiva dlykangas voi myos an-
taa force feedback -liikepalautetta, jota
tarvitaan esimerkiksi robottien kauko-
ohjauksessa. Alykangas pysyy myds
puhtaampana, on kevyempéi ja vie va-
hemmin tilaa. Joten muistaakapa tark-
kailla avaruuslentdjien alusasuja, kun
ndma lentavat kohti Marsia. Aikanaan
avaruustekniikka valuu myds meidan
tavallisten kuolevaisten ulottuville.
Mité kaikkea kalsarimme meille jutte-
levatkaan 20 vuoden pédsta?

Alykasta tappamista
Yhdysvaltain asevoimien tutkimuslai-
tos DARPA aloitti 1994 ensimmadisen
puettaviin ja kannettaviin tietokonei-
siin keskittyvdn tutkimusohjelmansa.
DARPA jarjestikin 1996 maailman en-
simmdisen dlypuettaviin keskittyneen
tutkijakonferenssin.

Yhdysvaltain armeija haaveili pit-
kaidn jalkavékisotilaan digitalisaatiosta
ja kehitti sinnikkédsti verkostoituneen
digisotilaan konseptia. Land Warrior
-tutkimusprojekti kuitenkin haudat-
tiin epakdytannollisend, silld taistelu-
kentille soveltuva kannettava teknolo-
gia oli lopulta liian kallista, painavaa ja
epakaytannollista.

Tekniikkaa kuitenkin testattiin Ira-
kissa, jolloin havaittiin, ettd kaikkia so-
tilaita ei kannata pdivittdd digiaikaan.
On tehokkaampaa, kun vain ryhmén-
johtaja ui tiedon valtavaylilld ja ko-
mentaa osastoaan. Need to know -pe-
riaate toimi tallakin kertaa paremmin
kuin taysdigitalisaatio.

Viimeisin élysotilasversio on nimel-
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taan Nett Warrior, jolla tehddan kun-
niaa jalkavden taistelutaktiikoita toisen
maailmansodan aikana kehittdneelle
amerikkalaissotilas Robert B. Net-
tille. Nyt armeija muokkaa Android-
pohjaisista &lypuhelimista viestinta-
laitteita, joilla ryhménjohtajat nikevat
toistensa sijainnin taistelukentilld ja
voivat sijoittaa interaktiiviselle kartalle
merkint&jd vaikkapa miinakentistd ja
vihollisen sijainnista. Puhelimet ovat
toki vahvasti muokattuja, kayttojar-
jestelmdd mydten. Viestintd tapahtuu
suojatussa sotilasradioverkossa, jossa

viestit liikkuvat datana ja tekstiviestei-
na.

Kuluttajateknologian ~muokkaami-
nen sotilasstandardien mukaiseksi on
osoittautunut sekd kustomoitujen jér-
jestelmien kehittimistd halvemmaksi
ettd kaytannollisemmaiksi. Liiveihin
upotettu kdnnykka kun on seki kevy-
empi ettd akkukestoltaan luotettavam-
pi kuin digisotilaiden aiemmat varus-
teet.

Alylaseja puolestaan hyddynnetdin
erityisesti sotilasilmailussa kyparatdh-
tdimen ja -ndyttdjen muodossa. T4é-

A

Uusimman sukupolven havittdjalentdja pukeutuu élykkaasti. Kuva: Lockheed-Martin.



mén pdivan kehittyneimmissa jérjes-
telmissd édlypuettavat ovat tirked osa
konetta.

Esimerkiksi Suomen ilmavoimien
F/A-18 Hornet -koneiden ohjaajien
kypdrdn visiiriin heijastetaan HUD-
ndytén ja asejdrjestelmien tietoja.
Parhaillaan palveluskiyttoon tuleva
Yhdysvaltain F-35-hévittdja taas on
lentokoneen kokoinen élyjarjestelmd
(F-35 Mission Systems and Sensor
Fusion), jonka sensorit ja kamerat
kattavat aukottomasti sen ympariston
taydellisessd  kuplassa. Jdrjestelman
ytimesséd oleva lentéja nakee kypéran-
sa visiirindyton avulla koneen rungon
lapi, minka lisdksi koneen tietojérjes-
telma yrittdd tunnistaa havaitut lento-
koneet, analysoi tilannekuvaa ja uhkia
— tarjoten heijastaen pureskellun tie-
don lentdjan visiiriin sen mukaan.

Jos timi ei ole todellista dlypukeutu-
mista niin mika sitten?

Alykkaita kannykkasovelluksia
Arkipéivéisintd dlypukeutumista ovat
tietenkin dlypuhelimet. iPhonet, padit,
Windows Phonet, Android-laitteet,
tabletit tekevit eldméstimme hyvin
sahkoistd ja digitaalista. Kaytdmme
puhelimissamme mitd kummalli-
sempia sovelluksia, joista jokunen on
hy6dyllinen, monet tarpeettomia, osa
taysin epakaytannollisid. Miten kum-
mallista eldmdmme olikaan ennen
GPS-kiannykkad, jonka paikallisliiken-
nesovellus ndyttdd bussien liikkeet ja
reitit kartalla?

Ei siis ihme, ettd puhelimista ha-
lutaan tehdd yha kaikenosaavampia
all-in-one-laitteita. Asennettavien oh-
jelmien ohella yksi keino tassd on nfc-
lahitunnistustekniikka, jolla voidaan
katevasti parittaa vaikkapa puhelin
matkakaiuttimiin tai kuulokkeisiin tai
vaihtaa tiedostoja kidnnykdiden valilla.
Onpa joillakin laitevalmistajilla my6s
nfc-sovelluksia kdnnykdn yhdista-
miseksi pesukoneeseen, jadkaappiin
tai sahkomittariin. Hyundai kayttad
kannykkdd auton ovien avaamiseen
ja kaynnistimiseen. Nain alypuhelin
ohjaa yhd useampia henkil6kohtaisia
sekd kodin dlylaitteita ja muuttuu aina
vain tarkeammaksi eldmdmme kulma-
kiveksi.

Nfc:td kdytetadn myos pankkikortti-
en lahimaksuominaisuudessa, joten ei
ihme, ettd langaton maksaminen halu-
taan myos kannykéihin, joko erillisella

nfc-tarralla tai puhelimen nfc-ominai-
suudella ja sitd tukevalla ohjelmalla.

Kénnykkdamaksaminen tuntuu to-
sin kiinnostavan enemmin pankkeja
ja operaattoreita kuin kuluttajia, mika
herattdd myos kysymyksid. Mikseivit
tekniikkaintoilijatkaan halua tehda
puhelimestaan maksulaitetta? Ehka
siksi, ettd tekniikkaleluja on kylla kiva
kokeilla, mutta kun kyse on oikeas-
ta rahasta, kynnys onkin korkeampi?
Toki kdnnykkdmaksaminen on muu-
tenkin alkuvaiheessaan, ja eri pankki-
en kdytdnnot eroavat toisistaan, mika
sekin kasvattaa kynnystd. Entd jos
maksuohjelma bugaa tai rahan siirta-
minen nfc-tarralle on drsyttdvan han-
kalaa? Silti, nykypéivdnd ihmiset ovat
enemmdn naimisissa puhelimensa
kuin lompakon tai pankkikortin kans-
sa, joten ehkd kdnnykkiamaksamisesta
tulee jossain vaiheessa arkipdivdisem-
pad.

Uudet tuttavani
alyavaruudesta

Millaista tdmédn pédivin perustason
ilypukeutuminen on, kdnnykén rip-
ldadmisen lisdksi? Uhrasin itseni tieteen
alttarille ja otin koeajoon useita élylait-
teita.

Alylaitteiden ksite on toki laaja, ja
paddyin siséllyttimdan siihen myds
muutaman vuoden ajan kayttamani
Garminin GPS-navigaattorin, joka on
hyvi esimerkki toimivasta, kdytdnnol-
lisestd ja mukavasta teknovempeleesta.
Vaikka sen kdyttotarkoitus on rajattu,
pyorii kapineen uumenissa riittdvin

‘ |

g AT Y4 L XY N
Alykello kertoo sosiaalisen ulottuvuuden ta-
pahtumista missa ja milloin vain, vaikkapa
geokdtkenté-retken aikana.

tehokas tietokone ja tarkoituksen-
mukainen ohjelmisto. Alykkéddseen
GPS:ddn voi ladata vaikkapa geokit-
kojen sijainteja taikka karttoja, jolloin
sitd voi kayttad yhti lailla kompassina,
geokitkooppaana tai kaupunkikartta-
na turistia leikkiessdni. Laitteessa on
eri aktiviteetteihin optimoituja tilo-
ja, ja kuljettujen reittien katsominen
myShemmin Google Mapsissdé on
elavoittanyt ihmeesti matkojeni jalki-
puintia. Omalla tavallaan myds auto-

Apple Watchista ounasteltiin uutta muoti-ilmi6ta. Vaikka se onkin hieno teknolelu, niin kaytan-

non syista sen hoyty jai verraten vahaiseksi.
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Alykello oppii kulkureittisi ja vinkkaa jopa I3-
hiliilkenteen busseista.

navigaattorit, etenkin verkkoyhteyden
kautta toimivat ovat erittdin katevid
alylaitteita. Paivitetyt liikennetiedot ja
varoitukset ovat aktiiviselle autoilijalle
arvokkaita.

Garminini ei ole teknoseksikkdin
alylaite, mutta ettd se osaakin olla pieni
ja tarkoituksenmukainen. Kunpa tek-
nolelut olisivat aina niin tyydyttévia.

Samaa autuasta tyytyvdisyyttd ei
herdtd Huawei Watch, mielettoémén
hieno, viimeisen péélle designattu me-
tallinhohtoinen é&lykello. Androidilla
pyoriva Teknolelu 2016 on viidensa-
dan euron kunnioitusta herattiva aly-
laite, joka nostaa kayttdjansa statusta
monta pykdldd. Etenkin hintalapun
kertomisen jalkeen.

Kéytannossa niin Huawein kuin
Applen Watchit putoavat samaan “hi-
ton kallis, hieno ja hyodyton” -loke-
roon. Ne ovat upeita design-tuotteita,
joiden pédtehtdva on herittdd muissa
kateutta.

Kéytin etenkin Watchia pitkddn ak-
tiivisesti. Yritin paédstd zoneen, tekno-
leluttamisen ytimeen. Loppumetreilld
olin ldhinnd stressaantunut. Laitteen
akku kesti pari pdivad, jos en kayttanyt
kelloa. Normaalikdytossd akku riitti
paivéksi ja aktiivisemmalla naprailylla
ei sitakddn.

Alykellolle on toki kiyttéd. Puheli-
meen parittamisen jdlkeen siihen voi
etsiskelld niin outoja kuin kdytannol-
lisid sovelluksia. Sadtiedot, paikallislii-
kenne seka askel- ja sykemittarit olivat
ihan kitevid. Nyt sykkii, katselin kével-
tyani toistd kotiin. Askeltavoite taytty-
mitté, kierrdnp4 siis kauempaa. Muu-
taman pdivan kdyton jilkeen astelen
kadulle, ranne virisee ja élykello ker-
too, ettd kymmenen minuutin paistd
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Alyrannekkeen kanssa et ole koskaan yksin, jos sinulla vain on nettikavereita.

menisi bussi kotiin. Mistd ihmeesta
se tuonkin tajusi, fiksu vekotin! Aa-
mulla herdttydni laite kertoi sditilan,
jotta tiesinpd mitd odottaa ennen oven
avaamista.

Samaa teki tuttavani dlykello: timan
autoillessa toihin kello varoitti reitin
varrella odottavasta ruuhkasta, joka ei
ollut edes samalla tielld. Sekin tiesi jo
minne olit matkalla. Sitten iskikin vai-
noharhaisuus. Kellohan analysoi mi-
nua ja paittelee oma-aloitteisesti mita
olen tekemadssd seuraavaksi. Hyvdahan
se tarkoittaa, haluaa vain auttaa minua.
Mutta miten ihmeessd? Mitd kaikkea
laite tallentaakaan minusta Googlen
tietokantaan, ja mihin kaikkeen tie-
tojani yhdistelldan? Nakymattomasti
viestiva dlykello ei selvéstikdan sovellu
tietoturvaharhaiselle.

Umpidigitaaliseen kelloon voi asen-
taa myos erilaisia kellotauluja, kuin
Windowsin taustakuvaa vaihtaisi. On

&= o

ilmailukelloja, kuun asentoja, mitd
vain, niin ilmaisina kuin maksullisina
vajhtoehtoina. Jotkut ovat kayttokel-
poisempia kuin toiset, jotkut nayttavit
niin hienoilta ja fyysisen oikeilta.

Laitteen ohjelmienkin hallinnointi
oli kitevaa. Synkataan kello puheli-
meen ja sitten vain surffataan kianny-
kalla latauskaupassa ja tutkitaan ohjel-
mistovalikoimaa. Ohjelmat asentuvat
kelloon langattomasti, ilman kyynelia.

Mutta mita talla voisi tehdé oikeasti?
Huudat ranteeseen "ok google kumme-
1i” ja pienen pienelle ruudulle tupsah-
taa Google-hakutulos Kummelista. Tai
jostain vadrinkuullusta. Koska kellon
ndyttd on pieni ja pyored, on tututkin
sovellukset radtiloitava Android Wear
-dlykelloympiristoon ja vield mahdol-
lisesti juuri kyseiselle dlykellotyypille.
Mutta millaiset sovellukset mahtuvat
pienelle néytolle ja mité ylipadtdan tar-
vitset ranteeseesi?




Loppumetreilld perusominaisuudet
osoittautuivat kdtevimmiksi. Ranne-
pelit olivat pienid ja kdmyisid, moni
hyétysovellus hyddyton ja syke-/kun-
toilumittarina alykello on liian hifi ja
raskas. Mutta jos puhelin oli laukussa
tai kauempana huoneessa, niin ranteen
varind ja ruudun ilmoitus tekstarin tai
Facebook-viestin saapumisesta oli oi-
kein kiva, samoin soittotietojen néky-
minen ranteessa. Meluisassa paikassa
on kitevad, kun rannevirind kertoo
puhelimen soivan, ja nidet heti, kuka
sinua tavoittelee.

Téamankin pystyi viemdén liian pit-
kélle. Heikkona hetkend annoin kel-
lolle luvan jutella minulle kaikesta.
Sittenpa sainkin jatkuvaa rannehieron-
taa, kun kello ilmoitti jokaisesta saa-
mastani Facebook-kommentista, séh-
kopostista, Instagram-seuraajasta ja
tykkayksistd. Somevaroitukset varisi-
vit ja piippasivat koko ajan, sain infor-
maatiodhkyn. Haluanko ihan varmasti
tietdd kaijken tdméan nyt heti ja avata
viestit kellosta puhelimen naytélle?

Paluu perusasioihin

Jatkuva vidrini, langaton liikenne blue-
toothin ja wlanin kautta sekd erilais-
ten sovellusten ajaminen kellossa oli
akkutehon kannalta murhaavaa. Peli-
kehittdjien tapaamisessa kokeilimme
Android-ilykellopelejd, ja muutamaa
tuntia aiemmin ladattu kello simahti
kesken kaiken.

Jos alykellojen akkukesto lasketaan
aktiivisessa kaytossd tunneissa, niin
mika niiden merkitykseksi jaa, jos aa-
mulla reissuun lahtiessési et voi olla
varma virran riittdvyydests iltaan?

Onneksi arki- ja tyopaivan alypu-
ettavista voi loytad jarkevidkin vaih-
toehtoja, kun teknoleluvaatimustasoa
lasketaan. Esimerkiksi niin sanotut
kuntoilurannekkeet voivat olla myds
alylaitteita, ja hyvinkin fiksuja vaihto-
ehtoja.

Esimerkiksi Razer Nabu on poh-
jimmiltaan tyylikds askelmittari, joka
mittaa niin kuntoiluaktiviteetteja kuin
untakin. Samalla se on someranneke,
joka ilmoittaa rannendytolla puheluis-
ta, tekstareista ja someviesteista.

Nabu, samoin kuin Huawei Band
Zero, muistuttivat minua élypuetta-
vien muista tirkeistd ominaispiirteis-
td. Néakyyko kello, onko tukka hyvin,
onko laite mukava kayttdd? Nabu on
tyylikds, musta ranneke, joka tosin

Alykkaampi Jukka?

Perehdyin alylaitteisiin sekd omien aiempien kokemusteni etta lainaamieni testilaitteiden
avulla. Pahimmillaan kéytin kannykan lisaksi kolmea erilaista alykelloa ja -ranneketta,
joille annoin alkuun kaikki mahdolliset luvat. Kyll&, kerro minulle jos saan sahkdpostia,
jos joku seuraa minua, kun kaveripyynt6ja tulee, kun saan kommentteja, joku likettaa,
kaikkea. Surinaa, parinaa ja piipitysta kuului koko ajan, joka suunnalta.

Aktiivisen somettajan ja nettity6ldisen eldma muuttui nopeasti somepainajaiseksi.
Kaikesta mahdollisesta raportoitiin. Olo ei juuri helpottunut sen jalkeen, kun vahensin
aktiivisten laitteiden maaraa. Bluetooth pois paalta puhelimesta, johan helpotti, siihen
saakka kunnes tajusin Huawei Watchin tarrautuneen oma-aloitteisesti wlaneihini ja
huutelevan ihan omia aikojaan Facebook-viesteista.

Lopulta suljin sovellusten viestintdlupia niin ahkerasti, etten ollut myéhemmin saada
niita takaisin paalle.

Miten eldmani muuttui alylaitteiden ansiosta? Vain vahan. Tyopaiva ei niiden takia
juuri muuttunut, mutta etenkin kuntoilu ja sosiaalisen median seuraaminen nousivat ai-
van uudelle asteelle. Samalla kuitenkin totesin, etta liiallinen dlysomeilu ei sovi ainakaan
minulle. Puheluiden ja viestien ilmoitukset ranteessa olivat katevid, mutta somepommi-
tus ahdisti. Sen sijaan kuntoilu- ja matkamittarit vaikuttivat aktiivisella tavalla liikkumi-
seeni. Ehka mukavinta oli kdyttaa pitkasté aikaa rannekelloa. Tavallinen digitaalikello
olisi toki halvempi, mutta hei, minkas nortti itselleen mahtaal

Alylaitteiden suurin ongelma on yksinkertaisesti akkukesto. Mit fiksumpi ja puetta-
vampi kapine, sen surkeammin se kestaa kayttoa. Alykello kuivuu alle paivdssa ja Google

Glassissa riittaa potkua muutamaksi tunniksi. Ei nilla kuulkaa viela ihmeita tehda,

etenkaan reissatessa.

Loppujen lopuksi alylaitteita tuskin hankitaan eldmanlaadun parantamiseksi. Moni on
varmastikin kokeilija, joka on paattanyt jo laitteen ostaa, jéljella on vain paatds mihin
tdsmalleen pennosensa upottaa. Joillakin laitteilla ja sovelluksilla jostain elaménsa osa-
alueista voi varmasti tehda helpompaa tai motivoivampaa. liman selkeaa lahtokohtaa ja

tarvetta alypuettavasta tulee vain rasite.

tuntuu joskus liian paksulta, kun katta
lepuuttaa poydalla tai ldpparilld. Band
Zero taas ndyttad halvalta 80-luvun
rannekellolta, jossa on kimyinen muo-
vinen rannehihna.

Nabun, Watchin ja Zeron kohdalla
piti miettid myds oheisohjelmistojen
toimivuutta. Alykello ei ole yksindinen
laite, vaan se haluaa olla yhteydessa
ymparistoonsd. Millaisilla tyokaluilla
laitetta siis hallitaan, ja kuinka vaikka-
pa urheiluranneke siirtdé tietonsa kin-
nykille tai tietokoneelle, jotta kayttdja
voi katsella syyllisyyskiappyroitddn ja
luvata, ettd ensi viikolla juoksen var-
masti paljon enemmaén?

Razerin rannekkeen kohdalla olin jo
heittad alylaitteet kaivoon. Ohjelman
asentaminen Android-puhelimelle ja
laitteiden synkkaaminen tuotti syvaa
tuskaa, mitd pahensi puhelimen ohjel-
man muistihdirié. Kun ohjelmaan piti
kirjautua joka kerta kisityond uudel-
leen askellustietojen siirtdmiseksi, niin
lopulta laite alennettiin pelkiksi so-
mettavaksi rannekelloksi. Lisdksi ulko-
maanmatkoilla Nabu ei aina suostunut
vajhtamaan ajkavyohyketta.

Band Zeron Android-sovellus sen
sijaan toimi kuin junan vessa. Tiedot

synkkautuivat edestakaisin, ja tilas-
tot kertoivat liikunnasta tai sen puut-
teesta. Tuntui kivalta, kun laite naytti
hymynaamaa liikkumistavoitteen
tayttyessd. Laite tdytti tehtdvansa niin
kellona, herityskellona kuin syyllista-
jand, ja tavallaan positiivisesti siind ei
ollut some-ominaisuuksia. Vain véri-
néhdlytys ja ruudulla nékyva ilmoitus
soittajista, mika oli kdtevda molyisdssa
ymparistossa.

Parasta oli silti akkukestdvyys: kun
alykelloon ei asennella peleja tai ohjel-
mia ja ndyttokin on pieni, mustavalkoi-
nen kosketusnéyttd, niin virtaa riittaa
paivistd toiseen. Tama oli viimeinkin
sellainen dlypuettava, joka teki mitd
haluttiin, teki sen konstailematta, eikd
sitd tarvinnut jannittad.

Mitd enemmén alylaitteita kaytin,
sitd monimutkaisempaa elama oli. Lo-
pulta totesin: back to basics, mitd mind
oikeasti tarvitsen ja mikd on mukavaa?
Mennéén silla.

Artikkelia varten testatut ja kiytetyt
alylaitteet olivat niin omia kuin kave-
rien; kaupoissa, reissuilla ja messuilla
kokeiltuja seki ja Huawei Suomen ys-
tavillisesti Skrollille lainaamia.
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Google Glass muutti alylasit tieteiskirjallisuuden maailmasta todeksi. Nakokenttaan heijastet-
tava tietokonenayttd tarjoaa loputtomasti mahdollisuuksia.

Kaikki tieto silmissasi
Tieteiskirjallisuudessa holondytot ja
puettavat nayttovisiirit ovat arkipaivaa,
mutta tosimaailmassa niitd on néhty
niukemmin. Moni on silti yrittanyt,
silla ensimmdinen kaupallinen kypa-
rdndytto esiteltiin jo 1989. Siind missd
vanhimmassa tekniikassa kayttdjan
silmit, joskus jopa koko pidd, oli hau-
tautunut silmille asetettavan néyton
uumeniin, niin dlylaseista tuli totta
vasta pari vuotta sitten Google Glassin
myota.

Miksi vasta nyt? Perussyind tekniik-
ka ja akkukesto. Painavat, omituisen
nékoiset dlylasit sopivat kehityslabo-

Ihmisesta kyborgiksi

Brittitutkija Kevin Warwick on hionut useamman vuosikymme-
nen ajan nakemystaan alytekniikalla augmentoidusta ihmisesta.
1990-luvun lopussa Warwick upotti ihonsa alle RFID-sirun, jonka

ratorioon, mutta kuluttajatuotteelta
vaaditaan muutakin. On esimerkik-
si varsin kdtevéd, jos laite ei tarvitse
verkkovirtaa tai tietokonetta. Vield
tarkedampad on tyylikkyys. Laitteet on
saatava ensin pieniksi ja kevyiksi, niin
ettd seuraavaksi suunnittelijat voivat
hioa niiden ulkondén miellyttavaksi,
jopa tyylikkddn huomaamattomaksi.
Uusien laitteiden on istuttava paal-
lamme kuin design-vaatteen, niin ettd
niitd ei pikaisella silmaykselld edes
huomaa, eivdtkd ihmiset tuijottaisi
kummissaan kadulla. Tami korostuu
etenkin dlylasien kaltaisen nékyvéin
laitteen kohdalla.

Google Glassissa tulevaisuus, tek-

niikka ja design yhdistyivit ensim-
maistd kertaa kéyttokelpoisella tavalla.
Vaikka se oli teknologinen prototyyppi
eikd kaupallinen tuote, niin potentiaa-
lia ei voi kieltad. Glassia ei vélttamat-
td edes huomannut, saati tunnistanut
alylaitteeksi. Sen saama positiivinen
huomio rajvasikin tietd myds muiden
ilylaseille ja niiden sovelluksille. Esi-
merkiksi lentokonevalmistaja Boeing
ja autovalmistajat tutkivat &lylasien
kayttoa tuotantolinjoillaan. Kaavioi-
den ja piirustusten heijastaminen suo-
raan niakokenttddn voi sekd nopeuttaa
tyontekoa ettd vahentdd virheiden
mahdollisuuksia, minka lisdksi kéasisséd
ja jaloissa pyorii vihemman tavaraa.
Google Glassista kehitetdan parhail-
laan oikeaa kaupallista tuotetta, minka
lisaksi lisatyn todellisuuden rintamalle
on tulossa useita muitakin toimijoita.
Etenkin Microsoftin Hololensia on
esitelty hologrammiteknologian seu-
raavana sukupolvena.
Kyberpunk-aurinkolaseja muistut-
tavan HoloLensin ldpi katsotaan to-
dellista maailmaa, mutta tietokoneessa
pyoriva ohjelmisto laajentaa kaytta-
jan ndkymid esimerkiksi videopelin
grafiikoilla ja objekteilla. Tekniikkaa
kutsutaan myo6s “sekoitetuksi todelli-
suudeksi’, jossa todellisuus yhdistyy
kolmiulotteisiin hologrammeihin, il-
massa leijjuviin kédyttoliittymiin ja ole-

avulla hén pystyi hallitsemaan ovia, valoja ja muita tietokonepoh-
jaisia laitteita kotona ja tyopaikallaan. Warwick teki nain itsellaan
ihmiskokeita siitd, miten ruumis kestad upotettuja laitteita ja miten
ihonalaiset laitteet kommunikoivat ulkopuolelle.

Myéhemmin Warwickiin upotettiin monimutkaisempia sensorei-
ta ja hermostoliitanta. Jarjestelman avulla raajojen liikkeita pystyt-
tiin lukemaan ja toistamaan etand. Warwickin vaimoon istutettiin
vastaava jérjestelma, ja ndin kaksikosta tuli ensimmaiset ihmiset,
joiden hermostot kytkettiin toisiinsa séhkdisesti.

Warwickin kokeiden mydté onkin todettu, etta ihmiskehoon
on mahdollista upottaa erilaisia lisalaitteita, jotka voivat viestia
ongelmitta kehon ulkopuolisten jérjestelmien kanssa. Taman
my6ta monimutkaisempienkin sirujen istuttaminen ja kayttaminen
saattaa yleistya tulevaisuudessa.

Tosin joidenkin tahojen mielesta meidat on jo sirutettu. Asialla
on tietenkin CIA, joka hallitsee ihmisia salaisten satelliittiensa
kautta lahetettavilla komennoilla. Huvittava ajatus, johon on
kuitenkin vield matkaa.

Toisaalta — eldimidhan sirutetaan jo. Askel ihmisten sirutta-
miseen on kaytannolliseltd kannalta pieni, joskin siihen liittyvat
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Kevin Warwick on tutkinut ihmisten, tekniikan ja alylaitteiden fuu-
siota jo vuosikymmenia. Kuva: Warwick Cyborg - Lwp Kommunika-
ci6 - www.flickr.com/photos/lwpkommunikacio.

moraaliset ongelmat ovat vield valtavia. Tietyisséd maissa lasten
vaatteisiin upotetaan huomaamattomia GPS-jaljittimia, jotta
kidnappausten uhrit I8ydettdisiin helpommin. Kehittyneemmissa
maissa kidnappausongelmat ovat pienempia, mutta eiké esimer-
kiksi onnettomuustapauksissa olisi helpompaa, jos pelastustoimi
voisi skannata tajuttomien potilaiden henkilllisyyden ja nahda
valittdmasti naiden laakityshistorian?


http://www.flickr.com/photos/lwpkommunikacio

mattomien objektien kasittelyyn.

HoloLensilld on edesséén vield pitka
matka valmiiksi tuotteeksi, ja ensim-
maiset kuluttajaversiot ovat tunnuste-
tusti rajoittuneita: esimerkiksi nako-
kenttéd on kapeahko. Mutta matka on jo
alkanut, ja Microsoft tarjoaa ilmaiset
kehitystyokalut kiinnostuneille Holo-
Lens-kehittdjille. Ehka jo ensi vuonna
Finnish Game Jamissa tehdaan ham-
mentévid hologrammipeleja?

Jattiyhtion vastapainoksi yhdysval-
talainen keksija, norttien kuningatar
Jeri Ellsworth tyostdd omaa CastAR-
laitettaan. Joukkorahoituksen avulla
hiottava laite lahestyy lisdttyd todel-
lisuutta indiekehittdjan ndkokulmas-
ta, rakentaen isoja kilpailijoitaan pie-
nempad, kevyempai, edullisempaa ja
ennen kaikkea halvempaa viihde- ja
pelijarjestelmaa.

Ellsworth ynndi, ettd virtuaali- ja
lisaityn todellisuuden rintamalla on
kaynnissd todellinen varustelukilpa,
jossa kaikki osapuolet yrittavit nujer-
taa toisensa aina vain monimutkai-
semmilla laitteilla. Mika onkin erittdin
totta, kun mietimme Oculus Riftin,
Samsung Gear VR:n, HTC Viven ja
PlayStation VR:n kehitystd. Kaikki
laitteet myohastyivat luvatuista julkai-
suajankohdistaan, kun niitd hiottiin
aina vain paremmiksi, monimutkai-
semmiksi ja kalliimmiksi.

Virtuaalitodellisuutta ~ késitelladn
tarkemmin toisessa tdmén Skrollin ar-
tikkelissa.

Katevyytta ja itsensa
hemmottelua

Olemmeko valmiita dlypukeutumaan?
Onko élylaitteista meille edes hyotya?
Vastaus riippunee paljolti siitd, mika
kiinnostaa ja  mihin

olemme valmiita si-

joittamaan.
Esimerkiksi  aly-
kellojen  myynnit

ovat olleet odotet-
tua heikompia.
Ei ihme, kun

laitteet maksavat 500 eurosta yli ton-
niin. Satasten urheilurannekkeitakiin
hankitaan vain tositarpeeseen. Sen
sijaan alle satasen rannekkeet, joissa
saattaa olla silti my6s some- ja puhe-
luilmoitustoiminnallisuutta, ovat jo
verrattain kayttokelpoisia ja toimivia
vajhtoehtoja.

Silti élylaitteista on kuitenkin tul-
lut trendituote, ainakin valmistajille.
Kaupoissa on kokonaisia osastoja aly-
puettaville, ja etenkin sporttituotteita
on jo kymmenilta valmistajilta. Harva
erottuu joukosta muutoin kuin ulko-
asullaan.

Alypuhelin on edelleen ainoa te-
hokkaasti yleistynyt élylaite, jonka
vieminen nykyihmisen kisistd voi olla
ldhes maailmanlopun paikka. Ei vain
siksi, ettd mitenkds nyt sitten muka
snapchattaillaan, vaan myds siksi, ettd
kannykat ovat jo haimmentdvdn moni-
kayttoisid vempeleitd. Niissd voi olla
internet, MP3-soitin, radio, Bluetooth-
yhdistettdvyys mihin tahansa, langa-
ton maksaminen, GPS, autonavigaat-
tori, askelmittarit, aivan kaikki.

Tarvitaanko kannykin lisdksi enaa
mitddn muuta? Se riippuu taas kdyt-
tdjan tarpeista. Eihdn kaijkki yhdessd
laitteessa ole vilttaimattd paras mah-

Joukkorahoitettua alya?
Alypuettavat ovat muotia myds jouk-
korahoitusrintamalla, ja innokkaat
napertéjat esittelevatkin jatkuvasti uusia,
houkuttelevia projekteja teknolelujen
ystaville. Valinnanvaraa riittda omituisista
paattomiin. Mita tykkaisit alylompakosta,
joka varoittaa jos hukkaat luottokortin tai
unohdat lompakon? Hierovasta hupparis-
ta? Varinaviestimesta kuuroille? Kanny-
kalla ohjattavasta lammitettavasta takista
tai makuupussista? Sormuksen kokoisesta
terveystietokoneesta? Edullisesta GPS:Ia
varustetusta kuntoilukellosta tai avaimen-
peratietokoneesta? Korvaan asennettavas-
ta kaannoslaitteesta?

Alylaitteiden joukkorahoitusrintama
pursuaa niin innovatiivisia kuin aivokuol-
leitakin ideoita ja suoranaisia rahastusyri-
tyksid. En silti voi olla ihailematta niiden
villia rehotusta. Jotkut néista voivat olla
huomispaivan teknologiahitteja, ehka jopa
alypuettavien uusi Nokia. Tai Apple.

Tsekatkaa itse!

dollinen ratkaisu. Geokitkija saattaa
haluta tarkemman ja maastonkestavan
GPS:n. Erilliseen MP3-soittimeen voi
mahtua enemmain biisejd. Taskukon-
solissa on isompi néayttd ja monipuoli-
sempia peleja. Askelmittarissa voi olla
myos sykemittari, ja se nayttaakin ran-
teessa paljon kivemmalta.

Ja tietenkin lopulta vastaan tulee
taas akkukesto. Moni nykykdnnykka
on imetty kuiviin jo vuorokauden kay-
tolld. Mikis eteen, jos olet ulkomailla,
akku loppuu ja hotellisi osoite on kin-
nykdn tekstarissa, navigaatiopiste kan-
nykdn karttaohjelmassa? Ehki kaikkia
munia ei sittenkddn kannata laittaa sa-
maan koriin?

Tuskinpa kenenkadn arki varsinai-
sesti mullistuu dlylaitteiden ldsnédolos-
ta tai puuttumisesta. Askelmittariksi
riittdd tyhmaikin laite, mutta onhan se
silti kivempaa, jos se tallentaa myos
lenkkipolut, korkeuskédyrdt ja muut
tarpeettomat, silti niin koukuttavat tie-
dot. Ehki kyse on siis loppumetreilld
ihan yksinkertaisesti yhdestd ainoasta
sanasta: miksei?

Siihen vield ripaus luksusta ja itsen-
sa hemmottelua, niin taidamme tietés,
misté dlypuettavissa on kyse. %

Meet Pilot

The world's first smart earpiece
which translates between users
speaking different languages

A World Without Language Barriers

Korvaan istutettava Baabelin kala — Lin-
nunradan kasikirja liftareille muuttuu
todeksi vai rahastusyritys joukkorahoitus-
rintamalla?

www.kickstarter.com/discover/categories/technology/wearables
www.indiegogo.com/explore#/browse/technology
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anhoina hyvind aikoi-

na PC-koneiden pro-

sessorina oli Intel 8088,

joka pystyi osoitta-

maan kokonaisen me-

gatavun muistia. Koska erilaiset ROM-

piirit, I/O-laitteet ja ohjaimet vaativat

myds osansa muistiavaruudesta, PC:n

suunnittelijat paattivat lohkaista muis-

tin ylapaastd 384 kilotavua ylimuistia

niille laitteille. Legendaariset 640 kt

muistiavaruutta jai ndin perusmuistiksi.

Madra tuntui varmasti aikanaan ihan

riittavalts, silld ensimmdisessd PC:ssé

oli vain 64 kt keskusmuistia, joka oli

laajennettavissa 256 kilotavuun. Yldra-
ja oli vield kaukana tdssi vaiheessa.

Extended Memory
Specification

Myo6hemmin PC-yhteensopiviin tie-
tokoneisiin pystyi asentamaan tdydet
640 kt muistia emolevylle ja x86-pro-
sessoriperhe laajeni malleilla, jotka
kykenivat osoittamaan useita megata-
vuja muistia. MyOs ohjelmistot ja nii-
den kasittelemdt tietomairat kasvoivat
suuremmiksi, joten tietokoneeseen piti
asentaa enemman muistia ja ohjelmis-
totoimittajien tdytyi keksid jokin tapa
saada tuo muisti myds ohjelmien kayt-
toon.

Ensimmaisend Lotus, Intel ja Micro-
soft kehittivit EMS-standardin, joka
tol lisimuistista pienen 64 kilotavun
ikkunan kerrallaan ylamuistiin. EMS-
yhteensopivat muistikortit pankittivat
ajuriohjelmansa kdskyttamana halutun
muistialueen nakyviin tdhin muisti-
ikkunaan.

Kukin EMS-muistikortti vaati juuri
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sitd varten kirjoitetun ajurin, silld stan-
dardi ei puuttunut tekniseen toteu-
tukseen milldan tavoin. Myohemmin
EMS-muistia pystyttiin simuloimaan
80386:n ja sitd uudempien prosesso-
reiden sisaltimaélld muistinhallintayk-
sikolld, jolloin erillistd EMS-korttia ei
enda tarvittu.

eXpanded Memory
Specification

EMS tunnustettiin jo alun alkaen viri-
tykseksi, joten tarvittiin uusi standardi,
jonka avulla 80286 paisisi ndyttdmain
muistinosoituskykynsd. Yhdessd maa-
rittelemdssd olivat mukana Microsoft,
Lotus, Intel ja AST Research, ja uusi
standardi sai nimekseen XMS.

Intelin x86-prosessoreissa 80286:sta
eteenpdin on kaksi toimintatilaa: re-
aalitila, eli 8088/8086-yhteensopiva
toimintatila, ja suojattu tila, joka avaa
kayttoon laajemmat ominaisuudet.
Reaalitilan ohjelmat pystyivat kaytta-
maédn muistia ohjelmointirajapinnan
kautta ja suojatun tilan ohjelmat paési-
vit suoraan kasiksi XMS-muistiin.

XMS mddritteli myds ohjelmien
kayttoon kaksi reaalitilassa suoraan
osoitettavaa aluetta, ylamuistin (UMA)
ja korkean muistin (HMA). Ylamuis-
tialue on samassa osoiteavaruudessa
kuin edelld mainittu 384 kilotavun laa-
jennusalue, mutta HMA on 80286-pro-
sessorin uusien ominaisuuksien myota
kayttoon tullut uusi muistialue.

XMS-standardia kaytettiinkin sitten
DOS-aikojen loppuun, joskin rinnal-
le tuli my6s muita DOS-laajennus-
standardeja, kuten erilaiset VCPI- ja
DPMI-yhteensopivat laajentimet.

High Memory Area
Intelin x86-prosessorit kayttavat osi-
oitua (segmenttipohjaista) muistiosoi-
tusta toimiessaan reaalitilassa. Muistia
osoitetaan kahdella sanalla, muodossa
segmentti:etdisyys. Koska 8088 ja 8086
pystyivit osoittamaan vain yhden me-
gatavun verran muistia, suurin osoite
oli FFFF:000F. 80286:n myota osioitu
muistiosoitus muuttui niin, ettd osoit-
teet FFFF:0010-FFFF.FFFF osoittivat
reaalitilassa 1 Mt:n rajan toiselle puo-
len, yhteensd 65 520 tavun verran.
Niin syntyi korkean muistin alue.
Taaksepdin yhteensopivuuden ta-
kaamiseksi IBM:n tdytyi vield lisata vi-
ritys AT:n emolevylle. Jos 8088 tai 8086
yrittdd osoittaa osoitetta FFFF:0010,
sen sisdiset laskurit pyorahtavit ym-
péri osoitteeseen 0000:0000. Uuden
80286-prosessorin oli tarkoitus kiyn-
nistyé taysin 8086-yhteensopivassa ti-
lassa, mutta siithen olikin jaanyt bugi,
joka ei nollannut osoitelinjaa A20.
Luonnollisesti osa DOS-ohjelmista
oli kuitenkin ohjelmoitu hyvéksikayt-
tdméddn osoiteavaruuden ylivuotoa.
IBM:n ratkajsuna oli lisitd AT:n nép-
pédimistoohjaimeen ohjelmallisesti
ohjattava portti, jolla voitiin eristdad
prosessorin A20-osoitelinja muusta
emolevystd. Kun portti avattiin, myos
286 pyorahti muistin alkuun, kun oh-
jelma osoitti korkeaa muistia.
A20-ohjain on jossain muodossa
mukana kaikissa nykyisissakin PC-tie-
tokoneissa, jotta taaksepdin yhteenso-
pivuus voidaan edelleen turvata, mutta
Intel ei enda virallisesti tue sen kayttod
alkaen Haswell-prosessoriperheest.
Korkeaa muistialuetta  haluttiin
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Conventional
Upper
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Extended CMME D
Total memory
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Largest executakle
Lar est free upper
i wvesident

LI

péaasta hyodyntdmaan prosessorin re-
aalitilaa kayttavissd ohjelmissa, joten
muistinhallinta-ajuriin lisattiin tuki
A20-portin tilan muuttamiselle tarvit-
taessa. A20-portista tietdvit reaalitilan
ohjelmat pystyivdt titen pyytdméan
portin haluamaansa asentoon ja lataa-
maan itsensé korkeaan muistiin siirta-
mattd prosessoria suojattuun tilaan.

HMA-muistiin ei yleensd ladata
ajureita, ja sitd saa kayttdd vain en-
simmdiseksi alueen varannut oh-
jelma. Esimerkiksi MS-DOS pystyy
lataamaan osan itsestddn sinne, kun
muistinhallinta-ajuri on ladattu ja
config.sys-tiedostossa on médritelty
asetus DOS=HIGH.

Ylédmuisti on padasiassa laajennuskort-
tien temmellysaluetta, minka johdosta
sielld olevat tyhjat alueet ovat sirpa-
loituneet pieniksi lohkoiksi. Lohkojen
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Free Conventional Memoruy:

Segment

sijainti ja koko riippuvat tietokoneen
emolevyn mallista ja sithen kytketyista
laajennuskorteista.

Kéyttamasi  muistinhallinta-ajuri
tutkii ylamuistin ja pyrkii tunnista-
maan sieltd vapaat muistialueet. Ajuri
myds tarjoaa rajapinnan, jonka kautta
ohjelmat voivat varata ylamuistia kayt-
toonsd. Useimmat yldmuistilohkoja
tarjoavat ajurit kayttavat hyvikseen
80386-prosessorin  myotd  esiteltyd
virtuaalista 8086-tilaa, jolloin laajen-
nusmuistia voidaan tuoda prosesso-
rin muistinhallintayksikkod kayttden
ylamuistista 16ytyviin tyhjiin alueisiin.
Todellisuudessa muistin palaset ovat 1
megatavun haamurajan toisella puo-
len, mutta reaalitilan ohjelmat pysyvat
edelleen siina luulossa, ettd pyoOritdan
ensimmdisen megatavun sisalla.
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Kun asennat MS-DOS 6.22:n, config.
sysissd ladataan oletuksena XMS-ajuri
himem.sys kiskylla DEVICE=C:\DOS\
HIMEM.SYS ja korkea muistialue an-
netaan DOSin kaytt6on maarityksella
DOS=HIGH. DOS pystyy lataamaan it-
sestaan noin 44 kt korkeaan muistiin,
jonka johdosta perusmuistiin jdd vain
14 kilotavun verran koodia. Tdmé on
hyvi alku, mutta ei riitd meille.

Jotkin vanhat hyétyohjelmat saat-
tavat tarvita EMS:44, mutta harvempi
peli vaatii sitd. Vastaavasti pelit ja de-
mot vaativat usein paljon perusmuis-
tia. Jos on tiedossa, ettda EMS:aa ei tulla
kayttdméan, kannattaa aloittaa DOSin
muistihallinnan virittdminen kainta-
mallda EMS-tuki kokonaan pois, jolloin
sen tarvitsema muisti-ikkuna ei tur-

haan vie yldmuistia.

Ylamuistin ~ kdyttoon saamiseksi
yleensd riittdd, ettd lisddt config.sys-
tiedostoon heti himem-ajurin lataa-
van rivin jalkeen DEVICE=C:\DOS\
EMM386.EXE  NOEMS  RAM. Lisdksi
DOS-maaritys pitid muuttaa muotoon
DOS=HIGH, UMB.

NOEMS-vipu kéantdd EMS-tuen
pois, RAM-valinta ilman erikseen
madriteltyd muistialuetta yrittaa luoda
maksimimédrin yldmuistilohkoja. Mi-
kali EMM386 ei kykene itse [6ytimaan
sopivia muistialueita, voit itse myos
madrittdd sille kaytettdvid alueita I-
valinnalla, esimerkiksi I=d@@@-dfff.
My6s alueella e000-efff saattaa olla
tyhja kolo. Kokeile ja katso, kaatuuko
kone.

Kun DOS on kdynnistynyt, antamal-



la kidskyn mem /c/p voit ndhdi, miten
paljon yldmuistia onnistuit saamaan.

Hieman tarkemman tiedon ylamuis-
tilohkoista saat kaskylld mem /f/p,
josta kéy ilmi, minka kokoinen lohkare
on minkékin numeroisella alueella.

Ajureita voi ladata yldmuistiin vaih-
tamalla config.sys-tiedoston DEVICE-
madritteet DEVICEHIGH-maédritteiksi ja
lisaamalld autoexec.bat:ssa ajuririvien
eteen LH-késky.

Jos et erikseen madritd ylamuis-
tilohkoa  DEVICE-médritteessd  tai
LH-kdskyn yhteydessd, DOS yrittaa
ladata ajurin aina suurimpaan saata-
villa olevaan yldmuistilohkoon. Téssé
yhteydessd ajurien lataamisjdrjestysté
kannattaa hieman miettid, jotta saat
lohkot tdytettyd mahdollisimman hy-
vin. Toinen vaihtoehto on toki kertoa
suoraan /L-valinnalla, mihin lohkoon
kyseinen ajuri halutaan. Esimerkiksi
ANSI.SYS-ajuri ladataan lohkoon kak-
si seuraavasti: DEVICEHIGH=/L:2 C:\
DOS\ANSTI. SYS.

Ajurit saattavat viedd muistinva-
raisina eri mdédrdn muistia kuin ne
vievit levytilaa. Kannattaakin tar-
kastella kaskyilld mem /c ja mem /m
MODUULINIMI, viekd ajuri yhden vai
useamman muistilohkon ja kuinka
monta tavua se kuluttaa. Jos ajuri vie
muistissa enemmén tai vihemmin
tilaa kuin levylld, kannattaa
se ladata ensimmadisten jou-
kossa, mikili mahdollista.
DOS vertaa vapaan muistin
mairad tiedoston kokoon.

Jos ajuri vie useamman
muistilohkon, voit méritel-
la /L-vivulle puolipisteilld

erotettuina  kohdelohko-
jen numerot, esimerkiksi
/L:2:3. 2

Tassa viela muutama helppo tapa nipistaa

ylimadraisia tavuja:

e Jos sinulla on vain yksi osio kiintolevyl-
Isi eika optista asemaa, voit saastaa
tilaa maarittamalla LASTDRIVE=C. Ole-
tusarvolla E varataan 448 tavua muistia,
kun taas viimeisen aseman vaihtaminen
C:ksi varaa vain 272 tavua.

o FILES-maaritteelld kerrotaan tiedosto-
kahvojen enimmaismaara. Oletuksena
DOS maarittelee 30 tiedostokahvaa,
joka vie 1 488 tavua. Jos kutistat sen
minimiin, eli kahdeksaan, tarvitaan
enaa vain 192 tavua muistia.

¢ Vanhat file control blockit on oletukse-
na saadetty neljaan, joka vie 256 tavua
muistia, mutta voit kokeilla kutistaa
tdman arvon yhteen maarittelemalla
FCBS=1, jolloin muistia vaaditaan vain
80 tavua.

e Joissain tilanteissa voit pienentaa
laitteistokeskeytyksiin kaytetyn pinon
nollaan maarittelemalla STACKS=0, .
Jos saat viestin "Stack overflow” tai
"Exception error 12", joudut kokeile-
maan suurempaa arvoa. Oletusarvo on
9,128 ja muistinkulutus 1856 tavua. En-
simmainen numero on pinojen maara,
toinen on kunkin pinon koko tavuina.

o Lisaksi voit viela kutistaa kayttojar-
jestelman levypuskurin pienemmaksi
madrittelemalla BUFFERS=1. Oletus on

15, joka vie 7984 tavua. Puskurien va-
hentamisesta seuraa hieman pienempi
suorituskyky levytoimintojen osalta.
Etenkin SMARTDRV-vélimuistia kay-
tettdessa kannattaa kéyttaa enintaan
arvoa 10, suuremmista arvoista ei ole
havaittavaa nopeuseroa.

e Kannattaa my6s kokeilla lisatd HIGHS-
CAN-vipu EMM386.EXE:n lataavalle
riville config.sysiin. Jos tietokoneesi
on yhteensopiva, saatat saada hieman
lisaa ylamuistia kayttdosi. Epayhteenso-
pivat tietokoneet kaatuvat kaynnistet-
taessa taman vivun kanssa, jolloin kone
pitaa kaynnistaa F5:ttd naputellen tai
shiftia pohjassa pitaen, jotta
config.sys ja autoexec.bat jatetaan
suorittamatta. Tuo asetustiedostot ohit-
tava nappain saattaa tulla muutenkin
tarpeeseen, mikali osa ajureistasi ei
halua latautua muistiin haluamassasi
jarjestyksessa tai kaataa koneesi jou-
tuessaan ylamuistiin.

Lopuksi mainittakoon, etta jos ajat DOSin

versiota 6.xx, on sinulla kaytettavissasi

MEMMAKER.EXE, joka automatisoi tata

prosessia jonkin verran. Valitettavasti

tdma kasky pudotettiin pois Windows
95:een siirryttaessa. Joissain tilanteissa
késin optimoimalla saa kuitenkin ladattua
enemman tavaraa ylamuistiin kuin mihin

MEMMAKER pystyisi.
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MITEN NIIN TALLA TAVOIN TOIMIMALLA ET TULISI VIISAAMMAKSI ?!
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Something Awful |
— vuosituhannen vaihteen meemitehdas

Nykyddn Internetin henkinen selkdranka lienee Reddit, tuo keskustelupalstojen titaani.
Suuren suosionsa ja avoimen rakenteensa ansiosta se toimii oivana kasvualustana monille
trendeille, villityksille ja meemeille. Jos matkustaisimme ajassa taaksepdin 15 vuotta, samaa
virkaa olisi toimittanut erds toinen keskustelupalsta vihdn erilaisella asenteella. Tuo paikka

oli Something Awful.

Teksti: Miikka Lehtonen Kuvat: Mikko O. Torvinen, Toni Kortelahti

ichard “Lowtax” Ky-
ankan vuonna 1999 pe-
rustama komediasivus-
to on vuosien varrella
tuottanut  etusivunsa
vilitykselld paljonkin erinomaisen
hauskaa materiaalia sarjakuvien, ly-
hytelokuvien ja erilaisten kolumnien
muodossa. Saitin todellinen perintd
Internet-kulttuurille 16ytyi kuitenkin
komediasivuston kylkeen perustetuis-
ta foorumeista, joista tuli vuosituhan-
nen vaihteen kieppeelld nettikulttuu-
rin sykkivé sydén.

Suuruutensa vuosina Something
Awful takoi jatkuvalla sy6tolld esiin
erilaisia meemeji, tai kuten ne saitilla
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tunnettiin, “kuvamakroja’, vitsejd ja
luomuksia, jotka sitten levisivat kulo-
valkean lailla netin kaikkiin kolkkiin.
Vuosituhannen vaijhteen kieppeilla
nettid kayttdneet tormdasivat varmasti
”"All Your Base Are Belong To Us” -vi-
deoihin ja -meemikuviin, vaikka eivt
olisi koskaan itse saitille eksyneetkaén.
Ja todennédkdisesti eivit eksyneetkain,
silld saitilla oli alusta saakka hieman
pelottava ja elitistinen maine.

Tdmi ei ollut suinkaan sattumaa,
vaan Lowtax halusi alusta saakka pe-
rustaa foorumin, joka olisi parempi
kuin keskiverrot netin rupattelupalstat.
Saitin tunnuslause *The Internet ma-
kes you stupid” kertoo jo paljon siitd

<4B

asenteesta, jota saitin kdyttajat vaalivat
ja johon he nojasivat. Ensimmaisend
potentiaalisen kéyttdjan ylitettavissd
olevana esteend toimi se, ettd sangen
ainutlaatuisesti Something Awful on
ollut miltei alusta saakka maksullinen
palsta. Rekisterdityminen maksaa 9,95
taalaa ja jos onnistuu saamaan bénnit,
se taytyy maksaa uudelleen.

Béannien saaminen on my6s hyvin
helppoa, silld saittia on alusta saakka
moderoitu tiukasti. Viesteiltd vaadit-
tiin luettavaa ja hyvai kieliasua ja li-
saksi potentiaalisen kayttdjan taytyi
olla tiukasti perilld saitin sisdisestd
kulttuurista. Lijan vanhojen ja vésy-
neiksi taottujen vitsien viljeleminen,




tiettyjen kuvien postailu ja muut kult-
tuuririkkeet johtivat nimittain myds 10
taalan tyhmyyssakkoon. "Lurk more”
olikin tiukka ja arvokas ohje kaytta-
jaksi haluavalle: "ole hiljaa ja lue foo-
rumeita muutaman kuukauden ajan
ennen kuin kirjoitat yhtadn mitdan”

Voisi kuvitella, ettd talld asenteella
foorumi ei pitkalle potkisi, mutta ken-
ties Something Awfulin tapauksessa
koettiin ainutlaatuinen poikkeus, sil-
1 sille kdvi juuri péinvastoin. Saitil-
le muodostui maine paikkana, jossa
oli vahdn parempaa viaked. Oikeasti
hauskoja, kiinnostavia ja luovia ihmi-
sid, jotka jaksoivat jakaa luovuutensa
tuloksia vertaistensa kanssa. Vaikka ei
olisi itse ollutkaan ihan niin hauska,
kiinnostava ja luova, kympin mak-
samalla sai silti tuntea olevansa osa
yhteis6d ja pystyi katsomaan pitkin
nokkaansa niitd vihdisempien saittien
kayttajid, jotka sitten viikkoja tai kuu-
kausia my6hemmin nauroivat Somet-
hing Awfulista pollityille vitseille.

Niille, jotka sopivat saitin kulttuu-
riin, Something Awfulista tuli keidas
netin harmaan kohinan keskelld. Oli-
pa sitten kiinnostunut politiikasta, ur-
heilusta, kirjoista, peleistd tai vaikka
tyhmista vitseistd, saitilta 16ytyi toden-
nédkdisesti alifoorumi, jossa oli tarjolla
jarkevad tai ainakin hauskaa keskus-
telua aijheesta. Niin yllapitdjat kuin
kayttajat kannustivat ja yllapitivdt "me
vastaan maailma” -henkistd kulttuuria.
Kayttdjilld oli omaa slangia, oma salai-
nen nimi itselleen — foorumin kayttéjat
kutsuvat itseddn “gooneiksi” - ja jopa
salainen kysymys ja vastaus -pari, jol-
la voi vaivihkaa tiedustella, onko joku
muukin goon.

Raaviton salaseura

Toistaiseksi artikkelista on voinut saa-
da sellaisen kuvan, ettd Something Aw-
ful oli hienostuneiden intellektuellien
kokoontumispaikka. Totuus oli oikeas-
ti vdhan toisenlainen, silld tyypillinen
saitin kayttdjd oli nuori mies, jolla riitti
kylla illia, mutta jolla oli myds hyvin
musta huumorintaju ja mielipiteit,
jotka olivat kaikkea muuta kuin poliit-
tisesti korrekteja.

Minulle saitin huumorintajun tiivis-
tda parhaiten ehki tdma tarina. Alku-
syksystd 2001 saitin uusin vimma oli
Benny Hill -ohjelmasta tuttu riemukas
saksofonibiisi Yakety Sax. Silloisen
meemin mukaan Yakety Sax teki mistd

tahansa valittomaésti hauskaa. Teoriaa
testattiin erilaisilla kamaluuksia ku-
vaavilla videoilla, joita nopeutettiin ja
paalle lyotiin Yakety Sax -biisi.

IImién huipentuma saatiin syys-
kuun puolivilissa. Saitilla oli vield auki
ja aktiivisena pitkd keskusteluketju,
jossa monet reagoivat shokin ja hdm-
mennyksen tunnelmissa syyskuun
11. péivéan terrori-iskuihin, kun goon
DrScorp otti ja 16i Yakety Saxin World
Trade Centerin kaatuvien tornien
paalle. Thmiset juoksevat, tornit kaatu-
vat, savu levidd ja Yakety Sax soi. Foo-

[

rumien reaktio tapahtuneeseen oli rie-
mastunut, useampikin kayttaja tienasi
itselleen pikalipun suoraan helvettiin
ja video - “tribute.wmv” - jii histori-
ankirjoihin. Etsivd muuten 16ytdd sen
vieldkin netin syovereista.

Tadmaén roisin menon vastapainona —
tai bonuksena sen paéll, katsomiskan-
nasta riippuen — Something Awfulissa
vallitsi 2000-luvun alkuvuosina todella
tiivis ja veljellinen kunnia. Vaikka ul-
kopuolisia sai vedattis, trollata ja kiu-
sata, goonit puhalsivat yhteen hiileen.
Something Awfulin kayttdjat kerdsivit

T —

BMG WTF PALISADE HACKER

IWWW:SOMETHINGRWFILCOMS

Hyva esimerkki pie pienemmasta Somethlng Awfulissa alkunsa saaneesta ilmidsta on generaattori,
jolla voi tehtailla keskiaikaisia seindvaatteita. Keksintd valjastettiin vélittémasti huumorikayt-

toon.

CATS : ALL YOUR BASE ARE BELONG
TO US.

Kenties ensimmainen Something Awfulin kuuluisista meemeista oli japanilaisen Zero Wing -pe-
lin luokattoman huonosti kadnnetty intro. Somebody set up us the bomb!
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WWW.SOMETHINGAWFUL.COM
Vaikka saitti tulikin tunnetuksi laadukkaista photoshopeistaan, goonit osaavat arvostaa myds

/4

vasurilla vaannettya kuvaa, kunhan sen idea on hyva ja hauska.

muun muassa kymmenid tuhansia
taaloja  hyvéntekeviisyyskohteisiin,
tukivat omiaan niiden kohdattua vai-
keuksia ja laskeutuivat heindsirkka-
parven tavoin saittia tai sen kéyttdjid
uhanneiden kimppuun.
Omat parhaat muistoni
saitin tiimoilta ovatkin juu-
ri tatd mahtavaa yhteisolli-
syyttd. Erddnd vuonna toi-
min itsekin isdntdnd, kun
pari norjalaistyyppid halu-
si tulla Suomeen tutustu-
maan Assembly-tapahtu-
maan. Kavereita, joiden
kanssa emme olleet =

i
vaihtaneet kuin pari ( ,%@
~ l‘ oy
N W

sanaa nettifoorumil- "

"

la. Silti luottamusta
ja uskallusta riitti niin
paljon, ettd he ldhtivat =
vieraaseen maahan il-
man sen suurempaa
tietoa  vastaanottajista.
Mutta se tirkein tiedettiin:
kyseessi oli goon-veli.

Aika aikaa kutakin

Jutussa Something Awfulista
on puhuttu lahinnd mennees-
sd aikamuodossa, mikd voi
tuntua vdhan erikoiselta, sil-
14 saittihan on yha olemassa.
Foorumit pyorivit ja kayttdjia
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Erds goonien suo

vitsia vanhojen kirjojen, sarjakuvien ja mui-
den teosten joskus hieman hammentévasta
kuvituksesta. Mitdhan tdmankin sarjakuvan
kansi on alunperin esittényt?

riittdd edelleen reippaasti. Ei ehkd niin
paljon kuin kunnian vuosina, mutta
kyseessd on silti aktiivinen foorumi.
Mika siis mattaa?
Asian  voisi  tiivistda
vaikka sanomalla, ettd
Something Awful ei
ole endd Something
Awful. Henki kylld
pihisee, mutta sielu on
kadonnut jo vuosia sit-
ten. On mahdoton sanoa
yksiselitteisesti, mitd tapah-
tui. Ehkd osasyy on siini,
ettd saitin kultainen suku-
polvi kasvoi aikuiseksi.
Aikanaan parikymppiset
luovat ja fiksut ihmiset
ovat nyt yli 10 vuotta van-
hempia. Kun energiat kana-
voidaan tyohon, perheeseen
ja muihin arkisiin asioihin,
netissd hengailulle ei ja4 niin
paljon tilaa ja aikaa. Muut
saitit ovat myos ottaneet
Something Awfulin paikan

yleisessd  nettikulttuurissa,
joten uusi sukupolvi suuntaa
muualle.

Muitakin syitd voisi toki
kaivella, mutta ehkd tdma
juttu ei ole oikea paikka niil-
le. Muistellaan mielummin
niitd hyvid vuosia ja hyvid
hetkis, silld niita saitin paris-
sa on riittdnyt yllin kyllin.



Koska alkuperaista kuvaa ei luonnollisesti voi Skrollin sivuilla toistaa, annettakoon taman kak-
kuversion toimia osviittana siitd, mitd kuuluisassa Goatse-kuvassa tapahtuu.

Kotoisin Something Awfulista

Goatse

Eras ensimmadisistd ja pitkdikdisimmis-
td luomuksista on myds niitd, joita ei
kannata ainakaan tGissd katsella. Tai
ruokapoydassé. Jos ihan tarkkoja ol-
laan, kyse ei ole varsinaisesti myoskaan
Something Awfulin kayttdjien itsensd
teoksesta, vaan "All Your Base” -videon
tavoin jutusta, jonka he vain takoivat
yleiseen tietoisuuteen.

Kuva takapuolensa anatomiaa hyvin
graafisesti esittelevdstd miekkosesta oli
aikanaan foorumeilla todellinen muo-
tivillitys. Ei ollut sellaista keskustelua
tai ketjua, johon Goatse-kuvaa ei oltai-
si postattu useampaan kertaan, ja moni
kayttdja oppikin kantapdan kautta var-
mistamaan pariinkin kertaan, mihin
mikakin linkki oli vieméssa.

Kuten niin usein muulloinkin, mo-
deraattorit kyllastyivit ~muutaman
viikon spammayksen jilkeen katse-
lemaan maan rakoon
taottua kuvaa. Goatsen
postaamisestakin tuli
bénnien arvoinen suo-
ritus - ellei kyseessé ollut hyvin, hyvin
hauska ja kekselids tempaus. Tamai ei
hidastanut tahtia kovinkaan paljon,
silla moni oli valmis lahjoittamaan
kympin tai parikin Lowtaxin kukka-
roon.

Kuva eldé edelleen omaa rikasta sie-
luneldmainsa netissi ja onpa viittauk-
sia sithen ndhty myos lukuisissa TV-

ohjelmissa, sarjakuvissa ja peleissakin.
Kyseessd ei toki ollut ldheskddn ainoa
samanlainen “haa, yllitinpa muut vai-
vihkaa jollain &ll6lla kuvalla” -meemi,
joka saitilla sai suosiota. Beecock, Le-
mon Party, Tubgirl, pain.jpg ja monet
muut nauttivat omasta ajastaan valo-
keilassa ja ovat my0s syy siihen, miksi
en itse ole koskaan voinut suhtautua
esimerkiksi rickrollaukseen kovinkaan
vakavasti. Voi ei, pistit minut kuunte-
lemaan iskevad biisid? Onpa kamalaa!

4chan
Something Awfulin erddnlainen mant-
telinperija, 4chan, sai alkunsa saitin
animefoorumeilta. ’Anime Death Ten-
tacle Rape Whorehouse” nimeni ker-
too jo, ettd touhu foorumilla oli sangen
varikastd. Moderaattorit eivdt sinne
juuri menneet, joten sen kayttdjat sai-
vat mellastaa aika rauhassa, kunhan
nyt eivat suoranaisesti

"The Internet makes lakia rikkoneet.
you stupid”

Vuosituhannen vaih-
teessa animea levitettiin
lansimaissa padosin tiedostoja vaihte-
lemalla, ja tdtd tarkoitusperdd varten
ADTRW-aktiivit 16ivdt pystyyn oman
DirectConnect-hubinsa. Kuten niin
usein kiy, tdmédn hubin kautta alkoi
muodosta uutta alakulttuuria, joka
sai rehottaa ilman mitddn moderaat-
torien tai viranomaisten valvontaan.
Kun kulttuuri sitten alkoi valumaan

takaisin Something Awfulin suuntaan,
moderaattorit havahtuivat ja panivat
touhulle lopun foorumeilla. Kuten niin
usein, tykkiin ladattiin vdhan turhan
paljon ammuksia, silli suoranaisen
laittoman materiaalin ja sen levittdjien
ohella moni muukin ADTRW-aktiivi
sai bannivasarasta ohimoonsa.

Uusi, aktiivisempi ja tiukempi mo-
derointiote ei ollut kaikkien mieleen.
Eris naistd oli kayttajanimi moot, joka
otti ja kopioi Japanista muutakin kuin
animea. Sielld suosittu 2chan-keskus-
telupalsta sai ldnsimaisen vastineen,
4chanin, jonka ideana oli, ettd aivan
kaikki oli sallittua. Kéyttdjat olivat ano-
nyymejd ja vain taivas oli hyvdn maun
rajana.

4chanin saadessa réjahdysmaisesti
suosiota varsinkin nuorempien net-
tikayttdjien keskuudessa Something
Awful -kéyttdjien reaktio oli odotettu:
viha. 4chan oli vihollinen, ja sen tun-
nustaminen, ettd kaytti saittia tai edes
vieraili sielld, johti vdhintdén julkiseen
paheksuntaan ellei suoraan banneihin.
Sama ilmié on toistunut sittemmin
muidenkin suosittujen nettifoorumien

kohdalla.

Let's Play
Yleisen nettikulttuurin kannalta So-
mething Awfulin merkittavin lahja
maailmalle lienevét niin sanotut Let’s
Play -videot. Kyseessd ovat yksinker-
taistettuna ja yleistettynd pelivideot tai
-artikkelisarjat, joissa joku pelaa jotain
pelid ja kommentoi mennessddn ta-
pahtumia. Joskus taustalla on kisikir-
joitus, toisinaan vedetdan fiilispohjalta.
Let’s Play -videoilla ja pelien streama-
uksella itsensd eldttdvien nettistarojen
viliin voi muodostaa aika selkedn syy-
seuraussuhteen, joten kyse on todella-
kin hyvin merkittavasti jutusta.
Merkittavyyden huomioiden on va-
hian himmentivai, ettd ilmion alkupe-
rd on hieman episelvi. Suositun teori-
an - ja oman muistini — mukaan kaikki
sai alkunsa goon Slowbeefin ketjusta
“Let’s play The Immortal”. Tekstimuo-
toisessa ketjussa Slowbeef pelasi The
Immortalia, 80-luvun lopussa julkais-
tua ja armottoman vaikeaa luolasto-
seikkailua. Hauska Kkirjoitustyyli ja
pelin lukuisat outoudet yhdistettyind
brutaaliin vdkivaltaan tekivit ketjusta
valittdmasti megasuosikin, jolla riitti
myos lukuisia kopioijia. Goonit ovat
nimittdin aina olleet oikein hyvid aja-
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maan kajkki vitsit, ilmi6t ja meemit
tdysilla maan rakoon. Ketjuja alkoi il-
mestyd siihen tahtiin, ettd lopulta niil-
le perustettiin oma alafoorumi, jotta
muu pelikeskustelu ei olisi hukkunut
loputtomien Let’s Play -tarinoiden alle.

Vuosia mydhemmin Something
Awful nousi taas maailmankartalle,
kun erés saitille postatuista Let’s Play
-ketjuista sai hdammentdvin suurta
suosiota. Ketjussa pelattiin Dangan-
ronpa-pelid, jossa japanilaiset teinit
yrittdvit selvitd mystisen murha-aka-
temian kauhuista. Jotenkin ketju vain
sattui paatymddn oikeiden ihmisten
nékyville Something Awfulin maksu-
muurin ollessa viliaikaisesti alhaalla,
ja kun saitti taas katosi “maksa kymppi
tai hdivy” -ilmoitusten taakse, itku ja
poru olivat kamalia.

Slenderman

Let’s Play -videoiden ja Goonswarmin
ohella Something Awfulin néakyvimpia
tuotoksia on Slenderman, netin viime
vuosien suurin kauhumeemi. Kaikki
sai alkunsa kesdkuussa 2009, jolloin
Something Awfulin yleiselle pulina-
foorumille postattiin Photoshop-ketju,
jonka tarkoituksena oli tehdd para-
normaaleita kuvia. Goon Victor Surge
postaili ketjuun useita kuvia, joiden
taustalla nakyi viittauksia outoon pit-
kénhuiskeaan hahmoon.

Kuvat olivat viliton hitti ketjussa,
jossa muutkin ryhtyivit tehtailemaan
paitsi omia Slenderman-kuviaan, myos
lehtileikkeitd ja tarinoita mystisestd
pahuuden voimasta, joka vaani ihmisid
ja lapsia pimeissd nurkissa. Slenderma-
nista tuli valiton foorumimeemi, eiké
sellaista Photoshop-ketjua ollutkaan,
jonka ensimmaiselld sivulla ei olisi jo
néhty Slenderman-vaannoksia.

Sitten Marble Hornets tapahtui.

Marble Hornets oli sarja YouTube-
videoita, jotka kertoivat Slendermanin
vaanimista nuorista. Videoiden ympé-
rille oli kudottu eeppinen vaihtoehto-
todellisuuspeli (engl. alternate reality
game, ARG), joka sai nakyvyyttd lukui-
silla saiteilla. Slenderman levisi Somet-
hing Awfulin ulkopuolelle kulovalkean
tavoin ja valloitti nuorten nettikaytta-
jien mielikuvitukset. Osa seurauksista
oli positiivisia, osa negatiivisempia.

Positiivisiin voitaneen laskea useat
Slendermanin ympérille tehdyt pelit,
sarjakuvat, lyhytelokuvat ja jopa tay-
simittaiset pienen budjetin elokuvat.
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Tasta se alkoi. Osa kuvasarjaa, jossa vuosien varrella monia ahdistanut Slenderman on jemmat-

tu kohtalaisen hienovaraisesti arkiselta vaikuttavan kuvan osaksi.

Ainakin Victor Surge lienee nauranut
koko matkan pankKkiin, silld siind mis-
sd useat nettimeemit eivat ikind tuota
kehittdjilleen pennidkéan, Victor Surge
otti ja hankki idealleen jo alkuvaiheissa
tekijanoikeussuojan, jonka avulla hin
on tiettavasti tehnyt jonkin verran ra-
haa ja liséksi torppaillut kaikkein huo-
noimpia ja noloimpia projekteja.
Slenderman sai myds ikdvad naky-
vyyttd, kun pari henkisesti epavakaata
amerikkalaisteinié paatti ilmeisesti uh-
rata ystavinsd Slendermanille. Kaksik-
ko ei onneksi onnistunut tappamaan
ystdvdansa, mutta tapaus sai silti run-
saasti ndkyvyyttd ja huomiota. Tekeil-
14 on tiettdvésti myds suuren budjetin
HBO-dokumentti tapauksesta, seka
Slenderman-ilmiostd yleensakin.

YOGScast

Jos tykkad katsella netin pelivideo-
kanavia, YOGScast lienee tuttu aina-
kin kasitteend. Kourallinen pelureita
on l6ytanyt itselleen miljoonapdisen
yleison hauskoilla

perheitékin.

Mutta tiesitko, ettd YOGScastkin sai
alkunsa Something Awfulista? Erilai-
set Goon Squad -killat ovat olleet So-
mething Awfulin perinne jo ties miten
pitkadn. Kun Blizzard avasi loppuvuo-
desta 2005 ensimmdiset roolipelaajille
tarkoitetut PVP-serverinsd World of
Warcraftissa, hyppéasimme toki mu-
kaan.

”Ye Olde Goone Squade” oli hauska
kilta, jossa jarjestimme jos jonkinlaisia
iloisia tempauksia. Erddna viikonlop-
puna esimerkiksi kaikki killan sadat
pelaajat tekivit itselleen mahdollisim-
man sOp6t menninkdishahmot, jotka
sitten yrittivat valtavana sopoyden aal-
tona pyyhkaistd orkkien paidkaupun-
kiin halaamaan niiden ylipaallikkoa
samalla kun hdmmentyneet Horde-
pelaajat yrittivdt harventaa loputonta
tonttujen massaa.

Ye Olde Goone Squade, tai YOGS,
kuten sen nimi helppouden nimissa
lyhennettiin, oli myds YOGScastin

syntypaikka. Muu-

ja lupsakoilla peli-  Ye Olde Goone Squade, tama  kiltalainen
videoillaan, joissa 4,4 YOGS, oli mydos YOGS- ™htyi  tehtaile-
pelaillaan  kaikkea . . maan humoristisia
mahdollista Minec- castin syntyp aikka. World of Warcraft

raftista uusimpiin

hittijulkaisuihin saakka. Koko poruk-
ka on saanut videoiden tekemisestd
itselleen elannon, jolla eldtetdan useita

-videoita,  jotka
oli alkujaan tarkoitettu vain killan ja-
senten viihdyttamiseksi. Luontainen
karisma loisti kuitenkin ldpi siind



Runsasta graafista osaamista on hyddynnetty erityisen aktiivisesti Goonswarm-killan propa-
gandajulisteissa, joissa killan jasenia kuvaavat mehildishahmot on yhdistetty milloin mihinkin
propaganda-aiheisiin.

madrin, ettd videoille 16ytyi nopeas-
ti laajempikin yleis6. Kun porukka
sitten laajensi World of Warcraftista
Minecraft-videoihin, yleis6 paukahti
verrattain nopeassa ajassa tuhansista
satoihin tuhansiin ja lopulta miljoo-
niin katsojiin.

Sivumennen voin myos todeta, ettd
on kohtalaisen outoa lukea nuorten
YOGScast-fanien kirjoittamia wikiar-
tikkeleita, joissa puhutaan miltei my-
tologiseen savyyn World of Warcraft
-killasta, jota olin itse perustamassa ja
jonka kdanteet muistan edelleen erin-
omaisen hyvin.

Goonswarm

Something Awfulin ylvdit goon-Kkilto-
jen perinteet eldvit Goonswarmissa,
joka on varmasti tuttu nimi kaikille
EVE Online -massiivimoninpelin pe-
laajille. EVE Online on todella avoin
avaruusooppera, jossa pelaajat pyo-
rittavat galaksia ja elavit sielld hyvin
vapaasti omaa eldmdinsi, rakentaen
suunnattomia imperiumeja, kéyden
kauppaa, sotien keskenddn ja yleisesti
saheltden.

Kaikkea tdtd on myos tehty Goons-
warmin nimissd vuosien varrella. Al-
kujaan pieni ja mititon EVE Online
-kilta nousi pelin kartalle, kun sen
silloiset johtajat paattivit hyodyntad

Something Awfulin yli 100 000 jase-
nen varastoa. He aloittivat aktiivisen
rekrytointikampanjan, jossa neuvos-
toliittolaistyyliset propagandajulisteet
houkuttelivat foorumisteja mukaan
peliin. Mitddn ei tarvinnut osata, riitti
vain, kun tuli paikalle. Kilta antoi aluk-
set, kilta antoi koulutuksen, ja kaikille
oli kayttoa.

Kampanja oli jattimenestys ja poi-
ki Goonswarmiin hillittémat maarat
uusia jédsenid. Monet tuolloin EVE
Onlined pelanneet muistavat vield
kauhulla loputtomilta tuntuneet goon-
aallot, jotka pyyhkivdt ehka tajtavam-
pien pelaajien alusten ja laivastojen
yli murhaavalla miesylivoimallaan.
Galaksi joutui ndyrtymédn goonien
armadan edessd, ja Goonswarmista
tuli vagjaamattda EVE Onlinen suurin
kilta. Pelissd, jossa pelaajilla on hyvin
paljon vaikutusvaltaa pelin sisdisessé
maailmassa, timaé ei valttdmattd ollut
kaikille muille mieleen.

Goonswarm paityi myos lehtien ot-
sikoihin todella erikoisilla tempauksil-
laan. Joskus porukka itsemurhapom-
mitti galaksin keskusta. Toisinaan taas
pistettiin pystyyn kuukausia kestanyt
soluttautumisoperaatio, jossa goon-
agentit  soluttautuivat vastapuolen
megayhtioon ja ahersivat tiensd vas-
tuullisiin asemiin. Sitten he sabotoivat

koko operaation sisaltdpéin aiheuttaen
kanssapelaajilleen oikeassa rahassa mi-
tattuna kymmenien tuhansien taalojen
menetyksid ja tappioita.

Kun killan touhuista ja kadnteistd
on kirjaimellisesti kirjoitettu kirjoja-
kin, voitaneen jo puhua merkittavastd
kontribuutiosta EVE Onlinen maail-
maan ja pelaajien muodostamaan his-
toriaan. %

d
»
J
&
)
L J
—
»
A\S
’ , .
)
A
* '((.
N "
.
-
¢
&

65



Pelit

—

Alien on elokuvahistorian hirvittdvin hirvio. Mutta ksenomorfi on tihdittdnyt myos monia
pelejd. Miten pedon merkki on loistanut videopeliruuduilla? Poimimme vuosikymmenten var-

relta kuusi merkittdvdd ja erikoista Alien-pelid.

Teksti: Jukka O. Kauppinen

Kuvat: Manu Parssinen, Jukka O. Kauppinen, Wikimedia Commons, Mobygames, pelitalot

Alien

Vuosi: 1982
Julkaisija: Fox Video Games
Alustat: Atari 2600
Lisenssipelit saapuivat pelialalle varhain. Alien ei ollut edes
ensimmdinen elokuvan pohjalta tehty videopeli, mutta en-
simmadisten joukossa kuitenkin. Harmi vain, ettd pedon
merkki ei juurikaan néytd itseltddn. Alienia oli eniten kansi-
kuvassa, sen jalkeen mentiinkin yllattavadn suuntaan.
1980-luvun alussa ei ollut vield kayty oikeudenkéynteja,
joissa tuomarin nuijalla mairiteltiin itsendisen teoksen ja
kopion vilinen raja. Niinpa Alien oli suoraviivainen Pac-
Man-kopio, jonka vilipeliin heitettiin vield ripaus Frog-
geria. Sokkelo kuvasi avaruusalusta ja pelaaja oli tietenkin
sankari(tar?), joka kierteli aluksessa tuhoamassa (syoméssa)
alieninmunia.
Alien oli muuten parempi Pac-Man kuin Atari 2600:1le
julkaistu virallinen Pac-Man ikina.
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Vuosi: 1987

Julkaisija: Electic Dreams

Alustat: Amstrad CPC, Commodore 16, Plus/4, Commodore 64, MSX
ja ZX Spectrum

1980-luku oli vilkasta aikaa Alien-pelifaneille. Lisenssipele-
jé julkaistiin tiuhaan tahtiin, valilld samalla nimelld samalle
alustallekin. Yksi paremmista oli rdiskintaa ja roolipelid se-
koittanut Electric Dreamsin Aliens.

Naamaperspektiiviseikkailussa kauko-ohjataan kuutta
hahmoa, jotka etsivit alieneiden valtaamasta tukikohdasta
ndiden kuningatarta. Yhtd hahmoa ohjatessasi muut nokot-
tivat paikallaan, toisin kuin ksenomorfit. Jos joku hahmo
oli jatetty suojattomaan paikkaan, saattoi hin paatyd alienin
lounaaksi. Kyll4 siind itku purskahtaa, kun huomaat tehnee-
si Ripleysta lastenruokaa.

Aikaisekseen Aliens oli taitavasti rakennettu, tunnelmal-
linen ja avoin scifi-toiminta, jonka ldpéisyyn oli monia eri
keinoja. Avaruusvertakin tarjoiltiin avokatisesti. Peli onkin
siitd harvinainen Alien-peli, ettd se tavoitti oivallisesti elo-
kuvien tunnelman eika sortunut halpoihin kikkailuihin.




Score 175

L Alien vs Predator / Aliens
versus Predator / Aliens
versus Predator 2
Vuosi: 1994, 1999, 2001
Julkaisija: Atari, Fox Interactive
Alustat: Atari Jaguar ja PC
Atarin surullisen kuuluisalle Jaguar-
konsolille ehdittiin julkaista muutamia
upeita pelejd. Etenkin Alien vs Pre-
dator hammadstytti hurjalla ideallaan,
silla siind pelaaja pystyi olemaan joko
avaruusmerijalkavden  ihmissotilas,
Predator tai Alien. Kaikille oli omat
kampanjansa ja jopa moninpeli. Mutta
Jaguarille kavi miten kavi, ja peli katosi
Napak tapahtumahorisontin tuolle puolen.
Mignes Mutta Rebellion-kehittdja ei pads-
tanyt luomustaan kadoksiin, vaan se
naarattiin mustasta aukosta takaisin
tdhdn ulottuvuuteen. 1994 PC:lle saa-
punut remasterointi oli viliton hitti.
Nyt loistava idea péadsi suuren yleison
kasiin, ja internet-moninpelaaminen nosti AvP-hirviéinnin
uuteen kukoistukseen. Monolithin tekema jatko-osa panosti

Aliens Online lisad nettipeluuseen, ja kolmen tdydellisen erilaisen rodun
Vuosi: 1998 taistelut kasvoivat osaksi videopelaamisen historiaa.
Julkaisija: Kesmai

Alustat: PC

Jenkkildinen Kesmai oli 1990-luvulla yksi maailman koke-
neimmista online-pelitaloista. Firma julkaisi ensimmadiset
online- ja nettipelinsé jo 1980-luvulla, ja vuonna 1998 firma
loikkasi Pedon kyytiin.

Aliens Online oli useiden kymme-
nien ihmispelaajien nettirdiskint,
jossa toinen tiimi oli avaruussolttu-
ja, toinen ksenomorfeja. Molemmilla
oli useita hahmoluokkia, ja alienina
saattoi pelata jopa kuningattarena ja
facehuggerina. Jannittavisti peli olikin
rakennettu reilun epareiluksi, epdsym-
metriseksi toiminnaksi.

Tulos oli erikoinen ja mieliinpainu-
va nettirdiskintd, jonka epasymmetri-
syys tosin heittelehti laidasta laitaan.
Vililla ksenomorfien ominaisuudet
olivat ylivertaisia, sitten soltuille an-
nettiin uusia varusteita, joita pystyikin
vaarinkdyttdmadan vangan odottamat-
tomilla tavoilla.

Aliens Online oli huikea ja uskalias
peli, joka ei kuitenkaan ehtinyt kyp-
sya valmiiksi tuotteeksi. Kesmai ndet
myytiin Electronic Artsille, joka puo-
lestaan sulki nopeasti suurimman osan
firman peleista.
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Alien: Isolation

Vuosi: 2014

Julkaisija: Sega

Alustat: PC, PlayStation 3,
PlayStation 4, Xbox 360 ja

Xbox One

Legendaarisen leffahirvion
kaikkien aikojen onnistu-
nein peliesiintyminen on,
yllattavaa kylld, tuore tapa-
us. Total War -peleistdan
tunnettu brittildinen The
Creative Assembly néet loi
unelmiensa  avaruuspelin,
joka ammensi inspiraatio-
taan suoraan ensimmaisesta
elokuvasta. Avaruusseikkai-
lun painopiste oli kauhussa
ja petoja oli vain yksi. Pe-
laajakaan ei ollut asehullu
avaruusmariini, vaan hiivis-
kelyyn ja aivoihinsa turvau-
tuva tutkija.

Lopputulos oli peli, joka
oikeasti pelotti. Avaruusase-
man ddnimaailma ja visuaa-
linen tyyli rakennettiin Ali-
en-elokuvaa lainailevaksi,
samoin pelinsisdinen tekno-

logia. Tama ei ollut nykyajan

Aliens: Colonial
Marines

Vuosi: 2013

Julkaisija: Sega

Alustat: PC, PlayStation 3 ja
Xbox 360

Colonial Marinesin tulkinta
Aliensista on yksi kuluvan
vuosikymmenen  suurim-
mista  AAA-peliflopeista.
Liian monta kokkia him-
mensi soppaa lijan kauan,
ilman keittokirjaa. Valilla
pata kaatui, sitten reseptid
vajhdettiin kesken kaiken ja
jotenkin se vain pédsi vield
palamaan pohjaankin. Lop-
putulos on surullinen tarina pelistd, jossa oli ideaa mutta ei
pelattavaa.

Colonialissa unohdettiin my6s Aliensin kauhuelementti,
ja peli taantui dlyttomaksi rdiskinnéksi. Sithen palle tekni-
sid ongelmia ja ksenomorfeja, joiden tekoidly on puhdasta
idiotismia. No, ainakin promokuvat nayttavat tosi hyvilta!

hologrammi-ihmeinen tulevaisuudennikyma, vaan vahvasti Gigerin ja kumppa-
neiden 1970-luvun tulevaisuusvisioihin nojaava retrofuturistinen eldmys.
Vaikka Isolationissa on ongelmansakin, on se parhaimmillaan hyytava ja pelot-
tava kokemus. Se tunne, kun kokit péydan alla piilossa ja yhtikkia tajuat, ettd Ali-
en onkin poydan pailld ja sen hintd putoaa vierellesi lattialle... Se hetki, kun ko-
kit komerossa ja pidatit hengitystasi (!) ja ndet Alienin askeltavan kopsahdellen
piilopaikkasi ohi. Se paniikki, kun juokset kohti pelastavaa ilmalukkoa ja ehdit
juuri ja juuri painaa oven sulkemisnappia, ja kuulet kuinka ksenomorfi témahtaa

raskaasti sulkeutuvaa ovea vasten.
Ne ovat hetkii, joina tuntee eldvinsi. %
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iddn  tietotekniikkaan
liittyvasta rakentelusta,
ja suuri huvini on kasa-
ta erilaisia laitteistoja eri
aikakausilta. ~ Varaston
hyllyiltd 16ytyy monenlaista Amigaa
ja Ataria eri varusteluilla, pelivalmis
Commodore 64 ja sen seitsemén eri-
laista pelikonsolia.

Windows ME -tietokonetta minulla
sen sijaan ei ole toistaiseksi ollut. Hyp-
pésin aikanaan koko valimalliksi hau-
kutun version yli, ja muistot sen edel-
tajasta Windows 98:sta olivat hataria
mutta jokseenkin epamiellyttavia. PC-
koneita sinilladn on tullut sdddettys,
koska innostuimme DOS-retroiluun
kaveriporukalla jo vuosia sitten, mut-
ta raja on kulkenut ajassa ennen Win-
dows 95:ttd.

Nyt, kun vuosituhannen vaihtees-
ta on kulunut jo yli 15 vuotta, paitin
ajan olevan kypsd. Kaivoin varastos-
ta komponentteja, tdydentelin niitd
verkkohuutokaupoista ja kaveripiiris-
td ja kokosin ddrimmadisen Pentium
III -unelman noin vuosimallia 2000,
Geforce 2 -kiihdytinkortteineen paivi-
neen. Kayttéjarjestelmaksi valitsin sen,
jolla moinen kone olisi todennékoises-
ti peleistd kiinnostuneen satunnaisen
ostajan kotiin toimitettu: Windows
Millennium Editionin.

Happamia korppuja

Vaikeudet alkoivat oikeastaan jo ennen
asennuksen alkua. En ollut asentanut
koneeseen levykeasemaa, koska en
aikonut kayttdd sitd mihinkdan. Loy-
tdméani Windowsin asennuslevy taas
ei osannut bootata CD-asemalta, vaan
olisi tarvinnut erillisen kaynnistyskor-
pun. Hetken nettiselailu tuotti onneksi
CD-levykuvan, jonka levylle poltta-
malla padsin DOS-kehotteeseen ja sain
asennusohjelman kayntiin.

Asennus sinallddn sujui sutjakkaas-
ti, silld olin kierrattinyt koneeseen
ylimadrdiseksi jadneen SSD-levyn.
Pullonkaulana oli ldhinnd CD:n lu-
kunopeus. Ensimmadisen uudelleen-

Aikamatka ankeuteen

Asensin Windows ME:n. Nyt teiddn ei tarvitse.

Mikko Heinonen

kaynnistyksen jédlkeen sain tydpéydan
nédkyviin nopeasti, mutta havaitsin sa-
malla, ettd juuri mikdén lisélaite ei toi-
minut: 4dnet eivat kuuluneet ja tehokas
néytonohjain kéyttaytyi kuin perusta-
son SuperVGA. Siispa toisella koneella
verkkoon ajureita metsastimaan. Vii-
meiset WinME-ajurit eri laitteille 16y-
tyivitkin nopeasti verkon arkistojen
katkoistd. Tai niin ainakin luulin.

Voi VXD

Lukuisia muistoja menneestd tulvi
mieleeni, kun ndin ensimmadisen ker-
ran ilmoituksen rikkindisestd VXD-
tiedostosta. Pdallimmaiinen niistd oli
“tama on nyt huono asia”. Ja olihan se.
Jokin niistd ajureista, jonka olin juuri
asentanut, oli lahottanut koko systee-
min. Ehka se oli danikortin ajuri, ehka
nayttokortin, ehkd emolevyn USB-
liittimien. Lopputulos oli joka tapauk-
sessa se, ettd dsken toiminut kayttojar-
jestelma vilkutti nyt kursoria mustalla
ruudulla.

Tosihakkeri olisi tietenkin ldhtenyt
peitsi tanassa vianmadritykseen. On-
gelman olisi ehkd voinut ratkaista tyo-
ldillda komentoriviseikkailuilla, rekis-
terin puukotuksella ja vikasietotilalla.
Sitd lajia tuli harjoiteltua tuolloin 15
vuotta sitten Windows 98 Second Edi-
tionin kanssa. Mutta nyt oltiin vuodes-
sa 2016 ja minua laiskotti, joten jyrésin
levyn ja asensin kayttdjarjestelman
uudelleen. Sen jalkeen irrotin SSD:n
koneesta ja tein siitd levykuvan nyky-
PC:lle. Kun sama tapahtui uudelleen,
tyydyin palauttamaan imagen ja palaa-
maan ldhtoruutuun.

VIAllinen emolevy

Lopulta sain sisddan yhdistelmén, jolla
aanet kuuluivat, naytolle sai varejd ja
tietokone pysyi pystyssd. 3D-kiihdy-
tys kieltdytyi kuitenkin toimimasta.
Hetken selvittelyn jdlkeen syyllisiksi
paljastuivat vanhat tutut vuosien ta-
kaa: viritys nimeltd ndyténohjaimen
AGP-viyld ja VIA-piirisarjavalmistaja.
AGP oli Intelin keksintd, eika se jaellut

tietojaan ulkopuolisille. VIA joutui to-
teuttamaan oman ratkaisunsa reverse
engineeringin keinoin, ja lopputulos
oli kaamea sotku.

Ystavillisen kanssairkkaajan ar-
kistosta sain haltuuni kasan eri ajuri-
versioita sekd evdstyksen, ettd sitten
kun kone ei endi lahoa, olen 16yta-
nyt oikean version. Tdmad piti tdysin
paikkansa: jos asensin vddrdn version,
Windows meni jélleen peritilaan. Ai-
emmin kopioimastani levykuvasta oli
tdssd kohtaa melkoisesti hyotyd. Vas-
toin kaikkia odotuksia homma kui-
tenkin onnistui alle tunnissa ja paisin
pelaamaan autenttista Midtown Mad-
nessia, miké olikin toiminut koko ope-
raation motivaattorina.

lloitaan nykyhetkesta

Yksi ilta Windows ME:n parissa muis-
tutti, mita kaikkea hyvdd nykyajassa
on. Ellei rauta ole todella eksoottista,
nyky-Windowsin asennusta ei tarvitse
edes valvoa: kunhan koneella on verk-
koyhteys kaytettavissa, se kylld hakee
laiteajurit ja paivittaa itsensd. Jos Win-
dows ei maita, voit aina hankkia Mac
OS:1la toimivan laitteen, joka toimii
vahintddn yhtd helposti. Myos GNU/
Linuxista 16ytyy kattava tuki erilaiselle
laitteistolle, ja jos ei 10ydy, kéytettavissd
on internetillinen helppoja vianetsin-
tikeinoja ja yhteison tekemié ajureita.

Vaikka Windows ME vyritti sitd kai-
kin keinoin piilotella, se oli edelleen
kéytannossd DOS-laajennus ja sellai-
senaan potentiaalisesti erittdin epava-
kaa. Samaan aikaan péakilpailijalla oli
tarjota kankea, pommittava OS 9, jota
piti ajaa kalliilla PowerPC-raudalla.
Tyopoyta-Linux sopi lahinnd propel-
lihatuille.

Koomista sikali, mutta varteenotet-
tavin vaihtoehto oli MS:n oma Win-
dows 2000, jota kaupattiin ldhinnd
yrityskayttoon. Redmond tajusi itsekin
tilanteen puupéisyyden vuodessa, ja
yhdisti haarat Windows XP:ksi. Se oli
sentddn jo vaikeampi rikkoa kokonaan
yhdelld ainoalla ajurilla. %
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Teksti: Valhe Kouneli

apahtuman vetonaulana

toimi yhdysvaltalaisen

Debugging the Gen-

der Gap -dokumentin

ndytos, joka jarjestet-
tiin Helsingin yliopiston ja Aalto-yli-
opiston alaisuudessa toimivan HIITin
tuella. Paikalle oli kutsuttu kaikkien
kolmen tahon tydntekijoita ja opiske-
lijoita, samoin Skrollin lukijoita Face-
bookin kautta. Kutsu 1ysi tiensd myos
Geek Women Unite -ryhmaién ja tieto-
jenkdsittelytieteen naisopiskelijajarjes-
toille. Ensisijaisesti Nelimarkka kertoi
toivoneensa tapahtumaan saapuvan
opettajia ja toiseksi miehid.

Uuden sukupolven koodaajat

Naisten vdhdinen maard IT-alalla on
tuskin jadnyt keneltikddn huomaa-
matta. My6s monet yritykset ovat ha-
vahtuneet siihen, usein kuitenkaan
keksimittd keinoa vaikuttaa asjiaan.
Elokuvassa esitettiin, ettd siind misséd
Yhdysvalloissa 57 % it-alalta valmis-
tuneista on naisia, it-alan yrityksissa
tyoskentelevistd naisia on vain 18 %.
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ijakoa it-alalla

Pehmomikrofoni lensi puhujalta toiselle nopeaan tahtiin, kun Futurice-yrityksen auditori-
oon kokoontui joukko ihmisidi keskustelemaan naisten ja vihemmistojen asemasta IT-alalla.
Tapahtuman alulle pannut Matti Nelimarkka oli havahtunut siihen, ettd hinen tutkimusryh-
madssddn Helsinki Institute for Information Technologyssi (HIIT) ei ollut yhtddn naistutkijaa,
ja saanut kipindn selvittdd, mitd asialle voisi tehdd.

Kuvat: Nasu Viljanmaa, Janne Sirén

Kaikki tuntuivat olevan samaa miel-
td siitd, ettd on tarkedd ruokkia lasten
kiinnostusta tietokoneharrastukseen ja
tiedealaan yleensd, sukupuolesta riip-
pumatta. Toisaalta, koska sukupuo-
listereotypiat ovat yhé vahvoja, tyttéjen
tukemiseen tulee kiinnittdd erityista
huomiota. Tasapuolisella kannusta-
misella paisee jo pitkille, mutta my6s
roolimallit ovat erityisen tarkeita.

Tapahtumaan osallistunut Tuuli
Siiskonen ottikin esiin, kuinka térke-
44 on, ettd lapset nikevit pienestd pi-
tden erilaisia ihmisid tekeméssa aivan
kajkenlaisia asioita. Hén toimii itse
tietoturva-alalla mutta toimii vapaa-
ajallaan lasten ja nuorten parissa me-
ripartiossa. Toimenkuvaan kuuluu
kipparina toimimisen ja purjehduksen
opettamisen lisdksi muun muassa 3D-
tulostimen kéyton esittelya.

Tietotekniikan

opetuksen ongelmat

Kaikki keskustelijat tuntuivat olevan
yksimielisid siitd, ettd lasten ja nuorten
tietotekniseen opetukseen tulisi panos-

taa enemman ja sitd tulisi lisata. Erityi-
sesti tyttojen opettamisesta ei aina pu-
huttu, vaan enemmankin siitd, kuinka
useammat lapset saataisiin mukaan
tietokoneharrastukseen jo varhaisesta
idstd asti. Niin kauan kun sukupuolen
ei anneta vaikuttaa siihen, mitd kohti
lapsi ohjataan, seké pojat ettd tytot ovat
yhté kiinnostuneita teknisista aloista.
Opettaja Suvi Lahtonen huomaut-
ti, ettd vaikka nykyisessa peruskoulun
opetussuunnitelmassa on ohjelmoin-
nin opetusta, siind ei ole eritelty, mi-
ten se kdytdnnossid toteutetaan. Asi-
asta kiinnostuneella opettajalla ei
vilttamattd ole tarpeellisia rakenteita
tukenaan, ja ohjelmoinnin opetuksen
toteutuminen riippuu pitkalti yksit-
tdisten rehtorien ndkemyksestd, tai
opetustyotd on tehtava pro bono.
Toisaalta Emilia Hjelmilld oli po-
sitiivisia kokemuksia vain tytdille
suunnattujen ohjelmointikerhojen jér-
jestamisestd. Hjelm on koordinoinut
Helsingin yliopiston Linkki-resurs-
sikeskusta, joka jédrjestdd tapahtumia
lapsille ja nuorille. Hjelmin Pro gra-



du -tyon' yhteydessa tehty tutkimus
tuo esiin, ettd tyttdjen itsetunnolle on
hyviksi oppia tietojenkasittelyé ja oh-

jelmointia sukupuoliryhmissé, silld
pojilla on usein enemmén taustaa tie-
tokoneiden parissa.

Niin Hjelmin gradussa kuin myds
kaydyssd keskustelussa tulee ilmi, ettd
ilmio ei koske pelkdstdan lapsia ja
nuoria vaan yltdd yliopistotasolle asti.
Naiskeskustelijat ottivat esiin sen, ettd
it-alalla  opiskele-
villa samanikaisilld
miehilld on usein
enemmadn taustaa
tietokoneiden parissa, mikd saattaa
aiheuttaa itsetunto-ongelmia vdhem-
mén kokeneelle osapuolelle. Itsetunto-
ongelmat puolestaan saattavat johtaa
sithen, ettd naiset tippuvat tietojenka-
sittelytieteen opinnoista tai paatyvit
olemaan hakematta wuralle. Tapah-
tumassa jaetussa Aura Paloheimon
vaitoskirjan® osakopiossa vahvistetaan
ndkemys.

Pahoinvointia tyopaikalla
Keskustelua kaytiin myos siitd, ettd

1 Hjelm. Tytot, pojat ja tietojenkasittelyn
opettaminen. Helsingin yliopisto, pro
gradu -ty6 (2016).

2 Paloheimo. Women and Higher Engi-
neering Education - Supporting Strategies.
Aalto University Doctoral dissertations
(2015).

vaikka olisi yhtd osaava kuin vertaisen-
sa, naisena it-alalla saattaa sukupuo-
listereotypioiden takia tuntea painetta
todistaa kuuluvansa joukkoon. Yhakin
saatetaan ajatella, ettd sukupuoli vai-
kuttaa esimerkiksi ohjelmointitaitoi-
hin, mutta ainakaan neurobiologista
pohjaa ei uskomukselle ole, kuten do-
kumentissa esiintyvét aivotutkijat vah-

vistavat.
Siiskonen kertoo allekirjoittavansa
vditteen, etta jos on

Jos on nainen it-alalla, ei nainen it-alalla, ei
riitd, ettd on hyvi.

riitd, ettd on hyva.
Han tosin tunnus-
taa asian monimutkaisuuden ja sen,
ettd ongelmaa ei esiinny kaikkialla.

”Sielld missa sitd esiintyy, on luulta-
vasti myds muita pahoinvoinnin syité,
jotka eivét liity sukupuoleen tai yli-
padtaan erilaisuuteen. Niinpd muiden
pahoinvoinnin syiden késittely kana-
voituu vaaralld tavalla. En osaa millaan
muulla tavalla jarkevasti selittaa tuossa
dokumentissakin kerrottua esimerkkia
yksittdiseen naiskoodaajaan [GitHubin
Julie Ann Horvathiin] kohdistuvasta
hyokkayksestd.”

Elokuvan kirvoittamana kaytiin fish-
bowl-mallista paneelikeskustelua, jossa
vuoroin kukin halukas paési istumaan
panelistin penkille. Moni nainen ker-
toi kohdanneensa ennakkoluuloja ja
syrjintda opiskelu- ja tyopaikalla, niin
opettajien, opiskelu- ja tyotovereiden
kuin esimiesten taholta. Toisaalta mo-

nella oli my®és erittdin positiivisia ko-
kemuksia, mutta yksittdiset esimerkit
vahvistivat, ettd sukupuolella on merki-
tystd myos suomalaisella it-alalla.

Valittomia vaikuttamiskeinoja
Sen sijaan, ettd jaatdisiin odottamaan
sukupolven vaihtumisen tuomaa rat-
kaisua ongelmaan, haluttiin 16ytdd
keinoja vaikuttaa sukupuolten epdtasa-
painoon tydpaikoilla nyt ja heti. Neli-
markka toivoi apua sithen, miten héin
saisi tytotkin kiinnostumaan HIIT:n
tutkimusryhméssa tarjolla olevasta
TET-tyopaikasta. Télld hetkelld vain
kaksi tytt6d oli hakenut paikkaa. Hjelm
ehdotti tyopaikkailmoituksen arvioi-
tuttamista edes yhdelld naispuolisella
ihmiselld. Nelimarkan ilme hinen ta-
jutessaan, ettei niin tosiaan ollut vield
kertaakaan tehty, aiheutti yleisossd
lempeédn naurukohtauksen.

Myos Futuricen Daniel Landau oli
kiinnostunut keinoista rekrytoida li-
sdd naisia. Yksityisen sektorin yrityk-
sissd uudet tyontekijat palkataan yhd
useammin vanhojen tyontekijoiden
suosittelemana tai erilaisten rekry-
tointitapahtumien kautta. Yleisostd
ehdotettiinkin vain naisille suunnat-
tujen rekrytointi- ja verkostoitumista-
pahtumien jérjestamistd. Se ei toisaalta
auttanut Landaun kokemaan voimat-
tomuuteen ongelman edessd, silld mie-
heni hién ei itse pystyisi osallistumaan
vain naisille rajattuun tapahtumaan.
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Matti Nelimarkka, Emilia Hjelm ja Mehackit-koodauskoulun Reetta Heiskanen paneelikeskustelemassa.

Téssa vaiheessa on hyva korostaa, et-
tei kukaan yleisostd ilmaissut milldan
tavalla, ettd naiset tulisi asettaa mie-
hid parempaan asemaan tyonhaussa.
Heitin kokeeksi ilmoille ajatuksen su-
kupuolikiinti6istd, mutta se tyrmattiin
lyhyesti. Muiden joukossa tietojenka-
sittelytieteen maisterinopintoja Hel-
singin yliopistossa suorittava ja it-alan
yrityksessa tyoskentelevd Anniina Sal-
linen totesi, ettei itse tahtoisi tulla pal-
katuksi sukupuolensa vaan taitojensa
takia.

”Jos tyotd hakiessani mieskandidaat-
ti on parempi, hdnet tulee palkata”

Itd- Aasian tutkimuksesta maisteriksi
valmistunut Suvi Valsta ehdotti, ettd
yritysten kannattaisi etsid osaamista
humanististen alo-
jen oppilaitoksis-
ta. Sen lisaksi, ettd
humanististen alo-
jen osaajien panos voisi auttaa ehkai-
semdin koko videstolle suunnattujen
ohjelmistojen  “insinddritoteutuksia’,
humanistististen alojen sukupuolija-
kauma on vinoutunut it-alaan ndhden
vastakkaiseen suuntaan, joten suku-
puoliasiaankin voisi saada helpotusta.

Haetaan tiimiin sopivaa

Muita mielenkiintoisia esille nostettuja
asioita oli niin kutsuttu huijarisynd-
rooma. Huijarisyndroomassa esimer-
kiksi tydssdan hyvin suoriutuva ihmi-
nen kokee, ettd on saanut asemansa
vain antamalla vilpillisen kuvan osaa-
misestaan. Huijarisyndroomasta kérsi-
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vt tutkimusten mukaan keskimaarais-
td useammin naiset. Moni tapahtuman
osallistujista tunnisti huijarisyndroo-
man kuvaavan omia tuntemuksiaan.
Toinen, konkreettisemmin ratkaista-
vissa oleva asia liittyi tyopaikkailmoi-
tuksiin. Useissa tyopaikkailmoituksis-
sa nykydadn nikee maininnan siitd, ettd
paikkaan haetaan henkil6d, joka on
“tiimiin sopiva” tai muuten samanmie-
linen olemassa olevien tyontekijoiden
kanssa. Erds keskustelija huomautti,
ettd siind missd samanhenkisten ih-
misten hakeminen on ymmaérrettivas,
se voi tutkimusten mukaan olla haital-
lista yritykselle.?
Vaikka samanhenkisyys ei tarkoi-
takaan samaa sukupuolta, ennestdin
miesvaltaisella tyo-

...jos asiaan puuttuu, saa paikalla saattaa val-
“hankalan akan” leiman.

lita kulttuuri, jossa
naisen on vaikea
tuntea oloaan mukavaksi. Sekd eloku-
vassa ettd sen jélkeisessd keskustelussa
nousee esille miesvaltaisten alojen &ija-
kulttuuri, jossa esimerkiksi on hyvak-
syttya laukoa seksistisid vitsejd. Isolle
osalle keskustelijoista tdméa on tuttua.
Monia turhauttaa se, ettd jos asiaan
puuttuu, saa “hankalan akan” leiman.
Ty6paikan henkilostdosastostakaan ei
aina ole ollut apua.

3 Ei tullut esiin, mihin tutkimuksiin kes-
kustelija viittasi, mutta esim. Phillips et al.
Is the Pain Worth the Gain? The Advan-
tages and Liabilities of Agreeing With
Socially Distinct Newcomers. Personality
and Social Psychology Bulletin (2009).

Kyse ei ole vain naisista
Elokuvaa katsomaan ja sen aiheesta
keskustelemaan oli saapunut nelisen-
kymmentd ihmistd, joista noin kol-
mannes oli miehid. Keskustelussa oli
aanessd suhteellisesti enemmén nai-
sia. Noin neljannes opiskeli tietojen-
kasittelytiedettd ja toinen neljannes
tyoskenteli it-alalla. Pari osallistujista
oli jollain tavalla tekemisissd jonkin
alan toimijarjeston kanssa, pari toimi
opettajana peruskoulussa tai lukiossa
ja kolmisen opetti yliopistossa. Lahes
kaikki yleisostd olivat vaaleaihoisia.

Elokuvassa kasitellddn naisten ase-
man lisdksi myos tummaihoisten ase-
maa it-alalla, mutta jélkikeskustelussa
huomio kohdistui selvédsti enemmain
naisten asemaan. Tahdn varmasti vai-
kutti se, millaisia henkilitd tapahtu-
maan osallistui, mutta myos se, ettd
tummaihoisten asema it-alalla ei ole
noussut vield Suomessa samanlaisen
huomion kohteeksi kuin Yhdysvallois-
sa. Yhdysvalloissa huomattavasti suu-
rempi osa vdestostd on tummaihoisia
kuin Suomessa. Keskustelua kaytiin
kuitenkin my6s tummaihoisten ase-
masta, ja ehdotuksia tehtiin muiden-
kin vihemmistdjen aseman paranta-
miseksi.

Yleinen konsensus tuntui olevan,
ettd olisi kaikille edullista, jos ste-
reotyyppisen valkoihoisen ja mies-
puolisen nortin rinnalla ohjelmoijan
roolissa esiintyisi useammin vaihtele-
vanlaisia, kaikenlaisia ihmistyyppeja
edustavia henkilditd. &
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Simulaatio

— Suomen viimeiset demo artyt

Mistd demoskenessd on kysymys, ja millaista on olla Suomen “viimeisilld aidoilla demopar-
tyilla” virikkddn maineen omaavassa hotelli Joronjdljessd Joroisissa.

Teksti: Valhe Kouneli

ussi Helsingistd kohti
Joroisia lahtee liikkeel-
le iltaviiden tienoilla,
mukanaan lastillinen
aanekkaitd ja juhlatun-
nelmaan jo nousseita demoskenereita.
Toinen samanlainen bussi kiertdd Jy-
vaskyldn ja Tampereen kautta.
Simulaatio-demopartyt on jérjestet-
ty jo kuusi kertaa, mutta ndimi partyt
ovat vasta toiset, jotka jdrjestetdan Jo-
roisten kuuluisassa “kauhuhotellissa”
Viime vuoden partyt olivat menes-
tys, ja tdndkin vuonna majoituspaikat
myytiin loppuun hetkessd. Viime het-
kelld hotellista on vapautunut pari lisa-
huonetta, ja siksi mindkin istun tissid
Helsingisté lahteneessa bussissa.
Helsinki jad kuitenkin pian taakse,
ja VELiKANIi toivottaa bussin sisdisel-
1a kovadiniselld kaikki tervetulleiksi.
Vihreiét tervetuliais-jelloshotit jaetaan
pahvimukeissa. Bileet ovat alkaneet.
Voikukkaisten tienvierusten ja ke-
véisten koivujen viuhuessa ohi yhi
useampi ilmaiseksi tarjottu ja mukaan
otettu tolkki avataan, ja viinapullot
kiertavat kadestd toiseen. Tama ei ole
hiljainen bussimatka. Puheensorinaa
kuuluu seka suomeksi ettd englannik-
si — osa vakiokavijoistd tulee Ruotsista,
Norjasta, Saksasta ja Hollannista.

Hallittua matkantekoa
Suomalaisen demoskenen vakionaama
Kakka on kuuluisa tietovisoistaan, ja
sellainen pidetdédn bussissakin. Palkin-
tona on perinteisesti viinaa ja huonoa
pornoa.

”Mitd muuta voisi nuori mies tarvi-
ta’, kuten VELiKAN:I toteaa.

Jorois-aiheisen visan jilkeen bussin
kajuttimiin vaihtuu italodisko, demo-
skenen vakiogenre. Jotkut nousevat
paikoiltaan sosialisoimaan bussin toi-
sessa padssd istuvien ihmisten kanssa.
Kaikki vaikuttavat hyvéntuulisilta, ja
suurin osa tuntee toisensa jo ennes-
tadn.

”Simulaatiot tai demopartyt yleisesti
on semmosia fyysisen sosialisoinnin
tapahtumia, joissa nikee semmosia
naamoja mitd ei muuten nde. Ja siis

Kuvat: Antti Kiuru, Terho Tanskanen, Matti Hamalainen

ta mukaan jadtelon, joka syodaan siis-
tisti pihalla. Ilma on toistaiseksi vield
aurinkoinen ja leuto.

Vartin kuluttua ihmisjoukko siir-
tyy jérjestelmallisesti takaisin bussiin
- humalassakin tdméi joukko demo-
skenereitd toimii yllattavan kurinalai-
sesti. Jopa bussikuski kehuu, kuinka
hyvin organisoituja olemme!

Jo hyvin maistissa oleva Thoron
késketddn tiukasti pois matkanjohta-
janpaikalta. VELiKANi kdskee vahtia,
ettei Astu aloita juomista bussissa.

Thoronille demoskene tarkoittaa
“hauskoja ihmisid, hyvdd meininki,
viihdettd, onnellisuutta, hyvid ystavia,
hyvia tapahtumia, yhdessa oloa ja tai-
detta”. Astua en ehtinyt haastatella sil-
loin kun se oli vield mahdollista.

Joroisiin on endia matkaa kahdek-

kylldhdn sithen sankymmenta
tdmd demoskene- kilometrid. Kau-
kilpailupuolikin Tdmd on niitd harvoja suo- punkimaisemaa

liittyy, mutta itselle
se ei ole semmonen
hirveen térkes asia,
enemmin tulee
kattoo ystéavid’, ccr osaa kertoa minul-
le.

Lahden ABC Renkoméelld tehddédn
pikapysdhdys, ja ihmiset taydentdvat
juomavarastojaan. Osa nappaa kaupas-

malaisia demopartyjd, joissa
ryyppddmisen voi aloittaa jo

bussissa.” -InvalidCo

on nihty viimeksi
Vantaalla, ja ale-
taan olla sielld pdin
Suomea, missi on
todennédkoisempdd tormata traktoriin
kuin hipsteriin.

Kakka-visa.
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TV:sta tuttu

Osa on ostanut vain sisddnpaasyn, osa
varannut myos hotellihuoneen. Huo-
neettomille varalla on lattiamajoitus.
Koko hotelli on varattu tapahtuman
kiiyttoon.

”On se vdhan oma fiilis, kun ei oo
ketdaan ulkopuolisia ihmisid”, kuvaa
InvalidCo. Toisin kuin esimerkiksi
Assembyilla, tdillda koko tapahtuma
on demoskened, eikd sen olemassaolo
rilpu samaan aikaan jérjestettavastd
pelitapahtumasta.

Bussilastillisen saapuessa hotellille
parkkipaikalle on syntynyt jo ryyppy-
ja tupakkaporukoita - sisdtiloissa ei
ole sallittua juoda omia alkoholijuo-
mia. Mustilla jatesdkeilld pimenne-
tyssd partysalissa omilla kyydeillddn
saapuneet koodaavat jo ahkerasti ki-
sateoksiaan vdrillisten spottivalojen
kajossa.

Hotelli Joronjélki on esiintynyt Ho-
tellit kuntoon, Jyrki Sukula -ohjelmas-
sa, joka toi suurelle yleisolle tutuksi
sen eriskummallisen arkkitehtuurin ja
sisustuksen lisdksi omalaatuisen omis-
tajan, Auvo Puurtisen. “Joronjiljen-
Auvo” tunnetaan taiteen ystdvini,
ja hdn on julkaissut omakustanteena
rakkausrunokokoelman Sinulle, rak-
kaudella.

On vaikea sanoa, voittaako Auvo
omituisuudessaan itse hotellin, jota
Jyrki Sukula vertasi Twin Peaksiin ja
Iltasanomat on kuvannut muun muas-
sa sanoin “sotkuinen sekoitus hotellia,
horroria ja kaatopaikkaa” Kaatopaikka

Hotellin omistaja Auvo lyd Ritarin ryyppy -nimisen shotin nauttineet asiakkaat baariritareiksi.
Ritariksilydmisseremoniaan kuuluu tietysti oikea miekka.

luultavasti viittaa hotellin ymparistos-
td loytyvadn ruostuneeseen bussiin,
moottoriveneeseen ja erilaisten ho-
tellin tiloissa toimivien enemmin tai
vahemmin kuolleiden liikkeiden ta-
varoihin. Tdméd ympéristd on omiaan
ikimuistoisille demopartyille.

Ensikertaa Simulaation ja Joronjil-
jen kokeva Adellan kuvaa kokemuksi-
aan seuraavasti:

“Oikeastaan odotin lahes pahinta
mahdollista, ettd suurin piirtein olis
vain katto pddn pailld. Partyind nai
on télleen... yllattavan rauhalliset, mitd
oon ite havainnut. ”

Ennen illan ohjelmaa on vield ai-
kaa kdyda laheisessd Jari-Pekka-os-

Vastaanottotiski toimii myds kioskina; teetd saa ja mikroaaltouunia voi kayttaa ilmaiseksi.
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toskeskittymassd hampurilaisella ja
ruokakaupassa. Vuorokauden ympdri-
nen ruokakaupan aukioloaika tuntuu
epatodelliselta paikkakunnan asukas-
tiheyteen ndhden, mutta on erittdin
katevad partyjen kannalta. Hauskana
yksityiskohtana ostoskeskittymassa ei
myydd edes mietoja alkoholijuomia,
mutta erilaisia pikaruokaketjujen ra-
vintoloita on jopa kolme.

Skenessa kaikki kay

Photo compo aloittaa kompojen sar-
jan. Laatu on sekalaista, kuten pienil-
la partyilla sopii odottaa. Kuvat ovat
kaikkea  kannykkdkamerardpsyistd
vakavasti otettuihin ammattitasoisiin
kuviin.

Text mode -kompo muistuttaa ske-
nen juurista, mutta vasta short wildissa
péaastaan lahelle skenen ydintd - mo-
derneja, vakavastiotettaviakin taide-
pldjayksid, joihin sekoittuu yhtd lailla
huumori ja politiikka kuin sisépiirin
paskat vitsit. Teknisestd kilvoittelusta
lahtenyt videotaiteen alalaji on kehitty-
nyt tdysin omaan muotoonsa erilaisten
tekijoiden kasissd. Saantdjen valjyys
mahdollistaa monimuotoisten teosten
syntymisen, ja se, ettei lajia oteta ske-
nessdkddan liian vakavasti, mukavasti
vapauttaa short wild -videoiden sisil-
16n liian yrittimisen kahleista. Téssd
kategoriassa jos jossain ndhdddn ko-
keilevia teoksia.

“Demoskene on sitd ettd saa teh-
dé asioita tietokoneella ilman mitdan
kaupallisia paineita tai muutakaan.
Ja usein vield silleen, ettd tekee niitd



jamihengessd. Yhdistdisin demoske-
nen tosi lahelle pelijamiskened [game
jam]. Toisessa tehdddn paikan paalla,
toisessa tehdddn ennakkoon ja paikan
paalla. Jos ne on vahén kesken”, selittdd
wide load -ryhmén exca.

Kompon keskivaiheella ndhtava Su-
padupan mustavalkoinen, abstrakti
viivatanssi nostaa rimaa jalkeensa tu-
leville teoksille. Vahemmén kokeelli-
nen ja estetiikkaan painottava teos on
miellyttdva tauko levottomien kevytvi-
deoitten lomassa. Seuraava teos onkin
sitten ihan jotain muuta.

Wamman poliittisesti latautunut
War Against the World alkaa vahvasti:
Suomen lippu palaa. Taustalla soi ISIS-
jarjestén propagandalaulu "Saleel sa-
warim’, joskin sen tunnistaa siksi vasta
myShemmin. Suomi-viinaa, poliisi-
autoja, Suomen poliisin tunnus. Kar-
jalan vaakunasta poistetaan kruunu.
Kamera zoomaa punaiseen taustaan ja
punainen muuttuu nestemdiseksi. Suo-
men leijona, jolta poistetaan miekka ja
kruunu, ja sama neste-efekti toistuu
jalleen punaisena.

Téssd vaiheessa videon kesto on jo
ylittédnyt sallitut rajat, mutta sen nayt-
taminen jatkuu. Verotalo ja Veron
symboli. Musta ISISin lipun nékoiseksi
tehty Wamma-lippu liehuu. Sinivalkoi-
nen kuulla ja tahdelld varustettu lippu
palaa. Huivilla kasvonsa peittanyt mies
heiluttaa mustaa viirid suomalaisen
kerrostalon takapihalla. Lopussa mus-
ta lippu liehuu salossa.

Yksi jérjestdjista huomauttaa videon
paatyttyd, ettd he eivit ehtineet esikat-
sella videota, silld se toimitettiin kilpai-
luun viime hetkelld.

Hotellin pihamaalla keskustellaan
videosta kompojen paityttyd. On sel-
vad, ettd kaikkia se ei miellyttanyt. Se
tullaan todenndkdisesti diskaamaan
aikarajan ylittdmisen vuoksi, mutta
myos siséltd saa kritiikkid. Erds tapah-
tuman osallistuja kokee, ettd siind mis-
sa video alkoi hyvin, se hajosi lopussa
kokonaisuuteen sopimattomiin kohta-
uksiin. Mies korostaa, ettd kyse ei ole
siitd, ettd han olisi loukkaantunut, vaan
siitd ettd loppuosa oli huonoa huumo-
ria.

Saksalainen drb selittdd minulle
myShemmin muun keskustelun yhtey-
dessd, ettd demoskenessa voit olla kuka
tahansa, kaikki kiy. Voit olla ndkemyk-
siltdsi tai poliittiselta kannaltasi mitd
tahansa. Thmisid ei rajoiteta. Teoksissa

nidkyy kaikenlaista kannanottoa ja si-
saltod, itse kullekin huonoa tai hyvaa.

Ainoat aidot partyt

Pienen tauon jilkeen kuullaan dance
music -kompon teokset. Eniten kap-
paleista jaavat mieleeni nimet, jotka
kajkessa mielikuvituksellisuudessaan
tuntuvat vain 16yhasti liittyvan kappa-
leeseen itseensd. Vaikka en itse ole mu-
siikkikompojen ystdvd, muun muassa
jaffalle dance music -kompo on yksi
tapahtuman péaakohdista.

“Parhaat Simulaatio-muistot liitty-
vit dance music -kompoon. Yhtikkia
lavantaina [aamuyo6lld] tulee dance
music -kompo, ja kaikilla on ollut hyva

ma tykkasin hirveesti, mutta talld het-
kelld ndd on ainoot skenen aidot de-
mopartyt, mitd on.”

“Demoskene merkkaa luovuutta
yleisesti, ettd siind on syy tehdd mu-
siikkia tai graffaa tai koodata huvin
vuoksi... Ja pakko mydntéi, ettd myos
nuoruutta, ettd nuorena oli demot
niinku hienointa mitd on ndhny ruu-
dulla. Nykyéin on pakko myontis, ettd
ma oon vdhin niinku retrosetd. Mutta
silti, talld kertaa mullakin oli musaent-
ry tuolla, ettd jos ma en olisi lahtenyt,
niin ma en olisi tehnyt sité biisid. Eikd
sen tarvi olla mikdan hyva, etta tarvii
osallistua, mutta se on just hyva asia”

Kappaleet vetavit aina pari tanssijaa

fiilis, ja sit on bi- kerrallaan  scree-
leissa alkanut sel- nin eteen jaloil-
lainen hyvi reivai- Demoskene on helvetin ~ leen. Moptimin
lumeinki” hdiriintynyt kasvuympd- sanoin:  tanssi-
Cos, jonka teos risto ja perhe.” -Kisu musiikkikompon
osallistui mus- kappaleihin ei

akompoon, kutsuu
Simulaatioita Suomen viimeisiksi ai-
doiksi demopartyiksi.

“Assemblyja ei lasketa. Streameistd

niinkddn keskity,
vaan ne menevit suoraan lihaksiin. Jo-
kainen kappale saa paittyessdan myos
pienet aplodit harventuneesta yleisosta.
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On sanottava, ettd koskaan en ole
ndhnyt nuorten ja ldhes keski-ikais-
ten miesten tanssivan keskenddn niin
vapautuneesti kuin demopartyilla.
Toisaalta harvassa muussa paikassa
tanssiminen tapahtuu kylpytakissa tai
alasti, eikd tanssiliikkeisiin usein kuulu
kylpytakin availua tanssikumppanille.

Tunnelma ei ole intiimi vain tanssi-
lattialla, vaan myos aulatilassa nakyy
alakerran paljusta vilvoittemaan tul-
leita, alastomia miehid. Kello yhden
aikaan yostd etupihalla tunnustel-
laan miesten vilistd, ystavyydellistd
rakkautta humalatilan auttamana.
Kaukana asuvien ystdvien nakemi-
nen demopartyjen yhteydessd on osa
tapahtumien iloa ja syy tulla paikan-
paille.

Mika siina skenessa
koukuttaa?

Demopartyilld hotelliaamiainen alkaa
vasta kymmenelti, vierailijoiden uni-
rytmejd mukaillen. Aamiaispdydassa
soi jukeboxista valittu suomalainen
rockn’roll 80-luvulta, ja monella on
aamukahvin rinnalla jotain terdvdm-
pdd. Aamiaispoyddssdé on tarjolla
paahtoleipad erilaisine lisukkeineen,
purkkijogurtteja ja keitettyja kanan-
munia. Kahvia, pussiteetd, mehua ja
vettd.

Partysalissa moni on jo ahkerana
koodaamassa, tosin suurin osa puu-
haa koneellaan (moderni lappéri tai
8-bittinen) jotain muuta, kuten pelaa
tai selaa nettid. Ilma on sateinen, jo-
ten piha on tyhjentynyt tupakoijista
ja ryyppyporukoista. Palju on tyhj,
mutta katettu terassi tarjoaa turvaa ni-
kotiiniriippuvaisille.

80-luvun musiikki ja kasibittiset
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koneet ovat molemmat hyvin demo-
skenen tunnelmissa, koska iso osa sii-
td keskittyy nimenomaan skenereiden
nuoruuden ajan koneiden fiilistelyyn.

”Se on tietysti sitd omaa lapsuutta
mitd tds haikajllaan semmosen kol-
menkymmenen vuoden jélkeen’, tun-
nustaa moonQ.

DrDoom Paranoidsista on ollut
demoskenessd mukana aktiivisesti jo
90-luvulta asti. Hanelle demoskenesti
on tullut kiinted osa rakasta atk-har-
rastusta.

Pyksyn veti aikanaan demoskeneen
allistys siitd, miten “raudasta otettiin
tavaraa irti”

”Nienndisesti kilpaillaan keskendin,
mutta tdalld ollaan ystivid silti”, hian
toteaa.

Salin kauimpaan padhin paistaa au-
rinko ainokaisesta peittdmattomasta
ikkunarivistd. Auringonvalossa sopii
ihailla huoneen kullanruskeita, ku-
viosametilla verhoiltuja tuoleja ja vii-
ninpunaista kokolattiamattoa, joka on
yhtd lailla prameasti kuvioitu mutta
tdysin yhteensopimaton. Seinid koris-
tavat polyyntyneet, luultavasti Kiinas-
sa valmistetut silkkikukkaseppeleet.
Lattialta 16ytyy epdilyttavin todenoloi-
nen, nukkuvaa ihmistd muistuttavaa
moykky. Lahempdd valkokangasta
1oytyy lisdd yhtd elavid otuksia, kuten
taytettyjd petolintuja ja peura.

Saan kuulla, ettd yolld on tapeltu ja
joku on oksentanut. Kahden aikaan
musiikkia on kuulemma kisketty lait-
taa hiljemmalle ”jotta naapurin lehmit
eivat saiky”.

Kompoija ja sisdpiirivitseja
Kovaddninen tiedottaa bussiekskursi-
on Varkauden KGB-grillille lahtevin

pian. Simulaatio-partyjen alkuperii-
nen sijaintipaikka on Varkaus, ja sitd
kautta tutuksi tullut syomald saa yha
asiakkaakseen Simulaatioiden demo-
skenerit, vaikka partyt ovatkin siirty-
neet Joroisiin.

Kello tulee viisi. Musakompo alkaa
tiny musicilla, jossa alle 128 kilotavul-
la yritetddn luoda miellyttavd kuunte-
lukokemus yleisolle. Poistun terassille
haastattelemaan ihmisid vapaamuo-
toisemman listening music -kompon
aikana. (Pahoitteluni kilpailuun osal-
listuneille.)

Tupakoimisalueella on ldhes kaksi-
kymmenhenkinen porukka, josta to-
sin vain osa tupakoi. Keskustelu kay
vilkkaasti, ja koleasta sadstd huolimatta
ainakin Thoron viihtyy uimahousuissa
ja on erittdin hyvantuulinen. Taima on
jo toinen kerta, kun han tyrkyttad pul-
lonkorkkiin kaadettua salmarishottia
monista vastusteluista huolimatta. Pa-
remman vastaanoton saa haohmarun
ojentama  stroopwafel, Hollannista
saakka tuotu siirappivohveli. Hollan-
tailaiset demoskenerit ja stroopwafelit
tuntuvat olevan erottamaton yhdistel-
ma.

Ass N Titties -kappaleen soidessa
taustalla hollantilainen haohmaru ker-
too, ettd hanelle demoskenessé on kyse
ihmisistd, luovuudesta ja kaljoittelusta.
Saksalainen ohli on samoilla linjoil-
la - hén tosin mainitsee my6s demot.
Anonyymi vastaaja lisd4 listaan viinan,
huumeet ja karvaiset sedét.

Terassilta palatessani salissa soi yha
listening music. Ruotsalaisen kisate-
oksessa on mukana ruotsinkielists,
uskottavan kuuloista rappia. Muistan,
ettd siind missd itse en jaksa kuunnella



Véliohjelmaan kuuluvassa Gruen tietovisassa arvuutellaan, minka kuusnelospelin ruutu on ky-

seessa.

kompoa alusta loppuun, se on kuiten-
kin vakavasti otettava laji, jonka osal-
listujat kayttavit teoksiinsa huomatta-
vastikin aikaa.

Kuuden jilkeen alkaa oldschool
graphics, newschool graphics ja ani-
mated gif. Yleis6 on melko harvassa
samaan aikaan pelattavan Suomen jaa-
kiekkosemifinaalin takia, mutta tayte-
tyt eldimet pitavat puuttuvien ihmisten
paikkaa baaritiskin takana. Teokset ei-
vit jad silti vaille kunnon aplodeja, eikd
teosten taso ole missddn tapauksessa
yhteydessa yleison vahyyteen.

Tand vuonna newschool graphicsilla
on selva voittaja — kilpailuteoksia on
vain yksi. Animated gif on saanut eni-
ten osallistujia, joista yhdessé esiintyy
hieno, C64-grafiikoilla tehty, pyoriva
Pirkka-oluttolkki. Tdma lienee yksi

niistd sisapiirin vitseista, joista jaffa on
kertonut minulle. Kaksi animaatioista
on tehty selvasti paikan paalla: kddessa
hyllyvé jelloshotti ja hotellihuoneessa
paallishousut kinttuun vetéva ja tans-
siva tft. Jalkimmadinen on kieltimatta
erittdin hauska.

“Astu hukkaa
kengdt aina bileis-
s&, kuulen jon-
kun sanovan, kun
poistun  takaisin
omaan hotellihuo-
neeseeni kompon
loputtua. En voi sanoa olevani yllatty-
nyt, ettd niin on nytkin ilmeisesti paas-
syt kdiymaan.

Palaan juuri sopivasti runokompoa
varten. Kyseessd on Simulaatioiden
erikoisuus - “perinne”, joka aloitettiin

Odotin tulevani vuoden
parhaille demopartyille,
vaikkakaan en isoimmille.
En pettynyt” -drb

viime vuonna Auvon kunniaksi. Vii-
den lausujan jdlkeen lavalle ilmestyy
vield kolmisen mustaa hevosta, joista
viimeinen tiputtaa mikrofonin - rik-
koen sen. Tama viimeinen on Astu.

Lopuksi kédyddan improvisoitu ru-
nokaksintaistelu kahden voittajach-
dokkaan vililla. Vastakkain ovat ston-
da runollaan Homo homo thg (viittaus
jalleen yhteen sisapiirin vitsiin) ja ryh-
mé Epoch, jonka runo on generoitu
jasenten IRC-kanavan logeista Marko-
vin ketjuja kdyttden. Thminen vastaan
kone, ja talld kertaa raati ratkaisee kil-
van ihmisen eduksi.

Stonda voittaa paljun polttopuun,
johon nosfe on raapustanut havinneen
kilpailuteoksensa, mutta varsinainen
palkinto on Auvon itsekustantama ru-
nokirja omistuskirjoituksella.

Hoéyryava palju palkitsee
Illan padnumero demokompo vetdd
salin tdyteen ihmisid. Istumapaik-
koja riittdd vain niille, jotka osasivat
varata ne ajoissa, ja taaimmaiset jou-
tuvat varvistelemaan eivatka silti valt-
tdmattd nde aivan kaikkea. Onneksi
valkokankaan tapahtumat vilittyvit
suorana lahetyk-
send  Scenesatin
videostreamiin ja
televisioihin  ym-
péri partypaikkaa.
Paljussa voisi olla
tilaa  kompojen
katselulle. Demot voi my6s katsoa jal-
kikdteen omalta koneelta, mutta aa-
nestamista varten ne olisi kiva nahdi
saman tien.

Oldschool intro. Nyt uidaan demos-
keen syvissd padssa.

Haohmaru.

Epochin edustaja esittad neuroverkoilla generoidun runon.
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Commodoren ja MS-DOSin aikana
demoskenessé oli kyse eniten kilvoit-
telusta siind, kuka pystyy tekemidn
mitdkin rajoitetulla laskentateholla ja
olemassaolevalla raudalla. My6hem-
min mukaan on tullut yhd enemmain
taiteellinen puoli, kun uusi teknologia
ei endd ole rajoittanut ilmaisua niin
paljon. Kyse on silti yhda molemmista.

“Demoskene on tasapainottelua tie-
teen ja taiteen valilld’, selittad Invali-
dCo. "Demoissa tehdddn trade-offeja
tekniikan ja taiteellisen nakemyksen
valilla”

Gruen mukaan demoskene on
muuttunut alkuajoista.

“Demoskenessd on kyse sapelien
kalistelusta, kilpailusta. Ainahan on
aina hienoa ndhdd, kun joku ylittad
edellisen suoritukset. Sitdhdn koko de-
moskene on. Nykyddn on ehkd menty
enemmadn artsun puolelle; siitd mé en
niin tykkda. Mutta kova koodi saa kyl-
14 sapelin kovettumaan.”

Kovasta koodista on todellakin kyse,
kun demoa tehdéddn vanhalle alustalle,
kuten Commodore 64:lle, PETille tai
Amigalle, ja teoksen kokokin on ra-
joitettu — oldschool intron tapauksessa

64 kilotavuun.

Kompon avaa oobc-kaksikon PETil-
le tekemd Ignition, vihredmusta abst-
rakti ja pliip-ddnimaailmalla varus-
tettu pldjays. PET-estetiikkaa oobc:n
jo aiemmilta partyiltd tuttuun tyyliin.
Muiden teosten niyttdmisjdrjestys
hukkuu jo mielestdni, mutta verkko-
kalvoille tallettuu nédkyja Damone-
sin Grizzly Bearistd ja BooZombiesin
Greetings to Saunasta. ISOn Vermeri
tapaa asioita ei peta.

ISO on ilmi6, josta on téssd vilisséd
mainittava. Kyseessd on demoryhmi,
johon ldhes jokainen suomalainen
demoskeneaktiivi kuuluu ellei ole on-
nistunut jotenkin maagisesti sitd valt-
tdmaan. Sisddnpadsyvaatimuksia ei ole
eikd myoskddn laatuvaatimuksia. Silld
on tietenkin seurauksensa.

Koska ISOn jasenid on kymmenii,
kenties sata, sen teoksia nikee kaik-
kialla. Tyypillinen ISO-demo on MS
Paintilla tai vastaavalla piirrettyd puh-
dasta dadaa, ja d4dnimaailma on yhtd
laadukas. ISOn nimissd voi esittdd
teoksen, jota ei millddn muulla taval-
la kehtaisi jakaa. ISO ihastuttaa ja vi-
hastuttaa ja aiheuttaa yleensa yleisossa

kovaiddnisia ISO-huutoja. Mieleni te-
kee teoretisoida, ettd ISOn toiminta it-
sessddn on performanssitaideteos, joka
jatkuu sitd mukaa kun ISOn jisenet
sitéd jatkavat.

Palatkaamme kuitenkin demokom-
poihin.

Newschool intro -kilpailun demot
on tehty nykyaikaiselle raudalle, mut-
ta niissdkin on kokorajoitus — sama 64
kilotavua. Neljasta osallistujasta eniten
savahdyttdd Prismbeingsin nelikiloi-
nen Whitespace, jossa liikutaan unen-
omaisessa valkoisessa, geometristen
arkkitehtuurimallien maailmassa Erik
Satien pianomusiikin soidessa taustal-
la. Ei ole varmaa, onko Prismbeingsilld
lupa kayttdd Satien musiikkia, mutta
demoskenen teoksia harvoin rajoittaa
murhe tekijanoikeuksista. Kokonaan
itse tehtyd kokonaisuutta arvostetaan
kuitenkin enemman.

Padsemme oldschool demoihin.
Demon kokoa ei ole rajoitettu, mutta
alustan on oltava ennen vuotta 1995
valmistettu tietokone.

ISOlla on tdssd kategoriassa kolme
teosta, jotka saavat kolmannen, neljin-
nen ja viidennen sijan Yleisradio Me-
gademon jaddessa hinnille. Tam4 siitd
huolimatta tai ehkd juuri siksi, ettd
ISOn demo "Mikon ihmissoppa” jou-
dutaan katsomaan ainakin kolmeen
kertaan, koska kahdella ensimmadiselld
kerralla se ei néy oikein.

Kompon voittajaksi selvidd sun-
nuntaina Terwizin (Alumni-ryhmai)
Three Shades of Gray, joka nayttaa
my0s harjaantumattomaan silmaa-
ni hyvaltda merkkigrafiikalla tehtyine
pyorivine padkalloineen. Toiseksi tulee
Ivory Labsin Assembly 2016 Oldschool
Demo Compo Invitation, joka toimii
siis samalla kutsuna osallistua kesian
Assemblyjen  oldschool-kilpailuihin.
Kilpailutyémuotoinen kutsu saatiin

Kolmanneksi Newschool Demo -kompossa tullut Jumalaudan
HELLRIDE 2000.
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urs juhlii Newschool Demo -kompon voittoa.

my6s Chimpmemblyyn ja norjalaisille
Solskogen-demopartyille.

Demot eivdt ole vain taideteok-
sia siind missd ne eivit mydskddan ole
pelkkia teknisen taidon néytteitd. Ne
voivat toimia yhtd lailla kutsuina, ku-
ten tdssd, ja on hyvin tyypillistd sisél-
lyttdd demoon terveisid muille demo-
skenereille ja -ryhmille, mika tekee yha
vaikeammaksi verrata demoa vaikkapa
VJ:n musiikkivideoihin tai moderniin
videotaiteeseen. Demo ei suostu me-
neméidn muiden muotteihin.

Kilpailut péattda kahdeksan teos-
ta kattava newschool demo, joka on
tdynnd toinen toistaan upeampia au-
diovisuaalisia eldmyksid. Huomenna
voittajaksi kruunattaisiin Deluxen ja
Premiumin Joroinen, joka juhlii samaa
tapahtumaa, joilla se esitettiin.

Demojen jéilkeen kenenkéin ei tar-
vitse endd huolehtia kisakunnosta,
kunhan sunnuntain palkintojenjakoon
pédsisi omin avuin. Kuumana hoyry-
ava palju ja saunan lauteet tdyttyvit
ihmisistd, ja hetken aikaa tummana
pysyvaa yota valaisee grillissd palava
hiillos. Takapihan seinélle heijastetaan
projektorilla vanhoja demoja, ja jotkut
katselevat niitd "demokaaran” eli Ter-

urs nauttii paljusta.

Linkkeja
e demoparty.net — kalenteri tulevista demoskenen tapahtumista
o ftp.scene.org/pub/parties/2016/simulaatio16/
— Simulaation kilpailuihin osallistuneet tyot
o www.pouet.net/party_results.php?which=1099&when=2016&font=none
— Simulaation kilpailujen tulokset
e simulaatio.org — Tapahtuman kotisivut

wizin matkailuauton suojista.

Suomessa asuva saksalainen urs ker-
too, ettd demojen tekeminen tekee ha-
net onnelliseksi.

“Minulle demoskenessé on kyse en-
sisijaisesti demojen tekemisestd. Hel-
poin tapa olla onnellinen on tehda de-
moja. Tai ei ehki helpoin... no mutta
kuitenkin”

Palju tekee ursille Simulaatiot erityi-
seksi.

”Néilld partyilld on sauna ja niilld
on palju. Muilla demopartyilld on vain
sauna.”

Tiedon sisapiiri
kohtaa Joroisissa

On suomalaisen demoskenen ansiota,
ettd moni suomalainen yritys on yli-
paitinsd olemassa. Damonesin mov
kutsuu demoskened on the edge -tie-

don sisapiiriksi - taalta 16ytyvit asian-
tuntijoista asiantuntevimmat.

Muun muassa IRC-gallerian perus-
tanut jaffa kiittdd demoskened mones-
ta hyvasta.

“Demoskene on oikeestaan omat
juuret, mitd kautta on pédtynyt tapaa
ihmisig, ja sitd kautta on paatynyt oi-
keestaan alalle. Ja oikeestaan kaikki tosi
tarkeet kontaktit on luotu demoskenen
kautta. Ilman demoskened ei varmaan
ois IRC-galleriaa eikd varmaan mitdan
noista nykyisistd yrityksistd, missd ma
oon mukana”

“Demoskene on tdmmonen aktiivi-
nen harrastusyhteiso, ja demoskene on
nimenomaa tarjonnut sen, ettd itsekin
on aktivoinut nuorena tekee produja.
Kun on silloin lukioikdisend osallis-
tunut demopartyille ja tehny musat ja
muut jutut, on péissy meininkeihin
sisélle”

Jaffan mukaan Simulaatioille kan-
nattaa tulla.

“Simulaatiot on demoparty, joka
edustaa hyvin suomalaista demokult-
tuuria, ja on mahtavaa tulla aina jon-
nekin kauas tinne vaikka pysytaankin
Suomen sisdlld. Téilld nikee paljon
vanhoja ja uusia tuttuja. Simulaatioi-
hin liittyy paljon inside-juttuja, mitkd
vain Simulaatioilla kdyneet ymmir-
tavét ja pystyvat kokemaan. Jokaisen
kannattaa kokea Simulaatiot” #&
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Lapparit vs. tabletit
Olen vieldkin katkera siitd 2015.3-numeron Mikrokivikau-
desta. Siitd, jossa pistettiin mobiili ja lappéri vastakkain. Sen
alkuasetelma oli niin epéreilu kuin olla ja voi. Mobiililaite
oli jo valmiiksi paalla, lappari ei. Lisaksi lappérissa ei selvds-
tikddan ollut SSD-levya, kuten modernissa koneessa pitaisi
olla, ja itse asiassa ulkondoén perusteella se oli muutenkin
vuosimallia -96, eli kéyttiksend oletettavasti Windows 95,
joka oli ihan helvetin hidas kdynnistymaan. Moderni lappa-
ri SSD-levylla, ja mobiilikin sammuksiin ennen testid. Kat-
sotaan sitten kuinka kay.

Aika tyhma mies tuo Guru kun ei yhtddn nostanut metelid

tastd ilmiselvista kusetuksesta.
Totinen torvensoittaja s
| J fi-uudistuu.fi
Kadonneet sarjakuvat

Skrolli 2016.1: Wallun sarjakuvat olivat kadonneet — miten
jatkossa?
Arto Suvitie

Wallun sarjakuvien julkaisu Skrollissa oli niin kova jut- T H 1 11 |
tu, ettd sarjiksen alkujaan hyldnnyt lehti halusikin sen yk- OI I I l I a J O I Ssa .
sinoikeudella takaisin. Piddmme titd voittona. :) Toivo-
tamme my0s korvaavat sarjakuvatarjoukset tervetulleiksi:

toimitus@skrolli.fi ¢

Skrollin toimitus

Jatka ketjua!

Téssd on peli sinulle. Kun olet lukenut taman kirjeen, jatka

ketjua. Ketju on ollut katkeamaton jo vuodesta 2013. Lahetd «
kirje kahdeksalle ihmiselle, jotka tarvitsevat laadukasta atk-

journalismia eldmadnsa.

Tama ei ole vitsi! Temppu on toiminut jo monen vuoden
ajan. Jos katkaiset ketjun tulet kdrsimdan huonosta atk-
journalismista ikuisesti. Englanninkielinen ketjukirje alkoi
vuonna 2016. Ei kovin kauan sitten, mutta SEKIN TOIMII!

Tilaa siis Skrolli suomeksi osoitteessa skrolli.fi/kauppa
tai englanniksi osoitteessa skrolli.fi/international ja lahe-
td kielellisesti sopivin naistd urleista kahdeksalle ihmiselle.
Huom! Lahetd urlit heti luettuasi tdimén, muuten temppu ei

toimi. Domainmaailma.

Trollin skoimitus

Domainmaailma on 100 % suomalainen yritys,
jolla on yli 15 vuoden kokemus verkkotunnusasioista.
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simakua  nayttdongelmistani
sain 1995, kun raahasin Trini-

tron-putkindyton ~ huoltoon
ruutua halkovan vaakaviivan vuoksi
- vain kuullakseni sen olevan ndyt-
totyypille normaali vaimenninlanka.
Téssd tapauksessa oppi vield helpotti.
Sittemmin tieto on sanonnan mukai-
sesti lisdnnyt tuskaa.

Toinen putkindyttohankintani oli
lijankin hyva. Laadukas bnc-kaapeli-
kytkent ja skarppi néytt6 yhdistettynd
tiiviisti integroituun tietokoneeseen
paljasti kuvassa mikroskooppista hai-
ridvéreilyd. Lopulta ndytté vaihdettiin
huonompaan, jonka lievd sameus pii-
lotti suurimman véreilyn.

Digitaalisten néyttéjen myotd epa-
taydellisyys nayttaytyy vielakin taydel-
lisemmin.

Kauhistusten kanahakki
Ensimmainen litted néyttoni vuositu-
hannen vaihteessa oli lcd-ndyttd, joi-
den piina ovat kuolleet tai jumiutuneet
pikselit. Mustaksi tai pahimmillaan
varilliseksi jamahtdneet pisteet ovat
valmistusvirheitd, joita takuu ei aina
korjaa. Jotkut vaittdvit herdttdneensd
jumiutuneita pikseleitd hieromalla -
itse en ole onnistunut.

Pelkisin viallisia pikseleitd etuka-
teen, joten pyysin myyjad kaynnista-
maédn ndytdon ennen ostosta. Kuinka
ollakaan: kirkkaan vihred kiintopiste
mollotti nayton keskelld. Kun naytto-
jen pystyviivojen maard mitattiin vield
sadoissa eikd tuhansissa, jumiutunut
piste oli iso. Seuraava yksilo varastosta
oli parempi.

Vihin mychemmin vaihdoin televi-
siota litteampéadn. Lcd-televisiot olivat
kalliita, joten valitsin plasmatelkkarin.

Plasma osoittautui todella herkaksi
kuvan pysyville palamiselle (haamu-
kuvavaiva piinasi vihemmin putki-
néytt6jani) ja nayttd sirisi aina kun
kuva oli vaalea. Vaalean kuvan siri-
nédn olen térmédnnyt plasmandytoissa
muuallakin. Huolto oli voimaton.

Plasmatelkkarin  korvannut lcd-
televisioni oli parempi. Vaikka lcd:n
mustat olivat enemmiénkin harmaita,
oli kuva tasalaatuinen. Tdmén lcd-
television jélkeinen led-seuraaja ei
ollut yhté tdydellinen: sininen kuollut
pikseli heti 2,4:1-kuvasuhteen mustien
palkkien vieressd ja laidoilla runsaasti
valovuotoa. Huomaan viat vield vuo-
sienkin jélkeen.

2000-luvulla  kotiteatterivideotykit
toivat mukanaan oman ongelmakent-
tansd. Etenkin HD Ready -tykkien
kookkaiden pikseleiden verkkoraken-
ne ndkyi kuvassa. Koin “kanaverk-
koilmion”  karvaasti ensimmdisen
videotykkini kohdalla, eikd kuvan
epatarkentaminen  ollut  tyydytta-
va ratkaisu. Panasonicin videotykit
smoothscreen-diffuusoreineen pelas-
tivat lopulta. Ainakin kunnes kana-
verkot palasivat virtuaalilasien my6té
verkkokalvoille.

Kanaverkko ei jaanyt ainoaksi pro-
jektiohaasteeksi.  Lcd-videotykkien
varipaneelien kohdistusongelmat ovat
kiusallisia. Jos kaikki varipaneelit ei-
vit ole aivan kohdallaan, viripinto-
jen laidat vuotavat. Ajoin yhtd tykkid
ylosalaisin, koska télloin sen paneelit
osuivat paremmin kohdalleen linssid
saddettdessa.

Tahroja e-paperilla
Nykyvuosikymmenelld kuvittelin 16y-
tdneeni tdydellisen nayttotekniikan

Elamani
kuolleet
pikselit

Niyttoongelmien lyhyt historia put-
kista plasmaan, takavaloista etuva-
loihin, videotykeistd littundyttoihin.
Taistelun voi voittaa, sodan hdvidd
varmasti.

Janne Sirén

e-lukijoista, kuten Amazon Kindles-
td. Itse e-ink-ndytoissd onkin harvoin
vikoja, mutta olen huomannut saman
laiteversion sisalla suuria eroja taustan
vaaleudessa ja musteen tummuudessa.
Tama tekee e-ink-néyttoyksilon kont-
rastista arpapelid. Joskus ndytét on
my0s asennettu vinoon.

Suurimmat ongelmat liittyvat kui-
tenkin valaistuihin e-ink-laitteisiin,
kuten Kindle Paperwhiteen. Koska e-
ink-ndyttd on lipindkymaiton, valais-
tus toteutetaan etuvalolla eli ohjainkal-
volla niyton pailld. Kalvon virheet ja
sen alle jaavat epapuhtaudet ndyttdy-
tyvdt pimeind tai kirkkaina pisteina.
Laidan ledeistd tuleva valaistuskin on
usein epitasaista ja pahimmillaan va-
rilaikkuista.

Virilampétilaankin  liittyy  ongel-
mia: Paperwhiten seuraajassa Kindle
Voyagessa on kellertavampi valaistus
sivun ylareunassa ja vuoden 2016 Kin-
dle Oasiksessa nden saman virieron
sivuttain. Ikdvintd on, ettd laitteiden
yksiloerot ovat suuria, joten Kindle-
ostos sisdltdad helposti pari laitevaihtoa.
Kindlejd tasalaatuisempi e-ink-valo
16ytyy Kobo Aura H2O:sta.

Nayton varierot ovat toki erityisen
hiiritsevia mustavalkoisella tekstindy-
tolld, mutta osaavat ne varindytotkin.
Erés historiani iMac kuumensi integ-
roitua lcd-ndyttddan niin, ettd puolet
ndyton kuvasta vérjaytyi kellertavaksi.
Tyyppivikaan auttoi ajaa tuulettimia
ylikierroksilla.

Osa epitdydellisyyksistd on ollut il-
meisid, osasta on tullut ongelma vasta,
kun niistd on kuullut. Ei siis kannata
lukea tuotearvioita endd hankinnan
jalkeen. Eika ainakaan kannata lukea
kolumneja niyttdongelmista. £
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