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Paadkirjoitus

Peleista olisi enempadnkin

elit ovat aina kuuluneet tietokonekulttuuriin. Jo huoneen-

kokoiset elektronilaskimet paasivat silloin talloin pelaa-

maan Sakkia. Kun tietokoneet tulivat koteihin, niiden
tarkeimmat kayttotavat olivat pelaaminen ja ohjelmointi - ja oh-
jelmointikin oli useimmiten peliohjelmointia. Peleista tuli keskei-
nen tapa ymmartaa tietotekniikkaa.

90-luvulla alkoi nostaa paataan toisenlainen, kulutuskes-
keisempi pelikulttuuri. Siina laitteistoja kilpapaiviteltiin uusien
pelien vaatimusten perassa, kaupallisten pelien kehitysbudjetit
nousivat Hollywood-luokkaan ja yha useammat harrastajat ra-
kensivat identiteettinsa yksinomaan pelaamisen varaan. Elaman-
tapapelaajilla, "gamereilla”, oli yha vdhemman yhteytta luovaan
ja osaavaan tietokonekulttuuriin.

Nykyisin pelaaminen on kaikkien juttu. Etenkin mobiili- ja
Facebook-peleja pelaavat kaikenlaiset ihmiset vauvasta vaariin.
Isot ja vakavat pelit suunnitellaan silti edelleen stereotyyppisil-
le 90-luvun elaméantapapelaajille, "nuorille vihaisille valkoisille
poikamiehille”. Peleista tulee talloin herkasti synkdn angstisia,
vakivaltaa ihannoivia ja misogynistisia. Kun joku uskaltaa alah-
taa asiasta, ovat elamantapansa uhatuksi kokevat peli-intoilijat
heti kurkussa kiinni. Tata kirjoittaessani feministibloggaaja Anita
Sarkeesian on vastikdan joutunut pakenemaan kotoaan tappo- ja
raiskausuhkausten vuoksi.

Kun peleista tulee yha keskeisempi osa kulttuuria ja niissa
lilkkkuvat aina vain isommat rahat, perinteinenkin media haluaa
tuoda niitd entistd nakyvammin esiin. Talloin olisi erityisen tar-
keda pitaa huoli siitd, ettd niita kasitelladn riittdvan monipuoli-
sesti. Yleisradion Assembly-reportaasi oli tdssa mielessa taydel-
linen epaonnistuminen: laaja ja ronsyileva tietokonekulttuurin
festivaali typistyi ammattitoimittajien kasissa pelkaksi nuorten
vihaisten valkoisten poikamiesten vakivaltapeliturnaukseksi.

Tietokonepeleilla on valtavat mahdollisuudet - vuorovaikut-
teisuuden ansiosta ehka jopa paremmat kuin kirjoilla tai elokuvil-
la. Jotta potentiaali paasisi kunnolla esiin, on kuitenkin paastava
eroon 90-lukulaisen gamer-kulttuurin ikeesta. Sisaanlampiavien
kuppikuntien vihanpurkauksia ei tarvitse sietdaa. Vaihtoehtoiset
nakokulmat ovat sallittuja. Pelien kyseenalaisia piirteita on pys-
tyttava kritisoimaan ja luutuneita kliseita murskaamaan. Vain
ndin saadaan riittavasti tilaa terveelle monimuotoisuudelle.

Skrolli ndkee pelit osana sitda laajempaa, luovaa tietokone-
kulttuuria, josta ne alkujaankin syntyivat. Ne eivat ole pelkkia
kulutustuotteita vaan myos luovan itseilmaisun ja kokeilun kana-
via. Peleilla on historiansa, merkityksensa ja sanomansa. Ja mika
tarkeintd, pelit ja pelintekoharrastus voivat edelleenkin innostaa
kartuttamaan tietoteknistad ymmarrysta ja osaamista. £
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Bittinostalgiaa tutkitaan Turussa

Turun yliopiston digitaalisen kulttuurin oppiaine toteutti vuosina 2013-2014 laajan
selvityksen tietotekniikkaan ja sen kayttoon liittyvista kokemuksista ja muistoista
Suomessa. Tutkimuksen aineisto kerdttiin tietotekniikan harrastajilta ja kayttdjilta
massiivisella verkossa toteutetulla kyselytutkimuksella.
Teksti: Antti Silvast Kuvat: Mitol Berschewsky, Tiia Naskali

ietotekniikan kayttdjilla on usein
elavia muistoja omista ensim-

maista tietokoneistaan ja niiden
kayttotavoista kuten pelaamisesta, oh-
jelmoinnista, piirtdmisesta ja yhteyden-
pidosta muiden kayttdjien kanssa. Tal-
laisia tietokonemuistoja kasiteltiin muun
muassa Skrollin numerossa 2014.2, jossa
julkaistiin Jukka O. Kauppisen kirjoitta-
ma nettikyselyn tuloksia hyddyntanyt
artikkeli Tasavallan tietokoneen haasta-
jat. Viime vuosikymmenina suomalaisten
konemuistoja on tutkittu my6s monissa
laajoissa kyselytutkimuksissa. Syksylla
2013 Turun yliopiston digitaalisen kult-
tuurin tutkijaryhma paatti paivittaa tie-
toja aiheesta tutkimuksella, joka oli osa
kaksivuotista Koneen saation rahoitta-
maa hanketta.

Uutta kyselytutkimusta Tietokoneker-
hoista blogosfédriin, poytdkoneista dlypu-
helimiin - kokemuksia tietokoneharrasta-
misen arkipdivdistymisestd mainostettiin
my0s Skrolli-lehdessa. Siihen vastasi yh-
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teensa 1 452 tietokoneen kayttajaa, joista
naisia oli 23 % ja miehia 77 %. Tyypilliset
vastaajat olivat nuoria korkeasti koulu-
tettuja aikuisia suurilta paikkakunnilta.
Lomakkeen kysymykset kartoittivat moni-
puolisesti kokemuksia niin ensimmaisista
kuin nykyisistdkin tietokoneista, erilaisia
tietokoneharrastuksia seka tietokoneisiin
liittyvia aistimuistoja.

Kyselyn tuloksista esiin nousivat nuo-
ressa iassa aloitettu tietokoneharrastus,
jarkevan tietokoneen kayton ihanne ja
ero todelliseen kayttoon, tietokoneen
harrastamisen vakiintuneet piirteet ja
sukupuolierot seka se, ettd innostunei-
suus tietotekniikasta oli yleisesti korkeaa
mutta se myos vaihteli laajassa vastaaja-
joukossa.

Tietotekninen lapsuus ja
sukupolvikokemukset
Kyselytutkimuksen tulokset kertovat vas-

taajien ottaneen tietotekniikan kayttoon
nuoressa iassa. Jo 1980- ja 1990-luvuilla

pelaaminen aloitettiin useimmin 5-8-vuo-
tiaana ja tietokoneella ohjelmoiminenkin
ala- ja ylaasteikaisena (naiset keskimaa-
rin miehid myohemmin). Seka mikrotie-
tokoneiden saapuminen Suomeen etta
peruskoulun aloittaminen ja tata kautta
koneisiin tutustuminen tuntuvat edis-
tdneen ihmisten tietokoneharrastuksia
merkittavasti.

Vastauksissa oli runsaasti mainintoja
1980- ja 1990-luvun suosituista kotitie-
tokoneista, joista muistetuimmat olivat
Commodore VIC-20, Commodore 64 ja
Commodore Amiga. PC-koneisiin liittyvat
muistot lisdantyivat oleellisesti 1990-lu-
vulle siirryttdessa. Pienempi vastaaja-
joukko muisteli
markkinoilla kilpailleita laitteita kuten
Sinclair Spectrum, MSX ja Atari ST, sa-
moin kuin suomalaisten tietokoneval-
mistajien Nokia MikroMikkoja ja Salora
Fellow- ja Salora Manager -tietokoneita.

Commodore VIC-20 oli ensimmdinen
tietokoneeni ja vietin sen kanssa lukuisia

my0s harvinaisempia




Civilization 1991
Super Mario 1985
Doom 1993
Tetris 1986
Ultima 1981
The Secret of Monkey Island 1990
Sim City 1989
Grand Theft Auto 1997
The Elder Scrolls 1994
Fallout 1997
Leisure Suit Larry 1987
Half-Life 1998
Final Fantasy 1987
Quake 1996
World of Warcraft 2004
The Sims 2000
Mass Effect 2007
Elite 1984
Baldur’s Gate 1998
Wolfenstein 3D 1992
Command & Conquer 1995
Boulder Dash 1984
The Great Giana Sisters 1987
Diablo 1996
NetHack 1987
NHL 1991
X-COM 1994 N
The Legend of Zelda 1986c [N
Heroes of Might and Magic 1995 N
Commander Keen 1990 [N

Kuvio 1. Vastaajille mieleen painuneet pelit ja pelisarjat alkuperdisine julkaisuvuosineen.

mielenkiintoisia tunteja. Koneessa oli ka-
settiasema, jolla ladattiin pelit/ohjelmat
ja lataaminen oli mielettémdn hidasta.
Koneessa ei ollut muistia kuin 20 kilota-
vua, mutta se riitti hyvin pelaamiseen ja
ohjelmointiin. Ilman tdtd konetta tuskin
olisin nykyisessd tyossdni, joten kaikki
kiitos tdlle vaatimattomalle mutta kuiten-
kin mahtavalle koneelle. (mies, s. 1976)

Amigalla sinniteltiin niin kauan kun
uskoa riitti. Vuonna 1996 oli pakko luo-
vuttaa ja hankkia Windows-PC. Tosin
ihan dskettdin ostin nostalgiamielessd
taas Amiga 1200:n, kun sattui mahdolli-
suus ostaa kdyttdmdtén yksildé. Nykyddn
ei uskollisuutta juuri ole. Laitteet hanki-
taan ldhinnd budjetin ja kdyttétarkoituk-
sen mukaan. (mies, s. 1975)

Parhaiten muistetut pelit

Mieleen painuneet pelit liittyivat samoin
1980- ja 1990-lukujen aikakauteen. Sel-
keiksi suosikeiksi nousivat klassiset Civi-
lization-pelit, Super Mariot, Doom, Tetris
ja Ultima-pelit (kuvio 1). Kun asiaa kysyt-
tiin kymmenen vuotta aikaisemmin, tulos
oli kaytannossa sama: Quakea lukuun ot-
tamatta viisi alle 30-vuotiaiden suosikki-
pelia olivat vuonna 2003 samat kuin nyt,
ja yli 30-vuotiaillakin lista poikkesi vain
Pac-Manin ja pasianssin osalta.

Samalla parhaiten muistetut pelit
eroavat niista peleistd, joita suomalaiset
pelaavat saannollisesti: verkossa olevat
veikkauspelit, Angry Birds sekda monet
muut mobiilipelit puuttuvat kolmenkym-
menen mieleen painuneen pelin joukosta
kokonaan. Pelimuistot tuntuvatkin ku-
vastavan yhteistd pelaamisen kulttuu-
ria tai jopa sukupolvikokemusta, jossa
tiettyja pelisarjoja muistetaan erityisella
lammolla, jopa nostalgisesti. Vahintaan
niiden tuntemisen osoittaminen nahtiin
arvokkaaksi kyselyyn vastatessa.

Ilhannekone: jarkeva ja hyédyllinen

Ensimmaista tietokonetta ei ollut kuiten-
kaan aina hankittu pelaamista varten.
Esimerkiksi 1980-luvulla, jolloin julkisuu-
dessa lanseerattiin ensimmaisen kerran
kéasite kotitietoko-
neen hankintaa perusteltiin usein hyoty-
kaytolla. Perheen vanhemmat ajattelivat,
ettd koneen avulla lasten olisi mahdollista
tyoskennelld ja opiskella hyodyllisia tieto-
konetaitoja. Nama ennakkokasitykset jat-
kuivat my0s seuraavina vuosikymmenina.
Koneiden kayttokulttuureille oli kuitenkin
leimallista viihteen ja hyddyn rinnakkais-
elo. Kaikkein eniten koneilla pelattiin ja
sen lisaksi ohjelmoitiin (esimerkiksi omia
tietokonepeleja), piirrettiin, tehtiin gra-

"tietokonelukutaito”,

filkkkaa ja musiikkia, kirjoitettiin ja oltiin
yhteydessa muihin tietokoneen kayttajiin.

Tdrkein perustelu [hankinnalle] oli
ohjelmointi lehdestd oppimallani BASIC-
kielelld. Myébs pelaaminen, mutta sen
merkitystd tuohon aikaan piti vdihdtelld.
”Sitd ei sitten pelkdksi pelikoneeksi hom-
mata.” (mies, s. 1973)

Kdytin tietokonetta kansainvilisilld
chat-kanavilla koulu-
téiden Kkirjoittamiseen tekstinkdsittely-
ohjelmalla, = kymmensormijdrjestelmdn
harjoitteluun aapismaisen, kierresidotun
paperivihkosen opastuksella. Mitd toden-
ndkoisimmin myos Internet-surffailuun,
mitd ikind se silloin tarkoittikaan. (nai-
nen, s. 1981)

Kuten vastaukset jo viittaavat, tieto-
koneen hyotykaytto ja viihdekaytto eivat
valttamatta ole ristiriidassa keskendan,
mika nakyi erityisesti ohjelmoinnin ja pe-
laamisen suhteen. Monet sanoivat, etta
he kiinnostuivat ohjelmoinnista pelattu-
aan tietokoneella ensin, usein haluten
oppia tekemaan itse peleja: "kun pelien
kautta oli kone tullut tutuksi, oli kiehto-
vaa pddstd ‘kurkkaamaan konepellin alle’
ja tekemddn itse. Se auttoi ymmdrtdmddn
miten kaikki toimii” (mies, s. 1977). Viih-
dekaytto loi siis edellytykset vaativam-
paan ohjelmoinnin opettelemiseen.

”seurusteluun”,

Kayttokulttuurit, sukupuoli ja ika
Edella kuvatut yhteiset sukupolvikoke-
mukset ja tietotekninen kulttuuri eivat
valttamatta ole samalla tavalla kaikkien
jakamia. Etenkin idn ja sukupuolen vai-
kutusta tietotekniikan kayttoon on ko-
rostettu monessa yhteydessa. Tulokset
vahvistavat kasityksia joiltain osin: idn
vaikutus oli paikoin yllattavan pieni, mut-
ta sukupuoli ndkyi tietokonemuistoissa
selkedmmin.

Naiset olivat omistaneet, kayttaneet
ja harrastaneet tietotekniikkaa siina kuin
miehetkin, mutta itse kaytolla oli erilainen
nakyvyys. Miesten on oletettu kayttavan
tietokoneita ja he puhuivat niiden harras-
tamisesta kokeilevasti ja tunteellisesti,
jopa leikkisasti. Naiset taas olivat tutus-
tuneet tietokoneeseen jostain erityisesta
syystd, ja he perustelivat miehia useam-
min tietotekniikan kayttoa sen hyodylli-
syydella. Esimerkiksi eradlle fandomin
harrastajalle tama tarkoitti sita, etta "In-
ternet [teki] samanhenkisten ihmisten ja
heiddn tuottamansa sisdllén loytdmisen
paljon helpommaksi” (nainen, s. 1983).

Eroja nakyi myos konkreettisissa har-
rastuspaikoissa ja -yhteisdissa (kuvio 2).
Miehet harrastivat tai olivat harrasta-
neet tietotekniikkaa muun muassa demo-
skenessd, tietokonekerhoissa, BBS:issa,



Peliyhteisot

Demoskene

Tietokonekerhot ja -yhdistykset
Keskustelupalstat, postilistat
Chatit, esim. IRC

Scifi-, fantasia- ja faniyhteisot
Sosiaalinen media esim. Facebook, LinkedIn
BBS:t

Taideyhteisot

Blogiyhteiso6t

Ohjelmoijat

Muu harrastusyhteiso
Sisdllontuottajat, esim. musiikki, grafiikka
Opiskelijajarjestot
Lahiverkkotapahtumat
Tyttoyhteisot

Roolipelaajat

Radioamat6orit

Lehden tekijat

Piraattiyhteisot

Wikipedian kirjoittajat

Vanhempien yhteisot

M naiset
M miehet

Kuvio 2. Mihin harrastusyhteisdihin, -ryhmiin tai -skeneihin vastaajat sanoivat kuuluvansa suku-

puolen mukaan.

ohjelmoijien ja sisallontuottajien yhtei-
sekda lahiverkkotapahtumissa.
Naisvaltaisia yhteisoja taas ovat olleet
scifi-, fantasia-, fani- ja blogiyhteisot seka
lisdksi erilaiset sosiaalisen median har-
rastusryhmat. Thmisten hajaantuminen
erilaisiin vapaaehtoisiin ”skeneihin” ei
tuloksen perusteella haivyta kaikkea har-
rastusyhteiséjen sukupuolittumista.

sOissa

Aktiivinen kdyttd ja sen vastapuhe

Kun puhutaan tietokoneiden hankinnasta
ja omaksumisesta tai ihmisten liittymi-
sesta tietoteknisiin yhteisoihin, tehdaan
usein taustaoletus, ettd ihmiset todella
haluavat ja osaavat kayttaa tekniikkaa ja
odottavat kuuluvansa yhteis6ihin. Usein
oletus onkin toimiva. Valtaosa vastaajista
oli esimerkiksi ohjelmoinut ja kuvasi har-
rastusta aktiivisin sanoin: muun muassa
"viehattavaksi” tai "luovaksi” toiminnaksi.

Siind [ohjelmoinnissa] viehdtti
ettd pystyy hallitsemaan konetta ja saa-
maan sen tekemddn mitd itse haluaa.
(nainen, s. 1967)

Rajattomat Tyhjd
taulu. Luovuus (voin ihan itse keksid mitd
jokin asia tekee, ja miten se toimii - ym-
pdristo ei rajoita). (mies, s. 1981)

Tuloksiin mahtuu kuitenkin pieni va-
hemmisto, jotka eivat olleet pitdneet tie-
tokoneista ja jatkaneet niiden kayttoa tai
joille esimerkiksi koulussa opetettu tieto-
koneohjelmointi oli tuntunut vastentah-

se,

mahdollisuudet.
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toiselta. Seuraava vastaaja ei nauttinut
tietokoneen kaytosta eika siihen liittyvis-
ta tilanteista:

En osannut kdyttdd sitd [tietokonetta]
aluksi ollenkaan. Se oli ollut meilld jon-
kin aikaa, kun sitten aloin maksaa lasku-
ja. Meilld oli yhteinen sdhkoposti, mutta
en mind sitd kdyttdnyt kuin ihan vdhdn.
Kai sinne tuli jotain mainoksia. Kun sit-
ten osasin mennd nettiin, ihmettelin vain
mitd asiaa minulla sinne voisi olla. Mie-
heni oli vihainen ja epdystdvillinen, kun
joutui neuvomaan minua. Sen vuoksi pel-
kdsin kdyttdd konetta. (nainen, s. 1965)

Tietokoneen kaytto, erityisen usein
ohjelmointi, saattoi myos olla pelkastaan
valttdmaton osa opiskelua tai tyontekoa.
Tietoteknisia yhteiséja ja skeneja muuta-
ma taas sanoi pyrkineensa jopa “tietoi-
sesti valttamaan”.

Kuten muidenkin asioiden, tietotek-
niikan harrastaminen edellyttaa viihty-
mistd, paneutumista ja innostuneisuutta
ja on tassa mielessa jokaisen oma valinta
- javoi johtaa harrastuksen loppumiseen,

jos motivaatio lopahtaa. Samaa voidaan
sanoa vapaaehtoisista harrastusyhtei-
sOistd: niihin liittyminen vaatii omaa kiin-
nostusta, ja ihmiset voivat paattaa, etta
he haluavat kayttaa tietokonetta yksin ja
valtella erilaisia ryhmittymia.

Muutosta jdljittamdssa

Turun yliopisto toteutti kaksi kyselytut-
kimusta ihmisten tietokonemuistoista ja
kokemuksista noin kymmenen vuoden va-
lein. Tulosten vertailun kiintoisa tulos on,
ettd tietokoneen kayttokulttuurin monet
puolet nayttavat vakiintuneen Suomessa
jo 2000-luvun alussa; on kuitenkin huo-
mioitava, ettd vastaajina oli lahinna kor-
keasti koulutettuja nuoria aikuisia miehia
suurista yliopisto- ja tietoteollisuuskau-
pungeista. Pelaamisen merkitys oli vas-
taajille tarkea nyt niin kuin kymmenen
vuotta sittenkin, samoja mieleenpainunei-
ta peleja myoten. Tietokoneen kayton 16y-
detyt sukupuolierot ovat nekin akateemi-
sessa tutkimuksessa tuttuja. Viihdekaytto
on nykykoneilla luultavasti korostuneem-
paa kuin ennen, niin mobiililaitteilla kuin
muillakin, mutta kyseessa voi lopulta olla
painotusero. On itsestdaan selvaa, etta jo
ensimmaiset kotikoneet ovat olleet viihde-
kaytossa, vaikkeivat lapset ja naiden van-
hemmat olisi tuoneetkaan tata aina esille
hankintaa perustellessaan.

Tietokoneet ja tietoverkot ovat kuiten-
kin huomattavasti yleisempia suomalais-
ten kaytossa nyt kuin kymmenen vuotta
sitten. Kahden kyselyn vertailu voi antaa
viitteitd, mita tietokoneiden muuttumi-
nen "nakymattomiksi” ja ”hajuttomiksi”
tekniikoiksi - sekd kuvainnollisesti etta
kirjaimellisesti - merkitsee kaytannon
tasolla. Kun koneisiin liittyvia aistimuis-
toja vertaillaan 2000-luvun alussa ja nyt,
ilmenee, ettd yha harvemmat muistavat
esimerkiksi tietokoneiden tuoksuja. Itse
koneiden sijaan korostuvat aistimukset
kayttotilanteista, niissa olleista henkilois-
ta ja kokemuksista. Kun tietokoneiden ni-
voutuminen ihmisten arjen osaksi jatkuu,
tietokoneisiin, niiden oheislaitteisiin ja
ohjelmiin liittyvia muistoja onkin hyvaa
syyta kerata aktiivisesti nyt. Jossain vai-
heessa ne voivat hiipua ihmisten ja yhtei-
sOjen muistista koneiden kadotessa arki-
elaman taustalle. &

Kyselytutkimus on osa Koneen Saation rahoittamaa "Kotitietokoneiden aika ja teknologi-
sen harrastuskulttuurin perintd” -hanketta (http://kotikone.wordpress.com/). Kyselytut-
kimuksen tuloksia kasitteleva Tiia Naskalin yhdessa kirjoittajan kanssa laatima raportti
Tietokonekerhoista blogosfddriin, poytdkoneista dlypuhelimiin - kokemuksia tietokonehar-
rastamisen arkipdivdistymisestd on julkaistu ja ladattavissa verkosta osoitteesta
http://urn.fi/URN:ISBN:978-951-29-5747-7. Kyselyaineisto on avoimesti saatavilla digitaa-
lisen kulttuurin aineistokokoelmista ja alan tutkijoiden vapaasti hyddynnettavissa.



http://kotikone.wordpress.com
http://urn.fi/URN:ISBN:978-951-29-5747-7

Mihin tablettia
tarvitaan?

Tabletin kdyttotarkoitus on ollut
kuuma kysymys siitd ldhtien, kun
omenaputka lanseerasi iPadin ja
aloitti tablettivallankumouksen.
Vastausta ei tiedd kukaan.

Janne Sirén

lukuun ottamatta tabletti tuntuu yha

ratkaisulta, joka etsii ongelmaansa.
Se on houkutellut entiset sohvaperunat
tuotteliaiden tietokonepdytien aaresta
takaisin sohvalle, jolle kdperrytdaan nyt
telkkarin sijaan tabletin kanssa. Siina
sivussa vaivaudutaan ehka likettdmaan
jotain Facebookissa. Kapertyminen on
kirjaimellista, silla tabletin kannattelu
vaatii vaantaytymista epaergonomiselle
mutkalle, josta on mahdotonta nousta
ylos.

Voinette kuvitella eettismoraalisen
Sokkini huomatessani Skrolli ry:n koko-
uksissa kaytettdvan iPadia poytakirjan
pitoon ja irkkaamiseen. Eivathan Skrollin
oikeamielisyyden airuet voi kayttaa sul-
jettuja kuluttajapadeja? Se on kuin nakisi
Aiti Teresan Mumbain slummeissa ryn-
nakkokivaarin ja liekinheittimen kanssa.
Tama on Skrolli, hyvanen aika, ei mikdan
Cosmopolitan. Emmeko me kapinoi tal-
laista anti-kehitysta vastaan? Jarkytyin ja
mieleni pahoitin.

Joitakin seisomatoita ja e-lukemista

Back to Basics
Lapsuudessani 1980-luvulla, kun hen-
kilokohtaisten tietokoneiden lisdksi oli
viela kotitietokoneita, monet niista kayn-
nistyivat suoraan Basic-ohjelmointiym-
paristoon. Basicilla toki ladattiin paivan
kuumat hittipelit, mutta kun ohjelmoin-
tikieli nyt oli siind, moni tamankin jutun
lukija varmasti inspiroitui kirjoittamaan
ruudulle 10 PRINT "MOI” 20 GOTO 10 -
ja siita se lahti.
Seuraava tietoko-
nepolvi ohitti Basic-
tulkin, joka roikkui
viela lisdlevykkeilla. Viimeistddn kun
tietotekniikkaa tuotiin kansalle multime-
dia-ysarilla, hévisi ohjelmointi perusva-
rustuksesta. Kehitysta voi seurata Mik-
roBitti-lehden sivuilta. 80-luvun konekie-
lioppaat ja ohjelmalistaukset korvattiin
90-luvulla  valmisohjelma-artikkeleilla.
2000-luvulla tilalle tulivat sitten kepeat
appikatsaukset ja saastolamppuvertailut.
Vuonna 2010 Steve Jobs rinnasti tieto-
koneen kuorma-autoon ja tabletin henkild-
autoon. Kaikki autot olivat aikoinaan maa-
talousyhteiskunnan tarvitsemia kuorma-
autoja, mutta maailman muututtua hen-
kilbauto on riittdnyt enemmistolle. Myo6s
tietokoneen kohtalona on siirtya harvojen
tyokaluksi. Jobsin visiossa enemmistolle
riittaisi i0S:n kaltaisella yksinkertaistetul-
la kayttoliittymalla varustettu tabletti.
Véite on vakeva etenkin alamme
suurmiehen suusta. Moni elaméanalue on
kiistatta kaynyt lavitse vastaavan kehi-
tyksen. Siirtyméassa omavaraistaloudesta

Eihdn iPad oikeastaan edes

yritd olla tyékalu vaan ikkuna.”

teolliseen aikaan oli kysymys juuri tasta.
Tarpeet muuttuivat, kun meidén ei enaa
tarvinnut itse kasvattaa ruokaamme - tai
sahkoistd sisaltodmme.

Tabletin ongelma

Onko yksinkertainen kosketusnayttolai-
te siis jalkiteollisen ajan timantti, johon
on viimeinkin puristettu tietotekniikasta
kaikki olennainen? Toivottavasti ei. Suu-
rimmat vasta-argumentit sormen ja ap-
pin epépyhalle liitolle 16ytyvat siivousko-
merosta ja autotallista. Thmiset kayttavat
edelleen tyokaluja. Remppaamme, kok-
kaamme, teemme pihatoitd. Emme ehka
kaikki aja kuorma-autoilla, mutta moni
ajaa kylla farmariautolla.

Tabletin ongelma on, ettéd ainakin Job-
sin visioimassa muodossa se on huono
tyokalu moneen sellaiseen asiaan, johon
tietokone lisdlaitteineen on myos koti-
kayttajalle parempi. Eihdan iPad oikeas-
taan edes yrita olla tyokalu vaan ikkuna.
Sen lapi katsellaan muiden tekemista,
mutta itse ei voi tai viitsi tehda paljoa. Ik-
kunasta voi vilkuttaa ja poseerata ohikul-
kijoille seka pyyhkia peukunjalkia.

Tabletti passivoi television lailla. Li-
sdksi se on surkea televisio, koska sitd
on kannateltava itse. Jokainen tablettia
kayttanyt tunnistaa pitelyongelman. Kun
seuraavan kerran rakentelet sohvatyy-
nyista linnaa péadillesi, teippaat onneton-
ta lerppunappaimistoa sen kylkeen tai
tilaat verkkokaupasta
jalkalampun ja kiipei-
lytelineen risteytysta
muistuttavaa tappa-
ristandia, mieti olisitko kuitenkin tuotte-
liaampi lappérilla. Tai onnellisempi pel-
kén telkkarin aaressa.

Jos hyva tyokalu korvataan huonolla
tyokalulla, sopii toivoa ettd se tapahtuu
hyvista syista. Esimerkiksi kameran kor-
vaaminen kannykalld on monesti perus-
teltua ainakin meilla taviksilla. Joskus
muutoshuuma kuitenkin johtaa kokonai-
sia teollisuudenaloja harhaan. Keittion
uunia yritettiin aikanaan korvata mikro-
aaltouunilla tutulta kuulostavin peruste-
luin. Kukapa en&a haluaisi ruokaansa itse
laittaa? Jos kodit rakennettaisiin ilman
normiuuneja, profetia epailemattda myos
toteuttaisi itsedan.

Olisiko Steve Jobs saanut mikroaalto-
vallankumouksen lapi? &

Kirjoittaja on kirjoittanut aikaisemmin
mm. MikroBittiin, Sakuun ja irkkiin -
oikealla nappaimistaélla.




Demoskenea aloittelijoill

S -

Mallinnuskompon voittajan taidon-
ndyte Kilpikonnasta. 1# Turtles Of
- Tomorrow by Kaamos

Pelialan hypen puitteissa kiinnostus tietokonegrafiikan osaamista kohtaan on kasvanut.

Toinen toistaan hienommat tekniikkademot sekd demoskenetapahtumissa esitetyt tuo-
tokset keradvat ihailua. Kuinka ne syntyvat?
Teksti: Paula Jukarainen, Nils Haglund, Konsta "sooda” Héltta

Kuvat: Konsta Holtta, Kaamos, Phallicnose

emo on reaaliaikainen, audiovi-
tietokoneohjelmana
toteutettu esitys. Demo on yleen-

suaalinen,

sa jollakin tapaa toteutukseltaan tekni-
sesti haastava ja samalla visuaalisesti
nayttava. Alun perin demot esittelivatkin
nimenomaan tekijoidensa ohjelmointitai-
toa. Demoskene puolestaan on demojen
ymparille keskittynyt alakulttuuri, johon
liittyy demojen lisdksi muun muassa de-
motapahtumia, nettisivuja ja yhteisolli-
syytta.

Kesdkuussa Espoon Otaniemessa
jarjestetty, aloittelijoille suunnattu gra-
fiikkkaohjelmointitapahtuma Graffathon
kerasi yhteen noin 60 kiinnostunutta
vasta-alkajaa. Tapahtuman aikana tuotet-
tiin yksin tai pienissa ryhmissa audiovisu-
aalinen teos eli demo ja lopulta valmiita
demoja esiteltiin noin 20. Tapahtumassa
kilpailtiin demo-, piirustus- ja mallinnus-
sarjoissa.

Uudet kasvot tervetulleita

Demojen tekemista ei valttamatta opi
kouluissa. Aalto-yliopiston ylioppilaskun-
nan piirissa toimiva Digitaalisen median
ammattiainekerho DOT tuumaili,
demojen tekemistd voisi oppia yhdessa.

etta

Vuosittain jarjestetdaan useita demopar-
tyja, mutta kirjavasta joukosta puuttui
aloittelijalle sopiva tapahtuma.
Tavoitteeksi asetettiin grafiikkaoh-
jelmoinnista kiinnostuneiden aloitteli-
joiden kokoaminen samaan paikkaan.
Tapahtumassa aloittelijat voisivat saada
tietoa grafiikkaohjelmoinnista ja demo-
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skenesta. He voisivat myos 16ytdaa saman-
henkisia ihmisia, joiden kanssa koodail-
la. Nain syntyi vuonna 2013 jarjestetty
Code+Audio+Graphics seka tana vuonna
jarjestetty Graffathon.

Dotlaisten mielestd monien demopar-
tyjen ilmapiiri on aloittelijalle vaikeasti
lahestyttava, koska tapahtumat ovat suu-
ria ja niissa esitellaan hyvin korkeatasoi-
sia tuotoksia. Siksi paatettiin, etta tassa
tapauksessa parhaiten toimisi hackathon-
tyylinen tiivis viikonlopun kokonaisuus.
Lisdksi haluttiin, ettd tapahtuman paa-
paino on oppimisessa ja oivaltamisessa,
ei kaljoittelussa tai verkostoitumisessa.
Tapahtumaan ei myoskaan olisi tarkoitus
tulla ldhes valmiin demon kanssa. Nain
kaikki osallistujat olisivat jokseenkin sa-
malla viivalla.

30 tuntia graffaa ja lopulta pizzaa

Tapahtuma kesti noin 30 tuntia, lauan-
taiaamusta sunnuntai-iltaan. Jarjestelyt
aloitettiin jo perjantai-iltana, mutta vain
yhden yon yli jatkuva tapahtuma auttaisi
pitdmaan ihmiset virkeina aina lauantai-
iltapaivan esitelmista sunnuntain palkin-

Etsi rohkeasti koodauskaveria

Asutko paakaupunkiseudulla? Tule
tutustumaan DOTiin. liImaise rohkeasti
kiinnostuksesi ja kerro, etta olet aloitteli-
ja. Kaltaisiasi on varmasti paljon! Lisaksi
Sdrndisissa jarjestetadn viikottain aloit-
telijoille suunnattu Demokerho.

toseremoniaan asti. Tilan tapahtumavii-
konloppua varten tarjosi ystavallisesti
AppCampus.

AppCampuksen AppSpaceen mahtuu
vain noin 70 kavijaa, joten ilmoittautu-
minen avattiin vaiheittain: ensin DOTin
jasenille, myohemmin Aalto-yliopiston
opiskelijoille ja lopulta kaikille. Tilassa oli
kavijoiden kaytossa poytatilaa, mukavia
tuoleja ja nayttoja. Lisaksi kaytettavissa
oli kaksi keittiota, varustettuna jadkaa-
pilla, tiskikoneella ja kahvinkeittimella.
DOTin puolesta paikalle tuotiin valipa-
laksi hedelmid, virvoitusjuomia ja leipia.

Sponsoreitakin tapahtumalle loytyi:
Futurice tarjosi jokaiselle kavijalle pizzan
ja omaa nimikko-oluttaan Futubeeria kil-
pailujen katsomisen ohelle. Palkinnoiksi
Futuremark sponsoroi grafiikka-aiheista
kirjallisuutta ja Futurice lahjakortteja
Verkkokauppa.comiin.

Valitse ty6kalusi oikein!

ketteihin:

Internet on pullollaan tydkaluja, joilla saa jonkinlaisen kuvan grafiikkaohjelmoinnista.
Vaikka useat demot tehddan esimerkiksi C++:n ja OpenGL:n yhdistelmalld, voi ohjelmointi-
rajapinnan ja ikkunoinnin kanssa kikkailu olla alkuun puuduttavaa ja epamotivoivaa. Valitse
siis alkuun esimerkiksi Processing. Tutustu vaikkapa Graffathonissa kaytettyihin aloituspa-

« Demoscene-starter-kit: https://github.com/anttihirvonen/demoscene-starter-kits
e Moonlander: https://github.com/anttihirvonen/moonlander



http://Verkkokauppa.com
https://github.com/anttihirvonen/demoscene-starter-kits
https://github.com/anttihirvonen/moonlander

AppCampuksen tyéskentelytilat sopivat tarkoitukseen mainiosti.

Graffathon pyrki tarjoamaan kavijoil-
le hyvaa tarttumapintaa demoskeneen,
joten esitelmat olivat padosin hyvin kay-
tannonlaheisia. Esitelmat pyrittiin suun-
nittelemaan osallistujien taitotasolle
sopiviksi ja tekemistda tukeviksi. Tapah-
tuman sivuilla suositeltiin, ettd osallistu-
jalla tulisi olla hieman perustietoa mate-
matiikasta seka ohjelmoinnista. Suurin
osa osallistujista olikin jonkinlaisella koo-
daustaidolla varustettuja korkeakoulu-
opiskelijoita, joilla oli hirmuinen innostus
tietad, mita grafiikkaohjelmointi ylipaan-
sa on, tai oppia siita lisaa.

Oppimisteemaa jatkettiin julkaise-
malla demojen lahdekoodit tapahtuman
jalkeen kaikkien saataville. Tapahtuman
paajarjestdaja Antti "firebug” Hirvonen
oli nahnyt suuren vaivan tyostaessaan
alustariippumattomalle Processing-ym-
paristolle aloittelijoille sopivat tyokalut.
Niiden avulla tapahtumassa paasi suo-
raan piirtokoodin luomiseen ilman taker-
tumista demon pohjakoodiin, joka liittyy
esimerkiksi ikkunan avaamiseen tai mu-
siikin liittdmiseen ohjelmaan.

Demoskeneveteraani Martti
cher” Nurmikari esitteli skenen perus-
teita ja historiaa, jotka olivat kiinnosta-
via kokeneemmallekin koodarille. Pauli
"msqrt” Kemppinen kavi lapi demoske-
ned, demojen koodaamista ja perusasi-
oita Processing-ymparistollda. Mallin-
nuskilpailua varten Otso "OJ” Jylha piti
Blender-tyopajan. Pekka "cce” Vaananen
esitelmoi “kilpikonnagrafiikan” histori-
asta ja sen yhteydestd modernimpaan
3D-grafiikkaan. Konsta “sooda” Holtta
esitteli aanen spektrianalyysin kayttoa
efektien tahdistukseen. Taru ”Kitai” Si-
monen pohjusti pikselishaderien perus-
teita. Lopuksi Petteri "Pete K” Koivumaki
esitteli, miten jalkikasittelylla voi saada
grafiikan hohtamaan. Esitysmateriaali ja
pohjakoodit ovat saatavissa tapahtuman
verkkosivuilta osoitteesta
graffathon.fi/.

"Prea-

http://www.

by Phallicnose.

Tyoékaluina Processing ja GNU
Rocket

Graffathonia varten kehitetyt tyokalut
antoivat jokaiselle mahdollisuuden yk-
sinkertaisen demon ohjelmointiin seka
grafiikan ja danien tahdistukseen. Alus-
tariippumattomuus toimi hyvin: kavijat
saivat kdayttda omia lappareitdaan. Pro-
cessing on aloittelijalaheinen Java-poh-
jainen Kkieli ja ohjelmointiymparisto, joka
soveltuu muun muassa visuaalisen tie-
tokonetaiteen luomiseen. Processingille
tehty pohjakoodi antoi kavijoille hyvat
lahtokohdat. Pohjakoodissa ja jaetuissa
esimerkeissa esitettiin perustoiminnalli-
suuksia, joilla paasi vauhtiin koodaami-
sessa.

Rocket on editorista ja demoon lii-
tettavastd  vastapalikasta koostuva
sync-trakkeri eli demon parametrien
reaaliaikaiseen saatamiseen tarkoitettu
tyokalu. Demon parametreja voivat olla
esimerkiksi eri objektien koot ja sijain-
nit, jotka muuttuvat maaratylla tavalla
musiikkiin tahdistettuna eli synkattuna.
Perinteisesti demontekijat ovat kirjoitta-
neet parametrit ja aikaindeksit suoraan
ohjelmakoodiin, jolloin sopivien arvojen
loytaminen on vaatinut jatkuvaa koo-
din uudelleenkaantelya ja -kaynniste-
lya. Sync-trakkeri helpottaa tata tyota
huomattavasti. Dotlaiset toteuttivat en-
nen tapahtumaa Moonlanderin, joka on
Rocket siirrettyna Javalle ja Processin-
gille.

Rocket, ja samalla Moonlander, toimii
lahettamalla ajettavalle demolle ohjaus-
viesteja tcp-yhteyden lapi. Valmiissa jul-
kaistussa demossa sama ohjausdata lue-
taan tiedostosta. Oheinen koodilistaus
esittaa, kuinka parametrien vastaanotto
toimii demokoodissa. Parametrit ovat yk-
sittaisia liukulukuja, ja niiden arvot hae-
taan merkkijonon perusteella. Qt-pohjai-
nen editori on alustariippumaton, ja sen
lahestymistapa muistuttaa musiikkitrak-
keria: aikalinja koostuu tahdeista (beat),

Demokompossa toiseksi sijoittui lystikas 2D-avaruusdemo. Laehelta Piti

jotka jakautuvat riveihin (row), ja jako

saddetdaan vastaamaan kaytossa olevaa

musiikkitiedostoa. Kullekin parametrille

on oma raitansa (track), jolle kirjoitetaan

numeroarvoja.

// Moonlander paivittaa kellon rocketille.

moonlander.update();

double cube_color =
moonlander.getValue("cube_color");

double cube_size =
moonlander.getValue("cube_size");

Lopuksi

Tuotokset olivat huikeita kaikissa kol-
messa sarjassa: piirustus-, mallinnus- ja
demokisassa. Demojen tyyleissa oli mu-
kavasti vaihtelua, ja yhta lukuun ottamat-
ta kaikki osallistujat kayttivat alustana
Processingia. Noin puolella oli kaytos-
saan myos Moonlander.

Tapahtumasta saatu palaute oli erit-
tain positiivista. Tapahtumaa kehuttiin
aidosti aloittelijaystavalliseksi ja avoi-
meksi. Moni aloittelija oli oppinut ja oi-
valtanut paljon sekd innostunut grafiik-
kaohjelmoinnista. Erityisesti pidettiin
jarjestdjien auttavaisuudesta grafiikka-
ohjelmoinnin saralla. Kavijoiden positii-
visen palautteen seka jarjestdjien tunte-
musten perusteella tapahtuma kannattaa
jarjestaa myos ensi vuonna.

Tuotokset ja tulokset ovat saatavil-
la osoitteesta http://www.graffathon.fi/
archive. Saman sivuston alta 16ytyy muun
muassa tarkemmat tiedot esityksista. &

Kay tapahtumissa

Demopartyille voi hyvin menna aloittelija-
na. Mikali demon saa kasaan, kannattaa
menna ilmoittamaan se jonkin tapah-
tuman kilpailuun. Tapahtumissa ei ole
koskaan liikaa kilpailuteoksia! Partyille
voi myds menna ilman teosta, haistele-
maan tunnelmaa ja inspiroitumaan.
http://dot.ayy.fi

http://demokerho.dy.fi



http://www.graffathon.fi
http://www.graffathon.fi
http://www.graffathon.fi/archive
http://www.graffathon.fi/archive
http://dot.ayy.fi
http://demokerho.dy.fi
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Pellgrafukan uusi perusta
Luonnon monimuotoisuuden ymmdrtdminen on erds ihmiskunnan kestopyrkimyksista.

Myos tietokonegrafiikan alalla tavoitellaan mahdollisimman todenmukaista luonto-
kuvausta ja kehitys onkin ollut viime vuosina huimaa.

Teksti ja kuvat: Kimmo Kaunela

eliala on jo vuosia mennyt alitehois-

ten vanhojen konsolien ehdoilla.
Tama on jarruttanut teknologian
kehitysta, mutta uuden konsolisukupol-
ven myo6ta tilanne muuttuu radikaalisti.
Siind missa yksinkertainen pikseligrafiik-
ka oli muutama vuosikymmen sitten peli-
en graafista huippua, voimme tanaan luo-
da raskaita valosimulaatioita reaaliajassa.
Peligrafiikka on parhaillaan merkit-
tavassa murrosvaiheessa. Yleisesti kay-
tettavat grafiikkateknologiat vaihtuvat
silminnahtavasti, ja myos peligrafiikan
laskenta ja piirtdminen on muutoksessa.

Realistisen grafiikan avaimet

Monet pelit pyrkivat matkimaan todel-
Hahmot yritetddn animoida
mahdollisimman luonnollisiksi ja fysiikat
tehddan niin tarkoiksi kuin laitteet vain
mahdollistavat. Sen sijaan materiaalit ja
valaistus ovat jaaneet pelkan silmamaa-
raisen tiedon varaan. Miten se nakyy
pelaajalle, ja onko realismi oikeasti edes
tarkeaa?

Peleissa on tarkeaa luoda pelaajalle
tietty tunnelma ja usein se rakennetaan
nimenomaan grafiikan avulla. Puhutaan
immersiosta, voimakkaasta eldaytymisen

lisuutta.
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ja uppoutumisen tunteesta, joka on herk-
ka sarkymaan. Siksi on tarkeaa saada pe-
lin visuaalinen puoli kuntoon ja pelimaa-
ilman materiaalit nayttdamaan aidoilta.
Esimerkiksi metallien taytyy kayttaytya
metallimaisesti, jotta ne erottuvat muista
materiaaleista. Kun materiaalit on toteu-
tettu hyvin, voi pelaaja melkein tuntea
pelihahmon pitelemat esineet omissa ka-
sissaan.

Myo6s valaistus on tunnelman kan-
nalta tarkea. Eri peligenreissa valaistus-
tyyleja kaytetaan monin eri tavoin - jopa
niin, ettd genren voi tunnistaa valaistuk-
sen perusteella. Valo myo0s kayttaytyy
omalla tavallaan, tiettyjen tosimaailman
kaavojen mukaan. Valaistuksen on toimit-
tava hyvin yhteen materiaalien kanssa.
Monissa edellisen sukupolven peleissa
tama on toteutettu erindisin oikotein ja
raskaasti optimoiden, jolloin on rikottu
immersiota seka rajaa todellisen maail-
man ja pelin valilla.

Aiemmilla laitteilla muistin vahaisyys
johti optimointiin monilla osa-alueilla.
Pelimaailman objektien geometriaa oli
pakko karsia ja tekstuurien resoluutiota
tiputtaa alaspain. Tekstuureissa huijat-
tiin silm&a monin tavoin, eivatkd mate-

riaalit olleet realistisia. Lopuksi kaikki
piirrettiin naytolle matalalla resoluutiolla
ja hitaalla ruudunpaivityksella. Vaikka te-
hokkaammilla koneilla tekstuurit ja reso-
luutiot voivat olla suurempia, lopputulos
on silti samaa vanhaa, vain hienompaan
pakettiin kaarittyna.

Edellda mainitut esimerkit ovat osasyy
siihen, miksi lahestymistapaa on nyttem-
min vaihdettu. Kun peligrafiikan pohjan
rakentaa tarkempien kaavojen varaan,
ovat visuaaliset tulokset parempia ja rea-
listisempia, ja virheiden mahdollisuus
Uutta grafiikkatyylia kutsu-
taan termilla physically-based rendering
(PBR), ja se on yksi suurimmista yksittai-
sistd kehitysaskelista, jonka uuden su-
kupolven pelikonsolit ja videopelit ovat
ottaneet.

vahenee.

Physically-based rendering

Uutta grafiikkatyylia edustava physi-
cally-based rendering (PBR) ei sisalla
tarkkoja kaavoja eika saantoja, vaan se
kattaa yleisen konseptin, kuinka luonnos-
sa esiintyvia kaavoja voi hyodyntaa digi-
taalisessa grafiikassa. Yleensa se koskee
materiaalien esittamista ja valaisemista.
Tama on tarkeaa fotorealismia tavoitel-




Esimerkki seuraavan sukupolven pelimoottorin kyvyista.

lessa, mutta siitd hyotyy myos tyylitelty
grafiikka. Siksi PBR onkin hyva pohja di-
gitaaliselle grafiikalle ja tuo lisaa naytta-
vyytta peleihin.

PBR on kuitenkin raskasta, joten se on
mahdollista vain Playstation 4:n ja Xbox
Onen kaltaisilla nykyaikaisilla konsoleilla
seka tehokkailla tietokoneilla. Laskenta-
teho kasvaa huimaa vauhtia, joten tule-
vaisuudessa myo0s mobiilialustat pystyvat
hyodyntamaan samaa teknologiaa - jos-
sain maarin ne tekevat sita jo nyt.

Physically-based shading
Physically-based rendering -tekniikan osa-
na toimii physically-based shading (PBS),
joka tarkoittaa materiaalien simulointia.
Sitd varten on tutkittava, kuinka materi-
aalit ja valo kayttaytyvat, miten materiaa-
lit eroavat toisistaan ja miksi ne reagoivat
valon muutoksiin niin kuin reagoivat.
Valonséateet liikkuvat fotonien muo-
dossa, ja niitd on lahes rajattomasti. Kun
fotonit osuvat materiaaliin, osa niista
heijastuu yleensa pois. Heijastuskulma
riippuu fotonin tulokulmasta. Kaava tun-
netaan myos nimelld bidirectional re-
flectance distribution function (BRDF).
Heijastuttuaan fotoni voi osua muihin
pintoihin ja heijastua niista edelleen.
Heijastuva energia ei voi olla suurem-
pi kuin tuleva energia, ja kaytannossa
fotoni menettaa energiaansa joka kerta

heijastuessaan. Fysiikan lakien perus-
teella tiedamme myo0s, ettei energia kos-
kaan katoa vaan se muuttaa vain muoto-
aan. Usein fotonin luovuttama energia
muuttuu materiaalissa lammaoksi, minka
voi todeta esimerkiksi kdvelemallad mus-
tassa paidassa aurinkoisella saalla. Fo-
tonin liikkeet, heijastumisen periaatteet
seka energian sailymisen laki ovat perus-
ta valon kayttaytymisen ymmartamiseen.
Materiaalit siis heijastavat valoa,
mutta esimerkiksi metallin ja muovin hei-
jastusominaisuudet ovat hyvin erilaiset.
Materiaalien erot johtuvat siitd, kuin-
ka suuri osa valosta heijastuu ja kuinka
paljon energiaa jaa materiaaliin. Jotkin
materiaalit imevat valoa sisaansa ja luo-
vat pinnan sisdaan heijastuman (diffuse).
Samalla maaraytyy myos pintamateriaa-
lin vari. Metallit puolestaan heijastavat
suuren osan tulevasta energiasta eivatka
paasta valoa sisdansa. Tuloksena voi olla
lahes peilimainen heijastus (specular).
Materiaalit voivat sisaltaa myos pie-
nia epatasaisuuksia, jotka maaraavat,
miten Kkiiltavida tai mattamaisia pinnat
ovat (roughness). Jokaisella materiaalilla
on edella mainitut diffuse-, specular- ja
roughness-arvot, joiden pohjalta lopul-
linen tulos muodostuu. Lopputulokseen
vaikuttavat myos esimerkiksi heijastuvan
valon eri taajuudet ja ihon pinnan alla
tapahtuva valon taittuminen (subsurface

scattering).

Luonnollisestikaan peleissa ei voida
seurata miljardeja fotoneja, jotka heijas-
televat pinnasta toiseen. Taydellinen rea-
lismi ei ole mahdollista, joten grafiikassa
pitda vahan optimoida. Askel parempaan
on kuitenkin otettu. Aiemmin tekstuurien
arvojen valitseminen jai graafikon vas-
tuulle ja valinta perustui aika hatariin
tietoihin. Nykyaan voi valita arvot, jotka
kuvaavat materiaalien todellisia ominai-
suuksia, eli tulos nayttdaa aidommalta.
Mita enemman grafiikan luonnissa voi-
daan nojata todelliseen fysiikkaan, sita
tarkempia tuloksia saadaan.

Vahemman huijaamista
Digitaalisessa grafiikassa on tiettyjen
asioiden kohdalla huijattu aina. Monet
asiat ovat edelleenkin liian raskaita reaa-
liajassa laskettavaksi, ja yksi sellainen on
realistinen valaistus. Pelit ovat luonteel-
taan dynaamisia, joten myo6s valaistus voi
muuttua jatkuvasti pelitilanteen mukana.
Se vaatii valtavasti laskentatehoa, mutta
onneksi valaistusta voidaan jossain maa-
rin laskea etukateen. Talle on oma nimi-
tyskin: beikkaaminen.

Ennen valaistus laskettiin jopa suo-
raan tekstuureihin. Menetelmd saas-
taa laskentatehoa, mutta lopputulos on
enemman tai vahemman staattinen. Va-
lon beikkaaminen estda monia tarkeita
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ominaisuuksia kuten staattisten mallien
sijainnin ja valaistuksen muuttamisen.
Lisaksi valaistuksen lopputulos on riippu-
vainen tekstuurien resoluutiosta ja laa-
dusta. Tekstuurien pakkaaminen johtaa
usein myos siihen, etta pelien valaistus
nayttad huonolaatuiselta.

Sen sijaan physically-based rendering
pohjautuu monilta osin tekstuurien puh-
tauteen ja oikeisiin arvoihin. Tasta syysta
tekstuureihin pitéa sisallyttaa ainoastaan
tarvittava tieto. Pelimoottori voi suorit-
taa niiden paalle erindisid operaatioita
ja kayttaa jopa erillisia tekstuureja tark-
kojen valaistukseen perustuvien varjojen
luomiseen. Vahvaa varjostumaa ei voi
syntya, jos saapuva energia on niin suuri,
ettd se valaisee objektin suurelta osin.

Kuten todettu, kaikki materiaalit
heijastavat ympéaroivaa informaatiota -
enemman tai vdhemman. Heijastuksen
laskeminen on kuitenkin vaativaa, eika
aiemmin ole ollut mahdollista hyodyntaa
peleissa kunnollista laskentatekniikkaa.
Niinpa tahan saakka vain tietyt pelimaa-
ilman objektit ovat heijastaneet ymparis-
t6aan.

PBR mahdollistaa heijastukset kaikil-
le materiaaleille, jolloin ne uppoutuvat
ymparistoonsa paremmin. Tama myos
mahdollistaa image-based lighting (IBL)
-teknologian kayton, joka tarkoittaa tie-
tylla tekstuurilla tai kuvalla valaisemista.
Nain syntyy helposti todella vakuuttava
ja informatiivinen pohjavalaistus (am-
bient lighting), joka vaikuttaa kaikkeen
grafiikkaan.

Joissakin kuvanlaskentamoottoreissa
voidaan kdyttda myos monia muita tek-
niikoita, kuten optimoituja paikallisia
ray tracing -teknologialla toteutettavia
heijastuksia tai jossain maarin simuloi-
tua epasuoraa valaistusta (global illumi-
nation). Kuvanlaskennassa patee edel-
leen vanha tuttu suhde halutun laadun
ja nopeuden valilla. Oli kyse millaisesta
moottorista hyvansd, laatu on tarkeaa ja
siihen kaytetty aika kallista.

Seuraavan sukupolven peleiltd voi-
daan odottaa tarkempia materiaalien si-
mulointeja, jotka yhdistyvat oikeanlaisiin
heijastuksiin ja valaistukseen. Samalla
konsolipelaajat péaasevat nauttimaan
aidomman grafiikan lisdksi suurista re-
soluutioista ja sulavasta ruudunpaivityk-
sesta. Uudella tekniikalla grafiikka on ta-
salaatuisempaa ja eri materiaalit voidaan
maaritelld tarkoin, minka johdosta kaikki
ei endd nayta tuorekelmun sisddn paka-
tulta. Ei ole sattumaa, ettd uudet pelit
kuten Killzone, Ryse ja Order 1886 kayt-
tavat tata tekniikkaa sillakin uhalla, etta
ruudunpaivitys hieman karsii.
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Sama esine erilaisilla valaistus- ja muilla asetuksilla. Eri materiaaleja voidaan esittaa entista

realistisemmin.

Eri materiaalien kuten kullan, kuparin ja alumiinin esittdminen on helpompaa ja tarkempaa.

Mita grafiikka loppujen lopuksi on?
Laitetaan hetkeksi sivuun kaikki tekni-
nen tieto ja mietitddn, mikd on grafiikan
todellinen tarkoitus. Grafiikka tukee pe-
lin teemaa ja tarinaa. Silla voidaan jakaa
sanattomia viesteja. Sita voidaan kayttaa
erilaisten tunteiden luomiseen seka syn-
nyttamaan kiintymysta. Siksi on tarkeaa
esittdd se mahdollisimman hyvin.

Puhtaaseen realismiin pyrkiminen ei
valttamatta ole aina tarkeda eika toivot-
tavaa, mutta realistinen pohja on vank-
ka perusta kaikelle muulle. Tastd hyva
esimerkki on Disney, joka kayttaa edella
esitettyja teknologioita animaatioissaan.
Yhtié pyrkii tyyliteltyyn lopputulokseen,
ei fotorealismiin, mutta hyotyy silti suu-
resti realistisesta grafiikankasittelysta.



Esimerkki PBR-pelimoottorilla luodusta ymparistésta.

Tekniikat eivat palvele ainoastaan yhta
genrea vaan parhaassa tapauksessa
kaikkea.

Parempi grafiikka auttaa myos virtu-

P

Uusi teknologia mahdollistaa myds orgaanisten asioiden esittamisen aiempaa tarkemmin.

A N

aalitodellisuussovelluksissa, jotka tule-
vat suurella todennédkdisyydellda olemaan
seuraava suuri asia pelimaailmassa ja
mahdollisesti monissa muissakin sovel-

luksissa. Vanha sanonta "kaikki vaikuttaa
kaikkeen” pitaa edelleen paikkansa. &
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Korvikehoitoa pilviriippuvaiselle

Alkaako digitaalisen elamdntavan ulkoistaminen pilveen tuntua virheelta?
Et ole ainoa. Skrollin katkoklinikalla kerromme, kuinka vdltetddn pahimmat

nitkut ja saatetaan yksityisyyden hoitoprosessi alkuun.
Teksti: Eetu Korhonen

Kuvat: Tapio Lehtimaki, Eetu Korhonen, Mikko O. Torvinen, Mitol Berschewsky
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nm
lypuhelinten saapuminen oli mul-

listavaa. Enaa ei tarvinnut karsia
USB-kaapeleista,
paisuneista synkronointiohjelmistoista ja
lahonneen SIM-kortin myo6ta katoavista
puhelinnumeroista. Kaiken tarkean saat-
toi varmuuskopioida ilmaiseen pilvisai-
166n. Helppokayttoisyyteen jai koukkuun
ja huolet painuivat taka-alalle. Mika yk-
sityisyys? Miksi ihmeessa lisko-illuminati
olisi kiinnostunut juuri minun sahkopos-
teistani? Miksei lomakuvia uskaltaisi us-
koa haltuun varikkaassa pallomeressa
koodaileville miljonaari-insindoreille ja
firmalle, joka sanoo ”ala ole ilkea”? Mita
pahaa muka voisi tapahtua?

Pilvikokeilujen jalkeen iski morkkis,
kun selvisi, etta sahkopostejamme ava-
taan ja hakuhistoriaamme seurataan.
Isoveli tietdd meistd kaiken, avaa tieto-
kantansa tappajarobotteja kayttaville
tiedustelupalveluille ja kaiken huipuksi
valilla lakkauttaa palveluitaan, joista
olemme kayneet riippuvaisiksi. Miten
tassa nain kavi? Voiko talta tielta selviy-
tya enaa kuiville?

kiusallisista

Ongelman tunnustaminen
Tunnettuihin pilvipalveluihin muodostuu
helposti vahva riippuvuussuhde. Gmail
oli ilmestyessaan markkinoiden toimivin
sahkopostipalvelu, ja Facebookissa ovat
kaikki tutut. Kun naiden palveluiden
kaytto on vielapa ndenndaisen ilmaista, ei
ole ihme, etta kynnys niistda luopumiseen
on korkea.

Vaihtoehtoja etsiva kohtaa yllatyksia
niin kaytettavyydessa kuin yllapito- ja
palvelukustannuksissakin. Sahkopostin
kotiuttaminen voi houkutella ison tie-
tomurron ilmestyessa otsikoihin, mutta
harva kotiyllapitdja osaa puolustautua
uhkia vastaan yhtda hyvin kuin suuret
yritykset. Avoimien standardien paalle
rakennetut kotitekoiset ohjelmat eivat
myoskdaan voi tarjota yhta tarkkaa ha-
kutoimintoa tai postisuodatusta kuin

toteutettu peilattuna kahdella muistitikulla.

miljoonien kayttdjien liikenteen analy-
sointiin viritetty palvelu. Vaihtoehdoissa
onkin usein kyse prioriteettien muutta-
misesta ja kompromissien tekemisesta.

Avun hakeminen

Internet on totuttanut kayttdjat laaduk-
kaisiin ilmaispalveluihin: kohdistetuilla
mainoksilla on kustannettu niin hehku-
lamppuvertailuja kuin Hollywood-eloku-
vien suoratoistoakin. On helppo unohtaa,
ettd joskus riittdvan mielenrauhan voi
saavuttaa yksinkertaisesti rahalla. Mak-
sullinen palvelu pysyy helpommin luotta-
muksellisena, koska maksavaa asiakasta
ei kannata kavaltaa.

Jos palvelun tarjonta on kannatta-
vaa liiketoimintaa, on vahemman pelkoa
sen lopettamisesta. Palveluntarjoajia
voi myos Kkilpailuttaa. Tama antaa lisaa
valinnanvapautta palvelimien sijainnin
ja ominaisuuksien suhteen. Esimerkik-
si sahkopostin arkistointipalvelimen voi
valita maan tietosuojalainsaadannon pe-
rusteella.

Vaikkei ilmaisesta korporaatiopilves-
ta onnistuisi irtautumaan, voi valiin sijoit-
taa luotettavampia tyokaluja. Esimerkiksi
monet epaviralliset Facebook- ja Linke-
dIn-asiakasohjelmat vuotavat vahemman
tietoja puhelimesta emoalukselle kuin
yritysten viralliset mobiilisovellukset.
Sosiaalisten medioiden chat-palveluja
voi myoOs usein kayttaa
avoimia rajapinto-
ja ymmartavilla
pikaviestimilla.
Nain parjataan
ilman akkusyop-
poja vakoiluoh-
jelmia.

Kun paketti-
, atk ei riita, alkaa
saato. Kyttaysra-
hoitteisen palve-
lun korvaaminen
asiakkuussuhteel-
la parantaa kaytta-
jan asemaa useim-

/ l"' Th -’. ,;ay‘v

Halpana verkkotallennusvalineena toimiva Raspberry Pi -pienoistietokone, jossa massamuisti on

pia kaupallisia tahoja kohtaan mutta ei
suojaa konkursseja eikda viranomaisia
vastaan. Valmisratkaisut eivat myoskaan
taivu virittelyyn, mikali jokin kayttajan
kaipaama ominaisuus puuttuu. Kotipolt-
tajan korvikkeet saa nopeiten pystyyn
halpojen virtuaalipalvelimien tai vapaa-
mielisten shell-palveluntarjoajien avulla,
mikali kotipalvelimen polyjen imurointi
ja hajoilevien kovalevyjen vaihto ei in-
nosta.

Ulkoisen palveluntarjoajan kaytto ei
tarjoa taydellista viranomaissuojaa ja
kayttovapauksia, mutta se voi olla kus-
tannusmielessa riittava kompromissi.
Alustaratkaisut on viisasta tehda kaytto-
tarkoituksen mukaan. Esimerkiksi irc- ja
sahkopostikeskustelut liikkuvat verkos-
sakin yleensa salaamattomina, joten ne
on luontevaa pitdaa edullisilla ammatti-
laisten varmistamilla palvelimilla. Kodin
luottamukselliseen laskentaan ja tietojen
sailytykseen voi riittaa hiljainen, vahavir-
tainen ja halpa pienoistietokone.
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Vastuun ottaminen

Taydellista irtautumista kaikkialla lasna
olevista internet-jateista on vaikea teh-
da lopettamatta kylmiltaan koko verkon
kayttoa. Jo pelkka verkostovaikutus ai-
heuttaa sen, ettei Googlen palveluista
paase eroon vakuuttamatta satoja kave-
reita jaettujen kalentereiden ja hangout-
pikaviestien kiroista. Realisti pyrkiikin
holtittomasta sekakaytosta hallittuun.
Ilmaisiakin pilvipalveluja on mielek-
kaampaa ja turvallisempaa kayttaa, kun
perehtyy alati lasna oleviin piilokustan-
nuksiin ja tarkoituksenmukaisiin vaihto-
ehtoihin.

Teknisen siirtymakauden ja sosiaa-
lisen yhteensopivuuden voi toteuttaa
muuntamalla datan loppusijoituspaikkoi-
na toimineet pilvipalvelut yksi kerrallaan
datan lahteiksi. Esimerkiksi sahkopostit
voi yleensa ohjata toiseen osoitteeseen
ja monet kalenterisovellukset tukevat
merkintdjen synkronointia useista lah-
teistd. Verkkovarmistetut kansiot voi
usein myo6s alistaa uuden verkkolevyn
alihakemistoiksi. Myo6s korvaavissa
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ratkaisuissa on hyva varautua muu-
toksiin. Tama onnistuu yllapitdmalla
ohjelmistoja itse tai varmistamalla,
ettd tiedot saa siirrettya ulkoisesta
palvelusta mahdollisimman avoimes-
sa muodossa.

Kuivilla? Ei ihan...

IThmisten digitaalisella jalanjaljella on
yha enemman merkitysta. Palvelun-
tarjoajat kayttavat vuotaneita tieto-
ja loppukayttajalle nakyvan sisallon
muokkaamiseen, ihmismassojen profi-
lointiin ja kansalaisten sosiaaliseen ja
poliittiseen ohjaamiseen. Kaytetty se-
lain ja sivuhistoria voivat jopa vaikuttaa
netista ostettujen lentolippujen hintaan.
Nykyiset tyokalut ja internetin rakenne
valitettavasti rajaavat mahdollisuuksiam-

me vaikuttaa omaan julkisivuumme.
Keskeisimpana haasteena on verkko-
palvelujen eneneva keskittyminen muu-
taman ison pelaajan ekosysteemeihin,
joiden valvova silma ulottuu jokaiselle Li-
ke-nappulalla koristellulle verkkosivulle.
Vaikka yksittdinen kayttaja pitaisi huo-
len viestintahygieniastaan, tama ei riit3,
jos viestinnan muut osapuolet sotkevat
yhteisen pesan. Lomakuvia Facebookiin
jakava ei valttamatta tule ajatelleeksi,
ettd jokainen kuva kaydaan lapi kasvon-
tunnistusalgoritmeilla ja siina esiintyvien
identiteetit tullaan yhdistamaan kuvan
metadatan ja tunnistettavien maamerk-

kien perusteella kayttajaprofiileihin.
Kyynisempi kayttdja voi tassa vai-
heessa julistaa pelin olevan jo menetet-
ty ja yksityisyyden kuolleen. Optimisti
uskoo yksityisyyden pitavan vain rooki-
taukoa takapihalla ja ndakee arvoa myos
epataydellisissa ratkaisuissa. Jos nuores-
ta internetistd voi jotain nahda,
B8, hajautetut ja suljetun muurin
sisdan keskitetyt palvelut ovat
keskendan vaihtuvia muoti-
ilmioitd. Tulevaisuutta on
vaikea ennustaa. Ehka parin

kija kehittda seurantajatteja
sumuttavan henkil6kohtaisen
hakurobotin? Kenties seuraa-
vana paivana politikoidaan
lailliset puitteet ja rajoitukset
henkilotietojen keraamiselle
ja analysoinnille?

Kavipa miten vain, on aina
kehittavaa pohtia kohtuukay-
ton rajoja ja omaa tietohy-
gieniaansa seka oppia uusia
digitaalisen elamanhallinnan
taitoja.

Naita testasimme
Skrolli kokeili muutamia
tunnetuimpien verkkopalve-
luiden korvikkeita ja kertoo
kokemuksiaan eri vieroitus-
kuureista.

Sdhkoposti

Googlen Gmail on nykyisin maailman suo-
situin sahkopostipalvelu, ja monella in-
ternetin konkarilla on ollut painavat syyt
ottaa se kayttoon. Nyt siitd voi kuitenkin
olla vaikeaa irtautua. Sdhkopostiarkiston
massiivinen koko ja Gmail-tunnusten kyt-
keytyminen kaikkiin Googlen palveluihin
saavat siirtourakan tuntumaan ylitse-
paasemattomalta. Kuka jaksaa paivittaa
yhteystietonsa tuhannelle verkkokau-
palle, jotka uskovat saavuttavansa sinut
gmail.com-osoitteesta?

Jos sahkopostit siirtdaa itsenaisemmal-
le palvelimelle, saa varautua suodatus- ja
Toi-
saalta erilliset sahkopostiohjelmat ovat

hakutoimintojen heikentymiseen.

edelleen ominaisuuksiltaan ylivertaisia
nahden,
niissd onkin usein jyrkka oppimiskayra.

www-kayttoliittymiin vaikka

Viestien hukkumisen vaaraan laatik-
koon voi valttaa ohjaamalla postit van-
hasta laatikosta uuteen, mutta talloin
vanhan laatikon yllapitajalle jaa yha paa-
sy sen kautta kulkeviin viesteihin. Sahko-
postiprotokolla on tosin muutenkin altis
salakuuntelulle, joten pitkakestoisia sa-
lasanoja tai henkilokohtaisia salaisuuksia
ei kannata siirtdaa eika sailoa sahkopos-
titse. Kirjekaverit voivat salata viestiensa
sisallon esim. PGP-salausohjelmalla, mut-
ta kirjeenvaihdon olemassaolo ja osapuo-
let pysyvat hyvin nakyvissa.

Yhteenveto: Sahkopostin kotiutukses-
sa saa varautua ainakin hakutyokalujen
ja roskapostisuodattimien laadun las-
kuun. Protokolla tukee huonosti viestin-
nan anonymisointia, mutta viestien sisal-
16n yksityisyys on jarjestettavissa.

Tietovarastointi
Internetin tiedostosailot tarjoavat giga-
tavuja varmistettua tallennustilaa luo-
tettavan verkkoyhteyden paassa. Rajuna
katkaisuhoitona ne voi korvata omalla
verkkotallennuslaitteella (NAS) tai virit-
tamalla kotipalvelimia datasailytysta hel-
pottavilla ohjelmistoilla.
Tietovarastoinnissa eivat maksulliset
pilvipalvelut ole silti valttamatta huono
vaihtoehto. Googlen kaltaisia mainostoi-
mistoja lukuun ottamatta ei pilvisailojen
liiketoimintamalli yleensa perustu kayt-
tajatietojen vasikointiin, vaan rehellisen



huumekaupan tavoin kayttajat pyritaan
koukuttamaan ilmaisella levytilanayt-
teella maksullisen palvelun asiakkaiksi.
Keskitetyt datasiilot ovat viranomaisval-
vonnalle helppoja kohteita, mutta ne voi-
vat riittda arkisiin varmuuskopioihin ja
tiedostonjakoon.

Yksittaisia tiedostoja ja kansioita voi
myo0s kryptata kotipaatteellda ennen nii-
den tallennusta. Sahkopostista tunnettu
PGP-ohjelma sopii my6és muiden asia-
kirjojen salaamiseen. Lapinakyvan sala-
us-, tiedonsiirto- ja arkistointiprosessin
yksinkertaistamiseen on myds valmiita
tyokaluja, esimerkiksi Duplicity. Niita voi
kayttaa, jos palvelu tukee avoimia tiedon-
siirtoprotokollia kuten ftp:ta tai rsyncia.

Helppokayttoisten valmispalvelujen
kanssa tietoturvan varmistaminen on
vaikeampaa. Esimerkiksi suositun Own-
cloudin paateohjelmistot eivat tue tiedon
salausta lahetyspadassa, joten se ei ole
suojassa sailopalvelimen yllapitajalta.
Jotkin kaupalliset tallennusratkaisut mai-
nostavat salaavansa datan ennen tiedon-
siirtoa, mutta naiden luotettavuudesta ei
yleensa ole muuta nayttoa kuin valmista-
jan sana. Toisaalta kaupalliset tyokalut
hallitsevat reaaliaikaisen muutosten seu-
raamisen ja varmistamisen usein parem-
min kuin avoimet varmistusratkaisut.

Yhteenveto: Kaupallisia tiedostosai-
16ja voi kayttdd myos arkaluonteisten
tietojen sailomiseen, jos kayttdja pystyy
salaamaan asiakirjansa ennen lahetysta.

Pikaviestimet

Pikaviestinnan yksityisyys kiinnostaa
myo6s tekniikkapiirien ulkopuolella. Sa-
lattuja pikaviesteja kannykoihin lupaa-
va Telegram ja viestilokeja piilottava
Snapchat saivat ryopyn uusia kayttajia,
kun Facebook ilmoitti ostavansa What-
sapp-viestimen. Tekstiviestin korvikkei-
ta ei internetistd puutu, mutta harvasta
on haastamaan Whatsappin ja Facebook
Chatin ominaisuuksia ja kayttdjaverkos-
toja.

Googlen, Facebookin ja Whatsap-
pin chatit perustuvat avoimeen XMPP-
protokollaan tai ainakin tarjoavat siihen
yhteensopivat rajapinnat. Taméan ansios-
ta palvelujen viestit saa ulos kannykan
uumenista muihin, avoimempiin ohjel-
miin. Pddteohjelman vaihtaminen ei vie-
la vapauta kayttdjaa korporatokratiasta,
mutta yhteen monikayttdiseen ohjelmaan
vaihtaminen vahentaa akkua syovien pro-
sessien maaraa ja emoalukselle valuvaa
datavuotoa. Ketterampi ohjelma myos
madaltaa kynnysta vaihtaa toiseen vies-
tintekniikkaan, esimerkiksi salattuihin
OTR-viesteihin.

Kéannykat ovat silti mur-
heenkryyni. Ei ole sattu-
maa, ettd Whatsappin
kaltaiset puhelinnume-
roihin ja keskuspalve-
limeen sidotut teks-
tiviestinkorvikkeet
yleistyivat vapaam-
man ja hajautetum-
man XMPP-verkon
sijasta. Avoimessa
XMPP-verkossa reis-
tailevat niin ryhma-
keskustelut kuin tie-
dostonsiirtokin, kun
taas suljetut mutta
paremmin tuotteistetut
viestimet eivat raasta
kayttdjidadn satunnaisella
oikkuilulla.

Yhteenveto:  Tarvittavan
sddadén maard on niin suurta,
ettei jokaista kaiman serkkua ole miele-
kasta houkutella pois helppokayttoisem-
masta iMessagesta tai Whatsappista.

Kalenterit

Googlen kalenterin tapahtumat nakyvat
kauniisti niin Windows Phonessa ja An-
droidissa kuin iPhonessakin. Kalenterin
ulkoistaminen on melko helppoa, koska
useimmat muut pilvikalenterit ovat yh-
teensopivia joko avoimen Cal-/WebDAV-
protokollan tai Microsoft Exchange
-palvelinohjelmiston kanssa. ”“Avaimet
kateen” -palveluntarjoajia on monia, mut-
ta jos oman almanakan kokee liian arka-
luontoiseksi ulkopuolisten sailottavaksi,
tarvitaan omaa palvelintilaa. CalDAV-
kalenterit ovat teknisesti yksinkertaisia,
eika sen pystyttamiseksi vaadita halvinta
www-palvelinhotellia kummempaa.

Raskaampaa tyokalua kaipaava asen-
taa palvelimelleen Exchange-palvelimen.
Kayttokelpoisen Microsoft Exchange
-kloonin rakentaminen oli pitkdaan yksi
avoimen ldahdekoodin yhteison ikuisuus-
projekteista, ja viime vuosina on lopulta
nahty ensimmaéiset Exchangen lennossa
korvaavat ohjelmistot. Exchange on luon-
teeltaan raskaan sarjan yhteistyoalusta,
jonka sisalta loytyy kalenterin ohella
myos sahkoposti- ja osoitekirjapalveli-
met.

Yhteenveto: Kalenterisovellukset
noudattavat avoimia standardeja, ja
niiden vaihtaminen on hyvin suoravii-
vaista. Omalla palvelimella voit kokeilla
esimerkiksi PHP-pohjaista DAViCalia tai
Exchange-yhteensopivaa Zarafa Group-
warea.

Alypuhelin

Meille, joille Redditin selaaminen pontol-
1a on tarkead, ei netittomasta peruspuhe-
limesta ole iloa. Alypuhelimet kuitenkin
vuotavat jatkuvasti tietoja kaytostaan.
Karttaohjelma pyytaa yleensa sijaintikoh-
taiset kartat verkosta ja paljastaa samal-
la, missa kayttaja on. Monet ohjelmat te-
kevat saannollisia verkkokyselyja, joiden
kohteet voivat muodostaa tarkan profiilin
kayttajasta IP-osoitteiden perusteella.

Yksityisyyskysymyksissa lahes kaikki
alypuhelimet parjaavat huonosti. Vahem-
man kehnoa etsiva voi innostua sveitsi-
laisestda Blackphonesta tai amerikkalai-
sesta Privacy Phonesta, jotka lupaavat
turvakovetettuja Android-versioita. Na-
makaan eivat voi estda esimerkiksi tuki-
asemien kolmiomittauksen avulla tehtya
kayttajapaikannusta, mutta ne suojaavat
palveluntarjoajien urkinnalta.

Koska Androidin ydin on vapaata lah-
dekoodia, on kayttojarjestelmasta tehty
my0s vakoiluohjelmistoista riisuttuja ver-
sioita, joita voi asentaa moniin kapuloi-
hin. Naista ei tosin ole mainittavaa iloa,
ellei samalla hylkda suurimpien sovellus-
kauppojen tarjontaa.

Yhteenveto:  Yleisimpiin Android-
laitteisiin voi kokeilla asentaa Replicant-
kayttojarjestelman ja F-Droid-sovellusva-
likoiman, jolloin kayttdjarjestelma pyorii
puhtaasti vapaalla ldhdekoodilla. Laajem-
paa laitetukea tarjoaa myos suljettuja lai-
teajureita kayttava Cyanogenmod. Olen-
naisimmat &alypuhelintoiminnot ja verk-
kosurffaus onnistuvat mainiosti avoimilla
ohjelmistoilla, mutta viimeisimmat tren-
dipelit joutuu jattAmaan asentamatta.
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Forth - halki, poikki ja pinoon
Skrollin kieliesittelyissd on nyt vuorossa kieli, joka on keskivertokoodaajalle vahintddan
yhtd kummallinen kuin funktionaaliset kielet mutta samalla maanldaheinen, kaytannolli-

nen ja yksinkertainen.
Teksti: Ville-Matias Heikkila

orth-kielen kehitti amerikkalais-
Fohjelmoija Chuck Moore 1960-lu-

vun loppuvuosina. Tarkoitusperat
olivat alusta asti kaytannolliset: Moore
tarvitsi kielen, jolla ohjelmoida radiote-
leskooppien ohjauslaitteita. Forth onkin
ollut erityisen suosittu sulautetuissa jar-
jestelmissa - niin teollisuusroboteissa,
avaruusluotaimissa kuin kolikkopeleis-
sdkin. 1980-luvun mikrotietokonemaa-
ilmassa Forth tarjosi varteenotettavan
vaihtoehdon Basicille ja konekielelle.

Nykykoneissa kieltd tapaa etenkin
kdynnistysvaiheen alustus- ja latausrutii-
neissa: esimerkiksi OpenBIOS ja GRUB
sisaltavat Forth-toteutuksen. Myos tulos-
timien kayttamaa Postscriptid voi pitaa
Forthin murteena.

Kielen nimi on sanaleikki, joka viit-
taa neljanteen sukupolveen. Kolmannen
sukupolven ohjelmointikielet ovat mo-
nivaiheisesti kaannettavia lausekielia
kuten Fortran ja C, joista Forth katsoo
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ottavansa askeleen eteenpain valitto-
myydelldan. Se perustuu yksinkertaiseen
virtuaalikoneeseen, jonka ajama tavu-
koodi on helposti palautettavissa lahde-
koodimuotoon. Ohjelmaa voi muokata
lennossa maarittelemallad sen aliohjelmia
uudelleen. Perinteinen Forth-toteutus on
samaan aikaan seka kehitysymparisto,
ajoymparisto ettd kayttojarjestelma.

Forth on yksinkertaisuutensa vuok-
si hyvin suoraviivainen toteuttaa, ja sen
perusta menee tarvittaessa hakellyttavan
pieneen tilaan. Kayttokelpoisen tavukoo-
ditulkin saa ahdettua jopa pariinsataan
tavuun, ja koska Forth-tavukoodin saa
pakattua tiiviilmmaksi kuin useimmat ko-
nekielet, voi jopa muutaman kilotavun
ohjelma olla taloudellisempi toteuttaa in-
tegroidulla Forth-koneella kuin puhtaalla
assemblylla.

Tietotekniikan kapasiteettien kasva-
essa on yhda harvempia sopukoita, jois-
sa ohjelmointikieleksi kannattaa valita

Kuvat: Ville-Matias Heikkila, Wikimedia Commons

Forth. Nykyaan jopa pienet mikrokont-
rollerit ajavat monimutkaisia kayttojar-
jestelmia ja esimerkiksi skriptikielimaail-
massa on paljon kielid, jotka ovat monin
tavoin mielekkdampia useimpiin tehta-
viin. Sen sijaan Forth sopii edelleen hy-
vin tee-se-itse-henkisen ihmisen harras-
teprojekteihin. Monia viehattdaa myos
kielen yksinkertaisen rujo eleganssi, joka
antaa laitteenlaheiselle ohjelmoijalle sa-
mantapaisia vareitd kuin Lisp voi antaa
teoreettisemmalle.

Erilaisia Forth-toteutuksia on maail-
massa lukemattomia - niin pienille mik-
rokontrollereille kuin isojen koneiden
kayttojarjestelmillekin. Osa noudattaa
ANSI-standardia, osa taas ei. Osa saat-
taa jattaa hyvinkin keskeisia elementteja
pois saastaakseen tilaa. Kaikki taméan ar-
tikkelin esimerkit toimivat GNU-projek-
tiin kuuluvalla Gforthilla.




Pinokoneen toiminta
Useimmissa ohjelmointikielissa on
varsin monimutkainen kielioppi.
Forthissa sen sijaan ei ole varsinais-
ta kielioppia nimeksikaan. Jokainen
valilyénnilla erotettu sana on oma,
itsendinen kaskynsa, joka konekie-
likdaskyn tapaan tekee yhden yksin-
kertaisen perusasian aina samalla
tavalla. Kaskyt eivat saa parametre-
ja perinteiseen tyyliin, vaan niiden
yhteistoiminta riippuu siitd, kuinka
ne kasittelevat ns. datapinoa.

Otetaanpa yksinkertainen esi-
merkki. Késkysarja 1 2 + . koostuu
neljasta kaskysta. Kasky 1 lisaa da-
tapinon huipulle luvun 1, ja kasky
2 lisda pinon paalle luvun 2. Kasky
+ korvaa pinon kaksi paallimmaista
lukua niiden summalla. Viimeinen
kéasky eli . tulostaa pinon huipulla
olevan luvun ja poistaa samalla sen
pinosta. Tama neljan kaskyn sarja
vastaa siis Basicin tai Pythonin lau-
setta print 1+2.

Pinopohjaisuuden vuoksi asiat
ilmaistaan Forthissa usein nurin-
kurisen oloisesti: ensiksi luetellaan
tekemisen kohteet ja vasta niiden
jalkeen se, mita tehdaan. Matematii-
kassa tata merkintatapaa kutsutaan
kaanteiseksi puolalaiseksi notaati-
oksi, ja sita kaytetaan myos esimer-
kiksi HP:n graafisissa laskimissa.
My0s pinopohjaista konekieltd kayt-
tavia suorittimia on olemassa, vaik-
ka valtaosa onkin rekisteripohjaisia.

Datapino korvaa myds muiden
kielten paikalliset muuttujat, mutta
sen hallinta vaatii jonkin verran to-
tuttelua. Ohjelmoija oppii nakeméaan
mielessaan, mita arvoja pinossa on
missdkin koodin suoritusvaiheessa,
ja jarjestelemaan niita lukuisilla pi-
nonkasittelykaskyilla.

Forthissa on toinenkin pino,
kutsupino, joka mahdollistaa sil-
mukoiden ja aliohjelmien kaltaiset
rakenteet. Esimerkiksi paattymat-
tomén silmukan saa muodostettua
sijoittamalla toistettavan koodin
kaskyjen begin ja again valiin: begin
tallentaa kutsupinoon seuraavan
kaskyn osoitteen eli tiedon siitd,
mista silmukka alkaa, ja again jatkaa
ohjelman suoritusta tastd paallim-
maiseksi jatetysta osoitteesta.

Ehdollisesti loppuvan silmukan
saa aikaan lopetuskéskylld until,
joka poimii datapinon huipulta to-
tuusarvon, joka ilmaisee, lopete-
taanko silmukan suoritus vai ei. Las-
kurillinen do-loop-silmukka kayttaa

kutsupinoa myo6s laskurin ja sen
loppuarvon tallentamiseen. Lasku-
rin arvon voi poimia kutsupinosta
kaskylla i.

Ehdollista haarautumista varten
Forthissa on if-else-then-rakenne.
Yksinkertaisessa Forth-toteutukses-
sa if ja else ovat eteenpéin kelaavia
hyppykéskyja: if poimii datapinon
paalta totuusarvon, ja mikali se on
epatosi, hypatdan seuraavan then-
tai else-sanan jalkeiseen kéaskyyn.
Kéasky else on puolestaan ehdoton
hyppy seuraavan then-sanan taakse.
Seuraava esimerkkikaskyjono kor-
vaa pinon ylimmén alkion 0O:lla, jos
se on pienempi kuin 128, ja muutoin
255:11a. Kasky dup tuplaa pinon hui-
pulla olevan alkion ja drop poistaa
sen:
dup 128 < if drop @ else drop 255 then

Edistyneemmaét Forth-toteutuk-
set kuitenkin optimoivat taméantyyp-
pisia rakenteita etsimalla hyppy-
kohdat jo kaannosvaiheessa, joten
esimerkiksi then-sanalle ei valtta-
mattd tarvita ajonaikaista tavukoo-
divastinetta lainkaan.

Forthissa ei ole kielen puolelta
minkaanlaista tyypitysta. Pinoissa
ja muistissa on vain vakiomittaisia
bittijonoja, jotka tulkitaan yleensa
joko kokonaisluvuiksi tai muisti-
osoitteiksi. Yleensa bittijonon pituus
on sama kuin Forthia ajavan koneen
muistiosoitteen pituus (tyypillisesti
16, 32 tai 64 bittid). My0s muistiin
tallennetut muuttujat ovat useimmi-
ten tdmanmittaisia alkioita.

Sanoja madrittelemadan
Forth-tavukoodia ajavan koneen ei
tarvitse olla edelld kuvattua moni-
mutkaisempi. Keskusmuistin lisaksi
se tarvitsee siis vain kolme o0soi-
tinrekisteria: kaksi pino-osoitinta
ja kaskyosoittimen. Lahdekoodia
lukeva Forth-ymparisto vaatii kui-
tenkin hieman enemman, nimittain
sanakirjan, jolla kdaskyjen nimet tul-
kitaan.

Sanakirjan sisaltéa voi tutkia
vapaasti. Kasky words antaa listan
kaikista maaritellyista sanoista, ja
kasky see kertoo perdssdaan anne-
tun sanan maaritelman. Forth-oh-
jelmointi koostuu suureksi osaksi
uusien sanojen luomisesta, ja joka
ikisen sanan voi halutessaan maari-
telld uudelleen. Sanat ovat useimmi-
ten joko muistiviittausten kaltaisia
vakioita tai Forth- tai konekielisia
aliohjelmia.

Nain katu-uskottavana Forthia haluttiin pitéa 80-luvun ko-
timikromaailmassa.

DEoooaoaaa

UINE. rock VIDEC. = 2 Y xd
. = n . D u g . B - E - 2 - 2 [.m

Forthia voi kayttda monella kotimikrolla, mutta Jupiter
Acessa se tulee sisdanrakennettuna Basicin tilalla. Kuva:
Wikimedia Commons

19



COPYRIGHT <C) 1985 BY SCOTT BALLANTYNE
GK TO COPY, BUT NOT TO SELL!
WELCOME TO FORTH!
Bessss . -1 oK
SPNUMEROT 18,6 DO I . LOOP_; 0K
NUMERGT © 1 23 45 6 7 8 9 0K
|SEE_NUMER
P""NUMEROT CLIT 16 © <DO> I . CLOOP)>
6 ;O
: HELLO ." HELLO WORLD™ CR ; OK
HELLG HORLD
0K
SEE H
CHE ¢."> HELLO WORLD CR oK
: SPE ST _BEGIN 53266 CE 2, 2/ 53280 C
I AGA oK
SPEED

i 3 - .
fffe

: numerot 18 8 do i . loop ;
numerot

8 1 2 3436789 abcdef
See numero

: numerot i8 8 (do) r€ .

: hello
hello
hello world
see hello

: hello s*

(loop) ;

" hello world" cr ;

hello world" tell cr ;

: speedtest begin dBi2 c@ 2/ 2, 4628 c!
again_ ;
speedtest

Kaksi ei-kaupallista Forthia Commodore 64:lle: Blazin’ Forth vuodelta 1985 ja Durexforth 1.3 vuo-

delta 2014.

Realtek rt18139b macro

Z, drop 3, drop

x —b 2000 block 4 = :
r< -b tx 1536 + ; ds 1 fr 42

first an n @

Z, drop ; forth

and drop if ds dup @ 1 + 3 and swap ? O fr f send ; then first

last an send tx ds @ 20 r + t fr @ 60 max n ¥
3 r t 100 us ;

3 r t lus

rcwd —b 38 r @ dup and

Colorforth-koodia: Realtekin verkkokortin ajuri.

Forth-kielinen aliohjelma maaritel-
laan yleensa kaskylla :, joka lukee lahde-
koodista ensin aliohjelman nimen, lisaa
sen sanakirjaan ja siirtdaa tulkin sitten
kaannostilaan, jossa sanoja ei suoriteta
valittomasti vaan tallennetaan muistiin
tavukoodiksi. Maarittely lopetetaan puo-
lipisteeseen, joka palauttaa ympariston
takaisin valittomaan tilaan. Seuraava
koodirivi maarittelee  square-nimisen
aliohjelman, joka korvaa datapinon hui-
pulla olevan luvun sen neliolla:

: square dup * ;

Tama aliohjelma siis kertoo pinon
huipulla olevan luvun itsellaan: ensin se
tuplaa luvun ja sitten suorittaa kertolas-
kun. Aliohjelman maarittelyn jalkeen esi-
merkiksi kaskyjono 8 square . tulostaa
luvun 64.

Vaikka datapino korvaakin muiden
kielten parametrilistat ja paluutyypit, on

+38r t

44 r t J ds t dup pt pt

and rx 4 + +

CFDO54.BLE : 180 _

Forth-ohjelmoijilla yleensa tapana merki-
ta aliohjelman nimen jalkeen komment-
teihin, mita pinossa on ennen ja jalkeen
suorituksen. Kommentti alkaa ja paattyy
sulkumerkkiin:
: square ( luku -- nelid ) dup * ;
Kaskylla create voi luoda sanan, joka
viittaa muuttujaan tai muuhun muisti-
alueeseen, esimerkiksi create vastaus. Ta-
man jalkeen vastaus-kdsky asettaa pinon
paallimmaiseksi muistiosoitteen, joka
tosin osoittaa tyhjan paalle. Sanan luomi-
sen jalkeen onkin mielekasta varata sille
muistia esimerkiksi kaskylla , tai allot.
Kasky allot varaa muistista annetun
maaran tavuja mutta jattda ne alusta-
matta, kun taas pilkkukasky (,) varaa pe-
rusalkion verran tilaa ja sijoittaa siihen
pinon paallimmaisen alkion. Varauskas-
kyt jatkavat aina viimeksi luodun sanan
muistialuetta, joten niita voi ketjuttaa.

Muutama esimerkki:

create vastaus 42 ,

create merkkirivi 80 chars allot

create alkulukuja 1, 2, 3,5 ,7 , 11,

Tarkeimmat muistinkasittelykaskyt
ovat @, joka lukee annetusta muistipai-
kasta alkion, ja !, joka sijoittaa alkion
annettuun muistipaikkaan. Ne vastaavat
siis vanhojen Basicien poke- ja peek-kas-
kyja, paitsi ettda myos tavallinen muuttuji-
en kasittely hoidetaan niilla:
vastaus @ .

666 vastaus !

Forth-toteutus hyvin kasitel-
la kaikki sanat sisdisesti aliohjelmina.
Muistipaikkaviittaus on siis aliohjelma,
joka asettaa pinon huipulle tietyn muis-
tiosoitteen. Ohjelmoija voi myos halu-
tessaan liittda taman toiminnon perdan
omaa toiminnallisuutta does>-sanalla. Jos
esimerkiksi vastaus-muuttujaa kaytetdaan
pelkkana vakiona eli se esiintyy aina koo-
dissa muodossa vastaus @, voi olla miele-
kasta liittaa e-kaskyn suoritus jo sanan
maarittelyyn:

voi

create vastaus 42 ,

Taman jalkeen vastaus-kasky palaut-
taa siis suoraan luvun 42. Forthissa on
tallaisen vakion maarittelyyn myos hel-
pompi sana constant, samoin kuin koko-

does> @ ;

naislukumuuttujan varaamiseen on sana
Uusia varaussanoja voi toki
vapaasti luoda itsekin erilaisille tietotyy-
peille.

Forth-lahdekoodi
ja muusta merkkidatasta. Osa sanoista
suoritetaan valittoméasti koodia sisdadn
luettaessa, osa vasta myohemmin. Jasen-
nyssanoiksi kutsutut sanat - esimerkiksi
: tai create - lukevat lahdekoodista va-
paamuotoista merkkidataa ja tuottavat
tavukoodia tai dataa sen pohjalta. Koska
ohjelmoija voi maaritella itse kaikenlai-
sia sanoja, siis myos jasennyssanoja, on
Forthia usein kutsuttu “tdysin laajennet-
tavaksi ohjelmointikieleksi”.

variable.

koostuu sanoista

Entds se maailman tervehtiminen?
Vaikka perus-Forthin datankasittely on-
kin varsin kokonaislukupainotteista, kuu-
luu siihen toki myos tavuista tai merkeis-
ta koostuvan tiedon kasittely.
Yksinkertainen merkkijonon tulostus
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hoituu kaskylla .”, jonka jaljessa olevat
merkit tulkitaan merkkijonoksi. Loppu-
merkkina on lainausmerkki. Eli esimer-
kiksi seuraavasti:

." Hello world”

Rivinvaihdon tekee kasky cr. Perintei-
sen “ensimmaisen Basic-ohjelman”, joka
tulostaa annettua merkkijonoa loputto-
miin, voisi siis toteuttaa seuraavasti:

: moikkaaja begin ."” Moi vaan!" cr again ;
moikkaaja

Muistinvaraisen = merkkijonon voi
luoda kaskylla s”. Kasky tulkitsee merk-
kijonon samalla tavoin kuin .” ja aset-
taa pinoon sekad sen muistiosoitteen (c-
addr) etta pituuden (u). Tamanmuotoisen
merkkijonon voi tulostaa kaskylla type.
Seuraavassa esimerkissa luodaan sana
flood, joka toistaa sille pinon kautta an-
nettua merkkijonoa loputtomiin:

: flood begin 2dup type cr again ;

" Moi vaan!" flood

Merkkijonojen kasittely Forthilla on
pitkalti samantapaista askartelua kuin
C:1lakin. Muistinvarauksista ja osoittimis-
ta on oltava jatkuvasti selvilla erilaisista
apukaskyistda huolimatta. Merkki- tai ta-
vumuotoista dataa kasitelladn matalim-
malla tasolla esimerkiksi kaskyilla ce, c,
ja c!, jotka ovat tavukohtaiset vastineet

alkiokohtaisille kaskyille e, , ja !.

S

Forthin filosofiaa

Ehkad maineikkain Forthista kertova kir-
ja on Leo Brodien Thinking Forth, joka
julkaistiin alkujaan vuonna 1984. Kirjaa
yllapidetdaan nykyaan vapaan ohjelmiston
periaattein. Se kasittelee Forth-ohjel-
moinnin kaytantoa ja filosofiaa, ja monet
sen esittdmista keinoista ovat myohem-
min yleistyneet myos muiden kielten
kayttajien keskuudessa. Esimerkiksi
2000-luvulla muotiin tulleet ketterdt me-
netelmat muistuttavat laheisesti Brodien
nakemyksia.

Forthille luonteenomaisin ohjelmis-
tonkehitystapa on alhaalta ylos: olemassa
olevia sanoja yhdistamalla luodaan uusia
sanoja, jotka tekevat halutun tehtavan
kannalta aina vain oleellisempia asioita.
Ohjelman suunnittelu ja toteutus voivat
tapahtua pitkalti samaan aikaan.

Uusien sanojen maarittely on kevytta
seka koneen ettd ohjelmoijan kannalta,
koska esimerkiksi kutsu- ja paluupara-
metreja ei pinon ansiosta tarvitse erik-
seen sorvailla. Sanojen maarittelyssa
suositaan selvarajaisuutta ja yksinker-
taisuutta, minka ansiosta ohjelmakoodin
lyhyys ja eleganssi kulkevat melko hyvin
kasi kadessa.

Ohjelmointikielet jaotellaan
matalan ja korkean tason kieliin, mutta

usein

Forth ei istu tahan jaotteluun kovinkaan
hyvin. Se on perustaltaan melkoisen ko-
nekielimaistd, mutta sanastoa laajenta-
malla se voi yltaa hyvinkin abstraktiin il-
maisuun, kuten olioihin tai Lisp-tyyliseen
metaohjelmointiin.

Tiukempirajaiset kielet toimivat usein
ohjelmoijan lapsenvahteina. Forth sen
sijaan luottaa ohjelmoijaan ja antaa ha-
nelle vastuuta tarjoten rajoitusten sijaan
positiivisia tapoja pitda kokonaisuus hal-
linnassa. Monet pitavat tata kontrolloi-
matonta joustavuutta myos kielen huono-
na piirteend, mihin Brodie vastaa, ettei
pensselikaan valita taiteilijan virheista.

Forth kayttdjdrjestelmana
Tietotekniikkaharrastajat saattavat jos-
kus rehvastella silla, kuinka vahaisella
valmisohjelmistolla he pystyisivat tule-
maan toimeen. Jollekulle riittaisi pelkis-
tetty versio Unix-kayttojarjestelmasta;
joku toinen saattaa vannoa konekielimo-
nitorin nimeen. Forth-ymparisto tarjoaa
kuitenkin kokoonsa ndhden ehkd enem-
man kuin mikd&n muu vaihtoehto.

Perinteiset Forth-ymparistot toimivat
itsendisind ohjelmina, ilman varsinaista
kayttojarjestelmaa. Tama tarkoittaa sita,
ettd koko laitteisto on Forth-ympariston
hallinnassa, ja usein myos sita, etta see-
kaskylla sanastoon kaivautumalla 10ytaa
sanoja, jotka vastaavat toiminnaltaan
laiteajureita ja muita kayttojarjestelman
komponentteja. Kaytannossa alla on siis
kayttojarjestelmd, jota kayttaja pystyy
muokkaamaan varsin hallitusti lennossa
jopa ilman varsinaista lahdekoodia. Ta-
héan eivat vapaatkaan unixit taivu!

Forth toteuttaa yleensa kayttojar-
jestelmatoiminnot hyvin pelkistetysti.
Esimerkiksi tiedostojarjestelmaa ei ole-
ole,
viitataan lohkonumeroilla. Tyypillisessa

tusarvoisesti vaan massamuistiin
vanhan ajan Forth-ymparistossa kukin
1024 tavun lohko vastaa my6s nayttoruu-
dullista tekstia, esimerkiksi lahdekoodia.
Tasta syysta forthistit ovat pitdneet jopa
elegantin ohjelmakoodin merkkina sita,
ettd yksi kokonaisuus sopii hyvin yhteen
lahdekoodiruudulliseen.

Forthin luoneen Chuck Mooren oma
Colorforth on esimerkki nyky-pc:lla toi-
mivasta itsenaisesta Forth-toteutuksesta.
Colorforth ei noudata ANSIn standardia
ja poikkeaa muutenkin jonkin verran
muista Forth-murteista. Esimerkiksi sa-
nanmaarittelyjen erottamiseen kaytetaan
vareja ja sanasto tallennetaan ensisijai-
sesti pakattuna lahdekoodina tavukoodin
sijaan. Colorforthin konekielinen ydin on
kooltaan vain kaksi kilotavua.
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Ibniz, Forth-vaikutteinen audiovisuaalinen vir-
tuaalikone.

Forthin perinto

Vaikkei Forth olekaan enaa kovin laajas-
sa kaytossa, se raivasi tietd esimerkiksi
erilaisille sovellusohjelmien sisaisille
skriptikielille seka Javan kaltaisille virtu-
aalikonepohjaisille ajoymparistoille.

Kaytannollisten kielten lisaksi Forth
on toiminut innoittajana myos kokeelli-
sille minimalistisille ohjelmointikielille,
joita kutsutaan myods esoteerisiksi Kkie-
liksi. Jotkut pitavat Forthia itsessaankin
esoteerisena omituisen syntaksinsa ja
minimaalisuutensa vuoksi.

Wouter van Oortmerssenin vuonna
1993 kehittama False on eraanlainen yk-
simerkkisiin kdskyihin perustuva pienois-
Forth. Alkuperdinen False-kaantaja oli
kooltaan vain kilotavun mittainen. False
inspiroi Urban Miillerin kehittamaan vie-
la minimaalisemman ja sekavamman Kkie-
len, Brainfuckin, joka on ehka tunnetuin
esoteerinen kieli. Myos itse kehittamani
minimaalisten grafiikka- ja daniohjelmi-
en tuottamiseen tarkoitettu esoteerinen
ohjelmointikieli Ibniz on saanut vaikut-
teita Forthista.

Nykyaan Forth luokitellaan konka-
tenatiiviseksi ohjelmointikieleksi, joista
toinen merkittava esimerkki on vuonna
2001 ilmestynyt Joy. Konkatenatiivisuus
viittaa siihen, ettd perakkaiset kaskyt
operoivat toistensa tulosteilla - eli pino-
pohjaisten kielten tapauksessa pinolla.
Joy ei ole samalla tavoin teknisesti mi-
nimalistinen kuin Forth vaan keskittyy
enemman matemaattiseen puhtauteen.

Forth on jattanyt jalkensa ohjelmoin-
tikielten historiaan ja nykypaivaan. Sii-
hen tutustumista voi suositella paitsi
kaikille erilaisista ohjelmointikielista
kiinnostuneille, myo6s konekieliohjel-
moinnin nimeen vannoville bitinnyplaa-
jille. Fortheja on moneen makuun, ja jos
yksikaan ei tunnu sopivalta, niin ainahan
voi tehda itse uuden! &
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Kulttuuri

Peliautomaattien pelastaja
Flipperimekaanikko Toni Cavén

Aviomies ja perheenisad. SID-muusikko. Retropelaaja. Elite-pelien kerdilija. Flipperime-
kaanikko ja yrittdja. Tamperelaisen parkkipaikan alla sijaitsevassa luolassa tyoskentelee
36-vuotias Toni Cavén, joka on keittdnyt itseddn monessa sopassa. Niistd rakkaimpia
ovat perhe ja vanhat pelikoneet.
Teksti: Jukka O. Kauppinen

Kuvat: Jukka O. Kauppinen, Toni Cavén

Litterointi: Ukko Liukkonen, Sakari Lonn, Kalle Mansikkaniemi, Jussi Niskanen, Sami Rautiainen, Ari Tamminen

avén teki pitkdn vuoron tampere-

laisessa pitkdan linjan tietokone-

liike Triosoftissa. Kokonaiset 12
vuotta myyntia, asennustditd ja huolto-
toita. Siina tuli asennettua Windows jos
toinenkin. Rakennettua kustomoituja PC-
koneita asiakkaille. Tehtya kaikenndkois-
ta, yleensa digitaalista. Paljon ty6ta, joka
ei oikeastaan nakynyt mitenkaan, eika
kassakoneen kilahduksen jalkeen omiin
kasiin jaanyt mitdan muistuttamaan hy-
vin tehdysta tyosta. Jotain muutakin olisi
kiva tehda. Jotain oikeampaa, kouriintun-
tuvampaa.

Muutos tuli yllattavalta suunnalta.
Huhut kertoivat, ettd Vaasassa on huono-
kuntoinen Xevious-kolikkopeli menossa
kaatopaikalle. Pelastajat riensivat paikal-
le, ja kone 16ysi uuden kodin.

”Sita oli sailytetty pihalla. Autoon las-
tattaessa sisalta kaadettiin vetta pois ja
emolevykin oli ruosteessa.”

"Kone oli kyljellaan kuusi kuukautta,
kun kunnostin sitd pieteetilld”, Cavén
muistelee.
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Entisointiurakka toiden ja perhe-
elaman lomassa jatti jalkeensa hyvan
tunteen. Vaikka Toni oli rakennellut,
kolvaillut ja korjaillut tekniikkaa harras-
tusmielessa aiemminkin, oikean kolikko-
pelin tyostaminen tuntui hyvalta. Puuta.
Elektroniikkaa. Selkeaa vanhan ajan pe-
litekniikkaa ja iso, kouriintuntuva laite.
Naita voisi korjailla enemmankin!

Xevious ei tosin ollut Tonin ensimmai-
nen peliautomaatti. Ensimmainen oli The
Shadow -flipperi, joka miehelld on edel-
leen. Xevious kuitenkin synnytti kipinan
kolikkopelien korjailuun.

Kipinasta kasvoi liekki. Korjailu on
kivaa, joten voisiko tata tehda enemman-
kin, jopa ammattina? Ja niin tietokone-
myyja-Tonista tuli kolikkopeli-Toni.

Konkreettista touhuamista

”Olen aina tehnyt jotain retroa. Joko keran-
nyt Commodore-tietokoneita, tehnyt SID-
musiikkia tai muuten pelannut vanhojen
laitteiden kanssa, korjannut niitd ja niin
edelleen”, Cavén kuvailee historiaansa.

“"Ensimmainen pelikoneeni oli Intervi-
sion 2001 -konsoli 80-luvun alkupuolella,
ja Commodore 64 tuli meille muistaakse-
ni jouluna 1987. Siita se sitten oikeastaan
lahti. Jo lapsuudessani halusin olla peli-
ohjelmoija, peliarvostelija tai pelimuusik-
ko. Sitten kuitenkin tein valissa videotuo-
tantoja, tyoskentelin paikallistelevisiossa
ja vanhan liiton ATK-liikkeessa.”

Mika niissa isoissa pelikoneissa sitten
viehattaa?

”"Nostalgian draivi, lapsuuden muis-
tot ja se, ettd naitd pystyy korjaamaan
kolvilla. Jos jossain on vika, niin sen voi
korjata omin kasin. Se pitdaa vain 1oytaa.
Ja kun vian lopulta 10ytaa ja korjaa, se on
hieno tunne.”

Flipperien korjailusta 10ytyykin paitsi
palkinto retroharrastajalle, myos konk-
reettinen tekemisen ilo ja palkinto. Se,
kun hirvedssa kunnossa ollut kone on lo-
pulta korjattu, kasattu ja toimii taydelli-
sesti, kun siihen kytkee ensimmaista ker-
taa virrat paalle. Tosin on mukana vahan
lapsuudenkin traumojen korjailua.



Toni Cavén teki pelikoneiden kunnostuksesta ammatin.

”Kavereille olen huumorilla sanonut,
ettd on tassad takana sitdkin kun aikoi-
naan mentiin vanhempien kanssa Puu-
hamaahan, niin mind en saanut menna
pelihalliin. Niita tietokonepeleja kun voi
pelata kotonakin.”

Vakavammin puhuen flipperien ja ko-
likkopelien parissa tyoskentelyyn 1oytyy
myo0s lahes museaalisia ja taloudellisia-
kin arvoja.

"Naita vanhoja flippereita ei tule
maailmaan enda lisda, vaan niiden lu-
kumaara vahenee jatkuvasti. Jo taman
vuoksi flipperin hankintaa tulisi mieles-
tani harkita myos investointina, jonka
arvo ei laske, mikdli koneesta pidetdaan
huolta.”

Ja onhan flippereissa muutenkin sita
maagista vetovoimaa.

"Flipperit ovat uniikki viihdeteolli-
suuden muoto, joka ei mielestani katoa
milloinkaan taysin. Vastaavaa aistiar-

sykkeiden maaraa ei voi kokea koske-
tusnaytolta, ja flipperisimulaattorien
fysiikkamallinnus on yha heikko lenkki.
Paras fysiikkamoottori 10ytyy yha aidosta
koneesta”, Toni ylistaa.

Korjaustydn anatomia

Vanhan flipperin tai peliautomaatin kor-
jaus ei ole kuitenkaan helppoa tyota. Ko-
neet voivat olla suoraan sanoen saastai-
sessa kunnossa. Ne ovat saattaneet olla
ulkosailytyksessa tai vuotavassa varas-
tossa. Kun emolevy on ruosteessa, paal-
liset linnunulosteessa ja teipit repeilleet,
siitd ei synny nayttdavaa peliautomaattia
pelkalla puunaamisella.

Aivan ensimmaiseksi kone asetetaan
erityiselle tyoskentelylavalle, jolla se ava-
taan tutkittavaksi. Tassa vaiheessa Toni
tutkii tarkoin koneen aiempien omista-
jien tekemat viritykset, jotka saattavat
olla pahimmillaan hengenvaarallisia.

Romusta timantteja
Yhden romu on toisen timantti. Cavénin
ensimmainen entisointi loytyi hylat-
tyna taivasalta - ja niin moni muukin.
Pahimmillaan pelikoneita on pelastettu
kierratyskeskuksen pihasta parikymmen-
ta kappaletta, toki luvan kera, juuri ennen
kuin ne olisivat menneet paalaimeen.
Vanhoja, unohdettujakin flipperei-
td ja kolikkopeleja loytyy yha edelleen
yllattavista paikoista, myds Suomessa.
Niinpa kaikki vihjeet latoihin ja ties
minne unohdetuista peleista kannattaa
kertoa eteenpain, silld kuten Toni toteaa,
"ainuttakaan ei ole varaa enaa hukata”.
"Vaikka konetta ei myytaisi iking, se
olisi kuitenkin entisdity ja hyvassa kodis-
sa odottamassa tulevaisuuden pelaajia”,
Toni ynnaa.

Kaytosta poistetuista koneista kun saat-
taa loytya vaikka kuparilangoilla ohitet-
tuja sulakkeita ja darimmillaan pohjaan
asennettu hakkurivirtalahde, joka antaa
flipperin emolevylle jannitteita outoihin
ja epatavallisiin paikkoihin. Kaikki epa-
maaraisyydet poistetaan ja outojen viri-
tysten syyt tutkitaan.

Jos koneesta ei 10ydy isompia vikoja,
ki elektroniikka poistetaan, pestaan ja
kuivataan. Pelikentta puretaan seka yla-
ettd alapuolelta. Johtosarja pestdaan ja
kaikki mekanismien kuluvat osat, kytki-
met ja jouset vaihdetaan. Ty0 on tarkkaa
mutta loogista, ja flipperien mukana tule-
va dokumentaatio kertoo selvasti koneen
sielunelamasta kytkentdkaavioineen ja
varaosaluetteloineen.

Yllattavaa kylla, flipperien varaosia
saa yha varsin helposti, itse asiassa pa-
remmin kuin kolikkopeleihin. Varaosien
valmistuksella on naet pitkat perinteet,

Final Lap -pelikone ennen ja jdlkeen entisginnin.
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Flipperin sisalla avautuu johtojen ja varivalojen

ja niita tehdaan edelleen uustuotantona.
Myo0s eri laitteiden uniikkeja ja harvinai-
sempiakin osia 10ytyy useimmiten viral-
lisina tarvikkeina. Esimerkiksi askettain
kunnostettuun World Cup Socceriin ja
kirjoitettaessa tyon alla olevaan Termina-
tor 2:een 10ytyi hyvalaatuiset uustuotan-
to-osat.

Kolikkoautomaattien entiséijan on
kuitenkin myos osattava rakentaa ja in-
novoida. Jos koneen runko on matd, ra-
kennetaan uusi. Jos osaa ei 10ydy, tutki-
taan ja tehdaan uusi. Tonin kaytettavissa
on laserleikkuri, CNC-puujyrsin, plasma-
leikkuri ja suurkuvatulostin, joilla tarvit-
tavat osat syntyvat.

Esimerkiksi Road Riot -kolikkopeliin
on tehty kylkitaiteet itse tulostamalla,
kun taas kahden Star Wars Episode 1:
Phantom Menacen valomiekat olivat mo-
lemmat rikki. Varaosaa ei 10ytynyt edes
Euroopan varaosatoimittajalta. Niinpa
valomiekka teetettiin lopulta kylmakato-
diputkesta mittatilaustyona tarvittavan
diffuusoriputken kanssa. Talla alkupe-
raisosa voidaan korvata niin hyvin, etta
Cavénin varaosa on jo tuotteistettu muille
flipperiharrastajille myytavaksi, nykyai-
kaista tekniikkaa kayttavaksi tuotteeksi.
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i e i

maailma.

Tekniikan ohessa myo0s pelikentta
taytyy puhdistaa. Pahimmillaan siihen on
pinttynyt monjakerros palloista, tupakan-
savusta ja baari-ilmastossa leijuneesta
liasta. Huolellisen puhdistuksen jalkeen
kenttd korjausmaalataan tarvittaessa.
Lopuksi vahataan huolella ja huonokun-

toisimmat lakataan uudelleen. Lisaksi
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Paristovuoto, tuo pelien ainainen arkkivihollinen

kentdlla on runsaasti pienempia osia ja
pintoja, joita puhdistetaan ultradanipe-
surilla sopivilla myrkyilla. Isommat osat
puhdistuvat kasityona muovinhoitotuot-
teilla. Hienovaraisemmilla aineilla voi
hioa kevyesti pintaa kiiltavammaksi ja
puhtaammaksi, raaemmilla tyOstetdaan
pinttyneempaa moskaa.




Terminator 2 -flipperin alkuperdinen, pelista poistettu paakallo, virallinen varaosa seka laaduton
kiinalainen kopio.

Terminator 2 -flipperi atomeiksi purettuna. Kentté on asennettu erityiseen kehtoon, jossa sita on
kateva pydritella ja tydstaa.

Reprocade pahkinankuoressa

Toni Cavén korjaa peliautomaatteja 2012
perustamansa Reprocade Oy:n nimissa. Al-
kuvuodet ovat kdytannéssa menneet alan ja
tekniikan opiskelemisessa ja peliautomaat-
tien kunnostuksessa. Yrityksen liikesuunni-
telma nojaa kunnostettujen automaattien
myymiseen ja sijoittamiseen. Kaytannéssa
koneita lainataan esimerkiksi baareihin, bil-
jardikerhoille ja muihin yleisda viliseviin, val-
vottuihin kohteisiin. Konekauppaa tehdaan
koko EU:n alueella, konesijoittelua Suomessa.

Siind@ sivussa tilaustdind kunnostetaan
asiakkaiden automaatteja ja luodaan omia
tuotteita, kuten itse tuotettuja varaosa-
ratkaisuja seka valmiiden flipperiaihioiden
sarjatuotantoa. N&in esimerkiksi virtuaa-
liflipperien rakentajat voivat ostaa valmiin
standardikokoisen rungon virityksiaan var-
ten.

Toita ja haasteita urakassa kuitenkin riit-
taa. Siirtyminen it-alalta muinaisten peliko-

neiden entisdijdksi on uskalias siirto, jossa on

Jos pelin softa on koneen sielu, niin johdotus
on hermosto. Indiana Jones -flipperin hermos-

to koostuu kymmenista metreista kaapelia.

Star Wars Episode 1: Phantom Menace -flippe-
riin ei l6ytynyt valomiekkaa, joten sellainen piti
tehda itse.

poltettu molemmista paista ikaa, terveytta
ja kanssaihmisten karsivallisyytta. Samalla
se on selva osoitus Cavénin rakkaudesta rau-
taan, kasitydhén ja hienoihin pelikoneisiin,
jotka puhkuvat niin nostalgiaa kuin tarjoavat
hienoja pelihetkia.

"Uskon siihen, ettd mikali jotain asiaa
rakastaa ja siihen suhtautuu intohimoisesti,
niin sen saa toimimaan. Tama on sellainen
asia, lahella sydantani”, Toni tiivistaa.
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World Cup Soccer oli remontin alussa tédynna téhnaa ja pelatessa keskikentdlta murentuneen

muovipallon murusia.

'}’,

Rahjdisesta kuppilaruususta biljardisalin kaunottareksi

Artikkelia tydstdessamme Reprocade sijoitti
World Cup Soccer -flipperin tamperelaiseen
Galaxie Center -biljardiravintolaan. Eika uskoi-
si, ettd tama konekaunotar oli alkujaan rahjai-
nen kuppilaruusu. Mita sille oikein tehtiin? Toni
kertoo:

- Kone oli poistettu operoinnista l&dhinna
sen takia, ettd kentan keskelld ollut pyériva jal-
kapallo oli hajonnut palasiksi. Joka puolella pe-
likenttaa oli jalkapallon kuminpalasia. Liséksi
ohjainkortin solenoidien ohjaustransistoreita
oli pimeé&na. Ne piti kayda lapi ja uusia.

- Pelikentta purettiin taysin siten, ettei sen

Tehdaan autenttisesti tai ei tehda
ollenkaan
Cavén pyrkii korjauksissa mahdollisim-
man tdyteen autenttisuuteen. Jos korja-
usta ei voi tehda niin, ettd tulos vastaa
alkuperaistda, se jatetaan tekematta.
Esimerkiksi elektroniikkaa ja emolevya
myoten ruostuneeseen Xeviousiin etsit-
tiin alkuperainen Namcon emolevy, jonka
hankkiminen kesti muutaman kuukau-
den. Emulaatiovirityksia ei edes harkittu.
Kolikkopeleihin ei myoOskdaan asen-
neta TFT-nayttoja, vaan jos koneeseen
on suunniteltu putkinaytto, siihen myos
asennetaan putki.
valmistetaan ylimaaraisia, pintapuoli-
sesti huomaamattomia laserleikattuja
prikkoja, suojalevyja, jotka suojaavat ko-

Toisaalta koneisiin

vimmassa kaytossa olevia pintoja. Eraan
koulukunnan mukaan suojat ovat vaaraa
entis6intia, mutta Cavén nakee, ettd on
laitteen etu, jos se sailyy nain ehjana ja
pelattavana pidempaan.

"Prikka saattaa hajota kaytossa, mut-
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paalla ollut ainuttakaan osaa. Alapuolellakin
vain osa johtosarjaa. Hajonneen jalkapallon
mutua oli joka paikassa, jopa ramppien pin-
nassa ja pohjassa. Kentta oli muutenkin aa-
rettéman likainen. Paalta 1ahti monta ratillista
mustaa kuonaa. Pallojamat olivat niin tiukasti
kiinni, etta ne lahtivat vasta asetonipesulla.

- Asetonikasittelyn, puhdistuksen, kiillo-
tuksen ja useamman vahauksen jalkeen tilat-
tiin varaosat. Uuden jalkapallon toimitus kui-
tenkin kesti niin kauan, ettei kone valmistunut
MM-kisoihin. Muuten pystyttiin jatkamaan ko-
neen kunnostusta. Kuluvat osat, holkit, kumit,

ta se on silloin tarkoituksensa tayttanyt.
Flipperin oma muoviosa on edelleen
ehja.”

Jos kone toimii huollon ja testauksen
jalkeen, se kasataan uudestaan - mutta

Kolmen viikon uurastuksen tulos on nayttava,
alkuperaisen tasoinen pelikone.

jouset, kaikki on uusittu.

- Pelikentédn pohjaan on pistetty ledit.
Kaikki eivat tykkaa ledien valosta, mutta me
kaytéamme tdssa leditekniikkaa. Samaten
bumppereihin on lisatty vihreat angel eye -kyl-
makatodivalorinkulat tuomaan lisavaloa kul-
maan, joka muuten olisi aika pimea.

- Kaikkiaan koneen kunnostukseen meni
noin kolme viikkoa, jos ei oteta huomioon sitg,
etta varaosia odotellessa teimme samaan ai-
kaan myds muita koneita. Mutta nyt pelikoke-
muksen pitdisi olla niin uutta vastaava, kuin 20

vuotta vanhalla laitteella vain pystyy.

yhdella muutoksella. Pelikentan alapuo-
liseen valaistukseen kaytetyt perinteiset
lamput ndet korvataan ledeilld. Ledit
ovat mukavampia, kestavampia ja hal-
vempia, eivatka ne sen enempaa haalista



kentdn muovipinnoituksia kuin tuota
hukkalampodkaan. Ledien paallinen
pelikentta ei kuumene tai synnyta vuo-
sien mittaan kupruja ja kumpuja, kun
lamppujen paalla oleva muovi ja puu
elavat keskendan. Ylimaaradisena bo-
nuksena varillisilld ledeilla voidaan
myo0s palauttaa ja vahvistaa haalistu-
neen insertin varid. Tarvittaessa ken-
tan insertti vaihdetaan.

Puhdistus- ja kunnostusoperaation
aikana flipperi muuten levida melkoi-
seksi palapeliksi. Yksittaisia isompia
osia irtoaa useita laatikollisia, ihmisen
hermostoa muistuttava johdotus leviaa
hurjaksi sykkyraksi, rungosta ja muus-
ta tekniikasta puhumattakaan. Jos flip-
peri vaatii tilaa pelatessa tai sailytyk-
sessd, niin kunnostuksessa sitd vasta
vaaditaankin. Ulkopuolisesta tuntuukin
pikku ihmeeltd, etta kaikki osat lopulta
loytavat paikkansa. Mutta niin se johto-
hassakkakin vain etsii paikkansa, mel-
kein itsestdan.

Jokaisen koneen alkutarkastukses-
sa on Kkaytettdva myoOs taloudellista
suhteellisuudentajua. Mihin kunto- ja
hintaluokkaan kone entisoidaan? Jo-
kaista konetta ei kannata tehda tay-
delliseksi, silla vadhemman suositun
flipperin usean tuhannen euron kun-
nostustyo johtaa vain koneeseen, joka
ei kiinnosta eika kay kaupaksi. Niin-
pa esimerkiksi asiakkaiden tilaaman
kunnostustyon taso voidaan sovittaa
toivottuun budjettiin. Jostain koneesta
saatetaan huoltaa pelkka elektroniikka
ja tekniikka, mutta jattaa kosmeettiset
asiat sikseen.

"Emme tee vakisin kerailykappalei-
ta”, Cavén ynnéa filosofiaansa.

Mutta kuinka ihmeessa kukaan voi
luopua laitteesta, jonka kunnostukseen
on kaytetty satoja tyotunteja ja joka on
nain lahelld sydanta? Jopa siita ihka en-
simmaisesta flipperista?

”Ei naihin koneisiin kuitenkaan pa-
rane rakastua. Nama ovat pohjimmil-
taan vanerilaatikoita, missa kuula liik-
kuu edestakaisin”, mies vastaa.

Niin pragmaattisen kaytannollista.
Silti, oliko vastauksessa havaittavissa
ripaus epardintia? &

Tama artikkeli on tehty yhteisollisesti
Skrollin lukijoiden avustuksella. Toni
Cavénin haastattelun litterointiavusta
valtava kiitos ndille loistaville henkil@il-
le: Ukko Liukkonen, Sakari Lonn, Kalle
Mansikkaniemi, Jussi Niskanen, Sami
Rautiainen ja Ari Tamminen.




mutta vzrkea softavanhus jolla on hyodyllista kerrottavaa myos nykyajan nuorille.
Teksti: Teemu Likonen
Kuvat: Manu Jarvinen, Teemu Likonen, Luis Fernandes, Dmitry Dzhus, Oleg Alexandrov, Phil Sung

ietokonemaailmassa on muutamia
I ohjelmistoja, jotka ovat nousseet
veteraanisarjaan ja nauttivat ehka
kulttimainettakin. Ne ovat softavanhuk-
sia, jotka ovat syntyneet aikojen alussa ja
joita kehitetdan ja kaytetaan edelleenkin.
Yksi tallainen legenda on GNU Emacs,
joka on paitsi tehokas tekstieditori mutta
paljon muutakin.

Yksi Emacsin pitkdaikaisen suosion
syistd on itse ohjelmatyyppi. Tekstieditori
on niin yleiskdyttoinen ohjelma, etta sel-
laista tarvitaan ilmeisesti kaikkina aikoi-
na. Editoriksi ei kuitenkaan kelpaa mika
tahansa ohjelma, varsinkaan jos muok-
kaa teksteja paivittdin. GNU Emacsin
kaltaiset laadukkaat apuvalineet tehos-
tavat tyota ja tekevat siitd mukavampaa.

Mitd ilmeisimmin Emacsin suosion
syynad on myo0s ohjelman monipuolisuus.
Se ei ole pieni suljettu hiekkalaatikko
vaan avoin jarjestelmd, jonka avulla voi
toteuttaa itseddn. Tama synnyttaa ohjel-
man ymparille itse tekemisen kulttuuria
ja uusia ideoita tuottavan yhteis6n, jonka
aktiivisuus hyodyttaa niin ohjelman kayt-
tajia kuin sen kehittajiakin.

Emacsin kaltainen softaveteraani
ansaitsee oman esittelynsa tietokone-
kulttuurin erikoislehdessa. Useimmille
Skrollin lukijoille ohjelma lienee jotenkin
tuttu, mutta ehka on silti syyta avata sen
rakennetta vahan syvemmin. Emacs on
erityisesti virittelyhenkisten tehokayttéaji-
en suosiossa, joten tama artikkeli tarkas-
telee editoria juuri siitd nakékulmasta.

Avoin ohjelmointialusta

Pohjimmiltaan Emacs ei oikeastaan ole
tekstieditori eikd mikdaan muukaan sovel-
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lusohjelma, vaan se on erdanlainen Lisp-
ymparisto, jossa on mukana kayttoliitty-
matoimintoja. Perusosat on ohjelmoitu
C-kielelld, ja ne sisaltavat Lisp-tulkin
sekda huolehtivat matalan tason viestin-
nastd ohjelman ja kayttojarjestelman va-
lilla. Emacs toimii monissa eri laitteissa
ja kayttojarjestelmissa, ja ytimen tehta-
vana on tarjota laitteistosta riippumaton
Lisp-alusta.

Karkeasti ilmaistuna Emacsin muu
sisdlté koostuu Lisp-ohjelmointialustan
paalle rakennetuista funktioista ja sovel-
lusohjelmista. Tasta seuraa esimerkiksi
se, ettda edes ohjelman kehittdjien ei tar-
vitse ohjelmoida C:lla kovin paljon, vaan
hekin voivat keskittya editorin parantele-
miseen korkeatasoisella Lisp-kielella. Toi-
nen seuraus on se, ettd Emacsin kayttajat
voivat muokata editoria ja sen asetuksia
samalla kielella kuin sen kehittajatkin.
Kayttajia ei siis ole suljettu erilliseen
skripti- eli komentosarjakielen hiekka-
laatikkoon, vaan hekin paasevat suoraan
kasiksi itse jarjestelmaan. Emacs Lispia
ei voikaan pitdd perinteisessa mielessa
skriptikielend, koska se on my®ds itse jar-
jestelman toteutuskieli.

Kéyttajalle annettu vapaus ja valta
voivat hdmmentdaa. Mikali jokin valmis
toiminto ei miellytda, voi kayttdja tehda
siitd oman versionsa. Kenelld tahansa
on valta vaikka maaritella koko Lisp-
ymparisto uudelleen, ja kaiken voi tehda
dynaamisesti ohjelman kdynnissédolon ai-
kana. Kayttdjan valtaa lisaa myos se, etta
Lisp-kielet ovat ohjelmoitavia ohjelmoin-
tikielia: itse kieltdkin voi siis muokata ja
laajentaa Lispilla itsellaan.

Lopulta Emacs toki on myoés tekstie-

ditori, mutta useimmat tekstinmuokkaus-
toiminnot kuuluvat seuraavalle abstrak-
tiotasolle, joka on rakennettu Lisp-tulkin
paalle. Editorin toiminnot ovat tavallisia
Lisp-funktioita ja asetukset tavallisia
Lisp-muuttujia. Kayttoliittyméassa se ei
yleensa suoraan ndy, mutta pinnan alla
kaikki on Lispia. Esimerkiksi muuttujan
fill-column avulla maaritetdan tekstirivin
maksimipituus editorin tekstipuskurissa.
Kayttajan ei valttdmatta tarvitse kasi-
telld muuttujaa ohjelmallisesti: editorin
kayttoliittyméassa on sitd varten nappain-
komento Ctrl+x f, joka kutsuu funktiota
joka puolestaan kysyy
kayttajaltd uutta arvoa muuttujalle (lis-
taus 1).

Koska Emacs on ohjelmointiymparis-
to, se ei ole rajoittunut yksinomaan teks-
tin muokkaamiseen, vaan silla voi tehda
suunnilleen millaisia ohjelmia tahansa.

’o/

set-fill-column,

S

tekstieditori, Lisp-
ymparisto

Ohjelmatyyppi
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(defun set-fill-column (arg)
"Set ‘fill-column' to specified argument.

Use \\[universal-argument] followed by a number to specify a column.
Just \\[universal-argument] as argument means to use the current column.”

(interactive
(list (or current-prefix-arg

;; We used to use current-column silently, but C-x f is too easily
;5 typed as a typo for C-x C-f, so we turned it into an error and

;; now an interactive prompt.

(read-number "Set fill-column to: " (current-column)))))

(if (consp arg)
(setq arg (current-column)))
(if (not (integerp arg))

;; Disallow missing argument; it's probably a typo for C-x C-f.
(error "set-fill-column requires an explicit argument”)
(message "Fill column set to %d (was %d)" arg fill-column)

(setq fill-column arg)))

Listaus 1. Emacsin kayttoliittyman toiminnot ovat Lisp-funktioita. Tama funktio asettaa tekstiri-

vin maksimipituuden.

Siksi sen kolmantena abstraktiotasona
voidaankin pitda sovelluskerrosta, joka
sisdltdaa kaikenlaisia perustoimintojen
varaan rakentuvia ohjelmia. Esimerkik-
si ohjelmointia ja ohjelmakoodin muok-
kausta helpottavat tyokalut kuuluvat ta-
héan kerrokseen. Kaikki sovellukset eivat
suoraan edes liity tekstin muokkaami-
seen, silla Emacs voi toimia myos esimer-
kiksi laskimena ja kalenterina.

Emacs Lisp

Lisp on yleisnimitys tietyntyyppisten oh-
jelmointikielten perheelle. Emacsin kayt-
tama murre on nimeltdan Emacs Lisp, ja
sen erikoisalaa on tekstin késitteleminen.
Emacs Lisp perustuu padasiassa Mac-
lisp-nimiseen, lahinna 1970-luvulla kay-
tettyyn murteeseen seka tietyssa maarin
my6s Common Lispiin. Esittelen seuraa-
vaksi lyhyesti Emacs Lispin luonnetta ja
sen joitakin erityispiirteita. Tama osio on
tarkoitettu lukijoille, jotka tuntevat ohjel-
mointikielten termistoa.

Emacs Lisp on niin sanottu Lisp-2, eli
se sisaltaa erilliset nimiavaruudet muut-
tujille ja funktioille. Tassa mielessa se on
kuin Common Lisp eikd Scheme, jossa
muuttujat ja funktiot kuuluvat samaan
nimiavaruuteen (Lisp-1). Emacs Lispissa
ei ole Common Lispista tuttuja paketteja
(package) eli nimettdavia symbolien ni-
miavaruuksia, vaan kaikki symbolit kuu-
luvat samaan nimiavaruuteen.

Hyvin pitkdan Emacs Lisp oli sikali
vanhanaikainen, ettd se sisalsi pelkas-
tdan dynaamiset muuttujat (Lispin ter-
mein special variables). Nykyaan GNU
Emacs tukee myoOs leksikaalisia muut-
tujia ja sen myota sulkeumia (closure).
Yhteensopivuussyista leksikaaliset muut-
tujat eivat ole oletuksena kaytossd, vaan
ne taytyy kytkea erikseen paalle Lisp-tie-
dostolle tai -puskurille. Tavallisten muut-
tujatyyppien lisdaksi Emacsin muuttujilla
voi olla tekstipuskurikohtainen kiinnitys,
joka mahdollistaa puskurikohtaiset edito-
rin asetukset.

Kieli sisdltdaa normaaleja ohjelmoin-

tikielen tietotyyppeja, mutta mukana
on lisdksi tekstin muokkaamisen ja edi-
torin kayttoliittyman kannalta erityisen
hyodyllisia tyyppeja. Esimerkiksi teks-
tipuskuri, ikkuna ja prosessi ovat omia
tyyppejaan. Mielenkiintoinen piirre on
nimenomaan puskurityyppi ja puskurien
ensiluokkaisuus. Puskuriobjektit sisalta-
vat tekstin, jota editorissa on tarkoitus
muokata. Sisdisesti Emacs ja sen sovel-
lusohjelmat kayttavat puskuriobjekteja
my0s valiaikaiseen tekstin varastointiin
ja kasittelyyn.

File Edit Options Buffers Tools Custom Help

Operate on all settings in this buffer:
[ Revert... | [ Apply | | Apply and Save

(type-of (current-buffer)) => buffer

Emacs Lispin merkkijonotyyppi on
paljon monipuolisempi kuin tavallisissa
ohjelmointikielissa. Emacsissa jokainen
merkkijonon merkki voi sisaltaa rajatto-
man maaran lisatietoa. Tama on toteutet-
tu Lispin ominaisuuslistan (property list)
avulla, eli lista muodostuu avain-arvo-
pareista. Myos tekstipuskurin sisaltamiin
merkkeihin voi kytkea samanlaisen omi-
naisuuslistan.

Tekstin kaytetaan
tekstia koskevan semanttisen tiedon tal-
lentamiseen ja merkin ulkoasun maarit-
telemiseen (vari, fontti, ndkymattomyys
yms.). Merkkikohtaisten ominaisuuksien
lisédksi on olemassa overlay-tyyppi, joka
maarittelee tekstipuskurin alueita ja kyt-
kee niihin lisatietoa. Overlay-objektien
avulla toteutetaan esimerkiksi pusku-
rissa olevia painikkeita ja tekstinsyot-
tokenttid. Kuvassa 1 on esimerkki siitd,
millaista tietoa voi sisaltya yhteen pusku-
rin kohtaan.

Omaa olio-ohjelmointijarjestelmaa ei
Emacs Lispissa ole, mutta erillisen ohjel-

ominaisuuksia

[ ) apply HSave eUndo 5 Reset %Uncustomize k""-Help wExit

For help using this buffer, see Easy Customization in the Emacs manual.

Bearch | i

See also Manual.

Emacs group: Customization of the One True Editor.
[ State |: visible group members are all at standard values.

(Custom)

code point in charset: 0x53
script: latin

syntax: w
category:

buffer code: #x53

U:**.  *Customize Group: Emacs* Top (3,42)
position: 116 of 1109 (10%), column: 42 [~]
character: S (displayed as @ (codepoint 83, #0123, #x53)
preferred charset: ascii (ASCII (ISO846 IRV))

which means: word
.:Base, L:Left-to-right (strong), a:ASCII, Ll:Latin, r:Roman
to input: type "C-x 8 RET HEX-CODEPOINT" or "C-x 8 RET MAME"

file code: #x53 (encoded by coding system utf-8-unix)
display: by this font (glyph code)
xft:-unknown-DejaVu Sans Mono-normal-normal-normal-*-14-%-*_%_m-0-isol0646-1 (#x36)

Character code properties: customize what to show

name: LATIN CAPITAL LETTER S
general-category: Lu (Letter, Uppercase)
decomposition: (83) ('S')

This is an active area of a push-button (widget)Top.

There is an overlay here:
From 115 to 123
button

push-button (widget)Top

evaporate t

face custom-button

follow- link nil

help-echo Show

keymap nil

mouse- face (custom-button-mouse)
pointer hand

back

Uz %%-

*Help* ALL (1,0) (Help)

Char: S (83, #0123, #x53) point=116 of 1109 (10%) column=42

Kuva 1. Ylemmassa ikkunassa painikkeita ja tekstinsydttdkenttd. Alemmassa ikkunassa tietoja

kursorin osoittamasta puskurin kohdasta.
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makirjaston avulla sithen saa Common
Lispin oliojarjestelman perusosat. Kirjas-
to on toteutettu Emacs Lispilla itselldaan,
ja se toimitetaan GNU Emacsin mukana.
Myo6s Common Lispin standardikirjaston
tarkeimmat osat ovat saatavissa erillise-
na laajennuksena, joka sekin tulee Emac-
sin mukana.

Emacs Lisp -tiedostot voidaan kaan-
taa tavukoodiksi, jonka suorittaminen
on nopeampaa kuin tavallisen koodin.
Tavukoodi ajetaan Lisp-tulkissa, joten se
on laitteistosta riippumatonta ja siirret-
tavissd eri GNU Emacsien valilla seka
kayttojarjestelmasta toiseen.

Tehoeditorin on tietysti pystyttava
myos viestimaan ulkoisten prosessien ja
muun kayttojarjestelman kanssa. Emac-
sissa ulkoinen prosessi voidaan kaynnis-
taa synkronisesti, jolloin Emacs jaa odot-
tamaan prosessin paattymista. Prosessi
voi olla my6s asynkroninen, eli se jaa
toimimaan taustalle samalla kun Emacs
jatkaa omaa toimintaansa. Asynkronis-
ten prosessien avulla Emacsiin on toteu-
tettu kayttoliittyma esimerkiksi ulkoisille
oikolukuohjelmille.

Viestinta ulkoisten prosessien kans-
sa voidaan hoitaa esimerkiksi putkien
kautta. Myo6s Unixin pistokkeet seka
verkkoprotokollat tcp ja udp ovat kaytet-
tavissa, ja Emacs voi toimia seka asiak-
kaana etta palvelimena. Internetissa on
muuten www-palvelimia, joiden softana
on Emacs.

Than taydellinen "kayttojarjestelma”
Emacs ei viela ole, silla siitd puuttuu
moniajo. Alustavia kokeiluja saikeiden
toteuttamiseksi Emacsissa on kylldakin
jo tehty, mutta lopulliseen toteutukseen

puute on se, ettd Emacsissa ei ole raja-
pintaa Lispin ulkopuolisten funktioiden
kutsumiseen. Kaytanndssa ominaisuus
tarkoittaisi, ettd Emacs Lispista kasin
voisi hyodyntaa kayttojarjestelman C-
kielisia ohjelmakirjastoja. Tamankin omi-
naisuuden toteutuksesta on jo tehty alus-
tavia suunnitelmia, joten ehkda naemme
senkin tulevaisuudessa.

Tekstieditori vai kdyttéjdrjestelma?
Emacsin yleisin kayttokohde on tietysti
erityyppisten tekstien muokkaaminen.
Ohjelma sisaltaa monipuoliset muokkaus-
komennot, jotka tekevat tyodskentelysta
tehokkaampaa kuin peruseditoreilla. Uu-
sia toimintoja voi tietysti ohjelmoida itse-
kin niin paljon kuin haluaa.

Tavallisten muokkaustoimintojen li-
saksi monille tekstityypeille on tarjolla
aputoimintoja, jotka ymmartavat tekstia
vahan syvallisemmin. Ne tekevat ohjel-
masta alykkdaamman kehitysympariston,
silla editori ei enaa kasittele pelkkaa
tekstimassaa, vaan se osaa liikkua ja toi-
mia myo6s tekstin rakenteen ja semantii-
kan perusteella ja tarjota apua. Varsinkin
Emacsin ohjelmointitiloissa on paljon
alykkaita toimintoja, jotka helpottavat
ohjelmointia. Emacs saattaa esimerkiksi
kaynnistdaa taustalle ohjelmointikielen
ajonaikaisen ympariston, jonka avulla
editorissa ndakyva teksti kytkeytyy suo-
raan kielen objekteihin. Myo6s vianetsin-
tatyokaluja (debugger) voi kayttaa suo-
raan Emacsista kasin.

Jos tekstieditori ja kehitysymparistot
eivat vield riitd, Emacs voi tarvittaessa
olla my0s symbolinen laskin, sahkoépos-
ti- ja nyyssiohjelma, kalenteri- ja projek-

menee viela aikaa. Toinen harmillinen tinhallintaohjelma, taulukkolaskentaoh-
) cmacs@bandg BEIE)
File Edit Options Buffers Tools Gud Complete InfOut Signals Help
P PSSO B 20
[~] Breakpoint 3 at Gx54a5fsS: file eval.c, line 3114 Locals| Registers
[Thread debugging using libthread_db enabled] int <value optimized out=>
[New Thread 0x7f2c96b097d0 (LWP 25407) ] a: Lisp_Object * Ox7fffoeb38als
[Switching to Thread 0x7f2c96b0S7d0 (LWP 25407) ] struct backtrace
(qdb) ] Lisp_Object 10968801
E| = < int
Lizp_Object <value optimized out>
a sp_Object 11191825
= ¥ fu p_Object <value optimized out>
-Uptk-  *gud-emacst  Bot (17.6) {Debugger: run [unknown])---------- 4-U:%*- +locals of emacst AL (1.0) {Locals:Ffuncall)------------1
[A] 1f (EQ (funcar, Glambda)) [

val = funcall lambda (fun, numargs, args + 1);
else if (EQ (funcar, Gauteload))
1

do_autoload (fun, original_fun);
CHECK_ cuNs LIST i);
goto ret
g
else
xsignall (Qinvalid_function, original_fun):

[ECK_CONS_LIST (1 ;
»[] Lisp_sval_depth--:
EI 1f (backtrace.debug_on_exit)

| B in main of emacs.c:1610
4 in init_buffer of buffer.c:5385
3 in get_minibuffer of minibuf.c:878
2| 2in Fkill_all la:al _variables of buffer.c:2631
1 in calll of gval.
»O in Funcall of svsl c:3114

]
-Ui%*- *stack frames of emacs* ALL (1,0)
1 menu-bar debug mi gdb-restore-windows

val = call_debugger (Fcons (Qexit, Fcons (val, aQnill)):
backtrace_list = backtrace.next;
return val;
L
Lisp_Object
rrrrr eval.c 81% (3114,0] Git-master (C/1 Abbrev)-------------U:---

*input/output of emacs* ALl (1,0) (Inferior 1/0:run)------
akpoints| Threads
Num Type Disp  Enb Hits  Addr What
m breakpoint keep ¥ 0 0x00000000004d2950 #

1
_|§in abort of emacs.c:433

(Frames)---------------1- Uik*- *breakpoints of emacs*

vl breakpoint 0x000000000042970 @

del
€in init_sys_modes of sysdep.c: 1129

ALl (4,0] [BrEakpRintElEsr e ]

Kuva 2. Vianetsintatytkalu ohjelmoijan apuna.
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jelma seka Twitter- ja irc-asiakas. Silla
voi pelata myos Tetrista tai tutkia vaik-
ka Googlen karttoja. Kuvissa 2-7 on esi-
merkkeja Emacsin sovelluksista.

Voisi tietysti kysyd, mitda jarkea on
tunkea tekstieditoriin kaikkea mahdol-
lista - kayttojarjestelmathan ovat asia
erikseen. Toisaalta voiko virittelijoita ja

File options Buffers Tals Gnus Post Threads Aricle Score Agent Mailinglists Help

B T Followu  @RRaplyand vank [Creply  (Sror 1z [ uudecads v

S [l
eval proposals H

[+
|-
L
Re: From etags to ctags?
RE: Sending multiple pa

i ]
5% (8,20) (Summary Mailing-List |

4 8 h ewl
:@--- 2™ news:g.e.devel [172399]
om: Paul Eggert <eggertGcs.ucla.edu>
bject: Re: eval propusals

. emacs l
v <dmnupnmﬁyandex rus,
el <emacs-deve l@gnu. org-

Dmitry Antipov wrote:

> 1) Protection against C stack overflow caused by enormously huge
> “max-lisp-eval-depth'.

can't we rely on the virtual memory hardware to have a guard page, so
that Emacs doesn't need to check for stack overflow in software? That
is, Emacs could trap the SIGSEGV and do the right thing.

Perhaps we do need a software check on some platforms, but in that case
'stack_guard' should be a static function, not a macro. Also, it does
some computation that could be done once, so that checking for stack
overflow is just a compare-and-branch.

> 2) Capability to shrink specpdl stack if it becomes too large.

Multiplying (specpdl_ptr - specpdl) by SPECPDL_SHRINK_FACTOR could have
problems if the multiplication overflows. Choose a power-of-two
SPECPDL_SHRINK_FACTOR so that you can do the overflow test quickly by
division (unsigned right shift) instead.

]

U:@-- %> news:g.e.devel Re: eval proposals (1 part) ALL (8,0) (Art

Kuva 3. Gnus on Emacsissa toimiva suosittu
sahkdposti- ja nyyssiohjelma.
5 BT ST T e T

‘mEO Lo
!, Press Enter here to update --
A

sy ( ) / about 1 hour ago:

Wi askrollilents oytyl lastikosta, Kamnen perustecila kilpailee vehvasti
MM-kisojen kanssa vapaa-ajastani tana // from Twitter
for ‘windous Phone [KenpeLe, Fanand]  (retweeted by skrollilenti)

( ) / about 1 hour ago:

Sailfish-sovellusten tekeminen ei ole rakettitiedetts, uudessa skrollissa
ohjeet alkuun @ollaHQ 7/ from
Twitter for Mac

% (
L= 2
@Jani_Lahti @skrollilehti Erikoinen valinta tﬂaa]alah]aksl Thmekaan ole,
etta kaareet karsii. // from Twitter web Client in reply to Jani Lahti
(retweeted by skrollilehti)

il (

Talla kertaa @skrollilehti jaettiin huomattavan nopeasti Tampereella ja
lehtikin pysyi ehjana. Muovikaare Karsinyt. http://t.co/OnldkkeGnf //” from
Twitter for iPad [Tampere, Finland] (retweeted by skrollilenti)

Juhannus meneekin kivasti. Gskrollilehti tipanti lwkusta Huomaa makee
modeenikattelyjuliste httj .co/KQudsSDz3] // from
Twitter for Windows Phone (retweeted by skruunehn)

) / about 2 hours ago:

) / about 2 hours ago:

( ) / about 3 hours ago:

) / about 4 hours ago:

E ‘

0Ljoijoi, kiitos @skrollilehti ja @iindyoona hienosta nostalgiajulisteesta!
// from Twitter for Mac [Finland] (retweeted by skrollilehti)

Kuva 4. Emacs hallitsee myds tviittaamisen
(twittering-mode).
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Shapes: 00812

Rows: 0oo04

Score: 00078
&2
U: @*-  *Tetris* ALl (1,0) (Tetris) |

Kuva 5. Perinteinen vendldinen palikkatesti
Emacsissa.



luovia hakkereita muka jotenkin pysayt-
taa? Kun ihmiset saavat kasiinsa avoimen
ohjelmointialustan, he alkavat rakentaa
sen varaan kaikkea mahdollista maan ja
taivaan valilta. Niin vain tapahtuu.

Emacsin kayttdjan ei onneksi tarvitse
huolestua siitd, ettd ohjelma itsessaan
paisuisi aina sitd mukaa, kun joku keksii
tehda sille uuden kahvinkeittosovelluk-
sen. Kaikkea ei ole pakko asentaa, ja toi-
saalta kaikki asennetut sovelluksetkaan
eivat ole tietokoneen muistissa yhta ai-
kaa. Emacs lataa ominaisuuksia muistiin
dynaamisesti, tarpeen mukaan. Se on
vain editori ja ohjelmointialusta, jonka jo-
kainen saa rakentaa sellaiseksi kuin itse
haluaa.

Joillekuille Emacs saattaa kuitenkin
muodostua “kayttojarjestelmaksi” siita
syysta, etta silla voi tehda niin monia asi-
oita. Enda tekstieditorissa ei valttamatta
kavaista valiaikaisesti, vaan sen sisalla
eletdan ja sen kautta hallitaan monia teh-
tavia. Tyoskentely voi nimittdain tehostua
senkin takia, etta kdytossa on jatkuvasti
sama, monipuolinen ja toiminnaltaan yh-
tendinen kayttoliittyma ja Lisp-ymparis-
to.

Kasiksi kayttoliittymaan

Ulkoisesti Emacs ei ole aivan samanlai-
nen kuin useimmat nykyajan ohjelmat.
Osittain tama tietysti johtuu ohjelman
iasta: editori luotiin aikana, jolloin tieto-
koneet ja kayttojarjestelmat olivat hyvin
erilaisia. Nykyajan Kkiiltaviin kayttoliit-
tymiin verrattuna Emacs voikin nayttaa
aika karulta. Toisaalta Emacsia ei ole
sidottu graafisiin tyopoytaymparistoihin,
vaan se toimii myo6s tekstipaatteissa.

Erilainen kayttoliittyma ei kuitenkaan
ole pelkka historiallinen jaanne. Emacs
on tehokayttajan luottotyokalu, ja siksi
sen kayttoliittymakin on suunniteltu sel-
laiseksi, etta tyoskentely on mieluummin
tehokasta kuin aloittelijoille helppoa. Ta-
vanomaisen peruseditorin oppii nopeasti,
mutta ominaisuuksien rajat tulevat pian
vastaan. Emacsin oppimiskynnys on aluk-
si korkea, mutta toisaalta se pystyy mi-
hin vain. Pyrin seuraavaksi madaltamaan
kynnysta selventamalla kayttoliittyman
peruskasitteita.

Ohjelman muistissa olevat muokatta-
vat tekstikokonaisuudet sijaitsevat pus-
kureissa (buffer). Esimerkiksi kun levylla
olevan tiedoston lataa Emacsiin, luodaan
uusi puskuri, johon tiedoston sisalto va-
rastoidaan. Sisdisesti puskuri on Lisp-ob-
jekti, mutta kayttoliittyman kannalta sita
voi ajatella tekstivarastona.

Puskurin sisdltd voi olla nakyvissa

Emacsin ikkunassa (window), jolloin

File Edit Options Buffers Tools Google Maps Help
9 Im = 8 &%

U:(@*- *Google Maps* ALl (1,3)
Contacting host: maps.google.com:80

Kuva 6. Sovellus google-maps.el tuo koko maailman kartat Emacsiin. (Kartta: © 2014 Google Ima-
gery @ 2014 Cnes/Spot Image, DigitalGlobe, Landsat.)

(Google Maps)
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“Us@+- Artist-mde  ALL (1,0) (Picture:right Artist/spray-size)

Kuva 7. Artikkelin kirjoittajan “taidetta”. Apuna artist-mode.

Fla Edit Options Buffers Tools Info Help

$ @ e
Next: Distrib, Up: (dir)
(enacs)Top

@ oewned  [frie 99 B3

— Bama puskuri
monessa ikkunassa.
The Emacs Editor
0

Emacs is the extensible, customizable, self-documenting real-time
display editor. This manual describes how to edit with Emacs and some
of the ways to customize it; it corresponds to GNU Emacs versi
24.3.91.

ORI R I RIS T e PRI te Readia bas ElogsIREns
introduction to the Info documentation system.

For information on extending Emacs, see Emacs LiSQ(ellSD)I
This is the “ONU Emacs Manual', updated for Emacs versio
Copyright (C) 1985-1987, 1993-2014 Free Software Foundat

Permission is grigeiErIe
document under tf
Version 1.3 or a
Foundation; with|
"Distribution" af
Front-Cover Text)
Texts as in (a)
section entitled|

Sama puskuri
monessa ikkunassa.

(a) The FSF's Ba|
U:@ss-  *info* (emac:

2 *scratch* AL (1,0)

[ T —

U:@*-  *scratch* ALl (3,0)
--- Emacs Calculator Mode ---
1: 23.2477856366

(Text +2 Wrap)
Emacs Calculator Trail
2

pi 3.14159265359
* 11.6238928183 3
#{]23.2477856366

]
U:@s*-  Calc: 12 Deg ALl (3,4) :@*- *Calc Trail* ALl (6,

Kuva 8. Yksi Emacs-istunto voi sisaltaa useita kehyksia, jotka voivat puolestaan sisaltaa useita ikkunoita.
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File Edit Options Buffers Tools Custom Help

¥ shift Select Mode: off (nil)
_State |:

is temporarily turned on.

shift-translation.

v Show Trailing Whitespace: [Togglel
[ State |: STANDARD.

¥ Tab Width: &

: STANDARD.

the size of an indentation step.

Uz @

off (nil)

*Customize Group: Editing Basics*

|_‘r|:':J.|App|y HSa\re eUndo ~) Reset %Uncustomlze k’g'-Help wExlt

EDITED, shown value does not take effect until you set or save it.
When non-nil, shifted motion keys activate the mark momentarily. Hide

while the mark is activated in this way, any shift-translated point
motion key extends the region, and if Transient Mark mode was off, it
Furthermore, the mark will be deactivated

by any subseguent point motion key that was not shift-translated, or

by any action that normally deactivates the mark in Transient Mark mode.

See “this-command-keys-shift-translated' for the meaning of

Non-nil means highlight trailing whitespace. Hide
The face used for trailing whitespace is “trailing-whitespace'.

This variable automatically becomes buffer-local when set outside Custom.
However, setting it through Custom sets the default value.

Distance between tab stops (for display of tab characters), in columns. Hide
MNOTE: This controls the display width of a TAB character, and not

This should be an integer greater than zero.

51% (61,25) (Custom)

Kuva 9. Asetusten muokkaaminen onnistuu myés nappeja painelemalla. Ohjelmointitaitoa ei tar-

vita.

kayttaja padasee muokkaamaan tekstia.
Puskureita ei kuitenkaan ole sidottu ik-
kunoihin, eika kaikkien puskurien tarvit-
se olla ndkyvissa. Emacsin ikkunat ovat
vain paikkoja, joissa puskurit voidaan
tarvittaessa nayttaa.

Emacsin ikkunat puolestaan sijait-
sevat kehyksissd (frame). Kaytannossa
kehys muodostuu tyopoytaympariston
ikkunasta tai tekstipaatteen ruudusta.
Yhdessa Emacs-istunnossa voi olla useita
kehyksia, joista osa voi olla tyopoytaym-
pariston ikkunoita ja osa tekstipaatteen
ruutuja (kuva 8).

Kaikki editorin toiminnot ovat Lisp-
funktioita, mutta Emacs tekee eron
tavallisten funktioiden ja vuorovaikut-
teisten funktioiden valilla. Jalkimmaisia
sanotaan myos komennoiksi (command),
ja niita voi suorittaa helpommin ohjel-
man kayttoliittymasta. Komennot onkin
tarkoitettu nimenomaan kayttajaa var-
ten, ja ne saattavat kysya kayttajalta li-
satietoja. Kaikki komennot voi suorittaa
nappailemalla Alt+x ja antamalla komen-
non eli Lisp-funktion nimen. Tarkeimmat
komennot on myo6s sidottu nappaimiin
tai nappainyhdistelmiin, valikon tai tyo-
kalupalkin toimintoihin tai hiiren painik-
keisiin.

Emacsissa on paljon erilaisia toimin-
tatiloja eri tehtavia varten. Tila on tiettya
tarkoitusta varten luotu editorin asetus-
ten ja toimintojen kokonaisuus. Esimer-
kiksi eri ohjelmointikielia varten on tehty
omat tilansa, samoin vaikka sahkopostin
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kirjoittamiseen.

Tilat jaetaan pddasiallisiin tiloihin
(major mode) ja aputiloihin (minor mode).
Kaikilla tekstipuskureilla on aina voimas-
sa yksi padasiallinen tila, joka maaraytyy
usein automaattisesti muokattavan tie-
doston tyypin mukaan. Paaasiallinen tila
maarittelee tavallisesti asetuksia, nap-
painkomentoja ja muita toimintoja, jotka
helpottavat tekstin muokkaamista. Myos
tekstin merkitseminen vareilld - esimer-
kiksi ohjelmakoodin syntaksin perusteel-
la - kuuluu yleensa paaasiallisen tilan
tehtaviin.

Aputilat puolestaan ovat yleisia tai
valiaikaisia tarpeita varten. Niitd voi
olla kaytossa useita samanaikaisesti, ja
ne voivat olla globaaleja (kaytossa kaik-
kialla) tai puskurikohtaisia. Esimerkiksi
oikolukutoiminto toteutetaan puskuri-
kohtaisen aputilan avulla. Nain oikolu-
ku voidaan kytkea paalle missa tahansa
puskurissa ja se toimii paaasiallisen tilan
rinnalla.

Tila kytketaan paalle suorittamalla
sen kaynnistyskomento. Esimerkiksi ta-

vallisen tekstin muokkaamista varten
on olemassa tila nimeltd text-mode, joka
kytketaan paalle suorittamalla samanni-
minen komento: Alt+x text-mode. Tilojen
nimet ja niiden kdynnistyskomennot lop-
puvat sanaan ”"-mode”.

Emacsin peruskayttd ei vaadi kovin
paljon Lisp-kielen osaamista - ei valtta-
matta yhtdaan. Asetusten muokkaamiseen
on nimittdin tehty helppo kayttoliittyma,
joka tarjoaa esimerkiksi painikkeita, vali-
koita ja tekstinsyottokenttia, joiden avul-
la asetuksia voi muuttaa (kuva 9). Kayt-
toliittymaan paasee valikosta Options —
Customize Emacs. Se helpottaa asetus-
ten muokkaamista ja varsinkin alkuun
paasya mukavasti, mutta valitettavasti
Emacs-velhoksi paasee vain ottamalla
Lisp-kieli haltuun.

Velhoksi kasvamisessa Emacsin kat-
tavista ohjekirjoista on suuri apu. Kaikki
komennot ja muuttujat sisaltavat omat
dokumenttinsa, jotka saa helposti na-
kyviin editorin kayttoliittymasta. Seka
Emacs-editoria ettd Emacs Lisp -kielta
kasitelladn myo0s omissa hypertekstimuo-
toisissa dokumenteissaan. Ohjeet 10yty-
vat Help-valikosta tai Ctri+h-nappainyh-
distelman takaa. Aloittelijan kannattaa
lahtea liikkeelle oppaasta Help —» Emacs
Tutorial, joka neuvoo perusasioissa ka-
desta pitaen.

Vanhalla on sanottavaa

Nykyaikana moni ei taida tietdd, miten
tehokasta tekstinmuokkaus ennen oli.
Suuret peruskayttdjien joukot eivat ehka
lainkaan tarvitse erillistd tekstieditoria,
eivatka tekstinkasittely- ja muiden ohjel-
mien sisaiset editoritkaan ole kehittyneet
kovin pitkalle. Ennen tekstieditorit olivat
kuitenkin niin keskeinen tyokalu, etta
niiltd vaadittiin paljon ja ne kehitettiin
taitaviksi. Sellaisesta kulttuurista Emacs
on kotoisin.

GNU Emacs -vanhuksella on opetetta-
vaa nykyajalle myos siing, ettd ohjelman
kayttajalle kannattaa antaa vapautta. Sil-
loin ei tarvitse rimpuilla niin paljon ohjel-
man kehittdjan kekselidisyyden rajoissa,
vaan rajana on pikemminkin kayttdjan
oma mielikuvitus. Vapaus on sita paitsi
aika koukuttavaa.

Mukaan yhteis6on
Sahkopostilistat | http://savannah.gnu.org/mail/?group=emacs
ja nyyssit Gmane: gmane.emacs.*
Usenet: gnu.emacs.*, comp.emacs
Irc #emacs (Freenode)
Wiki http://www.emacswiki.org/
Blogeja http://planet.emacsen.org/
Sovellusten Melpa: http://melpa.milkbox.net/
julkaisualustoja | Marmalade: http://marmalade-repo.org/
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Emacsin historia

Massachusettsin teknillisessa korkea-
koulussa (MIT) syntyi 1960-luvun alussa
editori nimeltda Teco eli Tape editor and
corrector, myohemmin Text editor and
corrector. Sen kehittdja Daniel Murphy
halusi PDP-1-tietokoneelle tehokkaan
tyokalun ohjelmien kirjoittamiseen ja ke-
hitti oman tekstieditorin. Teco sisalsi jo
varhain yksinkertaisen ohjelmointikielen,
jonka erikoisalaa on tekstin muokkaami-
nen.

Richard Stallman ja muut MIT:n hak-
kerit kayttivat Tecoa viela 1970-luvulla-
kin. Tietokoneena oli PDP-10 ja kaytto-
jarjestelmana MIT:n oma Incompatible
Timesharing System (ITS). Kayttajat
parantelivat Tecoa ja kirjoittivat sille
makro-ohjelmia, jotka helpottivat tyos-
kentelya. Tecon alkuperdinen editori al-
koi jaada syrjaan, ja ohjelmaa kaytettiin
vain alustana, jonka varaan rakennettiin
parempia tekstieditoreja.

Guy Steele ja Richard Stallman yh-
distivat parhaat ideat ja loivat Tecolle
makropaketin nimeltd Emacs (Editing
macros), josta tulikin hyvin suosittu
editori MIT:n hakkeripiireissa. Se oli jo
tuolloin dynaaminen ohjelmointi- ja edi-
toriymparisto, jota pystyi muokkaamaan
ohjelman ollessa kdynnissa. Steele jat-
taytyi pian alun jalkeen pois, ja Stallman
kehitti Emacsia muutaman vuoden.

1970-luvun lopulla Emacs-editorista
alettiin tehda versioita, jotka eivat enaa
perustuneet Tecoon. Yksi tallainen uuden
sukupolven emacs oli Bernard Green-
bergin Multics Emacs (1978), joka ohjel-
moitiin kokonaan Lisp-kielella. Toinen oli
James Goslingin tekema Gosling Emacs
(1981), joka on ensimmainen Unix-kayt-
tojarjestelmassa toimiva emacs. Se ohjel-
moitiin C-kielelld, ja sen ohjauskielena on
ulkoisesti Lispia muistuttava Mocklisp.
Monia muitakin emacs-editoreja ilmestyi
samoihin aikoihin.

GNU Emacs
Richard Stallman oli vakuuttunut, ettd
Lisp olisi oikea kieli uudelle emacsille -
niin editorin toteutukseen kuin sen kayt-
tajillekin. Editorin ydin piti kuitenkin oh-
jelmoida C-kielella, jotta se olisi tehokas
ja yhteensopiva Stallmanin Unix-tyyppi-
sen kayttojarjestelman, GNUn kanssa.
GNU Emacs -projekti kaynnistyi
vuonna 1984. Sen varhainen kehitys-
vaihe eli ensimmaiset versiot 1.12:een
saakka eivat olleet julkisia. Sitten versio-
numerosta pudotettiin alusta pois ”1.”, ja
ensimmainen julkaistu versio oli 13, joka
naki paivanvalon 20.3.1985. Aika pian

Stallmanin ja kumppanien

File Edit View Cmds Tools Options. Euffers Lisp Help

GNU Emacs korvasi muut

wscratehs |

emacs-tyyppiset editorit
Unix-jarjestelmissa.

Uusia julkaisuja teh-
tailtiin  80-luvun lopulla
ja 90-luvulla hitaanlaises-
ti. 2000-luvun alkukin oli

rauhallinen, mutta version

) . . - Beta Info:
22.1 julkaisemisen jalkeen |xEmacs Faq:
. . . Info (Online Docs):
(2007) uusia ominaisuuk- |Tutorial:

sia on lisatty nopeampaan
tahtiin.

Kehityksen paavastuul-
lisena on toiminut vuoteen
2008 saakka Richard Stall-
man, joskin han on valilla

About XEmacs:

XEmacs website:

FEEEERAE R ERAE

XEmacs 21.5 (beta29) "garbanzo" (linux) of Mon Aug 17 2009

Useful Help-menu entries:

Samples—>View Sample init.el:

Copyright (C) 1985-1999 Free Software Foundation, Inc.

Copyright (C) 1990-1994 Lucid, Inc.

Copyright (C) 1993-1997 Sun Microsystems, Inc. All Rights Reserved.
Copyright (C) 1994-1996 Board of Irustees, University of Illinois.
Copyright (C) 1995-2005 Ben hing.

Binary----- 11 Co All

This is an Experimental version of XEmacs.
Read the XEmacs FAQ.

Read the on-line documentation.

XEmacs tutorial.

A useful initialization file.

See who's developing XEmacs.

http: //www.xemacs.org/

*scratch® (Lisp Inmteraction)==—==—-=————————— |

pitanyt taukoja. Vuonna

Loading guided-tour..

.done

2008 yllapitovastuun ot-
tivat Stefan Monnier ja
Chong Yidong ja vuodesta
2013 alkaen Stefan Monnier yksin. Viime
vuosina Stallman on osallistunut varsi-
naiseen ohjelmointiin vain harvaksel-
taan, mutta hénen tililladn on edelleen

jalkeen.

selvasti suurin osa koodimuutoksista.
Alla on poimintoja tdarkeimmista jul-
kaisuista ja muutoksista 2000-luvulla.
Lista ei sisalla kaikkia pienempid, 1lahin-
na bugien korjaamiseksi tehtyja julkaisu-
ja.
e Versio 21.1 (28.10.2001): vaihtuvanle-
vyiset fontit, tyokalupalkki, grafiikka
tekstin seassa, tuki Lesstif- ja Motif-
kayttoliittymakirjastoille.
Versio 22.1 (2.6.2007): tuki GTK+-
kayttoliittymakirjastolle, OS X- ja
Windows (Cygwin) -tuki, laskin, irc-
asiakas, Org-tila.
Versio 23.1 (29.7.2009): kunnollinen
Unicode-tuki, daemon-palvelin, pdf-
tuki.
Versio 24.1 (10.6.2012): sovelluspa-
kettivarastot, kaksisuuntainen teksti,
leksikaaliset Lisp-muuttujat.
Versio 24.3 (11.3.2013): uusin versio.

Muita emacseja

Edelld on kuvattu melko suora kehi-

tyskulku GNU Emacsin nakokulmasta,

mutta kokonaisuutena emacs-tyyppisten

editorien historia on ronsyilevampi. His-

toriaan kuuluu toisistaan tdysin erillisia

editoreja mutta myos toisen emacsin lah-

dekoodiin perustuvia kehityshaaroja.

¢ Eine (1976), Zwei (1978), Zmacs
(1980). Lispin eri murteilla ohjelmoi-
tuja emacs-editoreja, joita kaytettiin
Lisp-koneissa.

¢ Unipress Emacs (1983). James Gos-
lingin julkaisema kaupallinen editori,
joka perustuu Gosling Emacsiin.

* Epoch (1988-1990). GNU Emacs

XEmacs-editorista ei ole julkaistu uusia versioita vuoden 2009

18:aan pohjautuva versio, joka paransi
silloista graafista kayttoliittymaa. Yh-
distyi myohemmin Lucid Emacsiin.
e Lucid Emacs (1992-1994). GNU
Emacs 19:n kehitysversioon pohjau-
tuva editori, jota Lucid Inc. -yhtio
toimitti asiakkailleen oman C/C++-ke-
hitysymparistonsa mukana. Graafinen
kayttoliittyma oli kehittyneempi kuin
GNU Emacsissa.
XEmacs (1994-2009). Lucid Emacsin
jatkaja. XEmacsiin tehtiin esimerkiksi
parempi graafinen kayttoliittyma, dy-
naamisesti ladattavat moduulit, Lisp-
rajapinta tietokantoihin (SQL ym.)
seka erdita uusia Lisp-tietotyyppeja.
Aikoinaan XEmacs oli kehittyneempi
kuin GNU Emacs.
SXEmacs (2004-). XEmacsiin perustu-
va versio, joka sisaltdd muun muas-
sa rajapinnan ulkoisten C-kielisten
ohjelmakirjastojen hyodyntamiseen
Lisp-ohjelmista kasin.
Microemacs, Mg, Zile ym. On olemas-
sa useita erilaisia pikku-emacseja,
jotka toteuttavat ainakin tarkeimmat
muokkaustoiminnot ja kayttoliittyman
perusosat.
Talla hetkella GNU Emacs on suurista
emacseista ainoa, jota kehitetdan aktii-
visesti. Se on emacseista nykyaikaisin ja
pisimmalle kehitetty. Sen lisdksi joitakin
pikku-emacseja kehitetdan edelleen. &

Jurppiiko, etta Skrollissa on ndin iso juttu
Emacsista mutta Vimista ei mainita
halaistua sanaa? Kirjoita meille hyva
Vim-juttu, niin julkaisemme sen ilomielin!
Skrolliin voi tarjota juttuja osoitteeseen
aineistot@skrolli.fi. Jutuista maksetaan
pieni palkkio.
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Tracker-ohjelmilla tehty musiikki on ollut osa tietokoneharrastusta ja etenkin demoske-
ned jo 1980-luvun lopusta alkaen. Luomme lyhyen katsauksen siihen, miten kaikki sai
alkunsa, ja tapaamme muutaman alan pitkan linjan harrastajan, jotka kertovat, mistd on
menty ja mihin on tultu.

Teksti: Jari Sihvola Kuvat: Manu Parssinen, Antti Kiuru, Jouko Karhula, Pasi Sakala




racker-musiikin syntyaikana,

I 1980-luvun loppupuolella, 16-bit-
tiset kotitietokoneet Atari ST ja
Commodore Amiga jattivat molemmat
jalkensa musiikin tekoon, mutta kovin
eri tavoilla. Atari ST:sta oli tullut musiik-
kiteollisuuden kayttama standardi MIDI-
musiikissa, jossa nuottidata tyostetaan
tietokoneella varsinaisten &anien tulles-
sa esimerkiksi syntetisaattorista tai ul-
koisesta aanimoduulista, joihin tietokone
on yhdistetty MIDI-kaapelilla. Atarilla sai
tuolloin alkunsa muun muassa edelleen
tunnettu Steinbergin Cubase-ohjelmisto.

Amigalle syntyi puolestaan harraste-
lijoiden suosimia tracker-ohjelmia, joilla
kuka tahansa pelkan tietokoneen omis-
taja pystyi tekemaan ”aidon kuuloista”
sampleihin (&&nindytteisiin) perustuvaa
musiikkia. Tama ei ollut sattumaa, vaan
johtui siita, ettd Amigassa oli PCM:aa
eli analogisesta léhteestd digitaalisek-
si muunnettua aantd tukeva Paula-piiri.
Myo6s aiemmat tietokoneiden &anipiirit
pystyivat toistamaan samplattua &anta,
koska mika tahansa adnenmuodon ohjaus
mahdollistaa jonkin tasoisen PCM-aanen
luomisen. Ilman rautatukea tama kuiten-
kin tapahtuu prosessoriajan ja danenlaa-
dun kustannuksella, mika asetti huomat-
tavat rajat tallaisen aanen kaytolle.

Saksalaisen Karsten Obarskin The Ulti-
mate Soundtracker valmistui Amigalle vuo-
den 1987 joulukuussa. Se julkaistiin alun
perin kaupallisena ohjelmana, julkaisijana
heikkolaatuisia peleja tehtaillut EAS.

Muihin aikansa musiikkiohjelmiin
verrattuna siind oli kaksi huomionar-
voista piirrettd. Ensinndkin sen erittain
yksinkertainen ja selkea kayttoliittyma
perustui savelten latomiseen muinaisten
automaattipianojen tapaan pystysuun-
nassa rullaaviksi jaksoiksi eli patter-
neiksi. Toiseksi, soitindanina kaytettiin
nuottidatan kanssa samaan tiedostoon
eli moduuliin (.mod) tallennettavia PCM-
sampleja. Varhaisissa trackereissa samp-
let pystyi lataamaan vaihtoehtoisesti
myo6s erillisiltd soitinlevykkeiltd, mutta
tama tapa ei vakiintunut.

Joitain kayttoliittyman piirteitd, kuten
juuri pystysuunnassa rullaava nuottidata,
oli lainattu Commodore 64:n SoundMoni-
tor-ohjelmasta. Sen oli vuotta aiemmin
laatinut myohemmin pelimuusikkona
mainetta niittanyt Chris Hiilsbeck.

Amigan varhaisista tracker-kappa-
leista on helppo kuulla, ettd samat ian-
ikuiset soitinsamplet olivat ahkerassa
kaytossa. Usein ne olivat peraisin ST
01l-nimiseltd samplelevykkeeltda. Tama
ilmio liittyi paitsi ihmisten oppimatto-
muuteen, myds siihen, ettei Amigassa

SOUNDHMONITOR Vi.8

Commodore 64:n Soundmonitor.
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Soundtracker (1988).

ollut vakiovarusteena aanen sisdéntuloa,
vaan se piti hankkia erillisena laajennok-
sena. Samplejen laatu kuitenkin parani
ajan myota. Toisaalta vastakkaisena ten-
denssina syntyi esimerkiksi brittildisen
4-matin (Matthew Simmonds) johdolla
1980- ja 1990-lukujen vaihteessa niin sa-
nottu chiptune-musiikki. Siina kaytettiin
tarkoituksella 8-bittisten koneiden &éania
muistuttavia piipittavia loopattuja samp-
leja, joissa lisdetuna oli vahainen levyti-
lan ja muistin tarve.

SoundTracker kehittyy
kollektiivisesti

SoundTrackerin ja laajemminkin tracke-
rien alkuvaiheet muodostavat suhteelli-
sen mielenkiintoisen episodin tietokone-
ohjelmistojen historiassa. Alkuperainen

Obarskin ohjelma oli kaupallinen hutilau-
kaus, mutta se alkoi levitd nopeasti har-
rastajien parissa uusina versioina, joissa
ohjelman koodia oli ronkittu omin pain.

Ensimmaisen oman muunnellun
SoundTrackerinsa julkaisi muuan hollan-
tilainen krakkeri helmikuussa 1988. Koo-
din muokkaus onnistui ilman ldhdekoo-
dia kayttamalla disassembler-ohjelmia,
jotka kaantavat bindarimuotoisen koodin
takaisin assembly-kieleksi.

Kun tietokoneharrastajat tajusivat,
miten katevasti SoundTrackerilla sai teh-
tya totuttua komeammalta kuulostavaa
musiikkia, seurasi kunnioitettavat mitta-
suhteet saanut prosessi, jossa ohjelman
kehitys jakaantui moniin itsendisiin haa-
roihin. Matkan varrella ohjelman nimikin
vaihtui moneen kertaan, kun ties kuinka

35



TIMER [LHL]+=0etaMED~ fessional-(v4.00)= ililag  monet tahot tekivat siitd oman julkaisun-

|l = FILES IHISC BEEE Ohjelmissa oli yhteensopimattomuus-
— 1 1k VoL FgE| ongelmia Amigan kayttojarjestelmén eri
A INS bufdsr |
-;I;]v - VOL:HER (139 FILTER |E1 |E2 [E3 [5T5 |SPD |833 /86 |INSTR|MIDI " |SYNTH| versioiden ja lisélaitteiden kanssa, missé
il EH-HDIDEi HO | cogp . FLAY EUNGI CONT. SONG "_BLDE:K TRANS |BHPED]| kehittelijoilla riittikin korjailemista.
Bisie|?]s FLAY BLOCK|D| CONT. BLOCK liFpiT [RAMGE [SLIST Obarski itse on jalkeenpain harmitel-
A91 /00081 888 /068 |12 [3 'SP CHRD 81 1+ 81/81 lut sitd, ettd monet pistivat muokatut ver-

sionsa hanen ohjelmastaan tdysin omiin

o0¢ AR AP ARAA R ARG rfli05l% nimiinsa, mutta on toisaalta tyytyvaise-
A 11 1A A 11 1A A 11 1A A 11 1A A . . P
¥
oL igigd igigd ig g ig g4, nad katsellut tekeleensda kauaskantoisia
1 Sal AL AL AL .
A 11 ARG T T rIrI.] seurauksia. C-lehden numerossa 4/1989
7 A Y A I TLGlLG]  kiiteltiin SoundTrackerin olevan “todella
i b /] SLELY ALALY R L) ALALY laadukast blic d inia”. Ohiel
iz iDL iDL AL sAa]e]s)  @acukasta public domaimiar. Dhjeiman
] AR AR R ARG A ARG E rfuli0%]% tarkempi syntyhistoria taisikin aikanaan
A8 apilelnls npigelngn iligilils WYY jaada useimmilta epaselviksi.
FIrLR" 17 L1 L1 L1 LA . FIRERRT 17 L1 L1 L1 LA 17 L1 L1 L1 LA
{1 K 1 K1 B 1 K1 B {l 1 K1 B 1 K1 B . . .
"Bl A AR A AR T T Vuonna 1989 ohjelman kehittyneim-
N A A A A AH A 5lil%  man version julkaisivat ruotsalaiset ni-
A 11 1A A 11 1A A 11 1A A 11 1A A . .
. ELAT L Lol Lol LLLL  mella NoiseTracker. Seuraavana vuonna
Mem 3585527 193136 NRH N )

——— ilmaantunut niin ikdan ruotsalainen Pro-
tracker jai lopulta Amigan suosituimmak-
si trackeriksi.

Myos tyhjaltd pohjalta koodattuja
kokonaan uusia tracker-ohjelmia syntyi.
OctaMED. Niista nimekkain oli Teijo Kinnusen Octa-
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afaest Amiga-trackereista muistetaan parhaiten
samplejen sijaan kokonaan synteettisiin

chip-aaniin keskittynyt AHX (1996).
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Amigalla tracker-musiikista tuli standar-
di my0s pelimusiikkiin, PC-koneiden pelit
tukeutuivat 1990-luvun alussa yleensa

]
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Yamahan FM-synteesiin perustuviin aani-
piireihin. Tieta viitoitti Adlib-aanikortti,
EE Ei :-l] : _hkﬂl' ';::; voittaa, jonka julkaisun jalkeen (1987) FM-syn-

'BE 5% |pm =W |[BPM 125 EAEA | Pen. 01 EAED mutta kylls aika sekin teesi alkoi yleistya muillakin valmistajil-
Songlen. 23 E3N [Spd. 03 E3ET || Ln. 040 EAEY koittaa... la.

e — Siihen, miksi tracker-musiikkia kuul-
tiin niin vahan PC:n peleissa, voidaan
tarjota erilaisia teknisia selityksia. PC:n
yleisimmat aanikortit esimerkiksi kulut-
tivat prosessoriaikaa samplepohjaista
musiikkia soittaessaan, siind missa Ami-
gan Paula-piiri soitti danet DMA:n (direct
memory access) kautta rasittamatta pro-
sessoria. Samoin 1990-luvun ensimmaisi-
na vuosina monilla PC-kayttdjilla oli ko-
neessaan vain PCM-aaneen kykenematon
Adlib-kortti - tai useimmiten ei sitdkaan.

PC-peliteollisuudessa urauduttiin te-
kemaan musiikkia FM-piireilld, joita ei
ohjattu trackereilla. Sen sijaan ne sopi-
Fast Tracker II. vat paremmin ammattimaiseen MIDI-ym-

Scream Tracker 3.
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paristoon. Kun Accoladen julkaisemaan
kuuluisaan Star Control 2 -peliin halut-
tiin poikkeuksellisesti tracker-musiikkia,
jouduttiin sopivat muusikot etsimaan
Amiga-aiheisen uutisryhmaan ldahetetyn
kilpailun kautta, vaikka itse peli julkais-
tiin vain PC:lle.

Demoskene puolestaan otti tracker-
musiikin omakseen myo0s PC:n puolella.
Jatkumo nakyy konkreettisella tavalla
siind, miten PC:n tracker-ohjelmat pys-
tyvat soittamaan Amigan MOD-tiedostot
sellaisenaan. Samoin suoraan Amigan
Paulasta periytyi PC:n trackereihin aa-
nenvoimakkuuden jakaminen 64:een eri
positioon. Demoskenessa erityisen tar-
kedksi aanikortiksi muodostui Gravis Ult-
rasound, joka Sound Blaster -korteista
poiketen soitti samplet tallennettuaan ne
ensin omaan muistiinsa jattden nain ko-
neen prosessorin rauhaan.

Varhainen PC:n tracker-ohjelma kan-
toi nimea Modedit (1991), mutta aikan-
sa tunnetuimman demoryhman, Future
Crew’'n Sami Tammilehdon ohjelmoima
Scream Tracker nousi pian johtavaksi
PC:n trackeriksi.

Vuonna 1994 ruotsalainen Triton-
ryhma julkaisi Fast Tracker II:n, jonka
myota tracker-musiikkiin saapui tuki CD-
tasoiselle aanelle (44,1 kHz, 16 bittid).
Scream Trackerin kayttoliittyman apinoi-
nut ja siihen uusia ominaisuuksia lisan-
nyt australialainen Impulse Tracker nou-
si Fast Trackerin vaihtoehdoksi. Samalla
vuosikymmenella alkoi my0s Modplug
Trackerin (nykyaan OpenMPT) kehitte-
ly. OpenMPT on eraanlainen Windows-
ymparistoon luotu synteesi aiemmista
DOSissa pyorineista trackereistd, ja sen
kehitystyé on jatkunut viela viime vuo-
sinakin.

Amigaan verrattuna PC:n trackerit
moninkertaistivat ddnikanavien maéaran,
tarjosivat lisaa efekteja, kehittivat kaytto-
liittymia pitkalle eteenpain ja mahdollis-
tivat vapaan panoroinnin eli kunnollisen
stereomiksauksen. Amigan stereoaani
sen sijaan tuntee vain asemat tdysi vasen
ja taysi oikea, mika saattaa aiheuttaa de-
mopartyillda ongelmia kaiuttimien kanssa
tanakin paivana.

Tradition paivitys nykyaikaan
Nykyaan 1980- ja 1990-luvun trackerit
lasketaan oldskooliksi ja osa demoskenen
musiikintekijoista on siirtynyt kokonaan
ammattilaisohjelmien pariin. Tracker-pe-
rinteeseen yhteytta vaaliville on kuiten-
kin modernit vaihtoehtonsa: niin sanotut
kolmannen sukupolven trackerit, kuten
Renoise, Jeskola Buzz, Sunvox seka jo
edella mainittu OpenMPT.
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FamiTracker.

Renoise, uusista trackereista tun-
netuin, on oldskool-trackereista poike-
ten maksullinen, joskin sen demover-
sio toimii tietyin rajoituksin. OpenMPT
on sailyttanyt laheisemman yhteyden
vanhoihin formaatteihin ja on ilmai-
nen. Renoisesta poiketen sitd ei saa
Linux-versiona, mutta se pyorii kiltisti
Linuxissa Wine-rajapinnan alla.

Naiden ohjelmien tarkoitus on ol-
lut kuroa umpeen tracker-musiikin ja
ajanmukaisimpien musiikkiohjelmien
valista kuilua. Niista 10ytyy esimerkik-
si tuki plugineille, joilla liitetdaan VST-
rajapinnan (virtual sound technology)
kautta varsinaisiin musiikkiohjelmiin
erillisia virtuaalisyntetisaattoreita tai
muunlaisia ddnenmuokkaukseen kay-
tettyja ohjelmia.

On kuitenkin vaikea hahmottaa,
miten pitkalle naita tracker-perinnetta
jatkavia ohjelmia kaytetdaan nykyaan
skenemusiikin tekoon. Moderneilla
ohjelmilla tehtyja kappaleita ei yleen-
sa jaeta alkuperaisessa formaatissaan
perinteisen tracker-musiikin tavoin.

Modernien trackereiden synnyn
lisdksi traditio on laajentunut vastak-
kaiseenkin suuntaan. Samplepohjai-
sen musiikin lisdksi se kattaa nykyaan
myo0s 8-bittisten tietokoneiden PSG-
ddnipiireja varten luodut ohjelmat,
tunnetuimpina Nintendon &anipiiria
emuloiva FamiTracker sekd Commo-
dore 64 -musiikin tekoon tarkoitet-
tu suomalaistekoinen GoatTracker.
Naista ensin mainittu on keskeinen
ohjelma Japanin paikallisessa tracker-
skenessa.

Sen lisaksi ettd 8-bittisten tieto-
koneiden ja pelikonsolien musiikkia
varten tehtyjen ohjelmien kayttoliitty-
mat ovat suhteellisen karuja, on myos
aanten ohjelmointi niiden aanipiireil-
le varsin erityyppinen prosessi kuin
PCM-samplejen kaytté ja vaatii erik-
seen perehtymista.
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PCM on menetelma danen esittamiseen digitaali-
sessa muodossa. Digitaalinen danentoisto, kuten
CD-levyt, yleisesti ottaen perustuu PCM:aan. Jo
vuoden 1985 Amigassa oli PCM-aanipiiri, kuten
myds Super Nintendossa vuonna 1990. 8-bittises-
sa Nintendossa ja Segan Megadrive -konsolissa
on molemmissa yksi PCM-kanava.

Bittisyys viittaa PCM-aanessa siihen, monta-
ko datapistetta kullakin ajanhetkelld maarittaa
aanta (esim. 4-bittisessa danessa 16 pistetta).
Hertsimaara taas kertoo, kuinka monta tallaista
ndytetta yhteen sekuntiin mahtuu (CD-tasoisessa
adnessa 44 100). Huomaa, etta termia "8-bit”
kaytetaan joskus viitatessa 8-bittisen sukupol-
ven tietokoneiden @anipiireilld luotuun musiikkiin,
joka ei kuitenkaan ole 8-bittistd danenlaadultaan.

FM-synteesi on taajuusmodulaatioon (fre-
quency modulation) perustuva tapa tuottaa
aantd. 1980-luvulla Yamaha-valmisti siihen pe-
rustuvia aanipiireja yksinoikeudella. Sovelluksia
ovat esimerkiksi syntetisaattorit, tunnetuimpa-
na Yamaha DX7. Myds lukuisissa kolikkopeleissa,
Sega Megadrive -konsolissa ja varhaisissa PC:n
adnikorttien aanipiireissa sovellettiin FM-syntee-
sid. 1990-luvun alussa PC:n aanikortit sisalsivat
yleensa seka FM- etta PCM-piirin. Vanhempiin
PSG-piireihin verrattuna FM-piirien &ani on moni-
puolisempaa, mutta yha keinotekoisen kuuloista.

PSG eli programmable sound generator viit-
taa 1980-luvun muihin kuin PCM-aanipiireihin.
Niillda on kullakin oma persoonallinen danimaail-
mansa. Tyypillista niille on perusaaltomuotojen
kaytté

(musiikissa erityisesti rumpuaaniin). PSG:hen si-

syntetisointi seka kohinageneraattorin

saltyvat myds FM-aanipiirit.

Moduuli: trackerilld aikaan saatava tiedosto,
jossa on seka nuottidata etta soittimina kaytetyt
samplet.

Patterni: katevyyssyista moduulit eivat ole
yhtendisia nuottidatarimpsuja, vaan ne pilkotaan
lyhyempiin patterneihin, jotka soitetaan halutus-
sa jarjestyksessa.

Chiptune: 1) vanhoilla PSG-piireilla tehty mu-
siikki 2) noin vuodesta 1989 alkaen tracker-ohjel-
milla tehty musiikki, joka tarkoituksella kuulostaa
vanhemmilla PSG-piireilla tehdyltd 3) musiikki,
joka yhdistelee PSG-piirien soundeja ja modernia
konemusiikkia.
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DJJoge.

Serpent.

Muusikot aanessa

Vapaassa levityksessa liikkuva tracker-
musiikki on ajoittaisesta laadukkuudes-
taan huolimatta sailynyt enimmakseen
tietokoneharrastajien marginaalimu-
siikkina, jonka vaiheita ei ole juurikaan
dokumentoitu ainakaan suomeksi. On-
neksi Skrolli 16ysi muutaman pitkan lin-
jan tracker-muusikon, jotka sattuivat
olemaan puheliaalla paalla. DDJoge,
Serpent, Yzi ja Lemonade tunnetaan vi-
rallisimmissa yhteyksissa nimilla Jouko
Karhula, Touko Vare, Yrjo Fager ja Pasi
Sakala.

Miten modernien tracker-ohjelmien
pariin siirtyminen on sujunut?

”"Uuden opettelu on aina tervanjuon-
tia”, myontaa DJJoge, mutta suostuu
kertomaan uusien ja vanhojen ohjelmien
eroista. ”"Oleellisimmat erot nyky-tracke-
reissa ovat niiden valtava monipuolisuus
ja kaikki liitdnnaiset aanieditoinnin kei-
not, joita voi loputtomasti lisailla mukaan.
Myo6s musiikin miksaus seka masterointi
ovat aivan uusi ja erittain haastava askel,
jota oldschool-trackereissa ei tarvinnut
ottaa kaytannossa ollenkaan huomioon.”

Osalta siirtyma on kuitenkin jaanyt
pahasti puolitiehen.

”"Ei vanha koira opi uusia tracker-
komentoja. Kaytankin Renoisea lahinna
VST-hostina enka kayta paljoakaan itse
ohjelman mahdollisuuksista”, tunnustaa
Serpent.

"Nykyaan kdytan Renoisea vain nel-
jan kilotavun introjen musiikkia varten
tarkoitetun 4klang-VST:n vuoksi, koska
sithen se on kaytannon standardi”, ker-
too puolestaan Yzi, joka monen demoske-
ne-muusikon tavoin ehti jo tottua ammat-
timaisempiin ohjelmiin, kuten Cubaseen
ja Abletoniin.

Nykyaan vanhoja tracker-ohjelmia
kaytetdadn usein alustoista riippumat-
tomina versioina: Impulse Trackerista
on nain tullut Schism Tracker ja Fast
Trackerin
kantaa nimea Milky Tracker. Miksi ndma
vanhat ohjelmat ovat jaaneet eloon?

"Vanhakantaiset trackerit sailyttavat

vastaavanlainen versiointi
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asemaansa mielestani keveytensa seka
eraanlaisen retrofiilistelyn tai nostalgian
vuoksi”, selventaa Serpent.

Lemonade nakee kuitenkin vanhojen
trackerien menettdneen asemiaan ske-
nessa: "Monet demopartyt eivat jarjes-
ta enaa niille omia compoja [kilpailuja],
vaan ne sekoitetaan muihin musiikki-
compoihin.”

DJJoge puolestaan on tehnyt musiik-
kia edelleen my6s Amigan Protrackerilla.
Milta niin vanhan ohjelman kaytté tuntuu
modernimpaan softaan verrattuna?

”"Sen kaytto on tuskaa mutta muka-
valla tavalla. Se, ettd saa viimeisen paal-
le hiottua neljalle danikanavalle kaikuja,
efekteja, kaikenlaista muuta kikkailua ja
niin edelleen, jonka seurauksena musiik-
ki kenties kuulostaa paremmalta, mita
luulisi olevan naissa puitteissa mahdol-
lista, riittaa jo palkinnoksi.”

Millaista on tracker-musiikki?
Tracker-musiikin alkuperaisia keskeisia
vaikutteita demoskene-muusikoiden pa-
rissa olivat 1980-luvun syntikkapop, ita-
lodisko ja muut ajan konemusiikin tyylit
seka Jarren ja Vangeliksen kaltaiset syn-
tikkavelhot. Vuosien varrella tyylit ovat
monimuotoistuneet.

"Musiikissa tosiaan riittda eri gen-
reja demoskenen tarpeisiin yllin kyllin.
Tuskin mitaan sellaista on, joka puuttuisi
tai jota kaivattaisiin viela lisaa”, tuumii
DJJoge ja jatkaa: “Ilmapiirissa on ollut
viimeisen kymmenen vuoden aikana siir-
tymista enemman valtavirran suuntaan
eli esimerkiksi kitarapainotteisia pop/
rock-kappaleita ja vastaavia on tullut
yha enemman, samoin rankkaa wobble-
wobble drum 'n’ bass -méattéa.”

Serpent heittaytyy hieman kriittiseksi
nykymenon suhteen: “PC-puolella on eh-
kapa liian vahan hyvia melodioita, noin
yksinkertaistaen”, mutta onneksi ”8-bit-
tiset koneet ovat olleet jo vuosia kovassa
nosteessa ja niiden musiikki on - jos taas
vahan yksinkertaistetaan - melodiavoit-
toisempaa.”

Lemonade.

Samaa perdaa myos Yzi: “Ilman tarttu-
vaa musiikkia ei voi syntya klassikkode-
moja. Ilman Jugin [Jukka Kaartinen] mie-
letonta melodiaa Complex-groupin Dope
(1995) ei olisi ollut kuin pelkka tekniik-
kademo, mutta melodiaan yhdistettyna
se oli tajunnan rajayttava unohtumaton
kokemus.” Demoskeneenkin iskostautu-
nut uudempi konemusiikki ei sen sijaan
Yzia varsinaisesti sytyta: "Nama nykyiset
dubstepit ja muut ovat tayttda saastaa,
joka saisi haipya maailmasta kokonaan”,
héan arahtaa.

Keskeinen keino tracker-muusikoille
saada tuotoksiaan muiden kuultavaksi
ovat demopartyilla (ja joskus Internet-
sivustoilla) jarjestyt compot eli kilpailut.
Usein partyilla kankaalle heijastetaan
jonkun soitto-ohjelman naytto juoksevine
patterneineen.

”On hienoa kuulla biisinsa partyilla ja
nahda, miten ihmiset siihen reagoivat, se
tunne kannattaa ainakin kerran elamas-
saan kokea!” hehkuttaa Serpent.

Tiedusteltaessa haastateltavilta, ket-
ka nykyajan aktiivisista tracker-muu-
sikoista saavat eniten arvostusta, saa
kuulla ldhinna jo yli 20 vuotta sitten aloit-
taneita nimia. Osa tunnetaan parhaiten
Commodore 64 -tuotannostaan: DRAX,
Elwood, Lizardking, Purple Motion, Ska-
ven, Jeroen Tel...

Skenemusiikki on ldhestynyt seka tyy-
liltaan etta kaytettyjen ohjelmien puoles-
ta selvasti valtavirtaa. Nain ollen lopuk-
si voidaan ehka nostaa esille kysymys,
menettddké skenemusiikki jotain hyvin
oleellista arvostaan, mikali sen erot kau-
palliseen musiikkiin hamartyvat ajoittain
kokonaan. Kenties juuri siksi onkin erit-
tain hyva, etta kayttoliittymaltaan am-
mattilaisohjelmista poikkeavat tracker-
ohjelmat ovat pysyneet hengissa.

http://modarchive.org/

http://www.scenemusic.net/
Nectarine Demoscene Radio

1980- ja 1990-luvun tracker-musiikin web-sailié
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Elamaniilotikut

Niin jannittavalta kuin se kuulostaakin, erilaiset jaykadt, muo-
vista ja metallista valmistetut kdteensopivat kapineet ovat
olleet vuosikymmenia elamani keskipisteessd. Niiden avulla
olen matkustanut halki galaksien ja lentanyt sinitaivailla.

Jukka O. Kauppinen

lamani on ollut taynna ilotikkuja.
ENiin monenlaisia, mutta ne kaikki
ovat olleet sovittimia, jotka ovat

tehneet minusta ja peleista yhta. Vaikka
sittemmin paratiisiin on luikerrellut myos
padeja ja hiirid suomuisine siimoineen,
ilotikku on ollut aina ykkonen.

Ensimmainen ei silti ollut ykkonen.
Se piti vieda takuuhuoltoon jo kaksi
viikkoa sen jalkeen, kun pienet katoseni
hivelivat sen runkoa. Vika ei tosin ollut
minussa, silla niin meni tdman seuraaja-
kin. Kolmannella kerralla takuuta ei enaa
tunnustettu. Ymmarrettavaa. QuickShot
II oli todella hyvan nakoinen ja ergonomi-
nen ohjain, mutta ei se kestanyt kenen-
kddn muunkaan késissa.

Muistan silti ystavaa-
ni hyvalla. Hanen avul-
laan koin ihmeitd Eliten
loppumattomien avaruuden ihmeiden
ddressa. Han teki minusta yleisurheili-
jan Decathlonissa ja Formula 1 -mestarin
PitStop II:ssa. Hanelta sain ensimmaisen
pelirakon, silla jaetulla ruudulla ajettu
PitStop II:n moninpeli oli armotonta hom-
maa.

Myohemmin ystavystyin Terminato-
rin kanssa. Han oli lysti kaveri. Pyore3,

Mind tiesin, mistd on oikea

ilotikku tehty.”

munanmuotoinen ja mahdoton. Talla ka-
sikranaatilla ei puhdistettu juoksuhauto-
ja, vaan annettiin kyytia pelivastustajille.
Terminatorille sopivat pelit olivat tosin
harvassa, mutta olihan se vekottimena
nayttava.

Todellinen rakkauteni oli
jo loytynyt. Olin tehnyt paikallislehteen
ilotikkutesteja, joissa eras ohjain sai mi-
nulta taydet pisteet, eikd palannut enaa
kauppaankaan. Eikd muuten sen sisar-
kaan. Wico Redballin rakkaus oli kallista,

kuitenkin

silld se maksoi moninkertaisesti mihin-
kddn muuhun tikkuun verrattuna. Mutta
lempemme on ollut kestavaa. Molem-
mat Wicot ovat yha kaytossa, eika niita
ole tarvinnut edes
huoltaa. Olisivatpa
kaikki suhteet yhta
vankalla pohjalla.
Ja kun toiset hiplasivat Tac-2:aan, mina
tiesin, mistda on oikea ilotikku tehty. Te-
raksisesta varresta ja punaisesta pallu-
kasta.

Suhteeni Redballiini on sailynyt kat-
keamattomana kaikki nama wvuodet,
vaikka sitd on koeteltu. Kavivathan poy-
dallani myés CH Productsin FlightStick
ja FlightStick Pro, joiden parissa ehatin

nautiskelemaan muun muassa Star Wars:
X-Wingista, Tie Fighterista ja Rebel As-
saultista.

Olihan se juhlaa, kun peliohjaimessa
oli ensin kaksi, sitten nelja nappia - ja ne-
lisuuntainen hattu!

Sitten Thrustmaster muutti aivan kai-
ken. Yhtakkia kaltaiseni ikdnsa ilmailua
ja lentokoneita rakastunut joutui totea-
maan, etta nyt tuli kalliiksi. Thrustmaste-
rin FCS-lento-ohjain ja WCS-kaasukahva
tarjosivat maailman ensimmaisen Hands
On Throttle And Stick- eli HOTAS-ohjain-
jarjestelman. Siihen vield polkimet - ja
lentamisen illuusio oli taydellinen. Niin
taydellinen kuin Air Warriorin, WarBird-
sin ja Flight Unlimitedin siivin oli mah-
dollista.

Mina ja HOTAS, me olimme yhta.
Silloin virtuaalilentdjan tunnisti oikean
kaden hauiksesta. Thrustmaster oli néet
niin jaykka, ettd ensimmaisten viikko-
jen ajan me emme olleet rakastavaisia,
emme edes ystavia. Mitd se muka on,
ettd tunnin Focke-Wulf-lentamisen jal-
keen kateen koskee?

Mutta kaikkeen tottui. Jokailtainen
treeni teki tehtdavansa, ja me olimme voit-
tamaton pari, mind ja HOTAS. Vaan aika
kului ja meidan suhteemme haljuuntui. Se
ei ollut Thrustmasterini vika, sillda maa-
ilma muuttui ymparillaimme. PC:n peli-
portit siirtyivat historiaan, eika lopulta
uudessa koneessani ollut endaa paikkaa
erilliselle, hirvean kalliille laajennusvay-
laan asennettavalle ammattilaispelaajan
PDPI-peliporttikortilleni. Meidan oli pak-
ko erota toisistamme, oli USB:n aikakausi.

Ja niin loikkaammekin tahan paivaan.
CH Products palasi pdydalleni nykyaikai-
sen lentotikun, kaasukahvan ja polkimi-
en muodossa. Me sovimme hyvin yhteen,
toisin kuin Thrustmasterin nykylaitteet.
Niissad on liikaa hiloja ja vitkuttimia, ei-
vatkda ne edes mahdu poydalleni. Me
emme ole yhteensopivia. Tosin en tdssa
valissa lempinyt mydskaan 90-luvun alun
virtuaalikypararatkaisuja, = FPS-peleille
suunniteltuja raiskesauvoja tai
muitakaan peliohjainkeksintoja.
tykkaan selkeistd, toimivista ja kateenso-
pivista vehkeista.

Mutta kaiken taman jalkeenkin, lahes
30 vuoden jalkeen, mina ja Redball olem-
me edelleen yhta. Vaikka moni on koetel-
lut suhdettamme ja kaynyt yhteisessa
sangyssammekin, niin ei se haittaa. Me
olemme yhdessa yha, ikuisesti. &

monia
Mina
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Abandonware

- pelien kiistelty kaatopaikka

Mita tarkoittavat hylatyt ohjelmistot? Kuka niita hylkda ja miksi?
Milla ehdoilla yhden roska voi olla toisen aarre?

Teksti: Mikko Heinonen, Kalle Viiri
Kuva: Tapio Lehtimaki

ylatyilla ohjelmistoilla, joista
usein kaytetdaan englanninkielis-
td termid abandonware, tarkoi-
tetaan kaupallisia ohjelmistoja, joiden
tekijanoikeutta ei

Usein on kulunut vuosia siitd, kun naita

aktiivisesti valvota.
ohjelmistoja on voinut ostaa mistaan uu-
tena. Niiden julkaisija on voinut lopettaa
toimintansa kokonaan tai vaihtaa toimi-
alaansa, tai sitten ohjelmistot on julkais-
tu laitteelle, joka ei enaa ole yleisesti
kaytossa. Ohjelmisto on edelleen lailli-
sesti tekijanoikeuden suojaamaa, mutta
jakelua katsotaan lapi sormien.
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Koska ohjelmistoa on olemassa suun-
naton maara ja sitda ilmestyy koko ajan
lisda, myos talle hautausmaalle saapuu
jatkuvasti lisaa kalmoja. Jotkut niista he-
raavat myohemmin eloon, mutta monet
jaavat limboon ikuisiksi ajoiksi.

Pelaajat edella

Pelit ovat tunnetuin ja suosituin hylatyn
ohjelmiston osa-alue. Tahdan on monia
syitd. Peleja ilmestyy valtava maara, jol-
loin niitd my06s hylataan enemman. Peleja
tehddan useammin pikkubudjeteilla, ei-
vatka niiden tekijastudiot aina ole kovin

pitkaikaisia. Lisdksi hyotykayttoon tar-
koitetun ohjelmiston ominaisuudet kehit-
tyvat usein siten, ettei vanha versio enaa
palvele tarkoitustaan.

Pelien suhteen kehitys taas kulkee
hieman eri tavalla ja uudistukset liittyvat
useimmiten tekniseen toteutukseen. Mo-
nissa vanhoissa peleissa on ominaisuuk-
sia, joiden vuoksi niihin palataan viela
vuosien kuluttua. Kayttdjien tunneside
lapsuudessa pelattuihin peleihin on usein
varsin vahva.

Peleja, kuten muutakin ohjelmistoa,
on tietenkin kopioitu ja levitetty yhta



kauan kuin sitd on ollut olemassa. Aban-
donware-ilmion voi kuitenkin katsoa var-
sinaisesti syntyneen World Wide Webin
myotd, silla sen kautta on ollut mahdol-
lista tarjota ladattavaksi suoranaisia hy-
lattyjen pelien kokoelmia selitesivuineen.
WWW:n yleistymisen aikaan myos osa pe-
leista alkoi olla jo erittain kypsassa idssa.

Internet pullisteleekin erilaisia sivus-
toja, joista saa ladattua klassikkopeleja
ja muuta ohjelmistoa. Ne kaikki toimivat
hieman samantyylisesti: ohjelmistot on
laitettu tarjolle, koska yllapitajat arve-
levat, etteivat oikeuksien haltijat enaa
niista valita. Osa sivustoista pyrkii toimi-
maan mahdollisimman siivosti ja poistaa
suorat latauslinkit, kun ohjelmistoa saa
jalleen hankittua jostakin. Samoin teki-
janoikeuden haltijoita pyydetdan ilmoi-
tuksia, jos jokin tuote halutaan poistet-
tavaksi sivustolta. Vaikka lakiteknisesti
kyse on sanahelindsta, ovat monet naista
sivustoista saaneet toimia vuosikaudet il-
man suurempia oikeushaasteita.

Harmaalla alueella

Abandonware on siis tavallaan olemas-
sa vain siihen asti, kunnes joku paattaa
puuttua asiaan. Jos tekijanoikeuden halti-
jailmoittaa, ettd heidan puolestaan ohjel-
misto on vapaata riistaa, muuttuu se joko
ilmaiseksi freewareksi tai parhaassa ta-
pauksessa taysin avoimeksi lahdekoodei-
neen. Talloin siihen sovelletaan jatkossa
jotakin monista avoimen lahdekoodin li-
sensseista.

Muun muassa id Software on avan-
nut monien peliensa ja pelimoottoriensa
lahdekoodin, vaikka onkin sailyttanyt
oikeuden muuhun pelidataan. Hyotyoh-
jelmistoistakin 16ytyy vastaavia esimerk-
keja. Monet muut kehittdjat, kuten mai-
neikkaan Kikstart-mopopelin tehnyt Mr.
Chip (Magnetic Fields), ovat paastaneet
vanhojen tuotteidensa ohjelmatiedostot
vapaaseen levitykseen, kunhan niilla ei
tehda voittoa. Toiset, kuten elokuvamai-
sista peleistddn tuttu Cinemaware, ovat
jaelleet vanhojen peliensa emulaattoreil-

la toimivia versioita saadakseen liiken-
nettd sivustolleen ja sitd kautta mielen-
kiintoa uudemmille tuotteilleen.

Myos vastakkaisia esimerkkeja tunne-
taan. Tiettyjen julkaisijoiden politiikkana
on pitda tiukasti kiinni kaikesta immate-
riaaliomaisuudestaan. Etenkin Nintendo
tunnetaan hyvin tarkkana oikeuksiensa
valvojana. Tama liittyy tietenkin siihen,
etta Nintendo tarjoaa edelleen aktiivises-
ti vanhoja pelejaan ostettavaksi myos uu-
simmille pelikoneilleen. Se onkin saanut
oikeusteitse suljettua monta sivustoa, jot-
ka ovat jaelleet Marion ja kumppaneiden
vanhoja seikkailuja korvauksetta. Taman
myo6ta joillekin abandonware-sivustoille
on ilmestynyt erityinen lauseke siita, etta
ne eivat jakele Nintendon tuotteita. Pe-
lien leviamista tietoverkossa tama ei ole
tietenkaan estanyt, silla uusia sivustoja
syntyy sitd mukaa kun toisia suljetaan.
Osittain jakelu on myos siirtynyt WWW:n
puolelta vaikeammin jaljitettaviin ver-
taisverkkoihin.

a1



Street Rod (California Dreams 1989, Amiga/C64/D0S).

Ylos haudasta ja rahastamaan
Kaikki pelit eivat jaa ikuisesti unohduk-
siin. Eri tahot ovat nahneet huomat-
tavasti vaivaa jaljittddkseen tiettyjen
klassikoiden julkaisijoita ja kysyakseen
julkaisulupaa tai jopa hankkiakseen jul-
kaisuoikeuksia itselleen. Muun muassa
vanha autonvirittelypeli Street Rod on
yksityishenkilon ponnisteluiden ansiosta
saatavana verkosta luvallisesti ja ilmai-
seksi. Muinaisen Intellivision-pelikonso-
lin pelien oikeudet taas ovat harrastajien
perustamalla Intellivision Lives! -yhtiol-
14, joka on julkaissut niistda Windowsissa
toimivan kokoelmalevyn. Vastaavia esi-
merkkeja on vaikka kuinka paljon lisaa.
Jarjestelmallisimmin vanhoja peleja
tarjoaa vuonna 2008 perustettu GOG.

Bio Menace (Apogee 1993, DOS).
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com, jonka aiempi nimi oli Good Old Ga-
mes. Alun perin sen liikeideana oli etsia
vanhojen pelien tekijanoikeuden haltijoi-
ta, solmia heidan kanssaan sopimuksia ja
julkaista sitten pelit uudelleen oman di-
gitaalisen kanavansa kautta sovitettuna
toimimaan wuusimmallakin laitteistolla.
Tassd GOGia on auttanut etenkin avoi-
men ldhdekoodin DOSbox-emulaattorin
kehittyminen. Myohemmin toiminta on
laajentunut myos uudempiin peleihin.
GOG.comin valikoimassa on reilut
sata ennen vuotta 1995 julkaistua pe-
lid. Se on hyva lapileikkaus varhaisten
DOS-pelien klassikoista, ja koska hinnat
ovat vain muutamia dollareita, myos mie-
lekds vaihtoehto luvattomalle lataami-
selle. Koska GOG julkaisee pelit ilman

minkdanlaista kopiosuojausta, on myos
taysin mahdollista irrottaa paketista al-
kuperaiset pelitiedostot ja pelata GOG-
versiota oikealla DOS-tietokoneella.
Myo6s muista suosituista alustoista,
kuten Commodore 64:sta ja Amigasta, on
koottu maksullisia muistelupaketteja. Cl-
oanto-niminen yritys tarjoaa kaupallisia
Amiga Forever ja C64 Forever -tuotteita,
joihin kuuluu virallinen koneen ROM-tie-
dostojen kayttooikeus seka muutamia pe-
leja. Molempien koneiden liki taydellinen
ja erittain huolellisesti koottu pelikirjas-
to on kuitenkin ollut jo vuosia saatavana
avoimesti internetista, eikd kukaan tun-
nu tosissaan puuttuvan niiden jakeluun.
Kyseenalaisempiakin rahastamisyri-
tyksia on abandonwaren parissa tullut
runsaasti vastaan. Kiinalaisista verkko-
kaupoista voi yleisesti ostaa laitteita, jot-
ka pystyvat matkimaan monenlaisia 8- ja
16-bittisia pelikonsoleita. Hyvin usein
niiden sisdlle on my6s unohtunut naiden
koneiden kaupallisia ROM-tiedostoja, ja
pahimmillaan niitd jopa mainostetaan
konsolin pakkauksessa. Mitaan lupia jul-
kaisuun ei ole tietenkaan kyselty.

Kulttuuria taltioimassa

Sen lisdksi, ettd hylattyja ohjelmistoja
jakelevat sivustot ovat saattaneet monta
pelaajaa yhteen nuoruuden suosikkien
kanssa, niilla on tdarkeampikin tehtava.
Digitaalisen ohjelmiston taltiointi on vie-
la kaikkea muuta kuin jasentynytta, ja
useista ohjelmistoista ei ole enaa kappa-
leita edes tekijoilla itselladan. Kun edel-
leen toimivien julkaisijoiden arkistot ovat


GOG.com
GOG.com
GOG.com

monesti hdvinneet, mita voikaan odottaa
jo toimintansa lopettaneilta? Suomenkin
peliteollisuuden historian alkuvaiheita
on selvitelty verkkoon tallennetuista le-
vynkuvista ja pakkausten skannauksista.
Nain se, mika oli alkujaan jonkinlaista
piratismia, on muuttunut kulttuurihisto-
rian taltioinniksi.

Myo6s historian sailymisen kannalta
valttdmattomien emulaattoriohjelmis-
tojen kirjoittaminen olisi huomattavasti
vaikeampaa ilman jattimaistd, saatavilla
olevaa ohjelmakirjastoa. Etenkin pelioh-
jelmoijat kayttivat usein surutta hyodyk-
seen laitteiston erilaisia omituisuuksia,
eikd pelkdn dokumentaation pohjalta
kirjoitettu emulaattori useinkaan toimi
kaikissa tilanteissa oikein. Talloin on
valttamatonta, ettd sitd voidaan testata
mahdollisimman suurella valikoimalla
erilaisia ohjelmistoja.

Kaatopaikka kaipaa pelisaantdja

Abandonware on kasitteend jasentyma-
ton. Se toimii uskaliaimman oikeudella,
eli kuka tahansa voi asettaa mita tahansa
ohjelmistoa jakeluun ja vaittdaa sen ole-
van hylattya. On kaytannossa lataajan
vastuulla selvittdd, onko sivustolla edes
oikeutta jaella tiedostoja. Harskeimmis-
sa tapauksissa jopa lisenssiehtoja on
yritetty vaarentaa. Liikkeelld on muun
muassa MS-DOS 7.1:ksi itsedan kutsuva
DOS-versio, joka on irrotettu Windows
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98:sta. Sen alkuun on liitetty GNU-julkis-
lisenssin teksti. Microsoft itse ei ole tal-
laista julkistusta tehnyt, eika sen lahiajan
suunnitelmiin nay lukeutuvan DOSin lah-
dekoodin avaaminen.
Kansalaisaloitteiden verkkopalvelus-
sa julkaistiin viime vuonna aloite siita,
ettd digitaalisten ohjelmistojen tekijan-
oikeuden kestoa rajattaisiin, ellei julkai-
sija halua hakea sille erikseen myohem-
min pidennysta. Perusteena esitettiin se,
mikda on kaytossa abandonwaressakin:
yli kaksi vuosikymmenta vanhat ohjel-
mat ovat enda vain harvoissa tapauk-

sissa kaupallisesti hyodynnettavissa.
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God of Thunder (Software Creations 1993, DOS).
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Aloite ei kerannyt likimainkaan tarvit-
tavaa allekirjoitusten maaraa, eika sen
voimaantulo olisi EU:n ja kansainvalisten
tekijanoikeussopimusten ansiosta ollut
muutenkaan mikaan lapihuutojuttu.

Asia on kuitenkin liian tarkea ohitetta-
vaksi. Talla hetkelld isokin ohjelmistojen
taltiointity® voi menna hetkessa hukkaan,
jos joku tekijanoikeuden omistaja paattaa
vuosien jalkeen asiasta arahtaa. Kaytan-
nossa digitaalisen kulttuurin sailyminen
on nykyisellddn lahinna hyvantahtoisten
piraattien, omia teoksiaan avaavien jul-
kaisijoiden ja abandonwaren kaltaisten
hailyvien kasitteiden varassa. £

One Must Fall 2097 (Epic MegaGames 1994, DOS).
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vekottimet,
hulluimmat
harvelit

Ympdrillimme on lukuisia erilaisia laitteita ja
harveleitd, ja joka vuosi tarjonta vain kasvaa entise
tadan. Tassa artikkelissa teemme katsauksen joihinkin
kiinnostaviin viime vuosien vekottimiin.

Teksti: Sampo Kyyrd

Kuvat: Sakari Leppd, Wikimedia Commaons

nglannin kielen sana gadget tar-
E koittaa pienta laitetta tai tyokalua,
joka on erityisen omaperdinen ja
nappara. Sanan merkitykseen kuuluu ta-
vallisesti myds jonkinlainen uutuudenvie-
héatys. Suomeksi gadget kaantyy moneen
muotoon: on harveli, hilavitkutinta,
vehjettd, vekotinta, vempelettd, vimpain-
ta ja laitetta.

Usein tarkoitetaan pienia laitteita,
mutta joskus voidaan laskea mukaan
my6s suuremmat koneet kuten itse oh-
jautuvat autot ja suuret tehdasrobotit.
Myo6s uudenlaiset ja erikoiset tietoko-
nesovellukset voivat kuulua joukkoon.
Téassa artikkelissa vekottimia kasitelldaan
laajalla ndkokulmalla ja mukaan mahtuu
niin pienia kuin suurempiakin harveleita
sekd pari ohjelmistoakin. Esimerkkeja
poimitaan viimeisen viiden vuoden ajalta.

Mielikuvitusta ja hulluja keksintdja

Kilpailu tulevaisuuden innovaatioista on
kovaa, ja se johtaa joskus hyvinkin mie-
likuvituksellisiin ideoihin ja kokeiluihin.
Vuonna 2009 Cocoon-niminen laite voitti
suunnittelukilpailun, jonka jarjesti kodin-
koneiden valmistajana tunnettu Elect-
rolux. Vekotin 16i lopputaistelussa jopa
teleportaatiota hyodyntavan jadkaapin.
Cocoon oli suunniteltu lihan kasvatta-
miseen: laitteella lammitetdaan pikkuisia
ravinnepakkauksia, jotka sisaltavat li-
hasoluja, happea ja ravinteita. Kun kyse
on nainkin futuristisesta vempeleesta, ei
liene suuri ihme, ettei siita ole sittemmin
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kuulunut mitaan.

Saman vuoden loppupuolella esitel-
tiin Japanissa Media Vehicle -niminen
prototyyppi, joka oli pienehko, todelli-
suutta ja virtuaalitodellisuutta yhdistele-

va sahkokayttoinen ajoneuvo. Ulkoisesti
hieman kananmunaa muistuttava harveli
sulki kayttajan sisaansa ja loi videotykin
avulla haénelle virtuaalitodellisuuden.
Ei kuulosta kovin ihmeelliseltd, mutta

Burrito Bomber oli vasta kokeilu, mutta sen perusidea saattaa olla pian arkipaivaa.



kannattaa muistaa, ettd tuohon aikaan
erilaiset virtuaalitodellisuussilmikot oli-
vat vasta korkeintaan suunnittelijoiden-
sa ajatuksissa. Aikoinaan Media Vehicle
-prototyyppi varmasti heratti kiinnostus-
ta.

Vuonna 2012 kokeiltiin uudenlaista
tapaa kuskata burritoja nalkaisille. Ky-
seessa on Darwin Aerospacen kehittama
Burrito Bomber -lennokki, joka lentaa
automaattisesti kohteeseensa Ardupilot-
jarjestelman avulla ja pudottaa putkiloi-
hin pakatut burritot laskuvarjon varassa
tilaajalle. Kovin suurta seuruetta ei yksi
lennokki palvele, silla mukaan mahtuu
korkeintaan puolen kilon burritolasti.
Isoihin juhliin tarvitaan suurempi lentue.

Vekotin ei ole ainakaan vielad levinnyt
kaupalliseen kayttoon, mutta se on silti
mielenkiintoinen viritelma. Tosin lukui-
sat erilaiset neljalla roottorilla varustetut
kopterit ovat sittemmin tyontyneet Burri-
to Bomberin edelle. Koptereita on testat-
tu ainakin oluen kuskaamisessa.

Pohja myéhemmille keksinnéille
Jotkin vimpaimet jaavat itse unohduksiin
mutta ennakoivat myohemmin tulevaa
suurempaa vyorya. Yksi sellainen lienee
Wikireader, joka julkaistiin vuonna 2009.
Kyseessa on mustavalkoista kosketus-
nayttoa hyodyntava pieni laite, jolla pys-
tyy selailemaan Wikipediasta napattuja
artikkeleita.

Pikkuinen lapyska ei tarvitse lainkaan
internet-yhteytta, silla Wikipedian sisal-
to tallennetaan MicroSD-muistikortille.
Laitteen avulla turisti pystyy vaikka tar-
kistamaan matkakohteen nahtavyyksien
historian ilman verkkoyhteydesta koi-
tuvia lisamaksuja. Valitettavasti laite ei
nayta artikkeleiden kuvia.

Wikireaderin valmistaja tarjosi omi-
en nettisivujensa kautta Wikipedia-ar-
tikkelien paivityksia. Paivitykset pystyi

Wikireader oli tulevaisuuden taskutietosanakirja.

lataamaan itse tai tilaamaan valmiiksi
muistikortille asennettuna. Valitettavasti
paivityssivustot eivat enda auenneet ai-
nakaan kirjoittajalle, joten nykyisin uudet
artikkelit joutunee taiteilemaan laitteen
sisdan itse.

Myohemmin hurjaan suosioon pon-
nahtaneet tabletit tietenkin veivat nope-
asti markkinat téllaiselta sindnsa kate-
valta vekottimelta, mutta Wikireadereita
loytaa yhakin esimerkiksi Amazon-verk-
kokaupasta hieman alle 20 euron hin-
taan.

Samana vuonna Google kehitti An-
droid-kayttojarjestelmansa alkupaan
versioille Goggles-sovelluksen, joka loi
algoritmeillaan pohjan myohemmin jul-
kistetuille Glass-alylaseille. Sovellus on
saatavilla my0s nykypuhelimiin, ja se
osaa tunnistaa vaihtelevalla menestyk-
sella esimerkiksi kirjoja ja dvd-elokuvia
niiden kansista otettujen kuvien perus-
teella.

Sovelluksessa hyoddynnettyja teknii-
koita on sittemmin siirretty muihinkin
Googlen alypuhelinsovelluksiin, esimer-
kiksi Translate-kdaannosohjelmaan. Sen
sijaan alkuperdisen ohjelmiston kehitys
on edennyt melko verkkaiseen tahtiin.

Kilpailu on kovaa

Usein uudet ideat ja tuotteet saavat no-
peasti kilpailijoita. Vuonna 2012 mark-
kinoille tyontyi uudenlainen vimpain
Sticknfind. Se on yksi ensimmaisista lait-
teista, jotka alypuhelintekniikan avulla
paikallistavat kadonneita esineita. Jarjes-
telmaan kuuluu lahettimelld varustettuja
tarroja, jotka kiinnitetdan “hukattaviin”
esineisiin. Esineita etsitdaan alypuhelinso-
velluksella, joka hyodyntaa paikallistami-
sessa bluetooth-signaalin voimakkuutta.
Sittemmin markkinoille on pulpahtanut
lukuisia vastaavanlaisia harveleita, muun
muassa Tile ja Stickr Trackr.
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Smarter Phone aloitti kilpailun modulaarisesta
matkapuhelimesta.

Huomionarvoinen tulokas viime vuo-
delta on Smarter Phone. Se on modu-
laarinen puhelin, joka rakentuu useista
vaihdettavista osista. Idea sai paljon huo-
mioita, ja konseptilaite johtikin lopulta
eraanlaiseen vastaavanlaisten vimpain-
ten kehittamiskilpailuun.

Hieman Smarter Phonen julkista-
misen jalkeen esiteltiin muun muassa
Phoneblocks-niminen keksintd, jossa
vaihdettavat osaset on jaettu palikoik-
si. Mukaan kilpailuun lahti myohemmin
myos Google, joka aloitti Project Ara
-nimisen kehitysprojektin modulaarisen
matkapuhelimen tuottamista varten. Tas-
ta nahtiin lyhyt tekniikkademo Google
I/O -tapahtumassa tana vuonna, ja ensim-
maisia kehittdjille tarkoitettuja malleja
on tarkoitus laittaa pian jakeluun.

Joukkorahoitus avasi
harvelitarjonnan

Erilaisten pikkuharveleiden aika alkoi
toden teolla vuosien 2011 ja 2012 vaih-
teessa, kun joukkorahoituspalvelut,
esimerkiksi Kickstarter ja Indiegogo,
nousivat hurjaan suosioon. Uudet rahoi-
tusmenetelméat ovat omiaan varsinkin
marginaalisten laitteiden kehittdmiseen
ja julkaisuun. Ennen joukkorahoituspal-
veluja yksittdisten kuluttajien oli lahes
mahdotonta tormata erikoisempiin kek-
sint6ihin, saati tukea niiden kehitysta.

Sticknfind on yksi ensimmaisista bluetooth-jaljittimista, ja se on saanut
useita seuraajia.
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Rahoitusmallissa on my0s ongelmansa.
Jotkin projektit tuppaavat tahtaamaan
turhan korkealle, ja valmistusajat veny-
vat kohtuuttomiksi. Toiset taas kaatuvat
lakiseikkoihin tai yksinkertaisimmillaan
vain idean typeryyteen. Joukkorahoitus-
palvelut tarjoavat kuitenkin mielenkiin-
toisen ikkunan laitteiden, vekottimien ja
turhienkin hilavitkuttimien maailmaan.

3D-tulostimet kehittyvat

Viime vuonna moni laitevalmistaja kes-
kittyi 1ahinnda parantelemaan vanhoja
3D-tulostimia ja tuottamaan uusia malle-
ja. Silti mukaan mahtui myo6s erikoisem-
pia kokeiluja kuten ruokaa tulostava laite
ja kynamainen tulostin.

Erikoisuuksia kehitteli muun muassa
Modern Meadow -niminen startup, jonka
suunnittelema tekniikka on tarkoitettu
elavan kudoksen tulostamiseen. Yritys
kehitti kayttoonsa bioink-nimisen tulos-
tusmateriaalin, jota luodaan solujen ja-
kautumiskykya hyoédyntaen. Menetelma
ei valitettavasti ole kovin edullinen, silla
esimerkiksi hampurilaisen tuottaminen
talla tavalla maksaisi yli 200 000 euroa.

Doodler on kynaa muistuttava 3D-
tulostin ja kuuluu lajissaan tunnetuimpi-
en joukkoon. Vekotin muistuttaa hieman
kuumaliimapistoolia mutta tyontaa ulos
samaa massaa, josta normaalit 3D-tulos-
timetkin pyorayttavat esineitd. Laitteen
idea on se, etta kayttdja voi itse liikutella
tulostuspaata ja tuottaa kolmiulotteisia
esineita piirtamalla ne ilmaan. Tamakin
laite 10ysi rahoituksensa Kickstarter-
palvelun kautta ja on julkaisunsa jalkeen
ehtinyt saada jo muutaman kilpailijankin.

Téna vuonna 3D-tulostimissa on ko-
keiltu uudenlaisia tulostusmateriaaleja
hiilikuidusta aina saveen saakka. Muun
muassa Mark Forgedin julkistama Mark
One pystyy tulostamaan niin hiilikuitua,
lasikuitua, PLA-muovia kuin nailoniakin.

Etenkin hiilikuitu on kiinnostava mate-

Mark One pystyy tulostamaan jopa yksinkertaisia tytkaluja.
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riaali, silla lujuutensa vuoksi se voi so-
veltua esimerkiksi tyokalujen tulostami-
seen.

Uusien materiaalien lisdksi esille
tulee valilla myo0s uudenlaisia 3D-tulos-
timilla tehtyja esineitd, jotka ovat toi-
nen toistaan nerokkaampia. Esimerkiksi
yhdysvaltalainen Christian Call tulosti
itselleen uuden sormenpaan, tyotapatur-
massa menettamansa tilalle. Call saastyi
kalliiden proteesien ostamiselta, ja uusi
sormenpaa liikkuu lahes yhta hyvin kuin
alkuperainenkin.

Hollantilainen sairaala puolestaan
tulosti ja asensi potilaalleen uuden paa-
kallonpuolikkaan. Operaatio oli laatuaan
ensimmainen maailmassa. 3D-tulostimel-
la valmistettu proteesi saatiin sopimaan
suoraan paikalleen, ja leikkaus onnistui
sujuvammin kuin perinteisin menetel-
min. Nama kaksi tapausta osoittavat,
ettda 3D-tulostuksesta on selvaa hyotya
myos ladketieteessa.

Datan visualisointi helpottaa
tulkintaa
Erilaisten tietokoneilla tuotettujen val-
tavien datamaéarien visualisointi on ollut
viime aikoina pinnalla. Esimerkiksi Aust-
raliassa kehitettiin jarjestelmd, joka hyo-
dyntaa Twitter-viestipalvelua haikalojen
liikkeiden seuraamisessa. Yli 300 kalaan
asennettiin jaljittimet, jotka aiheutta-
vat halytyksen, jos kalat tulevat tietylle
etaisyydelle rannasta. Nain esimerkiksi
surffaajat voivat nopeasti selvittaa, onko
rantojen laheisyydessa esiintynyt ihmis-
ten kimppuun
edustajia.
Density-niminen systeemi tekee vas-
ta tuloaan, mutta se lupaa tarjota liike-
yrityksille tietoa asiakkaista ja naiden
kulkureiteista eri putiikkien valilla. Jar-
jestelmaan kuuluva anturi seuraa asiak-
kaita matkapuhelimien wifi-signaalien
perusteella. Palvelun avulla samoja ih-

innostuvien kalalajien

p>

misvirtoja jakavien liikkeiden omistajat
voivat ottaa yhteyttd toisiinsa myynnin
edistamiseksi. Asiakkaiden osallistumis-
halukkuudesta tdllaiseen seurantaan ei
Density juuri mainitse.

Autot automatisoituvat

Erilaiset automatisoidut kulkuvéalineet
tekevat tuloaan, vaikkei niihin nykyisin
vield torméaa muualla kuin ehka testira-
doilla. Inductin kehittdméa Navia-niminen
robottiauto on yksi ensimmaisista, joka
on paassyt myyntiin asti. Vekotin tosin
kulkee ainoastaan 20 km/h ja muistut-
taa enemman huvipuiston maisemajunaa
kuin autoa. Ajoneuvoa markkinoidaan
kaytettavaksi vain sellaisilla alueilla,
joissa se ei paase aiheuttamaan vaarati-
lanteita.

Volvo testaili ajoneuvoja, jotka GPS-
paikannuksen sijaan pysyttelevat reitil-
laan magneettien avulla. Vaikka testiolo-
suhteissa auto kyettiin paikallistamaan
jopa kymmenen senttimetrin tarkkuudel-
la, muodostuu ongelmaksi se, etta jokai-
seen ajoneuvon kayttamaan tieosuuteen
pitdisi upottaa lukuisia magneetteja. Yh-
den moottoritiekilometrin muuttaminen
autoille sopivaksi maksaisi Volvon mu-
kaan yli 17 000 euroa.

Enta tulevaisuus?

Tallaiselta naytti vempeleiden ja harve-
leiden maailma muutaman viime vuoden
osalta. On mielenkiintoista havaita, mi-
ten jotkin viisi vuotta sitten kehitetyista
harveleista vaikuttavat nykyisin vanhoil-
ta ja alkukantaisilta. Tama on jalleen
esimerkki siitd, etta tekniikan kehitys
on nopeaa, vaikka muutosta ei aina edes
huomaa. Jos nyt kehitelladn ja markkinoi-
daan automaattisesti ohjautuvia ajoneu-
voja, niin miksei viiden vuoden paasta

voisi olla suunnitteilla ilmassa leijuvia
autoja ja potkulautoja? &

%

Navia ei ole vielad tulevaisuuden automatisoitu henkildauto, mutta se on
askel oikeaan suuntaan.
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Kulttuuri

Commodoren jalkeen - Amiga vuonna 2014

1990-luvun alussa kuopattiin tasavallan tietokone seuraajineen ja valmistajineen: koti-
mikroja suvereenisti hallinnut Commodore katosi. Yhtion viimeistd ihmeasetta, Amigaa,
harrastetaan kuitenkin Suomessa edelleen.

Teksti: Janne Sirén

asavallan tietokone. Nain mah-
Ttipontisesti mainostettiin  kuus-

nelosta 1980-luvulla - ja nimi jai
elamaan. Commodore 64 hallitsi koti-
mikrojen kultakautta. Vuodesta 1987 ta-
savallan tietokoneen valtikka siirrettiin
eteenpain, kun kehittyneempi Commodo-
re Amiga 500 rantautui periferiaamme.
Kalliimmasta Amiga 500:sta ei tullut ai-
van tasavallan tietokone kakkosta, mutta
lahella se oli. Jos tietokonepelasit kasaril-
la, pelasit melko todenndakoisesti kuusne-
losella tai viissatasella.

Vuosikymmenen vaihtuessa puhalsi-
vat kuitenkin uudet tuulet. Ensin meni
alta maahantuoja PCI-Data vuonna 1990,
eikd Commodore Business Machines Fin-
land paikannut sita riittavasti. Ajan merk-
kina tasavallan tietokoneisiin keskittynyt
C=lehti lopetti 1992. Kun Amigan ame-
rikkalainen valmistaja Commodore ajau-
tui konkurssiin 1994, oli PC-peli DOOM
jo edellisena vuonna viimeistellyt pelaa-
jamassojen eksodusta Commodoreista
kohti PC:ta. Amiga lipui pois valtavirras-
ta ja vuosikymmenen mittainen kiirastuli
omistajanvaihdosten kurimuksessa alkoi.

Tapahtumat kuitenkin herattelivat
harrastelijapiireja. Amiga oli aikaisem-
min menestynyt erikoispiiriensa ryy-
dittdmana pelikoneena, mutta siina oli
my0s aikalaisekseen kehittynyt moniajo-
kayttojarjestelma, joka nousi nyt Amiga-
harrastuksen keskioon. Harrastajat ja
pikkufirmat lahtivat kehittdmaan Amigan
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Kuvat: Sakari Leppd, Janne Sirén

kayttojarjestelmaa. Paljon muutakin ta-
pahtui. Suomessa C=lehden lopettami-
nen innosti perustamaan Saku-nimisen
e-lehden ja Suomen Amiga-kayttajat
ry:n vuosina 1993-1994. Myohemmin
C=lehden sisarlehti MikroBitin tilanne
osaltaan inspiroi Skrolli-nimista lehtea ja
yhdistystd, mutta se on jo toinen tarina.

Saku ja Amigan kayttojarjestelma-
talkoot ovat edelleen vauhdissa vuonna
2014.

Saku huutaa Amigaaa!

Pienten maahantuonti- ja kauppiasyritys-
ten, kuten Broadline Oy:n ja Gentle Eye
Ky:n, lisdksi merkittdavin Amiga-alaan
Commodoren jalkeen keskittynyt organi-
saatio Suomessa lienee Suomen Amiga-

kayttajat ry. Yhdistys on talkootyona jul-
kaissut reilun kahdenkymmenen vuoden
aikana 50 numeroa sahkoista lehted seka
jarjestanyt toiset 50 tapahtumaa ja ta-
pahtumaosanottoa. Yhdistyksen lempini-
mi Saku tulee sen alkuaikojen tyonimesta
Suomen Amiga-kayttdjien unioni. Nimen
pohjalta syntynytta sammakkomaskottia
kaytettiin toiminnan alkuvuosina. Nykyi-
sin kerho tunnetaan Amigaaa!-huudos-
taan.

Sakun historia on paitsi Amigan,
my0s suomalaisen purkkiskenen his-
toriaa. Saku starttasi silloisessa BBS-
jarjestelmien valisessa Fidonet-verkossa
helmikuussa 1993. Tekijoita haalittiin
BBS:ien kautta, ja kerholla oli sittemmin
jopa oma Fidonet-tyylinen verkko Saku-
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Amiga 1000
68000 / 7,09 MHz
512 kB Chip RAM
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Ensimmainen Amiga. Amiga 1000 julkaistiin vuonna 1985. Erilliselle nappdimistdlle on sdilytystila

kaneen alla. Kuva Saku 2013 -tapahtumasta.
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Amiga-johtaja Petro Tyschtschenkon puhe kerési satoja kuulijoita Saku 98:ssa Vantaalla. Huipen-

nuksena oli maailman ensiesitys Amigan tunnusmusiikista Back for the future.
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Suomen Amiga-kayttajat ry:n vuosikokous tiedekeskus Heurekassa 90-luvun lopulla. Saantémaa-
raisen ohjelman seurana on usein ollut tuotedemoja ja kauppiasvierailuja.

net. Paatuotteena oli Amiga-aiheinen
Saku-levykelehti, jonka levittamiseen
kaukopuhelumaksurajojen ylitse tarvit-
tiin keskuspurkkeja, joista lukijat saivat
lehtensa paikallispuhelumaksulla. En-
simmaiset Sakut muistuttivat demoske-
nen tummanpuhuvia levykelehtia tausta-
musiikkeineen paivineen, ja niita luettiin
itsetehdylla lukuohjelmalla. E-lehted ja
yhdistyksen PD-levykekirjastoa saattoi

pitkaan tilata myos postitse.

Saku kokeili varhain hypertekstia,
aluksi AmigaGuide-muodossa. Vuosi-
tuhannen vaihteeseen mennessa Saku
vaihtoi pysyvasti hypertekstiin, nyt
HTML-sellaiseen, ja lehti paivittyi mo-
derniin web-muotoon. Tassa vaiheessa
sen paaasiallinen levitys oli siirtynyt in-
ternetiin, ja viimeinenkin Saku-keskus-
purkki lopetti vuonna 2007. E-lehden

Mika Amiga?

Amiga on 1980-luvun puolivalissa syn-
tynyt tietokoneperhe. Sen loivat Ataril-
ta lahteneet insindorit, jotka perustivat
vuonna 1982 Hi-Toro-yrityksen ja kehit-
tivat tietokonetta nimeltdan Lorraine.
Tietokone ja yritys nimettiin myéhemmin
Amigaksi ja myytiin Commodorelle vuon-
na 1984. Varhaisten Macien tavoin Amiga
kaytti

Vaikka sita markkinoitiin Commodore

Motorolan 680x0-prosessoreita.

64:n seuraajana, sen syntyhistoria on
kuusnelosesta irrallinen, eika se ole C64-
yhteensopiva.

Erityisen Amigasta tekivat sen ke-
hittyneet erikoispiirit, jotka olivat omalla
tavallaan persoonallisia. Niilld oli jopa
nimet, kuten Denise, Paula ja Agnus, ja
ne vastasivat mydhempien aikojen erilli-
sid grafiikka- ja daniprosessoreita. Nama
tekivdt Amigasta suositun peli- ja video-
tydskentelykoneen, jota kaytettiin Hol-
lywoodissakin. Myds Amigan ikkunaoitu,
pre-emptiivinen moniajokayttéjarjestel-
ma AmigaO0s oli aikaansa edella. Kilpaili-
jat pystyivat vastaavaan moniajoon vasta
vuosikymmenta myéhemmin.

Amiga-malleja julkaistiin tusinan ver-
ran, joukossa myds pari pelikonsolia. Suo-
messa suosituimpia olivat edullisimmat
Amiga 500 ja Amiga 1200. Yrityskayttdon
tarjolla oli muun muassa Amiga 2000,
3000 ja 4000, joissa oli erillinen nap-
padimistd. Amigoita valmistettiin vuosina
1985-1994 seka uudestaan 1995-1996.
Viimeiseksi Amiga-malliksi jai vuoden
1995 Amiga Walker, josta valmistettiin
kaksi prototyyppia.

Ainakin MacroSystem ja VIScorp ke-
hittelivat erityistarkoituksiin 680x0-poh-
jaisia Amiga-klooneja, joista ensin mai-
nitun Draco jopa julkaistiin. Myghemmin
on ilmestynyt useita PowerPC-pohjaisia
lisenssi- ja kloonituotteita, kuten Ami-
gaOne-, SAM- ja Pegasos-tuoteperheet,
joissa on Amiga0S-yhteensopiva kayt-
tojarjestelma@ mutta joilla ei ole muuta
yhteistd Amigan kanssa. Uudet kayttojar-
jestelmat toimivat myds joillain vanhoilla
Maceilla.

muutaman numeron vuotuinen julkaisu-
tahti kantoi vuodesta 1993 perati vuo-
teen 2006. Lehdessa oli muun muassa
lukuisia kyselyitd suomalaisen Amiga-
harrastuksen kartoittamiseksi, ja niiden
tulokset julkaistiin koosteena numerossa
#43. Vuonna 2013 julkaistiin huipennuk-
sena juhlanumero #50.

Suomen Amiga-kayttajat ry tunne-
taan nykyaan tapahtumistaan. Kuudes
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Amigan omistajat ja ostajat

1982-1984  Hi-Toro/Amiga kehitti Amigan ja Amiga0S:n, Atari yritti ostaa
1984-1994 Commodore

1994-1995 Commodoren konkurssipesa, mm. Commodore UK yritti ostaa
1995-1996 ESCOM/Amiga Technologies

1996-1997  ESCOMin konkurssipesd, VIScorp ja QuikPak yrittivat ostaa
1997-1999  Gateway 2000 (Amiga-patentit jaivat Gatewaylle)
1999-2004 Amino/Amiga Inc.

2004- KMOS/Amiga Inc.

2009- Hyperion Entertainment (Amiga0s 4)

2010- Pluritas (Amiga-tavaramerkit)

Amiga Suomessa

1985 Amiga 1000 myyntiin, maahantuojana PCI-Data

1987 Commodore-tietokoneisiin keskittynyt C=lehti perustetaan

1987 Amiga 500 myyntiin Suomessa

1988 Sanoma julkaisee Amiga-kirjasarjansa ensimmaisen kirjan, Amiga 1
1990 PCl-Data konkurssiin, Commodore Finland aloittaa

1992 C=lehti lakkautetaan, Pelit-lehti tilalle

1992 Sanoma lopettaa kirjasarjansa Amigan pelintekijan oppaaseen
1992 Amiga 1200 myyntiin Suomessa

1993 Saku-e-lehti ja Suomen Amiga-kayttajien unioni perustetaan
1993 Suomalainen Bloodhouse (nyk. Housemarque) julkaisee Stardust-pelin
1994 Commodore International konkurssiin

1994 Suomen Amiga-kayttajat ry:n perustaminen virallistaa Sakun
1994 MikroBitti julkaisee aukeaman jutun Sakusta numerossa 9/1994
1995 Broadline Oy:sta Amigan maahantuoja, Gentle Eye Ky perustetaan
1997 Ensimmainen Saku-tapahtuma, Saku 97 Heurekassa

1997 MikroBitti-lehden Amiga-osasto lakkautetaan

2000 MorphQOS julkaistaan, suomalaiset mukaan projektiin

2001 Suomen Amiga-kayttajat ry. muuttaa pk-seudulta Ouluun

2004 Commodore Finland lakkautetaan viimein paperillakin

2010 Broadline lopettaa, Gentle Eye Ky ainoa Amiga-kauppias

2013 Suomen Amiga-kayttajat 20 vuotta, Saku #50/Saku 2013
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iso tapahtuma - Saku 2014 - jarjestetaan
taman Skrollin julkaisun aikoihin Tampe-
reella. Aikaisemmin Vantaalla ja Oulussa
jarjestetyt Saku-tapahtumat ovat keran-
neet yhteen satoja vieraita, ulkomaisia
puhujia seka kaikki keskeiset suomalai-
set Amiga-yritykset. Tama on ollut har-
vinainen naky Commodoren jalkeisena
aikana, silla Amiga katosi tavallisista
kaupoista ja kuluttajatapahtumista kau-
an sitten. Yhdistys on jarjestanyt myos
pienempia kokouksia, joista yhdessa vie-
raili Robert "RJ” Mical, AmigaOS:n alku-
perainen kehittaja Hi-Toro-ajoilta.

kuten Saku-leh-
tikin, ovat aina olleet yleisolle ilmaisia.

Saku-tapahtumat,

Yhdistysta pyoritetaan talkoovoimin ja
toiminta rahoitetaan vapaaehtoisin ja-
senmaksuin.

Demoskene on Amiga

Demokulttuuriin Amiga ei ole palannut
- se ei nimittdin koskaan poistunutkaan.
Demoskenen juuret ovat Amigassa, ja
kaikilla
jarjestetadan edelleen Amiga-demosar-
joja, joissa Kkilpaillaan demontekijoiden
paremmuudesta. Assembly-demopartyt
Helsingissa ovatkin eraitd niista harvois-

merkittavilla demofestareilla

ta kotimaisista massatapahtumista, jois-
sa nuoriso ja IT-tavikset edelleen altistu-
vat Amigalle. Vuonna 2001 Assemblyjen
parhaaksi demoksi valittiin Amiga-demo
Lapsuus, joka paattyi sanoihin “Lapsuus
on Amiga”. Suomen nousevalla pelialalla
on lukuisia tekijoitd, joiden lapsuus Ami-
ga todellakin oli. Jotkut koodaavat huvik-
seen Amigalla edelleen.

Myos Alternative Partyssa Amiga on
hyvin edustettuna. Oulussa puolestaan
Suomen Amiga-kayttajat ry on osallistu-
Vectorama-verkkopelitapahtumaan
kolmena viime vuotena jarjestamalla

nut

Amiga-linkkipelikilpailuita.

Entisten Amiga-kayttdjien omista ko-
kemuksista on jo tovi, joten aikamatkoille
on kysyntaa. Vanhojen pelien peluutta-
misesta erilaisissa tilaisuuksissa, kuten
Oulun taiteiden yossa, onkin tullut yksi
Myos
nuoret tutustuvat mielelldadn vanhoihin
peleihin, joskin karkea rampytysjoystikki
on tattisukupolvelle Sokki.

yhdistyksen toimintamuodoista.

Amiga on jo sen ikdinen, ettd siihen
tormaa museoissakin. Esimerkiksi Tek-
niikan museon Pongista Pleikkaan -nayt-
telyssa ja Turun linnan Pelien maailmois-
sa -luolassa on voinut bongata vanhaa
Commodorea ja Amigaa.



Tee-se-itse-kdyttdjdrjestelma
Amigan innoittamana on Commodoren
jalkeen tuotettu erilaisia yhteensopi-
via kayttojarjestelmia, kuten saksalai-
sen Ralph Schmidtin ja kumppaneiden
MorphOS. Kehitystyossa ovat olleet mu-
kana myo6s suomalainen Harry Sintonen
ja Delfina-danikorttien tekija Teemu
Suikki. Suomessa onkin suhteellisen pal-
jon MorphOS-kayttajia.

MorphOS:lla on yhteisia osia toisen
Amiga-yhteensopivan kayttojarjestel-
maprojektin kanssa: Amiga Research
Operating System, nykyiseltd nimel-
taan AROS Research Operating System.
AROS on avoimen lahdekoodin projekti,
joka kehittdda AmigaOS-yhteensopivaa
kloonia x86-raudalle. AROS-projektissa-
kin on suomalaistekijoita, kuten WinUAE-
Amiga-emulaattorin kehittdja Toni Wilen.

Virallinen jatkaja, AmigaOS 4, on
jaanyt Suomessa hieman vahaisemmalle
huomiolle. Eroa selittanee MorphOS:n
usean vuoden etumatka, paikalliset te-
kijat ja aktiivinen Suomeen kohdistettu
markkinointi, jotka AmigaOS 4:1ta ovat
puuttuneet. Amiga-maailman rajanvedos-
sa Suomi on varittynyt hitusen siniseksi
MorphOS:n tunnusvarin mukaan.

Amigismi ei ole enda sairaus
2010-luvun Amiga-harrastajan ei tarvitse
piileksia - vintage ja retro ovat cool. Mui-
naiset ennakkoluulot ja konesotahuutelu
ovat vaistyneet, ja samoin on loppunut
Amigan omistajanvaihdoksista stressaa-
minen. Tilalle on tullut ld&mmin muiste-
Iu ja rento harrastaminen. Liek6 Amiga
viimeinkin saanut arvoisensa paikan tie-
tokonehistorian kunniagalleriassa? Sa-
notaanhan, ettd parhaita artisteja arvos-
tetaan vasta kuolemansa jalkeen...
Vaikka Amiga tietokoneena on
“kuollut”, Amiga harrastuksena ja
vaihtoehtoisena kayttojarjestelmana
Syvasukelluksen
Amiga- ja Commodore-harrastukseen
voi aloittaa Saku-foorumilta osoitteesta

elaa. suomalaiseen

http://saku.amigafin.org. Samasta paikasta
16ytyy myo6s Saku-lehtien ja -tapahtumien
arkisto seka 20-vuotisjuhlanumero Saku
#50, jossa ilmestyi kattava yhdistyksen
historiikki. &

ARQS, Amiga Forever, MorphQS ja AmigaQsS 4

Amigaa ymparoinyt kaaos jatti jalkensa sen
Amiga0S
1.0 julkaistiin Amiga 1000 -mallin myg&ta

kayttojarjestelman historiaan.
vuonna 1985. Se paivittyi viimeisen kerran
hieman ennen Commodoren konkurssia
vuonna 1994, kun Amiga 4000T julkaistiin.
Myshemmin paivitys julkaistiin myds muille
Amigoille. Sitten Amiga vaihtoi omistajaa
koko 1990-luvun loppupualiskon, ja omista-
jat keskittyivat kayttdmaan Amigan nimea
irrallisissa hankkeissa, joista yksikaan ei to-
teutunut. Amiga0S:n kehitys oli vuasia jais-
sd, ja niinpa versio 3.1 on edelleen peruskivi,
kultainen standardi, joka yhdistaa kaikkea
mydhemmin tullutta.

Hajaannuksen vuosina AmigaOS:n pe-
rintda l1ahti onnistuneesti viemaan eteen-
pdin perati viisi isompaa toimijaa, kukin
omaan suuntaansa, sekda muutama pienem-
pi. Syntyi erilaisia AmigaOS-yhteensopivia
"distroja”.

Niistd ensimmainen oli vuonna 1996
julkaistu Amiga Research Operating System
(AROS), joka tavoitteli rajapintayhteenso-
pivaa x86-uudelleentoteutusta Amiga0S
3.1:sta. Samoihin aikoihin AmigaOS lisen-
soitiin Cloanton Amiga Forever -emulaatto-
ripakettiin, joka lisdsi AmigaOS 3.1:n paalle
omat laajennuksensa.

Vuosituhannen vaihteen tietamissa
ohjelmistojakelija Haage & Partner hankki
Amiga0s 3.1:n lisenssin ja paivitti sita kevy-
esti Amiga0s 3.5- ja 3.9-versioihin. ARQOS tai

Amiga Forever eivat kuitenkaan juuri huomi-
oi ndita paivityksid, vaan niiden tekijat kes-
kittyvat AmigaOs 3.1 -yhteensopivuuteen.

syntyi
2000-luvun alussa Amiga-lisalaitevalmistaja

Todellinen konesisallissota
Phase 5:n ja sittemmin bPlanin/Genesin
suojista ponnistaneen MorphQOS:n ja Amiga-
pelivalmistaja Hyperion Entertainmentin vi-
rallisella Amiga Inc. -lisenssilla kehittdman
Amiga0s 4:n valille. Amiga-maailma jakau-
tui vuosiksi siniseen MorphQS- ja punaiseen
Amiga0s 4 -leiriin, joskin Suomessa yhteist
pysyi sovussa.

Molemmat Amiga0S-yhteensopivat va-
riaatiot toimivat PowerPC-raudalla, ja niissa
on prosessoriemulaatio vanhoja 680x0-ch-
jelmia varten. Yhteistéd on yhteensopivuus
Amiga0S 3.1:n ja joidenkin muiden Amiga-
maailman standardien kanssa, mutta muu-
ten kehitys on erillista. AmigaOS 4 ei perus-
tu suoraan AmigaOS 3.5:een tai 3.9:aa&n,
vaan senkin lahtdkohtana on alkujaan ol-
lut Amiga0S 3.1. MorphQS taas jakaa osia
AROS:n kanssa.

AROS, Amiga Forever, MorphQS ja Ami-
ga0S 4 ovat edelleen kehityksessa. Ajal-
lisesti niilld onkin takanaan jo enemman
kehitysvuosia kuin Amiga0S:lla ehti olla
Commodoren alaisuudessa, vaikkakin tahti
on verkkaista. Moderneista Amiga-chjelmis-
ta julkaistaan usein erilliset Amiga0S 4- ja
MorphQOS-versiot seka Amiga0S 3.1 -versio
alkuperaisille Amigoille ja emulaattaorille.

Suomen paras Amiga-kauppias Saku 2012 -tapahtumassa Oulussa. Verkkokauppansa ohella
Gentle Eyen boheemi pop-up-myymala on ollut vakiondky Amiga-tapahtumissa yli 15 vuotta.
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Hyppypotkuja ja heittotdhtia -
pikselimatkinnan varhaisvuodet

Monen 1980-luvun mikroharrastajan ensimmadisten pe-
limuistojen joukkoon kuuluvat erilaiset kamppailupelit.
Mieleen ovat saattaneet jaadd vaikkapa IK+, Exploding
Fist ja Karateka, puhumattakaan lukuisista ninjapeleista.
Mutta mista taistelevat tikku-ukot tulivat? Kuten monen
muunkin lajityypin kohdalla, vastausta kannattaa ldhtead

hakemaan etenkin elokuvista.

Teksti: Tero Heikkinen, Markku Reunanen

Kuva: Antti Miettinen

ungfu-innostuksen synty Yhdys-
I<\S/alloissa ja muissa lansimaissa

jjoittuu 1970-luvun alkuun. Buu-
min keskeisia kaynnistdjia olivat Kung
Fu -televisiosarja (1972-1975) ja Bruce
Leen tahdittamat elokuvat. Myohempia
katutaistelulajityyppeja ajatellen merkit-
tavia ovat myos kovia mustia miehia ja
huumekauppaa sisaltaneet blaxploitaa-
tiot, joissa itdmaiset kamppailulajit oli-
vat nakyvassa roolissa. Naihin elokuviin
lukeutuvat mm. Super Fly (1972), Black
Belt Jones (1974) ja Three the Hard Way
(1974).

Kungfusta ninjoihin
Pelien kannalta erdas keskeinen kamp-
pailuelokuvan alalaji ovat ninjaelokuvat.
Ninjoja on kasitelty lantisissa elokuvissa
niinkin varhain kuin vuonna 1967, kun
James Bond vieraili ninjojen harjoitus-
leirilla elokuvassa Eldt vain kahdesti.
Vastaava salainen harjoitusleiri rekvisiit-
toineen on juonen keskidssa elokuvassa
Octagon (1980). Octagon ja Enter the
Ninja (1981) Kkaynnistivat varsinaisen
ninjainnostuksen suunnilleen samaan ai-
kaan, kun kungfu-ilmi6 oli jo laantumassa
Yhdysvalloissa. Japanilaisissa elokuvis-
sa ninjat ovat huomattavasti vanhempi
teema, silla niitd nahtiin toistuvasti jo
1950-luvulla.

Etenkin 1970-luvun Hongkong-eloku-
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vissa esiintyy huomattavan paljon akro-
baattista temppuilua, merkillisia hehku-
via aseita ja erikoistehosteita. Elokuvan
juoni saattoi olla vain ohut ranka, jonka
ymparille kasattiin sketsimaisia kohtauk-
sia. "Honkkarileffojen” nayttavyys on pit-
kalti peraisin kiinalaisen oopperan perin-
teestd, josta ensimmaiset elokuvantekijat
ja nayttelijat ammensivat oppinsa. Pelien
kannalta kiinnostavaa on, ettd elokuvien
kekselidat ja varikkaat kohtaukset enna-
koivat varsinkin japanilaisissa videope-
leissa myohemmin nahtyja teemoja.

Tunnetuimpien lédnnessda tehtyjen
kamppailuelokuvien joukkoon kuuluu
Suomessakin menestynyt amerikkalai-
nen Karate Kid (1984). Elokuva lainasi
juonenkaanteensa pitkalti Hongkong-pe-
rinteestd: paahenkilé haviaa mittelossa
pahiksille, vetaytyy opiskelemaan ja pa-
laa lopulta voittajana. Karate Kid sovitet-
tiin myohemmin myds peliksi 8-bittiselle
Nintendolle.

Kamppailupelien synty

Nayttoruudulta pelattavien kamppai-
luvideopelien teknisia esi-isia voi etsia
mekaanisista huvipuistoautomaateista,
voimannayttokojeista ja reaktiopeleista,
vaikka niissa ei itamaisia taistelulajeja
juuri nahtykaan. Jo 1920-luvun puoli-
valissa amerikkalaisissa huvipuistoissa

paasi pelaamaan KO Fighters -laitteella,

jossa kaksi pientd mekaanista nukkea
nyrkkeilee keskenaan. Varhaiset elektro-
niikkapelit ja pelihallipelit toistivat samo-
ja teemoja videoruudulla.

Digitaalinen karateviihde saapui ko-
teihin vuonna 1983. Tunnetun eloku-
vatahden maineella ratsastanut Chuck
Norris Superkicks sisalsi taisteluosuuk-
sia, joissa pelaajan ohjaama tikku-ukko
hallitsi useita eri liikkeita. Karate Champ
(1984) oli puolestaan varhainen merkit-
tava kahden ottelijan valinen taistelupeli,
joka toi pelaajien kayttoon laajan pot-
ku- ja lyontivalikoiman. Karate Champ
sai pian jaljittelijoita: kotitietokoneilla
suosittu The Way of the Exploding Fist
(1985) noudatti lahes identtista kaavaa,
samoin kuin System 3:n International Ka-
rate (1986). Japanilainen Yie-Ar Kung Fu
(1985) toi ensimmaisena ruuduille kes-
kendan erilaiset taistelijat seka vauhdik-
kaan akrobatian ja viitoitti monessa suh-
teessa lajityypin myohempaa suuntaa.

1980-luvun puolivalin jalkeen markki-
noille saapuivat katutaistelupelit. Niihin
kuuluvat etenkin lukuisat beat ’em upit,
joissa yksi tai kaksi pelaajan ohjaamaa
taistelijaa osallistuu oikealle vierivaan
joukkotappeluun. Eri lajityyppien sekoi-
tusta edustaa amerikkalaisen Datasoftin
Bruce Lee (1984), Suomessakin paljon
pelattu kerdily- ja seikkailupeli, johon
oli kytketty luovasti myos lahitaistelua.
Brucea jahtaavat tikapuiden ja ansojen
seassa ninja seka ”Vihrea Yamo”, joka
muistuttaa lahinna sumopainijaa. Vuonna
1984 Leen kuolemasta oli kulunut jo yli
kymmenen vuotta, mikd kertoo osaltaan
legendan sailyvyydesta.

Vaatimattomilla kotitietokoneilla ja
pelikonsoleilla 1980-luvun alussa ei pys-
tytty tekemaan hahmoista aidosti esiku-
viensa nakoisid, joten yhteys elokuviin
luotiin etenkin kansikuvien avulla. Kome-
at kannet erosivat tunnetusti raikeastikin
pelien karusta grafiikasta. Kuvien digi-
tointiin kaytettavat laitteistot olivat viela
kalliita ja harvinaisia, joten peligrafiikkaa
luotiin piirtamalla. Animaation tuottami-
nen varhaisille laitteille oli paitsi tyclasta
my0s muistia kuluttavaa, mika vaistamat-
ta supisti kamppailulajeissa nahtya liike-
valikoimaa. Positiivisena poikkeuksena
mainittakoon Prince of Persian tekijan
Jordan Mechnerin Karateka (1984), joka
oli animoitu aikalaisiinsa verrattuna huo-
mattavan sulavasti.

Kamppailupeleihin nivoutuu oleelli-
sesti Kaukoidan maisemien ja ihmisten
esittdminen. Lannessa tehdyissa kamp-
pailuelokuvissa viittaukset Aasiaan jaivat
helposti kliseiden ja rasismia hipovien
stereotyyppien asteelle (esim. Enter the



Ninja, Karate Kid ja Octagon). Kenties
selkein esimerkki luutuneista esitysta-
voista ovat ninjat. Japanilaisissa peleis-
sa ninjojen pukeutuminen ja varitys oli
vaihtelevaa, siind missa lannessa ninja
ymmarrettiin mustaan pukeutuneeksi
ramerkiksi muodostuivat myos heittotah-
det, joita nahtiin kaytannossa kaikissa
1980-luvun lansimaisissa ninjapeleissa ja
-elokuvissa.

Yhdysvalloissa ja Isossa-Britanniassa
tehtyja ninjapeleja edustavat mm. Sabo-
teur! (1985), Mastertronicin ytimekkaas-
ti nimetty Ninja (1986) seka The Last
Ninja -sarja (1987-1991). Last Ninjassa
on ilmeisia yhtymakohtia Enter the Ninja
-elokuvan maisemiin ja asevalikoimaan.
Pelin kannessa ja alkukuvassa esiintyva
tuimakatseinen soturi puolestaan lainaa
elokuvajulisteiden ja videokasettien kan-
sista tuttuja teemoja.

Valkokankaalta kuvaputkelle
Suorasukaisin esimerkki elokuvien ja
pelien valisestd yhteydesta ovat lisens-
sipelit. Lisensointi kohdistui elokuvien
lisdksi tunnettuihin nayttelijéihin, kuten
Bruce Leehen ja Chuck Norrisiin. Varsin-
kin Leen kuuluisuus ylitti kaikki kansal-
lisuus- sekda mediarajat. Kamppailutah-
tien lisensoinnin voi rinnastaa peleissa
muutenkin usein nahtyyn urheilutdahtien
maineella ratsastukseen. Myos Jackie
Chanin komiikka paatyi peleihin, kun
MSX:lle julkaistiin lannessa varsin tun-
temattomat Project A (1984), Protector
(1985), Police Story (1985) ja Spartan X
(1985).

Elokuvissa yleinen sankarillisen kos-
totarinan rakenne ja motiivi siirtyi mut-
kattomasti pelien kehystarinaksi, vaikka
itse pelimekaniikka keskittyikin taiste-
luun. Kostotarinaa muistuttaa laheisesti
pelastamistarina, jollainen nahtiin mm.
Kung Fu Masterissa (1984), Double Dra-
gonissa (1987) ja Vigilantessa (1988).
Kolikkopelien tapauksessa oheismateri-
aalille ei ollut sijaa, joten attract mode
-esittelytila tai pelin aloitusruutu toi yti-
mekkaasti esille tappeluiden motiivin.
Taustatarinan erds tehtava oli oikeuttaa
tulossa oleva pitkallinen paahanlyonti:
eettisilta ongelmilta valtyttiin, jos ky-
seessa oli rikollisjengin pysadyttaminen
tai tyttoystavan pelastaminen.

Tunnetuin tappelupeleihin liittyva
mediapaniikki kehkeytyi Mortal Komba-
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Karate Champ, The Way of the Exploding Fist ja International Karate.

Lansipelien ninjoja: Attack of the Phantom Karate Devils (1983), Bruce Lee (1984), Ninja, Enter

the Ninja (1987) seka Saboteur IT (1987).

SILVIA

Kolikkopelien tiivista tarinankerrontaa: Karate Champ, Kung Fu Master ja Bad Dudes vs. Dragon-

ninja (1988).

tin (1992) verella massailysta 1990-lu-
vun alussa. Se johti suurelta osin ESRB-
ikarajajarjestelman pikaiseen luomiseen.
Paljon yksinkertaisempikin pikselimat-
kinta saatettiin kuitenkin nahda lapsille
sopimattomana, kuten MikroBitin 2/1984
Kung Fu Master -arvostelussa:

Pelissd vdkivalta on todelli-

sen tuntuista: veitsi lentdd ja
kungfu-otteet tuhoavat eldvdd ja elo-
tonta. Siksi en suosittelisi sitd ihan
perheen nuorimmille. Pddhahmo on
enemmdn riidanhaluisen jenginuo-
ren kuin korkeaa filosofiaa noudat-

tavan taistelijan nakoinen.”

Vaikka kamppailuelokuvissa onkin
nayttavia joukkokohtauksia, ratkaisevat
hetket kiteytyvat lahes aina mies mies-
ta vastaan -otteluun. Tarinaan voi liittya
samalla fyysinen eteneminen, joka jo it-
sessdan vaikuttaa pelimaiselta: sankarit
kulkevat tornissa tai kammioissa ja koh-
taavat jatkuvasti taitavampia vastustajia

FAMPANT NINIR RE-ATES CRIM=S
WHTTEHOUEE T& NOT
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ennen arkkivihollisen kukistamista. Tal-
lainen eteneminen siirtyy helposti pelei-
hin ja voi nayttaytya jopa itse elokuvassa
eraanlaisena pelina tai leikkina. Esimer-
kiksi Shaolin Mantisissa (1978) kukin
vastustaja hallitsee omaa kammiotaan
kartanossa ja Bruce Lee -elokuva Game
of Deathin (1978) kerroksissa liikkumi-
nen innoitti mitda ilmeisimmin Kung Fu
Master -pelin tekijoita.

Elokuvissa kykyjen ja tekniikkojen
ylivertaisuus on absoluuttista: sankari
joko osaa taidon tai ei, ja lajit ovat toi-
siinsa verrattuina parempia tai huonom-
pia. Tallainen yksinkertainen binaarinen
erottelu sopii hyvin siirrettavéksi tietoko-
neymparistoon, johon sosiaalisen maail-
man mallintaminen ja hienovaraisempi
tarinankehittely on tyolastda. Elokuvista
ja Kaukoidan kuvastosta ammentava
kamppailupelien lajityyppi palautuu si-
ten myos taistelulajeihin, jotka ovat jo
itsessaan estetisoituja tarinoita raadol-
lisemmasta olemassaolon taistelusta. &

lupelien ja -elokuvien suhde 1980-luvulla.

Artikkeli perustuu samojen kirjoittajien WiderScreen 4/2013:ssa ilmestyneeseen tutkimusartikkeliin Kungfumestarit kuvaputkella - kamppai-

http://widerscreen.fi/numerot/2013-4/kungfumestarit-kuvaputkella-kamppailuelokuvien-ja-pelien-suhde-1980-luvulla/
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Nain rakennetaan Assemblyn verkko

Toimitukseen saapui kysymys siitd, miten Assemblyn wlan rakennetaan, joten menimme
paikalle selvittamaddn asiaa. Kuka Assemblyn verkon rakentaa, ja millaisiin haasteisiin
taman poikkeuksellisen internet-verkon rakentajat vuosittain tormaavat?

Teksti: Suvi Sivulainen

Kuvat: Outi Sorsa, Santtu Pajukanta, Netcrew

ienen LAN-tapahtuman jarjesta-
Pminen lahikoululla tai kellarissa
on melko yksinkertaista: otetaan
verkkokytkin ja liitetddn koneet johdoilla
yhteen. Paasy verkon kautta ulkomaail-
maan on kuitenkin nykyadn keskeinen
osa tietokoneilla touhuilua. Kun men-
naan tilaan, jossa valmista verkkoa ei
ole, taytyy sellainen tuoda ulkopuolelta.
Kuvittele, etta olet vaelluksella pohjoisen
metsissa: jos 3G-yhteytta ei ole, et era-
mokista tai laavulta internetiin paase.
Aivan nain toivoton tilanne ei Assemb-
lyn tapahtumapaikalla kuitenkaan ole.
Messukeskuksessa, Hartwall-areenalla
ja Kaapelitehtaalla on jo valmiiksi usei-
ta erilaisia verkkoja, seka kiinteita etta

Netcrew
Assembly-tietokonefestivaalia  jarjesti
tdna vuonna noin 250 vapaaehtoista.
Tapahtumassa oli reilu kolmetuhatta
verkkoyhteydellad varustettua tietokone-
paikkaa seka pelikilpailuja, seminaareja
ja tv-lahetyksia, jotka tarvitsevat verkkoa.
Verkosta vastaavaan Netcrew-ryh-
maan kuuluu 85 henkila, joista reilu 30
oli tdméan vuoden kesatapahtumassa
rakentamassa verkkoa. Netcrew on en-
simmaisten joukossa tapahtumapaikalla.
Vain poydat ja sahkét on saatava paikal-

leen aiemmin.
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langattomia, tavanomaisempien tapahtu-
mien ja toimijoiden kaytt6on. Assemblyn
tapauksessa niilla ei paasta edes alkuun,
mutta tiloihin on kuitenkin rakennettu
kuituyhteydet, joilla Assemblyn vaatima
10 Gb/s -yhteys ulkomaailmaan saadaan
toteutettua ongelmitta. Vertailun vuoksi
keskimaaraisen kotiverkon nopeus voi
olla vaikkapa 50 tai 100 Mb/s - siis 0,05
tai 0,1 Gb/s.

Kuorma-autollinen kytkimia

On torstai, viikko ennen Assemblyn al-
kua. Varastotilassa noin kymmenen ki-
lometrin  paassa tapahtumapaikasta
selvitellaan nettipiuhoja ja tarkastetaan
viimeisid mukaan tulevia laitteita. Osa
Netcrew’stda rakentaa puusta laatikoita,
joissa laitteita voidaan kuljettaa turvalli-
sesti tapahtumapaikalle.

Kaapelia on yhteensa 12,5 kilometria,
ja verkkolaitteita kuten kytkimia, reititti-
mia ja langattoman verkon tukiasemia on
yhteensa kaksisataa kappaletta. Valineet
on tarkastettu ja huollettu kevaéan ja ke-
san aikana Assemblyn talvitapahtuman
jaljilta ja nyt ne pakataan suuriin muovi-
laatikoihin ja puisiin kuljetusarkkuihin.
Yhteensa tavaraa kertyy reilu kuorma-
autollinen.

Netcrew’n ty6é painottuu tapahtumaa
edeltavalle ajalle. Ryhméan pitkaaikai-
simpiin aktiiveihin kuuluva Ari Flinkman

kertoo, etta tarvikkeita on tarkastettu ja
pakattu pitkin kesaa. "Tiiviimpi tyosken-
tely on aloitettu toukokuulta. Esimerkiksi
heindkuussa meilla oli yhteensa kahdek-
san sellaista kierrosta tapahtuman va-
rastolle, jossa tehtiin nelisen tuntia t6ita,
aina viiden henkilén voimin kerrallaan.”
Melkoinen tyOmaara.

Etukéteistyo on kuitenkin kriittisessa
osassa koko tapahtumaverkon toiminnan
kannalta, Flinkman selittdd. “Tapahtu-
maviikon maanantaina tietaa kaytannos-
sd, menevatko asiat hyvin vai ei. Tuolloin
kaikki tavarat ovat tapahtumapaikalla.
Jos pohjatyot on tehty hyvin, asiat onnis-
tuvat.”

Verkko on suunniteltava huolella. Mu-
kaan tulee ottaa juuri oikeat laitteistot, ja
niiden pitdd myos toimia kunnolla. “Tava-
raa on niin paljon, ettd kaikki ylimaarai-
nen on tielld ja hankaloittaa oikeiden asi-
oiden 10ytymistd. Tdméan vuoksi tarkkuus
suunnittelussa ja pakatessa on aaretto-
man tarkeda”, Flinkman jatkaa.

Kun tarvikelasti on ensin saatu tapah-
tumapaikan pihalle, kuorma on purettu
ja tavarat jaettu jarjestelmallisesti oikei-
siin paikkoihinsa, on seuraavana edes-
s& runkoverkon rakentaminen, kertoo
Netcrew’'n vetdja Matti Antila. "Taman
jalkeen runkoverkosta saadaankin kyt-
kettyd muut verkon osat, joita on vahan
laskentatavasta riippuen 15-30. Seuraa-
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Kytkinten lajittelu on tarkkaa tyota.

Poytdpaikkoja on yhteensa kolmisen tuhatta. Netcrew’lainen sinisessa jarjestajapaidassaan asen-

tamassa kytkinta.

Poytdpaikkoja valmiina odottamassa kavijoita.

vaksi paastdan viemaan verkko muun
muassa konepaikkapdydille.”

Osa Netcrew’sta rakentaa wlania,
jotta muut Assemblyn tyontekijat ja spon-
sorit paasevat etsimaan netista tuikitar-
keita tietoja ja lahettelemdaan sahkopos-
tejaan. Samaan aikaan suuri osa verkkoa
rakentavasta ryhmasta asentaa kytkimia
poytapaikoille, katsoo etta niille rakenne-
tut sahkopisteet toimivat ja vetdaa niihin
tarvittavaa verkkojohtoa.

Kun verkko on fyysisesti rakennettu,
alkaa sen toiminnan testaaminen ja hio-
minen. Netcrew ei pelkastaan tuo paikal-
le verkkolaitteita vaan myos seuraa verk-
koa ja sen toimivuutta koko tapahtuman
ajan erilaisten verkonhallintatyokalujen
avulla. Tapahtuman avajaistorstaina ja
viela perjantainakin Netcrew pitaa ylla
erillistd Netinfoa, joka avustaa kavijoita
tarvittaessa.

”Netinfo on ollut olemassa jo vuonna
1995”7, Antila kertoo. Valilla oli pienta
taukoa, mutta pian Assemblyn jarjestajat
huomasivat, etta tapahtuman infopistees-
ta jouduttiin soittelemaan Netcrew’lle
jatkuvasti. Erilliselle verkkoasioissa neu-
vovalle infopisteelle on siis tarvetta.

Luotettava partyverkko syntyy
taidolla
Netcrew suoriutuu monista haasteista,
mutta ei syytta. Harjoittelua on takana
jo 20 vuotta, ja monet mukana olevista
vapaaehtoisista ovat myos siviilielamas-
saan tekemisissa tietoverkkojen kanssa.
Mika sitten saa nama tyota pelkaamatto-
mat kaikkien Assemblyn verkkoa kaytta-
neiden sankarit tekeméaan viikkotolkulla
toita verkon eteen?

Assemblyn verkko on varsin suuri ja
monimutkainen, joten sen rakentaminen
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Verkkokaavio toimii tydkaluna tapahtuman verkkoa rakennettaessa.

on eraanlainen taidonnayte ja jannittava
seikkailu, jossa paasee ylittdmaan itsen-
sd. Netcrew’'n aktiivi Toni Vettenranta
kertoo, etta Assemblyssa tyoskentelysta
on hyotya myos ammatillisesti.

“"Nain suuren kayttajadmaaran kanssa
paasee testaamaan verkon toimivuutta.
Suurten verkkokuormien tutkimiseen on
olemassa simulaattoreita, mutta ne eivat
koskaan taysin vastaa todellista verkko-
liikennettd, sita tilannetta, jossa ihmiset
tekevat samanaikaisesti hyvin erilaisia
asioita.”

Miten Vettenrannan mainitsemat si-
mulaattorit sitten eroavat tapahtuman
olosuhteista? ”Assemblyssa liikenndinti
on aitoa, oikean elaman verkkoliikennet-
ta, jolloin verkon pitda toimia erilaisiin
tarkoituksiin. Esimerkiksi pelaajille ei
ole kovin tarkeaa, siirtyvatko tiedostot
nopeasti, mutta latenssi on heille kaikki
kaikessa. Samaan aikaan vaikkapa As-
semblyn televisiota tekevalle ryhmalle
suurten tiedostojen tehokas siirtyminen
verkon yli kasiteltavaksi ja streamatta-
vaksi on tarkeda”, Vettenranta selittaa.

Tekniikka on siis tarkeda, mutta myos
sosiaalinen puoli on tarkea osa sita, etta
vapaaehtoiset saavat itsensa paikalle
vuosi toisensa jalkeen. Kyse on siita sa-
masta asiasta, joka kavijoitakin houkut-
telee: mukava porukka samanhenkisia
ihmisia ymparilla puuhaamassa.
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Vuodet tuovat muutosta

Assemblyda ja muita LAN-tapahtumia
kutsuttiin aikoinaan myos copypartyiksi.
Toisinaan ylilyonteja Assemblyn verkon
kaytossa onkin tapahtunut. Netcrew kui-
tenkin ndkee, mikali jokin verkkoon kyt-
ketty laite aiheuttaa huomattavan paljon
liikennetta. Valilld kaistarohmuille on
kayty muistuttamassa, etta verkkoa kayt-
tavat muutkin.

Nykyaan kotitalouksien internet-liit-
tymat ovat nopeita, eikad ero tapahtuman
verkon ja kotiverkon valilla ole enaa yhta
huimaava kuin vaikkapa kymmenen vuot-
ta sitten. Niinpa tarve ja innostus suur-
ten tiedostojen siirtamiseen tapahtumis-
sa onkin jaanyt menneisyyteen.

Parin viime vuosikymmenen aikana
tietokoneiden kayttajat ovat muuttuneet
ja kayttajakunta on laajentunut. Assemb-
lyn alkuvuosina paikalla oli 1ahinna vain
henkilo6ita, jotka tunsivat tietokoneensa
lapikotaisin ja olivat ehka myos koonneet
sen itse. Nykyisin kayttd on muuttunut
toisenlaiseksi ja koneet arkipaivaisiksi
tyokaluiksi. Harva tuntee enaa tietoko-
neensa sisalmyksia, eika Assemblyn ka-
vija valttamatta edes tiedda, mika on verk-
kojohto tai mihin sita tarvitaan.

Tama ei kuitenkaan juuri haittaa, sil-
1a laitteetkin toimivat nykyaan lahes aina
plug & play -tyylisesti. Nykyajan tietoko-
ne kytkeytyy verkkoon ldhes automaat-
tisesti. Aikoinaan vaikkapa Windows

Netcrew rakensi myos visualisoinnin, jonka
avulla kavijat nakivat kokonaisliikenteen maa-
ran reaaliajassa.

95 -jarjestelmien kayttajilla saattoi olla
paljonkin tyota verkkokorttien ja -ajurei-
den kanssa. Kun Assemblyn kavijalla oli
verkko-ongelmia, Netcrew kehotti ensik-
si tarkistamaan, ovatko verkkoasetukset
oikein.

”Jokusen kerran on tullut istuttua pit-
kiakin aikoja jonkin epdonnisen koneen
ddressa ja etsittya vaikkapa erikoisem-
man verkkokortin ajureita. Jos kavija ei
olisi saanut verkkoa koko viikonloppuna
toimimaan, niin tylsddhan se olisi ollut,
joten emme ole hennoneet olla auttamat-
ta”, kertoo Netcrew'n Mikko Kannisto
menneista vuosista.

Vaikka maallikolle koko Netcrew’'n
suoritus nostattaa lievia hikikarpaloita ja
vaikuttaa mielettomalta ponnistukselta,
tekijoilta itseltaan ei yhtakkia kysyttaes-
sa 1oydy muistikuvia erityisista ongelmis-
ta ainakaan tietoliikenteeseen kohdistu-
vien hyokkaysten osalta.

"Joskus on ollut DoS-hyokkayksia,
mutta taalla se ei ole haitannut”, kertoo
ryhman vetdja Matti Antila. Kyse on siita,
ettd niin verkon rakentajat kuin operaat-
torikin ovat varautuneet suureen verk-
koliikenteeseen. ”Kerran, viitisen vuot-
ta sitten, operaattori soitti meille, etta
olemmeko huomanneet meille tulevat
hyokkaykset. Saimme onneksemme vas-
tata hymahdellen, ettei se haittaa.” &
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Pelisuunnittelun filosofiaa, osa 2
Yksinkertaisuus on kultaa

Pelin tulee olla selked ja toimiva kokonaisuus, jotta sitd on helppo oppia pelaamaan.
Mista pelisuunnittelija tietdd, mitkad ideat sopivat peliin ja mitkd joutavat romukoppaan?

Teksti: Sami Koistinen

arva pelaaja pitda tutoriaaleista

H ja vaikeaselkoisista peleista. Mita

kauemmin kestaa paasta alkuun,

sen todenndkoisemmin pelaaja turhautuu

ja lopettaa pelaamisen. Pelin tarkeimmat

kontrollit ja ydinmekaniikat tulisi voida

oppia niin pian kuin mahdollista. Siksi

hyvassa pelisuunnittelussa minimoidaan

opeteltavien ja kaytossa olevien toiminto-
jen maara.

Yksinkertainen on kaunista
Ennen kuin peliin lisdtddn uusi toiminto,
suunnittelijan tulisi aina kysya itseltdan:
"Pystyyko tdméan toiminnon opettamaan
pelaajalle lyhyesti ja ytimekkaasti?” Jos
vastaus on “kylla”, idean hauskuutta ja
peliin istuvuutta kannattaa kokeilla kay-
tannossa.

Jos peliin esimerkiksi lisataan vasara,
mutta jokainen isku vaatii mutkikkaan
kymmenen napin painalluksen ja kuun
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Kuva: Mitol Berschewsky

oikean asennon taivaalla, pelaaja ei opi
vasaran kayttoa. Jos vasaraa voi kayttaa
yhtad nappia painamalla, pelaaja oppii sen
kayton automaattisesti.

Toinen kysymys jokaisen uuden toi-
minnon kohdalla kuuluu seuraavasti:
”"Onko pelissa jo jokin toinen hyvin sa-
mankaltainen toiminto?” Jos sellainen
16ytyy, kannattaa toiminnot pyrkia yhdis-
tamaan, jotta design ei paisu kuin pulla-
taikina. Joskus lopputulos on enemmaéan
kuin osiensa summa. Tuloksena voi olla
paljon syvyytta sisdltava yksinkertainen
toiminnallisuus, mikd antaa pelagjille
paljon vaihtoehtoja. Jos samankaltaisia
toiminnallisuuksia ei voi yhdistaa, kan-
nattaa harkita toisen poistamista.

Pelin saantdjen on hyva olla selkeat
ja koko pelin ajan yhtenaiset. Jos saannot
jostain syystd muuttuvat kesken pelin,
pelaaja tulee tehda siita taysin tietoisek-
si. Hyva esimerkki tastd ovat vaikkapa

Pac-manin voimapillerit. Normaalisti kel-
taisen sankarin pitdd varoa labyrintissa
vipeltavia vihollisia. Kun Pac-man ahmai-
see voimapillerin, roolit kdantyvat valiai-
kaisesti ympari: pelihahmosta tulee kuo-
lematon, ja se voi sydda vihollisia. Tama
tehdaan pelaajalle selvdaksi muuttamalla
niin vihollisten véri, grafiikat kuin kayt-
taytyminenkin. Jotta muuttuneet saan-
not tulisivat varmasti selvdksi, soitetaan
selkeda aaniefektid niin pitkdan kuin ne
ovat voimassa.

Kontrollien tulee olla mahdollisim-
man yksinkertaiset, intuitiiviset ja suora-
viivaiset kayttaa. Niiden tulee reagoida
pelaajan palautteeseen valittémasti. Na-
peista avautuvia alavalikoita tulisi kayt-
tda mahdollisimman vahan.

Kaiken taytyy tukea ydinsilmukkaa
Pelaaja tulisi saada keskittymaan yhden
paatavoitteen saavuttamiseen. Tavoite



voi olla esimerkiksi kentdn lapaiseminen
darimmaisen nopeasti, maksimipisteet
keraten, tai mahdollisimman vahan va-
hinkoa ottaen. Jos pelimekaniikka ei vai-
kuta paatavoitteen saavuttamiseen mil-
laan tavalla, on yleensa jarkevaa leikata
se kokonaan pelista pois.

Esimerkiksi, jos keraat pelikental-
ta sieniad joiden ainoa funktio on soittaa
kerayshetkelld Sakkijarven polkka, kan-
nattaa tdméa mekaniikka todennakoisesti
heivata yli laidan. Jos sienen kerays kui-
tenkin lisdaksi tekee hahmostasi isomman,
vahvemman ja kestavamman, sienilld on
selkeasti rooli kentan lapdisemisessa ja
mekaniikka kannattaa mahdollisesti jat-
taa peliin.

Lisda syvyyttd, dla mutkikkuutta
Jotta pelikokemukseen saadaan syvyyt-
ta ilman ikavan jyrkkaa oppimiskayraa,
kannattaa mahdollisimman moni pelime-
kaniikka suunnitella monikayttoiseksi.
Yleisesti voidaan sanoa, ettd mita useam-
pi kayttotarkoitus pelimekaniikalla on,
sen parempi. Jos jollain pelimekaniikalla
on vain yksi kayttotarkoitus, kannattaa
aina miettia olisiko sille mahdollista an-
taa lisaa kayttotarkoituksia, tai voiko sen
poistaa designista.

Super Marion hyppy on hyva esimerk-
ki tallaisesta pelisuunnittelusta. Hypylla
pelaaja voi
¢ ylittaa raon:
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¢ tuhota ylla olevia tiilia:

* tuhota yldapuolella olevan vihollisen

lyomalla sen jalkojen alla olevaa tiilta:

* tuhota vihollisen hyppaamalla sen
paalle:

¢ tuhota monta perdakkain kdvelevaa
vihollista yhdistelmahypylla:

e hypatad pidemmalle ilmassa tehdylla
kaksoishypylla:

¢ pompata seinan kautta entistakin

korkeammalle:
¥

¢ pompata korkeammalle lataamalla
hyppya pitkaan:

y

S

e pompata korkeammalle pomppimalla
trampoliinin paalla:

Kun Super Mario on ilmassa, voi pe-
laaja ohjata hahmon lentoa tai tippumis-
ta hieman vasemmalle ja oikealle. Tama
auttaa laskeutumaan kapeille alueille,
kuten tasoille ja vihollisten péaalle. Ilma-
ohjaus ja hyppymekaniikat muodostavat
keskendan synergian, jonka avulla pe-
laaja voi hyppia tarkemmin ja monipuoli-
semmin. Ilmaohjauksen turvin voi hypata
rotkon ylle, kerata esineen ja ohjata it-
sensa takaisin turvaan, laskeutuen ylem-
malle tasolle.

Kun pelimekaniikat muodostavat
keskendan synergian, ovat ne yhdessa
enemman kuin osiensa summa. Usein
kaytetaan termia “emergent gameplay”,
kun useampi pelimekaniikka saa yhdes-
sé aikaan uusia efekteja ja pelimekaniik-
koja. Pelia suunnitellessa kannattaakin
aina pysya tarkkana sen suhteen, miten
eri toimintojen valille saa luotua mahdol-
lisimman paljon synergiaa. &
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Valoa tunneliin - g
Tekstuuritunnelin salat julki

Tekstuuritunneli on etenkin demoissa suosittu graafinen temppu, joka on kdyttokelpoi-
nen niin kasibittisilld kotimikroilla kuin shader-ohjelmoitavilla nykylaitteillakin.

Teksti: Ville-Matias Heikkila Kuvat
-grafiikka rakennetaan
useimmiten monikulmi-
oista, ja myo0s tekstuuri-

tunnelin voi aivan hyvin toteuttaa nain.
Tunnelit ovat kuitenkin nauttineet suu-
rinta suosiota sellaisilla laitteilla, joissa
kaiken toteuttaminen yleiskayttoisella
3D-moottorilla on joko hyvin hidasta tai
suorastaan mahdotonta. Huomattava
osa naiden laitteiden demoissa nahdysta
kolmiulotteisuudesta perustuukin tas-
ta syysta kikkoihin, joita on mahdollista
kayttaa vain onnekkaissa erikoistapauk-
sissa. Tunnelin kohdalla tdméa onnekkuus
kumpuaa kappaleen muodosta ja jatku-
vuudesta.

Tekstuuritunneleita on monenmuo-
toisia, mutta yleisin malli on darettoman
pitka sylinteri. Tallainen kappale pysyy
naytolla vakiomuotoisena riippumatta sii-
ta, milla tavoin katsoja liikkkuu sen sisalla
edestakaisin tai pyorii syvyysakselin ym-
pari, kunhan katse suuntautuu jatkuvasti
darettomyyteen. Ainoastaan sylinterin
pinnassa oleva tekstuuri liikkuu.

Umpitunnelissa

Klassinen, kiintean kameran tekstuuri-
tunneli perustuu koordinaattitaulukkoon,
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: Wallu, Ville-Matias Heikkila

joka yhdistaa nayton jokaisen pikselin jo-
honkin tekstuurin pikseliin. Tata tauluk-
koa kutsutaan uv-kartaksi tai movelistik-
si. Yksinkertaisimmillaan piirtosilmukka
kay taulukon lapi seuraavaan tapaan:

for(i=0;i<320%200;i++)
screen[i] = texture[uvmap[il];

Tekstuurin koko ja suorittimen omi-
naisuudet  maaraavat, kannattaako
liikkuminen ja pyoriminen toteuttaa
tekstuuritaulukkoa vierittamalla vai piir-
koordinaattiyn-
nayksella. Mikali taas koneessa on niin

tosilmukassa olevalla
iso uudelleen maariteltava varipaletti,
etta koko tekstuuri mahtuu siihen, ei suo-
ritinta tarvitse juuri vaivata, silla kaiken
voi toteuttaa paletinvierityksena.
Taulukon koko puolittuu helposti kayt-
tamalla hyvaksi symmetriaa. Jos tekstuuri
mahtuu reunan ympari parillisen maaran
kertoja, nayton loppupuoliskon pikselit
ovat samat kuin alkupuoliskon pikselit
mutta kaanteisessd jarjestyksessa. Jos
muistia on hyvin vahan, voi uv-taulukosta
tallentaa vaikkapa vain neljanneksen ja
tuottaa loput koordinaatit peilausperi-
aatteella. Jos taas suoritin on hidas mutta
muistia on riittavasti, voi olla kannatta-

vaa rullata koko uv-taulukko auki koodik-
si: ”"lue tekstuurin pikseli 123, sijoita se
nayttomuistin kohtiin 456 ja 789”.

Taulukkolaskentaa

Perinteinen  sylinteritunneli  asettuu
naytolle siten, ettd pakopiste on nayton
keskelld. Nain toinen tekstuurikoordi-
naateista riippuu siitd, kuinka lahella
piste on nayton keskipistetta. Toinen taas
riippuu kulmasta, jonka pisteen sijainti
muodostaa koordinaattiakselien suhteen.
Erdanlainen perspektiivikorjattu napa-
koordinaattimuunnos siis. Tekstuurikoor-
dinaatit voi siis laskea uv-taulukkoon seu-

raavasti, mikali pakopiste on origossa:

u = atan2(x,y) * 256 / PI;
100000 / sqrt(x*x + yxy);

<
I

Pakopiste ymparistéineen jaa helpos-
ti ropeloiseksi, silla v-koordinaatti lahes-
tyy siinda kohti aaretonta. Ongelman voi
ratkaista peittamalla alue esimerkiksi
mustalla ympyralla tai kayttamalla sylin-
terin sijaan sopivasti kaartuvaa tunnelin
muotoa, esimerkiksi rinkelin sisdpintaa.
Myos erilaisia sumutyyppisia haivytyk-
sida voi kayttaa. Syvyyshaivytys ja muu-
tamat muut efektit saattavat helpottua,
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Vapaakameratunnelin geometriaa: pisteen
(cx,cy,cz) lapi kameraan saapuva valonsdade on
Iahtoisin tunnelin reunalta pisteesta (x,y,z).

jos perspektiivikorjaus jatetdaan pois uv-
taulukosta ja hoidetaan se tekstuuritau-
lukkoa taytettaessa.

Taulukkoperiaate sopii kaikenlaisten
sorvimaisesti symmetristen kappaleiden
pyorittelyyn symmetria-akselinsa ym-
pari. Sylinterien ja rinkelien ohella esi-
merkiksi pallo on ollut suosittu kappale.
Muunlaiset kappaleet pyorivat samalla
koodilla kuin tunnelikin; vain taulukko on
laskettava eri kaavalla.

Vapaa liikkuminen
Jos koneessa on riittavasti tehoa, ei muis-
tinvaraista uv-taulukkoa edes tarvita,
vaan koordinaattimuunnoksen voi laskea
lennossa. Nain tarjoutuu myos houkut-
televa mahdollisuus tehdd muunnos hie-
man eri tavalla joka kuvalle, esimerkiksi
vaihdella kameran sijaintia ja asentoa va-
paammin. Freedir- eli vapaakameratun-
nelit ilmestyivat PC-demoihin 1990-luvun
puolenvalin kieppeilla.
Vapaakameratunnelissa nayton pikse-
lida vastaava tekstuurikoordinaatti selvi-
tetddan yleensa raytracing-periaatteella:
laskemalla, missa pisteessa suora ja sy-
linteri, eli valonsdde ja tunnelin reuna,
leikkaavat toisensa.

Sdteenseurannan matematiikkaa
Laskennan yksinkertaistamiseksi
nattaa asettaa niin paljon vakioita kuin
mahdollista: kamera origoon, tunnelin
syvyysakseliksi z-koordinaattiakseli ja
tunnelin sateeksi 1. Talloin yhtaloryhméan
saa kuvattua peruskoulumatematiikalla
seuraavasti:

kan-

x =d * cx
y =d*cy
z=d* cz
X*X + ykxy =1

Tassa piste (cx,cy,cz) kuuluu ilmassa
leijuvaan suorakaiteeseen tai “kameran
linssiin”, jonka lapi valonsateiden kuvi-
tellaan kulkevan. Kutakin naytén pikse-
lid vastaavan suorakaiteen pisteen saa
helposti pikselin nayttokoordinaateista.
Z-koordinaatiksi kannattaa asettaa jokin
samaa suuruusluokkaa oleva vakio, esi-
merkiksi nayton korkeus. Mita pienempi
z-koordinaatti, sitd laajempi kuvakulma
saadaan. Kameran suuntaa vaihdetaan
3D-pyorittamalla suorakaiteen pisteita.

Valonsadesuoran muut pisteet saa
kertomalla koordinaatteja (cx,cy,cz) eri-
laisilla d:n arvoilla. Sopivalla arvolla
loydetaan piste, joka osuu sylinterin reu-
naan, joka on ympyramainen ja jonka yh-
talo on siksi sama kuin ympyran yhtalo.

Valmista kaavaa kansalle

Kun yhtaloryhmasta ratkaistaan osuma-
piste (x,y,z), niin d supistuu kokonaan
pois ja saadaan suoraan koodiin kelpaa-
vat kaavat:

y = sqrt((cy*cy)/(cy*cy+cx*cx))
X = yxcx/cy
z = yxcz/cy

Syvyyskoordinaattia z voi kayttaa toi-
sena tekstuurikoordinaattina, ja toisen
voi laskea arkustangentilla atan2(x,y),
kuten kiintedkameratunnelissakin. Teks-
olla my0s kolmiulotteinen,
jolloin osumapistettd voi kayttaa suo-
raan tekstuurikoordinaatteina. Testaus-

tuuri voi

vaiheessa ei valttamatta kannata viela
kayttaa aitoa tekstuuria, vaan pikselin
variksi voidaan ottaa esimerkiksi koor-
dinaattienvalisen xor-operaation tulos
(C-syntaksissa x*y*z). Koska xor on koko-
naislukuoperaatio, kannattaa koordinaa-
tit kertoa sopivilla vakioilla.

Optimointia ja ehostusta
Vaikka pikselikohtaista laskentaa voi op-
timoida jonkin verran pisteiden perakkai-
syyttd hyodyntamalld, jaa laskettavaksi
silti esimerkiksi neliojuuri. Mikali laitteen
tehot eivat riita, voidaan pistemaaraa
kuitenkin vdhentaa. Kun vapaakamera-
tunneli yleistyi, yleisin ratkaisu oli laskea
vain yksi leikkauspiste 88 pikselia kohti
kunnolla ja hoidella valeihin jaavat pis-
teet interpoloimalla eli keskiarvoperiaat-
teella. Jos tarjolla on nopea monikulmioi-
den tekstuurinpiirto, niin sitd kannattaa
hyodyntaa valialueiden tayttamisessa.
Tehokkailla nykykoneilla koko tun-
nelinpiirron voi toteuttaa shader-ohjel-
mana, joka ei kayta ulkoisia taulukoita.
Tekstuurinkin voi madaritelld suoraan
kaavana, ja pakopisteropelot saa haivy-
tettya kauniisti esimerkiksi etaisyyssu-
mulla. Toki shader-laitteistojen rahkeet

Paletinpyéritykselld toteutettu tekstuuritun-
neli Future Crew’n Unreal-demosta (1992).

Iso ja optimoitu sylinteritaulukkotunneli 64ever-
ryhmdn C64-demosta Insomnia (2002).

Taulukkotunnelia on kaytetty peleissakin: Kasi-
bittisen Atarin Yoomp (2007).

Sisdkkaisia vapaakameratunneleita 256-tavui-
sessa PC-tuotoksessa: Tube by 35C (2001).

Tata vapaakameratunnelia on tehostettu aal-

toilevilla kameravaaristymilla. RainbowStars

by Razor 1911 (PC, 2001)

riittdvat paljon monimutkaisempienkin
maailmojen raytracing-laskentaan, mut-
ta se olisi jo toisen jutun aihe. &
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Pelit

Kuva: Petteri Pesonen.

,' ‘o

triimeista TVZ?“e"En

— e5Sportsin matka'suuren yleison eteen

Elektronisen urheilun matka julkisuuteen on ollut pitkd ja vaivalloinen. Suomessa

laji murtautui suuren yleison tietoisuuteen monen vuoden sinnikkddn tyoskentelyn
tuloksena, kun Yle ldhetti Assembly Summer 2014 -tapahtuman pelikilpailut livend
niin Yle Areenan kuin TV2:n kautta.

Teksti: Teemu "Wabbit” Hiilinen

Kuvat: Petteri Pesonen, Tero Heino, Santtu Pajukanta

li synkka ja myrskyinen y6 Anzi-
O ossa, kun herra Wabbit ensimmai-
sen kerran koski tulevaan rakkau-
teensa - BAR-automaattikivaariin. Tuosta
hetkestd on kulunut jo yli 12 vuotta. Talla
valin tavallisesta rakanokkaisesta pelaa-
jasta kasvoi salonkikelpoinen selostaja,
joka paasi toteuttamaan unelmansa suo-
rassa lahetyksessa Yle TV2 -kanavalla.
Tasta unelmasta ei tosin ollut hajua-
kaan sind paivand, jona maihinnousuran-
nalla ammuttiin ensimmaiset laukaukset.
Sain ensimmaiset kosketukset mo-
ninpelien maailmaan 12 vuotta sitten,
kun kaverini houkuttelivat minut mu-
kaansa pelaamaan Day of Defeat -pelig,
joka tempaisi minut hetkessa mukaansa.
Pelaaminen toisia ihmisia vastaan, uusi-
en asioiden oppiminen ja pelin ymparilla
vellova valtava yhteiso tempaisivat minut
mukaansa. Ensimmaiset askeleeni jouk-
kuepeliin otin Jori ”Joiri” Savinaisen joh-
tamassa Troll-klaanissa, joka myohem-
min toteutti nimensa mukaista taktiikkaa
peleissa ja sen ulkopuolella.
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Day of Defeat opetti minulle paljon
asioita. Nousin suhteellisen nopeasti pe-
lin huipulle ja sain pelata muiden maiden
karkipelaajia vastaan. Samalla aloitin

my0s pelijournalistin urani dayofdefeat.
fi-sivustolla. Aloin ymmartaa eSportsin
hienouksien ja sosiaalisten aspektien
paalle.

Assembly Summer 2014 -tapahtumassa tehtiin elektronisen urheilun historiaa, kun Yle lahetti
suorana Counter-Strike: Global Offensive -turnauksen finaalin. Ottelun voittaja edustaa Suomea
elektronisen urheilun olympialaisissa. Kuva: Tero Heino / Assembly Organizing
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Tasta se alkoi.

Kaikki alkoi Clanbasesta

Muutaman vuoden pelaamisen jalkeen
paatin laajentaa osaamistani eSportsin
suhteen. Lahetin hakemukseni silloiselle
maailman suurimmalle turnausjarjesta-
jalle, ClanBaselle, ja minut valittiinkin
yhdeksi riviadminiksi. Lopulta kohosin
ClanBasen riveissa ensin GameSupervi-
sorin (paapelivastaava) hommista aina
Chief of Newsin (paatoimittaja) tehta-
viin. Jarjestin ulkomailla kaksi LAN-ta-
pahtumaa ja paasin toteuttamaan oman-
laistani visiota uutissivustosta.

Tama kaikki antoi minulle valtavasti
oppia tulevaa varten. Niinpa perustimme
vuonna 2006 cadred.org-uutissivuston,
joka kasvoi vuoden sisaan Euroopan
suurimmaksi Counter-Strike: Source -si-
vustoksi. Johdin noin kymmenen hengen
uutistoimistoa ja paasin tutustumaan
Source-skenen mielettéméan hienoihin
ihmisiin. Lopulta paatimme myyda sivus-
ton, kun monien tekijoiden motivaatio
laski.

Selostukset alkoivat joskus peliurani
puolivalissa. Muistan, kuinka selostim-
me ensimmaisen kerran TeamSpeakissa.
Paikalla saattoi olla 40 tyyppid, ja jo se
oli aika monta. Jonkin aikaa lahetimme
ohjelmaa web-radiosta. Talloin saavutim-
me jossain vaiheessa 150 ihmisen piikin.
Huh! Se tuntui paljolta.

Lopulta kaksi suomalaista pioneeria,
Corey ja JBL, paattivat kutsua minut mu-
kaan GameTV-projektiin. GameTV:n ai-
koina rikoimme maagisena pidetyn 500
ihmisen rajan. Silloin kuvanlaatu oli ka-
sittamatonta kuraa, mutta niin vain meni
500 rikki. Parhaimpina vuosina ylsimme
Assemblyn suomenkielisen streamin kat-
sojissa puoleentoistatuhanteen.

eSportsin viisi tarkeaa pelia
Wabbitin viisi tarkeaa pelia eSportsille:
¢ Counter-Strike: Global Offensive

e Dota2

¢ Hearthstone

e League of Legends

e StarCraft 2

AEWHOWANTS THE WORLD
TOREMAINASITIS
DOESNTWANT IT

TOREMANATALL

ERICH FRIE

e

Teemu "Wabbit” Hiilinen ja monessa yhteydessa toimiva motto. eSports on yksi niista asioista,
johon motto patee todella hyvin.

Counter-Strike: Global Offensive huipensi Assemblyn turnajaiset.
Kuva: Santtu Pajukanta / Assembly Organizing
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http://cadred.org

Peliselostajista sisdllontuottajiksi
Lopulta saimme Suomessa koko tiimin sa-
man katon alle, kun SETT.fi-uutissivusto
perustettiin vuonna 2010. Lahdimme heti
ensimmaisellda viikolla World Cyber Ga-
mes -tapahtumaan Los Angelesiin rapor-
toimaan suoraan paikan paalta. Yksikaan
muu suomalainen eSports-uutissivusto ei
ollut aikaisemmin mennyt tapahtumien
keskipisteeseen. Samaan aikaan yhdis-
timme myos vanhan GameTV:n osaksi
SETTia, mista syntyi SETT TV.

SETT TV ei enaa pelkastaan selosta-
nut vaan teki lisdksi huomattavan maa-
ran haastatteluja eri pelien maailmantah-
distd. Se oli hienoa aikaa. Matkustimme
ympari maailmaa ja teimme juuri niita
asioita, joista olen aina haaveillut. Mat-
koilla kohtasimme myos yllattavia haas-
teita. Korealaisessa vessassa joutui yritys
ja erehdys -menetelmdlld etsimaan oi-
keata nappia berberin pyyhintaan. Valilla
taas piti elekielta kayttaen kertoa taksi-
kuskille, ettd han ajoi risteyksen ohi.

Yle-pyora vierdhti

Suuri pyora alkoi pyoria taméan vuoden
alussa, kun Yle otti yhteytta Tampereella
jarjestettavan LanTrek-pelitapahtuman
jarjestajiin. Siella saimme ensimmaista
kertaa kunnon kosketuksen Ylen ihmi-
siin, ja yhteistyokuviot ovat sen jalkeen
auenneet.

Ei ollut ihme, ettd LanTrekien koh-
dalla yhteistyokumppanina toimi Mattias
Erkkila Yle Fem -kanavalta (entinen FST).
Fem nimittdin seuraa tarkkaan Ruotsin
tapahtumia, ja sieltd ajatus eSportsista-
kin syntyi. LanTrekin jalkeen selostimme
vielda yhteistyossa SVT:n kanssa Dream-
Hack Summerin StarCraft 2 -turnauksen.
Tamakin oli jannittavaa, kun kuvayhteys
tuli suoraan Ruotsista ja teimme oman
daninauhan ruotsalaisten kuvan paalle.

On pakko nostaa hattua Ruotsin
suuntaan, joka nain antoi "pikkuveljel-
le” mahdollisuuden tulla perassa heidan
auraamaansa reittia pitkin. Ruotsi on ja
tulee viela pitkdan olemaan Euroopan
Etela-Korea, mutta Suomi on nyt ottanut
oikeat askeleet takaa-ajon alkamiseksi.
Vapise Ruotsi!

Assemblyjen TV-lahetysta tehtiin
viikkoja. Keskustelut sen sisallosta aloi-
tettiin jo kuukausi ennen tapahtumaa, ja
viimeisella viikolla kellotimme tuhotto-
man maaran tunteja suunnitellen, mark-
kinoiden ja valmistautuen.

Kun kello 22.04.50 kuulin ohjaajan
kuiskivan korvaani ”varoituksia” ja lo-
pulta laskin ddneen viimeiset sekunnit,
oli pulssini varmasti ldhempana kahtasa-
taa. Se oli mieleton hetki.

64 SKRAOLLI 2014.3

-

eSports-matkat olivat joskus varsinaisia seikkailuja. Eteldkorealainen horrorvessa on WC, missa
mentiin yritys ja erehdys -menetelmalla. Oma berberi oli vaarassa alusta loppuun.

Seuraavan kolmen tunnin ajan 72
000 katsojaa seurasi Suomen ensimmais-
ta livena televisioitua Counter-Strike-
ottelua.

Minulle henkil6kohtaisesti oli todel-
la suuri kunnia tehda historiaa Suomen
ensimmaisena eSports-selostajana, joka
paasi valtakunnalliseen tv-lahetykseen.

BIREL oo

SINES oo
lalp -

&y -

Kaikki ne pioneerivuodet saivat merki-
tyksensa lahetyksen alkaessa. Lahetyk-
sen jalkeen vastaanotetut palautteet sai-
vat vanhan kyynisen BAR-miehen Anzion
rannalta herkistymaan. Tama on hieno
skene, jonka mukana haluan eldaa viela
hetken! &

Katsojaystdvallisyyden haaste

Jukka O. Kauppinen

eSportsia on yritetty viilata katsojaystavalli-
semmaksi lajiksi jo pitkdan. Se ei kuitenkaan
ole helppoa. Muistan kun juttelin vuonna 2002
Epic Gamesin kanssa Unreal Tournament 2003
-pelista. Amerikkalaisherroilla oli tuolloin sel-
kea nakemys pelin viennista kohti eSports-tyy-
lista yleisdystavallista jarjestelmaa. Pelisarjaan
haluttiin tehda tydkalut, joiden avulla juontajat
voivat hallita ulkopuolisille naytettavaa ku-
vaa livena lahetettyjen tv-tuotantojen tapaan.
Myds ndkemykset ottelujen suoratoistosta
yleisélle olivat jopa aikaansa edella.

Unreal Tournamentit olivat pitkaan erit-
tdin suosittuja moninpeleja, mutta varsinainen
eSportsin nousu alkoi vasta myéhemmin, Un-
realien jo kadottua.

Sittemmin moni muu peli on tarjonnut hil-
jalleen kehittyvia tydkaluja ottelujen seuraa-
miseen, mutta esimerkiksi Forza Motorsport
-pelien sinénsa erinomainen kaynnissa olevien
kilpailujen katselu vaatii alkuperaisen Forzan.
Vasta viimeisen vuoden aikana, kun pelien
suoratoistaminen esimerkiksi Twitch-palvelun
kautta on tullut vakiovarusteeksi PlayStation
4- ja Xbox One -konsoleihin seka useisiin PC-
peleihin, on pelien katsominen reaaliajassa
muuttunut riittavan vaivattomaksi. Myés kil-
pailuotteluiden live-tuotantojen taso eSports-
tapahtumissa on kehittynyt huikeasti.

Pelien suoratoiston tekninen kehittyminen
ei kuitenkaan auta perimmaiseen ongelmaan:
moni peli on katsojan kannalta tuhottoman
tylsa. Supersuositut MOBA-pelit ja StarCraft 2
ovat vihkiytymattémalle silkkaa muinaishep-

reaa. Nopeiden raiskintapelien huikeita ref-
lekseja vaativat liikkeet ovat mystiikkaa eika
satunnainen katsoja ehdi ymmartaa otteluiden
tavoitteita saati joukkueiden pelitaitoja.

Tassa kuitenkin auttavat hyvat juontajat.
Taitava juontaja osaa avata pelin saantoja,
tavoitteita ja tapahtumia niin, etta tdysin pys-
tymetsasta kesken lahetyksen kanavalle tai
suoratoistoon eksynytkin padsee tapahtumien
tasalle ja innostuu. Tassa Wabbit tiettdvasti
onnistui Ylen lahetyksessa erinomaisesti.

Olin kevaalla Varsovassa Wargaming.Net-
yhtion World of Tanks -liigan loppuottelus-
sa. Vaikka epailin etukateen panssarivaunu-
urheilun kiinnostavuutta eSports-peling, olin
nopeasti tdysin myyty. Panssarisota on nopeu-
deltaan sopivan taktista ja harkitsevaa, etta
sita on helppo seurata. Juontajakaksikot ja
asiantuntija-analyytikot avasivat pelaajia, jouk-
kueita ja taktiikoita upeasti. Kun osa joukkueis-
takin pelasi taitavasti, katsoin otteluita valilla
kertakaikkisen innoissani.

Omakohtaisesti kiinnostavimpia eSports-
kilpailuja minulle ovat kuitenkin autosimulaat-
torien nettikilpailut. Kilpa-ajaminen on myds
pelind niin tv-ystavallista ja helposti seuratta-
vaa, etta laji on viihdyttavyydessaan tdysin ylit-
tamaton.

eSportsin suosion avain, ainakin TV:ssa ja
suoratoistona, piilee jossakin pelien nayttavyy-
den, kiinnostavuuden, suosion, lahetystydka-
lujen ja juontajien yhdistelmassa. Niin monen
asian taytyy toimia yhteen, jotta satunnainen
pelilahetys kiinnostaisi muitakin kuin pelifaneja.


http://SETT.fi
http://Wargaming.Net

m‘ K Rﬂ K ' V ll’( BL' S I VAHVAA ASIAA PELIEN ERGONOMIASTA.

ERITYISKIITOS SINULLE, Ol KIITOS, MUTTA EIHAN SIINA KUN KAIKKI EDELLISET
PELIALAN KIRKKAIN GURU, MITAAN NIIN IHMEELLISTA... PELISI OVAT PAKOTTANEET
UUSIMMASTA PELISTASI! PELAAJAN PAIVAKAUSIKSI
KONEEN AAREEN NISKA
NOTKOLLA NOKOTTAMAAN...

KYLLA VAIN:
SE LIIKUTTAA!

... NIIN TAMA UUTUUS ON EIPA, MUTTA TAMA

KOKONAAN TOISTA MAATA! AKTIVOI PELAAJAT
LIIKKUMAAN AIVAN

OMAEHTOISESTI!

LIIKEOHJAINTA
OLE TARVIS...

Tule mukaan keskustelemaan Skrollin foorumille

Foorumi
Skrolli on yhteisollinen sopii myos lukijoiden
tietokonelenti, jonka yhteiso elda valiseen keskusteluun,
monella suunnalla. Lehden lisaksi juttuvinkkien antamiseen ja
meita on niin IRC-kanavalla kaikenlaiseen
(#skrolli @ IRCnet), Facebookissa keskusteluun.

Skrollin foorumi on toki
vain yksi kanava viestia,
mutta se on myo0s pysyvin ja
varmin tapa lahettaa lehdelle
palautetta ja ideoita. Foorumille
Jatetyt viestit eivat katoa
Facebookin kommenttimassaan, vaan
ne ovat katevasti luettavissa viikkojen ja
kuukausienkin kuluttua. Esimerkiksi
palauteketju ja Listaa viisi parasta juttua
-ketjut antavat lehden tekijoille arvokasta
tietoa ja nakemysta siita, mita on tehty

hyvin, mita huonommin tai jopa hyvin MUROPHKETT'

huonosti. oo e

(www.facebook.com/Skrollilehti),
Twitterissa (twitter.com/skrollilenti)
ja tietenkin myas virallisella
keskustelualueellamme,
foorumilla.

Skrollin foorumi-
yhteistyokumppanina
toimivat Muropaketti-sivusto
ja Otavamedia.

EHHDI—I—I n foorumin loydat osoitteesta http://www.murobbs.fi/skrolli



Ei nain!
Pari huonoa
keksintda

Erilaiset formaattisodat ovat tarked
osa digitaalisen viihteen historiaa.
Jotkut veikkaavat vaardaa hevosta
vahingossa, mutta toiset vaikeutta-
vat omaa tilannettaan ihan itse.
Teksti: Mikko Heinonen

Kuvat: Wikipedia-kayttajat Pascal Giessler
ja Takobou, Wikimedia Commons -kayttdja

Evan-Amos

onsolipelien tallennukseen kay-
I(’;ettiin alkujaan lahes yksinomaan
OM-moduuleita. Ne olivat paljon
kalliimpia kuin kotimikrojen kasetit ja le-
vykkeet, mutta myos helppokayttoisem-
pia, kestavampia ja nopeampia. Niiden
kopiointi oli kotioloissa miltei mahdoton-
ta, silla harvalla oli tarvittavia ohjelmoin-
tilaitteita kaytettavissaan. Ongelmaksi
muodostuivatkin  18hinnd Kaukoidan
bootleg-tehtailijat.

Pelit kuitenkin kasvoivat kasvamis-
taan. Uudet konsolit tarjosivat moni-
mutkaisempaa grafiikkaa ja aanta, jotka
tarvitsivat paljon tilaa. Pelintekijat innos-
tuivat pitkista videojaksoista, jotka olisi-
vat olleet hulvattoman kalliita toteuttaa
pelkilld muistipiireilla. Optiset asemat
alkoivat vallata alaa. Useimmat valmista-
jat siirtyivat standardin mukaisiin CD- ja
DVD-levyihin, mutta muutamat paattivat
keksia itse paremman. Tulokset olivat
vaihtelevia.

MiniDVD, melkein
standardi

Nintendo oli viimei-
nen konsolivalmista-
ja, joka myi koteihin
peleja muovisina pa- |
likoina. Vield vuon-
na 1996 esitelty
Nintendo 64 perustui
ROM-tekniikkaan. Pe-
rusteluksi esitettiin kai-
kenlaista kayttomukavuu-
desta alkaen, mutta tarkedssa
osassa oli piratismin pelko. Moduulit oli
helppo rakentaa vaikeiksi kopioida, kun
taas monien kilpailijoiden peleja pystyi
jaljentamaan tavallisella polttavalla CD-
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asemalla. Nintendolle tama on erityisen
tarkea asia, koska suuri osa sen tuloista
on perdisin pelien julkaisemisesta, ei
kilpailijoiden tapaan julkaisijoiden li-
senssimaksuista.

Moduuleihin takertuminen muodos-
tui kuitenkin erdaksi esteistd Ninten-
do 64:n suuremman menestyksen tiella.
N64:n pelit olivat huomattavan kalliita
kilpailijoihin verrattuna, eika talla kon-
solilla nahty muodikkaita videojaksoja
sisdltavia eepoksia. Squaresoftin Final
Fantasy -pelisarjan menetys oli Ninten-
dolle iso isku, ja vélirikon tarkeimpia syi-
ta oli juuri CD-ROMin puuttuminen. Oli
ilmeista, ettd N64:n seuraajaa ei voitu
enaa toteuttaa samalla tekniikalla.

Kun sitten tuli aika kaynnistaa Pro-
ject Dolphin, jossa Nintendo 64:lle ke-
hitettiin seuraajaa, paatettiin optiselle
medialle antaa pikkusormi. Aivan taysin
muiden mukaan ei kuitenkaan haluttu
menna. Gamecubeksi ristittyyn
konsoliin tulisi kylla DVD-ko-
neisto, mutta se kayttaisi
halkaisijaltaan 8 cm:n
\| MiniDVD-levyja. Kulut-
\ tajille asiaa markki-
noitiin konsolin sym-

‘ paattisen pienella
| koolla ja lataamisen
I nopeudella. Molem-

/mat vaitteet pitivat
kylla paikkansa, mutta
vaihtokaupasta  seurasi
kosolti haittaa.

Suppenevaa matematiikkaa

Taysikokoisen eli 12-senttisen DVD-levyn
tallennuskapasiteetti on 4,7 gigatavua
yhdelld kerroksella ja 8,5 gigatavua kah-

della. Kun halkaisija laskee kah-
deksaan senttiin, luvut putoavat 1,4
ja 2,7 gigatavuun. On helppo néhda,
ettd tastd muodostuu ongelmia, jos peli
on suunniteltu kayttamaan sen 8,5 giga-
tavua.

Gamecuben omistajat saivatkin nope-
asti tottua siihen, ettd kilpailevalta kon-
solilta kdannetyt pelit toimitettiin useam-
malla levylla. Ja sithen, ettd monia niista
ei kdannetty ollenkaan. Jokin Grand Theft
Auto eksoottisine maiseman virtautusru-
tiineineen kun ei taipunut mitenkdan mo-
nen levyn peliksi. Puhumattakaan sitten
siitd, ettd samalla menetettiin mahdol-
lisuus katsoa konsolilla DVD-elokuvia.
Taman tarjosivat molemmat merkittavat
kilpailijat, eli Playstation 2 ja Xbox.

MiniDVD:n kaytolla pyrittiin  etu-
paassa torjumaan piratismia. Se onnis-
tui tasan siihen asti, kunnes piraatitkin
loysivat 8-senttisia DVD-aihioita, joille
kopiopelit pystyi polttamaan tietoko-
neella. Ystavamme Kaukoidasta myos
prassasivat Gamecubeen kuoria, joiden
raoista normaalikokoinen DVD mahtui
pyorimaan asemassa. Sama kansanosa,
joka asennutti mod-piirin Playstationiin-
sa, saattoi nyt teettdd muutostyon myos
Gamecubeen.

Olisi naiivia syyttaa pelkkaa levyfor-
maattia Gamecuben heikosta myynnista.
Se oli kuitenkin ehdottomasti osasyy sii-
hen, ettd sinalladn tehokas konsoli jai il-



man monia tunnettuja nimikkeita. Niista
monet olivat aikuisemmille suunnattuja,
kun taas Nintendon omat pelit nojasivat
koko perheen viihteeseen. Ja kun laitteen
ulkondkokin oli vield herttaisen pieni, GC
nahtiin Kkilpailijoidensa rinnalla lelumai-
sempana. DVD-elokuvien tuen puute ei
ainakaan myyntia edistanyt. Kuudennen
sukupolven konsoleista Gamecube myi
lopulta toiseksi huonoiten: sen taakse jai
vain Segan epaonninen Dreamcast.

UMD,

Uskomattoman Mateleva Diski

Jos Nintendon kotikonsolibisnes olikin
hidastunut 2000-luvun alussa, sen kan-
nettavat pelikoneet suorastaan tulostivat
rahaa. Game Boy ja Game Boy Advance
olivat kaytannossa synonyymeja tasku-
pelaamiselle aikana, jolloin matkapuhe-
limilla ainoastaan soiteltiin kavereille.
Koska Sony oli jo lyonyt Nintendon olo-
huoneessa, tahyili se myos tuottoisaan
pikkukonsolibisnekseen.

Sony Playstation Portable,
min PSP, oli teknisesti pateva laite, joka
16i selvasti kilpakumppaninsa Nintendo
DS:n ainakin paperilla. Sille oli myos
luvassa hyva valikoima kotipleikkarilta
tuttuja nimikkeita.
tarjottiin perati elokuvien katselua reis-
sun paalld. Taman mahdollistaisi uusi
pienikokoinen levyformaatti, Universal
Media Disc. Pikkuruiselle optiselle levyl-
le oli mahdollista sovittaa perati 1,8 giga-
tavua tietoa, johon mahtui vaikka kokoil-
lan elokuva PSP:n ruudulle soveltuvalla
tarkkuudella.

Sony ei ollut ensimmaista kertaa
omaa formaattia keksimdssa. Moni
muistaa Beta-videokasetin, joka havisi
aikanaan taistelun kuluttajien sieluis- |
ta VHS:lle. Taman lisaksi Sony kehitti
mm. C-kasetin korvaajaksi digitaa- |
lisen Minidiscin, joka kylla voitti kil- ‘
pailijansa DCC-nauhan mutta saavutti |
lahinnda ammattikdyttajien
keskuudessa. Kotikuluttajat siirtyivat
suoraan Kkirjoitettaviin CD-levyihin, jot-
ka olivat paitsi laadultaan haviottomia,

tutum-

Lisdominaisuutena

suosiota

myos niin halpoja, etteivat Minidiscin
uudelleenkirjoitettavuus ja mekaaninen
kestavyys lopulta olleetkaan suuria kil-
pailuetuja.

Loading, please wait
UMD kuulosti ajatuksena ihan hyvalta ja
nayttikin tukevalta. Hento optinen levy
oli kdaraisty muovikuoreen, joka suojasi
levya kolhuilta. Ilmeisesti saastosyista
siihen ei kuitenkaan tehty minkaanlaista
avautuvaa suojusta, vaan koteloon jatet-
tiin kolo, jossa lukupda paasi liikkumaan.
Mainittakoon, ettad tallaisen mekanismin
olisi voinut kopioida miltei sellaisenaan
Minidiscista. Tasta puutteesta oli seu-
rauksena se, etta jos muovikuoren sisaan
sitten paasi jotakin, se kiilautui usein le-
vyn ja kuoren valiin ja piirsi levyn pintaan
pyoreita uria. Kotelot myos vaantyivat ja
murtuivat, jolloin levy ei enaa toiminut
PSP:ssa.

Mekaaninen heikkous oli
pientda verrattuna UMD:n varsinaiseen

kuitenkin

ongelmaan. Se oli nimittdin tolkuttoman
hidas. Koska levya ei virransaaston ni-
missa voinut pyorittdd kovinkaan nope-
asti, saivat PSP-pelaajat tottua odottele-
maan pelin latautumista ja kuuntelemaan
aseman omintakeista sahaavaa aantelya.
Sitten Commodore 64:n aikojen ei pelin
ilmestyminen ruutuun ollut kestanyt jopa
viittd minuuttia konsolin kaynnistymises-
td. Samaan aikaan kilpailijan konsolissa
peli alkoi kaytannossa heti, kun virtakyt-
kintda painoi. Tahan verrattuna oli pieni
etu, etta peleissa saattoi kayttaa pitkia ja
nayttavia video-osioita.

UMD-elokuvat floppasivat pahasti.
Ostava yleiso ei halunnut maksaa siita,
ettd elokuvan sai katsoa vain pikkuisel-
ta naytolta. PSP:n ensimmaista mallia
ei voinut kytkea televisioon, ja vaikka
olisi voinutkin, kuvanlaatu olisi havin-
nyt DVD:lle. Kaytannossa leffoja myytiin
Suomessakin lopulta alle euron kappale,

kunnes ne havisivat hyllyista lopullisesti.

Kierramme ongelman

PSP:n myynnin kannalta oli todennakoi-
sesti eduksi, ettd sen laiteohjelmisto oli
alkujaan melko heikosti suojattu. Hakke-
rit 16ysivat siitda pian reikia, joiden ansi-
osta laitteeseen sai ladattua muokatun
kayttojarjestelméan. Sen avulla UMD-
levyt sai luettua nakoistiedostoiksi muis-
tikortille, josta niiden pelaaminen muut-
tuikin huomattavasti mukavammaksi.
Samoin homebrew-ohjelmia ilmestyi jon-
kin verran. Muokatulla laiteohjelmistol-
la ja isolla muistikortilla varustettu PSP
tarjosikin aivan ylivertaisen kayttokoke-
muksen siihen verrattuna, ettd pelinsa
olisi kiltisti ostanut kaupasta. Piraateilla
oli my0s tarjota jokaisesta pelista tallai-
nen digitaalinen jakeluversio, kun Sonyn
verkkokaupassa pelivalikoimasta oli saa-
tavana vain murto-osa.

Koska PSP kaytti myos Sonyn omaa
Memory Stick -muistikorttia, voisi ku-
vitella ettei laitteiden modifiointi olisi
elektroniikkajattia suuremmin hairinnyt.
Kauppaahan se on muistikorttikauppa-
kin. Kaytannossa konsolia kuitenkin myy-
tiin tappiolla, jotta sen ostajille voitaisiin
sitten kaupata peleja, joista koneen val-
mistaja saisi siivunsa. Tata ravintoketjua
PSP-piraatit eivat ruokkineet, joten kil-
pajuoksu custom firmware -hakkereiden
ja Sonyn valilla jatkui vuosia: sitda mukaa
kun yhtio ehti paikkailla kayttojarjestel-
man tietoturva-aukkoja, kaivoivat harras-
tajat jo kdarppana esiin uusia.

PSP:ta ei voi kutsua flopiksi, silla sen
kokonaismyynti ylsi perati 80 miljoonaan
kappaleeseen. Tama oli kuitenkin vain
puolet Nintendo DS:n myynnista. Mielen-
kiintoista olisikin tietdd, kuinka monella
konsolilla pelattiin UMD-peleja ja mones-
sako pyori kotipolttoinen laiteohjelmisto.
Jotain Sonykin tuntui asiasta oppineen,
silla PSP:n seuraaja Playstation Vita vaih-
toi optiset levyt Nintendon tyylisiin ROM-
kortteihin ja sen jokaisen pelin voi ostaa
myos digitaalisena latauksena. &
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Itella Posti Oy

Itella Green

niin kauan kuin
tavaraa riittaa!

CM Stormin nayttava QuickFire TK Stealth tarjoaa Cherry MX ruskeilla kytkimilla varustetun mekaanisen
pelinappaimiston, jonka erottaa massasta sen “Phantom” -tyyliset nappainhatut. Naissa ikonit ja kirjaimet on printattu
nappainhatun sivulle, antaen taten TK Stealthille adrimmaisen puhtaan ja tyylikkaan ulkoasun!

Trance V2

Jimm’s Gamer -sarjan koneet ovat olleet jo pitkdan pelaajien suosiossa ja
suunnannayttdjind. Gamer -koneet ovat niittdneet mainetta arvosteluissa ja
ovat moninkertaisia lehdiston -testivoittajia!

‘ Ominaisuudet:

\ Intel i7-4790K 4.0GHz, -prosessori | Intel Z97-piirisarjan emolevy
NVIDIA GTX 770 2Gt -nayténohjain | 120Gt, 2.5, Sata Il -SSD asema
8Gt (2x4Gt) DDR3 1600MHz, CL9 -keskusmuisti | Cooler Master Silencio 550
-kotelo | Windows 7 Home Premium 64-bit (Suomi)
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