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KAIKEN TAKANA ON TEKNOLOGIA

On sanottu, etta teknologia antaa ihmisille mahdollisuuden kontrol-
loida kaikkea, paitsi teknologiaa. Vaittama osoittautui harvinaisen
todeksi Katseen toukokuun-numeroa tehdessa. Juttuaiheita tutki-
essamme alkoi nayttéa yha enemman silta, ettei ole mitdan, mihin
tiede tai teknologia ei pystyisi. Lehdessa tutustutaan internetin,
3D-elokuvien ja tieteen ihmeelliseen maailmaan. Kerromme muun
muassa siitd, kuinka kannykasta on mahdollista katsoa vaikkapa
kaupungin nahtavyydet, suositulla Facebookilla on varjopuolensa ja
parin vuoden sisalla ensimmaiset suomalaiset lentavat turisteina
avaruuteen.

Kuitenkin teknologia saattaa pettaa juuri silloin, kun sita eniten
kaipaisi. Esimerkiksi lehtemme taittopaivana tekniset ongelmat vii-
vastyttivat valmistumista useita tunteja. Olemme riippuvaisia iha-
nan edistyksellisesta teknologiasta ja vihaamme kamalia laitteita,
joihin ei ikina voi luottaa. Kun melkein kaikki tuntuu olevan jo kek-
sitty, voitaisiinko keksia miten kaikki keksitty toimii?

Tiede ja teknologia ympar6i meita kaikkia, mutta toivomme, etta
lehdestamme saatte kuitenkin uusia tietoja ja nakdkulmia nyky-
maailman innovaatioista. Olemme onnistuneet, jos nautitte lehdes-
tamme edes puoliksi yhta paljon, kuin me nautimme sen tekemi-
sesta.

AD:t Noora Huokonen, Jarkko Mikkonen ja Aino Salmi

KOHTEENA

(v JARKKO MIKKONEN

Suomen ensimmainen
astronautti Vesa
Heilala lahtisi vaikka
kuuhun.

3D valloitti ensin leffa-
teatterit. Seuraavana
ovat vuorossa olohuo-
neet. _ _ .
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lloisen kaverimeiningin
rinnalla Facebookissa
ovat lasna monenlaiset
vaarat.



JALJILLA. «

NOORA HUOKONEN JARKKO MIKKONEN SUSANNA ALATALO
“MOI, MA OON VESA SUOMESTA, KAKSIJALKAINEN

JA KADELLINEN OLIO. TUUTSA KYLAAN?"

NAIN ALOITTAISI 43-VUOTIAS JARJESTELMASUUN-
NITTELIJA VESA HEILALA KESKUSTELUN AVARUUS-
OLION KANSSA, JOS SELLAISEEN TORMAISI.
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Jos kuuhun perustettaisiin
siirtokunta, han lahtisi
sinnekin mukaan.

JJ.
3
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VIRGIN GALACTIC

lennoista 1990-luvun puolivalista alkaen.

- Matkqj
na 201

Maan ulkopuolinen ela-
ma voi pian olla Heila-
lalle todellisuutta, kun
hadnesta tulee virallisesti
astronautti ja han paa-
see varaamalleen ava-
ruuslennolle, todenna-
koisesti vuonna 2012.

"Avaruus on kieh-
tonut aina. Olen pie-
nesta pitden katsonut
avaruusaiheisia ohjel-
mia ja lukenut kirjoja.
Avaruuslentoja tarjo-
avan Virgin Galacticin
mydota tajusin, etta mi-
nulla on mahdollisuus
oikeasti paasta ava-
ruuteen’, Heilala listaa
syitddn avaruuslennon
ostoon.

Varsinaisia turisti-
lentoja ei ole viela aloi-
tettu, mutta ne alkavat
todennakoisesti ensi
vuonna ja siita menee
Heilalan laskelmien mu-
kaan noin vuosi, kun-
nes on hanen vuoronsa
sonnustautua astronau-
tin asuun. Lento kestaa
kaksi ja puoli tuntia,
painottomassa tilas-
sa ollaan noin viisi mi-
nuuttia.

"Kokemus tulee var-
masti olemaan sanoin-
kuvaamaton. Sitten kun
ensimmaiset matkus-
tajalennot on tehty,
tiedan varmasti vahan

- Padmaarana on tarjota kaupallisia avaruuslentoja yksityishenkilille.

enemman, mita matkal-
ta odottaa. Maisemia ai-
on ainakin katsella”, Hei-
lala kertoo.

Avaruuslento ei tule
olemaan Heilalan en-
simmainen extreme-
tempaus.

"Beniji-, laskuvarjo-,
ja tandem-hyppy on jo
tehty ja olen kokeillut
sukeltamista. Lennol-
la padsen taas véahan
korkeammalle ja no-
peammin’, Vesa sanoo
nauraen. Han kuitenkin
painottaa, etta joskus
on tarkeda myds ottaa
taukoa jannityksesta ja
lepailld kotona sohva-
perunana.

"Ei joka viikko voi
tehda jotain alytonta.”

Avaruuteen lenta-
minen ei pelota tulevaa
astronauttia lainkaan.
Jos kuuhun perustettai-
siin siirtokunta, han lah-
tisi sinnekin mukaan.

“Paremmin avaruus-
tekniikkaa testataan
kuin tavallisia lentoko-
neita. Useimmat onnet-
tomuudet tapahtuvat
1ahd6ssa ja Virgin Ga-
lacticin lennoilla suk-
kula vieddan ensin 15
kilometrin korkeuteen.
Riskeja ei siis juuri ole’,
Heilala valistaa.

Perhe ja ystavat ovat

suhtautuneet hankkee-
seen positiivisesti eika
julkisuuteen tulo ole
vaikuttanut paljonkaan
lisalmelta kotoisin ole-
van miehen eldmaan.

"Vain ajankdyttd on
hieman muuttunut, kun
aikaa pitaa varata haas-
tatteluille ja blogin pai-
vittamiselle”, nykyisin
Helsingissa asuva Heila-
la selittaa.

Into avaruutta koh-
taan vaikuttaa periyty-
van Heilalan suvussa,
silla hdnen edesmennyt
isdnsa vitsaili aina toivo-
vansa kuurakettia joulu-
lahjaksi. Isén toive on
kdynyt Vesan mielessa.

Kymmenen vuoden
padsta avaruuslentojen
hinta on todenndkaoi-
sesti pudonnut neljds-
osaan nykyisestd, mut-
ta Heilala halusi ostaa
matkan jo nyt. Paatosta
vauhditti tieto ensim-
maisesta, toistaiseksi
tuntemattomana pysy-
neestd matkan varan-
neesta suomalaisesta.

"Mutta ei ole paha
olla my&skaan toinen
avaruudessa kaynyt
suomalainen”, Heila-
la myhdilee ja jaa in-
nokkaana odottamaan
unelmansa toteutu-
mista.

www.suomalainenastronautti.fi

- Virgin Galactic on Richard Bransonin omistaman Virgin Group -yhtion osa. Branson on kehitellyt liikeideaa halvoista avaruus-

-Vuonna 2002 Virgin team |0ysi sopivan tekniikan hankkeelleen, Burt Rutanin SpaceShipOne-aluksen.
-Vuonna 2004 SpaceShipOne voitti 10 miljoonan arvoisen Ansari X -palkinnon ja Virgin Galactic syntyi lopullisesti.

en myynti aloitettiin vuonna 2005 (Suomessa 2009) ja ensimmaiset kaupalliset lennot lennetdan nailla nakymin vuon-
. Avaruuslento maksaa toistaiseksi noin 200 000 dollaria.

- Lennot tahtaavat 110-115 km korkeuteen, astronautiksi kutsutaan henkil6d, joka on kdynyt yli 100 km korkeudessa.
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Uude
olven
elava

kuva

ONKO 3D-ELOKUVA YHTA SUURI ELOKUVALLINEN MURROS KUIN
VARI- JA AANIELOKUVAN KEKSIMINEN VUOSIKYMMENIA SITTEN?
ELOKUVAMENESTYKSEN MYOTA 3D HARPPOO YHA SUUREMMISSA
SAAPPAISSA JA TULEE VAHIN ERIN TAVALLISEN KULUTTAJAN PAI-
VITTAISEEN VIIHDEKAYTTOON.

Ensi vuonna tulee tdyteen sata vuotta
siitd, kun ensimmainen elokuvateatteri
perustettiin Helsinkiin. Liikkuvan kuvan
ihmetta kutsuttiin aluksi attraktioiden
elokuvaksi. Elokuvat olivat eldvia kuvia,
joita ihailtiin ja peldttiin. Nyt, 3D-eloku-
van myo6td, olemme palanneet jalanjal-
jissd samaan ihmetykseen.

Finnkino aloitti Suomessa ensimmai-
send 3D-elokuvien esittdmisen vuonna
2009. Tana vuonna Finnkinon teatte-
reissa nahdaan jo yli kaksikymmenta
3D-elokuvaa. Téhan mennessa suosituin
kolmiulotteinen elokuva on ollut James
Cameronin Avatar. Sen on ndhnyt jo yli
400 000 suomalaista.

Finnkinon ohjelmistopaallikkd Toni
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Ldhteinen kertoo, kuinka kolmiulotteisel-
la digitalisointitekniikalla pyritddan mul-
listamaan elokuvakerronnan muoto en-
tista realistisemmaksi. Samaan kuoroon
yhtyvat my6s useimmat elokuvateolli-
suuden 3D-tuotannon parissa tydsken-
televat.

"Kyse on samanlaisesta kehityksen
suuresta murroksesta, mika tapahtui aa-
ni-ja varielokuvan keksimisen yhteydes-
sd’, Lahteinen jatkaa.

"3D-elokuvat ndyttavatkin aluksi sir-
kustempulta. Abstraktiolta vaikuttavan
teknisen tempun tarkoitus on kuiten-
kin palvella katsojaa ja tahdata eloku-
vakerronnan kehittymiseen’, Léhteinen
korostaa.

3D-tekniikan projektorit ja lasit ovat
maksaneet Finnkinolle Lahteisen mu-
kaan miljoonia euroja, mutta ne ovat
samalla lisédnneet yhtion tuloja noin 20
prosenttia.

Eri kasityksia

Maailmalla kolmiulotteisesta digitaalipro-
jisoinnista puhutaan elokuvakerronnalli-
sena mullistuksena, joka tulee jattdamaan
jalkensa valtavirtaelokuviin pysyvasti.
Katsojissa heraa kysymys, muuttuko elo-
kuvissa kdyminen 2010-luvulla punavih-
reiden lasien takaa palyilemiseksi? Jotkut
pelkddvat saavansa seuraavina vuosina
padhdnsa virtuaalikyparan. Enta miten
kdy pienemman tuotannon indie-eloku-

HELSINGIN TENNISPALATSISSA 3D-PAIVANAYTOKSET KERAAVAT HUOMATTAVASTI VAHEMMAN KATSOJIA KUIN ILTANAYTOKSET.

ville, jos 3D-elokuvat vievat suosiollaan yha enemmaén
illan parhaimpia esitysaikoja?

"3D-tekniikka pelkdstdan palvelee katsojakuntaa.
Ennen pitkda myos taide-elokuvat siirtyvat kaytta-
maan samaa tekniikka”, Lahteinen ennustaa.

Tavallisten, kaksiulotteisten elokuvien ystavat ovat
kuitenkin eri mielta. Valtavirta- ja lasten elokuviin talla
hetkelld painottunut 3D-tekniikka ei ole joidenkin mie-
lestd automaattinen kehityssuunta. Perinteista katso-
miskokemusta arvostaa vield moni — ja on valmis pita-
maan kiinni siitd. Elokuvan kaksiulotteisuutta arvostaa
muun muassa elokuvaohjaaja Ville Jankeri.

"3D-tekniikka sopii tyyliltddn vain tietynlaisiin elo-
kuviin, ja voi jopa etdadnnyttaa katsojan esimerkiksi

Miten kay

pienemman

tuotannon

indie-elokuville?

draamaelokuvan sisalléstd’, Jankeri kommentoi.

Héanen mielestddn 3D-elokuvien villityksessa voi ol-
la enemmankin kyse valtavirtaelokuvien viihteellisyy-
den lisddmisesta kuin sisallon paremman valittymisen
mahdollistamisesta. 3D-elokuviksi soveltuvat Jankerin
mielesta parhaiten visuaalisuutta ja erikoisefekteja ko-
rostavat fantasiaelokuvat.

Lahteinen nakee asian toisin. Hinen mukaansa 3D-
tekniikan keinoin parannetaan sisallon kuin sisallon
parempaa vélittymista katsojalle — oli kyse sitten tai-
de-, kauhu- tai animaatiogenresta.

Lahteinen ja Jankeri ovat kuitenkin yhta mielta sii-
ta, etta 3D-tekniikka sopii parhaiten Avatarin kaltaisiin
osin animoituihin elokuviin. Tall6in tietokoneella teh-
dyt kolmiulotteiset mallinnokset erottuvat edukseen.

Seuraavaksi 3D-tekniikka siirtyy muihin viestinta-
valineisiin, kuten mobiililaitteisiin ja televisioon. Tana
vuonna on useilla viihdeteollisuuden messuilla esitel-
ty muun muassa 3D-televisioita ja pelikonsoleita. Kun
nuo laitteet yleistyvat, 3D-tekniikka vakiintuu paivit-
tdisissd viestintalaitteissa. Kolmiulotteisesta tekniikas-
ta povataankin viihdelaitteillle yhta suurta mullistusta
kuin minka 3D-tekniikka sai aikaan elokuvateollisuu-
dessa.

Taman hetkista suosiota tarkastellessa 3D ei ndyta
vallanneen saleja ja koneita vain ihmetysta herattava-
na sirkustemppuna. Nykyiselld kehitysvauhdilla kolmi-
ulotteinen eldva kuva vakiintuu nopeasti uuden suku-
polven pysyvdksi perinteeksi.
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HUONOA PILAA\

APOMOJA, ROSVOJA
JA POLIISEJA

Ruotsissa uusin villitys on pilaryhmi-
en muodostaminen. Haitin maanja-
FACEBOOKISTA LOYTYY = ristyksen Jélkeen tuhannet thmiset
iittyivat Facebook-ryhmaan, jonka
KAIKENKARVAISIA cﬁ tarkoitus oli lahettaa suuri summa ra-
PERSOONIA. B B L = haa jaristyksen uhreille, kun 200 000
NETTIYHTEISOSSA L - jasenen raja rikkoutuu. Rahan lihet-
VOI PITAA YHTEYTTA § tamisen sijaan yllapitdja muuttikin
> ryhman nekrofiliayhdistyksen pita-
"~ - — maksi ja ilmoitti ryhman tarkoituk-
MUINAISIIN ALA-ASTE >
KAVEREIHIN JA JOUTUA E seksi tuoda Haitista ruumiita. Ruot-
KASVOIKKAIN 5 salainen yllapitdja perusti myos Fin-
land vs. Sweden —-ryhman ja muutti
ALAMAAILMAN nimen seksuaali- ja sukupuolivahem-
TYYPPIEN KANSSA. mistdjen tapahtumaa kuvaavaksi
VASTAPAINOKSI VOI Helsinki Pride 2009:ksi, kun 60 000
VIESTEILLA HEITTAA suomalaista oli liittynyt siihen.
2 SUOMI-VIHAA
MYOS VIRKAVALTAA.

Suomalainen Facebook-rikollisuus on ndyttaytynyt tdhan mennessa kunnianloukkaus-
ja uhkaustapauksina. Eradan kunnanvaltuuston varavaltuutettu on kunnostautunut kyseen-
alaisten ryhmien perustajana. Hanen tuotoksiaan ovat vaatesuunnittelija Teuvo Lomania ja
maahanmuuttoministeri Astrid Thorsia vastaan kyhatyt Hakataan Teuvo heteroks!!!! (loman)-
ja Olen valmis istumaan muutaman vuoden Astrid Thorssin taposta!! -Facebook-ryhmat.

Molemmista on tehty seka rikosilmoitus poliisille ettd poistopyynt® Facebook-organisaatiolle.

SO5.TURVATUNNUS
PANKKITUNNUKSET

VIRTUAALISELLA VAARA-
VYOHYKKEELLA

Kayttdjaa huijataan avaamaan vieraita linkkeja.
Seurauksena kotikoneeseen voi pesiytya troijalai-
nen, joka kaappaa salasanoja ja muita yksityisyys-
tietoja kuten pankkitilin numeroita, tai kayttaa
uhrin tilia roskapostin lahettamiseen. Vieras linkki
voi viedd myds voittoa tavoitteleville sivuille, joilla
kavijamaara ratkaisee sivun ylldpitdjan tulot.

MINUUS KATEISSA

Profiilien laajat, henkilokohtaisia tietoja sisaltavat
kayttajaprofiilit ja lukemattomat sovellukset houkut-
televat nettihuijareita kuin hunaja mehilaisia. Identi-
teettivarkauden kohteeksi joutuu helposti kdyttdja,
joka ei ole suojannut tietojensa nakyvyytta riittavan
hyvin. Nimen, asuinpaikan ja syntymaajan tiedoilla
identiteettirosvo voi paasta pitkalle.

KARVAISIA KAVEREITA

Poikkeuksellisia kavereita saa my®s liittymalla koirien Facebookiin, Dogboo-
kiin, jossa voi ystavystya koiran ja timan omistajan kanssa. Myos muille-

kin lemmikeille on omat ryhménsa. Facebookista saa halutessaan vielakin
epatavallisempia kavereita, silld yllattavan monilla pehmoeldimilla on omat
profiilinsa. Ne kdyvat keskustelua sivuillaan tavallisen kdyttajan tapaan ja yl-
lapitavat omia kannatusryhmiaan, kuten People for the Ethical Treatment
of Stuffed Animals.

El NIIN PAHAA, ETTEI HYVAAKIN

Missa rosvot, sielld myds poliisit: todellisen maailman tavoin hyva ja
paha tasapainottelevat my6s virtuaalimaailmassa. Netissa mellastavat
rikolliset ovat johdattaneet Facebookin myds poliisivoimat. Yhdysval-
loissa ja Kanadassa useiden kaupunkien poliisilaitokset kayttavat yhtei-
sopalvelua hyvakseen. Sen avulla etsitaan rikollisia kaverilistojen avulla
ja pyydetdan vihjeita, etsitdan kadonneita, pyydetadn tunnistuksia val-
vontakameroiden nauhoilta. Facebookista [6ytyy myds Suomen poliisi,
jonka sivut toimivat toistaiseksi esittely- ja keskustelukanavana.
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PURKIS’SA‘«

VOITEITA MYYDAAN MONUSUOTOISILLA
NIMILLA JA MITA IHMEELEISIMMISSA
PURKEISSA JA PURTILOISSA e
VAIKUTTAVILTA OSI_LTAAN NIIDEN  “iwe
SISALTO EI KUITENKAAN JUURI EROA
TOISISTAAN.

TEKSTI JA KUVA AINO SALMI
TAITT0 KONSTA LEPPANEN

KOSTEUTTANM/

Kosteusvoueen perusraaka -aineena-#n yksinkertai- iteella )
nen Ves-l O’IJy emulsio: ‘Periaatteessa t!a 1an seoksen voi- tuot-!‘a C oistaa rypyt, ei
si tehda vaikka i itse, mutta mlellyttav-am 7-'=__ 4ssi muodos- seIIalsm,ﬂe pl{massa, Joillakin
P kasviproteiineilla on kuitenkin
&1, todistettavasti hetkellinen ryp-
sia ihmeaineita sisiltivin luksusg‘umukan ja niaksassa 2 ,,‘,#y]-a silottava vaikatus. Se pe-
ta euroa enemman. Silld hinnalla saa vihemman rasvaa, rustuu seuraavaan mekanis-

QOSASET

ranskankielisen nimen ja enemman’ tyhjii lupauksia eti- miin: Kasviproteiinit ovat pitki,
ketissé.Lisdttyjd erikoisaines- . mirkid aminohappo-

osia voi olla havidvin pieni.osa ketjuja. Kun rasva kui-

purkissa. Etiketissa k‘um Palanut ihO tai vuul iholle, nami ket-

vitsee ilmoittaa vain “ainetk
den jdrjestys, ei niiden mdarid.,

o AHA-HAPOT JA™" 3% hetkellisesti  sileiksi
Happi ei voi kul- etkellisesti sileiksi.
keutua voiteesta ihoon. VITAM"NII-(r i m{ltaatlo tehdaan
Vaikka se voisi, mita Ilyvid uutisia: kaikki kas- i,
hyotya siitd olisi? Sel- vorasvan ainesosat eivit k&llIlQlldGIlhOltO— DNA .?_
laisille alueille ihmi- ole pseudotiedetti. On : Sisaltda elion geneetti-:#.5"

sen elimistossd, jossa Muutama ainesosia, jot- teOIIisuudessa sen| materiaalin, joka oh#/

on happivajausta, kas- ka ovat todistetusti hy- i jaa solujen ja niin sr-fs‘
vaa lisid suonia, kos- viéd iholle ja vaikuttavat hOUkutteleVikSi myos ihon uusmtumls—--
ka sielld tarvitaan lisaa ihoa nuorentavasti. Tal- ta. DNA:n eristiminen ja:
verta. Jos ihon lipi tu- laisia ovat kemikaalit, : sen laittaminen voiteeseen
lisi happea, elimiston kuten AHA-hapot, runsas C-vita- on mahdollista, mutta voiteen levittiminen iholle ei miten-
oma mittausjirjestelmd miini sekd muutamat E-vitamiinin kian tuo iholle uutta rakennusainesta tai saa sitd uusiutumaan.
menisi sekaisin ja sidé- molekyylivariaatiot. Huonot uu- Ensinnikin, DNA-molekyyli on valtavan kokoinen, eiki imeyd
tiaisi nollille kyseisel- tiset tulevat tassa: vaikutukset tu- ihon lapi. Toiseksi, olisi melko vaarallista, jos ihmiskeho to”

le alueelle tulevan ha- lisivat ndkyviin vaan niin korkeis- la pystyisi imaisemaan jonkin kasvin tai eliimen DNA:ta. Tu-
pen tarpeen. Moni hap-  sa pitoisuuksissa, ettd jos nditd li- ]okset voisivat olla yllattivia. Elimist6 voisi alkaa tuottaa uuden
pivoide sisiltid H202- sdttiisiin voiteeseen, se aiheuttai- DNA:n ohjeiden mukaisesti vaikkapa'suomuja tai kaarnaa ihoksi.
yhdistettd, eli “vettd si iholla darimmdéistd drsytystd,

jossa on hiukan hap- polttelua, punaisuutta ja pistelya.

pea”. Kemialliset kaa- LAHDE:

vat eivit kuitenkaan toimi niin yksinkertaisesti. H2O2 on toiselta nimel- BEN GOLDAGRE,; BAD SCIENCE

tadn peroksidi, joka on sydvyttivd kemikaali. Se tekee ihoon lievin kemialli-

sen palovamman, mika selittdd raikkaan hehkun happivoiteen kiyton jilkeen.
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jut kuivuvat ja vetdvat

POtentiaahnen ihon kireille. Tama te-

kee pienimmait rypyt

HAPPI



JOKA KODIN VIIHDE-
ELEKTRONIIKAN VARISKAALA
ON MASENTAVAN
TASAHARMAA. MISSA OVAT
KARKKIHYLLYILTA TUTUT
KIRKKAAT VARIT JA VAPAUS
VALITA

ISAVYJA?

"Suurta variskaalaa on yksinkertaisesti mahdoton hallita. Tuo-
tantoprosesseissa tdytyy paasta niin suuriin mittasuhteisiin”, Ari
Kénkdnen sanoo. Han on teollinen muotoilija ja toimii Lahden
Muotoiluinstituutin muotoilun osaston yliopettajana.

"Suunnitteluvaiheessa halutaan mukauttaa
tuote sopimaan vallitseviin olosuhteisiin,
jotka ovat tasaharmaat’, Kdnkdnen to-
teaa.

Olosuhteet tarkoittavat vallit-
sevia mieltymyksia sisustukses-
sa. Haalean harmaan variskaa-
lan oletetaan sopivan joka
taloon.

LAADUN TAE
ON VARITTO-
MYYS

Toisaalta huipputekniikalla ja
terdvapiirroilla myytavat tele-
visiot ja kotiteatterisarjat voisi-
vat menettdd suuren palan uskot-
tavuuttaan, jos ne kuorruteltaisiin
pehmeaan pinkkiin. Harmaat huippu-
laitteet henkivdat ammattimaista laatua.
Kankdanen myontdd, ettd muotoilijan ndko-

kulmasta vareilld latréily antaa vihid siitd, etta niilla yrite-
taan peittad muodon heikkouksia.

variskaalaa ei hillitse mikaan.

Puhelimet, pokkarit ja
kannettavat musiikkilaiteet
komeilevat vareillaan kuin rii-
kinkukko sulillaan soidinme-
noissa.

Pinkki ja limenvihread vies-
tivat halusta erottautua ka-
dun muista tallaajista. Lait-

SULAT
ESILLA

Jos viihde-elektroniikka ha-
lutaan pitaa hillityn harmaal-
la keskitielld, niin henkilo-
kohtaisten viihdelaitteiden
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SALLITTU
KOROSTUSVARI:
PUNAINEN”

HUUTAVAT VIESTIT

Varovaisuutta vdrienkdytdssa lisaa se, etta vdri on aina voima-
kas viesti. Huomio kiinnittyy vdriin ensimmaisena, siksi varit
halkovat herkasti mielipiteita ja mieltymyksia ennen muita
ominaisuuksia.

Vérien viestit ovat kulttuurisidonnaisia ja monitulkintaisia.
Pdivi Hintsanen toteaa coloria.net -sivustollaan seuraavasti:

Jossakin kulttuurissa punaisella kirjoitettu kirje viestii rak-
kaudesta, jossakin toisessa kulttuurissa punainen kirjoitus on
loukkaavaa.

Hairictekijoind varit ovat myds varmoja viestinviejid. Voi-
makkaita vareja kdytetaan viihdelaitteissa korostamaan ja oh-
jaamaan - kaukosaatimen punaista nappia painaessa televisio
sulkeutuu.

TASAPAINO LUONNOSTA

Hintsanen kertoo, etta psykologiassa on selvitetty varien vai-
kutusta ihmismieleen. Varien kokemista on tutkittu monella
eri tavalla. N&ita tutkimustuloksia on pyritty kaytta-
maan hyvdksi esimerkiksi sisustuksessa.
Harmaa tarjoaa tasaisuutta ja hillittya
tyylikkyytta, mutta ei toimi voimakkaas-
ti ilman korostusvarid. Miksei sitten
védrikas viihde-elektroniikka voisi
korostaa massan tasapaksuutta?
"Onhan meilld yksi yleisesti
sallittu korostusvari: punainen’,
Kankanen naurahtaa.

Han pohtii, ettd suomalai-
suudelle on aina ollut ominais-
ta tietty mustavalkoisuus. Pin-
nan alla kuplii skandinaavinen
mieltymys kaikkeen puhtaa-

seen ja minimalistiseen.

Ajatus siitd, ettd muotoilun
innoittajana on puhdas luonto ja
vehred ymparisto, ei sodi tata va-
ritontd yksinkertaisuutta vastaan.
Kun katsoo kirjavaa maisemaa sil-
mia siristden, kaikki muuttuu su-

meaksi ja harmaaksi massaksi.

sateenkaaressa, mutta

silti kalleimmat tuotteet
verhoillaan arvokkaasti alu-
miiniin.

Liikemiehien salkuista ei
juuri 16ydy kirkuvan punaisia
luureja. Ympyra sulkeutuu
jalleen harmaaseen.

teiden tihedlla vaihtosyklilla
vdrit pystyy ldhes sovitta-
maan sukkien vaihdon mu-
kaan.

Jotkut yritykset ovat teh-
neet sateenkaaren vareista
itselleen tavaramerkin, ku-
ten Apple valtameren taka-
na. Vareja on enemman kuin







* erityisen laheisia.

Yliakum on internetissi pelattavan
italialaisen PlaneShift-pelin maailma.
PlaneShift on melko uusi MMORPG,
eli Massive Multiplayer Online Role
Playing Game. Valitsin pelin rooli-
pelikoettani varten, silli se oli saanut
erinomaiset pisteet MMORPG.com
-sivustolla, nettiroolipelaajien viriilis-
sd tukikohdassa. PlaneShiftin sisuk-
sista loytyy kaiken aikaa noin tuhat
pelaajaa, jotka tekevit taikoja, takovat
haarniskoita, kaivavat malmia ja en-
nen kaikkea niyttelevit rakentamiaan
hahmoja, roolipelaavat.

Pelaajaméird on vield pieni ver-
rattuna markki-
noiden johtajiin,
World of War-
craftiin, Ultima
Onlineen ja mui-
hin klassikoiksi
nousseisiin mak-
sullisiin peleihin,
mutta silti tarpeeksi runsas mielen-
kiintoiseen pelikokemukseen.

“Internet-roolipelit tarjoavat pelaa-
jalleen loputtomasti erilaisia sosiaali-
sia ja peliteknisid toimintatapoja, joil-
a h idaan rakentaa”, kertoo

yMﬂ ssori Frans Mdyrdi
T

preen yliopistosta. Mayra on pait-

si tutkinut, myds itse pelannut peleji
vuosia. MMORPG-pelit tﬁnelle

N

"Jotkut pelaajat voivat olla kiin-
nostuneita kasvattamaan hahmostaan

”Kun tiedustelen ihmisisté
hahmojen takana, molemmat
ovat varauksellisia, silla se
vaatii roolien pudottamista.”

vikevimmin taistelijan, kun taas toi-
set innostuvat kerddméin hahmol-
leen kauniita varusteita ja pukemaan
tdmén viimeisimpien virtuaalifanta-

siamuotien mukaan”, Méyrd analysoi.

Kolmannet taas syventyvat valitse-
mansa hahmon nyansseihin ja yritté-
vit pelata niitd uskottavasti.

Mayrian mukaan fantasiaroolipe-
lejd voidaan ajatella vanhojen myytti-
en ja eeposten 2000-luvun interaktii-
visena vastineena. Ne ovat syntyneet
samasta fantasiaan ja todellisuuden
pakenemisen tarpeesta, kuin tarinat

lohikd@rmeistd, magiasta ja sankareista

aikanaan.

“Pelit antavat
mahdollisuuden ir-
tautua todellisuu-
desta, ne antavat
mahdollisuuden
kayttad taikuutta ja
kokea eeppistd san-
karuutta.” PlaneShift on jaettu kah-
delle palvelimelle: toisella pelaavat ne,
joita kiinnostaa pelaaminen, roolis-
ta viis, toisella taas ne, jotka haluavat
néytelld roolinsa uskottavasti. Mina
pelaan jalkimmadisella.

——

Pitkyttelen aikani rottia hengilta.
Toiminta on euforisen konemaista ja
- kasvattaa samalla paitsi miekkailutai-
tojani, my0os rahapussiani, silld rotan
palaset voi myyda.
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Mutta mina en halua kehittya tais-
telijaksi, haluan hahmostani taiteilijan,
Jjoten jatin lopulta touhun sikseen ja
Jjuoksutan hahmoni sisdan kaupunkiin.
Pian tapaan ensimmaisen kanssape-
laajani.

Sanluk-niminen kissan ja miehen
risteytykselta ndyttava hahmo seisoo
erain Yliakumin suurimman kaupun-
gin kujalla ja kutsuu minua luokseen
mongertavalla englannilla. Mies pu-
huu jonkinlaisin humalaisin arvoituk-
sin, joita en ymmarrd. Mietin hetken,
kuinka hahmoni kuuluisi reagoida.

Piétan tervehtid kohteliaasti ja ky-
syd tietd lihimmalle sepélle, silli tar-
vitsen jotain rintakehani suojaksi.

Sanluk lupaa auttaa ja johdattaa
minut sisgan lihimpain rakennuk-
seen, jonka ymmarran nopeasti taver-
naksi. Ymparilld istuu puoli tusinaa
muita pelaajia keskustellen vilkkaasti
keskenéin.

IImoitan kissamiehelle, etten ole
mikéén eilisen teeren poika ja tiedin,
ettel timd ole sepan paja, vaan taverna.

Kissamies suutelee minua.

Salamannopeasti muiden pelaaji-
en pdiden pézlle ilmestyy puhekuplia,
Jjotka kertovat hahmojen nauravan tai
tuijottavan meitd. Yksi hahmo, Val-
check nimeltiin, sanoo minun olevan
onnenpoika. Itse olen hamillini. Kissa-
mies l6ytia pian uuden uhrin huma-
laiselle cyber-seksuaaliselle hairin-
nélleen, ja minulle j&é aikaa seurata

kéytyja keskusteluita. Kaikki reagoivat
toistensa puheisiin nopeasti. Monella
on Sanlukin tapaan selkedsti tyylitel-
ty puheenparsi. Namd pelaajat ovat

taitavia.

Uljasta sisddntuloani PlaneShift-peliin
edelsi pitki ja ldhes uuvuttava valmis-
tautuminen. Ensin pelintekijét vetosi-
vat minuun vastuuntuntoisena pelaa-
jana, jotta tutustuisin pelimaailmaan
ja sen historiaan. Se on kuulemma tir-
kedd, jotta osaisin pelissd kayttaytya
ja esittda rooliani Yliakumin tapojen
mukaisesti.

Tama tarkoitti kdytdnnossa lahes
kouluopintoja muistuttavaa panttays-
td: maailman loivat kaksi jumalaa, tuli
riitaa, maailma jakautui, tehtiin kirk-
koja, kirkkoja tuhottiin, kansoja syntyi
ja hévisi kivilabyrinttiin... Tekstid on
sivutolkulla, mutta toisaalta historia
oli aina yksi lempiaineistani koulussa.

Sitten pitkd perehdytys pelin hal-
lintaan, hahmon liikkumiseen, pika-
néppéimiin, taistelutekniikoihin, taika-
menetelmiin ja kaupankédyntiin. Kaik-
kea on mahdotonta omaksua kerralla.

Pelkastdan hahmon luominen kes-
ti yli puoli tuntia. Rotuja on 12, joista
kaikilla on omat hyvét ja huonot puo-
lensa seka pitka historiansa. Hahmol-
le pitda rakentaa myds menneisyys:

isdn ja didin ammatit,
sisarussuhteet ja lo-
puksi vield yli 30 koh-
dan listasta saa valita
lapsuuden tapahtumia.
Kaikki muuttujat vai-
kuttavat hahmon eri-
laisiin ominaisuuksiin
ja taitoihin.

Miyran mukaan
aloittelijat tunnistaa
pelimaailmassa siita,
ettd heiddn hahmonsa
ovat kauniita ja eep-
pisia lithottelijoita,
haltioita tai vastaavia,
joiden ominaisuudet
pelissi eivit kuiten-
kaan ole kaikista kiy-
tannollisimpia. Tasta
kaikesta tietoisena en siltikdan malt-
tanut olla valitsematta rotua, joka on
siro, iloluontoinen ja jolla on vahvoja
taipumuksia esteettisyyteen.

—

Parin paivan pelaamisen jilkeen
olen tutustunut hieman paremmin
kahteen pelaajaan. Tai en vield pelaa-
Jjiin, vaan heiddn hahmoihinsa.

Heleckie Volaur on metséstaja, jos-
sa on myds maagin vikaa. Nainen on
huomattavasti vahvempi kuin itse

olen ja han on ollut Yliakumissa rei-
lusti kauemmin kuin mina. Han tun-
tee taman erikoisen maan kuin omat
taskunsa, kun itse yha vililli eksyn
siind ainoassa kaupungissa, jossa olen
seikkaillut. Flirttailen usein Heleckiel-
le puhuttelemalla hantd kuin aatelista.
Se saa hanet aina kikattamaan.

Toinen ystavani on Glaacies Con-
tego, joka kuuluu samaan kissarotuun
kuin ensimmadinen tuttavuutenikin.
Galaacies on huumorintajuinen ja no-
peaiélyinen ja erittdin sulava suustaan.
Hin on yhtd uusi kuin minakin, ja jos-
kus jahtaamme hanen kanssaan rottia




tunnelin suulla.

Heleckien tapasin kirjastossa, kun
olin hakemassa runoutta erdilli tieto-
koneen ohjaamalle hahmolle vasta-
palkaksi kristalleista. Glaacieksen taas
tapasin tavernassa, kun vein hahmoni
sinne piristymdaén. Epailin nimittiin
hahmoni olevan hieman masentunut,

kun en ollut vielikaan keksinyt, mi-
ten pelissd voi maalata tauluja.

Kerroin uusille ystavilleni hahmo-
ni olevan taiteilija, joka haluaa maa-
lata heistd potretin. Taustoistaan He-
leckie ja Glaacie puhuvat avoimesti ja
erittiin varikkadsti. Kun tiedustelen
ihmisistd hahmojen takana, molem-
mat ovat varauksellisia, silli se vaatii
roolien pudottamista.

A |

Heleckie paljastuu lopul-

ta australialaiseksi naisek-
si, mutta ei suostu kerto-
maan ikéddnsd. Glaacies taas
on 16-vuotias filippiinildispoi-
ka, joka asuu vanhempiensa luo-
na Manilassa. Molemmat ovat
pelanneet internetroolipeleja
ennenkin. Molemmat kertovat
myos kiyttavinsi télla hetkella
suurimman osan vapaa-ajastaan

PlaneShiftissd Glaaciaksella on kesilo-
ma, joten se vapaa-aika voi tarkoittaa
kaikkea valveillaoloaikaa.

Mayrd valottaa, ettdi MMORPG-
pelien pelaajarakenne on varsin poik-
keuksellinen moniin muihin videope-
leihin nidhden. Pelaajat ovat vanhem-
pia, keski-ialtdaan 20-30 -vuotiaita, ja
noin puolet heistd on naisia.

Professorin mukaan ilmiclle on yk-
si melko selked selitys: online-roolipe-
lit tarjoavat rajattomat mahdollisuudet
itseilmaisulle.

“Digitaalisten pelien maailmas-
sa roolipelit ovat kaikista luovimpia,
pelaajat voivat luoda omannakoisen-
sd pelimaailman.” Glaacies korostaa
samaa.

“Minua kiehtoo pelin tarina ja
kuinka kayttaa sitd hyviksi. Taalla
voin olla aivan mité vain,” nuori filip-
piinildispoika hehkuttaa.

“Pelaaminen tekee fantasian todek-
si”, Heleckie analysoi, “tamé on niin
luovaa ja aktiivista.”

Heleckie epiilee, ettd hahmoissa on
aina vihintdankin ripaus pelaajaa itse-
aan, mutta uskoo silti, ettd ajan kulu-
essa Yliakumissa seikkaileva Heleckie
kasvaa ja kehittyy yhd kauemmas sii-
td, mitd hin todellisuudessa on.

“Tunnen pelaajia, jotka ovat kama-
lan ilkeita tdalld, mutta oikeasti hirve-
an sympaattisia tyyppeja”, kertoo han.

Glaacies taas kokee hahmonsa hie-
man eri tavoin, syvemmin. “Pistan
hahmoon enemmin itseéni kuin sii-
hen, joka litkkuu oikeassa maailmas-
sa”, nuori mies kertoo sydéntasirke-
vasti.

“QOllakseni rehellinen, timi on mi-
nulle pakokeino. Roolipelaaminen an-
taa minun ndyttid kuka oikeasti olen.
Téssd maailmassa kaikki ei ole kiinni
ulkomuodosta ja pinnallisista seikois-
ta”, filippiinildinen uskoutuu.

“Joskus hukkaan itseni ja tulen yh-
deksi hahmoni kanssa.”

Kumpikaan ei juuri puhu pelaami-

sestaan oikeassa maailmassa, silld mo-
lemmat ovat kohdanneet ennakkoluu-
loja pelaamista kohtaan.

“Aivan sama, silli minulle timi on
normaalia. En tee eroa pelimaailman ja
niin sanotun ‘oikean maailman’ vilil-
4. TAma on minulle osa oikeaa elimaa
siind missa kirjat ja elokuvatkin ovat”,
Heleckie kertoo.
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Saavun Yliakumiin péivén tau-
on jilkeen. [Imaannun erdille laajal-
le puistoalueelle, joka sijaitsee kau-
pungin luonutta jumalaa esittivin
patsaan juurella. Puistossa kasvavat
omenapuut tiputtelevat hedelmiiin
ympiriinsd, ja nurmella ja liheisilli
portailla istuskelee pitkalti toistakym-
menti hahmoa; aivan niin kuin missi
tahansa oikeassakin kaupungissa ke-
vaisena paivana.

Tunnistan Glaacieksen (tai timan
pédn péalli olevan tekstin) muiden
hahmojen joukossa. Han istuskelee
Jjonkun minulle tuntemattoman kis-
sathmisen kanssa. Tervehdin heita,
esittelen itseni uudelle henkilélle ja
pyydén lupaa istua seuraan. Miehet
keskustelevat jostakusta naisesta, joka
sattuikin olemaan naimisissa. Uusi ka-
veri pohtii, tarvitseeko edes rakkautta
elamainsa.

“Muuan muinainen bardi lauloi
Jjoskus, ettd kukaan ei ole saari. Us-
kon siihen”, lausun lakonisesti seuru-
eelleni. Keskustelu kiantyy hahmo-
Jjen naishuoliin, kuten misséa tahansa
miesporukassa, oltiin sitten Yliaku-
missa tai Telluksella.

Valitamme vuoron peraan ja sit-
ten kehumme kilpaa toisiamme. Huo-
maan, ettd imartelumme miesten kes-
ken alkaa saavuttaa jo eroottisia piir-
teita.

Sallin sen hahmolleni.

OPETUSSUUNNITELMA 2.0

Aktiivisella MMORPG-pelien pelaamisella on huomattu olevan useita
positiivisia vaikutuksia pelaajien taitoihin ja kehitykseen. Niisti ilmeisim-
mit ovat hyvi englannin kieli seké vahva luottamus omiin kykyihin tekno-
logian parissa. Mutta myos muunlaiset taidot kehittyvat.

“Etenkin strateginen ajattelu ja niin kutsuttu pelisilma kehittyvit pelaa-
jilla, jotka ryhmaytyvit virtuaalisiin tiimeihin. Heiddn tiytyy usein suun-
nitella suurienkin ihmisryhmien toimintaa ja koordinoida pelaajia, joilla on
pelin lisiksi myos luonnollisesti reaalimaailman rajoitteita. Joku voi lahettd
kymmenia sahkopostiviesteja saadakseen jonkin yhteisen ryostoretken tai
taistelun toimimaan. Se kasvattaa tiimitydskentelytaitoja.”

Pelit on suunniteltu taitavasti rohkaisemaan aina uusin ja erilaisin haas-
tein. “Pelit on rakennettu malliin haaste-saavutus-haaste-saavutus. Peli pal-
kitsee toimivasti ponnistelut”, Mayrd pohdiskelee. Hinen mukaansa pelien
suunnittelussa on paljon oppimista muilla eliman osa-alueilla. “Kasvatustie-
teilijdt ja ekonomit tutkivat tarkasti pelien suunnittelua, silld pelaajan mo-
tivaatio rakentuu aarimmaisen taitavasti.” Mayran mukaan useissa hyvissa
peleissd toteutuvat kaikki hyvin ja motivoivan oppimiskokemuksen ehdot.

Can’t blame women for not caring about me.. I’m
a failed artist who can barely smack the cr*p out of a
rat, for crying out loud.

Glaacies: Oh, you’ll do just fine, look at you! Me, then
again, I’'m just a big ball of fur..

*tickles Glaacies from behind
his ear*
”But what a lovely fuzzball you are!”

Glaacies: *Rolls on his back and
meows like a cat*
"Meowwgrrrr”
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Aamiaispoydas-
sd vilautat kamerapu-
helimelle puuropaketin
kylke, ja puhelimesi kertoo
ruudulla tietoja sithen kiytetyn
viljan laadusta ja tuottajasta. Teet
saman jo tyhjentyville lautasellesi, ja
kohta puhelimen ruudulla heiluu virtuaali-
nen tv-kokki, joka vinkkaa pdivian ruokareseptit.
Enta miltd kuulostaisi seuraava: Olet kirjakaupassa ja
selailet kirjoja. Niytit kiinnostavaa kirjaa kinnykal-
le, ja esiin ponnahtaa muiden lukijoiden kommentteja
ja arvioita: ”Aivan mahtava, hyytéivéa jannitystd! Viisi
tihted!” Kyse on lisitysti todellisuudesta.

Nokia Research Center (NRC) on yksi tutkimus-
laitoksista, joissa on tehty pioneerityoti lisityn todelli-
suuden teknologian kehittdmiseksi.

”Olemme olleet kehittimassi timantyyppista vir-
tuaalitodellisuutta jo 2000-luvun alusta lihtien. Itse
puhun mielelléni kokonaisuudesta nimelld 'mixed rea-
lity', sekoitettu todellisuus”, painottaa tutkimusjohtaja
Ville-Veikko Mattila NRC:n Ta )

Sekoitetun todellisuude
ternetistd tutun haun
voidaan puhua esime,
dexin', eli fyysisen
teelliseen globaaliin

”Sekoitettu todel
desta, toisiomaailmas
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sin virtuaalisesta todellisuudesta.”
Tilld hetkelld saatavilla olevista tekniikoista
kiinnostavin on kuitenkin lisitty todellisuus. Siitd on
jo monia tdysin ilmaisia sovelluksia olemassa. Ne toi-
mivat esimerkiksi Applen iPhone -alypuhelimessa.

Liséttyd todellisuutta hyddynnetdin pasasiassa kah-
della tavalla. Ensimmaisissd, sensoripohjaisissa sovel-
luksissa, tuotetaan lisdiinformaatiota olemassa olevista
kohteista erilaisten lisélaitteiden avulla. Esimerkkeja
ovat muun muassa edelld mainitut matkapuhelinsovel-
lukset, joissa GPS-paikannuksen ja kompassin avulla
paikannetaan kdyttdjd tiettyyn ymparistoon, josta etsi-
tadn informaatiota.

Toisessa, padsadntoisesti printtiymparistéon suunni-
tellussa sovellusryhmaissd, tuotetaan jonkinlainen lisi-
virike tai -arvo, kuten animaatio tai moniulotteinen ku-
va, eradnlaisesta viivakoodista, joka luetaan tietokoneen
web-kameraan. Esiasennettu tai selainpohjainen ohjel-
ma osaa tuon koodin avulla kdynnistad sovelluksen.
“Printtimediassa on hyvit
lahtokohdat lisédtyn todel-
lisuuden sovelluksille siind
suhteessa, etti niiden sisil-
t6 tiedetddn yleensd hyvin
tarkkaan ja pitkille etukéteen. Sisiltod voidaan sitten
rikastuttaa erilaisella digitaalisuudella”, kertoo Mattila.

Tassa lienee hyvin suuri markkinarako myos mai-
nostajille. Eipd liene siis ihme, jos tulevaisuuden muro-
aketit ja lasten lelurasiat ovat tdynni timankaltaisia
yntikikkoja.

Kyse on lisatysta
todellisuudesta.

kin visioiden mukaan tulevaisuudessa ihmisen

ja ympdroivan maailman valiin saataisiin aikaan erién-
lainen vilitila, joka voisi sisaltéa erilaista informaatio-
ta esimerkiksi saéstd, ohi ajavasta bussilitkenteestd tai
ldheisen tavaratalon tarjouspéivistd. Téma rakentuisi
paitsi visuaalisuuden myos auditatiivisen kokemuksen
varaan laseihin kiinnitettdvin kameran ja kuulokkei-
den avulla.

“Olemme testanneet jo sovellusta, jossa kiytta-
jé osoittaa vaikkapa jazz-ravintolaa ja kuulee millais-
ta musiikkia sielld kulloinkin soitetaan. Tdma vaikut-
taa taas positiivisesti sithen, millaista ennakkovalintaa
kiyttdjd voi tarjonnasta tehdd”, Mattila visioi.

Kompastuskivi sekoitetun todellisuuden teknologioi-
den arkipdivaistymisessd onkin ennen muuta informaa-
tion suodattaminen. Ei ole suotavaa, etta katua ylitetta-
esssd keskittyminen litkenteeseen herpaantuu vaikkapa
mainosten takia. Mattilalla l6ytyy kuitenkin uskoa néi-
den teknologioiden etenemiseen.

“Tahédnkin varmasti [6ytyy ajan myéti luonnollinen
tapa esittad asioita. Kehityssuuntaa maérittad hyvin pit-
kalle kulutus, mutta myos ihmisten tottumukset. Kuka
olisi uskonut, ettid esimerkiksi tekstiviesteisti tulee niin
suosittu viestinndn muoto kuin se nykyédin on?”

INFO:

Mixed reality
Kattotermi kaikelle teknologialle, missa yhdistetaan
virtuaali- ja reaalitodellisuutta. Sananmukaisesti “se-
koitettu todellisuus’”.

Augmented reality

Lisatty todellisuus. Tarkoittaa virtuaalisten element-
tien, kuten digitaalisen tiedon, tuomista todellisuu-
teen, vaikkapa dlypuhelimen tunnistaessa kirjankan-
nen perusteella teoksen.

Mirror world

Toisiomaailma. Virtuaalinen esitys tunnetusta maas-
ta ja sen paikoista. Karttojen ja kayttdjien luoman si-
sallon hybridi. Kaukaisten paikkojen, esimerkiksi lo-

makohteiden tuominen eldvasti, videoilla, kuvilla ja

interaktiivisilla kayttoliittymilla omaan matkapuheli-
meen. "Virtuaalinen matkaopas”.

Life Logging

Kontekstiassosiaatio. Sovellussuunta, jossa ihmiset ja
luonnolliset esineet toimivat luonnollisina linkkeina
eteenpadin. Kuin internet jokapdivaisessa elamassa.

Virtual world

Virtuaalinen maailma. Ihminen taysin virtuaalisesti
esitettyna. Esimerkiksi avatarit ja verkossa pelattavat
roolipelit kuuluvat tdhan sarjaan.
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Kekemuksellisia
ytetta

Teknologiako pelkki bittejd, mikropii-
rejd ja sahkomagnetiikkaa? Ei suin-
kaan. Teknologian suunnittelu on
myos kiytettavyyttd, psykologiaa, so-
siologiaa, muotoilua, kasvatustieteita
ja kulttuurintutkimusta.

Niin ajatellaan Tampereen teknilli-
sen yliopiston ihmiskeskeisen tekno-
logian yksikossd, eli IHTE:ss4.

“Thmisen ympéristossd ja arjessa
on teknologiaa yhé enenevissda maarin.
Thmisten tarpeet ja rajoitukset on
tarkedad huomioida, ettei tekniikka
pdise jyraamaan ihmisen yli”, perus-
telee yksikon johtaja, kiytettavyyden
professori Kaisa Vidandnen-Vainio-
Mattila.

[HTE:ssd ihmisen ja teknologian
vuorovaikutukseen pureudutaan kiy-
tettdvyyden ja kokemuksellisuuden
nakokulmista. Tavoitteena on saada
ihmisten ja teknologian vilinen yh-
teistyo yha jouhevammaksi. Vaiana-
nen-Vainio-Mattila korostaa, etti
tuotteiden ja palveluiden nostattamat
tunnereaktiot ovat vihintdan yhti tar-
keitd kuin tekninen toimivuus.

”Onko tuotteen kidyttaminen hauskaa
tai miellyttiavia? Herittdaako se tuntei-
ta? Mika ylipaétidn tuottaa mielihy-
vida thmisille?” hén listaa.

Koska tutkimuskenttd on ddrim-
maisen laaja, on teoriaa hyodynnetta-
vd monitieteisesti. Psykologia auttaa
ymmirtimaén ihmisten kognitiivisia
rajoitteita ja tuotetarpeita, kun taas
sosiologia tarjoaa nikokulmia yhtei-
sollisiin kayttotilanteisiin.

Lisaksi IHTE:ssa on tyoskennellyt
muun muassa muotoilijoita, sosiaali-
psykologeja seké kone- ja automaati-
osuunnittelijoita. Eri oppialojen kes-
kiossi on kaytettivyys, joka valjastaa
muiden alojen ymmarryksen kuhun-
kin tutkimukseen sopivaksi yhdistel-
maksi.

Arki- ja ammattikayttoon

[HTE:ssé tehdéddn tutkimuksia seka
arki- etta ammattikayttoon. Talla het-
kelld projektilistalla on muun muassa
mobiililaitteiden haptinen vuorovai-
kutus, eli tuntopalaute.

MIKA IHTE?

Thmiskeskeisen teknologian yksikkd
(IHTE) on osa Tampereen teknillisen

”Olemme tutkineet kiyttijien odo-
tuksia ja tarpeita sille, miten esimer-
kiksi perheenjésenet voivat lahettad
viestejd toisilleen tuntoaistiin perus-
tuen. Haptiikan avulla voisi vastaanot-
taa viestejd myos sellaisissa tilanteissa,
joissa ei voi puhua”, Viinianen-Vai-
nio-Mattila kertoo.

Ammattikdyttoon tarkoitetuissa
palveluissa aiheet méaritelldan yrityk-
sen kanssa yhdessa. Viime aikoina IH-
TE on tehnyt projekteja yhteistyossa
muun muassa lastausyhtié Cargote-
cin, hissiyhtic Koneen seki metsa-
koneyhtio John Deeren kanssa. V-
ninen-Vainio-Mattila painottaa, ettei
kaytettavyys tarkoita pelkastdan kivaa
arkea, vaan yritysten nakokulmasta se
merkitsee silkkaa rahaa.

"Kaytettivyys on kokemukselli-
suuden lisiksi tehokkuutta, tuotta-
vuutta ja turvallisuutta. Meilld on
samat perustarpeet seka vapaalla ettd
toissd. Kokemuksellisuutta kaivataan
metsiakoneen hytissa. Parhaimmil-
laan hyvin toimiva ohjaamo voi tehda
tyostd miellyttavampad ja kannustaa
parempiin tydsuorituksiin.”

Painopiste kaytettivyydessi ja kiyttija-
keskeisessi suunnittelussa

yliopiston ohjelmistotekniikan laitosta

Tarjoaa opetusta diplomi-insinédrin seka
Perustettu vuonna 2006 filosofian ja tekniikan tohtorin tutkin-
Tutkii ihmisten tarpeita, rajoituksia ja toihin

HELI MUTIKAINEN
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nuoret, jotka osallistuvat kehitettavien
pelikonseptien ideointiin ja arviointiin.
Projektissa tutkitaan uutta moniaistisen
pelaamisen mahdollistavaa teknologiaa,
jossa pelikokemus perustuu nako-, kuu-
lo- ja tuntoaistiin.

Monitieteisessa tutkimuksessa hyo-
dynnetddn muun muassa tietojenkasit-
telytieteitd, vuorovaikutteista teknolo-
giaa, kdytettdvyyttd ja terveystieteita.
Tavoitteena on yhdistda eri tieteenalojen
osaaminen pelien toimivuuden ja vai-
kuttavuuden takaamiseksi.

toimivasta muistojenhallintasovelluk-
sesta. Sovelluksen avulla kayttajat voivat
tallentaa, jarjestelld ja jakaa valokuvia, vi-
deoita, danitteitd ja muita arkisia muisto-
jaan. Projektissa kartoitettiin myods kayt-
tajien mahdollisia huolenaiheita muisto-
jen jakamiseen liittyen.

vaatimuksia uuden teknologian kaytélle Yksikossd on suoritettu tihin mennessi
sekd suunnittelee uusia kiyttoliittyma- kaksi tohtorin tutkintoa
£7 konsepteja S .
Pelaamalla terveytta Muistot talteen Aly- ymparlstiijéi
TERVI-projektin tavoitteena on edistaa Creating, Managing and Sharing Me- Devices and Interoperability Ecosys-
nuorten terveystietdmysta pelaamisel- mories with Mobile Phones -projektis-  tem -projektissa perehdytaan aly-ym-
la. Kohderyhména ovat yldasteikaiset sa luotiin prototyyppi mobiililaitteessa paristdihin, jotka koostuvat erilaisista

mobiililaitteista. Tavoitteena on kehittaa
erilaisten digitaalisten laitteiden ja pal-
veluiden yhteentoimivuutta. IHTE kes-
kittyy projektissa rikkaaseen ja positiivi-
seen kadyttajakokemukseen. Hankkeessa
on tutkittu muun muassa niin sanotun
sekoitetun todellisuuden kayttoliittymia,
joissa kdyttdjat saavat mobiililaitteensa
kautta lisatietoa fyysisestd ymparistos-
taan. Tietoa voi hakea vaikkapa kaupassa
olevien tuotteiden valmistusprosessista.
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e ' 9 ohjaaja Neill Blomkamp
. . . ' ' Pienelld budjetilla toteutet
Jobyn Gorillapod Nikon speedlight b “ |elt?fgﬁ aa quseal a toteutetun
kiinnittad kameran tai SB-900 on tehokas ja ¥ ‘ buj tta ‘
salaman mihin vain. ammattitasoinen . :

. . vat miel
salama.Laite tunnistaa

automaattisesti
loistevaloputken
tai hehkulampun
valon ja siirtad
tiedon kameran

Tilanteen mukaan muotoiltava,
kdtevd ja pieni
/ jalusta
kulkee

helposti Canon 5D Mark I
mukana. tarjoaa tdyden koon kennon,

valkotasapaino-
21 megapikselin tarkkuuden seki asetuksiin.
mahdollisuuden kuvata terdvapiirto-

g videoita. Loistava kumppani!

Y Tuskin aan on
‘Vaikeampaa kuin

‘visualisoida eloku-
vassa tulevaisuu-
den teknologiaa

en teknalog Teknologia menee

taisi naurettavaltaI
ja vanhentuneelta
jo viiden vuodenl
paasta valmistu-

misestaan. Kub- I

rickin 60-luvun
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innunradan kasikirja
areille (2005)
aja Garth Jennings
tavan kirjan itkettdvan
no runnomisyritys valko-
ka Suurin moka on
ahta robotin Marvinin
toteuttaminen tylsand pallo-
paana.
>
Matrix (199

A tieteiseepos pitaa
ohjaajat Andy ja Larry

kuitenkin edel- - =
\reen pintansa.

Tarinan avaruusalusta kont-
rolloi HAL-9000 -tietokone,

jota kutsutaan tuttavallisesti
Haliksi. Ota nimen kirjaimet

H, A ja L ja korvaa ne aakko-
sissa seuraaviI'I'F‘\;\okkeIaa,

ja kiistettyd, product place-
menttia.

Canon 24-105mm F4L IS
USM edustaa tarkkuusoptiikan
kirkea. Tamé polyn- ja kosteudenkestiva
linssi pysyy kuvaajan

matkassa pitkdan.

olaris (1972) J ]

hjaaja Andrei Tarkovsky

ot ublleffa tutkiskelee ihmisen achowski

Applen iPod r;ano

lisikaiuttimineen virittid

Nokian kumisaappaat

kestivit veden, loskan ja lumen.

o Jokaisen studion ulkopuolella sekd kuvaajan ettd mallin Ja av.aruu'.sollo.n valista kom- yIIa'st‘ymlseen asti |.<0P|0!.tu
liikk k . hanki colli fiilik munikaatiota ja psyyken ra y a“IXIn ns. bullet-time riit-
I iikkuvan kuvaajan must-hankinta. otolliseen fiilikseen. 5 kennetta kosmonauttien eris- ygn ns. bullettime rit .
| tyngessé ja tek'nistyneess'a ‘— vaikutus elokuvalla ilmestyes- -
maailmassa Solaris-planeetan s34n oli.
|

avaruusasemalla.

TEKSTIT TYORYHMA KoonnuT SUSANNA ALATALO
KUVAT JA TAITTO KONSTA LEPPANEN

Kassiopgianfibbotit (1975) Alien - kahdeksas

ohjaaja nenar ik.torov matkustaja (1979)
Neuvostoliittolaista scifi-este- ohjaaja Ridley Scott

tl!kkaéja savukoneen.sii'vtjss‘a Kaikkien aikojen leffahirvi-
hilluvia avaruushenkiloita ki-

Hoyan ja Kenkon
UV-suotimet suojaavat
objektiivin herkkaa pintaa.

Suodin on paljon helpompi ja
turvallisempi puhdistaa kuin

Lowepron
kamerareppu
kuljettaa kaluston kitevisti
ja turvallisesti kuvauskohteita
etsiessd. Myos lappari kulkee
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Lihamoykky-Arnie katse-

5 i i lee, kuinka sulasta metallis-
valsEp ! ) ) e k reissa foliopuvuissa. 'on Ifeh!Fysva!heet mynasta, t tout h3 uudest
objektiivin pinta, joten esimerkik- napparasti mukana. (, ja hirvién poikasen rintaon- a muo Ol{hUl: yhd uudestaan
si meriveden roiskuminen ei koidu ———— - telosta an synty- T-1000 -vihulainen.
linssin kohtaloksi. Elinchrom EL-skyport ~ a aan taysi- -

Universal-laukaisimet ovat pieni j gueniin syopyvat N
ovat pienia ja appajahai (1975) [ eri ihmis-

helppokiyttoisid. Radiotaajuuden toimintaetiisyys
on ulkona jopa 120 metri&, mikd antaa entistikin
enemmain mahdollisuuksia monisalamakuvaukseen

(

H 28 N

hjaaja Steven 982)

aja Steven Spielberg
Kaikkien tieteiselokuvien ryp-
pyisen ruskea isoveli.

ielberg

uinl‘)nké‘)n pahviset hait ;
oivatidan olla niin pelotta- -
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