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1 Johdanto

elillisyyden hyodyntaminen matkailumarkkinoinnissa ja sitd tukevat kehitys-

menetelmat ja tietovarannot —projekti oli ESR-projekti, jonka toiminta-aika oli

1.1.2014-31.12.2014. Hankkeessa keskityttiin selvittamaan kolmea osa-aluetta, joiden

merkitys matkailua edistavien mobiilisovellusten tekemisessd on kasvamassa. En-
simmadisend tarkastelun kohteena olivat hajautetun ohjelmistokehityksen toimintamallit
erityisesti pelinkehityksessd. Selvityksen tavoitteena oli tunnistaa hajautetun sovelluske-
hityksen hyvat kaytanteet ja luoda toistettava toimintamalli sovelluskehitykselle hajaute-
tussa toimintaymparistossa.

Toisena selvitysaiheena olivat avoimet tietovarannot ja avoin data ja niiden hy6dyntamis-
mahdollisuudet pelisovelluksissa. Erityisesti huomion kohteena olivat avoin paikkatieto ja
sekd tiedon hyodyntamismahdollisuudet mobiilipeleissa.

Kolmantena selvitysteemana oli alueellisten matkailutoimijoiden kiinnostus pelillisyytta
hyodyntavien matkailumarkkinoinnin tuotteiden tekemiseen alueella. Tassa osiossa pro-
jekti teki laheistd yhteisty6tda Kajaanin ammattikorkeakoulun Peliosaamisen hyodyntami-
nen matkailussa —projektin kanssa.

Projektissa toteutettiin sen toiminta-aikana kaksi suurempaa tapahtumaa. Ensimmadinen
oli toukokuussa 2014 toteutettu hajautetun ohjelmistokehityksen webinaari, joka kerasi
tietoverkon adreen yli 60 osallistujaa. Toinen tapahtuma oli syyskuussa 2014 Vuokatissa
yhdessd Kajaanin ammattikorkeakoulun kanssa toteutettu matkailualan seminaari, jonka
osallistujamaard ylitti 30 hengen rajan.

Projekti kuului Karelia-ammattikorkeakoulussa monimediaisten palveluiden painoalaan.
Se oli painoalan luonteen mukaisesti monialainen projekti, jossa yhdistyivat Karelia-am-
mattikorkeakoulun eri toimialat ja alueellinen yritystoiminta. Projektissa on ldhestytty
alueellista kehittamista nimenomaan tuomalla uusinta tietoa pelillisyyteen liittyvan liike-
toiminnan ratkaisumalleista ja kehittimismahdollisuuksista.
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Raportin kirjoittajat ovat painoalan projektipaallikké Timo Rui, peliohjelmoinnin lehtorit
Anssi Grohn ja Seppo Nevalainen, tuntiopettaja Jaakko Vanhala seka biotalouden lehtori
Markus Huhtinen. Projektissa oli luonnollisesti mukana myds Karelia-ammattikorkea-
koulun opiskelijoita. Projektin tuloksia on jo hyodynnetty Karelia-amk:n opetuksessa.



2 Mika on peli?

Markus Huhtinen

Ennen kuin ryhdymme tutustumaan peleihin, hajautettuun ohjelmistokehitykseen tai
paikkatietoon, on vdistamatonta tarkastella pelin, leikin ja todellisuuden kasitettd tutki-
muksessa. Suomen kielessa sanojen "leikki” ja "peli” merkitykset eroavat hieman toisis-
taan. Esimerkiksi saksan kielen sana "Spiel” taas tarkoittaa molempia. Englannin kielen
ilmaisu "Play the game!” taas kddnnetdan suomeksi "Pelaa!”, mutta sana "play” tarkoittaa
myos leikkia.

Wittgenstein yrittda 16ytaa eroja ja yhtéldisyyksia pelin ja leikin valilla, mutta ei l16yda mi-
tdadn johdonmukaista yhdistdvaa (tai erottavaa) tekijaa (Wittgenstein 1999). Monille pe-
leille on olennaista voittamisen tai tuloksen korostaminen, mutta samoja elementteja 16y-
tyy myos leikeistd. Erds laajimmin peleja tai leikkeja yhdistava tekija on "huvittavuus”, joka
16ytyy niin lasten piirileikistd kuin reaalimaailmaa matkivasta lentosimulaattoristakin.

Wittgensteinin kanta tuntuu siis olevan seuraavanlainen: Ei ole mitdan yhta leikkia tai
pelid, vaan muodostamme kasityksemme leikeistd ja peleistd vertaamalla uusia ehdokkaita
vanhoihin. Jos 16yddmme yhteisia piirteitd, nimitamme my6s uutta ehdokasta leikiksi tai
peliksi. Leikin ja pelin maaritelma voi talld tavoin laajeta loputtomasti, silla voimme ottaa
juuri vertaamamme ehdokkaan ja verrata sita taas uuteen yksil66n ja paatya siten laajenta-
maan vertaamiemme ominaisuuksien listaa.

Meillad kutsutaan usein reaalimaailmassa tapahtuvia roolipeleja "peleiksi’, vaikka tarkkai-
lijan on vaikea erottaa niita pitkalle viedyistd lasten leikeistd. Roolileikkid ja -pelia erottaa-
kin tdssd kaiketi vain pelaajien ika. Erilaiset tavat puhua leikistd kohottavatkin aina jotkut
leikkimuodot toisten yldpuolelle ja alentavat toiset "vain leikin” rooliin. Vallitsevien leikki-
kasitysten taustalla on aina kulttuurinen valtataistelu (Sutton-Smith 1997).
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Esimerkkind edellisesta kdy hyvin digitaalisten pelien historia. Lihestyttdessa 2000-lukua
digitaaliset pelit siirtyivat hiljalleen "vain leikin” marginaalisesta kategoriasta kohti kult-
tuurin valtavirtaa. Kun digitaaliset pelit alun perin olivat vain lasten leikkia —ja siten aikui-
sille sopimattomia - on niiden keskivertokuluttaja nykydan aikuinen (pelaajien keski-ika
Suomessa on 32 vuotta, ks. Nielsen Games, 2008). Digitaalisten pelien akateeminen tutki-
mus on samalla siirtynyt pikkuhiljaa kohti sita aluetta, jota pidetadn "vakavana tieteend”.
Edellisesta pelin ja leikin lomittumisesta ja leikin "vakavoitumisesta” peliksi on my6s hyva
esimerkki nykyisin varsin suosittu geokdatkojen etsiminen. Lasten vuosituhansia harrasta-
ma katkentaleikki on aikuiseltakin hyvdksyttavaa toimintaa, kun se tapahtuu nettiyhtei-
s0ssd GPS-paikanninta apuna kayttden.

Monet sosiaalisen median sovellukset sisdltavat pelin tai leikin aineksia. Kun mobiililait-
teen omistaja asentaa dlypuhelimeensa esimerkiksi paikannusta hyédyntavan Tinder-so-
velluksen, hyvaksyy hédn ikadn kuin leikin saannét. Profiilin tayttdessdadn han luo pelihah-
mon, joka visualisoidaan profiilikuvalla.

Paikkatiedon ja paikannussovelluksien kannalta esimerkiksi monen pelaajan roolipelit
tarjoavat paljon enemman mahdollisuuksia kuin perinteiset pelkalld ndytolla tapahtuvat
pelit. My6s monet harrastusten ja ammattisovellusten ratkaisut voivat 16ytaa tiensa peli-
maailmaan tatd kautta.

Paljon nykyisin kdytetty pelin maaritelmad on Juulin (2003). Han tarkastelee seitsemaa ai-
empaa maaritelmaa peleille ja yhdistda niiden yhteisista piirteistd madritelméan, jota han
kutsuu klassiseksi pelin maaritelmaksi (Juul 2003) Tama maaritelma antaa kuusi ominai-
suutta, jotka ovat valttamattomia ja riittavia ehtoja sille, etta jokin on peli:

1. Saannot: Pelit perustuvat saanndille.

2. Vaihteleva, mitattavissa oleva lopputulos: Peleilld on vaihteleva, mitattava lopputulos.

3. Mahdollisille lopputuloksille asetettu arvo: Pelin mahdollisilla erilaisilla lopputuloksil-
la on eri arvot, joista toiset ovat myonteisia ja toiset kielteisia.

4. Pelaajan vaivanndko: Pelaaja ndkee vaivaa vaikuttaakseen pelin lopputulokseen. Toisin
sanoen pelit ovat haasteellisia.

5. Pelaaja on kiintynyt lopputulokseen: Pelaaja on kiintynyt pelin lopputuloksiin siten,
ettd han on voittaja ja "iloinen”, jos pelilld on myonteinen lopputulos ja havigja ja "tyy-
tymaton”, jos pelilla on kielteinen lopputulos.

6. Neuvoteltavat seuraukset: Sama peli (kokoelma sdantoja) voidaan pelata joko

tosielaman seurauksin tai ilman niita.

Juulin maaritelmia voidaan kritisoida. Esimerkiksi em. roolipelit voivat olla paattymatto-
mid, eikd lopputulemille valttamattd voida antaa yksiselitteisid arvoja. Juulin ehdot johta-

vat hdnen maarittelemaan pelin kuitenkin kayttokelpoisella lauseella:

“A game is a rule-based formal system with a variable and quantifiable outcome, where dif-
ferent outcomes are assigned different values, the player exerts effort in order to influence
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the outcome, the player feels attached to the outcome, and the consequences of the activ-
ity are optional and negotiable (Juul 2003, 35).”

Arjoranta (2010) ehdottaa termia "Digitaaliset pelit” synonyymiksi sellaisille kasitteille
kuin "videopelit™, "tietokonepelit”, "konsolipelit”, "mobiilipelit” jne. Aiempi kasitteistd on
epdjohdonmukainen ja sekava, joten tilalle esitetdan termid "digitaalinen” peleja yhdis-

tavan ominaisuuden perusteella.

Juulin klassisen pelin maaritelma pystyy suurimmaksi osaksi kuvaamaan digitaalisia pele-
jd, mutta pelit ovat myds muuttuneet jonkin verran tietokoneiden my6ta. Juulin mukaan
ne rikkovat klassista pelin maaritelmaa viidella eri tavalla (Juul 2003):

1. Vaikka digitaaliset pelit perustuvat samalla lailla saannoéille kuin muut pelit, niiden ta-
pauksessa sdantojd pitaa ylla tietokone. Tietokone pystyy ylldpitdmaidn monimutkaisia
saantoja ilman, ettd pelaajien taytyy puuttuu niihin tai edes olla tietoisia niista.

2. Kaikki digitaaliset pelit eivét saavuta mielekasta lopetusta. Internet-roolipeleissa,
kuten Everquestissa, pelaaja ei koskaan saavuta mitaan pysyvaa lopputulosta. Saavutettu
paamaadra on vain valiaikainen ja peli jatkuu aina pelaajan kirjautuessa uudestaan peliin.

3. Avoimet simulaatiopelit, kuten The Sims, muuttavat klassista pelin mallia poistamal-

la pelista pdamaarat. Ne eivat kuvaa toisia mahdollisia lopputuloksia toisia paremmiksi,

vaan kdyttdja madrittad itse omat padmaaransa.

4. Perinteisessa pelin mallissa on implisiittisena oletus, etta pelit ovat ajassa ja tilassa ra-

jattuja. ARGit ja pervasiiviset pelit rikkovat tata oletusta (ks. esim. Stenros ym. 2007).

5. On varsin tavanomainen kdytanto sisallyttda digitaalisiin peleihin puolivirallisia hui-

jauskoodeja. Pelaaja pystyy niiden avulla vaikuttamaan pelin perussaantoihin. Peli muut-

tuu siten leikkikentdksi tai "hiekkalaatikoksi”.

Peli erottuu seka tilallisesti ettd ajallisesti muusta maailmasta. Tatd rajaa pelin sisdisen ma-
ailman ja muun maailman valilld kutsutaan tyypillisesti taikapiiriksi (ks. esim. Huizinga,
1984; Juul 2003; Salen ja Zimmerman 2004). Taikapiiri liittyy myds leikkiin, mutta pelien
tapauksessa se muodostaa selkeimman ja konkreettisemman rajan kuin leikin kohdalla.
Tastd ei kuitenkaan pida tehda sellaista johtopaatostd, etta pelit olisivat jotenkin
merkillisella tavalla erillddan muusta todellisuudesta ja taikapiiri muodostaisi jonkinlaisen
ontologisen rajan. Pikemminkin kyseessd on tietynlainen todellisuuteen suhtautumisen
tapa, kehys jonka lapi tarkastella maailmaa. Tall6in taikapiiri voidaan ymmartaa tarkaste-
lun kehyksend, joka sulkee pois tarkastelun piirista pelin kannalta epaoleelliset osat maai-
Imasta (Arjoranta 2010).
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Peli ja leikki voivat kaikkien madaritelmien mukaan tapahtua seka reaali- ettd mielikuvi-
tusmaailmassa. Peliymparist6 voi olla todellinen tai todellisen kaltainen maailma, pelid
varten luotu reaalimaailman ymparisto tai tdysin kuvitteellinen pelimaailma.

Peli voi tapahtua esim. paikannussignaalin avulla reaalimaailman ymparistossd, pai-
kannussignaalin perusteella voidaan ladata joku pelimaailma tai todellisen maailman
ymparistoja voidaan ladata pelaajalle timan sijainnista riippumatta. Esimerkiksi kaupun-
kiymparistossa tapahtuvia pelejd voidaan pelata todellisten kaupunkien 2D- tai 3D-kar-
toilla.

Esimerkkind viimeksi mainitusta pelityypista voisi olla Googlen teknologiaa hyddyntava

peli, jossa hyodynnetddn seka karttapohjaa ettd palvelimelle tallennettua kaupunkina-
kymaa nopeimpien reittien l6ytamiseen valitussa kaupungissa.
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3 Hajautettu pelikehitys

Anssi Grohn, Seppo Nevalainen, Jaakko Vanhala

dssd osiossa kuvataan hajautettua kehitysmallia ohjelmistokehityksen nakokul-
masta. Tahdn kategoriaan kuuluvat myo6s pelit, jotka ovat suurelta osin ohjelmis-
toja, joihin yhdistetddn audio-visuaalisia komponentteja. Hajautetussa kehitys-
mallissa on huomioitava useita seikkoja, jotka vaikuttavat tyoskentelyyn. Tallaisia
seikkoja ovat muun muassa tyontekijoita tukevat tyotavat ja kaytanteet, sekd hajautettua
kehitysmallia tukevat ty6kalut. Seuraavassa kasitellaan hajautetun kehityksen hyvat kay-
tannot, suunnitellaan hajautettu kehitysymparisto opetuskayttoon seka vertaillaan ole-
massa olevien tyokaluympadrist6jen soveltuvuutta suunniteltuun kehitysymparistoon. 3.1.

Karelia-ammattikorkeakoulun tietojenkasittelyn koulutus on tdysin virtuaalinen, mika
tarkoittaa, etta opiskelijat voivat suorittaa tutkintonsa ldhes tdysin paikasta riippumatta.
Tama edellyttad kuitenkin nopeita verkkoyhteyksia ja erityisesti projektiopinnoissa hy-
vid viestintdtaitoja. Tarve koulutuksen kehittamiselle hajautettua kehitysmallia tukien
on merkittdva, silld hajautettu kehitysmalli mahdollistaa globaalien tiimien kayton, seka
kuroo umpeen harvaan asutettujen alueiden eriarvoisuutta, mikali alueella on osaavaa
tyovoimaa. Erityisesti Suomen tapauksessa pelialan yritysten keskittyessd suurelta osin
padkaupunkiseudun alueelle, hajautetun kehitysmallin kaytto antaisi pelialan yrityksille
huomattavan maaran lisdd osaavaa tydvoimaa, silla merkittava osa koulutuksesta sijaitsee
ympari valtakuntaa.
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Anssi Grohn

3.1.1 Hajautetun kehitysmallin nykytilanne

Hajautetusta kehityksestd puhuttaessa tarkoitetaan yleisemmin hajautettua ohjelmisto-
kehitystd, jossa kehitystiimit on jaettu maantieteellisesti eri paikkoihin, mutta tekevat yh-
teistyota eri ohjelmistojen kehityksessd. Nykyiset, verkkoon perustuvat ty6kalut ja yhteis-
tyotekniikat mahdollistavat tiimien tehokkaan yhteistyon hajautetussa mallissa. (Janssen
2014).

Tiimit tekevat yhteistyota etatyond monista eri syista:

» Tiimin jdsenilld on vastaavia projekti-ideoita, mutta he sijaitsevat fyysisesti eri
paikoissa, jolloin paikan paalla tehtava kehitystyé on mahdotonta.

» Tavoitellaan kustannussdastoja, koska toimitiloja ei tarvitse hankkia ja osaava
tyovoima voi olla maailmalla paikallista halvempaa.

» Tyon perdssa muuttaminen ei ole mahdollista tai tyoskentely kotoa kasin koetaan
mielekkdadgmmaksi.

Hajautetussa kehityksessa on kuitenkin monia riskejd, joita on hallittava. Tiimien védlinen
viestintd ei tyokaluista huolimatta valttamatta toimi, kehitystyo voi viivastya, ja kehitys-
prosessit voivat olla sopimattomia. (Janssen 2014)

Hajautettu kehitys kattaa monta eri toimintatapaa. Nama toimintatavat voidaan jakaa kar-
keasti neljaan erilaiseen tilanteeseen. Ndissa maaritelmissa kaytetdan oletuksena vain yhta
projektia, jota tyOstetadan hajautetusti.

1. Projekti kuuluu yhdelle ohjelmistotalolle, ja sen kehitys hajautetaan tiimeittdin.

2. Projekti kuuluu useammalle ohjelmistotalolle, joiden tiimit toimivat paikallisesti,
mutta tiimit kehittavat tuotetta fyysisesti eri paikoissa.

3. Projektin osa toteutetaan hajautetusti alihankkijan avulla, jolloin alihankkija toimii
hajautetusti ja pitda yhteyttd projektin omistajaan.

4. Projekti kuuluu yhdelle ohjelmistotalolle, jota tyostavan tiimin jokainen jdsen sijaitsee
fyysisesti eri paikassa. Yleisesti ottaen puhutaan etdtyosta.

Monet yritykset kayttdvat hajautettua kehitysmallia ohjelmistokehityksessa paivittdin.
Tim Fields (2010, 5) linjaa ettd olemme hajautetun, yhteistybhon nojaavan kehityksen ja
tuotannon aikakaudelle. Fieldsin mukaan kysymys ei ole enaa siitd onko tehtava yhteis-
tyota ulkopuolisten tiimien kanssa, vaan siitd, ettd kuinka varmistetaan ettd yhteistyo on
menestyksekdstd ja tuottaa paremman lopputuotteen.

Hajautettuun malliin olennaisena osana kuuluu myo6s etdtyd. Etaty6 on kasvanut tasaisesti

esimerkiksi USA:ssa vuosina 2005-2012 lahes 80%. Etatyotd kaytetdadn monilla aloilla, mut-
ta se on saanut osakseen myos kritiikkia. Muun muassa Yahoo!:n toimitusjohtaja purki yri-
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tyksen etatyomallin helmikuussa 2013, pakottaen yrityksen tyontekijit tulemaan paikan
pdalle. Jason Fried & David Heinemeier Hansson (2013, 2) ottavat tahan kantaa toteamalla
syita ja seurauksia puidessa lapi on kayty klassiset tekosyyt miksi etdty6 ei toimi.

3.1.2 Hyvadt kdytanniét

Hyvat kaytdnnot on poimittu hankkeessa jarjestetyn webinaarin esitysten perusteella,
seka tutkimalla internetista ja kirjallisuudesta 16ytyvia lahteita. Hajautetun kehityksen
webinaarissa 2014 niakemyksensa esittivat Tim Fields (Kabam), Philippe Angely ja Chris-
tophe Archambault (Virtuos), Alexandru Gris (Ubisoft Kiev), seka Lee Walton (No More
Pie). Kirjallisuusldhteind toimivat Joe Brockemeier (2012) ja Zack Urlocker (2012). Kirjalli-
suusldhteet ja esiintyjien kommentit osoittautuivat yhteneviksi, riippumatta sovellusalu-
eesta, kansallisuudesta ja yrityksestd, joten voidaan todeta etta tdssda dokumentissa maini-
tut kdytannot ovat todenmukaisia ja kelvollisia.

Yleista

Hajautettu kehitys jaetaan karkeasti kahteen osaan: ohjelmistokehitykseen sekd hajau-
tetun mallin hallintaan. Hajautettu kehitys merkitsee eri asioita, kontekstista riippuen.
Hajautettu kehitys ei ole pelkastaan alihankintaa, jossa yksi osa pelista siirretdan ulkopuo-
liselle kehittajdlle kustannusten vahentamiseksi. Sitd voi kuitenkin hyodyntaa alihankin-
nassa.

Suuremmissa projekteissa hajautettu kehitys on monen eri paikoissa sijaitsevien kehitys-
pisteiden yhteistyota verkon valitykselld. Pienempien tiimien yhteydessa hajautettu kehi-
tys tarkoittaa etdaty6td, ja yksittdiset tyontekijdt sijaitsevat fyysisesti eri paikoissa. Vaikka
verkon hyodyntaminen on erds hajautetun kehitysmallin paapiirteista, hajautettuun ke-
hitykseen kuuluu olennaisena osana samassa fyysisessa tilassa tehtdva tyo ja ajanvietto.
Padosin hajautetussa kehityksessa on kyse perinteisestd projektinhallinnasta.

Mitd hajautettu kehitys on?

» Koostuu ohjelmistokehityksesta ja hajautetun mallin hallinnasta

» Hajautetun mallin hallinta koostuu padosin perinteisesta projektinhallinnasta
» On yhteisty6ta monien tiimien valilld verkon valityksella

» On yhteisty6td yhden tiimin jasenten valilla verkon valityksella

Mitd ja milloin ei kannata hajauttaa?

» Jos etdtyo ei sovellu kaikille.

» Jos projektin yksityiskohdat eivét ole selvilla.

» Jos kyseessa on pelin MVP-prototyypin rakentaminen ja kehittdjat kuuluvat ydinryhmaan.

» Jos suuremmassa projektissa ei ole mahdollista sitouttaa erillista tyontekijaa
huolehtimaan hajautetusta projektista.

» Jos tavoitellaan pelkdstadan kustannussdastoja

14 | Pelillisyyden hy6dyntaminen matkailumarkkinginnissa



Milloin hajauttaminen on suotavaa?

» Jos etaty0 sopii kaikille.

» Jos yksityiskohdat ovat selvilla,

» Jos suunnittelupdatoksia ei tarvitse tehda

» Jos pelin MVP-prototyyppi on valmiina.

» Jos tarjolla on sitoutettu hajautetun kehitysprojektin projektipaallikko

» Jos hajautettava kehitysty0 ei integroidu vahvasti ydinryhman kehitystyohon, kuten
laitteistoalustakdadannokset.

» Jos tarvitset enemmadn parhaimpia osaajia maailmasta téihin

» Jos kehitysprosessi ja resurssointi on suunniteltua

» Jos suurten projektien toimijat ovat valmiita pitkdaikaiseen osaamisen vaihtoon.

» Jos hajautetun kehityksen kustannukset on huomioitu budjetissa

Viestinta ja motivointi

Mikali ihmiset eivat ole tyytyvaisid, on hankalaa luoda jotain hauskaa. Verkon vailityksella
toimiessa vaarinymmarryksen mahdollisuus on suuri, liittyen viestinnan vasteaikoihin ja
viestintdvdlineeseen, joka ei valttamatta valitd kaikkea osaa viestin sisallostd. Suora vies-
tintda on paras. Sahkoposti on tdhdn tarkoitukseen huono, silld tunne ei vility tekstissa
helposti. Kaiken sahkoisen viestinnan on oltava tarkkaa, ja siind on oltava mukana kaikki
riittavat yksityiskohdat. Teknisten asioiden osalta viestinndn on oltava mahdollisimman
suoraa, kehittdjilta kehittdjille. Kuitenkin projektia koskevat paatokset ja suunnittelu on
vietava keskitetysti projektipdallikoiden ja suunnittelijoiden kautta.

Hajautetussa kehityksessa on luotettava tiimien ja jdsenten itseohjautuvuuteen kaskytyk-
sen ja sanelun sijaan. Tehtdvien osalta on autettava ihmisid ymmartamaan tavoitteet ja
muovaamaan mitd on tehtava niiden saavuttamiseksi. Vaatimusten tarkentaminen (sco-
ping) on tehtdva aikaisessa vaiheessa yhdessd hajautettujen tiimien kanssa, ja siten ettd
tiimit itse tarkentavat osat vaatimuksista. Tarkennus ei saa olla keskitettya. Rajoitteet ovat
myonteinen voima suunnittelulle ja tarve on innovaation aiti.

Projektin idean valittamiseksi alkuvaiheen yhteisty6ssd vaaditaan MVP (Minimum Viable
Product)-prototyyppi. Se kehitetaan yleensa esituotantovaiheessa, ja sita kdytetaan esitte-
lytyokaluna jolloin hajautetut tiimit ymmartavat helpommin mista lopullisessa tuotteessa
on kyse, miltd se ndyttda ja tuntuu, miksi tuote tehddan ja mika on heidan roolinsa pro-
jektissa.

Suunnittelussa on oltava valmis tekemdan kompromisseja tiimien projektiin sitouttami-
sen vuoksi. Tiimeille on annettava mahdollisuus vaikuttaa lopputulokseen kaikilla tasoil-
la. Etdna toimivien tiimien oman identiteetin vahvistaminen on tirkedd. Tahan paastaan
esimerkiksi tuomalla studioiden nimet esille peleissd ja mainitsemalla kuka teki mitdkin.
Myos avustavan studion on ajateltava padstudiota asiakkaakseen, ja lahestyttava yhteistyo-
td silld ajatuksella, ettd etdstudio auttaa padstudiota padsemaan tavoitteeseensa. Samoin
avustavan studion on osaltaan otettava tdysi vastuu yhteistyostd. Yhteistyomallissa avusta-
van studion on oltava yhteydessa suoraan kaikkiin osapuoliin.
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Hajautetun tiimin motivaation yllapitoon on toisenlaisia menetelmid. Erds niista on MAP
(Mastery-Autonomy-Purpose)-malli. Siind yleisesti motivaatiota luovat ihmisten erikois-
osaamisen tarve, ja mahdollisuus tyoskennelld kehittgjille itselleen tdrkeiden asioiden
parissa. Itsendinen tyoskentely mahdollistaa joustoja, ja hajautetun tiimin jasenet voivat
tyoskennellda missa haluavat. Lisdd motivaatiota tuo yhteenkuuluvuuden tunne, joka syn-
tyy kun tiimi luo yhdessa jotain merkittdvaa ja antaa panoksensa kokonaisuuden luomi-
selle.

Viestinndn ja motivoinnin onnistumisen edellytyksia:

» Pida tyontekijat iloisina ja tyytyvdisina

» Yllapida yhteisty6asennetta

» Kdytd suoraa viestintdd aina kun mahdollista vaarinkasitysten vahentamiseksi

» Poista turhat valikddet viestinndssd, mutta pida suunnitteluun ja projektinhallintaan
liittyva viestinta siita vastaavien ihmisten valilla

» Anna selkedt tavoitteet ja luota tiimien itseohjautuvuuteen

» Ota etdtiimit mukaan suunnitteluun ja anna vaikuttaa lopputuotteeseen

» Korosta tiimien identiteettia

» Tuo esille tiimien toisilleen tuoma lisdarvo selkedsti ja korosta palveluasennetta

Erimielisyyksien ratkaisu

Ihmisilla on taipumus luoda “me vastaan nuo”-asetelmia luonnostaan. Esittdjien koke-
muksen mukaan fyysisesti eriytetyt tiimit ryhtyvat syyttdmdan toisiaan normaalistikin
vikaan menneistd asioista vain sen vuoksi ettda he ovat fyysisesti erillddn. Vastaavasti on
helpompaa kaantya tuolissaan ja kysya toiselta tyontekijalta mitd mieltda han on, kuin ky-
sya saman projektin tyontekijalta fyysisesti toisessa paikassa mitd mieltd han on.

Mikali osapuolten valilla on luottamus, erimielisyyksia tulee vihemman. Tama koskee niin
tiimien valistd yhteisty6ta kuin hajautettuja tiimejikin. Yleisesti sovitteleva ja neuvottele-
va ldhestymistapa on tarkedd hajautetun kehitysmallin ylldpidossa. Projektin hallinnoijien
on oltava jatkuvasti valppaana seka pyrittava lieventdimaan vastakkaisten mielipiteiden
syntymista.

Kun ongelmia ilmenee, ota yhteys projektin paidiplomaatteihin heti. Ald anna ongelmi-
en jaada myrkyttamaan ilmapiirid. Jos ongelma koskee toista tiimin jasentd, on otettava
yhteyttd hanen puolensa esimieheen ja vaadittava, ettd molemmat osapuolet tulevat kuul-
luksi ennen kuin ongelma karjistyy liiaksi. Joskus luottamuksen yllapitdminen voi vaatia
ankariakin toimia.

Yhteisen ndkemyksen aikaansaaminen on vaikeaa, mikali ydintiimi on jo aloittanut tyon
ja heiddn pitdisi ottaa uusi tiimi mukaan paatdksentekoon ja suunnitteluun, mutta heilla
ei ole selkedtd kuvaa miksi. Ndissa ristiriitatilanteissa uuden tiimin projektipaallikon on
hyva tuoda esille uuden tiimit edut ja miten uusi tiimi voi auttaa ydintiimia padsemaan
tavoitteeseensa.
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Tiimien sisdlla on my6s oma hierarkiansa, joka katoaa monen kehityspisteen yhteistyon
my6td. Entinen asema tdytyy luoda uudelleen, silld vastapuoli ei tiedd kyvyistd mitdan.
Tama vaikuttaa tyontekijan tehokkuuteen toimia hajautetussa mallissa, silla muutosvas-
tarinnan takia tyontekijd ei ole halukas osoittamaan omaa kyvykkyyttaan uudelle tiimille.
Tilannetta on mahdollista paikata profiilitietojen avulla (esimerkiksi LinkedIn-profiili),
jolloin dokumentoidut saavutukset ovat nikyvilla paremmin ja projektiin liittyvat kom-
mentit saavat uutta luotettavuutta toisen osapuolen silmissa (mikali tama tutustuu pro-
fiiliin).

Erimielisyyksien ratkaisujen onnistumisen edellytyksia:

» Ota huomioon etta fyysinen etdisyys luo erimielisyyttd luonnostaan

» Hallinnoijana ole valpas ja ylla luottamusta

» Hoida erimielisyystilanteet heti

» Ristiriitatilanteissa ota tasapuolisesti huomioon kaikki osapuolet

» Tuo tiimien jdsenten osaaminen nakyville ja tee siita helposti tarkasteltavaa

Projektin hallinnointi

Hajautettu projekti vaatii sen hallinnointiin pelkistaan keskittyvan tyontekijan tiimeit-
tdin. Hajautetussa projektissa projektin tyontekijoiden koon kasvattaminen taytyy tehda
iteratiivisesti. Projektin edetessa tarvittavan tyGvoiman maara kasvaa dkillisesti, mutta ta-
soittuu sitten optimimddraan. Alihankintaan tarkoitetun hajautetun kehitystiimin ja ke-
hitysprosessin nosto tehokkaalle tasolle tyhjasta aloittaen vie aikaa kahdesta neljaan kuu-
kauteen, jonka jalkeen useita projekteja voi ajaa rinnakkain jopa kaksi vuotta.

Alussa kasvokkain toimiminen on erittdin tarkead. Vaikkakin vain yksi ihminen kavisi
kiertdmassa kaikki toimipaikat lapi ja valittaisi vision eri tiimeille. Tama on tarkeaa niin
ymmarryksen kuin luottamuksen aikaansaamiseksi.

Hallinnoinnin osalta suuret linjat on mahdollista maaratd, kuten julkaisupdiva ja koko-
naiskehitysaika. Sen sijaan on pienemmissa yksityiskohdissa on luotettava itseohjautu-
vuuteen - on annettava palautuspdiva, seka tavoitteet palautuspdivimdaradn mennessd,
ja antaa tiimien itsensa 16ytaa tehokkain tapa padsta niihin tavoitteisiin annetussa ajassa.
Yhteistyokdytanteistd on sovittava alussa, ja sovitut asiat on dokumentoitava hyvin. Mikali
kaytossa on formaali sopimuskaytanto, se helpottaa keskustelua tiimien valilla paljon. So-
vittaviin asioihin kuuluvat esimerkiksi

» tarkistuspisteet projektin etenemiselle
» kaytetyt kehitystyokalut

» kaytetyt kommunikointityokalut

» minne bugiraportit tulevat

» yleiset laatukriteerit

» mitd kehitysprosesseja noudatetaan

» mita toimitettavia tuotteen osia on
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» mitka ovat toimitettavien tuotteen osien tarkemmat laatukriteerit.
» metriikka yhteistyon toimivuuden ja tiimin tunteen mittaamiseen

Tiimien toimittaminen pelin osien integrointi vie aikaa normaalistikin, ja hajautetussa
projektissa se vie vield enemman aikaa. Tdmda on huomioitava integraatioita suunnitelles-
sa.

Alkuperdista aikataulua ei kannata kirid umpeen ellei ole arvioitu onko se jarkevaa. Jokai-
sen integraation jalkeen on pysdahdyttdva, otettava mukaan osallistuneet kehitystiimit ja
arvioitava onko projektin elinkaari viela alkuperdisen suunnitelman mukainen. On kayta-
va lapi mitka kdytannot ja tydkalut toimivat, onko aika-arviot luotettavia, ja mita tarvitsee
muuttaa.

Projektin loppua kohden tydskentelevien ihmisten maaran on pienennyttdva, muuten bu-
geja tulee enemman ja enemman. Parhaatkin ihmiset tekevat virheitd, ja ainoa mahdol-
lisuus virheiden lukumdaaran pienentamiseen on tyontekijéiden maaran pienentaminen.

Projektin hallinnoinnin onnistumisen edellytyksia:

» Palkkaa jokaiseen tiimiin tyontekija joka keskittyy pelkdstddan hajautetun projektin
hallinnointiin

» Kasvata projektin tiimeja ja tyontekijoita hallitusti

» Pienenna tiimeja ja tyontekijoita hallitusti

» Kasvokkain toimiminen on tarkeda

» Kierrata vision valittdmiseksi ihmisia tiimien toimipaikoissa fyysisesti

» Maaraa projektille suuret linjat. Anna tiimien itse 16ytaa tehokkaimmat tavat padsta
tavoitteisiin.

» Sovi alussa yhteistyokaytanteet seka tyokalut ja dokumentoi ne hyvin. Kayta formaalia
sopimuskaytantod, mikali mahdollista.

» Varaa integrointiin paljon aikaa

» Arvioi projektin elinkaarta jokaisen integraation jilkeen tiimien kanssa yhdessa.
Kay lapi kaytannot, tyokalut, aika-arviot ja muuta tarvittaessa.

Hallinnoijan vaatimukset

Hajautettua projektia hallinnoivan tyontekijan on kyettava joustamaan ty6aikansa puoles-
ta. Tyontekijan elamdntilanne vaikuttaa vahvasti sithen, onko han soveltuva hallinnoivaan
rooliin - perhesyyt erityisesti. Samaten tyontekijdn on oltava teknisesti ketterd, ja ymmar-
rettdva miten esim. Perforce-palvelimet pystytetdan ja miten proxy-palvelimet vaikuttavat
repojen synkkausaikoihin. Ei-tekninen ihminen ei ole soveltuva tahan.

Projektia hallinnoivan tyontekijan on oltava valmis my6s matkustamaan. Yleisesti hal-
linnoijan on oltava vaatimaton, mutta itsevarma. Yleensa ei tieda projektista kaikkea, ja
tdytyy olla valmis kysymdan ihmisiltd paljon - kuten miten heididn prosessinsa saadaan
yhdistettya lopulliseen tuotteeseen. Itsevarmuutta tarvitaan konfliktien tullessa - silloin
on voitava tehda paatoksia ja linjanvetoja selkeasti ja ystavallisesti.
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Laajemmissa yhteistyoprojekteissa on oltava dedikoitu yhteistyGtuottaja, joka kaytannossa
varmistaa ettd osapuolet kommunikoivat keskenddn riittavasti. Yhteistyotuottaja on tar-
kedssa roolissa silloin kun keskustelu kiihtyy ja taytyy paastaa hoyryja ulos.

Hyvan hallinnoijan edellytyksia:

» Joustettava tyOajassa

» Teknisesti kettera

» Valmis matkustamaan

» Kyseleva, ulospdin suuntautuva luonne

» Vaatimaton, mutta itsevarma

» Kykenee tekemdan linjanvetoja ystavallisesti ja selkedsti

Kehitysmenetelmat

Projektin eri vaiheissa erilaiset kehitysmenetelmat ovat sopivampia kuin toiset. Sama pro-
jektinhallintamenetelma voi tuottaa hyvan tai huonon tuotteen, eli se ei takaa onnistu-
mista. Projektinhallintamenetelmaa tarkedampi on tiimien vililld oleva yhteistydasenne.
Kuitenkin projektinhallintamenetelmaa valittaessa on varmistettava, ettd se soveltuu tii-
meille, yksiloille ja projektin vaiheelle. Tiimien on annettava valita kdytetty kehitysmene-
telma tavoitteiden perusteella.

Kehitysmenetelmien onnistumisen edellytyksia:

» Korosta yhteisty6asennetta
» Anna tiimien valita projektinhallintamenetelmat

Palkkiot

Tuloksiin perustuva palkitseminen on motivoinnin kannalta tehokkaampaa kuin kaytetyn
ajan perusteella palkitseminen. Kuitenkin on huomattava, ettd pelkka rahallinen motiivi
ei ole hyva hajautetussa kehitysprojektissa, silld se ei kanna valttamatta projektin loppuun
asti. On varmistettava, etta julkaistu tuote hyodyttaa kaikkia siina osallisia jollain tasolla.
Tiimin jasenten on saatava hyoty, joka tulee siita kun pelaaja (ostaja) on tyytyvainen.

Palkkioiden onnistumisen edellytyksia:

» Palkitse tulosten perusteella

» Palkitse tyontekijat julkaistavasta tuotteesta

» Sitouta tyontekijat lopulliseen tuotteeseen

» Al kiyta pelkistiin rahaa motivaattorina

Aikavyohykkeet

Yleisesti aikavyohykkeet aiheuttavat viiveita viestintadn, mutta niitd voi hyddyntaa tietyin

osin projektissa. Parhaimmillaan ne sallivat 24h “tyépdivan’, ja palautteet illalla viimeistel-
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lystd tyOsta ovat saatavilla jo seuraavana aamuna. Tama kuitenkin vaatii tehtdvien jakamis-
ta tiimien sijainnin perusteella, ja ideaalitilannetta ei valttdmattd aina ole. Tiimien valiset
reaaliaikayhteydet vaativat tarkkaa ajoitusta, esimerkiksi USA:n ja Aasian valilld on 1-2 h
jarkeva aikaa olla yhteydessa.

Aikavyohykkeisiin liittyvat onnistumisen edellytyksia:

» Hyodynna aikavyohykkeita aina kun mahdollista
» Jaa tehtavat vuorokaudelle tiimien sijainnin perusteella
» Hy6dynna reaaliaikaiseen viestintadn varatut tunnit tehokkaasti

Kehitysymparistolle asetetut vaatimukset
Hyvat kaytanteet asettavat joitakin vaatimuksia kehitysymparistolle. N&itd ovat

» Kehitysympariston on sovelluttava moniin eri projektinhallintamenetelmiin jopa eri
tiimien valilla

» On tuettava ohjelmistokehitysta

» On tuettava yhteisty6td eri tiimien valilld verkon valityksella

» On tuettava hajautetun tiimin yhteistyota

» On tuettava tiimin muodostamista ja tehtdvien hallintaa

» On tuettava kustannusten arviointia

» On tuettava tiimien identiteetin vahvistamista

» On tuettava tiimin yhteistyon toimivuuden mittaamista

» On tuettava tiimin tunteen mittaamista

» On tuettava aikataulun asettamista ja sen uudelleenarviointia

» On tuettava kokousten ajoittamista

» On tuettava aikavyohykkeiden hyddyntamista tehtavanjaossa

Taimintamallin suunnittelu

Ohjelmistokehitys kuuluu tietojenkasittelyn opetukseen. Tietojenkasittelyn koulutuksen
ollessa verkko-opintoja, hajautetun tiimin toiminta on integroitunut sisdisesti kaikkiin
opintoihin. Tiimien valista yhteisty6ta on jonkin verran, mutta projektiopintoihin on tul-
tava toimeksiantoina riittavan laajoja projekteja, jotta niiden kehitysta voidaan hajauttaa.
Opinnoissa on tuotava ilmi miten hajautettu kehitysty6 toimii teoriatasolla, ja sitd on har-
joiteltava kdytannossa.

Projektin aiheiden valinnassa on vaadittava toimeksiantajalta dokumentoitu peliaihio,
jossa perusmekaniikat ovat tarkasti kuvattu. Talloin projektiopinnoissa voidaan keskittya
suoraan hajautetun mallin pystyttamiseen ja ylldpitoon liittyviin asioihin. Teknisten kay-
tanteiden integrointi opetukseen voidaan hoitaa sopivilla ty6kaluvalinnoilla, ja tata asiaa
kasitelladn myohemmin tdssd dokumentissa.

Riippuen oppimistavoitteista, hajautetuissa projekteissa on oltava hallinnoijana joko asian
tunteva opettaja tai opiskelija. Opintoihin on integroitava kasvokkain tapahtuva aloitusti-
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laisuus, jossa projektin tyontekijat tulevat tutuiksi. On my6s mahdollista kayttad aiempi-
en vuosikurssien tekijoitd ydintiiming, jotka puolestaan hyodyntaviat myohempien vuosi-
kurssien opiskelijatiimejd, jolloin ydintiimin jasenet tuntevat toisensa, jolloin viestinnan ja
vision valittamiselle tulee selkea tarve. Tassa kohtaa opetusta voidaan hyodyntaa viestinta
ja motivointi-osuudessa mainittuja asioita. Arvioinnin kohteeksi on otettava silloin muun
muassa miten hyvin ydintiimi on ottanut huomioon etitiimien panoksen suunnittelussa.
Tama tukee sindlladan vuorovaikutusta eri vuosikurssien valilla.

Erimielisyyksid syntynee luonnostaan opiskelijaprojekteissakin. Toisaalta, pedagoginen
malli voidaan rakentaa siten, etta ydintiimid korostetaan aluksi tekemaan paatoksia ker-
tomatta muille, ja pidetddn huoli etta erimielisyyksia syntyy, mutta ne eivit kasva liian
suuriksi. Opettaja puuttuu viimeistdan tilanteeseen, mikali yhteistyvalmentajan roolis-
sa oleva opiskelija ei aktivoidu riittdvan ajoissa. Taman osalta voidaan hyodyntaa kaikkia
erimielisyyksien ratkaisu-osiossa mainittuja asioita. Erimielisyyksien hoitamisen arviointi
lienee parasta siirtdd myéhempiin projektikursseihin, jolloin asiasta on opiskelijalla jo ko-
kemusta ja sitd voidaan vaatia osattavaksi.

Projektin hallinnointi-osiossa mainitut asiat ovat suurten linjojen ja muiden perusteella
madrattavissa opintojakson toteutusajan puitteissa. Kasvokkain toimiminen on hieman
hankalampaa, silla opiskelijoiden matkustaminen voi olla heiddn budjetilleen kallista. Ta-
héan olisi hyva olla oma matkustusbudjettinsa, joka antaa mahdollisuuden ainakin yhdelle
opiskelijalle matkustaa kaikkien kehittdjien luona kasvotusten.

Yhteistyon toimivuuden mittaus voidaan hoitaa joko projektiin kuuluvana osiona, tai
opintojaksopalautteen yhteydessa.

Projektin koon kasvattaminen hallitusti on mahdollista, joskin se tuo lisda ty6ta projekti-
kurssin sisaltdjen ja tydbmddrdn tasaukseen. Ydintiimi tekee selkedsti tyota jatkuvasti, mut-
ta muiden tiimien osalta taytyy miettid harjoitustehtdvid, joita he voivat tyostaa ja jotka
palvelevat projektioppimista sen ajan, kunnes heidat “palkataan” avuksi. Tassa voidaan
korostaa itseohjautuvuutta helposti ja vaatia dokumentaatiota sovituista asioista. Doku-
mentaatio voidaan vaatia joko vapaamuotoisena tai formaaliin pohjaan kirjoitettuna, op-
pimistavoitteista riippuen. Tiimien toimittamien palasten integraatiot on jarjestettdvissa
projektin toteutukseen helposti.

Projektin hallinnoijan rooli on opiskelijalle vaativa. Matkustusvaatimukset, perhetilanteet
ja tekninen tietotaito voivat olla kriittisid. Samaten projektin hallinnoijan luonteelle omi-
naisten piirteiden 16ytyminen ei ole aina varmaa.

Tulosten perusteella palkitseminen hoituu arvosanojen avulla. Toimeksiantaja on vel-
voitettava jotenkin julkaisemaan ja tunnustamaan opiskelijoiden panos heiddn toimek-
siantoonsa, ja mielellddn osallistettava toimeksiantaja vaikuttamaan arviointiin. Tall6in
tuotteen opiskelijat saadaan ajattelemaan tuotteen laatua asiakkaan (eli toimeksiantajan)
nakokulmasta, ja toivottavasti panostamaan siihen. Pelkat opintopisteet eivat kay palkit-
semismenetelmdksi.
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Aikavyohykkeiden hyodyntdmien on vaikeaa, silla suurin osa opiskelijoista asuu kuitenkin
Suomessa. Mikali opintojaksolle saadaan tiimeja kansainvalisistd yhteisty6oppilaitoksista,
on aikavy6hykkeiden hy6dyntamistd mahdollista testata projektiopinnoissakin. Myos re-
aaliaikayhteyksille syntyy uutta potkua, kun sopiakseen neuvotteluajat, on opiskelijoiden
huomioitava aikaerot ja mukautettava oma aikataulunsa neuvottelun onnistumiseksi.

Opiskelijavoimin toteutetun hajautetun kehitysprojektin projektipaillikén valintakriteerit

» Joustettava tyOajassa

» Teknisesti kettera

» Valmis matkustamaan

» Kyseleva, ulospdin suuntautuva luonne

» Vaatimaton, mutta itsevarma

» Kykenee tekemaan linjanvetoja ystavallisesti ja selkedsti

Johdetut projektiopintojen oppimistavoitteet hajautettuun kehitykseen

» Projektissa on selkedsti erotettu missd vaiheessa on tarve suoralle viestinnalle

» Projektissa on selkedsti kerrottu missd vaiheessa on tarve verkkoviestinnalle

» Projektin kehittdjien valinen viestintd on niin suoraa kuin mahdollista

» Projektin suunnittelijoiden ja hallinnoijien vdlinen viestintd on rajattu

» Projektissa on mahdollistettu tiimien itseohjautuvuus

» Projektissa on annettu tiimeille selkeat tavoitteet

» Projektin suunnitelmaa on tarkennettu etdana toimivien tiimien ehdotukset huomioiden

» Projekti on pyrkinyt sitouttamaan etatiimit tuotteen tekemiseen

» Projektissa on huomioitu luonnollisen erimielisyyden syntyminen fyysisesta
etdisyydestd johtuen

» Tiimeissa on huomioitu luonnollisen erimielisyyden syntyminen fyysisesta
etdisyydesta johtuen

» Tiimin hallinnoija on yllapitanyt luottamusta

» Projektissa on korostettu palveluasennetta ja yhteisty6ta

» Hallinnoija on hoitanut ristiriidat heti

» Hallinnoija on huomioinut ristiriitatilanteissa kaikki osapuolet

» Tiimien identiteettid on vahvistettu

» Tiimien jasenten osaaminen on tuotu projektissa nakyville

» Tiimien jasenten osaaminen se on helposti tarkistettavissa

» Tiimeissd on vastaava hajautetun kehityksen hallinnoija

» Tuotteen visio on valitetty kasvotusten tiimeille

» Tiimien on annettu valita projektin kehitysmenetelmat tehtdavien mukaan

» Tiimi on huomioinut kehitysmenetelman valinnassa jasenet, aikataulun, ja
projektin vaiheen.

» Projektin integraatioihin on varattu riittavasti aikaa

» Projektin elinkaarta on arvioitu integrointien jalkeen

» Projektien kaytdantojen toimivuutta on arvioitu integraatioiden jalkeen

» Projektien kaytdantojen toimivuutta on muutettu tarvittaessa

» Projektien ty6kaluja on arvioitu integraatioiden jalkeen
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» Projektien tyckaluja on muutettu tarvittaessa

» Projektien aika-arvioita on arvioitu integraatioiden jalkeen

» Projektien aika-arvioita on muutettu tarvittaessa

» Projektissa on sovittu alussa yhteistyokaytanteet

» Projektissa on sovittu alussa tyokalut

» Projektissa on sovittu alussa toimitettavat tuotteen osat tiimeittdin

» Projektissa on sovittu alussa toimitettavan tuotteen osien laatukriteerit
» Projektissa on sovittu alussa yleiset laatukriteerit

» Projektissa on dokumentoitu alussa sovitut yhteistyokdytanteet

» Projektissa on dokumentoitu alussa sovitut tyokalut

» Projektissa on dokumentoitu metriikka yhteistyon toimivuuden mittaamiseen
» Projektissa on dokumentoitu metriikka tiimin tunteen mittaamiseen

» Projektissa on noudatettu sovittuja yhteistyokaytanteita

» Projektissa on noudatettu sovittuja tyokaluja

» Projektissa on mitattu tiimien yhteistyon toimivuutta sovitusti

» Projektissa on mitattu tiimien tunnetta metriikan perusteella

» Reaaliaikaista viestintdad on hyédynnetty tehokkaasti

Kaytettdvyysvaatimukset

Jatkossa hajautettujen kehitysympdristGjen on tuettava reaaliaikaista viestintda syvallisem-
min, ja pyrittdva hdivyttamaan viestinndn rajat etana ja paikallisesti toimivien tyontekijoi-
den valilla. P6ydan adressd istumista simuloiva etaneuvottelujarjestelmat ovat vakuutta-
via ja luovat ldsndolon tuntua neuvottelutilanteisiin. Samaa ideaa on jatkossa sovellettava
paivittdiseen tyontekoon, jolloin tuolissa kadntyminen ja toisen tyontekijan mielipiteen
kysyminen on yhta helppoa, olipa toinen etdna tai lasna.

Tallaisen jarjestelmdn on mahdollistettava viestinta joka tapauksessa, ja annettava ihmis-
ten keskeyttaa toisiaan, halusi toinen tai ei. Tyontekijoiden vuorovaikutussddanttjen on
toimittava vastaavasti kuin kasvokkain tapahtuvassa viestinndssd, joten viestinndn rajaa-
minen teknisesti ei ole luultavasti suotavaa. Tamdn toimivuutta on jatkossa testattava, ja
tutkittava tuoko suorempi reaaliaikainen viestintd parannusta hajautettuun kehitysmal-
liin.
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Ohjelmistokehitysympadriston tulee mahdollistaa paikallinen ja hajautettu yhteistyo ja
vuorovaikutus verkon valitykselld. Kehittdjayhteis6 voi muodostua toimeksiantajan hen-
kilGista, seka varsinaisen kehitystiimin jdsenista.

Hajautettu toimintamalli on jo nykyisellddn osana tietojenkasittelyn koulutusohjelman
paivatyotad. Seka opettajilla etta opiskelijoilla on mahdollisuus osallistua koulutusohjelman
toimintaan parhaaksi kokemastaan sijainnista kdsin. Opetus ja yhteiset kokoontumiset
hoidetaan verkkoymparistossd, jossa on kaytettavissa tyopoydan ja sovellusten jakaminen
sekad dani- ja videoyhteydet. Tima on kommunikoinnin osalta riittdva ratkaisu. Hajautettu
ohjelmistokehitys on tapahtunut opetukseen kuuluvissa tietojarjestelmdprojekteissa pro-
jektikohtaisin ty6kaluin ja menetelmin, jotka puolestaan ovat vaihdelleet projekteittain ja
toimeksiantojen mukaan. Toiminta on koettu pddasiassa mielekkddksi, mutta projektin
tyokalujen asentaminen ja kayttoonotto on voinut osaltaan olla suuri ponnistus suhteessa
koko projektin tydmadraan. Koulutusohjelmalla ei siis ole aiemmin ollut tarjota yhta yh-
tendista toimintaymparistoa opiskelijoiden projekteille. Peruste yhtendiselle toimintaym-
paristolle ja yhteisille toimintatavoille on yhteenkuuluvuuden tunne, seka resurssien koh-
dentaminen olennaiseen, eli oppimiseen. Opetuksessa voidaan my0s panostaa tyokalujen
ja menetelmien syvallisempddn ja tehokkaampaan kaytt6on.

Hajautettu toimintaymparisto tarjoaa toimijoille yhteiset tyokalut ja menetelmat. Tyoka-
luja ja menetelmid valittaessa keskiossa ovat tyoprosessin hallinta ja projektin jasenten
keskindinen kommunikointi. Kettera ohjelmistokehitys on hyva ldhtékohta menetelmien
valintaan ja siten myos tyokalujen tulee tukea ketterdan ohjelmistokehityksen periaatteita.
Webinaarissa esille nousivat Atlassian ja Hansoft, jotka molemmat tarjoavat hajautettuun
ohjelmistokehitykseen soveltuvia kehitysymparistgja.

Atlassianin kehitysymparistd on tarjolla itse ylldpidettavand ja Atlassianin tarjoamana
pilvipalveluna, ja sitd kdytetdan www-selaimen kautta. Hansoft on paikallisesti koneel-
le asennettava sovellus, joka toimii Windows-, Linux- ja Mac OS X -kayttojarjestelmissa.
Kaytettavyyden suhteen riittdva palvelinresurssi, sekda nopeahko verkkoyhteys ovat valtta-
mattémia ainakin paivittdisen kehitystyon osalta. Projektien seuranta onnistuu myos hi-
taammalla verkkoyhteydella.

3.2.1 Toimintamallin kuvaus

Projektin aiheet tulevat toimeksiantoina oppilaitoksen sisalta tai ulkopuolelta. Ensimmai-
sessd vaiheessa toimeksiantaja ja koulutusohjelman edustaja keskustelevat toimeksiannon
sisallosta yleisella tasolla. Toimeksiannot kirjataan yleiselld tasolla projektialtaaseen, jos-
ta ne esitellddn koulutusohjelman opiskelijoille projektiopintojen aloituksen yhteydessa.
Opiskelijat muodostavat projektiryhman ja valitsevat projektin aiheen. Taman jalkeen
projektiryhmd organisoituu toimeksiantajaa ja opetushenkilokuntaa konsultoiden. Pro-
jektin organisointiin liittyvia tehtavid ovat mm. henkil6iden roolitus, aikatauluista ja vas-
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tuista sopiminen, vaatimusten kartoittaminen, analysointi ja dokumentointi, kdytettavista
menetelmista ja tyokaluista sopiminen, seka tehtdvien vastuuttaminen projektin jasenille.

Nadiden toimenpiteiden jdlkeen projekti etenee sovitun mukaisesti.

Toimeksiannosta projektiksi
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Kuva 1. Toimeksiannosta projektiksi -prosessin kuvaus

Projektin toteutus tapahtuu usein ketteran ohjelmistokehityksen (engl. Agile software de-
velopment) periaatteita mukaillen. Seka Atlassian etta Hansoft soveltuvat tahan tarkoi-

tukseen.
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3.2.2 Vaatimusten hallinta

Projektin organisoinnin ensimmadinen vaihe on jarjestelman vaatimusten maarittely. En-
siksi projektiryhma kartoittaa asiakasvaatimukset. Asiakasvaatimukset ovat korkean tason
vaatimuksia jarjestelman toiminnalle (toiminnalliset vaatimukset) ja toimintaymparis-
tolle (ei-toiminnalliset vaatimukset, laadulliset asiat). Asiakasvaatimukset analysoidaan
ja priorisoidaan ja niiden pohjalta muodostetaan jarjestelman tekniset vaatimukset, eli
tehtavat jotka jarjestelman tulee suorittaa, jotta se toimisi asiakasvaatimusten mukaises-
ti. Maadrittelyprosessin tuloksena syntyy toiminnallinen maarittely, joka sisaltaa kaikki
yksil6idyt asiakas- ja ohjelmistovaatimukset. Tehtdvat ovat jarjestelmdn toteutettavia
osia, jotka ovat ohjattavissa projektin henkilostolle. Atlassian JIRA on vaatimusten doku-
mentointiin ja hallinnointiin tarkoitettu asianhallintajdrjestelma (issue tracking system).
Projektien perustaminen tapahtuu yllapitdjan oikeuksin ja projektin henkil6st6 voidaan
valtuuttaa yllapitdjan, kehittdjan tai kdyttdjan oikeuksin. Projektille dokumentoidaan asia-
kasvaatimukset ja ohjelmistovaatimukset, joista muodostetaan pienemmat tehtavakuva-
ukset. Tehtavdakuvauksista muodostuu projektin tehtavalista ja tehtdville voidaan maari-
tella tekija.

4 ™ g ™ €
| Asiakasvaatimus |———>{ Ohjelmistovaatimu H
p Y p .

)

Tehtava

Kuva 2. Vaatimuksista projektin tehtaviksi.

Tehtavatyyppeja voivat olla esimerkiksi uusi toiminnallisuus, virheilmoitus ja parannus-
ehdotus. Tehtavatyyppeihin voidaan kiinnittda tarvittava maara informaatiota tehtdvan
suorittamiseksi, esimerkiksi tehtavan kuvaus, aikataulu, tehtdvan tarkeys ja henkilg, jolle
tehtdva kuuluu. Tehtavdlle muodostuu my0s tyoprosessi, joka on tyypillisesti nelivaihei-
nen: Open -> In progress -> Resolved -> Closed. Tyoprosessin vaiheet ja niistd seuraavat
muutokset dokumentoituvat JIRAan.

Tehtavaan ja tydprosessiin voi liittyd useita versioitavia tiedostoja, joiden hallinnointi ta-
pahtuu versionhallintajarjestelman kautta. JIRAn laajennokset Stash, Bamboo ja SourceT-
ree mahdollistavat tunnettujen versionhallintatyokalujen, kuten Git, Mercurial ja Sub-
version integroimisen osaksi hajautettua kehitysymparistoa. Tehtavienhallinnan ja sithen
integroitujen kehitystyokalujen avulla paivittdinen kehitysty6 saadaan sujuvaksi.

Kayttdjat kirjautuvat JIRA-ymparistoon omalla kdyttdjatunnuksellaan ja ympariston etusi-
vu (dashboard) on muokattavissa esimerkiksi kayttajakohtaiseksi tiivistelmaksi projektien
tilanteesta. Tama helpottaa nopean yleiskuvan muodostamista ja navigointia projektin si-
salld. JIRA-ympadristd on myds laajennettavissa ketterddn kehitykseen (Scrum, Kanban)
soveltuvin liitannaisin.
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3.2.3 Viestinta

Atlassian HipChat erillinen sovellus, joka on saatavilla Windows-, Mac OS X-, iOS- ja An-
droid-kayttojarjestelmille. HipChat tarjoaa reaaliaikaisen merkkipohjaisen keskustelun
tiimin jasenten valilld ja keskusteluun voi my6s linkittda myos projektin tehtavia. Tama
on nopea ja toimiva viestintatapa tiimin ollessa yhtaikaa tyon ddaressa. Mobiililaitteessa
HipChat on helposti kaytettavissa keskusteluun my6s varsinaisen tyopisteen ulkopuolella.
HipChat Plus sisdltaa edelld mainittujen ominaisuuksien lisiksi my6s videopuhelut ja
ruudunjaon. Nama toiminteet onnistuvat myos Adobe Connect -ymparistossd, joka on jo
koulutusohjelman pdivittdisessa kaytossa. Video- ja daniyhteydet, sekd ruudunjako ovat
tarpeen esimerkiksi toimeksiantajan kanssa kommunikoitaessa. Myos kehittdjatiimin kes-
kindinen kommunikointi saa lisda syvyytta kuvan ja danen valitykselld, verrattaessa merk-
kipohjaiseen viestintaan. HipChat ja Adobe Connect mahdollistavat tehokkaan viestinnian
tiimin sisdlla, seka tarvittaessa myos muiden osapuolten kanssa. Viestintaa taydentavat
myos perinteinen sahkoposti ja puhelin.

3.2.4 Kayttadjahallinta

Kayttdjahallinta on yksi tarked ominaisuus hajautetussa toimintaympadristossa. Sen avul-
la kiinnitetdan yhteen projektin tehtavat ja tekijat, mutta se myos rajoittaa ulkopuolisten
padsyn projektin toimintaymparistoon. JIRA-ympariston kayttdjahallinta on mahdollista
toteuttaa paikallisesti luomalla kayttdjille omat kayttdjatunnukset ja salasanat tai sithen
voidaan kiinnittad ulkopuolinen kayttajarekisteri, kuten Active Directory, LDAP tai henki-
l6kohtainen Google-tunnus.

Adobe Connect -kayttdjiin kuuluvat Karelia-ammattikorkeakoulun opiskelijat ja henkil6-
kunta. Adobe Connectin huoneita on mahdollista hallinnoida opettajien toimesta. Luo-
tuihin huoneisiin voidaan lisdta kayttajia yksittdin tai projekteittain ja kayttdjat voidaan
valtuuttaa huoneiden yllapitdjiksi.

3.2.5 Jatkuva integrointi ja automatisoitu testaus

Jatkuva integrointi tarkoittaa kehittdjien tyoskentelyd saman ohjelmaversion parissa.
Muutoksia tehddan pienin askelin ja ne tallentuvat samaan versionhallintaan. Jokaisella
kehittdjalla on kdytettavissa viimeisin versio. Muutokset, esimerkiksi toiminnallisuuksien
toteuttaminen, voidaan eriyttad omaksi kehityshaarakseen, joka integroidaan lyhyin va-
liajoin varsinaiseen padhaaraan. Muutokset pyritddan pitdmdaan pienind ja nopeina, jotta
kehittdjien tekemiin muutoksiin ei syntyisi isoja konflikteja. Jatkuvan integroinnin pyrki-
myksena on pitad padhaara koko ajan kddntyvana ja suoritettavana. Tata edesauttaa myos
automaattinen testaus, joka siis tekee ohjelmakoodista suoritettavan sovelluksen ja testaa
sen toiminnallisuudet ennalta madriteltyjen ja toteutettujen testitapausten mukaisesti.

Kehittdjien asennoituminen on ratkaisevassa asemassa jatkuvan integroinnin onnistumi-

selle. Jatkuva integrointi jaautomatisoitu testaus eivat kuitenkaan ole projektin onnistumi-
sen kannalta valttamattomia. Useissa ohjelmistoprojekteissa muutoksia perinteisempaan
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tapaan sopimalla ajoittaisista integrointipdivista tai integroimalla uusia toiminnallisuuk-
sia ohjelmiston pddhaaraan sitd mukaa kun ne valmistuvat. Usean kehittdjan projektissa
pidemmat integrointivalit voivat johtaa tilanteeseen, jossa ohjelmiston ominaisuuksien
integrointi vaatii merkittavasti aikaa ja resursseja. Lisdksi integrointijaksot on maaritel-
tava ennakkoon ja niiden pituus voi vaihdella toteutettujen toiminnallisuuksien maara ja
koon suhteen, esimerkiksi viikon integrointijakso voi toteutua jo kahdessa pdivassa tai ve-
nya kahden viikon mittaiseksi. Tehokkuuden kannalta voi olla parempi integroida pienia
muutoksia usein. Jatkuva integrointi voi mahdollistaa my6s “24 tyopaivien” hyddyntami-
sen, mikali tehtdviin liittyvat vastuut jaetaan oikein kehittdjien kesken, eli minimoidaan
tai eliminoidaan kehittdjien tehtavien valiset riippuvuudet.

Jatkuvan integroinnin tukena on hyva kayttaa myos testivetoista ohjelmistokehitystd, jossa
toteutettavien toiminnallisuuksien edelld toteutetaan toiminteet testaavat testitapaukset.
Testitapaukset suoritetaan automaattisesti jokaisen ohjelmiston koostamisen yhteydes-
sd, joten projektiryhmadlla on véliton tieto ohjelmiston toimivuudesta ja testit lapdisevista
toiminnallisuuksista. Testitapausten ja toiminnallisuuksien rinnakkainen toteuttaminen
vaatii jonkin verran lisdty6td, mutta testien automatisoitu suorittaminen nopeuttaa kehi-
tyssyklia ja antaa valitonta palautetta ohjelmiston toimivuudesta ja laadusta.

Jatkuvaan integrointiin on tarjolla ilmainen Jenkins, joka on vaihtoehto maksulliselle At-
lassian Bamboolle. Jenkins integroituu JIRA-ymparist6on liitanndisen (engl. plug-in) avul-
la. Jenkins on alun perin tehty Java-projekteja varten, mutta se on laajennettavissa tuke-
maan myo6s muita ohjelmointikielid.

3.2.6 Laadunhallinta

Jatkuvan integroinnin myo6ta ohjelmiston virheet voidaan korjata sita mukaa kun niitd il-
menee (nopea toteutus-korjaus-sykli). Automatisoidulla testauksella varmistutaan siit4,
ettd ohjelmistoon toteutetut toiminnallisuudet lapdisevat testit. Jokaisesta testit lapdise-
vasta ohjelmiston koostamisesta on mahdollista tehda ohjelmistojulkaisu. Jatkuvan integ-
roinnin ja automatisoidun testauksen yhdistiminen on tehokas tapa etsid ja 16ytaa vir-
heitd. Ohjelmiston kehittdminen voi olla my6s mielekkddampad, kun projektiryhma saa
valittoman palautteen ohjelmiston toimivuudesta.

Ohjelmiston ldhdekoodin laadun varmistamiseen voidaan kayttda myos Sonar-jarjestel-
mad, joka integroituu osaksi Bamboo Cl-jarjestelmaa. Sonar laskee koodirivien maaran
ja koodin kompleksisuuden, seka testitapausten kattavuuden suhteessa suoritettuun oh-
jelmakoodiin. Sonariin voidaan asettaa myds raja-arvoja, joiden perusteella tehty julkaisu
lapaisee hyvdksyntdtestin. Hyvaksynndn kriteereind voi olla esimerkiksi testien lapdisyp-
rosentti ja koodin kattavuus.
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Luvussa 3.1. listattiin hyvien kaytanteiden asettamia vaatimuksia kaytettavalle hajautetulle
toimintamallille ja sitd tukevalle kehitysymparistolle. Listauksessa korostettiin suoran ja
monimuotoisen viestinndn tukemista, tehokkaan aikataulutuksen ja tehtdvienhallinnan
mahdollistamista sekad erilaisten kehitysmallien ja menetelmien yhtdaikaista tukemista.
Luvussa 3.2 hahmoteltiin kdytdnteiden pohjalta muodostettua toimintamallia ja esiteltiin
Atlassianin tyokaluja toimintamallin pohjalta toteutetun kehitysympariston toteuttami-
seksi. Tassa luvussa kartoitetaan joitakin vaihtoehtoisia ty6kaluja, joiden avulla kehitys-
ympadristolle asetettuihin vaatimuksiin voidaan myos vastata. Tavoitteena on taydentaa ta-
ten kokonaiskuvaa niistd teknisista ratkaisuista, joiden avulla voidaan parhaiten varmistaa
toimivan kehitysmallin edellyttaman toimintaympariston toteutus.

Tarkasteluun on valittu kolme toteutusfilosofialtaan erilaista tydkalukokonaisuutta; At-
lassian, Assembla ja Trello-Github-Jenkins-yhdistelmd. Atlassian (Atlassian, 2014) on
ohjelmistoperhe, joka koostuu toistensa toiminnallisuutta vahvasti tukevista erillisista
tyOkaluista. Assembla (Assembla Inc, 2014) on yhtendinen eri piirteitd omaava kokonais-
valtainen kehitysymparisto. Trello, Github ja Jenkins ovat puolestaan erillisid ohjelmia,
joista voidaan rakentaa muodostettua toimintamallia palveleva kehitysymparist6. Trello
(Trello Inc, 2014) on projektinhallintasovellus. Github (GitHub Inc, 2014) on versionhal-
lintatyokalu, joka tarjoaa myos yhteistoiminnallisia ominaisuuksia wikin, tehtavienhallin-
nan, virheidenjaljityksen ja toiminnallisuuspyyntéjen (feature request) muodossa. Jenkins
(Jenkins, 2014) on jatkuvaan integrointiin tarkoitettu tyokalu, joka mahdollistaa my6s au-
tomaattisen testauksen toteuttamisen.

Tarkastelussa kokoonpanoja vertaillaan viestinnan, kayttdjahallinnan, vaatimusten doku-
mentoinnin ja hallinnoinnin, tehtavien hallinnan ja versionhallinnan, seka jatkuvan integ-
roinnin ja automatisoidun testauksen yhdistamisen kautta.

3.3.1 Viestinta

Muodostettavan toimintaympariston tulisi tukea mahdollisimman suoraa ja monimuo-
toista kommunikaatiota. Tama tavoite voidaan saavuttaa esimerkiksi seuraavien teknisten
ratkaisujen kautta: yhteinen keskustelupalsta, reaaliaikainen merkkipohjainen keskuste-
lun tiimin jasenten valilla, projektin tehtavien linkittaminen keskusteluihin, videopuhelut
ja ruudunjako.

Atlassianin viestintatyokaluja ovat Confluence ja HipChat. Confluence on organisaatiowi-
ki-ohjelmisto, jonka avulla projektin jasenet voivat luoda, tyostaa ja jakaa sisalt6ja toisten-
sa kesken. Confluence on laajennettavissa sadoilla erilaisilla liitannaiselld, joihin kuuluvat
esimerkiksi tiimikalenteri, kaavioidenluontiohjelma, ja kayttoliittymien havaintokuvien
(mock-ups) teko-ohjelma. HipChat on puolestaan keskusteluohjelma, joka tukee pika-
viestintdd, ryhmakeskusteluja, kahdenkeskisid videokeskusteluja ja kahdenkeskistd ruu-
dunjakoa.
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Assemblan kohdalla viestinta on nivottu tyokalun kayttoliittymdn eri osioihin erillisten
ohjelmien sijaan. Sosiaalinen kanssakdyminen tapahtuu erillisten keskustelupalstojen
lisaksi mainintojen (mention) ja tiketteihin liitettyjen keskustelujen kautta. Lisdksi As-
sembla sisdltda videokeskustelutoiminnallisuuden ja tosiaikaisen ryhmdhuoneen erityi-
sesti hajautettujen tiimien tarpeita varten.

Kolmannessa vaihtoehdossa viestiminen voi tapahtua ldhinna Trellon ja Githubin tarjo-
amien keskustelupalstojen kautta. Taman lisdksi kolmanteen vaihtoehtoon voidaan ottaa
mukaan Gitter-palvelu (Troupe Technology Ltd, 2014), jonka avulla voidaan toteuttaa pi-
kaviestintda ja joka on mahdollista integroida kaikkien kolmikon ohjelmistojen kanssa.
Taulukossa 1 0n esitelty tarkasteluun valittujen tyokalujen tukea viestinnan eri osa-alueille.

Taulukko 1. Tyokalujen vertailua viestinndan nakékulmasta

Tyokalu

Keskuste- Reaaliaikai- Projektin

lupalsta/ nen merk- tehtavien Videopu-  Ruudunjako

wiki kipohjainen linkittaminen ) o

pohjaine keskusteluihin el
keskustelu

Atlassian * * * * *
Assembla * * * *
Trello/Git- % % %
hub/Jenkins

3.3.2 Kayttadjienhallinta

Tehokas aikataulutus ja tehtavienhallinta edellyttavat toimivaa kayttdjienhallintaa. Kayt-
tajahallinnan avulla lisdtadan henkilot projekteihin ja jaetaan heille roolit, kiinnitetdan yh-
teen projektin tehtdvat ja tekijat, seka rajoitetaan ulkopuolisten paasy projektin toimin-
taympadristoon.

Koska Atlassianin toimintaympadristé koostuu useasta erillisesta tyokalusta, tarjoaa At-
lassian kayttdjien keskitettyd hallinnointia varten Crowd-tyokalun. Atlassianin tuotteista
Jira puolestaan toimii projektinhallintatyokaluna, jonka avulla voidaan jakaa ja roolittaa
henkil6t projekteihin. Jiran avulla voidaan my6s yhdistda projektin tehtavat ja tekijat kes-
kenaan.

Assemblassa toimintaymparistoon padasyn kontrollointi tapahtuu projekti(e)n omista-
jan toimesta. Kutsuessaan henkilditd projekteihin voi omistaja myos asettaa toimin-
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taympdristoon kutsutuille henkiloéille tietyn roolin luotuihin projekteihin, seka yhdistaa
projektihenkil6t tehtdviin niiden maarittelyvaiheessa.

Kolmannessa erillisistd tyokaluista koostuvassa kokoonpanossa jokaisen tydkalun hal-
linnoija vastaa kayttajienhallinnasta. Trellossa kyseinen henkil6 on ilmoitustaulun hal-
linnoija (Board admin), Githubissa varaston omistaja (Repository owner), ja Jenkinsissa
hallinnoija (administrator). Projektihenkil6iden roolittaminen voidaan tehda Trellossa ja
projektin tehtavat voidaan yhdistdd henkil6ihin sekd Trellossa ettd Githubissa. Taulukossa
2 on esitelty tarkasteluun valittujen tyokalujen tukea kayttdjienhallinnan eri osa-alueille.

Taulukko 2. Tyokalujen vertailua kayttdjienhallinnan nakokulmasta

Ty6kalu Projektihenkildiden  Projektien tehtavien ja Ulkopuolisten paasyn
roolittaminen tekij6iden yhdistaminen rajoittaminen toimin-
taymparistddén
Atlassian * * *
Assembla * * *
Trello/Git- * * *
hub/Jenkins

3.3.3 Vaatimusten dokumentaointi ja hallinnointi, tehtavien hallinta ja
versionhallinta

Tehokkaan aikataulutuksen ja tehtavienhallinnan kannalta on tarkeda kyetd dokumento-
imaan vaatimukset sekd muuntamaan vaatimukset tuotteen kehitysjonoksi ja esimerkiksi
sprinttien tehtavalistoiksi. Tehtdvistd taytyy pystya muodostamaan riittdvia kuvauksia,
joihin pystytddan kiinnittdimaan tehtdvatyyppi sekd muu tarvittava informaatio; aikatau-
lu, tehtavan tarkeys ja henkil6. Tyoprosessin eri vaiheita on hyddyllista pystya tukemaan
esimerkiksi merkkipaalujen (milestone) avulla ja ketterien menetelmien kyseessa ollessa
sprinttien muodossa. My0s integroinnin versionhallinnan kanssa tulee olla mahdollista.

Atlassianin tapauksessa kehitysjonot (product backlog) ja tehtavilistat (sprint backlog)
on siséllytetty Jiran toiminallisuuteen. Sprint-ominaisuus 16ytyy ketterda kehitysta var-
ten tarkoitetusta Jira Agilessa. Jirassa on mahdollista kiinnittaa tehtaviin myds runsaasti
erilaista informaatiota. Merkkipaaluja pystyy puolestaan luomaan tehtévista konfiguro-
imalla ne sopivalla tavalla. Jira mahdollistaa integroinnin useiden keskeisten versionhal-
lintaty6kalujen (Subversion, Mercurial, Git, Perforce ja CVS) kanssa.

31 | Pelillisyyden hysdyntaminen matkailumarkkinoinnissa



Assemblassa kehitysjonojen ja tehtavalistojen maarittdminen tapahtuu Planner-toimin-
non kautta, jota voidaan hyddyntaa myos sprinttien maarittelemiseen ketteraa kehitys-
mallia noudatettaessa. My6s Assemblassa voidaan kiinnittaa tehtaviin runsaasti erilaista
informaatiota. Assemblassa voidaan maaritelld erikseen virstanpylvditd. Assembla tukee
integrointia useiden keskeisten versionhallintatyokalujen (SVN, git, Mercurial, Perforce)
kanssa.

Kolmannessa kokoonpanossa kehitysjonoja ja tehtavilistoja voidaan maaritella Trellon
avulla. Trellossa tehtavat voidaan maaritelld kortteina, joihin voidaan lisdta runsaasti er-
ilaista tehtdvdkohtaista informaatiota. Virstanpylvdit voidaan puolestaan toteuttaa lis-
toina. Integrointi Githubin kanssa voidaan toteuttaa Zapierin (Zapier Inc, 2014) avulla.
Taulukossa 3 on esitelty tarkasteluun valittujen ty6kalujen tukea vaatimusten dokumento-
innin ja hallinnoinnin, tehtavien hallinnan ja versionhallinnan eri osa-alueille.

Taulukko 3. Tyokalujen vertailua vaatimusten dokumentoinnin ja hallinnoinnin, tehtavi-
en hallinnan ja versionhallinnan nakékulmasta

Tydkalu o o . o
Kehitysjono-  Tehtdvalisto-  Tghtava- Tyépros- Integrointi
jen maarit-  jen maarit- kohtaisen essin version-
tami tami informaation iheid hall
aminen aminen tukeminen vaiheiden allinnan

tukeminen kanssa

Atlassian * * * * *

Assembla * * * * *

Trello/Git- * % * % *

hub/Jenkins

3.3.4 Jatkuvan integroinnin ja automatisoidun testauksen yhdistaminen

Jatkuva integrointi yhdessa automatisoidun testauksen kanssa mahdollistavat nopean
toteutus-korjaus-syklin ja ehkaisevat integrointijaksojen pituuksien kaltaisista asioista
sopimisen tarvetta projektin aikana. Taman lisdksi jatkuva integrointi tukee myds kellon
ympadri tapahtuvan tyoskentelyn hyodyntamista. Nama ovat etuja erityisesti hajautettuun
ohjelmointikehitykseen suunnitellussa ymparistdssa.

Atlassianin tapauksessa Bamboo-tyokalu tarjoaa sekd jatkuvaan integrointiin ettd auto-
maattiseen testaukseen liittyvan toiminnallisuuden.

Assembla ei tarjoa erillistd automaattisen integrointiin suunniteltua ty6kalua, vaan jat-

kuva integrointi on pyritty tekemdan mahdollisimman sujuvaksi ymparisto6n sirotellun
toiminnallisuuden kautta, esimerkiksi tekemalla skripteista kayttdjia ja hyodyntamalla so-
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pivia herdttimia (trigger). Assembla tarjoaa Jenkins-liitdinndisen automatisoitua testausta
varten.

Kolmannessa kokoonpanossa kaytetdan Jenkins-tydkalua jatkuvan integroinnin toteutta-
miseksi. Automaattiseen testaukseen Jenkins tukee suoraan JUnitia ja liitdnnaisten avulla
myos joitain muita tyokaluja. Taulukossa 4 on esitelty tarkasteluun valittujen tyokalujen
tukea jatkuvalle integroinnille ja automatisoidulle testaukselle.

Taulukko 4. Tydkalujen vertailua jatkuvan integroinnin ja automatisoidun testauksen na-
kokulmasta.

Ty6kalu Jatkuva integrointi Automatisoitu testaus
Atlassian * *
Assembla * *
Trello/Github/Jenkins * *

3.3.5 Tyokalukokonaisuuksien hinnoittelumallien vertailu

Atlassian tarjoaa ty6kalujaan seka asennettavaksi asiakkaan omalle palvelimelle ettd isan-
ndiminddn pilvipalveluina. Hinnoittelu on tyokalukohtaista ja skaalautuu kayttajamaarien
ja toiminnallisuuden maaran mukaan.

Assembla on jakanut tydymparistonsa kolmeen eri hintakategoriaan. Henkil6kohtaiseen
kaytt6on Assembla on ilmainen. Ammattikdytt6on Assembla tarjoaa neljaa eri kategoriaa,
joiden kohdalla hinta skaalautuu projektien, kayttdjien ja tallennuskapasiteetin maaran
mukaan. Taman lisdksi Assembla tarjoaa yrityskayttoon dynaamisesti skaalautuvan hin-
noittelumallin, joka tukee periaatteessa rajoittamattomasti projekteja, kayttajia ja tallen-
nustilaa.

Trello on ilmainen ty6kalu. Ilmaisen version lisdksi on olemassa maksullinen Trello busi-
ness class, joka tarjoaa Trellon perustoiminnallisuuden lisdksi hallintaty6kaluja ja turval-
lisuusominaisuuksia. Github tarjoaa seka yksityis- etta yrityskaytt6on viisiportaisen hin-
noitteluasteikon, jossa hinta maaraytyy yksityisten varastojen (repository) mukaan. Alin
porras, joka ei sisdlla yksityisia varastoja, on ilmainen. Jenkins on ilmainen sovellu
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Anssi Grohn, Seppo Nevalainen, Jaakko Vanhala

Hajautetun kehityksen webinaarin sekd kirjallisuuskatsauksen avulla selvitettiin taman
hetken tilanne yritysmaailmassa. Suurin osa hajautetun kehityksen projektinhallinnasta
on normaalin ohjelmistokehitysprojektin hallintaa, mutta viestinnan ja luottamuksen ko-
rostamisen merkitys hallinnassa on suurempi, ja se vaatii yleensa erillisen tyontekijan joka
pitda huolta hajautetun projektin erityisvaatimuksista.

Teknisten ratkaisujen osalta kehitysympariston on tuettava reaaliaikaista audiovisuaalis-
ta viestintdd, tiimien yhteisty6td, tehtavien hallintaa, yhteistyon ja tulosten mittaamista,
seka aikataulusta - tukien eri aikavyohykkeita jarkevasti tehtavien jakamisen osalta. Li-
saksi kehitysympariston on oltava kaytettdvissa riippumatta tiimien kayttamista projek-
tinhallintamenetelmista. Ratkaisut tyontekijoiden seka tiimien véliseen viestintdan, seka
erimielisyyksien ratkaisuihin eivat juurikaan poikkea normaalista projektinhallinnasta.

Dokumentissa esitetty opetukseen soveltuva toimintamalli jiljittelee yritysmaailman
hajautettua ohjelmistokehitysprosessia, sisdltden vaatimuksen hajautetun projektin hal-
linnoijalle, sekd projektiopintojen oppimistavoitteet jotka ohjaavat sisaltoja tarvittavaan
suuntaan. Oppimistavoitteet on pidetty riittavan yleisella tasolla salliakseen toteuttajalle
pedagogisen ja didaktisen litkkumavaran. Toimintamallin tukena ovat tunnetut yritys-
maailman kehitystyokalut, jotka mahdollistavat hajautetun ohjelmistokehityksen riitta-
valla tasolla.

Kokonaisvaltaisen kuvan saavuttamiseksi toimintamallin mukaisen toimintaympdriston
mahdollistavista toimintaratkaisuista, tarkasteltiin raportissa kolmea erilaista toteutusta-
paa; Atlassianin tyokaluperhettd, Assembla-kehitysymparistoa ja kolmen erillisen ty6ka-
lun (Trello, Github ja Jenkins) muodostamaa kokonaisuutta. Kaikki kolme valittua ldhes-
tymistapaa tukivat suurinta osaa toimintaympadristolle esille tulleista vaatimuksista. Eroja
lahestymistapojen valilld ilmeni 1dhinna viestinndn tukemisen osalta. Lisdksi jokaisella
kolmella toteutustavalla oli selkedsti omanlaisensa hinnoittelupolitiikka, mika ohjannee
toteuttajan hankintapaatosta.

Webinaarin esittdjien esittelemistd tyokaluista poimittu Atlassian vaikuttaisi olevan pa-
ras valinta opetuskdyttoon tulevalla hajautetulle kehitysymparistolle. Yritysten suosimia
jarjestelmia kayttamallad saavutetaan opetuksessa myos tyoelamdldheisyyden periaate. At-
lassian on lisdksi tunnettu ja laajalti kaytetty jarjestelmd, ja sen perusteella ymparisté on
riittdvan luotettava my6s opetuskayttoon. Atlassianin ymparisto tayttaa ainakin tdssa do-
kumentissa listatut opetuskdytt66n suunnitellun toimintamallin vaatimukset.
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4 Paikkatietoon perustuvat
pelit

aikkatietoon perustuvilla peleillda (LBG) tarkoitetaan erilaisilla mobiililaitteilla
pelattavia pelejd, jotka hyodyntavét laitteen pelaajasta valittdmaa paikkatietoa
pelaajan paikantamisessa ja liikkeiden seurannassa, pelimaailman luomisessa seka
vuorovaikutuksen luomisessa muiden pelaajien kanssa.

Toistaiseksi pelien tarjonta ja pelaajien maarda on melko rajallinen, mutta paikkatietoon
perustuvia peleja on ennustettu seuraavaksi ldpimurroksi mobiilipelien ja paikkatietoon
perustuvien palvelujen (Location Based Services, LBS) rintamalla.

Paikkatietoon perustuvat pelit voidaan jakaa karkeasti kolmeen eri osa-alueeseen: kaupal-
lisiin peleihin (commercial games), tapahtumapohjaisiin peleihin (event-based games)
ja tutkimuspeleihin (research games). Kaupalliset pelit hyddyntavat yleisesti kuluttajien
saatavissa olevaa tekniikkaa, kuten mobiililaitteita ja niiden tarjoamia paikannusmene-
telmid. Ensimmadiset kaupalliset LB-pelit esiteltiin vuonna 2000. Yksinkertainen esimerkki
kaupallisesta pelista on geokatkoily, jossa etsitddn maastoon piilotettuja rasioita GPS-pai-
kannuksen avulla.

Tapahtumapohjaiset pelit hyodyntavat uusinta kdytossd olevaa teknologiaa ja vaativat
yleensa pelinjdrjestdjad tarjoamaan peliin tarvittavan laitteiston osanottajille. Laitteisto
voi tarkoittaa esimerkiksi jonkun tietyn mobiililaitteen tai esimerkiksi korvakuulokkeiden
kaytt6a. Tama rajoittaa pelin kestoaikaa ja pelaajien maaraa. Tutkimuspelit pelataan usein
laboratorioymparistdssd ja niitd valvotaan tieteellisesti. Ne my0s vaativat pelaajilta yhden-
mubkaisen laitteiston.
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Karttojen kayttaminen on tarkeaa valtaosassa paikkatietoon perustuvia peleja. Kuvassa 3
esitetddn paikkatietopelin mahdollinen arkkitehtuuri. Tarkein perusedellytys on pelaa-
jan paikantaminen jollakin kaytettdvissd olevalla paikannustekniikalla. Seuraava taso
huolehtii pelin sisdllon jakamisesta. Kolmannella tasolla muodostetaan pelin sisélto ja
ylin taso on pelin kayttoliittyma. Kaikki tasot tarvitsevat jonkinlaista karttaa toiminnal-
lisuuden saavuttamiseksi.

MapUse

I Netwark

Positioning Technology ‘

Map-based positioning &
self location techniques

Kuva 3. Esimerkki paikkatietoon perustuvan pelin arkkitehtuurista (Helminen 2011)

Paikkatietopalvelut (LBS) voidaan jakaa kolmeen eri tyyppiin[5]:

» Pull - kdyttdja tekee pyynt6ja palvelimelle
» Push - palvelin tekee pyynt6ja asiakasohjelmalle
» Tracking - palveluntarjoaja seuraa kdyttdjan paikkatietoja

Yleensa paikkatietopeleissa kaytetadn client-server — arkkitehtuuria joka kayttaa hyvak-
seen http-protokollaa, johtuen protokollan yhteensopivuudesta ja saatavuudesta eri jar-
jestelmiin seka siitd, ettd palomuurit eivit yleensa esta protokollan kaytt6a. Protokollan
huono puoli on sen kykenemattomyys palvelinpuolen pyyntoihin (push), joten kaikki lii-
kenne on hoidettava asiakasohjelman pyynt6ind. Sen on siis kdytanndssa tehtava saannol-
lisin valiajoin pyynto palvelimelta tietojen paivittimiseen (Helminen 2011)
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4.1.1 Paikannus- ja tunnistetietojen kaytto

Paikannuksen kaytto ja ennen kaikkea paikannusta kayttava vuorovaikutus palvelimen
kanssa tuo peleihin mukaan uutta oikeudellista sdantelyd. Pelin vuorovaikutteisuus tuo
mukanaan my0s viestinndssd syntyvien tunnistetietojen kasittelyn erityisvaatimukset
(Myhrberg 2006).

Oikeudellisesti ei ole erityisen merkitsevad, paikannetaanko puhelin teleyrityksen tek-
niikalla (tukiasemapaikannus), vai syntyyko paikannus puhelimen omalla paikannusvas-
taanottimella (esim. GPS). Paatelaitteen paikannus mahdollistaa kdyttdjan seurannan.
Paikannukseen perustuvassa palvelussa on olennaista, ettd kdyttd perustuu paikannetta-
van tietoisuuteen palvelun erikoispiirteistd ja hdnen antamaansa suostumukseen. Palve-
luntarjoajan on huolehdittava riittavastd informoinnista seka hankittava palvelun kaytta-
jan suostumus.

Paikkatietojen ja niita sisaltdvien viestien valittamiseen liittyvien tunnistamistietojen ka-
sittelyd sdddellaan sahkodisen viestinndn tietosuojalaissa, joka tuli voimaan 2004. SVTL:ssa
kdytetddn paikannuksen yhteydessd termid “lisdarvopalveluntarjoaja’, jolla tarkoitetaan
nimenomaan paikkatietoa sisdltdvan palvelun tarjoajaa. Lain mukaan teleyritys ja lisdar-
vopalveluiden tarjoaja (pelioperaattori) saavat kayttaa paikkatietoa lisaarvopalveluiden
(paikkatietoa hyddyntdva palvelu) tarjoamiseksi ja hyddyntdmiseksi. Operaattori saa kayt-
tda paikannustietoa, mikali kdyttdja ei ole sitd nimenomaisesti kieltanyt. Lisdarvopalvelun
tarjoajan kannalta ldhtokohtana on kdyttdjan suostumus.

Tunnistamistietojen kasittely on mahdollista ilma erityislupaa, mikali pelioperaattori ka-
sitetddn viestinnan osapuoleksi. Ndin yleensa onkin. Mikali pelaajan tunnistetietoja valite-
taan kolmannelle osapuolelle (toinen pelaaja), on tilanne toinen. Rajanveto paikkatiedon
ja tunnistamistiedon valilla tehddan kayttotarkoituksen perusteella.

Peliin saattaa liittya tilanteita, joissa pelaajat kommunikoivat suoraan toisilleen, ja/tai
heidan paikantamistietonsa valitetdan kanssapelaajille. Talloin on olennaista, ettd peliin
liittyvissa sopimuksissa saadaan kayttdjalta selked suostumus paikkatietojen valitykseen.
Paikannettavalla pelaajalla tulee olla milloin tahansa mahdollisuus lopettaa paikannustie-
don ldhetys (kirjautua ulos pelistd). Mikali hdn kirjautuu peliin uudestaan, tulee hdnen
antaa udelleen suostumus paikannustiedon kayttoon. Pelaajan on oltava myos selvilld mi-
hin saatuja paikkatietoja kdytetddn, ja minne ja mita tarkoitusta varten niitd mahdollisesti
luovutetaan (Informointivelvollisuus)

Paikkatietoja voivat kasitella vain teleyrityksen ja palveluntarjoajan palveluksessa olevat
tai ndiden lukuun toimivat henkil6t ainoastaan palvelun tuottamiseksi. Kasittely on sallit-
tu ainoastaan palvelun vaatimassa laajuudessa. Tarpeettomat tiedot on tuhottava. Jos tie-
dot on tehty anonyymeiksi siten, ettd kayttajaa ei voi tunnistaa, on niiden kaytto sallittua
esim. palvelun kehittamiseksi.
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Alaikdisen osalta riittaa yleensa huoltajan suostumus peliin osallistumisesta myos paikan-
nuspalveluiden kayttoon. Mikali huoltaja kieltda kaikki paikannuspalvelut alaikdisen liit-
tymaa koskien, on timan mahdotonta osallistua peliin.

4.1.2 Karttamateriaalien kaytté

Pelid voidaan pitda kokoomateoksena, jonka eri osat nauttivat immateriaalioikeussuojaa.
Mikali pelimaailma osana kdytetaan karttoja, suojaa niitd laki tekijanoikeuksista. Kartan
tekijan suostumus sen kdyttoon on siis saatava, ja yleensa oikeudesta on maksettava kor-
vaus.

Vaikka vektorimuotoinen karttamateriaali voidaan toimittaa ilman karttakuvausta, ei se
vaikuta tekijanoikeuteen perusmateriaalin osalta. Vaikka valmiin kartan ulkoasusta saat-
taa olla vaikea tunnistaa ldhdeaineistoa, ei tama silti poista korvausvelvoitetta alkuperai-
sen aineiston oikeudenhaltijalle. Muutosten tekeminen valmiisiin karttamateriaaleihin ei
my6skddn vapauta niitd tekijanoikeuksista.

Visualisointi joudutaan usein my0s tuottamaan erikseen suhteellisen pienindyttoisille
mobiililaitteille. Perusmateriaalin visualisointi kartaksi on usein varsin tyoldsta, ja tulos
on usein tekijansa ndkoinen. Néin voi ajatella, ettd tekijanoikeuslain mukainen teoskynnys
ylittyy myos kartta-aineiston visualisoinnin osalta, ja palveluntarjoajalla on edelleen teki-
janoikeus tuottamiinsa visualisointeihin (karttanakymiin).

Paikkatietojarjestelmilld voidaan tuottaa analyysin keinoin usein aivan uusia karttoja alku-
perdisen materiaalin perusteella (esim. 3D-malli korkeuskdyraaineistosta). Mikali alkupe-
rdiset aineistot eivat ole osana ndin luotua pelimaailmaa, ei ldhtéaineiston tekijanoikeutta
voi enda soveltaa uuteen aineistoon. Epaselvissa tapauksissa on kuitenkin aina syytd neu-
votella lahdeaineiston toimittajan kanssa.

4.2.1 Paikannusteknologiat

Alypuhelin tai tabletti pystyy paikantamaan itsensi useita tekniikoita kiyttien. Karkein
paikannus tapahtuu tukiasematiedoilla. (Celli Identification, CI). Talléin puhelin paikan-
taa itsensd joko yhden tukiaseman peittoalueelle, tai GPS-tekniikan tavoin usean tukiase-
man yhteiselle peittoalueelle. Paikannuksen tarkkuus riippuu téllin luonnollisesti tuki-
asemaverkon tiheydesta: kaupungeissa vastaanotin pystytdan paikantamaan muutamien
satojen metrien tarkkuudella, kun maaseudulla puhutaan kymmenista kilometreista.
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Tukiasemapaikannuksen tarkkuutta pystytadan parantamaan Time of Arrival (ToA) tai En-
hanced Observer Time Difference-tekniikoilla, E-OTD-tekniikalla padstaan kaupungeissa
50-150 m paikannustarkkuuteen, ja paikannus toimii hyvin my®ds sisétiloissa.

WiFi-verkkoihin perustuvaa paikannusteknologiaa sovelletaan lentoasemilla ja suurissa
kauppakeskuksissa. Tihed tukiasemaverkko mahdollistaa paikannuksen muutaman met-
rin tarkkuudella. Toistaiseksi teknologiaa hy6dynnetdan esimerkiksi kohdennetussa mai-
nonnassa tai navigointiohjeiden ldhettamiseksi lentomatkustajille, mutta mikdan ei estd
kayttdmastd samaa tekniikkaa vaikkapa paikannusta kayttavan peliympariston luomiseen
kauppakeskuksen sisille.

Satelliittipaikannus perustuu maata kiertdviin paikannussatelliitteihin. Alypuhelimen
GPS-siru osaa laskea etdisyytensd kustakin paikannussignaalia ldhettavasta satelliitista.
Saatuaan samanaikaisesti yhteyden neljaan satelliittiin, se osaa laskea etdisyyksien leik-
kauspisteen ja siis oman paikkansa. Hyvissd olosuhteissa suhteellisen halpakin GPS-vas-
taanotin pystyy 2-10 m paikannustarkkuuteen (X-ja Y-kordinaatti), mutta paikannustulos
on herkka katveiden aiheuttamille hairigille ja epatarkkuuksille. Sisatiloissa paikannus ei
toimi. Korkeuskoordinaatin (Z) tarkkuus on jonkin verran heikompi.

Vaikka ldhes kaikki mobiililaitteet kayttavat talla hetkelld yhdysvaltalaista GPS-jarjes-
telmaa, voi vastaanotin kayttdd myos muita paikannussatelliittijarjestelmia. Vendjan
GLONASS-jarjestelma ja EU:n Galileo lisdavat paikannussatelliittien maaraa, ja on toden-
nakaistd ettd tulevaisuuden vastaanottimet osaavat kayttdd myos ndiden jarjestelmien sig-
naalia osana paikannusratkaisuaan.

Satelliittipaikannuksen tarkkuutta voidaan parantaa erilaisilla korjausmenetelmilla
(DGPS, AGPS) jopa sentteihin, mutta talloin kayttdja on riippuvainen satelliittivastaan-
oton lisaksi my0Os korjaussignaalista. Tarkemmat korjaussignaalipalvelut ovat ldhes poik-
keuksetta maksullisia.

4.2.2 Paikannusfrekvenssi

Pelin kannalta paikannusjarjestelman paivitystaajuudella on myo6s merkitystd. GPS-pai-
kannuksessa paikannustaajuus on korkea (noin kerran sekunnissa). Tukiasemapaikan-
nuksella ei paasta yhta korkeaan paivitysnopeuteen. Wi-Fi-paikannuksen pdivitystaajuus
on korkea.

Nykyisella paikannustekniikalla kaupallisten peli- ja sovelluskehittdjien on varauduttava
paikannusmenetelmien epatarkkuuteen ja -varmuuteen. Peliympariston valinnalla pys-
tytaan vahentdmaan nditd ongelmia. Peliymparistoksi on hyva valita tihedsti asuttu alue
ja tdma useimmiten on parasta myds suuren kdyttajamadran saavuttamiseksi (Helminen
2011).

GPS-paikannusta kaytettdessa on syytd valttaa sisitiloja ja ahtaita alueita. Kayttdjaa voi-
daan myos informoida signaalin vahvuudesta, jolloin han pystyy valttamaan katvealueita.
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Taulukossa 5 on esitetty eri paikannusmenetelmien tarkkuus, paivitystaajuus ja peittavyys
(Helminen 2011).

Taulukko 5. Paikannusmenetelmien vertailu

Tarkkuus Pdivitystaajuus  Peittavyys Peittavyys sisdlla

sisalla

GPS Korkea Korkea Ei Korkea

Wi-Fi Keskinkertainen = Korkea Keskinker- Keskinkertainen
tainen

Itse iimoitettu Keskinkertainen Matala Korkea Korkea

Mobiililaite, Matala Keskinkertainen Korkea Korkea

CellID

Mobiiliaite, Keskinkertainen = Matala Korkea Korkea

operaattori

Bluetoooh Keskinkertainen Keskinkertainen Keskinker- Matala
tainen

Tarkkuus Keskinkertainen (~10m) > Keskinkertainen (~100m] > Matala (~100m - 5 km)

Pdivitystaajuus  Korkea (joka sekunti] > Keskinkertainen (joitain sekunteja - minuutti] >

4.2.3 Paikannuksen koordinaattijdrjestelma

GPS-vastaanotin tuottaa paikannustuloksen napakoordinaatteina WGS84-kartoitusel-
lipsoidia kayttavassa jarjestelmadssd. Mikali paikannustulos halutaan nayttaa esimerkik-
si taustakartan paalla, tulee karttaobjektien sijainnit tai rasterimuotoinen karttatiedosto
asemoida samaa jarjestelmad kayttden. Toinen vaihtoehto on ohjelmoida muunnos pai-
kallisiin koordinaatistojarjestelmiin, jotka voivat olla my0s karteesisia (suorakulmaisia).
GPS-vastaanotin tuottaa sijainnin lisdksi my6s tarkan ajan, vastaanottimen nopeuden ja
liikesuunnan. Tatd kdytetaan hyvaksi esimerkiksi ajoneuvopiirtureiden tapaisissa sovel-
luksissa.

Edelld mainittu rakennusten sisilld tapahtuva tukiasema- tai WiFi-paikannus voidaan
maarittad kayttdimadan maantieteellisid koordinaatteja tai jotain omaa muusta maailmasta
irrallaan olevaa koordinaatistoa. Jos peli tapahtuu téllaisessa koordinaatistossa, voidaan
esimerkiksi rakennuksen sisdlle helposti ohjelmoida useita erilaisia sijainnin perusteella
vaihtuvia peliymparist6ja.
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4.3.1 Kaksiulotteiset kartat

Perinteinen kaksiulotteinen kartta voidaan valittda paatelaitteelle vektori- tai rasterimuo-
toisena. Vektorimuotoinen kartta muodostuu ohjelmallisesta koodista, josta paatelaitteen
applikaatio muodostaa karttaobjektin (piste, viiva, alue tai 3D-objekti). Karttaobjektiin
voi liittyd periaatteessa rajattomasti ominaisuustietoa ja my0s tietoa objektin suhteesta
muihin objekteihin (topologia).

Kun vektorimuotoisista karttaobjekteista koostetaan karttoja, kaytetddn paikkatietotek-
nologiassa ldhes poikkeuksetta ns. layer-rakennetta. Erilaiset karttaobjektit sijoitetaan
omille tasoilleen, ja objektien visualisointi toteutetaan taso kerrallaan. Maastokartoissa
esimerkiksi litkenneviivat, maastokuviot, korkeuskdyraelementti ja nimistd on sijoitettu
omille tasoilleen. Tasojen ndkymistd ja visualisointityylid voidaan saddella esimerkiksi
zoomaustason perusteella. Ndin kartta tarkentuu, kun kayttdja valitsee suuremman tar-
kastelumittakaavan.

Kuva 4. Esimerkki layerirakenteesta. Vektoritasoja vinovalovarjostetun korkeusmallin
paalla (ESRI).

Karttojen visualisoinnissa noudatetaan yleensa perinteisen kartografian tyyleja, mutta
mikadn ei estd pelintekijad poikkeamasta ndista sddnnoista. Jos pelin tarkoitus on etsid
vaikkapa tiettyja karttaobjekteja, voi ndma piirtaa naytolle esimerkiksi satukirjasta tutulla
kuvastolla.

Rasteriteknologiassa kartta valitetadn (ja mahdollisesti varastoidaan) paatelaitteelle kuva-
na. Kartta voidaan silti koostaa karttapalvelimella vektorilayereistd, mutta padtelaitteen ja
applikaation kannalta kartta on ainoastaan pikseleista muodostuva koordinaatistoon ase-
moitu kuva. Applikaatio tietaa tyypillisesti kuvan nurkkien koordinaatit ja mahdollisesti
kuvapikselin koon maastometreina.
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Rasterikuvat ovat yksinkertaisia tuottaa ja valittad, mutta niiden jatkuva lataaminen vie
suhteellisen paljon siirtokapasiteettia. Rasterikarttojen zoomausmahdollisuudet paite-
laitteessa ovat myos rajalliset; mikdli mittakaavaa kasvatetaan, kuva piksel6ityy ja mit-
takaavaa pienennettdessda kuva muuttuu epdselvaksi yksityiskohtien maaran kasvaessa
liialliseksi.

Rasterikarttojen sijaintitarkkuus heikkenee myds kartan kattaman pinta-alan kasvaessa.
Mikali sijaintitarkkuutta halutaan kasvattaa, tulee rasterikartta muodostaa paatelaitteessa
tai palvelimessa uudelleen ohjelmallisesti (resampling), ja tama sy6 suhteellisen paljon
prosessointitehoa.

4.3.2 3D-kartat

Mikali kartoitetusta alueesta on kaytossa korkeusmalli tai korkeuskdyraaineisto, voidaan
siitd muodostaa ndytolle myos 3D-malli. Mallin paalle voidaan piirtdd myos rakennuksia
ym. karttaobjekteja 3D-objekteina, mikali ldhdeaineisto on kaytettavissa.

3D-mallin paille voidaan vuorostaan piirtaa erilaisia kuvia maastosta. Esimerkiksi kor-
kearesoluutioisen satelliitti- tai ilmakuvan kaytt6 3D-mallin paalla luo hatkahdyttavan fo-
torealistisen kuvan ymparistosta.

3D-mallin avulla voidaan muodostaa nakymdanalyysi, jossa havainnollistetaan esimerkik-
si tietystd XYZ-pisteestd avautuva nakymad. Ndyttd voi my0Os simuloida jostain pisteestd
tiettyyn suuntaan avautuvaa nikymaa katveineen, valoineen ja varjoineen.

Maanmittauslaitos on laatinut ldhes koko Suomen alueelta 20 tai 50 m maastoresoluuti-

on maastomallin. Laserkeilauksen edetessa tavoitteena on tuottaa lahes koko maan alu-
eelta 2 m resoluutioinen maastomalli, jonka tarkkuus riittda vaativiinkin sovelluksiin.
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Kuva 5. Laserkeilauksen avulla tuotettu 3D-ndakyma kuvan 2 ymparistosta (ESRI)

Pelisuunnittelijoiden kannalta on tdrkeds, ettei teknologia rajoita pelisuunnittelua kayt-
tamadn pelkastaan perinteisid kaksiulotteisia karttoja. 3D-tekniikalla voidaan tuottaa ra-
jattomasti todellisen kaltaisia ymparist6ja esimerkiksi simulointipeleihin ja muihin sovel-
luksiin.

4.3.3 Paikkatiedon valitys

Mobiilialusta voi valittdd kerddamansa sijaintitiedon palvelimelle reaaliaikaisesti tai jal-
kikdteen. Reaaliaikainen tiedon valitys voi tapahtua internet-yhteyden avulla tai teksti-
viesteind. Ammattikaytossa tekstiviestit ovat yleensa kdytGssa varajarjestelmand, mikali
internet-yhteys jostain syysta katkeaa. Samasta syystd ammattikdytossd suositaan laittei-
siin valmiiksi ladattuja ja asennettuja kartta-aineistoja.

Sijaintitiedon vélitykseen on useita standardeja. Reaaliaikaisessa tiedonsiirrossa vanhin ja
yleisimmin kaytetty standardiperhe on NMEA (useita standardeja riippuen valitettavan
datan laadusta). Mikali tieto varastoidaan ja siirretaan palvelimelle jalkikdteen, on talla
hetkelld kdytetyin standardi GML-pohjainen GPX-formaatti. Sille ldheistd sukua on myos
Googlen kayttama KML-formaatti.

Pelin kayttdmien tausta-aineistojen vdlittdimiseen on useita tapoja. Pelit voivat kayttaa val-
miiksi ladattuja tausta-aineistoja, jotka pelin tekija on tuottanut. Toisaalta paikkatiedon
vilitykseen on luotu standardisoitu WFS/WMS-rajapinta, jota kayttamalla pelilld on paasy
lahes rajattomaan madrdan aineistoja maailman karttapalvelimilla.
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Pelille voidaan maadritella ennalta kolmannen osapuolen tuottamia karttapalveluja, jot-
ka pelilla on kaytossaan. Palvelut voivat olla maksuttomia, koska esim. Inspire-direktiivi
velvoittaa julkisyhteis6ja tuottamaan karttapalvelunsa yleison saataville. Ongelman voi
talloin muodostaa tietenkin yhteyksien hitaus ja karttapalvelinten kuormitus, mikali yh-
tdaikaisia kdyttajia on runsaasti.

4.3.4 Paikkatiedon perusanalyysit

Vektorimuotoisen paikkatiedon perusanalyyseja ovat leikkaus ja puskuri. Puskurianalyysi
muodostaa kohteen ympadrille halutun siteisen vyohykkeen, ja leikkausanalyysi ilmoittaa
mikali objektit leikkaavat toisiaan. Samalla voidaan myds kysyd, onko joku piste em. pus-
kurin sisdlla. Naiden sindnsa hyvin yksinkertaisten analyysien perusteella ja niita ketjutta-
malla voidaan luoda hyvinkin monimutkaisia sovelluksia eri aloille.

Pelimaailman kannalta tyypilliseen tapaan puskuri- ja leikkausanalyysia hyodyntaa esi-
merkiksi suosittu sosiaalinen media Tinder. Voidaan ajatella, ettd kdyttdja muodostaa
hakusdteensa perusteella puskurialueen, jota leikkaavien pelaajien (pisteobjekti) kuvat
hanelle lahetetddn. Peli voidaan ohjelmoida ilmoittamaan myds odotettavissa olevista
leikkauksista kohteen liikesuunnan ja nopeuden perusteella. Esimerkiksi em. Tinderid
voisi laajentaa ilmoittamaan myds todenndkdisessa kohteessa sijaitsevista kontaktimah-
dollisuuksista.

Verkkoanalyysi tutkii liikkumismahdollisuuksia maantieteellisen verkon sisélla. Paikka-
tietoa verkkoanalyysissd on paikannuksesta tai kayttdjalta saatava tieto siitd, minka verkon
segmentin tai solmun ldhella kayttdja sijaitsee. Kun kdyttdja haluaa I6ytaa esimerkiksi no-
peimman reitin madranpaahdnsa, etsii algoritmi ns. pienimmadn vastuksen reitin verkon
segmenttien ja solmujen lapi maaranpadhan. Jokaisen segmentin ja solmun vastus on tal-
16in sille maaritetty kulkuaika (esim. segmentin pituus/nopeusrajoitus).

4.4.1 Liikkeen ja sijainnin muuttaminen pelimaailmaan

Kayttdmalla nykyaikaisia paikannusmenetelmia kdyttdjan sijainti pystytddn maaritta-
maan jopa muutaman metrin tarkkuudella. Télle on olemassa monia sovelluksia myds
pelikaytossa. Esimerkiksi pelaajan tai pelaajien ollessa koordinaateissa x, y ja z ovat myds
heidan pelihahmonsa pelimaailman vastaavissa koordinaateissa x, y’ ja z’. Pelimaailman
koordinaatit voidaan tietenkin maarittad suoraan maantieteellisid koordinaatteja vastaa-
viksi.

Internet-yhteyden avulla pelaajan sijainti voidaan pdivittad esimerkiksi kerran sekunnis-
sa, ja perakkaisista koordinaateista voidaan laskea pelaajien liikesuunta ja nopeus. Jotkut
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GPS-vastaanottimet mdarittavat nopeutensa edellistd tarkemmin Doppler-ilmion avulla,
mutta tdtd ominaisuutta ei ole toistaiseksi hyddynnetty mobiililaitteissa.

4.4.2 Pelimaailman skaala

Toisin kuin esimerkiksi navigaatiosovelluksissa, pelimaailman skaalan eli suurennussuh-
teen ei tarvitse valttamatta vastata fyysisen maailman skaalaa. Koska pelimaailma on vir-
tuaalinen, ei sille ole maaritelty kiinteitd pituuden yksikoita. Taysin yhdenmuotoisessa
tapauksessa voidaan maaritelld yhden fyysisen maailman metrin vastaavan yhta pelimaa-
ilman pituusyksikkoa.

Jos pelistd halutaan nopeatempoisempi, voidaan madadritelld yksi metri vastaamaan esi-
merkiksi kymmentd pelimaailman pituusyksikkod. Tassa tapauksessa paikasta toiseen
fyysisessd maailmassa kavelevan pelaajan pelihahmo liikkuu noin juoksunopeutta peli-
maailmassa (Heinikoski 201, Lindley, 2005). Mikali peli kdyttaa etukateen tallennettua
paikannusdataa, voidaan sen "playback”-nopeutta my0s nostaa.

Skaalan ei tarvitse olla jokaisen koordinaatin mukaan yhtenevainen. Yhden koordinaatti-
akselin mittakaava voi olla toista suurempi. Jos korkeus on pelin kannalta olennainen tie-
to, voi korkeuskoordinaatin skaala olla vaikka kymmenkertainen muihin ndhden. Lisdksi
skaalaussuhde voi olla negatiivinen. Tassd tapauksessa fyysisessd maailmassa korkeam-
malla olevan pelaajan pelihahmo voi olla merenalaisessa pelimaailmassa syvemmalla.

4.4.3 Pelimaailman siirto ja rajaus

Pelimaailman koordinaattijarjestelmadn ei tarvitse vastata kdytettya reaalimaailman koor-
dinaatistoa. Pelimaailman koordinaattijarjestelman nollakohdaksi voidaan valita sovel-
lukseen parhaiten sopiva piste, ja paikannuksen antamat koordinaatit voidaan muuntaa
pelimaailmaa vastaaviksi. Pelimaailman koordinaattijarjestelmdn ei myoskadan tarvitse
olla koko maailmaa kattava. Nollakohta voi olla my6s koordinaatiston vasen yla- tai ala-
kulma. Nain koordinaatit eivat voi saada negatiivisia arvoja (Heinikoski 2011).

4.4.4 Pelimaailman orientaatio

Pelimaailman koordinaatisto voi olla my6s suunnattu eri tavalla kuin fyysisen maailman
koordinaatisto. Tamd mahdollistaa esimerkiksi pohjoiseen kulkevan pelaajan siirtyvan
pelimaailmassa kaakkoon. Orientaatiolla voidaan myds tehda yllattavia asioita. Meren-
pinnan alle sijoittuvassa aarteenmetsdstyspelissa voi olla koordinaatisto orientoitu niin,
ettd itd-lansisuunnassa liikkuva pelaaja liikkkuu pelimaailmassa ita-lansisuunnassa, mut-
ta lilkkkuessaan etelanpdin hanen pelihahmonsa sukeltaa syvemmalle kohti meren pohjaa
(Heinikoski 2011).
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4.4.5 Isomorfia ja ei-isomorfia

Isomorfialla tarkoitetaan samanmuotoisuutta ja/tai rakenteellista yhteytta. Isomorfinen
pelimaailma siis muistuttaa oikeaa maailmaa joltain ominaisuudeltaan ja/tai funktionaa-
lisuudeltaan.

Paikkatietojarjestelmissa topologialla tarkoitetaan karttaobjektien sisdista rakentumista
tai objektien valisid suhteita. Topologia on sddantokokoelma, joka riippuu sovellusalasta.
Esimerkiksi piirrettdessa liikenneverkkoon lisaa teitd (tasokoordinaatistoon), voidaan
olettaa ristedvien teiden olevan automaattisesti toisiinsa yhteydessa. Liikenneverkkoa
muodostettaessa ko. risteys jakaa tiet segmentteihin. Vailla ramppeja olevissa eritasoris-
teyksissa ndin ei kuitenkaan saisi olla; seikka jonka jokainen navigaattorin kayttdja lienee
huomannut.

Mikali vektorimuotoinen karttamaailma siirretdan sellaisenaan pelimaailmaksi, joudu-
taan aineiston topologia madrittamaan pelin vaatimusten mukaiseksi. Suurin osa myy-
tavasta karttadatasta ei sisdlla topologisia maarittelyja. Pelimaailma voidaan kuitenkin
pyrkid ohjelmoimaan topologialtaan mahdollisimman paljon reaalimaailman kaltaiseksi.
Isomorfinen pelimaailma voi sisdltad oikeaan maailmaan ndhden samat tiet ja rakennuk-
set, ja esimerkiksi padsy tieltd tai alueelta toiselle voi noudattaa reaalimaailman kulkues-
teitd. [somorfisessa lahestymistavassa voidaan madrittaa tiettyjen fyysisen maailman maa-
merkkien vastaavan maamerkkeja pelimaailmassa.

Mikali pelimaailmana kaytetdadn rasterikarttoja, ei niiden voi sanoa sisdltavan topologiaa.
Topologinen yhteys rasterikuvassa nakyvien karttaobjektien vilille syntyy katsojan aivois-
sa karttojen tulkinnan kokemuksen perusteella.

Rasterikartta voi myds toimia kartta- ja pelisovelluksessa visuaalisena layerina, jonka alle
varsinaisen toiminnallisuuden sisaltavat vektoritasot piilotetaan. Esimerkiksi suunnistus-
karttaa hyodyntavassa harjoitussovelluksessa pelaaja piirtaa nikemalleen kartalle oletetun
reitin rastille, ja peli laskee sitten vektoridatan perusteella (etdisyys, korkeustieto, ylitet-
tavien alueiden kulkuvastus ym.) ehdotettuun reittiin kuluvan ajan. Mikali applikaatio
sijaitsee palvelimella, ei vektorimuotoisen reitin ldhettiminen ja tulosten palauttaminen
vaadi paljoa siirtokapasiteettia.

Pelialue voidaan maaritella myos ruudukkoperusteisesti. Usein pelien kartoissa on selke-
asti erilaisia temaattisia alueita. Oikean maailman paalle voidaan asettaa ruudukko, joka
madrittad virtuaaliset alueet hieman samankaltaisesti kuin karttalehdet. Siirryttaessa re-
aalimaailmassa ruudusta toiseen siirrytddn pelimaailmassa toiselle alueelle, esimerkiksi
metsdmaailmasta aavikkomaailmaan.
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Kuva 6. Esimerkki isomorfisen pelimaailman maarittelystd ruudukkopohjaisesti (Heini-
koski 2011)

Peli voidaan suunnitella my0s niin, ettd ollessa tietyssa ruudussa pelaaja liikuttelee hah-
moaan pelimaailmassa perinteiselld tavalla esimerkiksi nuolindppdimilld, mutta pystyy
lilkkumaan ainoastaan ruudussa jota vastaavassa reaalimaailman ruudussa han on silld
hetkella (Heinikoski 2011).

Pelimaailma voi olla myds skaalattu ja isomorfinen samanaikaisesti. Kohteiden topologia
on kvalitatiivinen arvo, joten se ei muutu skaalauksessa. (Longley ym, 2011). Pelimaailman
skaala voi olla esimerkiksi edelld mainittu 10. Tassd tapauksessa pelaajan ei tarvitse kul-
kea kovin pitkida matkoja seikkaillakseen pelimaailman dariin. Pelin ei tarvitse kattaa koko
maailmaa ollakseen isomorfinen.

Peli voi olla my6s ei-isomorfinen. Ruudukkoesimerkissd oikeassa maailmassa vierekkai-
set ruudut eivat olekaan vierekkdisia pelimaailmassa. Lisdksi ruutujen ei ole pakko olla
edes samanmuotoisia. Tassa tapauksessa siirryttdessa ruudun reunan yli toiseen ruutuun
oikeassa maailmassa, saattaa hdanen pelihahmo siirtya pitkdankin matkan pelimaailmas-
sa. Monipelitilanteessa timd mahdollistaa fyysisesti toisiaan kaukana olevien pelaajien
kohtaamisen pelimaailmassa, mutta voi myos aiheuttaa ldhist6lla pelaavan kaverin olevan
saavuttamattomissa pelimaailmassa.
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4.5.1 Tiedon tuottajat

Paikkatietoaineistoja tuottavat sekad julkisyhteisot etta yksityiset yritykset. Suomessa eten-
kin luonnonvaratietoa ja maankayttoa koskevat aineistot ovat julkisyhteisdjen tuottamia.
Lahes kaikkien karttojen pohjamateriaaleja tuottaa meilla Maanmittauslaitos.

Yksityiset toimijat tuottavat paikkatietoaineistoja toimialoiltaan. Usein aineistoja tuote-
taan yhdistamalld uutta mittaus- tai kartoitustietoa jo olemassa oleviin (esim. Maanmit-
tauslaitoksen tuottamiin) aineistoihin. Yksityiset yritykset tekevdt paljon my6s olemassa
olevien aineistojen visualisointi- ja julkaisuty6td uusiin sovelluksiin ja uusille alustoille.

4.5.2 Inspire-direktiivi

Inspire (Infrastructure for Spatial Information in Europe) on EU-direktiivi, jonka avulla
kansallisista paikkatietoaineistoista ja -palveluista luodaan EU:n jasenmaiden yhteinen,
yhtendinen ja helposti hyodynnettava paikkatietoinfrastruktuuri.

Inspire-direktiivi tdhtda paikkatietojen yhteentoimivuuteen, niiden kayton ja ympariston
tilan seurannantehostamiseen, viranomaisten yhteistyon lisddmiseen sekd monipuolisten
kansalaispalvelujen syntymiseen. Direktiivi ja sen pohjalta annetut komission asetukset
madrittelevat keinot ja aikataulun, miten paikkatiedon infrastruktuuri tulisi toteuttaa vai-
heittain EU-jasenvaltioissa vuoteen 2020 mennessa.

Direktiivin maarittelemia paikkatietoinfrastruktuurin osia ovat:

» metatiedot

» paikkatietoaineistot, -tuotteet ja -palvelut

» verkkopalvelut (haku-, katselu-, lataus- ja muunnospalvelut)

» tietojen yhteiskaytto seka saatavuutta ja kayttod koskevat sopimukset
» raportointi ja seuranta

Inspire-direktiivin my6td monet paikkatietoaineistot tulevat saataville yhtendisessa muo-
dossa kaikista EU:n jasenmaista. Direktiivi tahtdd paikkatietojen kayton tehostamiseen,
viranomaisten yhteistyon lisddmiseen ja monipuolisten kansalaispalvelujen syntymiseen.
Yksinkertaistettuna direktiivi velvoittaa viranomaiset ja julkisyhteis6t antamaan kerda-
mansa paikkatiedot kayttoon seka katselupalveluina, ettd muodossa, joka mahdollistaa
niiden kaytén osana muuta sahkoista palvelua (Paikkatietopalvelu). Téllainen palvelu on
myo0s aineistojen varaan suunniteltu peli.
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4.5.3 Velvoitetut viranomaiset

Asetus paikkatietoinfrastruktuurista luettelee ne viranomaiset, jotka yllapitavat Inspire-
direktiivin piiriin kuuluvia tietoaineistoja Suomessa. Saadésten mukaan paikkatietoa hal-
linnoivan viranomaisen on laadittava tietoaineistoja ja -palveluja koskevat metatiedot ja
liitettava ne hakupalveluun, laadittava yhteiskayttéinen paikkatietoaineisto ja pidettava
se gjan tasalla, sekd huolehdittava, etta tietoaineisto on saatavilla tietoverkossa katselua ja
siirtamista varten.

Kansallisissa sdddoksissa sekd Inspire-direktiivissd ja sen tdytdnt6onpanosdadnnoissd on
maaritelty toimeenpanoon liittyvia aikarajoja. Aikataulut ovat erilaisia riippuen siitd, mi-
hin paikkatietoryhmaan paikkatietoaineisto kuuluu.

Taytantoonpanosdannét (Implementing Rules) ovat EU:n komission antamia asetuksia,
joissa mddritelladn miten paikkatietoinfrastruktuuri tulee toteuttaa EU:n jasenvaltioissa.
Asetuksiin liittyy teknisid ohjeita, joissa kuvataan tarkemmin, miten paikkatietoinfra-
struktuurin eri osat tulisi toteuttaa kansainvalisia standardeja soveltaen.

Inspire-tietotuotemadrittelyt (data product specification) kuvaavat eurooppalaisten paik-
katietotuotteiden sisdllon ja rakenteen. Ne laaditaan kustakin Inspire-direktiivin liitteissa
[-III mainitusta paikkatietoryhmastd. Tulevaisuudessa kaikissa EU:n jdsenmaissa viran-
omaiset tarjoavat paikkatietoa yhtendisessa muodossa.

Paikkatietoaineistot ja -palvelut kuvataan metatietojen avulla. Paikkatietoa hallinnoivan
viranomaisen on laadittava metatiedot ainakin niista Inspire-direktiivin piiriin kuuluvista
paikkatietoaineistoista, jotka on lueteltu kansallisessa aineistoluettelossa.

Verkkopalveluilla tarkoitetaan tdssd paikkatietojen esittdmiseen, kasittelyyn ja muunta-
miseen tarkoitettuja tietoverkossa olevia palveluita. Inspire-direktiivissa nimetyt verkko-
palvelut ovat hakupalvelu, katselupalvelu, latauspalvelu, muunnospalvelu ja kdynnistys-
palvelu.

4.5.4 Paikkatietoryhmat

Inspire-direktiivi nimeaa liitteissa I, IT ja III runsaat 30 paikkatietoryhmaa (spatial data
themes). Direktiivi koskee niitd viranomaisten hallussa olevia sahk®isid, julkisia paikkatie-
toaineistoja, jotka kuuluvat liitteissa mainittuihin paikkatietoryhmiin.

Kansalliseen aineistoluetteloon on kirjattu Inspire-direktiivin piiriin kuuluvat paikkatie-

toaineistot Suomessa. Luettelon ylldpidosta vastaa Paikkatietoasiain neuvottelukunta.
Direktiivin liitteissa I II ja III mainitut paikkatietoaineistot 16ytyvat liitteesta 1.
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4.6.1 Simulaattorit ja opetuskdytto

Paikkatiedon ja paikannussovelluksen yhdistiminen on ollut arkipdivaa opetuksessa,
ammattikaytossd ja vapaa-ajan harrastesovelluksissa jo parinkymmenen vuoden ajan.
Johdannossa mainittu mobiililaitteiden prosessoreiden ja ndyttjen kehittyminen seka
langattomien tiedonsiirtonopeuksien kasvu tekee jo olemassa olevien tekniikoiden sovel-
tamisesta pelimaailmaan ja toisaalta olemassa olevien pelien versioimisesta mobiilipeleik-
si houkuttelevaa.

Opetuskayton ja pelien vdlinen rajanveto on myos vaikeaa. Simulaattoreita on kaytetty
opetuksessa jo ennen tietotekniikan vallankumousta. Esimerkiksi lentosimulaattoreiden
tekniikka 16ysi tiensd ammattikdytosta kotikoneille varsin nopeasti. Suomessa on koulu-
tettu metsdakonekuljettajia simulaattoreilla jo parinkymmenen vuoden ajan. Useissa simu-
laattoreissa kaytetyt maastomallit on kopioitu todellisilta kartta-aineistoilta.

Metsdopetuksessa opetetaan nykyisin suunnistamista karttakohteisiin GPS-vastaanot-
timen avulla. Rastit annetaan tiedostona, ja opiskelija etsii rastit vastaanottimen kartta-
pohjan ja laitteen etsi-toiminnon avulla. Sovellus olisi hyvin helppo ohjelmoida mobii-
lipeliksi, joka mittaisi kdytetyn ajan, kuljetun matkan seka palkitsisi esimerkiksi hyvasta
paikannustarkkuudesta. Rastit voisi valittada mobiililaitteeseen pyydettdessa laitteen si-
jainnin perusteella.

Samankaltaista sovellusta on kaytetty myos kasvilajien opetuksessa. Opiskelija saa tiedon
kasvin kasvupaikasta GPS-laitteeseen, ja hanen tehtavidkseen jaa l6ytaa paikalle ja tunnis-
taa ko. kasvi.

4.6.2 Ajoneuvopaikannus ja reitinoptimointi

Ensimmadisid Suomessa kdyttoon otetuista ajoneuvopaikannussovelluksista olivat puuta
hankkivien yritysten kuljetuksenohjausjarjestelmat 199o-luvun loppupuolella. Yksinker-
taistettuna niin varasto- kuin kysyntapaikkojen (pinot ja tehtaat) koordinaatit oli merkitty
GIS-jarjestelmaan, ja ohjelmisto laski optimaaliset kuljetusreitit ja -aikataulut tieverkon
yli. Autoja voidaan my0s seurata niiden lahettamien GPS-koordinaattien avulla. Aluksi tie-
donsiirrossa kaytettiin SMS-tekniikkaa, mutta nykyddan GSM-pohjainen internet- yhteys
on padasiallinen tiedonsiirtokanava.

Samaa tekniikkaa ilman monimutkaista optimointilaskentaa on sittemmin hyddynnetty
esimerkiksi kuljetusten seurantajarjestelmissa ja logistiikkayritysten ajoneuvojen seuran-
tajarjestelmissd. Kdytossa on esimerkiksi jarjestelmid, jotka halyttavat valvomon auto-
maattisesti, mikali yrityksen auto ajaa ylinopeutta.
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4.6.3 Markkinointisovellukset

Asiakkaan sijaintiin perustuvaa kohdennettua mainontaa on ollut tarjolla jo vuosia. Asi-
akkaan mobiililaitteen paikantuessa esimerkiksi johonkin kaupunkiin, voidaan héanelle 13-
hettda viesteja esimerkiksi majoitus-, ravintola tai erikoistavarapalveluista. Pelimaailmaan
sovellettuna samaa tekniikkaa voidaan kayttaa esimerkiksi uusien peliin liittyvien tehta-
vien vélitykseen.

4.6.4 Esimerkkeja harrastesovelluksista

Suomalaiset metsdstdjat kayttavat paljon ns. koiratutkajarjestelmia. Aluksi jarjestelma il-
moitti ainoastaan koiran sijainnin sen pannassa sijaitsevan lahettimen GPS-koordinaat-
tien perusteella. Nykyisin koiran paikka nakyy jo dlypuhelimen karttanaytolld, ja sovelluk-
seen voidaan rekister6ida koko metsdstysseurue (mikali jdsenilla on GPS-paikannukseen
kykeneva alypuhelin). Nédin koko seurue ndkee kartalla toistensa sijainnin ja lilkkumisen.
Metsamaasto on topologisesti varsin yksinkertainen kohde, joten sen kayttaminen peliym-
paristond on helppoa.

Suunnistajat kayttavat karttapohjia pelin tapaan harjoittelussaan. Pelaajalle naytetdan
skannattu suunnistuskartta, jonka alle on digitoitu sama kartta vektorimuodossa. Suun-
nistaja valitsee (piirtdd) kartan perusteella reitin seuraavalle rastille. Valitun reitin kor-
keuseroja ja kulkuvastusta voidaan sitten verrata kartan perusteella laskettuun “optimaa-
liseen” reittiin.

Suunnistuskisojen seuraaminen tapahtuu arvokisoissa nykyadan GPS-vastaanottimien
avulla. Kisakeskuksen tulostaulun karttapohjalle valittyy kilpailijoiden sijainti ldhes re-
aaliaikaisesti. Samaa laitteistoa ja teknologiaa voidaan hy6dyntda myos purjehduskisojen
seurannassa.

Kilpapurjehduksessa sadnnoét ja niiden rikkomisesta seuraavat protestit ovat usein olen-
nainen osa kilpailua. Kun tilanteita voidaan seurata reaaliaikaisesti tai niiden syntyminen
voidaan visualisoida jdlkikateen tallennetun paikannusdatan perusteella, helpottuu kiso-
jen tuomaritoiminta ratkaisevasti.

Ko. sovelluksista on kehitetty my6s pelinomaisia sovelluksia, joilla harrastajat voivat har-
joitella sdant6tulkintoja todellisten tilanteiden perusteella.

Jo mainitut geokatkoéily ja Tinder madaltavat raja-aitaa pelin, leikin ja sosiaalisen median
valilla. Simulaattorit ja harrastesovellukset soveltuvat usein mobiilipeleiksi varsin pienin
muutoksin.

Digitaalisten pelien maailma laajenee kuitenkin koko ajan, ja my6s mobiiliymparistéihin
kehitetaan jatkuvasti uusia sovelluksia. Erityisen hyvin paikannusteknologiaa ja paikkatie-

toa voisivat hyodyntad seuraavan tyyppiset pelit:
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Ns. pervasiiviset pelit pyrkivat rikkomaan rajan pelien ja tavallisen eliman valilld. Tama
tapahtuu sijoittamalla pelit kaupunkien kaduille, arkiseen elamaéan ja internetin kaltaisiin
kommunikaatiovalineisiin. Pelaaminen tapahtuu pelaajien arkielamdssd, osana muuta
toimintaa ja mahdollisesti ennalta tuntemattomien ihmisten kanssa. Taikapiirin raja on
tallaisissa peleissa korkeintaan hailyva, jos sellaista ylipaansa on mielekdstd ajatella olevan.

MUD (Multi-User Dungeon, Multi-User Domain tai Multi-User Dimension) on usean
kayttdjan reaaliaikainen virtuaalinen maailma, joka on kuvattu kokonaan tekstilla. MU-
Din kayttdjat vuorovaikuttavat keskenaan ja virtuaalisen maailman kanssa.

ARG eli Alternative Reality Game on todellisessa maailmassa (erotuksena virtuaalisesta
maailmasta) pelattava, tyypillisesti useita medioita ja pelielementteja sekoittava pelityyp-
pi, jossa pelin osanottajat vaikuttavat yhteisen narratiivin rakentumiseen.

LARP-pelit (Live action role-playing games) eivat ole perinteisesti tarvinneet digitaali-
maailmaa. Niistd voi ajatelle kuitenkin kehittyneen ns. MMORPG-peleja (Massively mul-
tiplayer online role-playing games), joita pelataan suurin osanottajamaarin verkon yli.
Tallaisten pelien suunnittelu ja totutus voivat hyddyntaa paikannus- ja paikkatietotekno-
logiaa monin tavoin.
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5 Pelit ja matkailu-
markkinointi -seminaari

Timo Rui

Karelia-ammattikorkeakoulussa tehtiin kesilld 2014 Pielisen Karjalan matkailuyrittdjien
keskuudessa selvitys matkailun opettajan Keijo Koskinen johdolla ja matkailun opiskeli-
jaryhman toimesta. Selvityksen teema oli "Matkailualan koulutusten ja yritysten ty6vo-
imatarpeiden kohtaanto Pielisen Karjalassa loppukevaalla 2014”. Vaikka pelillisyyteen
liittyvat kysymykset eivat olleet alun perin yrittdjahaastatteluilla tehdyn selvityksen ai-
healueena, selvitysryhma kysyi varsinaisen kyselyn ohella my6s matkailuyrittdjien kasi-
tyksid peleistd osana matkailumarkkinointia.

VisitKarelia -portaalista haettujen yritystietojen ja alueen yritysten lukumadran pe-
rusteella selvityksen tekijat pyrkivat saamaan haastatelluksi noin 10 % alueen yrityksista.
Haastattelupyynnon kohteeksi valittiin harkinnanvaraisesti 20 yritystd, joista 16 kanssa
saatiin lopulta sovittua haastattelu. Haastattelupyynnot kohdistettiin majoitus- seka
ohjelmapalvelutoimintaa harjoittaviin yrityksiin, koska ndissa yrityksissa palvelujen mat-
kailukdytté on laajinta suhteessa koko liiketoimintaan. Henkil6kohtaisesti haastateltiin
14 eri yrityksen edustajaa. Yksi henkil6 haastateltiin sahkopostin valitykselld ja yksi hen-
kil6 puhelimitse. Kahdelta yritykselta pyydettiin jalkikiteen tarkennuksia sahkopostitse.
Tarkemman yleiskuvan saamiseksi alueen yritysten tilanteesta haastateltiin myos paikal-
lisen yritysverkoston toimihenkilG.

Haastattelut toteutettiin puolistrukturoituna haastatteluna siten, ettd kaikissa haastatte-
luissa tukeuduttiin etukdteen valmisteltuun haastattelulomakkeeseen. Haastatteluloma-
ketta hyodynnettiin joustavasti niin, ettd kysymysten jarjestys saattoi muuttua kaydyn kes-
kustelun tilanteen edellyttamalla tavalla. Osa kysymyksenasetteluista oli avoimia, jolloin
haastateltavalla oli mahdollisuus pohtia omaa nakemystdan kysymyksen teemaan valjem-
min. Lisdksi haastattelutilanteessa esitettiin tarpeen mukaan haastatteluteemaan liittyvia
tdydentavia lisakysymyksid. Haastatteluiden toteuttamistapa mahdollisti pelillisyyteen
liittyneet lisakysymykset.
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Pelillisyyteenkin liittyen matkailuyrittdjilta tiedusteltaessa millaista osaamista yritykseen
tulisi saada lisad, esille nousivat markkinointiosaaminen ja myyntity6 sekd johtamiseen
liittyvana talous- ja toimialaosaaminen. Tahan liittyen henkildst6koulutus nostettiin vah-
vasti esille. Yrittdjien ndakokulmasta henkilostokoulutuksissa on ollut monia ongelma-
kohtia, aina kalliista hinnasta yrittdjan aikatauluihin asti. Pelillisyyden kaytosta tulevana
osana markkinointia kysyttdessd yrittdjat pitivat tarkednd, etta oppilaitokset ja matkailua-
lan yritykset — "kentta” - toimivat vuorovaikutuksessa koulutusprosesseissa.

Ajankohtaisina yritystoiminnan kehittdmistarpeina, joihin kaivattaisiin ulkopuolista as-
iantuntija-apua esimerkiksi opiskelijatyon muodossa, haastateltavat mainitsivat erityis-
esti markkinointiin ja tuotekehitykseen liittyvat kysymykset. Teemallisesti tarpeet liitty-
ivat mm. digitaalisen tulevaisuuden kehityshaasteisiin. Yrittdjien vapaissa kommenteissa
ehdotettiin, ettd koulutuksia pitdisi tarjota verkko-opetuksena. Huomionarvoista on, etta
esitys tuli nuoremman yrittdjapolven edustajalta, jolla koulutustaustaan liittyen oli oma-
kohtaista kokemusta verkkovalitteisesta opiskelusta.

Pelillisyyden osalta haastatteluiden tulokset kertoivat selvasti, ettd yrittdjilla on tietoa pel-
eistd, yleensa erilaisista uusista digitaalisista markkinointimahdollisuuksista vield hyvin
vahan. Osaamista pelien osalta kaivattiin yleisesti, yhteisty6 oppilaitosten kanssa koettiin
hyvaksi keinoksi saada sitd. Samoin yrityksilld on tarve henkilokunnalle, jolla olisi jo koke-
musta pelien kaytostda markkinoinnissa.

Pelillisyyden hyddyntaminen matkailumarkkinoinnissa ja sita tukevat kehitysmenetelmat
ja tietovarannot —hanke ja Kajaanin ammattikorkeakoulun Peliosaamisen hy6dyntdmin-
en matkailussa —hanke olivat tehneet yhteistyota jo ennen seminaaria. Kajaanin amk:n
edustaja oli jasenend Karelia-amk:n hankkeen tyoryhmassa ja hankkeet olivat muutenkin
jatkuvassa kanssakdymisessd keskenddn, olivathan hankkeiden tavoitteet hyvin yhtenevai-
set. Ndin yhteisen hankeseminaarin jarjestiminen oli looginen jatko yhteistyolle.

Seminaarin pitopaikaksi valikoitui Vuokatti, sielld Break Sokos Hotel Vuokatti parhaiten
tilaisuuteen sopivien tilojensa ansiosta. Paikan ja ajankohdan (24. syyskuuta) valintaan
vaikutti my0s 25.-26. syyskuuta Kajaanin ammattikorkeakoulussa jarjestetty pelikehit-
tdjille suunnattu Northern Game Summit. Siihen osallistuvien toivottiin saapuvan myos
Vuokatin seminaariin, mikd muutaman osallistujan kohdalla toteutuikin.

Seminaarin rakenne ja ohjelma laadittiin Karelian ja Kajaanin ammattikorkeakoulujen
hankkeiden toimesta siten, ettd kummankin hankkeen taustaraportit huomioitiin ohjel-
massa. Seminaarin ldhtokohtana oli tuoda matkailuyrittdjat ja pelinkehittdjat samaan ti-
laan huomaamaan yhteiset intressit pelillisyydestda matkailumarkkinoinnissa. Muutaman
keynote -esityksen ohella tyoskentelymuodoksi padtettiin valita teemoitetut tyopajat. Vai-
kka tyopajat teemoitettiin etukateen osallistujilta kerattyjen toiveiden mukaisesti, niiden
odotettiin olevan kuitenkin sen verran yleispatevia, ettd niihin saattoi osallistua, vaikkei
teema tdysin omaa toimialaa koskenutkaan.
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Kumpikin ammattikorkeakoulu huolehti seminaarikutsujen ldhettamisesta alueellisesti.
Pohjois-Karjalassa etenkin matkailun opettajat ja opiskelijat valittivat kutsuja omille yh-

voitiin olettaa padasevan helpommin paikan paalle Vuokattiin.

Seminaarin ohjelma 24.9.2014
13.00 Seminaarin avaus
13.10 Peliosaamisen hyodyntaminen matkailussa -hankkeen esittely
13.25 Matkailu ja eldmykset: FT Tarja Kupiainen, Karelia-ammattikorkeakoulu
13.40 Yrittdjan puheenvuora: Tony Manninen, LudoCraft Oy
14.00 Tyopajatydskentely ja kahvit
TyOpajat:
1. Kalevala: ideoita pelillistettyihin matkailupalveluihin.
2. Sotahistorian hyddyntaminen matkailussa.
3. Travel and marketing applications: ideas and discussion.

16.00 Paluu Seminaarisaliin ja tyopajojen purku

Osallistujia seminaarissa oli kaikkiaan 32, joista padosa tuli Kainuusta. Pohjoiskarjalaiset
matkailuyrittdjat etenkin alueen pohjoisosista ilmaisivat kylld etukateen kiinnostuksensa
seminaaria kohtaan, mutta lopulta kokonaisen tyopdivdn irrottaminen seminaaria varten
osoittautui vaikeaksi jarjestaa.

Seminaarin kahdessa esitelmdssa tuotiin esille niin pelikehittdjan nakékulma pelien kehi-
tykseen esimerkkien voimin kuin elamyksellisyyden merkitys matkailumarkkinoinnissa.
Tarja Kupiaisen esitys elamyksellisyyden merkityksestd matkailussa ja matkailumark-
kinoinnissa oli kokeneen matkailualan opettajan nakokulma asiaan. Mainittavaa esityk-
sessd oli, etta Kupiainen kaytti siind yhtd ainoaa kuvaa ja osoitti ndin, etta elamyksellisyys
voi olla hyvin eritasoista ja perustua myds muihin kuin kuvallisiin elementteihin, vaikkapa
vain pelkkaan daneen.
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Kuva 7. Tarja Kupiainen kertomassa elamyksista.

Tony Manninen oli rakentanut esityksensa yrityksensd LudoCraft Oy:n tekemien pelien
pohjalle. Han toi konkreettisin esimerkein esille minka tyyppisid matkailualaan soveltu-
vissa peleissa yritys on ollut mukana. Padosa esityksesta keskittyi pelien ansaintalogiik-
kaan ja hintaan matkailuyritysten nakokulmasta. Manninen antoi realistisen kuvan mita
pelien tekeminen oikean yrityksen kanssa maksaa ja mitd kaikkea siind pitad ottaa huo-
mioon. My0s peleilla mahdollisesti saavutettava markkinointihy6ty tuli esityksessa esille.

. v
it jamatkailu *
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Kuva 8. Tony Manninen toi seminaariin peliyrityksen nakokulman.
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Kumpikin esitys vilkkaan keskustelun ja ne toimivat pohjana tyopajojen toiminnalle. Kes-
kustelun perusteella kavi jo tassa vaiheessa selvaksi, etta paikalle tulleet matkailualan yrit-
tdjat olivat innostuneita peleistd, mutta samalla tunnustivat kuinka vahan heilld on ollut
aiheesta tietoa. Tahan teemaan palattiin sitten tyopajoissa, joissa seminaariin osallistujilla
oli mahdollisuus kierrella kiinnostuksensa mukaan.

Tyopajat

Sotahistorian tyopajassa kohtasivat matkailuyrityksen konkreettinen tarve ja realismi, kun
tyopajassa keskityttiin ideaan sotapelin luomiseksi Raatteen Portti Oy:n markkinointiva-
lineeksi. Idean aiheesta toi Raatteen Portti Oy:n tuore yrittdja Sami Pihlajamaa, jolla oli
omien sanojensa mukaan tarve kehittaa yrityksen markkinointia my6s kansainvalisessa
mittakaavassa. Pelikehityksestd, siihen liittyvista yksityiskohdista yrittdja ei etukdteen
tiennyt paljoakaan.

Raatteen Portti Oy (http://www.raatteenportti.fi/) tarjoaa nykyisellidn museo-, ravinto-
la-, eldmysmatkailu-, majoitus- ja verkkokauppapalveluita Suomussalmella, talvisodan
yhden kuuluisimman taistelun (Raatteen tie) aidolla taistelupaikalla. Museon vieressa on
my0s Talvisodan monumentti, jossa on jokaista taistelussa kaatunutta kuvamaassa 20 0oo
kived. Raatteen portin vuotuinen kavijamaara lasketaan kymmenissd tuhansissa, joista osa
ulkomaalaisia. Historiallisen merkittavyytensa ja tunnettavuutensa sekda matkailuyrityk-
sen luonteen perusteella Raatteen tie tarjoaa luontevan pohjan alueen pelillistamiselle.

Yrittdjan lahtokohta tyGpajassa oli, ettd nimenomaan sotapeli, ei esimerkiksi taisteluita
kuvaava simulaatioesitys, olisi se joka toisi lisdarvoa Raatteen portin matkailuun. Ty6pa-
jassa oltiin asiasta laht6kohtaisesti samaa mieltd; hyvin tehty peli voisi toimia erityisesti
juuri Raatteen portin kaltaisen yrityksen markkinoinnin apuna. Kokoava ajatus tyopajan
osallistujilla oli, etta pelikokemuksen pohjalta Raatteen tien tunnettavuus edelleen kasvai-
si ja lisdisi kohderyhman halua tulla myos fyysisesti aidoille taistelupaikoille.

Seuraavassa vaiheessa tyOpajassa siirryttiin konkreettisesti suunnittelemaan minka tyyp-
pinen peli Raatteen tielle sopisi ja mita sitd suunnitellessa ja toteuttaessa tulisi ottaa huo-
mioon.

Ensimmaisend maadriteltavan seikkana oli pelin mahdollinen kohderyhmd. Kohderyhman
valinta on kaikessa kaupallisessa pelinkehittamisessa tarkea seikka, joka maarittelee pal-
jolti minka tyyppinen peli aiheeseen ja yritykseen liittyen kannattaa suunnitella. Tyopa-
jassa kiersi erilaisia pelityyppeja harrastavia henkil6itd. Tydpajan mukaan Raatteen portin
tapauksessa pelin kohderyhmia saattaisi olla useampia, siksi laajaa ja samalla sirpaloitu-
nutta sotahistorian harrastaminen ja siihen liittyva matkailu nykyaan on. Pajassa paadyt-
tiin lopulta pohtimaan pelejd kahden kohderyhmaan nakokulmasta, nuorien miesten seka
sotahistorian harrastajien. Perusteluina tahan oli, ettd nuoret miehet pelaavat sotaan liit-
tyvia peleja eniten seka levittavat tietoa ndista peleistd omia kanaviaan pitkin. Sotahistori-
an harrastajia kiinnostavat aina sotaan liittyvat seikat, myos pelit.

57



Taydellista yksimielisyyttd kohderyhmastd ei tyOpajassa kuitenkaan saavutettu. Koska
yrittdjan resurssit ovat rajalliset ja hdn haluaisi vain yhden pelityypin, ryhma suositteli
sotahistorian harrastajille suunnatusta pelista luopumista. Tallaiset pelit ovat usein pitkia
ja aikaa vievia strategiapelityyppisia peleja, joiden kayttajat ovat kylla asiasta innostuneita
ja vaativia, mutta kuitenkin pelien kdyttdjinda marginaaliryhma. Lisdksi pajassa pohdittiin,
ettd tama pelaajatyyppi luultavasti tietdd ja tuntee useimmat sotahistorialliset kohteet ja
suunnittelee matkoja sinne ilman pelejakin. Toisaalta tdmd ryhma koostuu usein jo keski-
ikdisistd tai vanhemmista miehistd, joilla on my6s rahaa kaytettavissd matkoihin ja pal-
veluihin. Pelikehitykseen olennaisesti liittyvan pelin laajentaminen olisi strategiapelien
osalta vaikeaa.

Tyo6pajaan osallistujien enemmiston mielesta otollisimpana kohderyhmana olisivat nuoret
miehet, juuri heiddn maaransa ja aktiivisuutensa takia. Nain Raatteen portille sopivaksi
pelityypiksi suositeltiin enemman rdiskintatyylinen peli kuin strategiapeli. Niin sanottu
raiskintdpeli saavuttaisi onnistuessaan ehdottomasti suurimman kohdeyleison ja olisi
helpoimmin jatkossa kehitettdvissa ja laajennettavissa. Tyopajassa pohdittiin seuraavaksi
mahdollisen pelin visuaalista ilmetta ja visuaalisia mahdollisuuksia seka pelin aihetta ja
tekniikkaa, kunnes tyopajan loppuaika kaytiin lapi mita mahdollinen peli maksaisi yrityk-
selle ja miten silld saavuttaisiin suurin mahdollinen markkinointihyo6ty.

Ty6pajassa tuli hyvin esille, mitd pelin teettdmien peliyrityksessd maksaisi. Peliyrittdjan
kommentti "sadalla tuhannelle eurolla padsisi hyvin alkuun” kuvastaa pelinkehittamisen
hintahaitaria. Rahoituksen osalta ty6pajan lopputulos oli, ettd visuaalisesti ja muutenkin
sisallollisesti korkeatasoisen pelin kehittdminen peliyrityksen kanssa maksaisi helposti
useita satojatuhansia euroja. Toisena vaihtoehtoisena mahdollisuutena kehittaa peleja tuli
esille hajautetun pelinkehittamisen tapa esimerkiksi jonkun oppilaitoksen opiskelijaryh-
man kanssa, jolloin kustannukset olisivat selvasti pienempia kuin yrityksen kanssa toimi-
essa.

Kaikista kustannuksista huolimatta pelimaailman yksi keskeisia totuuksia on, ettd kukaan
ei voi etukdteen sanoa varmasti mika peli lopulta saavuttaa suosiota. Tydpajassa peliyrit-
tdjan nakokulma oli, ettd yksi kuudesta tai seitsemadsta niin voi tehdd, joten taysin varmaa
markkinointikeinoa peleista ei matkailuyrityksille voi saada. Onnistuessaan matkailuryi-
tys toki pystyisi pelien avulla saavuttamaan suuren kayttdjdjoukon ja sitd kautta toivotta-
vasti suuren kavijamaaran.

Yrittdjan kommentti tyopajan lopuksi oli, ettd kyseinen sessio toi hdnelle realismia mita
pelin tekeminen tarkoittaa, mitd se maksaisi ja minkdlainen prosessi se kokonaisvaltaisesti
olisi. Raatteen Portti Oy:n osalta ei ideaa pelin kayttdmisesta vielda haudattu, se jai nyt yrit-
tdjan mukaan harkinta-asteelle. Yrittdja kehui tyopajaa myos siitd, etta han sai sen avulla
tarpeellisia yhteystietoja, joiden kanssa voi tulevaisuudessa suunnitella markkinointitar-
koitukseen sopivaa pelia.

Vaikka tyopajaan ei osallistunutkaan yhtadn pohjoiskarjalaista sotahistoriaan erikoistunut-

ta matkailuyrittdjaa, Karelia-ammattikorkeakoulun edustajana timan raportin kirjoittaja
toi siihen pohjoiskarjalaisen ndkékulman. Karelia-ammattikorkeakoulu on ollut kehitta-
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massd alueensa sotahistoriallisia kohteita ja niiden elamyksellistamistd niin Ilomantsissa
kuin Lieksassa. Yhteisissa kehittamisprojekteissa alueen yrittdjien nikokulmat olivat ndin
tulleet hyvin tutuiksi. Tyopajassa kirjoittaja huomioi ja toi myos useaan otteeseen esille,
ettd pohjoiskarjalaisten yrittdjien kokemukset olivat hyvin samanlaisia kuin kainuulaisella
kollegallaan Raatteen tiella.

Kalevalaan perustuvien pelien tydpajasta 16ytyi samansuuntaisia ajatuksia pelinkehittami-
sestd ja matkailumarkkinoinnista. Lahtokohtana ryhmadssa oli, ettd Kalevala tunnettuna
brandina sopisi hyvin pelillisyyden avulla markkinointiin. Kalevala on kddnnetty 60 kie-
lelle ja se on maailmanlaajuisesti hyvin tunnettu eepos, siitd on otettu ideoita ja ajatuksia
monen muun kirjallisuuden pohjaksi, kuten J.R.R. Tolkienin Taru sormusten herrasta ja
Hobitti -sarjoihin.

Tyopajassa pohdittiin erityisesti, kuinka saada isot matkailualan toimijat mukaan kehit-
tdmaan pelid ja kuinka mahdollinen peli kytkeytyisi aidosti matkailuun liiketoimena.
Ratkaisuksi pajassa nahtiin, ettd jo pelin suunnitteluvaiheessa pitdisi 16ytaa matkailu- tai
pelialan yritys, joka olisi aidosti kiinnostunut Kalevalasta. Taman jdlkeen olisi helpompi
madritelld rajapinnat siitd millaiseksi peliprojekti todella halutaan. Tyéryhman mielesta
kansainvalisyys kannattaa pitda alusta asti mielessa pelid hahmotellessa, onhan se yksi
tdman paivan trendejd ja erityisen merkittdvad matkailualalle.

Pelin hajautetulla ohjelmiston suunnittelulla olisi ryhmadn mukaan hyvia ja huonoja puo-
lia. Hajautetusti voisi tyypillisesti esimerkiksi poimia mieleiset sovellukset kokonaisuu-
teen, mutta pelikehityksen ndkokulmasta tama veisi liian kauan aikaa. Loppukaneetiksi
ryhma totesi, etta tekemalla mahdollisimman hyvia sovelluksia seka testisovelluksia, joilla
testisovellusta kokeillessa mahdollinen asiakas saadaan haluamaan lisda, saavutetaan ha-
luttu lopputulos. Lisdksi todettiin, ettd yksi mahdollisuus olisi etta itse sovellusta ei voisi
pelata tai kayttaa muualla kuin paikan paalla matkankohteen tarjoajan paikassa.

Kolmannessa tyopajassa keskityttiin pohtimaan minkalaisia sovelluksia kukin olisi halu-
kas lataamaan, ldhtokohtana nimenomaan pelit matkailumarkkinoinnissa. Tyoryhmén
osallistujina oli padasiassa opiskelijoita, joten yrittdjien nakokulman jai tdssa osiossa va-
hemmalle. Keskustelun johtopaatoksiksi tuli kolme huomioitavaa seikkaa:

» Pelillisyys ei aina valttamatta tarkoita itse pelid, se voi olla my6s emotionaalista
osallistumista johonkin.

» Jokaisen sovelluksen pitaa toimiakseen tuoda jotain lisdarvoa kayttdjalleen

» Sovelluksen kayttoliittyma on tarked, koska se on ensimmadinen asia jonka kayttdja
nakee. Mikali kayttoliittyma ei ole onnistunut, se vihentad tuota emotionaalista
osallisuutta.
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Sekd seminaarin ettd alueellisesti tekemien selvitystdiden perusteella niin Karelia-amk:n
kuin Kainuun amk:n ndkemykset pelillisyydesta osana matkailumarkkinointia olivat hy-
vin samanlaiset. Samoin yritysten ndkdkulmassa ei timdn otannan perusteella ilmennyt
juurikaan eroja. Ensimmadinen yhteinen huomio oli, etta padosalla kummankin alueen
yrittdjilld on vield hyvin hatara kasitys peleistd yleensa ja niiden mahdollisuuksista osa-
na markkinointia erityisesti. Taustalla tdssd on yleinen tietamattomyys peleista yleensa ja
koko peligenrestd, koska suuri osa matkailuyrittdjista ei itse kuulu pelejd yleensa pelaaviin
ryhmiin. Yleistyksend voi sanoa, etta heille pelit esittdytyvat jonkinlaisina nuorten nort-
tien ajanvietteend, joiden sisdlloistd ei matkailualan yrittdjalla ole paljoakaan tietoa.

Tama heijastuu sitten luonnollisesti peruskysymykseen, kuinka sitten kdyttaa pelillisyytta
osana matkailumarkkinointia ja vield kansainvilisessa kontekstissa. Angry Birds on toki
luonut tiettyjd ennakko-odotuksia matkailualallekin, mutta vihaiset linnut tunnetaan
vain nimena ja brandind. Lintujen avulla saavutettava markkinointihy6ty matkailundko-
kulmasta on viela jaanyt yrittgjille vieraaksi. Toisaalta peliyrittdjilla ja —kehittdjilla ei ole
tarpeeksi tietoa matkailualan tarpeista ja painotuksista, jotta he pystyisivat riittdvan joh-
donmukaisesti tarjoamaan osaamistaan matkailualalle.

Johtopaatokseksi voikin mainita, etta matkailuyrittdjien ja pelikehittdjien yhteisid tapah-
tumia, olivat ne sitten seminaareja tai koulutuksia, on tarpeen jarjestaa jatkossa. Tapahtu-
mien tulee olla hyvin suunniteltuja ja aikataulutettuja ja etenkin matkailuyrittdjien nako-
kulmasta sopivaan, ei-kiireiseen aikaan. Tapahtumien hyo6ty ja mahdollisuudet yritysten
nakokulmasta pitada myos tuoda selvasti esille, koska yrittdjid pyydetddan mukaan moniin
tapahtumiin. Niin Kainuussa kuin Pohjois-Karjalassa esitetty toivomus myos on, ettd ta-
pahtumista tulisi yhd enemman verkkovilitteisid, jotta kiireiset yrittdjat pystyisivat osallis-
tumaan niihin. Ndin esimerkiksi uusien 2-puolisten striimausmahdollisuuksien kehitty-
minen toisi verkkovalitteisiin tapahtumiin lisaa interaktiivisuutta.

Tiedon lisdksi Kainuutta ja Karjalaa yhdistaa puhe ja pula rahasta. Etenkin matkailualan
yrittdjat kaipaavat tietoa erilaisista rahoitusldhteistd ja rahoitusmuodoista, joita he saat-
taisivat kayttaa tuotteidensa pelillistimiseen. Yrittdjia kiinnosti myos ladheisempi yhteisty6
alueensa oppilaitosten kanssa.
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Liite I. Inspire-direktiivin liitteissa I, Il ja Il mainitut paikkatietoaineistot

(Inspire, Liite 1)

Koordinaattijarjestelmat

Jarjestelmat, joissa paikkatietoihin liittyva sijainti esitetddn yksikasitteisesti koordinaat-
tien (x, y, z) ja/tai maantieteellisten pituus- ja leveysasteiden sekd korkeuden avulla ja
jotka perustuvat horisontaalisiin ja vertikaalisiin geodeettisiin vertausjarjestelmiin.

Paikannusruudustot
Yhdenmukaistettu monitasoinen ruudukko, jossa on yhteinen lahtopiste ja standardoitu
yksittdisen ruudun sijainti ja koko.

Paikannimet

Maa-alueiden, alueiden, paikkakuntien, suurkaupunkien, esikaupunkien, kaupunkien tai
taajamien nimet tai muut sellaisten maantieteellisten tai topografisten kohteiden nimet,
joilla on yleista tai historiallista merkitysta.

» Nimistorekisteri, Maanmittauslaitos

Hallinnolliset yksikot

Hallinnolliset yksikot, jotka jakavat alueen, jolla jasenvaltioilla on tai jolla ne kayttavat
lainkayttooikeuksia, paikalliseen, alueelliseen ja valtakunnalliseen hallintoon ja jotka ero-
tetaan toisistaan hallinnollisin rajoin.

» Valtakunnan raja merelld, Liikennevirasto
» Aluevesien rajat, Liikennevirasto
» Kuntajako, Maanmittauslaitos

Osoitteet
Kiinteistojen sijainti, joka perustuu osoitetietoon, jossa tavallisesti kadunnimi, talon nu-
mero ja postinumero.

» Osoitteet, kunnat
» Vdestotietojarjestelmdn rakennusten ja huoneistojen osoitteet,
Vdestorekisterikeskus

Kiinteistot
Alueet, jotka on maadritelty kiinteistorekisterissa tai vastaavassa.
» Kiinteistorekisteri, Maanmittauslaitos ja kunnat
Liikenneverkot
Tie-, raide-, ilma- ja vesiliikenneverkot ja niihin liittyva infrastruktuuri. Sisiltaa eri verk-

kojen valiset yhteydet. Sisdltdd my6s Euroopan laajuisen liikenneverkon sellaisena kuin se
on madritelty yhteison suuntaviivoista Euroopan laajuisen liikenneverkon kehittamiseksi
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23 paivana heindkuuta 1996 tehdyssa Euroopan parlamentin ja neuvoston paatoksessa N:o
1692/96/EY ja timan paatoksen tulevissa tarkistuksissa.

» Vesivaylat (vdylat ja turvalaitteet), Liikennevirasto

» Rataverkko, Liikennevirasto

» Tierekisteri, Liikennevirasto

» Digiroad, Liikennevirasto

» Maastotietokanta, Maanmittauslaitos

Hydrografia

Hydrogafiset elementit, mukaan luettuina merialueet ja kaikki muut vesimuodostumat
ja niihin liittyvat kohteet, mukaan lukien vesistoalueet ja vesistoalueen osat. Tarvittaessa
yhteison vesipolitiikan puitteista 23 paivand lokakuuta 2000 annetussa Euroopan parla-
mentin ja neuvoston direktiivissa 2000/60/EY olevien maaritelmien mukaan ja verkosto-
muodossa.

» Kanavien sulut, Liikennevirasto

» Rantarakenteet, Liikennevirasto

» Valuma-aluejako, Suomen ymparistokeskus
» Uomaverkosto, Suomen ymparistokeskus

» Maastotietokanta, Maanmittauslaitos

Suojellut alueet
Erityisten suojelutavoitteiden saavuttamiseksi kansainvalisen, yhteison ja jasenvaltioiden
lainsddadannon puitteissa nimetty tai hoidettu alue.

» Ajantasa-asemakaava, kunnat

» Muinaisjaannokset, Museovirasto

» Valtakunnallisesti merkittavat rakennetut kulttuuriymparistot, Museovirasto
» Suojeltu rakennusperintd, Museovirasto

» Luonnonsuojelu- ja erdimaa-alueet, Suomen ymparistokeskus

» Natura 2000, Suomen ymparistokeskus

(Inspire Liite IT)

Korkeussijainti
Digitaaliset maan-, jaan- ja merenpintaa kuvaavat korkeusmallit. Sisdltdd maanpinnan
korkeussuhteet, syvyystiedot ja rantaviivan.

» Merikartta-aineisto, Liikennevirasto

» Jarvien syvyysaineisto, Suomen ympdristokeskus
» Maastotietokanta, Maanmittauslaitos

» Korkeusmalli 10 m, Maanmittauslaitos

» Korkeusmalli 2 m, Maanmittauslaitos
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Maanpeite
Maapallon pinnan fysikaalinen ja biologinen peite, mukaan luettuina keinotekoiset peit-
teet, maatalousalueet, metsat, (osaksi) luonnontilassa olevat alueet, kosteikot ja vesistot.
» Peltolohkorekisteri, Maaseutuvirasto
» Monildhde VMI, Metsantutkimuslaitos
» Corine Land 2000, Suomen ymparistokeskus
» Corine Land 2006, Suomen ymparistokeskus
» Maastotietokanta, Maanmittauslaitos

Ortokuvat
Joko satelliittien tai lentokdyttoisten sensorien toimittamia, maantieteelliseen koordinaa-
tistoon sidottuja kuvatietoja maapallon pinnasta.

» Image2000-mosaiikki, Suomen ymparistokeskus
» Image2006-mosaiikki, Suomen ymparistokeskus
» Maanmittauslaitoksen ortokuvat, Maanmittauslaitos

Geologia
Geologia kuvattuna koostumuksen ja rakenteen mukaan. Sisaltaa kallioperan, akviferit ja
pinnanmuodot.

» Pohjavesialueet, Suomen ymparistokeskus

» DigiKP2oo - kallioperdkartta, Geologian tutkimuskeskus

» DigiKP1M - kallioperdkartta, Geologian tutkimuskeskus

» DigiMP20o0 - maaperdkartta, Geologian tutkimuskeskus

» DigiMP1M - maaperdkartta, Geologian tutkimuskeskus

» Maaperdkartta 1:20 000 / 1:50 000, Geologian tutkimuskeskus
» Kaira-aineisto, Geologian tutkimuskeskus + muut

» Geofysiikka-aineisto, Geologian tutkimuskeskus

(Inspire Liite IIT)

Tilastointiyksikot
Tilastotietojen levittamis- ja kayttoyksikot.

» Kuntapohjaiset tilastointialueet, Tilastokeskus
» Tilastoruudukko 1km x 1km, Tilastokeskus

Rakennukset

Rakennusten maantieteellinen sijainti.
» Viestotietojarjestelman rakennus- ja huoneistotiedot, Vdestorekisterikeskus
» Maastotietokanta, Maanmittauslaitos
» Rakennukset, kunnat
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Maannos

Maannoksen ja muuttumattoman pohjamaalajin kuvaaminen syvyyden, raekoostumuk-
sen, rakenteen sekd hiukkasten ja orgaanisen aineksen sisillon, kivisyyden, eroosion ja
tarvittaessa keskimdardisen kaltevuuden ja arvioidun veden varastointikapasiteetin mu-
kaan.

» Maannostietokanta 1:250 000, Maa- ja elintarviketeollisuuden tutkimuskeskus

Maankaytto

Alueen kuvaaminen sen nykyisen ja tulevan suunnitellun kayttotarkoituksen tai sosioeko-
nomisen tarkoituksen (esimerkiksi asuin- tai teollisuusalue, liikekeskus, maa- ja metsata-
lousalue tai virkistysalue) mukaan.

» Ajantasa-asemakaava, kunnat

» Yleiskaavat, kunnat

» Maakuntakaavat, maakuntien liitot

» Maastotietokanta, Maanmittauslaitos

Vdeston terveys ja turvallisuus

Ympadriston laatuun valittdmasti (esimerkiksi ilman pilaantuminen, kemikaalit, otso-
nikerroksen oheneminen, melu) tai valillisesti (esimerkiksi elintarvikkeet, muuntogeeni-
set organismit) yhteydessa olevien sairauksien (esimerkiksi allergiat, syovat, hengityselin-
sairaudet) maantieteellinen esiintyminen, tiedot, jotka osoittavat vaikutuksen terveyteen
(esimerkiksi biologiset merkkiaineet, hedelmallisyyden viheneminen, epidemiat) tai ih-
misten hyvinvointiin (esimerkiksi vasymys, stressi).

» VdestOn terveyttd ja hyvinvointia koskevat tilastot, Terveyden ja hyvinvoinnin laitos

Yleishyodylliset ja muut julkiset palvelut

Tama kasittdd yleishyodyllisten palvelujen laitokset, kuten viemardinnin, jatehuollon,
energiahuollon ja vesihuollon, sekd hallinnolliset ja sosiaaliset julkiset palvelut, kuten vi-
ranomaiset, vaestonsuojat, koulut ja sairaalat.

» Merikartan johtotiedot, Liikennevirasto
» Oppilaitokset, Tilastokeskus
» Maastotietokanta, Maanmittauslaitos

Ympadriston tilan seurantalaitteet/-paikat

Ympadriston tilan seurantalaitteiden sijaintiin ja kdytt6on kuuluu péaastéjen, ilman, maa-
peran ja veden tilan ja muiden ekosysteemin muuttujien (esimerkiksi luonnon monimuo-
toisuus, kasviston ekologiset olot) seuranta ja mittaukset, joista vastaavat viranomaiset tai
muut toimijat viranomaisten puolesta.

» Hydrologiset havaintopaikat, Suomen ymparistokeskus

» Pintavesien tilan havaintopaikat, Suomen ymparistokeskus
» Pohjaveden seuranta-asemat, Suomen ymparistokeskus
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» Taustailmanlaadun havainnot, Ilmatieteen laitos
» Ilmanlaadun mittauspisteet, kunnat

Tuotanto- ja teollisuuslaitokset

Teollisuusalueet, mukaan luettuina ympdriston pilaantumisen ehkdisemisen ja vahenta-
misen yhtendistamiseksi 24 paivana syyskuuta 1996 annetun neuvoston direktiivin 96/61/
EY soveltamisalaan kuuluvat laitokset sekd vedenottamot, kaivokset ja varastoalueet.

» Tuotanto- ja teollisuuslaitokset, Tilastokeskus
» Maastotietokanta, Maanmittauslaitos
» Rakennukset, kunnat

Maatalous- ja vesiviljelylaitokset
Maatalouden tuotantolaitteet ja -laitteistot, mukaan luettuina kastelujarjestelmat, kasvi-
huoneet ja eldinsuojat.

Vdestojakauma - demografia

Vdeston maantieteellinen jakautuminen, mukaan lukien vdest6d koskevat tunnusluvut ja
taloudellisen toimeliaisuuden tasot, yhdisteltyna ruudukoittain, alueittain, hallintoyksi-
koittdin tai muiden analyyttisten yksikoitten mukaisesti jaoteltuna.

» Vaesto tilastointialueittain, Tilastokeskus
» Vaestoruutuaineisto 1 km x 1 km, Tilastokeskus

Aluehallinnan, rajoitusten ja sadntelyn piiriin kuuluvat alueet ja raportointiyksikot
Alueet, joita hoidetaan, sddnnellddn tai kdytetddn kansainvélisen, Euroopan, kansalli-
sen, alueellisen tai paikallisen tason raportointiin. Sisdltda kaatopaikat, juomavedenotto-
paikkoja ymparoivat suojelualueet, nitraatin aiheuttamalle pilaantumiselle alttiit alueet,
saannellyt laivavaylat merelld tai suurilla sisavesilla, jatteiden upottamiskiellon sovelta-
misalaan kuuluvat alueet, melurajoitusalueet, luonnonvarojen tai malmin etsintaalueet,
ja kaivostoiminnan lupa-alueet, vesipiirit, asiaankuuluvat raportointiyksikdt ja rannikko-
alueiden hallinta-alueet.

» Rakennuskiellot, kunnat

» Suunnittelutarvealueet, kunnat

» Saaristoaluejako, Ty6- ja elinkeinoministerio

» Maasto- ja vesiliikenteen rajoitusalueet, Suomen ymparistokeskus

» Koskiensuojelulailla suojellut vesist6t, Suomen ymparistokeskus

» Vesienhoitoalueet, Suomen ymparistokeskus

» Vesipuitedirektiivin mukaiset vesimuodostumat, Suomen ympadristokeskus

» Uimavesidirektiivin mukaiset uimavedet, Suomen ymparistokeskus

» Yleisid vesivaylid koskevat kiellot ja rajoitukset (rajoitusalueet ja
vesiliikennemerkit), Liikennevirasto

» Kaivosrekisterin kartta-aineisto (malminetsinta- ja kaivoslupa-alueet),
Turvallisuus- ja kemikaalivirasto
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Luonnonriskialueet

Luonnonkatastrofien (kaikki ilmakehdasta johtuvat, hydrologiset, seismiset, tuliperaiset ja
maastopaloilmiét, joilla sijaintinsa, vakavuutensa ja yleisyytensa vuoksi voi mahdollisesti
olla vakavia vaikutuksia yhteiskuntaan), kuten tulvien, maanvyoryjen ja vajoamisen, lu-
mivyOryjen, metsdpalojen, maanjaristysten ja tulivuorenpurkausten, mukaan luokitellut
riskialueet.

» Tulvavaaravyohykkeet, Suomen ymparistokeskus
» Happamat sulfaattimaat, Geologian tutkimuskeskus

Ilmakehdn tila ja ilmaston maantieteelliset ominaispiirteet

[Imakehan fysikaaliset olosuhteet. Sisdltaa mittauksiin, malleihin tai ndiden yhdistelmiin
perustuvia paikkatietoja seka tiedot mittauspaikoista. Sddolot ja niihin liittyvat mittauk-
set; sademaara, lampétila, kokonaishaihdunta, tuulen nopeus ja suunta.

» Sadhavainnot, [Imatieteen laitos

» Sdaennustedata RCR HIRLAM, Ilmatieteen laitos

» Auringon sdteilyhavainnot, [lmatieteen laitos

» Salamahavainnot, Ilmatieteen laitos

» Sdatutkahavainnot, [lmatieteen laitos

» Sadhavaintojen vuorokausiarvot, [lmatieteen laitos

» Sddhavaintojen kuukausiarvot, [lmatieteen laitos

» Sddhavaintojen hilamuotoiset kuukausikeskiarvot, [Imatieteen laitos
» [Imastonmuutosskenaariot, Ilmatieteen laitos

Merentutkimuksen maantieteelliset ominaispiirteet
Merialueitten fysikaaliset olosuhteet (esimerkiksi virtaukset, suolapitoisuus ja aaltojen
korkeus).

» Aaltohavainnot, [lmatieteen laitos

» Aaltoennustedata WAM, Ilmatieteen laitos

» Meriveden korkeushavainnot, Ilmatieteen laitos

» Meriveden korkeusennuste, Ilmatieteen laitos

» Meren hydrografia- ja virtausennustedata HBM, IImatieteen laitos

Merialueet
Yhteisten ominaispiirteitten mukaisesti alueisiin ja osa-alueisiin jaoteltujen merien ja suo-
laisten vesistdjen fyysiset olosuhteet.

Eliomaantieteelliset alueet
Alueet, joilla on suhteellisen yhtendiset ekologiset olosuhteet ja yhtendisid ominaispiirteita.

» Metsdkasvillisuusvyohykkeet, Suomen ymparistokeskus

» Suokasvillisuusvyohykkeet, Suomen ymparistokeskus
» Suomen eliomaakunnat, Luonnontieteellinen keskusmuseo
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Elinymparistot ja biotoopit

Maantieteelliset alueet, joille ovat ominaisia erityiset ekologiset olosuhteet, prosessit, ra-
kenne ja (elamaa yllapitavat) toiminnot, jotka tukevat fysikaalisesti alueella elavia organis-
meja. Sisdltad maa- ja vesialueet, joilla on omat maantieteelliset, abioottiset ja bioottiset
ominaisuutensa ja jotka ovat joko luonnontilassa tai osittain luonnontilassa.

» Alueellinen metsavaratieto, Metsakeskukset

Lajin levinneisyys
Eldin- ja kasvilajien esiintymien maantieteellinen levinneisyys ruudukoittain, alueittain,
hallintoyksikéittdin tai muiden analyyttisten yksikoitten mukaisesti jaoteltuna.

» Seurantatiedot riistakannoista, Riista- ja kalatalouden tutkimuslaitos

» Kalavarojen arviointi (taloudellisesti tarkeiden kalalajien ja rapujen
esiintymisalueet), Riista- ja kalatalouden tutkimuslaitos

» Lintuatlas, Luonnontieteellinen keskusmuseo

» Kasviatlas, Luonnontieteellinen keskusmuseo

Energiavarat
Energiavarat, mukaan lukien hiilivedyt, vesivoima, bioenergia, aurinko, tuuli jne., mukaan
luettuina tarvittaessa syvyys-/korkeustiedot kyseisen luonnonvaran laajuudesta.

» Tuuliatlas 250m (tuulivoimapotentiaali), Ilmatieteen laitos
» Tuuliatlas 2500m (tuulivoimapotentiaali), [lmatieteen laitos
» Biomassat, Metsantutkimuslaitos + muut

» Turvevarat, Geologian tutkimuskeskus

» Geoterminen potentiaali, Geologian tutkimuskeskus

Mineraalivarat
Mineraalivarat, mukaan lukien metallimalmit, teollisuusmineraalit jne., mukaan luettui-

na tarvittaessa syvyys-/korkeustiedot kyseisen luonnonvaran laajuudesta.

» Suomen mineraaliesiintymat, Geologian tutkimuskeskus
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