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1 Johdanto

Tarkoituksenani on kdyda laajennetussa portfoliossani 1api henkilokohtainen matka
aloittaen siitd, kuinka ja miksi hain Tampereelle opiskelemaan viestintaa
vuorovaikutteisuuden suunnittelun suuntautumisvaihtoehtoon, kuinka opiskeluni aikana
olen useasti pohtinut opiskeluni ja alan valintani mielekkyytta ja sitd, onko minulla
loppujen lopuksi edes todellista intohimoa opiskelemani alan téihin. Yritan tehd tdman
ensinnadkin kuvaillen milla tavalla ajatukseni ovat muokkaantuneet ja muuttuneet néiden
vuosien aikana ja toisaalta miten eri projektit ja koulussa tehdyt ty6t ovat vaikuttaneet
ammatilliseen kehittymiseeni. Lopuksi yritén jollain tasolla summata portfoliossa

kasittelemani asiat ja luoda hieman katsetta tulevaisuuteen.

Koen, etten luultavasti ole ollut mik&&n keskivertotapaus tdman koulun historiassa. Se
mik& minut tuntuu suhteellisen usein kanssatovereistani erottavan, on innokkuus
séhkdisen median alaa kohtaan. Olen iloinen ihmisten puolesta jotka ovat I0yténeet
itselleen edes jonkinasteisen kutsumuksen, jonkin asian jota kohtaan tuntee intohimoa,
olkoon se muiden mielesta kuinka typera tahansa. Olen usein nédhnyt koulussamme
oppilaita jotka tarttuvat innokkaasti jokaiseen mahdolliseen opinnuoraan ja jokaiseen
mahdolliseen vastaan tulevaan projektiin. Olen motiiviksi opiskelujeni aikana kuullut
eraaltd opiskelijalta kerran sellaisenkin lauseen, etta ”hain ensisijaisesti télle alalle
koska talla voi tienata rutosti rahaa”. Olkoot lopulliset motiivit mitka tahansa, niit4 ja
nélkaa on hyva olla tai mita luultavimmin péatyy hieman epatietoiseksi paikastaan
alalla, vahan kuten minulla on meinannut jossain vaiheessa kayda. Itse olen jotenkin
jaanyt auki niiden ajatusten kanssa, mité oikeasti haluan tulevaisuudessa tehdé tyokseni,
tai miten ylipaataan jatkaa opintojen jalkeen. Toisaalta tunnen, etta ajatukseni eri
asioista ovat alkaneet selkiytyé opintojeni loppupuolella.

Yrittdessani l16ytaa aihetta lopputy6lleni kévin 1&pi useita vaihtoehtoja, mutten ollut
taysin tyytyvainen yhteenkaan. Erds mahdollinen vaihtoehto oli tarkastella
mobiiliohjelmoinnin opetusprojektia jossa olin mukana vuoden 2006 kevaan ja keséan
aikana. Hylkasin tdmén vaihtoehdon siind vaiheessa, kun en ldytanyt aiheeseen sopivaa
nakokulmaa josta olisin pystynyt tutkintotydn verran kirjoittamaan. Vaikka hylkésin

ajatuksen tuosta aiheesta, projekti oli itseni ja ammatillisen varmuuteni kehittdmisen



kannalta tarked, ja liitin projektin tarkastelun osaksi tata portfoliota ja késittelen sita

ldhemmin Vuorovaikutteisuuden suunnittelija -kappaleessa.

Viimeisend loysin idean laajennetusta portfoliosta ja koin, ettd olisi kaikkein
mielekkdintd summata menneet vuodet niin opintojen aikana tehtyjen projektien kuin
niiden aikana muuttuneiden ajatustenkin osalta, ja kirjoittaa mahdollisimman selkean
linjan mukaan kaikki mita oikeasti koen saavuttaneeni TTVO:lla tdméan neljén ja puolen
vuoden aikana. Koen sen ensinnakin olevan ajatuksia selkiyttavaa, ja toiseksi, uskon
siitd olevan niin ammatillisesti kuin tulevaisuudenkin kannalta itselleni talla hetkelld
néista tutkintotyotavoista eniten hyotyd. Vaikka taman tyon péatilaaja olen mind itse ja
teen sen paasaantoisesti itselleni, kokisin tasta olevan yhden opiskelijan matkan
summaavassa muodossa hyotya niin muille opiskelijoille kuin luultavasti koulumme

opettajillekin.



2 Aikaennen TTVO:ta

2.1 Miksi hain Tampereelle opiskelemaan viestintaa?

Lukion jalkeen hain ensimmaiseksi Tampereen yliopistoon opiskelemaan filosofiaa.
Olin talvella p&&ssyt armeijasta ja minulla piti olla hyvé aikaa opiskella paasykoetta
varten koko kevét. Olin samalla tdissa koko ajan ja vield tdman liséksi soitin Kitaraa
suhteellisen tosissaan olevassa bandissa, joka vei erittdin suuren osan ajastani. Kevaan
paasykokeiden koittaessa totesin, etten ollut oikeastaan lukenut kovinkaan ahkerasti,
saati etta olisin muutenkaan osannut vastata kysymyksiin. Sain suhteellisen pienet
pisteet ja pystyin sanomaan jadhyvaiset idealle, ettd minusta tulisi sen vuoden aikana
filosofian opiskelija. Tuolloin paatin tulevaisuudessa harrastaa filosofointia lahinn&
omalla ajallani. Koskaan ei tosin tiedd, vaikka jostain syysté vieléd péatyisin

kokeilemaan kyseisen alan opiskelua, sen verran mielenkiintoinen alue sekin on.

Kuulin ensimmaisen kerran TTVO:sta luultavasti tydvoimatoimiston
ammatinohjaajalta, jonka luo menin kun en ollut aivan varma mité oikeasti halusin
opiskella ja missa. Joten kun kuulin, etté tydvoimatoimistossa ylipaataan oli tallainen
henkild, paatin kdyda tapaamassa hanté. Olin aina ollut jokseenkin visuaalisesti
suuntautunut ihminen ja han auttoi minua I0ytdmaan muutamia kiinnostavia
opintolinjoja. Yksi linjoista oli Turussa, sen ajatuksen hylké&sin heti ensi k&dessa.
Vaikka moni silloisista kavereistani opiskelikin Turussa, en ole koskaan pitényt sinne
muuttamista vaihtoehtona. Toisaalta paatokseen vaikutti suuresti myds se, ettd Turun
ammattikorkeakoulusta 10ytynyt suuntautumisvaihtoehto ei aivan taysin vastannut sita

mita olin hakemassa.

En ole endd aivan varma montako eri opiskeluvaihtoehtoa kdvimme ammatinohjaajan
kanssa lapi, mutta loppujen lopuksi Tampereen ammattikorkeakoulun viestinnén
koulutusohjelmasta 16ytynyt vuorovaikutteisuuden suunnittelun suuntautumisvaihtoehto
vaikutti silloisista ehdokkaista kaikkein parhaimmalta ja mielenkiintoisimmalta.
Varsinkin koulun esitteessd mainittu mahdollisuus oppia pelisuunnittelua kiinnosti
minua eniten. Tama pitkalti siksi, koska olin hiljattain alkanut kiinnostua pelien
maailmasta laajemmalla kuin pelkastdan pelaamisen tasolla. Saadessani koulun esitteet

ja paasykoetehtévat, minulla ei ollut kovin paljon aikaa miettid miten tekisin



ennakkotehtéavat, vaan tehtdvien lahettdmisen aika oli jo melko l&hell&, eikd minulla

ollut talldin kaiken lisdksi viela edes omaa tietokonetta.

2.2 Ennakkotehtavista ja paasykokeesta

Mielestani onnistuin ennakkotehtavissa erittain hyvin siihenkin nahden, etten ollut
koskaan ennen edes kayttanyt kyseisia ohjelmia joilla ne tein. Jos totta puhutaan, en
ollut siihen pisteeseen mennessa kayttanyt tietokonettakaan kovin tehokkaalla tavalla
montaa vuotta, saati etta olisin tiennyt Photoshopin kéytostd muuta kuin miten
sivellintytkalulla maalataan ja miten dokumentti tallennetaan — tallennusmuotokin oli

talloin viela taysin merkitykseton ja minulta pimennossa oleva asia.

Olin talldin armeijan jalkeen ollut jo jonkin aikaa ty0ssé jossa ei tarvittu
mink&&nasteista luovuutta. Ennakkotehtdvien asettaman uuden haasteen edessa muistan
kokeneeni pelkk&é luomisen iloa ja olin luultavasti enemmaén innoissani siitd haasteesta
jonka ennakkotehtavét antoivat minulle teknisessd muodossa kuin pelkassé
luomismielessa. Jouduin toden teolla miettim&é&n sitd, miten saisin tietyt asiat valmiiksi
silloisilla tiedoillani tietokoneohjelmien kaytosta. Jalkeenpdin ajateltuna, jouduin
samalla tosissani opettelemaan ohjelmien peruskayton taysin nollasta. Kun siirran
ajatukset tdhan paivaan ja kuvittelen millaista olisi nyt tehda noita samaisia
ennakkotehtévid, voisin nykyéaan luultavasti enemman keskittya itse luomisprosessiin
miettimatta sitd miten ohjelmat toimivat tai onko tiedosto viel& olemassa seuraavan
kerran kun yritén etsia tietokoneelta sita paikkaa mihin sen luulin tallentaneeni. On
sinansé harmi, etten ole ennakkotehtavien lahettamisen jalkeen niitd endd koskaan
néhnyt, koska ne ovat itseltani havinneet. Voisi olla kiinnostavaa ja opettavaista
vertailla ennakkotehtévi ja joitakin nykypaivan tuotoksiani kesken&dén. Oman

kehityskaaren hahmottaminen olisi talla tavoin mielenkiintoista.



3 Ensiaskeleet koulussa

Ensimmaisesté vuodesta jai kokonaisuutena sellainen kuva, ettd ammatillisessa mielessa
siité ei jadnyt paljon mitdén kateen. Pidan ensimmadisté vuotta jollain tavalla esisoittona
kaikelle mité sen jélkeen olen koulussa oppinut. Koen ensimmadisen vuoden menneen
hieman hukkaan sen suhteen mita tulin TTVO:lle oppimaan. VVuosi meni lahes
kokonaisuudessaan siihen, ettd kdvimme lapi muiden koulussa opetettavien linjojen
asioita. En tied4 oliko tallainen tapa kdyttad ensimmainen vuosi hyva vai huono asia.
Koen, ettd pienimuotoinen tietdmys muista linjoista, kuten AV-puolen asioista tulee
varmaankin olemaan tulevaisuudessa eduksi. Kaikki media-alan osa-alueet kéayvét
kuitenkin jossain suhteessa kasi kédessa, ja talldin tietdmys siitd millainen rooli
esimerkiksi &animiehelld tai vaikkapa tuottajalla on, on mielesténi eduksi. Toisaalta taas
koen, ettd vuoden aikana lapikdydyt asiat olisi voinut kenties tiivistad paremmin, eik&

kyseisiin kursseihin olisi tarvinnut kayttaa lahes tayttd vuotta.

Kun arvioidaan sitd, mitad konkreettisesti ensimmaisesta vuodesta jai kateen, uskoisin,
ettd kaikista tarkein asia oli 1&hinnd oppiminen tdman alan opiskelun lainalaisuuksiin.
Periaatteessa projektien ja muiden toiden tekeminen ja itsenéisen opettelun ja
harjoittelun tarkeyden ymmartdminen on kaikkein tarkein oppimani asia. Tamé
opetuksellinen seikka pitdisi koulun opettajienkin ymmartaa vield paremmin, ja mika
tarkeintd, saada kaikki tulevat opiskelijat heti opiskelujensa alusta saakka ymmartaméaén
se. Voin itsesténi sanoa sen, ettd minulla oli aluksi hieman hankaluuksia t&ssé asiassa.
Viimeinen opinahjoni ennen TTVO:lle tuloani oli lukio, ja sen tapa opettaa asioita on
kuitenkin selkeasti lahempané yliopistoa kuin viestinnan alan koulua. Oletin alussa
naivisti, ettd minusta tulisi alan ammattilainen silla kun kdyn tdméan koulun neljassé
vuodessa, suoritan kurssit suurin piirtein niin kuin ne on annettu ja valmistuessani olen
valmis alalle. N&in ei asia kuitenkaan ole ollut ja mielestani tdmén asian tiedostaminen
on ollut yksi tarkeimmisté opeista koulun aikana. Jos pohditaan sitd kuinka paljon olisin
oppinut pelkastadén kursseilla istuen, en tahdo edes kuvitella sitd kuinka vaillinaiset
tiedot minulla olisi joistain tietyista asioista. Koulu antaa mielestani vain eraanlaisen
kehyksen, peruspilarin, kaikelle sille oppimisen mééaralle mita alalta 16ytyy. Viestinnan
ala on jatkuvasti kehittyva ja muuttuva, ja joskus uusien tuulien peréssa pysyminen

vaatii jatkuvaa uuden oppimista.



Néiden lisaksi koen, ettd minun olisi pitanyt heti alusta saakka olla hieman rohkeampi
eri projekteihin tarttumisessa. Koin tietamykseni ja osaamiseni sen verran véahaiseksi,
etten ole tasté syysta ollut opiskeluni aikana mukana kovinkaan monessa projektissa.
Olen ikava kylla jollain tasolla perfektionisti ja uskon, ettd vasta kun itsesténi tuntuu
siltd ettd osaan jonkun asian kunnolla, voin aloittaa projektin. En halua pilata jonkun
tyota tekemalla sitd huonosti tai edes vélttavasti. Tasta on sanottava, etta tuo
mentaliteetti ei oikein toimi koulussamme. Itse asiassa vasta tydharjoittelussa neljannen
vuoden talvella huomasin kuinka paljon oikeasti osasin ja kuinka paljon itse toitéa

tekemall& oppii.

Jos pohditaan konkreettisesti sitd, mitd ensimmaéisen vuoden aikana opetetuista asioista
pidan oikeasti tarkednd, niin esimerkiksi taiteen jaksolla kéyty vériopin kurssi on
sellainen joka pitéisi jokaisen kouluumme tulevan opiskelijan suorittaa. Niin usein
nékee viel&kin lapsuksia esimerkiksi internet-sivustoissa, esimerkiksi ik&via tapoja siita

kuinka véreja on kadytetty huonosti ja suoraan sanottuna vaarin.

Varit ovat erittdin voimakas suunnitteluvaline, jota tulee kayttaa harkiten.
Vareihin liittyy vahvoja emotionaalisia, sosiaalisia ja kulttuurisia
merkityksia. - - Yksi véri oikein suunniteltuna voi lisaté tydskentelyn
tehokkuutta, nopeutta, tarkkuutta ja yksi véri liikaa voi romuttaa koko
sommittelun. (Sinkkonen, Kuoppala 2002,148)

Koen jalkeenpdin, ettd suoranaiseen kaytettavyyden psykologiaan olisi pitanyt
ehdottomasti opiskelun aikana 16ytya enemman kursseja, tai edes yksi kurssi joka olisi
taysipainoisesti painottunut vain ja ainoastaan siihen. Hyva kaytettavyys on kuitenkin
ensiarvoisen tarkeaa tehtavélle tuotokselle, olkoon kyse joko visuaalisesta tai teknisesté
suunnittelusta. Uskoisin tallaisten kurssien vahentavan selkedasti huonosta suunnittelusta
johtuvia virheitd koulusta valmistuneiden opiskelijoidemme keskuudessa. Asia on
kuitenkin niin, ettd kun ymmartda miten jotkut asiat toimivat keskendan ja kasittaa
niiden lainalaisuudet, osaa entistd paremmin soveltaa ja kéayttaa niita

mielikuvituksekkaammin.

Niin kauan kuin muistan olen ollut kiinnostunut l&hes kaikesta mika liittyy elokuviin,
joten odotin AV-linjan osiota erittdin innokkaasti. Tarkeimmat uudet asiat koin selkeésti

kasikirjoittamisen kurssilla. Olen aina pitanyt Kirjoittamisesta, joten kurssilla opitut asiat



osoittautuivat erittdin kéyttokelpoisiksi ja antoivat aivan uusia nakokulmia. Alun
perinhan pyrin TTVO:lle pelikasikirjoittamisen toivossa. Silti minusta tuntui lahes koko
kasikirjoittamisen perusteet -kurssin ajan, etta kirjoitimme aina elokuvaa silmalla
pitden. Tama oli toisaalta aivan normaalia, koska Kkirjoittaminen tapahtui AV-linjan
opintojaksolla ja meitd opettivat enemman elokuvamaailmaan perehtyneet opettajat.
Jalkeenpdin itselleni on jaényt selked tarve siihen, etta pelikasikirjoittamisesta pitaisi
koulussamme olla nykyista laajempi kurssikokonaisuus. En usko, etté pelkalla
elokuvakasikirjoittamisen oppimisella paasee kovinkaan syvélle pelien maailmaa
Kirjoitettaessa, koska pelikasikirjoittamisen ja elokuvakésikirjoittamisen prosessit

eroavat usein paljonkin toisistaan.

AV-jakso, ja loppujen lopuksi koko ensimmaéinen vuosi paattyi niin sanottuun
pakolliseen opiskelijoiden omaan projektiin. Itse osallistuin Marko Auvisen alulle
paneman, Tappajasudesta kertovan kauhuteaserin ideointiin ja kuvaukseen. Projekti
vaikutti alussa aiheeltaan mielenkiintoiselta, ja Auvisen pyytéessad minua osallistumaan
siihen seké yhtena késikirjoittajista etta itse kuvauksiin, suostuin valittomasti. Aihe
késitteli 1880-luvulla Suomessa sattuneita lastensurmia, joiden aiheuttajana oli mita
luultavimmin yksittéinen susi. Sutta ei saatu mill&&n tapettua ja paikalle kutsuttiin apua
jopa venaldisistd ammattisudenmetsastajista. Historiankirjoituksen valossa ilmassa oli
mya0s paljon taikauskoa joka omalta osaltaan teki aiheesta mielenkiintoisen. Projektin
tavoite oli muokata tapahtumien pohjalta fiktiivisen kauhuelokuvan teaseri. Aloitin
Auvisen ja projektiin kolmantena ideoijana osallistuneen Jarno Harmaalan kanssa
projektin esitutkimuksen, jossa otimme selvaa alkuperaisista tapahtumapaikoista, sen
ajan vaatetuksesta ynnd muusta. Taman jalkeen Marko Auvinen ja Jarno Harmaala
alkoivat ty0stéa kasikirjoitusta. Tastd tydvaiheesta vetdydyin, koska koin projektin alun
jalkeen oman ndkemykseni tarinan kulusta ja sen esittdmisestd eroavan sen verran
radikaalisti projektin alkuunpanijan Auvisen nakemyksestd, etta ajattelin
kasikirjoituksen muokkaamisen olevan jarkevampaa ilman minua. Lopputulos onnistui
suhteellisen hyvin, mutta oma ndkemykseni asiasta on, etté sen olisi voinut tehda paljon
paremminkin. Lopulta itse kuvauksissa toimin 1&ahinna aanihenkilon sihteering,

tavaroiden roudarina seké nayttelin yhta sudenmetséstéjista.

Projekti oli itselleni yksi merkittdvimmista opetuksista ensimmaéisen vuoden aikana.

Suurimpana opetuksena projektin sisalla oli itselle ainakin se, ettd silloin kun oma



nakemyksesi on hieman hukassa ja tarpeeksi moni henkil6 sanoo, etté asioissa olisi
jotain tehtdva eri tavalla, heita kannattaisi talloin kuunnella. Olen sitd mieltd, ettd oman
linjan pitdminen ja muiden Kritiikin sulkeminen ulkopuolelle on oikeutettua vain silloin,
kun omaat kirkkaan ndkemyksen haluamastasi lopputuloksesta. Talldin tuotoksestasi
tulee varmasti omannakadisesi ja juuri se mité olet itse halunnut tehda. Paallimmaiseksi
jai ajatus myas siitd, ettd jonkin projektin lapiviemista helpottaa huomattavasti se, kun
kaikille projektissa tyoskenteleville on alusta saakka selkedd mika on tyonjako. Kaikille
pitéisi olla selvad mita varten on projektissa mukana. Lisaksi erds asia joka tasta
projektista puuttui ja olisi ehdottomasti ollut tarpeen, oli osaava projektinhallitsija.
Tallaisen henkilon olemassaolo olisi helpottanut esimerkiksi sellaisten tarkeiden
asioiden kuin kuvauspaikkojen ja -aikojen jarjestamista. Kaiken muun hyvan lisaksi,
erillinen valomieskin olisi ollut tarpeellinen. Jos pohditaan hieman sitd, mitd asioita olisi
kannattanut tehdé toisin, tulee vaistamétta mieleen, ettd heti projektin alussa olisi
pitdnyt paremmin ottaa huomioon olemassa olevan budjetin ja aikataulun niukkuus.
Totesin jossain vaiheessa prosessia, ettd on todella vaikeaa yrittaa selittaa asioita
henkildlle, jolla on omasta mielestdén taysin oikea nakemys kaikesta projektiin
liittyvastd, ja joka ei tahdo tastd ideastaan mill&&n luopua.



4  Minéa suunnittelijana

4.1 Vuorovaikutteisuuden suunnittelija

Kaikesta visuaalisesta taustastani huolimatta koen silti olleeni oikealla linjalla koulussa,
ja minua kiinnostaa myaos eri asioiden suunnittelu ja konseptointi. Tieddn, ettd minusta
ei tule koskaan koodaajaa, mutta en née sita esteend vuorovaikutteisten asioiden

suunnittelussa. Uskon perusymmarryksen koodaamisesta riittdvan minulle.

Koen, ettd paras esimerkki tilanteesta, jossa olen joutunut kdyttdmaén ladhes kaikkia
oppimiani suunnittelun osa-alueita, on Mobedu-projekti, jossa tyoskentelin huhti-
kesékuussa 2006 Tampereen ammattikorkeakoulussa. Mobedu on projekti, jossa on
tarkoituksena opettaa mobiiliohjelmointia muun muassa erilaisten Flashill&
toteutettavien visuaalisten objektien ja animaatioiden voimin. Tyotehtavani projektissa
oli suunnitella ensinnékin Mobedun graafinen ilme, johon siséltyivét logo, sivuston ja
sielld sijaitsevan materiaalipankin ulkoasu, esite/juliste jota kaytettdisiin sivustosta
tiedottamiseen seka Flashill& toteuttavien learning objectien ulkoasu ja toiminta.
Learning objectien oli tarkoitus toimia opetusvalineend, joilla havainnollistettaisiin
opetettavia asioita animaatioiden keinoin. Kaikkein parasta asiassa oli viela se, etta
Flash-materiaalista haluttiin, ei pakosti ndyttavad, mutta ainakin hyvannakaista. Eli
pelkan toiminnan suunnittelun liséksi p&ésin suunnittelemaan jotain minka pitdisi myos

nayttaa hyvalta.

Kaikkein ensimmadiseksi tein projektille logon ja sivustolle ulkoasun. Itse asiassa
herkuttelin sivuston layoutilla niin paljon, etta tein viisi eri versiota joista jokainen
ilmeisesti olisi kelvannut. Lopulta pdddyimme yhteistuumin yhteen harmaaseen
vaihtoehtoon, joka toisaalta maaritteli myéhemmin kéytettavat varit. Logossa kéaytin
vaaleansinistd, joten halutessani sailyttaa suhteellisen tarkasti yhtenaisen varimaailman,
my6hemmin tehty esite ja Flash-objektit perivat ndamé kaksi varia itselleen. Sivuston
ulkoasun suunnittelusta ei sindnsé ole mitd&n merkittdvampaa sanottavaa, koska tassé
asiassa olin jollain tasolla sidottu siihen, etté sivustolle oli jo valmis koodi joka aika
pitkalti maaritteli miten eri kohdat sijoittuisivat. Minun piti periaatteessa valita vain
oikeat varit. Esitteessa minulla oli tdysin vapaat k&det ja se tulikin valmiiksi suhteellisen
helposti. Hauska yksityiskohta sen valmistumisessa oli se, ettd ty6ryhmassa oli jotain

epéselvyytta sen valmistumispéivasta. Noin tuntia ennen kuin projektia piti esitella
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TAMK:issa, minulta tultiin kysymaan joko olen tulostanut niita esitysté varten. Téssa
vaiheessa tein vielé pientd hienosaatoa yksityiskohtiin ja pienimuotoinen kiire painoi
yhtékkia paalle. Sanomattakin on selvad, etté olin hieman ylped itsestani kun sain kuin
sainkin esitteen valmiiksi ja kappaleita tulostettua puolta tuntia ennen kuin esityksen piti
alkaa. Paine yllyttaa ihmisen joskus ilmiémaisiin suorituksiin ja tuollaisesta tilanteesta

selvidminen toimii erittdin hyvana itsetunnon kohottajana.

MobEdu

Kuva 1: Mobedu-esite.

Flash-objektien suunnittelu oli kaikkein haasteellisinta koko projektissa. Heti alusta
saakka huomasin painottuvani enemman visuaaliseen suuntaan. Lahdin liikkeelle
ensinna siit4, ettd Flash-materiaalin piti ndyttdd hyvéltd, mutta ulkoasu ei saisi vieda
lilkaa huomiota opetettavasta asiasta. Silti en todellakaan halunnut sen nayttavan karulta
tai liian pelkistetyltd, koska mielesténi usein sdhkoiset opettavat asiat nayttavat suoraan
sanottuna kovin rumilta ja jo sekin omalta osaltaan vie huomiota oppijalta vaarééan
suuntaan. Tassé on luultavasti taustalla joidenkin tietyn tyyppisten ihmisten usko siité,
ettd oppimateriaalien ei tarvitse nayttaa hyvalta, niiden vain kuuluu olla opettavaisia.
Tama on mielestani aivan vaara lahtokohta. Hyva visuaalinen ilme tekee opiskelusta
varmasti kevyempéa ja ehké vaivattomampaakin tavalla, jolloin ihminen ei pakosti edes

ajattele opiskelevansa. Tdssé voisin verrata asiaa esimerkiksi koulukirjoihin. Ainakin
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omaan motivaationi jonkin koulukirjan lukemiseen ja tutkimiseen esimerkiksi lukiossa
vaikutti suuresti se, miten asiat oli esitetty ja millainen Kirjan visuaalinen ilme oli. Jos
kirja oli pelkkaa kuivaa tekstia kuivien kansien siséllg, ei se ainakaan lisdénnyt
motivaatiota tarttua kirjaan. Uskon vahvasti, ettd tdméd sama ajatusmaailma on

heijastettavissa sahkoisiin opiskelumateriaaleihin l&hes suoraan.

W/ .
o _/ﬁ/ie?é:”'&é"bé’-"féw"e
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Kuva 2: Ruutukaappaus eraasta Flashilla tehdysta learning object — animaatiosta.

Pidin Mobedu-projektista muuten erittéin paljon; tyo oli haastavaa ja sain tehda sita
itsendisesti. Pieneksi ongelmaksi itselleni muodostui tosin palautteen puute. En yleensa
pida siitd, ettd joku hengittda niskaan ja on jatkuvasti vaatimassa jotain versiota naytille,
mutta koin tassa projektissa olleen juuri pdinvastoin. Eika sekaan ole hyvé asia. Olisin
toisaalta kaivannut hieman enemmaén kiinnostusta tekemisiani kohtaan, koska on todella
hankala tietd&d mihin suuntaan jostain pisteestd lahtee jos tapaamisia tarvitsee sopia
pitkillekin aikavaleille. Mielesténi téllainen toimintatapa myds hidastaa projektin
valmistumista ja projektista tulee jollain tavalla liian vélja ja siihen keskittyminen alkaa
itsellakin herpaantua. Pidan ja pystyn erittdin hyvin itsendiseen tydskentelyyn, mutta
yhdessd ideointi ja rakentava kritiikki pitdvat projektin mielenkiintoisena ja kiintedna

kokonaisuutena.

4.2 Pelisuunnittelija

Pelisuunnittelu oli ensimmainen ja suurin asia joka sai minut hakemaan séhkoisen
median alalle. Olin pelannut kaikenlaisia peleja jo Commodoren ajoilta, kdyden lapi

myo6s Nintendon, Amigan ja Playstationin aikakauden. Amigaa ja Commodorea en tosin
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koskaan omistanut, mutta niilla tuli usein pelattua kavereiden luona. Jossain vaiheessa

lukiota koin, ettd nykyaikana tallaisen harrastuksen voisi kaantaa tyoksi.

Nain jalkeenpdin ajateltuna en tieda oliko pelialalle haaveilu virhearvio. Seurattuani
pelialaa tdman neljén ja puolen vuoden ajan, olen enemmaénkin alkanut jollain tasolla
karttamaan sen toimintatapoja. En pida siit4, miten ala talla hetkella luo itse&dén ja miten
sen tulevaisuus ndyttaa rakentuvan. Tiedan, ettd kaikki vaikuttaa kaikkeen ja luultavasti
ennen pitkaa nain oli kaytava, mutta ala ei ole mielesténi ottanut juuri missaan vaiheessa
oppia muista median aloista, esimerkiksi elokuvista. Enka tarkoita jonkin yksittaisen
pelin sisaltdmaa dramaturgista tai juonellista kbyhyyttd — asioita joista voisi kirjoittaa
yhden Kirjan verran — vaan lahinnd alan bisneksen ja toimintaperiaatteiden rakentumista.
Kun katsoo mihin suuntaan ala on t&lla hetkella matkalla, se ei ole kovinkaan kaukana
siitd miten suurille ja jatkuvasti mammuttimaisiin mittasuhteisiin kasvaville
elokuvayhtitille tapahtui joskus 1950-luvulla: suuret yhtiot soivat pienemmat pelista
pihalle ja tekivat megalomaanisia elokuvia jotka tulivat maksamaan nykypaivankin
rahassa mitattuna jarjettémia summia. Jotenkin tuntuu, etti hieman vastaavalla tavalla
on k&ymassé pelien maailmassa; pelitiimit ovat koko ajan suurempia, pelien tekemisen
kustannukset jatkuvassa kasvussa ja taten myos kuluttajahinnat korkealla. Usein peleista
on enemman ja enemman tulossa kerran pureskeltavaa kulutusviihdett, ja tietyissa
genreissa pelien kesto ja uudelleenpeluuarvo on jatkuvasti pienempi. Jos yksittainen peli
jonka kanssa pelaaja viettdd esimerkiksi kymmenenkin tuntia, maksaa

seitsemankymmentd euroa, ei kovinkaan moni kotitalous halua usein tallaiseen sijoittaa.

Periaatteessa peliala luottaa enemman uuteen tekniikkaan kuin siihen, ettd joku keksisi
jotain oikeasti uutta pelien siséltoihin tai tapoihin pelata. Ihmiset ovat usein helppoja
hoynéytettdvia kaiken kauniin ja ndyttdvan avulla, menen joskus itsekin siind halpaan.
Uskon silti, ettd ennemmin tai mychemmin ihmiset lakkaavat niin usein ostamasta
peleja huomatessaan sen, etté useat pelit ovat vain parempigrafiikkaisia kopioita jo
vanhoista useaan kertaan nahdyista ideoista. Tama on sinansa surullista, koska vield on
ihmisid joiden mielestd pasianssi, pokeri tai Tetris on edelleen yksi suurimmista pelialan
keksinnoista. Yritdpa antaa naille ihmisille jokin terve ja perusteltu syy siihen, miksi

heidén pitdisi ostaa jokin keskinkertainen peli 70 eurolla.

Koen, etté peleihin liittyvat kurssit olivat parhaita ja opettavaisimpia kursseja TTVO:lla.

Kaikkein paras idea oli pelikasikirjoittamisen verkkokurssin ja pelituotannon
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workshopin ajoittaminen perakkéin niin, etta jo kasikirjoituskurssilla tyostettyja peli-
ideoita oli mahdollista jatkaa eteenpain workshopissa. Minulla kdvi hyva tuuri
ryhmanvalinnan kanssa. Ajauduin kahden taysin tuntemattoman henkilén kanssa
muodostamaan ryhman, jossa kemiat toimivat yhteen erittain hyvin. Jo alusta asti
jokainen tiesi paikkansa ja kukaan ei tehnyt véahempéa kuin toinen. Oli miellyttavaa
huomata kerrankin paatyneensa tallaiseen ryhméaén, jossa ketaan ei tarvinnut vetaa
perassa. Useasti koulussa oloni aikana olen joutunut todistamaan sitd kuinka heikon
tyomoraalin monet opiskelijat omaavat. Valilla on kuin odotettaisiin jonkin asian
valmistuvan itsestédan. Tosin en tiedd onko tdma taipumus yhtenevé kaikkien
suuntausvaihtoehtojen kanssa, olen joskus kuullut ettd AV-puolen opiskelijat tekevat

usein liiankin pitkia paivia projekteissaan.

Lahdimme pelikéasikirjoittamisen verkkokurssilla ryhmén kanssa aluksi liikkeelle siita
mitd oikeasti halusimme peliltdmme jota alkaisimme kirjoittaa. Pyrimme heittelemaén
kaikkia hulluja ideoita miettimatta aluksi sen enempéaé niiden toteutustapoja, tai sité,
onko niité ylipaatdadn mahdollista toteuttaa. Paallimmaiseksi kaikille nousi se, etté
pelissé olisi selkedsti erottuva juoni ja pelitapa kuin muissa oikeasti ilmestyneissa
peleissa. Mikaan yksittainen peligenre tai idea ei paallimmaéisena tullut mieleen, vaan
juuri tdma. Huomasimme paljolti keskustelevamme siitd, miten koko elokuvahistorian
ajan on mainstreamelokuvien rinnalla, tosin hieman pimennossa, kulkenut niin sanottuja
b-luokan elokuvia, ja aloimme pohtia miksei sellaisia ole tehty peleissa. Tosin muutama
tallainen b-luokan peliksi tai jopa jonkinasteiseksi exploitaatioksi kutsuttava peli on
olemassa, mutta ilmio ei mielesténi ole aivan samaa suuruusluokkaa kuin elokuvissa.
Paadyimme siihen tulokseen, etta halusimme kokeilla miten téallaisen exploitaatiosta
ammentavan pelin toteuttaminen olisi mahdollista. Asialle lisdpotkua antoi vield se, etta
olin hiljattain katsonut Umberto Lenzin kannibaalielokuvan Cannibal Feroxin ja koin,
ettd olisi melkoinen saavutus saada elokuvassa vallitseva tunnelma jollain keinolla

tietokonepeliin.
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Kuva 3: Forest Ferox -pelin kuviteltu kotelo. Ylimaaraistéa grafiikkaa.

Paatimme lopulta tapaamisissa ja ideoinneissa, etta peli tulisi sijoittumaan jonnekin
1900-luvun alkuun ja paikkana olisi jokin saaristo lahelld Intiaa. Ideana oli, ett4 pelaaja
on englantilainen, noin 40-70 -vuotias antropologi. Yllattaen ei siis mik&an isorintainen
25-vuotias nainen, joka jostain syysta on iskostunut stereotyypiksi peleihin liiankin
kanssa. Pelaajan hahmo olisi joistain vanhoista dokumenteista 16ytéanyt tiedon
omituisesta englantia puhuvasta heimosta joka elda syvélla viidakossa, ja on paattanyt
ldhted tutkimaan asian todenperaisyytta. Pelin nimeksi tullut Forest Ferox syntyi
periaatteessa kahdesta lahteestd; peli tulisi sijoittumaan padosin viidakkoon ja Ferox-

sana tuli ideaan vaikuttaneen elokuvan nimesta.

Suunnitelmassa oli, etté pelin alustuksessa pitéisi olla dramaturgisesti suhteellisen
pitavat syyt sille, etta pelin padéhenkild lahtee Intiaan tutkimaan tuota mahdollisuutta.
Kyseessé voisi olla esimerkiksi voimakas ulkopuolinen vaikutus, koska ei lienisi kovin
uskottavaa, ettd joku l&htisi helposti pelkkien huhupuheiden perusteella tutkimaan
viidakkoa toiselle puolelle maailmaa. Tuollaiset pohdinnat tuntuvat usein amerikkalaisia
seikkailuelokuvia — ja joskus pelejékin — kasikirjoitettaessa jadvdn omaan arvoonsa.
Pelin oli paépiirteissaan tarkoitus sijoittua akselille seikkailu-kauhu, paino olisi pelin
alussa ollut enemmén tutkinnassa, edeten loppua kohden yh& enemman

selviytymiskauhun tyylilajiin.

En téssa kay tarkemmin lapi pelin ideaa tai késikirjoittamista, kaikki luonnokset ja

valmiit Kirjoitetut kappaleet 16ytyvat portfolion liitteend olevalta levylta. Sen verran
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kasikirjoitusprosessista voi sanoa, ettd se oli ilmava. Emme kuitenkaan olleet tekemassa
mitaan valmista tuossa vaiheessa, emmeka epadilleet Microsoftin ostavan kasikirjoitusta
seuraavaa huippupelidén varten, joten k&ytimme mielestani tarpeeksi aikaa
kirjoittamiseen siihen ndhden mit4 olimme tekemassa. Kurssin lopuksi saimme
valmiiksi jonkinlaisen raakaversion kasikirjoituksesta ja design -dokumentin pelia

varten.

Design -dokumentista oli aivan mainio apu tehdessamme linjauksia pelié varten.
Dokumentti linjaa kaiken mité pelissa on, aanet, grafiikat, miten ja milla peli tehdaan,
miké pelin idea on, keité pelissé on, ja niin edelleen. Siis kaikki. K&sikirjoitus se ei ole,
mutta siihen voi liittdd pienen synopsiksen juonesta. Periaatteessa sill& voi jopa myyda
ideaansa eteenpéin. Emme ryhmaén kanssa tehneet taysin omaa design -dokumentin
pohjaa, vaan haalimme internetista Chris Taylorin tekeman version jota kurssin opettaja
suositteli. Ainakin silloin verkossa oli jaossa ilmaiseksi useita erityylisid versioita ja
koimme kurssin aikana hyodyllisemmaksi ja aikaa saastavéksi sen, ettd otimme valmiin
pohjan ja muokkasimme sitd omaan tarpeeseemme. Mielestani siitd tuli oikein mainio ja
kirjoitimme sen kaiken liséksi englanniksi, joten siind tuli mielestani erittain hyvaa
harjoitusta sithen miten luultavasti niin sanottuja oikeitakin pelej& aletaan suunnitella.
Taman jalkeen padsimme Pelituotannon workshop-kurssilla miettimaan sitd, milla ja

miten pelin loppujen lopuksi toteuttaisimme.

Alusta saakka oli selvaa, ettd tekisimme tuotoksemme modaamalla, eli kayttaisimme
jonkin jo olemassa olevan pelin editoria, jolla pystyy muokkaamaan peli&. Erilaisia
editoreja on nykypaivana usein peleissd mukana, joten uskoimme niiden joukosta
I6ytdvamme sopivan. Edellisen kerran kun workshop pidettiin, erdat opiskelijat olivat
kayttdneet Neverwinter Nights-pelin editoria, mutta pelid pelanneena koin ettei se ollut
mit& halusimme kayttad. Kyseisessa pelissa pelaajan nakymé on enemman ylhaalta,
jolloin hahmot ja maailma esiintyvat suhteellisen pienend. Tata juuri emme halunneet.
Halusimme pelaajan olevan hahmon sisélla, joten nakyma hahmon silmien kautta oli
ainoa vaihtoehto jota edes harkitsimme. Pelindkyma ei ollut ainoa syy miksi
hylkasimme kyseisen pelin: mielesténi pelin l&hes kaikki osa-alueet olivat sellaisia

etteivat ne sopineet kyseiseen ideaamme.

Olin jo pitk&an pelannut Elder Scrolls 111 — Morrowind —nimista pelid. Tiesin jo alusta

saakka, ettd pelissa tuli mukana oma editori, mutta en koskaan ollut juuri muuta sill&
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tehnyt kuin kerran avannut ja katsastanut miten ohjelma ylip&éataan toimi. Muistaakseni
syyna vahaiseen kokeiluun oli silloisen tietokoneeni tehot ja se, etta pelieditori nadytti
aluksi kovin monimutkaiselta. Muut ryhmaéléisisté kokeilivat pelid ja hyvaksyivat idean
ettd lahdettéisiin silla kokeilemaan. Joskus kun k&y internetissé katsomassa joidenkin
pelien ympdrille muodostuneita modauskulttuureja ja ryhmid, ei voi kuin hammastella
kuinka kauan nuo henkil6t omalla toiminnallaan pitavét jonkin pelin hengen viela

elossa.

Sahkoisen pelin keskimé&rdinen kayttoika ei ole kovin pitkd. Nykypaivana tuntuu, etta
tuo ika joidenkin genrejen sisélla on vield entisestdénkin lyhentynyt. Toisin on usein
sellaisten pelien kohdalla joissa tulee tehtavéeditori mukana. On totta, ettd suurin osa
pelaajista ei ole modaajia, vaan pitavat pelkéstaan alkuperaisen pelin pelaamisesta.
Modaaminen on oikeastaan hieman kaksijakoinen asia. Toisaalta kyllastyttyasi tai
pelattuasi pelin 18pi, voit tehdé siihen tdysin omia juttujasi, tai usein myods muokata jo
olemassa olevaa maailmaa. Toisaalta tdma paastaa sinut jollain tasolla pelin verhon
taakse ja silloin néet miten pelin taikuus on tehty ja se voi pahimmassa tapauksessa jopa
karkottaa pelin parista. Itse kuulun enemman niihin jotka ovat aina pitaneet legojen
kokoamisesta, mutta harvoin leikkineet niilla kokoamisen jalkeen. Téaten koin
modaamisen erittdin mielenkiintoiseksi. En sindnsa enad ihmettele miksi joidenkin
pelien modeja nékyy viela vuosia sen jalkeen, kun viimeisen kerran on mitaan puhuttu
jonkin pelin pelattavasta versiosta. Modaaminen on tietyissé peleissé vaativaa ja usein
my0s aikaa vievaa. Joidenkin pelien editorit ovat melkein samoja tydkaluja milla
pelintekijat ovat suunnitelleet peliin kenttid, ja voivat joskus olla hyvinkin

monimutkaisia.

Koin alussa Morrowindin editorin sekavaksi ja olin varma siité, ettad ryhmallamme
menisi koko kurssi vain sen kayton opetteluun emmeka saisi mitadn konkreettista
aikaiseksi. Loppujen lopuksi kévi juuri painvastoin. Uskon, etté jonkin editorin kdyton
oppimisessa on suurena apuna motivaatio tekemista kohtaan. Internetisté 16ytyy paljon
ohjeita, foorumeita ja apusivustoja tarvitsevalle, jopa usein silloin vaikka peli olisi
hieman tuntemattomampi. Tiedon saanti ei siis tule olemaan este. Loppujen lopuksi
meilld meni hyvén verran aikaa siihen, kun opettelimme editorin kayttdd, mutta
ryhmassamme oli jotenkin niin toimiva tiedonkulku, etté lahes aina kun joku toinen ei

tiennyt jotain asiaa, niin toinen oli ainakin jossain yhteydessa tormannyt siihen.
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Olimme mielestdmme alusta saakka viisaita ja loimme jokaiselle kolmelle jasenelle
selkeén tydnjaon. Yksi teki mahdolliset koodaukset, kasikirjoituksen ja vuorosanojen
sisallyttamisen peliin, yksi teki osittain myo6s kasikirjoituksiin liittyvid asioita ja sen
lisaksi sellaiset skinit hahmoille joita tarvitsimme. Skini on siis hahmojen mallien paalle
tehtdva ”iho”, jolla se saadaan ndyttdmaan juuri milta halutaan. Siihen voi liittyd myaos
vaatetusta ynna muuta sellaista. Morrowindin editori peruskayt6ltaan tarjoaa vain
hahmoja joita on itse peruspelissd, mutta koska halusimme pitaa jotain etaisyytta
tietynlaiseen perusfantasiaan, emme halunneet Intian sademetsiin juoksemaan haltijoita
tai liskoihmisi&. Pelissé on toki perushahmoina ihmisiékin, mutta koimme

mielekkdadmmaksi tehda hahmot itse.

Minun paatehtavani oli suunnitella ja toteuttaa peliin alue jossa pelattaisiin. Halusin
valttamatta kiinnostukseni vuoksi tdmén tehtavan. Jalkeenpdain olen hieman kahta mielta
sen onnistumisesta. Toisaalta onnistuin tekemé&én juuri sellaisen saaren jokineen ja
rameineen kun olin alussa toivonut. Sen aika-laatu-suhde ei vain ollut kovin hyva. Laatu
oli mielestani erittdin hyva, mutta kurssin lopussa pelia nayttdessamme, tajusin
kayttdneeni saaren laajuuteen ja yksityiskohtaisuuteen tarpeettoman paljon aikaa.
Jokainen voi kuvitella kuluneen ajan jos jokainen puu, Kivi ja saniainen laitetaan
yksitellen maailmaan, jonka pintamuodot ja varityskin tdytyy muokata. Onneksi
loppupuolella osatessani kayttaa editoria koko ajan hieman paremmin, [0ysin tekniikoita
jotka nopeuttivat tekemistani. Loppujen lopuksi tdmé oli jalleen kerran opettavainen
oppitunti siit4, kuinka kannattaa tehda vain sen verran kuin on juuri tiettyyn tilanteeseen
tarpeen. Teimme tatd nimenomaista modia varten yhden pelin aikana mahdollisesti
eteen tulevan osatehtévan, jonka esittelimme kurssin lopuksi. Tdman tehtévén
suorittaminen ei periaatteessa vaatinut koko saarta, vaan se sijoittui pienelle alueelle
saarella. Ajattelen asian silti niin, etté jos olisin aivan oikeaan peliin tehnyt tuon alueen,

en usko etté olisin pystynyt sitd tekemaén kovinkaan paljon paremmin.

Modimme onnistui loppujen lopuksi erittdin hyvin, siihenkin nédhden, ettei kukaan
meista ollut sellaista ennen tehnyt. Pidankin ndiden kurssien kokonaisuutta erittéin
opettavaisena. Periaatteessa en nde mahdottomaksi, ettd voisin tulevaisuudessa
mahdollisesti tehd jotain tallaista tyokseni. Silti, kun on kuullut miten kaukana

hauskasta tydstamisesta téllaisen asian tyokseen tekeminen voi joskus olla; millaista
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aikataulujen kanssa tappelemista, ainaista Kiirettd ja erittdin pitkia péivia, on paha sanoa

kuinka mielekasta tallaisen tekeminen tydkseen voisi olla.

4.3 Visuaalisuuden suunnittelija

Kuten olen luultavasti jossain vaiheessa portfoliota ilmaissut, olen aina ollut enemman
visuaalisesti kuin esimerkiksi matemaattisesti suuntautunut ihminen. En tiedd ovatko
né&ma sindnsa toisiaan poissulkevia seikkoja, itse koen sen tarkedksi silloin kun
jaotellaan ihmisid vuorovaikutteisuuden suunnittelijoihin ja visuaalisiin
suunnittelijoihin. Tunnen, ettd minun olisi pitanyt hyvaksya tdma asia heti opiskelujeni
alusta saakka, sen sijaan etta olisin yrittdnyt opiskella ehka liiankin monia osa-alueita
media-alan suhteellisen laajalta kentalta. Olen vahvasti sitd mielta, ettd ihmisen pitaisi
enemman kuunnella sitd millainen oikeasti on, sen sijaan, etta han pakottaisi vékisin
itseddn johonkin tiettyyn muottiin. Tiedostin jossain vaiheessa, muun muassa jonkin
websuunnittelun kurssin aikana sen, ettd ajaudun aina lahes vaistomaisesti miettimaan
enemman sit4, milt4 sivut ndyttaisivat, sen sijaan, ettd olisin kiinnostunut niinkaan

niiden teknisista ratkaisuista.

Voin rehellisesti sanoa, etta jos olisin halunnut tehda eldaméni helpoksi, olisin vaihtanut
linjaa kun siihen oli mahdollisuus ja jatkanut opiskeluani visuaalisen suunnittelun linjan
kanssa. En osaa sanoa miksen ndin tehnyt, enka oikeastaan tieda onko se loppujen
lopuksi edes tarked4. Siina vaiheessa kun tiedostin, etten halua painottua pelkéstaan
sellaisiin opintoihin jotka on tarkoitettu enemman vuorovaikutteisuuden
suunnittelijoille, aloin seka itsendisesti ettd koulun kurssien puitteissa opiskella
enemman ja enemman samoja asioita joita visuaalisille suunnittelijoille opetetaan. En
koe kovinkaan tarkeana asiana milla linjalla olen ollut, vaan nden asian ennemmin niin,
ettd jokaisen opiskelijan on itse tiedostettava mité haluaa tehda, eiké oppia ik&én kuin
linjansa puitteissa. On tietysti totta, ettd jos opiskelija on enemman kiinnostunut
vaikkapa elokuvaleikkauksesta ja opiskelee esimerkiksi vuorovaikutteisuutta, voisi
hanelle kenties linjan vaihto olla paikallaan. Itse pidan vuorovaikutteisuuden
suunnittelua sen verran vapaamuotoisena ja hieman epaméaraisena
suuntautumisvaihtoehtona, etta kiinnostus grafiikkaa kohtaan ei mielesténi viela pakosti

vaadi mitaan vaihtoa.
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Olen opiskeluni varrella oppinut monia asioita siitd, millainen hyvan suunnittelijan
kuuluisi olla. Silti en vielakaan taysin osaa lokeroida itseani mihinkaan tiettyyn
muottiin. Olen sitd mieltd, ettd joskus painotetaan liikaa sitd, ettd media-alalle kasvaisi
moniosaajia. Se voi ennen pitk&a johtaa siihen, etta alalle kasvaa ihmisia jotka eivat
oikein tieda mistaan tietysté asiasta kunnolla mitaan. N&ité taidetaan joskus
epahuomiossa kutsua myds projektinhallitsijoiksi. Itse painin tdman tietynasteisen
linjattomuuden kanssa suhteellisen paljon perusopintokauden lopulla ja toisen

opiskeluvuoteni aikana.

Joskus puistattaa kun nékee tyOpaikkailmoituksia joissa haetaan henkil6a toteuttamaan
jonkin yrityksen graafinen ilme, web-sivustosta ja esitteista lahtien. Jalkeenpdin ndma
samat henkil6t jotka ovat ilmoituksen laittaneet ihmettelevat, miksi jokin tehdyn tydn
osa-alue ei toimi tai ndyta hyvalta. Itse olen projektien tiimoilta tullut siihen
lopputulokseen, ettd usein hedelmallisin vaihtoehto esimerkiksi internet-sivujen
tekemisessa on sellainen, jossa toinen henkild tekee koodin ja tekniikan sivustolle, ja
toinen henkil6 tydstaa visuaaliset ratkaisut. Talldin mielestani jokainen sivuston

vaatima osa-alue saa tarvitsemansa huomion ja ty0 sujuu jouhevasti.

4.4 UUNOZ2 - Flashilla tehty suomen kielen opetussivu

Olen ottanut tdhdn yhden lyhyen esimerkin suuritéisimmasté suunnittelusta TTVO:lla
oloni aikana. UUNO2 (www.uuno.tamk.fi) on Flashilla tehty suomen kielen
opetussivusto, jossa olen ollut mukana niin visuaalisena- kuin rakennesuunnittelijana,
kuvankasittelijand, osittaisena kasikirjoittajana, minipelien pelisuunnittelijana ja timan
kaiken lisaksi vield aanindyttelijand. Lisakseni projektiin kuuluivat piirt4j&, ohjelmoija,
aanisuunnittelija ja kolme projektinhallitsijaa, jotka toimivat mygs sivuston
kasikirjoittajina. Projektissa oli tdiman lisaksi viela erindinen maaré ihmisig, joilla oli
erindinen maaraa paatantavaltaa erindisissé asioissa. Jos olen oikein ymmartanyt,
mukana on ollut ihmisia ainakin Tampereen ja Pirkanmaan ammattikorkeakoulusta,
Tampereen yliopistosta ja Tampereen teknillisestd yliopistosta. Loppujen lopuksi liikaa

sellaisia henkildita joilla on sananvaltaa.

Alun perin roolijako oli sellainen, ettd suunnittelin sivuston teknisen ja toiminnallisen
rakenteen, seké sivuston visuaalisen ilmeen. Taman jalkeen annoin koostajan koostaa

sivuston Flashilld tulevien materiaalien pohjalta. Sivusto koostuu l&hinnd interaktiivista
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sarjakuvista joissa kasitellaan jokapaivaisia tilanteita joiden tarkoituksena on opettaa
ulkomaalaisille, joko Suomeen tuleville vaihto-oppilaille tai kenelle tahansa muulle
kiinnostuneelle, hieman suomalaista tapakulttuuria ja kieltd. Jokainen sarjakuva koostuu
aina yhdesté tietysta tilanteesta, ja voi kasittdd maksimissaan kahdeksan eri kuvaa.
Kuvissa on yleensa puhekuplia joissa lauseet ovat suomeksi. Kun hiiren vie kuplan
paalle, nakee englanninkielisen kadnnoksen lauseesta, ja jos puhekuplaa painaa hiirell,
suomenkielinen lause lausutaan aaneen. Jokaisessa oppitunnissa on viela sarjakuvan
lisdksi sanasto, kielioppi ja kulttuuri-info. Joistain 16ytyy kaiken liséksi viel& jokin

pienimuotoinen peli.

#1. AVANTO Cultral Info

1
WE WERE BRAVE!

S

Kuva 4: Yksi UUNO2-sarjakuvista.

Koska en ole missdén vaiheessa ollut kovinkaan innostunut syventyméan hirveén
laajasti Macromedia Flashin kéytt6on, alun teknisen ja visuaalisen suunnittelun jalkeen
jatkoin projektissa késittelemalla tietokoneelle skannattuja piirustuksia. Osaan
mielesténi kayttada Flashia perustasolla sopivan tehokkaasti, niin hyvin ettd olen tehnyt
silla itselleni esimerkiksi webportfolion. Tosin UUNON tiimoilta halusin jonkun toisen
Flashiin enemman syventyneen henkilon koostavan materiaalit, jotta voisin paremmin
keskittya visuaaliseen puoleen. Kenties osittain minut on Flashiin enemmaén
syventymisesta karkottanut se, ettd suurin osa siité tarkoittaisi syventymista

nimenomaan sen ohjelmointiominaisuuksiin.

Alun visuaalinen suunnittelu luonnistui mielesténi aika tehokkaasti. UUNO2-sivusto oli
toinen 0sa uunojen sarjaa ja ensimmaisessa projektissa mukana olleet henkil6t halusivat

séilyttad joitain yhtenevéisyyksia uuden ja vanhan vélill4. 1tse halusin padsta ainakin
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vanhemman UUNORN violetista eroon. Mielestani tuo nimenomainen sévy oli kovin
tunkkainen ja mitddnsanomaton. Enka oikein pitanyt sivustolla kdytetystd Comic Sans-
fontistakaan — en usko nykypéivéana olevan ket&én asioista perilla olevaa henkiloa joka
haluaisi pilata tuotoksensa tuolla nimenomaisella fontilla. Halusin myos saada uudelle
sivustolle aikaisempaa sarjakuvamaisemman ilmeen. Mielesténi onnistuin tilanteiden
valossa varivalinnoissa ja eri elementtien suunnittelussa hyvin. Niin monella henkil6lla
oli valtaa sanoa mielipiteensa sivuston véreista ja muista graafisista ratkaisuista, etta
olin aika yll&attynyt kuinka kivuttomasti prosessi kuitenkin loppujen lopuksi eteni.
Sarjakuvamaisuuden luomiseen auttoi liséksi se, etta projektiin osallistunut piirtaja
piirsi aivan loistavasti, eikd hahmojen tyyli olisi voinut olla ajatuksissanikaan sopivampi

muihin sivustolle hakemiini ratkaisuihin.

Jalkikateen ymmarsin tehneeni projektin alun teknisessa rakennesuunnittelussa eraan
suuren virheen. Minun olisi pitdnyt antaa tulevan ohjelmoijan tehd& tekninen osio itse.
Rakenteessa ei sindnsé ollut mitdan vikaa, mutta samalla kun projekti on kestényt jo
vuoden (lokakuussa 2006), koostaja on oppinut yhd enemman Flash-koodauksesta. Han
ilmoitti projektin ollessa jo suhteellisen loppupuolella, ettd haluaisi uudistaa teknista
rakennetta. Naytin tietysti asialle vihre&a valoa ja projektinhallitsijat olivat samaa mielta
siitd, ettd siitd vaan, jos hanell& olisi aikaa. Ikava kylla télla hetkella ndyttaa hieman
siltd, ettd projektin valmistuminen voi kenties tdmén asian takia viivastya. Sinansa en
ota mitdan vastuuta tai koe stressia siitd, jos projektin valmistuminen viivéastyy. Ei ole
mielestani minun vastuullani, jos toinen henkild haluaa uudistaa peruspilareita projektin
ollessa jo pitkalla. Sanotaan mieluummin néin, ettd uudistaminen ja tekniikan
muuttaminen olisi kenties voinut olla hénelle helpompaa, jos hén olisi alun perin
suunnitellut teknisen puolen. Tdma tosin menee jo hieman jossittelun puolelle. TAm&
virhearvio sai minut kuitenkin paremmin ymmartdmaan, itse asiassa ensimmaista kertaa
kunnolla, mita Jesse James Garrett tarkoittaa kirjassaan The Elements of User
Experiment portaittaisella kaaviolla joka esittad yhden hyvan tavan jota kayttaa
esimerkiksi web-sivujen suunnittelussa. S&4staé aikaa tekemélla rakenne- ja
toimintasuunnitelmat heti alussa mahdollisimman hyvin, koska muuten ne luultavasti
tulevat jossain vaiheessa aiheuttamaan ongelmia. Garrett esittaa asiat niin, etta projektin
aikana olisi hyva tehda eri osa-alueita hieman pééallekkain, esimerkiksi
rakennesuunnittelua ja visuaalista suunnittelua, mutta loppua, tai sanotaanko sivuston

nékyvaé konkreettista osaa lahestyttaessé perustan pitaisi olla jo kunnossa. Vasta tamén
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projektin aikana Garrettin ajatukset valkenivat minulle paremmin kuin koskaan ennen.
Minun ei olisi missadn nimessé saanut antaa tehda sivuston teknista rakennetta, vaan
minun olisi pitdnyt ymmaértdd paremmin ero sen ja toiminnallisen rakenteen vélilla, ja
keskittyad toiminnallisuuden suunnittelun jalkeen visuaaliseen osa-alueeseen. Uskon, etté
koostajan olisi silloin ollut helpompi alkaa koostaa haluamallaan tavalla materiaaleja
Flashiin, jo senkin vuoksi, ettd hdnen tapansa eroaa siita miten itse olin asiat alun perin

suunnitellut.

Vaikka minusta tuntuu, ettd projektissa on tehty virheité lahes jokaisella osa-alueella, en
tied& ovatko sellaiset koskaan taysin véltettavissa. En silti usko projektin lopputuloksen
tulevan olemaan huono. Virheet eivét sinansé ole niin painavia, etteiko sivusto olisi

informatiivinen, kéytettavyydeltadn toimiva ja alkuperéisen idean mukainen.

Concrete
A Surface brings everything togather
visually: What will the finished
R P Pl product look like?
ﬁ Skeleton makes structure concrete:
What components will enable people
SRS BT to use the site?
ﬁ Structure gives shape to scope: How
will the pieces of the site fit together
SO S L E and behave?
,"— Scope transforms strategy into
D requirements: What features will the
SE288 site need to include?
Strategy is where it all begins: What
Y do we want to get out of the site?

What do our users want?

Abstract

Kuva 5: Garrettin idean yksinkertaistettu versio.
(http://www.jjg.net/elements/pdf/elements simpleplanes.pdf)



http://www.jjg.net/elements/pdf/elements_simpleplanes.pdf

Kuva 6: UUNO-sivustojen etusivu.
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5 Harjoittelun merkitys

Alun perin koin harjoittelun 1&hinn& pakollisena asiana joka piti saada alta pois
mahdollisimman helposti. En néin jalkeenpdin késitd miten suhtauduinkin niin naivisti
sitd kohtaan, enka taysin ymmaértanyt harjoittelun tosiasiallista tarkeytta. Harjoittelu voi
useille olla ensimmainen todellinen kosketus tydelaméaén ja silloin on vield varaa olla
hieman avuton — jo senkin vuoksi, ettd kaikkihan me tieddmme mitd harjoittelijoista
usein puhutaan heidan selkansé takana. Toisaalta jos harjoittelusta pystyy suoriutumaan
hyvin ja tydskentelemdan tunnollisesti, siitd voi poikia jalkeenpéin lis&4 tyotehtavia,
kuten minun tapauksessani kévi. En tosin ole mitdén jatkuvaa ty6ta harjoittelun johdosta
saanut, mutta esimerkiksi Mobedu-projekti josta kirjoitin Vuorovaikutteisuuden
suunnittelija-kappaleessa, oli yksi téllainen projekti jonka sain taysin harjoitteluni
johdosta. Tein projektiin harjoittelun aikana muun muassa logon ja suunnittelin sivuston
ulkoasua. Tydnantajani olivat sen verran tyytyvaisia lopputulokseen, ettd pyysivat
minua harjoittelun jalkeen liittymaan projektiin Flash-objektien ja visuaalisen

suunnittelun tiimoilta.

Nain jalkeenpain ajateltuna, minulla oli suuria vaikeuksia harjoittelupaikan
I0ytdmisessé. Ensinndkin, koin juuri tassa opiskelujen vaiheessa erittdin vahvoja tunteita
siitd, ettd minun pitéisi vaihtaa aivan eri alalle. Olin ollut jo pitkdan kiinnostunut Ita-
Aasian kulttuureista ja kielista, varsinkin Japanista, ja oli suhteellisen lahell, etté olisin
hakenut Helsingin yliopistoon niitd lukemaan. En koe téta tulevaisuudessa edelleenkdén
mahdottomana ajatuksena, mutta olisi ollut erittain typeraé lopettaa viestinnan opiskelu
neljannen vuoden aikana. Toinen asia, joka henkisesti vaikeutti harjoittelupaikan
etsimistd oli se, ettd mielestani etsin vaihtoehtoja ahkerasti, mutta silti 16ytamatta
mitaan. Jossain vaiheessa tuli sellainen olo, ettd monet tyénantajat haluavat
harjoittelijoiksi jo periaatteessa alan ”superosaajia”, sellaisia jotka osaavat asioita
pitkalle ja joilla on jo jonkin verran tyékokemusta. Kirosin jossain vaiheessa
kouluammekin, koska koin, etta sen tehtdvana olisi ollut enemmaén olla apuna paikan
Ioytdmisessé. Rehellisesti sanottuna nyt tuo ajattelutapa tuntuu johtuneen enemman

turhautumisesta kuin siita, etta olisin oikeasti uskonut niin.

Harjoittelupaikkani Opetusteknologiakeskus eEDUssa tuli eteen jo aiemmin mainitun

UUNO2-projektin kautta, ja paikan saamiseen vaikutti paljolti erdan tavallista
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toimeliaamman viestinnén opettajan apu, josta olen hanelle edelleen kiitollinen.
Harjoittelupaikkaa varten ei ollut kovinkaan kummoista tythaastattelua, mutta en tieda
jalkeenpadin olisinko itse silloin ottanut itse&ni téihin. En kokenut tuolla hetkelld olevani
kovinkaan motivoitunut alan toihin ja voin veikata sen heijastuneen minusta ihmisena.
Kaikesta téstd huolimatta sain paikan ja aloitin marraskuussa 2005, tyékuvaani kuuluen
lahinna graafista suunnittelua. Meita tydskenteli jokseenkin pienessé tilassa noin
kahdeksan henkil6a. Jokainen tyotovereistani oli jollain tavalla erilainen persoona kuin
toinen, mutta huomasin ryhmassa vallitsevan hyvan sosiaalisen ilmapiirin, ja sopeuduin
siihen alusta saakka erittain hyvin. Parasta oli se, etten tuntenut missaan vaiheessa, etta
minua olisi pidetty "harjoittelijana” vaan sain tydskennelld alusta saakka osana ryhmaa.
Sen liséksi, ettd omiin pulmiin ja kysymyksiin sai apua, oli mahdollisuus myos itse
antaa painavia mielipiteit4 jollekin toiselle ja niit4 jopa kuunneltiin. Tdm& on mielesténi
yksi tdrkeimmisté asioista joka auttoi minua nostamaan ammatillista itsevarmuuttani,
sen lisdksi, ettd tekemadni tyohon oltiin tyytyvéisid. Koska tein kaikki vaadittavat viisi
kuukautta harjoittelua samassa paikassa, en voi sanoa millaista jossain toisessa paikassa
olisi voinut olla. Mita olen muilta opiskelijoilta kuullut, niin eri paikoissa on selkeasti
eroa; joissain paikoissa saa oikeasti tehda t0itd ja nauttia arvostuksesta — kuten
esimerkiksi mind koin saaneeni, ja joissain paikoissa harjoittelijaa pidetdan lahinna
kahvinkeittajana. Tyonantajien pitaisi ymmartaa se, etta sen hetkiset harjoittelijat ovat
niita jotka alalle tulevaisuudessa tyollistyvét, ja esittad itselleen kysymys haluavatko he
olla apuna tulevien tekijoiden ammatillisen tulevaisuuden rakentamisessa vai vain

negatiivisena muistona menneesta harjoittelusta.

Huomasin jo harjoittelun aikana miten kaikessa on loppujen lopuksi kysymys grafiikan
tuottamiseen kéytettavien ohjelmien osaavasta kaytosta, asiakkaiden toiveiden
kuuntelusta ja samalla omien tuotosta koskevien ajatusten ja visuaalisen silmén yhteen
varéhtelysta. Suunnittelijan pitda osata kommunikoida asiakkaan kanssa, muuten kaikKki
alkaa heti alusta saakka menna vaaraan suuntaan. Olen jo tdhan mennessa huomannut,
ettd tulen suhteellisen hyvin toimeen mité erilaisimpien henkildiden kanssa. Mielestani
ketadn kenelle olet tekemdssé jotain tuotosta, ei voi sanoa hankalaksi asiakkaaksi.
Joskus ihmiset ovat epatietoisia siitd mité haluavat, joskus jotkut eivét ole tyytyvaisia
mihink&an heille esitettdvaan vaihtoehtoon. Mielestani tassa vaiheessa suunnittelijan
tosiasialliset taidot punnitaan. Joskus kun asiakas ei todellakaan ole oikeassa, hanelle
pitaa tehdd selvaksi mika toimii ja mika ei. Se on tarkeada varsinkin silloin, kun asiakas
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todellakin haluaa tietamattaan pilata tekeilla olevan tuotoksen. Voisi sanoa, etta
kaikkein onnistuneinta kommunikointia on se, kun asiakas uskoo itse keksineensa
johonkin asiaan hyvan ratkaisun. On tietysti miellyttdvaa saada perustason kehuja hyvin
suoritetusta tyostd, mutta vield tdrkedmpaé on saada tyd valmiiksi kunnolla.

Koen harjoittelussa oppineeni aivan eri tasolla grafiikan tydkalujen kéayttoa. Oli
miellyttdvaa huomata osaavansa kayttaa niitd sujuvasti, ja silti huomata se, ettd koko
ajan voi oppia lisdd. Tama on asia joka on itselleni erittain tarkedd. En koe, etta olisi
tyytyvéinen jos voisin sanoa tietdvéni jostain asiasta kaiken. Talloin joutuisin luultavasti
etsimé&an itselleni uuden haasteen. Silti, kaikkein hienoin asia jonka koen harjoittelun
johdosta tapahtuneen, oli se, ettd ajatukseni media-alasta ja itsestani osana sita,
selkiytyivat. Huomatessani osaavani tehda asioita joita minulta vaadittiin, ja kaiken
tdman lisaksi pitdvani niiden tekemisesta, aloin ajatella uudelleen niita negatiivisia
tuntemuksia joita olin jonkin aikaa kokenut. En ole vieldk&an aivan varma johtuivatko
ne epavarmuudesta omia taitoja vai tulevaisuuden ty6llistymista kohtaan, mutta jollain
tavalla ajatukset muuttuivat paljon positiivisemmiksi kuin ne ennen harjoittelua olivat

olleet.

eEDU

Opetusteknologiakeskus

« &Y

Kuva 7: Logokokeiluja eEDUIle. Uudeksi logoksi valittiin oikealla alhaalla oleva.
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6 Mitd TTVO:n jalkeen? — yhteenveto

Minua on alkanut usein opiskelujeni loppupuolella yhd enemmaén askarruttaa moni
media-alaa koskeva kysymys. Jatkuvasti puhutaan uusista hienoista laitteista,
innovaatioista ja kuinka tarkeité asioita media-alalla kehitys ja uudistuminen ovat.
Vaistamatta valilla tulee mieleen, moniko pysahtyy edes hetkeksi paikoilleen
miettim&é&n ja jopa kyseenalaistamaan néiden asioiden tarpeellisuutta, tai edes
punnitsemaan nopean kehityksen hyvia ja huonoja puolia. T&ma on ollut kohtuullisen
suuri ideologinen taakka joka minulla on ollut media-alaa opiskelevana ja alalle
pyrkivéna tyénhakijana. Aloin pohtia naita kysymyksia tarkemmin vasta toisen
vuosikurssin loppupuolella, monella tasolla Mindtrek-tapahtuman vaikutuksesta. Koin
tapahtuman aikana joiltain puhujilta uupuvan lopullisen selityksen siitd, mitd todellista
hyOtya jostain asiasta voi olla. Eikd mielestani ihmisten ainainen uusien asioiden nalka
ole kovinkaan painava syy. Vilill4 tuntuu, etteivat kuluttajat aina pysy, tai edes halua
pysya mukana siind mita heille ollaan suoltamassa. Hyvana esimerkkina kéayvat
esimerkiksi 3G-kannykéat. Suomessa ollaan kovin huolissaan siita, ettd meilld alkaa olla
Euroopan vanhimmat puhelimet. Onko kelld&n kaynyt esimerkiksi sellainen asia
mielessd, ettd ehka ihmiset syttyvat hitaasti ajatukselle siksi, ettd heitd ei kenties
kiinnosta tehda kénnykalla aivan kaikkea mita heille tarjotaan? Hieman sama asia on

mielestani kaynyt television digitalisoitumisen kanssa.

Loppujen lopuksi yllatyin tasta jopa hieman ideologisesta ajattelun suunnasta, ja yritin
jopa vakuuttaa itselleni, ettd tdmé on jonkinlainen alitajuinen puolustusmekanismi joka
yrittdd kompensoida tietamattani syntynytta pelkoa opintojeni jalkeen odottavaa
tyollistymisen vaikeutta ja ylipaataan tulevaisuutta kohtaan. Mielestani tuo,
kutsuttakoon sité t&ssé vaikka jonkinasteiseksi herdédmiseksi, aloitti tietynlaisen
vastaanhankaamisen opiskeluissani. Arvosanani eivét ole sindnsé tippuneet,
painvastoin; ne ovat itse asiassa kohonneet mita lahemmas opiskelujen loppua on
edetty. Neljas vuosi taitaa olla arvosanoissa mitattuna paras opiskeluvuoteni. Silti
ajatukset alasta itsestddn ovat muuttuneet, kenties kriittisemman realismin suuntaan. En

tosin usko, etté tuollaiset ajatukset olisivat esteend sille, etté tekisin alalla toita.

Mité sitten konkreettisesti aion tehdd TTVO:n jalkeen? Kysymys on koko ajan

enemman mielessé kun valmistuminen ldhenee. Olen edelleen kiinnostunut ihmisten
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valisesta viestinnasté ja tunnen sen olevan jotain sellaista jonka parissa haluaisin
tydskennelld. Haluaisin myds jollain tasolla opiskella psykologiaa. Olen varma siitd,
etta edes jonkinasteisen psykologian tuntemisesta ei olisi haittaa ja se omalta osaltaan
tukisi ja syventéisi olemassa olevaa ammattitaitoa. Viestinndn ala on onneksi hyvin
laaja alue. Se on tdynna sellaisia mahdollisuuksia joita ei olisi valttdmatta koskaan tullut
ajatelleeksi ennen kuin ne tulevat eteen. Olen kiinnostunut myos siitd mita ulkomaille
lahtd, joko opiskelumielessa tai tydeldman puolesta, voisi minulle tarjota. Olen
kuitenkin sellainen joka pit&d uusista haasteista, jatkuvasta itsensé kehittdmisesta ja
uskoo paikalleen pysédhtymisen tylsistyttdvan mielen. Koen tutkintotyon kirjoittamisen
toimineen itselleni tassé asiassa hyvin ajatuksia selkeyttavéna tekijana. Kun on oikeasti
joutunut pohtimaan sitd, mita loppujen lopuksi on tehnyt ja saavuttanut koulun aikana,
miten on kehittynyt ja mitd oikeasti haluaa tulevaisuudessa tehd, ajatusten on lahes
pakko asettua johonkin koherenttiin uomaan. En en&a millaan tavalla koe tulevaisuutta
koulun jalkeen uhkaavana, vaan ennemmin mahdollisuutena tehda mita tahansa uutta

tuleekin mieleen.
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