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TiTeLAN on TAMK:Iin tietotekniikankoulutusohjelman opiskelijoiden jarjestamé verk-
kopelitapahtuma. Verkkopelitapahtuma on tilaisuus johon kukin osallistuja tuo muka-
naan oman tietokoneensa ja pelaa tietokonepeleja muiden osallistujien kanssa. Verkko-
pelitapahtuman ideana on tuoda pelaamiseen lisé4 sosiaalisuutta ja viettdd aikaa saman-
henkisten ihmisen seurassa. Tama opinndytety® esittelee TiTeLAN verkkopelitapahtu-
man historian ja kertoo kuinka kaikki sai alkunsa.

TiTeLAN perustettiin vuonna 2008, kun uudet opiskelijat havaitsivat TAMK:ilta puut-
tuvan verkkopelitapahtuman. Opinndytetydssé esitellddn se valtava urakka joka verkko-
pelitapahtuman teosta syntyy. Opinndytetyd kertoo kuinka jokainen TiTeLAN tapahtu-
ma suunniteltiin ja toteutettiin. Se esittelee mita tulee ottaa huomioon kun 100 ihmist&
kantaa tietokoneensa tyhjaan liikuntasaliin ja kuinka heidat saadaan onnistuneesti pe-
laamaan keskendan. T&han tarvitaan puolitoista kilometrid verkkokaapelia, 100 poytaa,
100 tuolia, joukko palvelimia, joukko verkkolaitteita, viisi kuukautta suunnittelua, yksi
viikonloppu ja insindoritaitoa. TiTeLANia jarjestetddn opiskelijoilta opiskelijoille ja se
on taysin ilmainen tapahtuma. TiTeLAN on taysin voittoa tavoittelematon ja jarjestajat
saavat vaivan naosta palkakseen vain opintopisteitd. Tapahtuma jarjestetdén kaksi kertaa
vuodessa. Opinnéytety0 esittelee verkkopelitapahtumakésitteen ja kertoo tarkemmin
TiTeLAN -tapahtumasta.
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TiTeLAN is a LAN party organized by the students from TAMK’s Computer Systems
Engineering degree programme. A LAN party is an event where each participant brings
their own computer and plays videogames together with the rest of the participants. The
idea behind a LAN party is to add a more social aspect to gaming and allow people
spend time with people with the same interests. This thesis presents TiTeLAN’s history
and tells the story of how it all began.

TiTeLAN was established in 2008 when two first year students of TAMK realized that
there was no LAN party at their new school. This thesis shows how big of a project it is
to organize a LAN party from scratch. We will tell you how every TiTeLAN event was
planned and executed. We will show you what you need to consider when a hundred
people carry their computers to an empty gym hall and how they successfully get to
play together. To accomplish this you need 1,5 kilometers of Ethernet cable, 100 tables,
100 chairs, a bunch of servers, a pile of networking hardware, five months of planning,
one weekend and some engineering skills. TiTeLAN is organized by students for stu-
dents and it is completely free to attend. TiTeLAN is a non-profit project and the orga-
nizers get paid in academic credits. The event is held twice a year. The thesis presents
what a LAN party is and more specifically what TiTeLAN is.

Key words: lan party, titelan, local area network
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LYHENTEET JA TERMIT

LAN

LAN party
Lanittaja
UNIX

Rogue

NetHack

Quake

Demoparty

ASsUS

Warsow

Guitar Hero

Heros of Newerth

Super Mario

Domain -nimi

League of Legends

Starcraft 2
Propilkki 2

Local Area Network, lahiverkko

verkkopelitapahtuma, kansanomaisemmin ”Lanit”
verkkopelitapahtuman osallistuja

laitteisto riippumaton kayttojarjestelmd, jonka kehitys aloi-
tettiin 1969, mm. BSD ja GNU Linux kayttojarjestelmat
pohjautuvat UNIXiin.

vuoropohjainen tietokoneella pelattava roolipeli, jonka alku-
perdisen versio kirjoitettiin UNIX-kayttojarjestelmalle vuon-
na 1980.

suosittu Rogue -klooni

ID Software — yhtién vuonna 1996 julkaisema peli, jonka
jatko-osia pelataan edelleen.

LAN partyn tapainen tapahtuma, jossa keskitytadn ohjel-
moimaan tietokoneelle nayttavia visuaalisia efekteja tuotta-
via ohjelmia, demoja

Asustek Computer Inc., on taiwanilainen tietotekniikka- ja
elektroniikkateollisuusyritys

Quake 2 pelin pelimoottorilla toimiva nopeatempoinen en-
simmaisen persoonan raiskinté peli.

Musiikkipeli, jossa pelaajat soittavat kitaraa muistuttavalla
peliohjaimella musiikkikappaleita.

lyhennetddn HoN, joukkuepohjainen strategia peli, pelataan
verkossa 3-5 pelaajan joukkueissa.

Nintendon vuonna 1985 julkaisema peliklassikko

palvelu, joka muuntaa vaikeasti muistettavat verkkopalvelu-
jen, kuten Internet-sivujen, IP-osoitteet selvékielisiksi nimik-
Si.

lyhennetddn LoL, joukkuepohjainen strategia peli, pelataan
verkossa 3-5 pelaajan joukkueissa. Suosittu eSport -peli
reaaliaikainen strategiapeli, erittain suosittu eSport —peli

suomalainen pilkkisimulaatiopeli



Left 4 Dead

Counter-Strike

World of Warcraft

VOIP

IRC
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ensimmaisen persoonan réiskintapeli, jossa selviytyjat yritta-
vét paeta loppumattomia zombie laumoja

ensimmaisen persoonan réiskintépeli, jossa poliisit taistele-
vat terroristeja vastaan

Massiivinen verkkomoninpeli, jolla on miljoonia pelaajia
ympari maailmaa

Voice Over Internet Protocol, tekniikka jolla aanté siirretdan
reaaliaikaisesti Internetin tai muun IP —protokollaa k&yttavan
verkon yli

Internet Relay Chat, vuonna 1988 Suomessa kehitetty pika-
viestintdpalvelu joka mahdollistaa reaaliaikaisen keskustelun

Internet -kayttajien valilla



1 JOHDANTO

Opinnaytetyossd kerrotaan TAMK:Illa opiskelijavoimin jarjestetystd verkkopelitapahtu-
masta, nimeltd&dn TiTeLAN. Tapahtumaa jarjestavat TAMK:ilaiset TAMK:ilaisille ja se
on taysin ilmainen osallistujille sekd péaihteeton. Aluksi opinndytety0 esittelee verkko-
pelitapahtumakasitteen ja siihen liittyvat tarkeimmat sivuseikat. Ymmartdékseen pa-
remmin mik& TiTeLAN on, tulee ensin tietdd mit& tarkoitettaan verkkopelitapahtumalla.
Verkkopelitapahtumia on jarjestetty jo pitk&an ja niitd on ympari maailmaa. Opinndyte-
ty0 esittelee hieman aiheen historiaa ja luo katsauksen verkkopelitapahtumien nykyti-

lanteeseen.

Verkkopelitapahtumamaailman esiteltyddn opinndytetyd esittelee TiTeLANin. Tapah-
tuma on lahtoisin opiskelijoiden omasta aloitteesta ja on aina ollut taysin opiskelijave-
toinen projekti. TiTeLAN verkkopelitapahtuma perustettiin vuonna 2008 ja sit4 on ja-
lostettu vuosien myo6td paremmaksi. Opinnaytetyon ensimmaéinen puolisko esitteleekin
TiTeLAN -tapahtuman lyhyen historian. Historiamme kertoo kuinka kaikki sai alkunsa
ja kuinka tapahtuma on kehittynyt ja kasvanut matkan varrella. TiTeLAN ei tule lop-
pumaan vield, vaan matkan varrella mukaan on liittynyt uusia opiskelijoita, jotka jatka-
vat tapahtuman jarjestamista. Nama uudet opiskelijat ovat olleet mukana rakentamassa
ja kehittdmassa tapahtumaa. Uudet jarjestdjat ovat oppineet tapahtuman jarjestdmiseen
liittyvat taidot ja voivat taten jatkaa tapahtumaa, vaikka TiTeLAN -veteraanit valmistu-
vatkin jo TAMKista. Opinndytety0 esittelee kaiken mitd tapahtuman jarjestaminen vaa-
tii, suunnittelusta itse toteutukseen. Taman opinndytetyon Kirjoittaja on toiminut tapah-
tuman projektijohtajana, tdaman ohella h&n on tehnyt tapahtuman verkkosivut, mainosju-
listeita, hoitanut markkinointia, suunnittelua, verkkosuunnittelua, palvelin yllapitoa ja

asennuksia.



2 Verkkopelitapahtuma

Jotta voisi ymmartdd mika TiTeLAN -tapahtuma on, tulee ensin tutustua ké&sitteeseen
verkkopelitapahtuma. Tdma kappale esittelee mita verkkopelitapahtumalla tarkoitetaan.

2.1 Verkkopelitapahtuma kasitteena

Verkkopelitapahtumalla tarkoitetaan tilaisuutta jossa ihmiset kokoontuvat samaan tilaan
pelaamaan verkkopeleja keskenddn. Usein verkkopelitapahtumassa osallistujat tuovat
kotoaan omat tietokoneensa tapahtumapaikalle ja liittdvat ne muiden kanssa samaan
verkkoon. Tapahtumassa osallistujat pelaavat moninpeleja lahiverkon kautta tietoko-

neilla.

Verkkopelitapahtuman tarkein tehtdva on tehd& tietokonepelien pelaamisesta entistd
sosiaalisempaa. Verkkopelitapahtuma tuo peleissa luodut sosiaaliset verkostot ja ystavat
samaan tilaan. Pelaaminen itsesséan pysyy entisen kaltaisena, mutta toiminta peli& en-

nen ja pelin jalkeen muuttuu radikaalisti kun siirrytddn kotoa verkkopelitapahtumaan.

KUVA 1. Vasemmalla on periaatekuva kotona pelaamisesta ja oikealla periaatekuva
pelaamisesta verkkopelitapahtumassa.
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Verkkopelitapahtumaa kuvaa englannin kielessa usein sana LANparty, joka muodostuu
sanoista LAN(Local Area Network) ja party, eli lahiverkkojuhla. Verkkopelitapahtu-
massa kokoonnutaan juhlimaan pelaamista ystdvien seurassa. LANparty sanasta tulee-
kin verkkopelitapahtumien kansanomaisempi nimitys, ”Lanit”. Verkkopelitapahtumat
kestavat usein monta péivaa, tyypillisesti kokonaisen viikonlopun. Verkkopelitapahtu-
missa pelataan yleensa tauotta hukkaamatta hetkedk&&n nukkumiseen.

KUVA 2. Assembly Summer 2011 verkkopelitapahtuma, yli 5000 osallistujaa Hartwall
Areenalla Helsingissa, kuva: Tuula Ylikorpi / ASSEMBLY Organizing (Lahde:
http://assembly.galleria.fi/kuvat/Assembly+Summer+2011/Tuula+Ylikorpi/ )

Verkkopelitapahtumien koot vaihtelevat suuresti. Pieni verkkopelitapahtuma voi olla
jonkun kotona ja siihen osallistuu kourallinen ystavia. Tyypilliset koti-lanit” koostuvat
2-10 osallistujasta ja kestévat yhdestda kolmeen pdaivad. Téstd suurempia verkkopelita-
pahtumia voi jarjestad eri yhteistjen kesken, kuten esimerkiksi opiskelutovereiden kes-
ken. Téllaiset keskikokoiset ”lanit” koostuvat normaalisti Kymmenistd, joskus yli sadas-
takin osallistujasta. Tallgin tilana on usein esimerkiksi liikuntasali tai jokin muu vastaa-
va isompi tila. Suurimpia ovat massiiviset julkiset verkkopelitapahtumat kuten Assem-
bly ja DreamHack. Niihin osallistuu satoja ja tuhansia ihmisid pelaamaan. Ne kestavéat
vahint&éan viikonlopun ajan. Suuret tapahtumat tarvitsevat myos suuret tilat, usein se on

messukeskus tai jaahalli.
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2.1.1 Verkkopelitapahtumien synty ja historia

Maailmalla erilaisissa laitoksissa ja kouluissa oli kdytssa 1980 — luvulla paljon UNIX -
pohjaisia tietokoneita kaytossa. Nailla koneilla toiden ja koulutehtévien ohella voitiin
pelata alkeellisia peleja. Yksi suosituimmista peleista 80-luvun puolessa valissé oli Ro-
gue, joka oli vuoropohjainen roolipeli ja perustui ruudulla ndkyviin kirjaimiin seka

merkkeihin jotka kuvasivat luolastoja ja hirvigita.

antza the Footpad 8t:13 Dx:18 Co:=16 In:=18 Wi:=" Ch:=? Chaotic
Divlzl %$:81 HP:z11<{i1> Pw:2{2> AC:7? Exp:1 T:242

KUVA 3. Kuvaruutukaappaus NetHack -pelistg, joka on Rogue -klooni

Rogue ja muut pelit olivat niin suosittuja ettd niiden ympérille kehittyi aktiivinen pelaa-
jayhteisO. Pelejé alettiin pelata samassa tilassa pelaajayhteison kesken. T&std syntyivét
ensimmaiset pelitapahtumat joissa ihmiset kokoontuivat samaan tilaan pelaamaan pelejé
tietokoneilla. Pelit olivat vield yksinpelejd, mutta nyt voitiin jakaa pelikokemukset vie-

ressa istuvien ystévien kanssa.

Pelaaminen muuttui 1993 vuoden lopulla, kun ID Software julkaisi Doom -pelin. Doom
oli ensimmadisesta persoonasta pelattava raiskintdpeli. Mullistavaa Doomissa oli se etta
siind oli neljan pelaajan verkkopelituki. Nyt pelaajat pystyivét ottamaan mittaa toisis-

taan tietokoneen ruudulla.

Verkkopelitapahtuman syntya edesauttoi myos se ettd 1980-luvun lopulla julkaistut 386
ja 486 — prosessorit toivat klooni PC:n paremmin kuluttajien saataville ja kotikoneet

yleistyivat kovaa vauhtia. Ndissé koneissa oli tarpeeksi tehoa pelien ajamiseen. 90-
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luvun alussa monilla pelaajilla oli kotona tietokone jolla pystyi pelaamaan tuon aikaisia

peleja.

Verkkopelitapahtumia alkoi 1990-luvun alussa syntyd ympari maailmaa. Verkot kehit-
tyivat ja tietokoneisiin sai silloin edullisesti verkkokortin. Verkkopelitapahtumat saivat
lisda pelattavaa kun suursuosion saanut Quake — peli julkaistiin vuonna 1996. Pelissa oli
mahdollisuus pelata l&hiverkossa jopa 16 pelaajan kesken. Quake oli niin suosittu etté
Sité ja sen eri versioita pelataan vieldakin ympdri maailmaa ja se on edelleen erittéin suo-

sittu peli verkkopelitapahtumien kilpailuissa.

Verkkopelitapahtumia on monenlaisia, useat niistd ovat ystdvien kesken jarjestettavia
viikonlopun kestavié pelisessioita. Verkkopelitapahtumia on myds isoja jotka ovat ku-
kin enemman tai vdhemmén kaupallisia tapahtumia. Osa verkkopelitapahtumista on
maksullisia, joissa osallistuja maksaa konepaikastaan jonkun tietyn summan ilmoittau-
tumisen yhteydessa. Nailla tuloilla tapahtuman jarjestajat kattavat jarjestdmisesté aiheu-
tuvia kuluja kuten tilan vuokra, sahko ja Internet-yhteys. Isommilla verkkopelitapahtu-
milla on usein monia sponsoreita jotka auttavat taloudellisesti tapahtuman jarjestyksessé
tai lahjoittavat tapahtuman kilpailuihin palkintoja vastineeksi mainonnasta tapahtumas-

Sa.

2.1.2 Verkkopelitapahtumat maailmalla

Verkkopelitapahtumia jarjestetddn ympdari maailmaa. Maailman suurin "LAN party”
I6ytyy Ruotsista, jossa DreamHack tapahtuma rikkoo jatkuvasti maailmanennatyksia.
DreamHackilla on hallussaan maailman nopeimman Internet-yhteyden ja suurimman
verkkopelitapahtuman tittelit. Vuonna 2011 DreamHack tapahtumassa Cisco ja Telia
jarjestivat paikalle Internet-yhteyden, jonka nopeus oli 120 gigabittid sekunnissa. Sa-
massa tapahtumassa oli osallisena yli 20 000 vierasta, joista 13 000 toivat mukanaan

omat tietokoneensa (DreamHack, 2011).

Yhdysvalloissa suurin tapahtuma on ID Softwaren jarjestiméd QuakeCon. Tapahtumaa
on jarjestetty Quake -pelin julkaisun jalkeen vuodesta 1996 alkaen. QuakeCon on sa-
malla myds maailman suurin ilmainen ”LAN party”, kerdten vuonna 2011 yli 8 500

osallistujaa.
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Suomen suurin verkkopelitapahtuma on Assembly. Assembly aloitti vuonna 1992 “de-
mopartyna”. Nyt Assembly jarjestetdan kahdesti vuodessa. Tapahtumassa keskitytdan
edelleen myds ohjelmointiin, mutta nykyadn myds enemman ja enemmén peleihin. As-
sembly Winter 2012 -tapahtumassa oli suurin yksittdisen pelin palkintopotti Suomessa
tdhan mennessd, Asus sponsoroi Starcraft 2 -peliturnausta 20 000 Yhdysvaltain dollaria
(n. 15 000 euroa).

2.2 eSport

eSportilla koostuu sanoista Electronic sports ja tarkoittaa videopelien pelaamista kilpa-
henkisesti. Pelit ovat yleensd verkossa pelattavia reaaliaikaisia strategiapeleja, ensim-

maéisen persoonan réiskintapelejd, urheilupeleja tai tappelupeleja.

Kilpapelaaminen on nykypdivanad myos monelle pelaajalle ammatti, jolla hankitaan joka
paivéanen leipa. Kilpapelaajia tukevat laite ja ohjelmistovalmistajat. Kilpapelaajille mak-
setaan palkkaa ja heitd lennétetd&dn ympdarimaailmaa isoihin peliturnauksiin, vastineeksi

tasté pelaajat toimivat mainosikoneina sponsoreille.

Videopelijatti Valve jarjesti vuonna 2011 GamesCon -pelimessuilla miljoonan Yhdys-
valtain dollarin peliturnauksen, joka oli yksi maailma isoimmista peliturnauksista rahal-
lisesti (GamesCon, 2011).

2.2.1 eSportin asema verkkopelitapahtumissa

Isompien verkkopelitapahtumien yhteydessa jarjestetdan yleensa suuria peliturnauksia.
Naissd isoissa peliturnauksissa pyorii valtavia summia rahaa. Suomen tasolla rahat yk-
sittaisissa peliturnauksissa ovat sadoista euroista kymmeniin tuhansiin euroihin. Kan-
sainvalisemmissa tapahtumissa palkintopotit ovat suurempia, kymmenistd tuhansista

ldhemmas sataa tuhatta euroa.

Isommissa verkkopelitapahtumissa voi olla erikseen ammattilais- ja amatddrisarjat peli-
turnauksissa. Ammattilaissarjoihin pelaajat kutsutaan erikseen ympéari maailmaa. Hei-

dan pelejadan seuraavat miljoonat ihmiset ympari maailmaa Internetin valityksella.
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DreamHack rikkoi tassékin kategoriassa ennatyksen vuonna 2011, keraten 1,6 miljoo-
naa katsojaa turnauksiinsa.
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KUVA 4. Starcraft 2 -peliturnauksen nelja parasta pelaajaa Assembly 2012 Winter —
tapahtumasta, kuva: Santtu Pajukanta / ASSEMBLY Organizing (L&hde:
http://assembly.galleria.fi/kuvat/Assembly+Winter+2012/Santtu+Pajukanta/ )
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3 TiTeLAN historia

TiTeLAN verkkopelitapahtuma sai alkunsa vuonna 2008 syksylla TAMKissa. Tallgin
kaksi ensimmaisen vuoden insingoriopiskelijaa pohti oliko heidan uudella koululla ku-
kaan aikaisemmin jérjestanyt vastaavaa tapahtumaa. Asiaa tiedusteltiin tietotekniikan
koulutusohjelman koulutuspaallikkd Ari Rantalalta. K&vi ilmi ettei vastaavaa tapahtu-
maa ole TAMKIilla. Niinpé sellainen paatettiin perustaa. Tassa kappaleessa kaydaan lapi
TiTeLAN -tapahtuman alkutaival vuodesta 2008 alkaen, paattyen vuoteen 2012. Tdma
aikavéli kasittad kaikkiaan kahdeksan tapahtumaa.

Alusta lahtien TiTeLAN haluttiin pitd4 kaikille ilmaisena tapahtuma. Tapahtuma tultai-
siin toteuttamaan opiskelijavoimin. Tapahtuma tulisi olemaan pdihteeton ja voittoa ta-
voittelematon. Opiskelijoille on tarjolla yllin kyllin jos jonkinlaisia alkoholipitoisia ta-
pahtumia, TiTeLANIn haluttiin olevan poikkeus tdssa tapauksessa.

3.1 TiTeLAN 2008 — ensimmainen tapahtuma

TAMKIilla ei jarjestetty vield minkaanlaista verkkopelitapahtumaa. Niinpé sellainen
paatettiinkin jarjestdd. Tahan kysyttiin apua Rantalalta, sill4 tapahtumaa varten olisi
saatava verkkolaitteet. Rantalalta saatiin lainaan tietotekniikan koulutusohjelman ope-
tuskayttoon hankittuja verkkolaitteita tapahtuman jarjestysta varten. Liséksi TiTeLAN
jarjestdjaryhméaan auttamaan liittyivat kaksi vanhempaa opiskelijaa, joilla oli jo koke-
musta verkkolaitteiden k&ytostd. Koululta saatiin tapahtumalle tilat ja kalusteetkin. Pa-
lasten loksahdellessa paikoilleen hyvin nopeasti paatettiin ensimmainen tapahtuma jar-

jesté4 jo vuoden 2008 syksyna.

3.1.1 Ensimmaisen tapahtuman suunnittelu

Suunnittelu aloitettiin valittdémasti kun mahdollisuudet tapahtuman jarjestamiseen var-
mistuivat. Tyhjaltd poydalta aloittaessa tuli kaikki osa-alueet suunnitella tarkkaan lapi.
Tapahtumaa varten tarvittaisiin tila, laitteet, séhkod ja Internet-yhteys. Taman jalkeen
tarvittaisiin tapahtumaan jonkinlainen ohjelman ja osallistujia. Osallistujat toisivat osal-
taan monta pohdittavaa seikkaa mukanaan. Osallistujien mukavuus ja turvallisuus tulisi

taata jollakin keinolla.
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Ensin tuli suunnitella kuinka suuri tapahtuma jarjestettdisiin. Suunnittelussa paadyttiin
ensimmaiselld kerralla maltilliseen 40 osallistujan tapahtumaan, sill4 tapahtuman me-
nestyksestd ei ollut varmuutta. Sen jalkeen tuli paattad tapahtumalla ajankohta. Ensim-
mainen TiTeLAN péaatettiin jarjestad syksyn koeviikkojen jalkeen, 31.10.—2.11.2008.

Tilaksi saatiin TAMK:In liikuntasali viikonlopuksi kayttdon. Liikuntasalissa oli tarpeek-
si tilaa tapahtumalle. Liikuntasalin ovessa on sahkdlukot, jotka aukeavat TAMKIin opis-
kelijoiden kulkukorteilla. Kulkukortteja hyodyntaen pystyttéisiin sallimaan saliin p&éa-
syn vain osallistujilta. Talla tavoin parannettiin osallistujien ja heiddn omaisuutensa
turvallisuutta. Liikuntasalin sahkOkaapin kapasiteetti riitti tapahtuman tarpeisiin, liséksi
sinne tuli TAMKIin péarakennuksesta lahiverkkoyhteys. Taté kautta saataisiin tapahtu-
malle Internet-yhteyden. Kalusteita liikuntasalissa ei ollut, joten ne tuli lainata paara-

kennuksen opetusluokista.
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KUVA 5. Poytasuunnitelma TiTeLAN 2008 -tapahtumaan, TAMKIn liikuntasaliin,

poytien keskelle sijoitettiin kytkinkaappi

Kun muut osa-alueet olivat kunnossa, taytyi vield kehittdd tapahtumalle ohjelmaa ja
hankkia tapahtumaan osallistujia. Ohjelmaan suunniteltiin viikonlopuksi vapaata pe-
laamista osallistujien kesken, musiikkia ja kaksi kevyttad peliturnausta. Ohjelma haluttiin
vield pitadd kevyend, koska tapahtuman jarjestaminen oli vield kaikille uutta. Osallistu-
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jalle oli myos tarjolla pelikonsoli, joka liitettiin videotykkiin. Kilpailuina oli cd-levyn
heittoa, Guitar Hero ja Warsow -peliturnaukset.

Osallistujat houkuteltiin tapahtumaan s&hkdpostikutsuilla. S&hkdpostikutsut l&hettiin
kaikille tietotekniikan koulutusohjelman luokille, suurin osa osallistujista saatiin kuiten-
kin uusista opiskelijoista jotka olivat monet jérjestdjien omia luokkatovereita. Tapahtu-
man kaikki 40 paikkaa saatiin tdyteen ennen tapahtumaa.

Viihtyvyyttd varten hankittiin paikalle jadkaappi, mikroaaltouuni, veden- ja kahvinkei-
tin. Kahvia tarjottaisiin ilmaiseksi koko viikonlopun, tasta kiitos tapahtuman sponsoril-
le. Lisaksi liikuntasalin aulaan pystytettdisiin ruokailua varten poytaryhma ja tuoleja.
Aulassa pystyisi pelaamaan myds kortti- ja lautapelejd, kun tietokonepelaaminen ei enda
maittaisi vieraille. Myos litkuntasalin sauna lammitettéisiin viikonloppuna, jotta pelien

sujumisesta péasisi keskustelemaan lauteille ja taas raikkaana pelaamaan lis&é.

3.1.2 Ensimmaisen tapahtuman toteutus

Tapahtuman toteutus aloitettiin torstaina 30.10.2008. Tall6in paikattiin kaikki tarvittavat
tavarat ja laitteen TAMK:illa valmiiksi siirtoa varten rullakoihin. Taman jalkeen kukin

l&hti koululta pakkaamaan koteihinsa omia tavaroitaan tapahtumaa varten.

Tapahtuman ensimmaisen paivadn aamuna tyoryhma aloitti tapahtuman kasaamisen ai-
kaisin aamulla. Kello 8.00 kaikki saapuivat koululle. Ensimmaisend siirrettiin kaikki
edellisend pdivana pakatut tavarat ja laitteet opetustiloista TAMKIin liikuntasaliin. Lii-
kuntasalille saavuttaessa, ensimmaéisend lattialle levitettiin muovimatot suojaamaan lii-
kuntasalin lattiaa. Taman jalkeen osa ryhmasta ja4 kasaamaan verkkolaitteita, kun loput
ldhtevat hakemaan poytié ja tuoleja TAMKIn opetustiloista. POytien siirtelyssa kaytet-
tiin apuna koulun pakettiautoa, joka oli lainattu koulun vahtimestareilta tapahtuman

kasausta ja purkua varten.
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KUVA 6. TiTeLAN 2008 tapahtuman kasausta 31.10.2008

Kun kaikki tarvittavat poydat ja tuoli oli saatu liikuntasalille, voitiin poytiin alkaa lait-
tamaan verkkojohtoja ja sahkojakorasioita. Normaalista verkkopelitapahtuma ké&ytan-
nosta poiketen TiTeLANeille kenenk&dén ei tarvinnut tuoda mukanaan omaa verkkojoh-
toa, vaan kaikille paikoille sellainen asennettiin valmiiksi osallistujia varten. Talla kay-
tannolla pyrittiin minimoimaan viallisten verkkojohtojen aiheuttamat ongelmat, silla
kaikki kaytetyt kaapelit oli testattu etukateen tyoryhman toimesta. Sahkojatkojohdoista
oli kaikille osallistujille tarjolla kaksi sahkopistoketta, toinen ndytdlle ja toinen keskus-
yksikolle.

Kun kaikki poydéat oli saatu kasattua ja valmisteltua osallistujia varten, voitiin aloittaa
palvelimien kasaus ja valmistelu. Tapahtumassa oli tarjolla osallistujille pelipalvelin,
joka suoritti pelien palvelinohjelmistoja, tdmé& ansiosta pelaajat eivét joutuneet uhraa-

maan oman koneensa laskentatehoa pelipalvelimien pydrittamiseen.

Osallistujien evéitad varten aulaan tuotiin ja&kaappi. Kahvinkeitin, mikroaaltouuni ja
vedenkeitin sijoitettiin aulaan jadkaapin viereen. Taman jalkeen viriteltiin &4nentoisto-
laitteet ja videotykki. Kun kaikki tama oli tehty, tapahtuma oli valmis alkamaan. Kello
14.00 ensimméiset osallistujat saapuivat.
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KUVA 7. TiTeLAN 2008 tapahtuma tdydessa vauhdissa 1.11.2008

3.1.3 Tapahtuman jalkeen

Ensimmdinen TiTeLAN oli menestys. Osallistujilta tulvi positiivista palautetta ja monet
toivoivat tapahtumalle jatkoa. Myodnteisen palautteen pohjalta tehtiin paatds jarjestaa
tapahtuma uudelleen. Vuosi olisi liian pitkd aika seuraavaan, joten tultiin paatdkseen

jarjestédd TiTeLAN kaksi kertaa vuodessa, kevéalla ja syksylla.

3.2 TiTeLAN 2009 kevat

Ensimmadisen tapahtuman oltua huikea menestys péatettiin tapahtumaa laajentaa, silla
nyt oli suunnitteluun enemman aikaa kaytettavissa. Toinen tapahtuma olisi vasta kevéal-
14 ja suunnittelu aloitettiin heti edellisen tapahtuman jalkeen. Kevaalta taytyi etsid ajan-
kohta jolloin kokeet eivét painaisi opiskelijoiden mielid, vaan he olisivat vapaita osallis-

tumaan tapahtumaamme. Tapahtuman paivamaaraksi valittiin 27.-29.3.2009.

3.2.1 Kevaan 2009 suunnittelu

Suunnittelun aloitettiin piirtamalla liikuntasali tyhjalta poydalta, vanha poytasuunnittelu

malli hylattiin heti kéttelyssé. Tilaa tuli kayttd4 paremmin, sinne taytyi saada enemmén
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poytia ja ihmisid. Talla kertaa TAMKIin liikuntasaliin péatettiin mahduttaa 100 osallistu-
jaa tietokoneineen. Tama onnistui kayttamalla liikuntasalin koko lattiatila.
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KUVA 8. Poytasuunnitelma TiTeLAN 2009 kevaan tapahtumaan

Poytasuunnitelmassa on 100 paikkaa osallistujille ja paikat jérjestdjille ulko-oven edus-
talta. Ulko-oven edustalla jarjestajat pystyisivat parhaiten valvomaan liikennetta liitkun-
tasaliin ja sieltd ulos. Eteishallissa on poydat ruokailua ja kortti- sek& lautapelejé varten.
Liséksi eteishalliin sijoitetaan kahvin- ja vedenkeitin, mikroaaltouuni seka jaakaappi.
Kalusteet lainattaisiin talla kertaa TAMKIin varastolta, josta ne haettaisiin pakettiautolla.

Sahko tarpeisiin ei endd riittdisi liikuntasalin s&hkdkaapin kapasiteetti. TAMKin L-
rakennuksessa, jossa litkkuntasali sijaitsee, on myos toinen sdhkdkaappi. Tdma s&dhko-
kaappi sijaitsee opiskelijakunnan tiloissa. Taalta lisavirta saatiin tuotua liikuntasaliin
pitkalla johtovedolla ulkokautta. Sahkdjen kytkentd tehtdisiin itse, mutta séhkdosaston
opettaja tarkastaisi kytkennat ennen virran kytkemista. Kyseisella toimenpiteelld mini-

moitaisiin ongelmatilanteet sdahkon kanssa.

Ohjelmaan suunniteltiin jalleen peliturnauksia ja muita kilpailuja. Peli turnauksista jat-
kettiin Guitar Hero ja Warsow -peliturnauksia. Muita Kilpailuja tulisi olemaan jalleen
CD-levyn heitto ja uutena grafiikka -kilpailu. Muuten ohjelma koostuisi taas vapaasta
pelaamisesta tietokoneilla, konsoleilla pelaamisesta videotykilla seka kortti- ja lautape-

leista eteishallissa.
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Markkinointiin paatettiin talla kertaa panostaa entistda enemman. Tall4 kertaa paikkoja
on 100, joka on yli tuplaten edelliseen kertaan. Markkinointia varten paatettiin kehittaa
uudet verkkosivut tapahtumalle, suunnitella mainosjulisteita ja mainostaa tapahtumaa
koulun aulassa tapahtuman alla. Vanhaan tapaan kaikille tietotekniikan koulutusohjel-

man luokille tultaisiin ldhettdmaan sahkopostia tapahtumasta.

Séhkdpostilla toimiva paikanvarausjarjestelma oli hankala ja alkeellinen, joten sen tilal-
le oli kehiteltéva jotain uutta. Uusituille verkkosivuillemme rakennettiin uusi ilmoittau-
tumisjérjestelmd. Taman jarjestelman kautta osallistujat pystyivat itse ilmoittautumaan

jarjestelmaén ja varaamaan itselleen paikan.

Kasvanut osallistuja maéara liséd myos jarjestdjien vastuuta, niinpa jarjestéjiin varvattiin
mukaan jarjestyksenvalvonta kurssin suorittaneita opiskelutovereita. Nain voitaisiin

jalleen minimoida mahdolliset ongelmatilanteet.

3.2.2 Kevaan 2009 toteutus

Tapahtuman toteutus aloitettiin taas tapahtumaa edeltdvand péivana. Torstai iltapaivalla
pakattiin kaikki tarvittavat laitteet ja kaapelit siirtoa varten. Taman jalkeen kaikki lahti-

vét koteihinsa valmistautumaan tulevaan viikonloppuun.

Kevéan TiTeLANien pystyttaminen aloitettiin varhain aamulla. Kello 8.00 kaikki jarjes-
tajat saapuivat TAMKIille, talloin siirrettiin kaikki edellisend péivana pakatut laitteet
liikuntasaliin. Jalleen ensimmaisend tehtédvénd salissa lattialle levitettiin muovimatot
suojaamaan lattian pintaa lialta ja kolhuilta. Jarjestdjien verkkoryhma jai saliin kasaa-
maan verkkolaitteita, kun loput jarjestdjista l&htivat autoilla kohti TAMKIin Lentolan
varastoa hakemaan poytia ja tuoleja. POytia jouduttiin hakemaan useamman kerran, jotta

kaikki tarvittavat saatiin liikuntasaliin.
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KUVA 9. TiTeLAN 2009 kevat -tapahtuman valmistelut vauhdissa

Kun poydat oli saatu kasattu paikoilleen, voitiin niihin asentaa verkkokaapelit ja sahko-
jatkojohdot. Taman jalkeen pysytettiin valkokankaat videotykkeja varten ja asennettiin
aanentoisto laitteet saliin. Talla vélin verkkoryhmé pystytti kaikki palvelimet ja testasi
verkon ja Internet-yhteyden toiminnan. Kaikki saatiin valmiiksi juuri ajoissa, kun kello
16.00 ensimmaiset osallistujat saapuivat.

Tapahtuma sujui erinomaisesti l1api viikonlopun. Ainoa todellinen ongelmatilanne ilme-
ni kun lauantaina litkuntasalin pihaan ajoi kaksi bussilastia koripalloilijoita, joilla oli
litkuntasalivaraus paéllekkain TiTeLANien kanssa. Onneksi Tamkon liikuntavastaavan
saatiin vield lauantai-iltana kiinni. Ongelmatilanne selvisi silla ettd Tamkon edustaja ja
koripalloilijat saivat koripalloilulle tilan muualta. Taméan jalkeen TiTeLAN jatkui on-

nellisesti loppuun asti.
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KUVA 10. TiTeLAN 2009 kevét -tapahtuma tadydessa vauhdissa

Tapahtuman aikana julkaistiin ensimmaista kertaa séhkdinen palautejérjestelma, jonka
avulla keréttiin tapahtuman péatteeksi osallistujilta verkkosivuilla palaute tapahtumasta.
Palautteessa tapahtuma kerési taas paljon kiitosta, joten tapahtuman jatkolle olisi var-

masti kysyntaa.

3.3 TiTeLAN 2009 syksy

Kevéén tapahtuman jalkeen ryhdyttiin jo suunnittelemaan seuraavaa tapahtumaa. Toi-
nen 2009 vuoden tapahtuma tultaisiin jarjestaméan syksylla, ndin saataisiin TiTeLANi-
en jarjestamiseen mukava tahti, kaksi tapahtumaa vuodessa kevéélla ja syksylla. Syk-
syisin markkinointi tulisi olemaan erityisen térkedssé asemassa, silla silloin koululla
olisi suuri joukko uusia opiskelijoita, potentiaalisia osallistujia. Palaute antoi myds ilmi
ettd tapahtuman omalle haalarimerkille olisi kysyntaa, joten sellainen péétettiin suunni-

tella.

3.3.1 Syksyn 2009 suunnittelu

Palautteiden perustella korjattiin tapahtuman puutteita, erityisesti tallainen oli paikka
jossa saisi rauhassa levatd, jos kahvi ei endd maistua ja pelaaminen vasyttéa. Lepdamis-
alue vaatisi jatkuvan tarkkailun ja palovaroittimen. Oli taas aika miettia tilan kayttd uu-

delleen.
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KUVA 11. Poytasuunnitelma TiTeLAN 2009 syksyn tapahtumaan

Liikuntasali jaettiin nyt kahtia laskuverholla. Toinen puoli olisi pyhitetty lepdamiselle,
laskuverhon tuoden suojaa melulta. Toiselle puolelle saatiin mahdutettua yhteensd 80
konepaikkaa. Jérjestajat sijoitettiin taas valvomaan kulkua oven l&heisyyteen. Eteishal-
liin pystytetéan jalleen poydat, joilla voisi ruokailla ja pelata kortti- sek& lautapelejéa.

S&hkon tarve oli edelleen korkea, joten tarvittava lisvirran hankittaisiin jalleen opiske-
lijakunnan tiloista. Kytkennat tehtdisiin jalleen itse, mutta ne tarkistaisi sahkdalan am-

mattilainen kuten viime kerrallakin.

Ohjelmistoon otettiin lisaa peliturnauksia muiden perinteisten grafiikka kilpailun ja CD-
levyn heiton lisaksi. Uusina peliturnauksina mukaan tulivat Heroes of Newerth ja Super
Mario — nopeuskilpailu.

Muilta osin suunnitelmat pysyivét entisen kaltaisina. Paivamaaréksi valittiin jalleen vii-
konloppu, joka ei olisi pahimman koeruuhkan aikaan. Té&lld& kertaa se oli 23.—
25.10.2009.

Tapahtuman verkkosivuja ja ilmoittautumisjarjestelmaé kehitettiin jalleen. Nyt tapah-
tumalle ostettiin  oma domain -nimi, jolloin verkkosivut l0ytyvat osoitteesta

http://www_titelan.net/.
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3.3.2 Syksyn 2009 toteutus

Tapahtuman kasaus sujui jo rutiinilla. Tapahtumaa edeltdvand torstaina pakattiin kaikki
tavarat ja laitteet. Seuraavana aamuna kaikki saapuivat ajoissa koululle ja tapahtuman
kasaus voitiin aloittaa.

Kalusteet haettiin jalleen kerran koulun varastolta Lentolasta. Silla valin verkkoryhma
kasasi verkkolaitteita ja suojasi liikuntasalin lattian muovimatoilla. Tapahtuman kasaus
sujui vauhdikkaasti kokeneelta jarjestdjaporukalta ja kaikki oli valmista hyvissé ajoin

ennen osallistujien saapumista.

KUVA 12. Tapahtuman pystytys loppusuoralla syksyllad 2009

Itse tapahtuma sujui t&lla kertaa ilman suurempia ongelmia. Talla kertaa liséttiin palaute
lomakkeeseen kohta, jossa kysyttiin olisiko joku kiinnostunut jarjestdimaan TiTeLAN
tapahtumaa. Tall4 oli tarkoitus varvétd uusia jérjestajia pian valmistuvien jarjestéajien
tilalle. T&lla keinolla saatiin muutama innokas mukaan jarjestajaryhmaan.
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3.4 TiTeLAN 2010 kevat

Jélleen kerran seuraavan tapahtuma suunittelu aloitettiin heti kun edellinen oli saatu
paatokseen. TiTeLAN oli saanut uusia jarjestdjia vanhojen rinnalle, mukana oli nyt en-

simmaisen, toisen ja kolmannen vuosikurssin tietotekniikan opiskelijoita.

Kevéén tapahtumaa alettiin suunnitella jélleen kerran liikuntasaliin, kunnes koulutus-
paallikkd Ari Rantala esitti mullistavan ehdotuksen. Tampereen keskustassa toimi Her-
mia Oy:n pyorittdm& Demola niminen innovaatio paja. Rantala ehdottikin ettd TiTe-

LAN voitaisiin jarjestdd Demolassa. Ideana oli tuoda Demola tutuksi TAMKilaisille.

Demola oli paikka jossa Tampereen alueen korkeakouluopiskelijat yhdistivat voimansa
ja toteuttivat yhdessa uusia innovatiivisia projekteja. Demola sijaitsee aivan Tampereen
keskustassa, Finlaysonin historiallisella tehdasalueella. Tilat Demolassa olivat loisteli-
aat, kaikki oli vasta remontoitua ja nykyaikaista. Demolassa riitti tilaa, sahkoa ja Inter-
net-yhteydet olivat kunnossa. Demola kuulosti loistavalta paikalta verkkopelitapahtu-
malle. Demolaan lahdettiin tutustumaan porukalla, vield ennen l1aht6d pidettiin liikkun-
tasalia varasuunnitelmana. Demolan esitteli Ville Kairamo, joka johtaa Demolan toi-
mintaa. Demola vakuutti meidat, joten tehtiin paatos siirtdd tapahtuma liikuntasalista

Tampereen keskustaan.

3.4.1 Kevaan 2010 suunnittelu

Suunnittelu tuli taas aloittaa puhtaalta poydalta, silla Demola oli aivan uusi paikka meil-
le kaikille. Poytajarjestelyt, verkko, sé&hko, jarjestyksenvalvonta ja tapahtuman rakenta-
minen taytyi kaikki miettid uusiksi. Verkon muutokset olivat onneksi pienié ja ne saatiin

kuntoon Demolan tietoteknisen henkildkunnan kanssa.

Poytdjarjestelyt mietittiin ensimmaisend uusiksi, kuinka Demolaan saadaan kaikki mah-
tumaan. Demolassa oli valmiiksi jo paljon huonekaluja; sohvia, toimistotuoleja ja poy-
tid. Tama helpotti kantourakkaa, mutta vaikeutti poytien suunnittelua, silla Demolan

poydat eivét olleet kaikki suoria ja neliskulmaisia.
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KUVA 13. Ensimmaéinen poytasuunnitelma Demolaan, TiTeLAN 2010 kevat

Poytasuunnitelmaan saatiin mahdutettua lahes sata paikkaa osallistujille ja jérjestajien
paikat jalleen ulko-oven laheisyyteen valvomaan kulkua tilaan. Demolan kaarevat poy-
dat saatiin hyddynnettyd pitkien poytien paissé ja jarjestdjien poytaryhmassad. Koulun
varastolta taytyisi silti hakea pakettiautollinen poytid, jotta kaikki paikat saatiin kasat-

tua.

Jérjestyksenvalvonta mietittiin myds uudelleen. Demolan tilat sijaitsivat kolmannessa
kerroksessa. Alaovi lukkiutuu automaattisesti ilta-aikaan ja Demolan ovi kolmannessa
kerroksessa on jatkuvasti lukossa. Asiattomien henkildiden paasy Demolaan ybaikaan
haluttiin est&d, niinpd ovi jarjestelyt taytyi miettid tarkkaan. Tampereen yoeldmé on
viikonloppuisin vilkasta ja keskustassa liikkuu paljon vaked. Demolan sijainti helpotti
tatd ongelmaa, silla Demolan sijaitsi tehdasalueen keskelld sisépihalla. Demolan vélit-
tdmossa laheisyydessd ei onneksi ole yokerhoja. TiTeLANien osallistujat kuitenkin
kayttdisivat ulko-ovea myds yobaikaan, niinpd jonkinlainen jarjestely tuli keksid. Té&ta
varten paadyttiin ostamaan prepaid-liittymd, josta tehtéisiin ovipuhelin. Ovipuhelimen
numero jaettaisiin tapahtumassa kaikille osallistujille ja neuvottaisiin soittamaan siihen
kun alaovi olisi lukossa. Ovipuhelimen soidessa joku jarjestdjistd menisi alaovelle tar-
kistamaan sisdanpyrkijan ja paastamaan hanet sisaan. Kolmannessa kerroksessa Demo-
lan ovessa on ovikello, jota soittamalla joku oven vieressa istuva jarjestdja tulisi avaa-
maan oven. Oven vieressa istuisi jalleen jarjestyksenvalvoja kurssin suorittaneet jérjes-

tajat.
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Demolan sahkojarjestelmé oli remontin yhteydessd nykyaikaistettu ja sen kapasiteetti
oli riittdvd. Demolan katossa kulki tilan poikki johtokiskot, joista laskeutui alas jatko-
johtoja, ndihin oli Demolan omat tietokoneet kytketty. Demolan sdhkOkaapissa on
kymmenen 16 ampeerin sulaketta. Yksi sulake kestaisi helposti 12 pelitietokonetta. Yh-
teen osallistujapoytadn tulee 24 tietokonepaikkaa, joten jokainen poyta tarvitsisi kaksi
sulaketta. Osallistujapoytid suunniteltiin yhteensa 4, joten séhkod oli enemman kuin
tarpeeksi tarjolla, se ei tulisi tuottamaan ongelmia. Sahkolaskemista kerrotaan tarkem-

min my6hemmassa kappaleessa.

Tapahtumatoteutus tapahtuisi talla kertaa myos erilailla. Kaikki tarvittavat tavarat tulisi
pakata hyvissa ajoin. Kun koululta olisi noudettu tavarat, ei sinne endd palattaisi, kun
vasta sunnuntaina tapahtuman paatyttyd. Demola on kolmannessa kerroksessa, joten
kantourakka on hieman raskaampi. Onneksi Demolassa on hissi jolla saadaan raskaim-

mat tavarat siirretty kolmanteen kerrokseen.

Tapahtuman markkinointiin taytyi taas panostaa, jotta saatiin kaikki uudet ja vanhat
osallistujat houkuteltua Demolaan. TiTeLANien julisteet péatettiin suunnitella uudes-

taan, nyt mukaan otettiin reilusti graafisempi ilme (Liite 1).

Ohjelmassa oli taas luvassa pelaamista l&pi viikonlopun ja peliturnauksia. Peliturnauk-
set olivat talla kertaa Heroes of Newerth, Battlefield: Bad Company 2 ja Warsow. Tur-
nauksiin pyydettiin ennakkoilmoittautuminen paikanvarauksen yhteydessa. N&in turna-

ustaulukot voitiin laatia etuk&teen ja aikatauluttaa turnauksen paremmin tapahtumaan.

Tapahtuma ajankohdaksi valittiin taas kokeiden jattdmé rako opiskelijatovereiden kalen-

terista. TiTeLAN jarjestettéisiin ensimmaista kertaa Demolassa 9.-11.4.2010.

3.4.2 Kevaan 2010 toteutus

Toteutus aloitettiin taas hyvissa ajoin torstaina. Jotta kaikki saataisiin nopeasti aamulla
pakettiautoon, pakattiin kaikki TAMKIilta tarvittava valmiiksi. Tdman jalkeen kaikki

jarjestajat menivéat koteihinsa valmistautumaan viikonlopun koitokseen.

Perjantaiaamuna TAMK:illa pakattiin nopeasti pakettiauto ja lahdettiin kohti Demolaa.

Demolaan saavuttua purettiin pakettiauto, jonka jalkeen osa jarjestgjista lahti hakemaan
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Lentolan varastolta lisad poytia. Demolaan jadnyt ryhma siirsi TAMKIilta tuodut tavarat
ylés kolmanteen kerrokseen. Ennen kuin mitddn muutoksia tehtiin tilaan kaikki Demo-
lan tilat valokuvattiin. Tam4 tehtiin siksi ettd sunnuntaina pystyttiin palauttamaan kaikki
entiselleen. Verkkotyoryhma alkoi kasata verkkolaitteita, samalla kun kaikki muut al-
koivat valmistella tilaa muilta osin. Demolan omat laitteet tuli irroittaa ja kantaa suo-
jaan. Tila taytyi siistid ja jarjestelld niin ettd poytdryhmét mahtuisivat sinne. Sitten oli-
kin jo aika alkaa siirrella poyti paikoilleen. Poydat valmistuivat nopeasti, jonka jalkeen
paastiin kytkemaan niihin verkkokaapelit sekd séhkdjakorasiat. Tapahtuma valmistui
hyvissé ajoin ennen kello 17.00, jolloin ensimmaéiset osallistujat saapuivat.

Tapahtuma sujui ilman suurempia ongelmia. Pienid ongelmia koitui kun eréd&n poydan
toinen sulake ylikuormitettiin ja puoli poytéda pimeni. Tdmakin saatiin pian korjattua ja
osallistujat paésivat pelaamaan. Demola sai palautteessa kehuja ja tapahtumakin koettiin

onnistuneen erinomaisesti.

3.5 TiTeLAN 2010 syksy

Kevéén tapahtuma kerasi kehuja Demolan upeista tiloista, joten tehtiin paatos jatkaa
tapahtumaa sielld. Demolan henkil6kunta oli myo6s tyytyvéinen TiTeLAN tapahtuman
ja jarjestdjien toimintaan ja tarjosi Demolan kayttoon myos tdlle kertaa. Jalleen oli uusi
lukuvuosi alkanut TAMKIlla ja uusia opiskelijoita oli saapunut kouluun. Markkinointi

tulisi olemaan jalleen tarkedssé roolissa, jotta kaikki paikat saataisiin taytettya.

3.5.1 Syksyn 2010 suunnittelu

Tapahtumalle etsittiin jalleen sopiva ajankohta koejaksojen valista. Talla kertaa se oli
29.-31.10.2010. Osallistujia tapahtumaan péétettiin ottaa jalleen sata kappaletta. Verkko
ja sdhko suunnitelmat pysyivat talla kertaa edellisen tapahtuman kaltaisina, koska osal-
listuja maaré oli edelleen sama. Tapahtuman ohjelmakin pysyi melko lailla edellisen
kaltaisena, peleiné jatkoivat Heroes of Newerth ja Warsow. Uutena pelind mukaan tuli

maailman tdman hetken suosituin eSport -peli Starcraft 2, joka julkaistiin kesén aikana.

Poytasuunnitelma meni talla kertaa uusiksi johtuen siitd ettd Demolan omat huonekalut

ja jarjestelyt olivat hieman muuttuneet. Nyt kaarevia poytia oli véhemman ja toimisto-
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tuoleja enemmén. TAMKIn varastolta taytyi hakea jalleen poytid, mutta tuoleja ei talla
kertaa tarvittu varastolta, sill& niit& riitti Demolassa.

Yhteisti
23,0 m

(s

|
EI60

KUVA 14. Paranneltu poytasuunnitelma Demolaan, TiTeLAN 2010 syksy

Tapahtuman mainosjulisteesta tehtiin taas uusi versio houkuttelemaan véked tapahtu-
maan (Liite 2). Erityisesti haluttiin saada uudet opiskelijat mukaan tapahtumaan. Tapah-
tuman maine oli jo kiirinyt uusien opiskelijoiden korviin. Kun tapahtuman ilmoittautu-
minen avattiin, vietiin paikat kasista. TiTeLAN "myytiin” loppuun parissa paivassé, kun

ennen siihen meni viikosta kahteen viikkoa.

Muuten suunnitelmat Demolan suhteen pysyivat entiselldan. Ovi aukeisi ydaikaan puhe-

linsoitolla ja toimintasuunnitelma kasauksen suhteen pysyisi samanlaisena.

3.5.2 Syksyn 2010 toteutus

Tapahtuman toteutus toisti tuttua kaavaa, kaikki valmiiksi torstaina ja aikaisin perjantai-
aamuna Demolaan. Kuvat otettaisiin taas Demolan alkuperéisjarjestyksesta ennen muu-
toksia. Verkkoryhmi kasaa verkkolaitteet ja testaa yhteydet. Muut kasaavat poytaryh-

mat.
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KUVA 15. Poytaryhmien kasausta, TiTeLAN 2010 syksy

Tapahtuma valmistui taas ajallaan ja osallistujia alkoi saapua kello 17.00 paikalla. Ta-
pahtuma sujui ilman suurempia murheita ja kerasi jalleen hyvaa palautetta. Palautteen
liséksi pyydettiin taas jarjestamisesta kiinnostuneita jattamadn yhteystietonsa. Saimme
jalleen uusia jarjestdjida mukaan tapahtumaan.
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KUVA 16. Tapahtuma tdydessé vauhdissa syksylla 2010

Tapahtuman jalkeen oli taas aika alkaa suunnitella seuraavaa tapahtumaa. Tdmankertai-
sen suosion yllyttdména pohdittiin miten saataisiin lis&é osallistujia tapahtumaan.

3.6 TiTeLAN 2011 kevat

TiTeLANIn suosio oli kasvanut matkan varrella huimasti. Koulun kaytavilld tuntemat-
tomat ja puolitutut ihmiset kyselivat jatkuvasti koska seuraava TiTeLAN tulee. Tapah-
tuman osallistujapaikat vietiin k&sistd heti ilmoittautumisen avauduttua. Paikkoja oli

saatava lisaa.

3.6.1 Kevaan 2011 suunnittelu

TiTeLAN konsepti oli jo melko hyvin hiottu muotoonsa. Talla kertaa pohdittiin kuinka
saisimme lisad osallistujapaikkoja tilaan. Demolan keskella sijaitsee kaksi neuvottelu-
huonetta. Kdvimme Demolassa tutkimassa saisiko néihin tiloihin pelaajapaikkoja laadit-
tuja. Neuvotteluhuoneet olivat reilun kokoisia ja niihin saatiin kaavailtua 20 paikkaa

lisaa.
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KUVA 17. Poytasuunnitelma, TiTeLAN 2011 kevét

Tapahtuman ohjelma pysyi taas suurin piirtein samanlaisena, peliturnauksina oli tarjolla
Starcraft 2, Heroes of Newerth ja Warsow. Naiden lisdksi mukaan otettiin pieni muotoi-
nen League of Legends -turnaus. Liséksi mukana oli taas yleison pyynnostd CD-levyn
heittokilpailu ja Super Street Fighter 4 -turnaus.

Muilta osin suunnitelmat olivat jalleen vanhan kaltaiset. Sahkoa riitti Demolassa uudelle
lisapoydallekin. Ajankohdaksi l0ytyi koejaksojen jattama rako, 18.-20.3.2011. Tapah-
tuman mainosjulisteesta tehtiin uusi versio houkuttelemaan osallistujia tapahtumaan
(Liite 3).

3.6.2 Kevaan 2011 toteutus

Tapahtuman osallistujapaikat vietiin taas kasista parissa péivassa, peruutuspaikkoja tie-

dusteltiin tapahtumaviikonloppuun asti. Jalleen kaikkia odottaisi Demola taynna iloisia

lanittajia ja hauska viikonloppu.



34

KUVA 18. Poytaryhmien kasausta, TiTeLAN 2011 kevat

Toimeen ryhdyttiin tutulla kaavalla. Torstaina kaikki pakattiin ja perjantaina aikaisin
aamulla liitkenteeseen. T&lla kertaa Lentolasta taytyi hakea kaksi pakettiautollista poytia,
jotta lisdpoytaryhma saataisiin toteutettua. Verkkoryhma kasasi ja testasi taas verkko-
laitteiston ja muut rakensivat poytaryhmat. Kaikki valmistui jalleen kerran ajallaan ja
kaikki oli valmista viikonloppua varten.

KUVA 19. Tapahtuma lauantai-iltana, TiTeLAN 2011 kevat
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Palautteen perusteella jarjestdjat suoriutuivat jalleen erinomaisesti tapahtumasta. Oli
taas aika alkaa suunnitella seuraavaa tapahtumaan. Nyt mukaan oli liittynyt uusia jarjes-
t4jid, heisté alettiin kouluttaa TiTeLAN-veteraanien tehtéviin jatkajia, silla alkuperais-

jarjestdjien viimeinen opiskeluvuosi oli alkamassa.

3.7 TiTeLAN 2011 syksy

Viimeinen lukuvuosi alkaa TiTeLANien perustajilla. Uudet jarjestéjat jatkaisivat tapah-
tumaa veteraanien valmistumisen jalkeen. Syksylla olisi veteraanien toiseksi viimeinen
tapahtumamme. Suunnittelun ja toteutuksen vastuu alkoi siirtyd uusille, veteraanien

valvoessa toimintaa.

3.7.1 Syksyn 2011 suunnittelu

Tapahtuman suunnittelussa ei tapahtunut suuria yllatyksia. Poytasuunnitelmakin pysyi
talla kertaa entisell&dan. Peliturnauksetkin pysyivat suurin piirtein entisellaan, talla kertaa
luvassa olisivat Starcraft 2, Heroes of Newerth, League of Legends, Warsow ja Propilk-
Ki 2.

Tapahtuman ajankohdaksi valittiin 28.—30.10.2011. Tapahtumalle valmistettiin taas uusi

mainosjuliste, jota leviteltiin pitkin TAMKIin kaytavia (Liite 4).

3.7.2 Syksyn 2011 toteutus

Tapahtuman toteutus sujui jo rutiinilla. Torstaina tavarat pakattiin pakettiin ja perjantai-

aamuna paketit nostettiin autoon. Demolalla kaava oli tuttu, ensin kuvattiin tilan alkupe-

rainen jarjestys, sitten verkkolaitteet kuntoon ja pdydéat kasaan.
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KUVA 20. Poytaryhmien kasausta 2011 syksylla

Tapahtuma onnistui loisteliaasti jalleen kerran. Palautelokeromme tayttyi positiivisista
viesteistd. Uusien jérjestajien ty0t sujuivat ongelmitta, veteraanin mielta lammitti tieto

etta tapahtuma jaisi hyviin kasiin.

3.8 TiTeLAN 2012 kevat

TiTeLAN-veteraanien viimeinen tapahtuma lahestyy. Téstd huolimatta tapahtumaa lah-
dettiin jarjestamaan jalleen suurella innolla. Nyt hommat olivat suurimmalta uusien jar-

jestdjien késissd, veteraanit seurasivat sivusta, aina tarvittaessa auttaen.

3.8.1 Kevaan 2012 suunnittelu

Demolan neuvottelutilat olivat ahtaita ja Demolan s&hkot riittivat nihkeésti TiTeLA-
Neille nykyisess& koossaan. Jotain oli tehtdva asialle. Tahan Ioytyikin nopeasti ratkaisu.
Demolan vieressa oli samanlainen tila, Protomo. Demola ja Protomo kuuluivat Hermia
Oy:n Uusi Tehdas konseptiin, jonka ideana oli tarjota innovatiivinen ideahautomo ja
naistd ideoista luoda uusia yrityksia Tampereelle. Protomon ja Demolan valissa oli ohut

seind ja kaksi valtavaa liukuovea. Kulku Protomoon kulki Demolan lapi. Protomoon
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voitaisiin sijoittaa lisdpaikkoja. Ideaa péatettiin testata varovaisesti alkuun suunnittele-
malla Protomoon 20 osallistujapaikkaa.
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KUVA 21. Poytasuunnitelma, TiTeLAN 2012 kevét

Nyt pystyttiin siirtdmdédn Demolasta 20 osallistujapaikkaa Protomoon. Tama helpotti
Demolan sdhkokuormitusta, silla Protomolla oli oma sdhkokaappinsa. Nyt Demolan
neuvotteluhuoneet voitiin valjastaa jalleen lauta- ja korttipeli kayttoon.

Talla kertaa tapahtumaan suunniteltiin vaihtelua peliturnauksiin. Perinteiset Starcraft 2,
Propilkki 2, League of Legends ja Heroes of Newerth pitivat paikkansa. Uusina tur-
nauksina mukaan tulivat Left 4 Dead 2, Quake Live, Counter-Strike 1.6 ja World of
Warcraft.

Veteraanien viimeisen tapahtuman ajankohdaksi valittiin 23.-25.3. 2012. Jalleen kerran
tehtiin tapahtumalle uusi mainosjuliste (Liite 5). Tapahtuman ilmoittautuminen avattiin
kuukausi ennen tapahtumaa. Osallistujapaikat loppuivat péivassd, ensimmaéiset 100
paikkaa menivét kahdessatoista tunnissa. Peruutuspaikkoja kyseltiin taas tapahtumaan
asti.

3.8.2 Kevaan 2012 toteutus
Tapahtuman kasaus sujui jalleen kerran rutiinilla ja kaikki oli ajoissa valmista. Talla

kertaa kaikki oli suunniteltu viimeisen péélle ja toteutettu huolella, nyt ei mikaan menisi
pieleen.
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KUVA 22. Tapahtuma tadydessa sykkeessd, TiTeLAN 2012 kevét

Tapahtuma sujui alusta loppuun asti ongelmitta. Positiivinen palaute téytti taas virtuaa-
lisen palautelokeromme. TiTeLAN sai my6s hieman julkisuutta, kun Aamulehden toi-
mittaja ja kuvaaja tulivat seuraamaan tapahtuman kasausta perjantaina. Veteraanien
viimeinen tapahtuma oli menestys. Uusilla jarjest&jilla oli kaikki hommat hallussa. Ve-

teraanit voivat huolettomin mielin jatta4 tapahtuman uusien jarjestéjien jatkettavaksi.
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4 Verkkopelitapahtuman jarjestaminen

Taman kappaleen on tarkoitus toimia ohjeena verkkopelitapahtumaa jarjestéessa. Kap-
pale kertoo mitd tulee ottaa huomioon, kun suuri joukko ihmisid kantaa tietokoneensa

samaan tilaan ja viettdd hauska viikonlopun.

4.1 Verkkopelitapahtuman suunnittelu

Verkkopelitapahtumaa suunniteltaessa tulee ottaa monta asiaa huomioon. Pienetkin
verkkopelitapahtumat on hyva suunnitella kunnolla, etta itse tapahtumassa voi keskittya
vain oleelliseen, eikd tarvitse huolehtia ongelmista. Tarkeimmat kohdat verkkopelita-
pahtuman suunnittelussa ovat tila, verkko, s&hko, jarjestyksenvalvonta ja viihtyvyys.

Naiden osa-alueiden onnistuessa saadaan aikaiseksi onnistunut verkkopelitapahtuma.

4.1.1 Tapahtuman paapiirteinen suunnittelu

Verkkopelitapahtuman suunnittelu kannattaa aloittaa tilan suunnittelusta. Tilaksi tulee
valita sellainen paikka jossa on riittdvasti séhkoda, Internet-yhteys ja tarpeeksi tilaa ta-
pahtumalle. Tilan tulee myds olla turvallinen, niin ettei sielld mik&an aiheuta vaaraa
osallistujille tai omaisuudelle. Tilan kulkua taytyy myos pystyd valvomaan helposti.

Viihtyvyytta tulee rakentaa tilan mahdollisuuksien ja tarpeiden mukaan.

Sahkokapasiteetti on tilan oleellisin ominaisuus. S&hkdkapasiteetti maara tilassa jarjes-
tettdvan tapahtuman suuruuden. Tietokoneiden tehonkulutus vaihtelee suuresti, Tampe-
reen sdhkolaitoksen mittauksien mukaan perus kotitietokone kuluttaa noin 200 wattia,
mutta keskiverto nykyaikainen pelitietokone kuluttaa noin 300 wattia tehoa. Nailla tie-
doilla voidaan laskea kuinka monta tietokonetta tavallinen 16 ampeerin sulake kestaa,
kun tiedetdan ettd teho(P) on jannite(U) kerrottuna virralla(l) (Tampereen sahkélaitos,
2011 )(Muropaketti, 2012).
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P=1UI (Kaaval)

P =230V x 164
= 3680W

Kaavan 1. mukaisesti yksi kuudentoista ampeerin sulake kestdd 3680 watin kuorman,
kun tdma jaetaan pelitietokoneen keskiverto tehonkulutuksella (300W), tiedetdén etté
kuudentoista ampeerin sulake kestdd kahdentoista tietokoneen kuorman. Kannettavilla
tietokoneilla tehonkulutus on yleens& pienempi. Kannettavat tietokoneet ovat hyvin
yleisia verkkopelitapahtumissa, koska ne ovat erittdin helppoja kuljettaa tapahtumaan.
TiTeLAN tapahtumissa yleensd joka kolmas osallistuja tulee tapahtumaan mukanaan
kannettava tietokone. Talloin voidaan turvallisesti olettaa ettd yksi 16 ampeerin sulake

kest&é 12 osallistujan aiheuttaman kuorman.

Tilaan on my0s saatava Internet-yhteys. Nykypdivdnd moni peli tarvitsee toimiakseen
Internet-yhteyden. Osallistujat voivat Internetistd ladata myos paivityksié tai uusia pele-
ja. Taten Internet-yhteys ja sen toimivuus ovat myaos erittdin tarkeita tekijoita kun jarjes-
tetdan verkkopelitapahtumaa. Lisdksi hyvin toimiva yhteys yllapitaa tapahtuman viihty-
vyyttd. My0s tapahtuman l&hiverkon tulee toimia moitteettomasti ja nopeasti. Osallistu-
jat lahtevat hyvin pian koteihinsa jos tapahtuman verkko ei toimi. Mahdollisiin ongel-

matilanteisiin tulee varautua ajoissa ja aina tulee olla varasuunnitelma valmiina.

Viihtyvyyttd tapahtumassa luo parhaiten mukava ilmapiiri, paljon samanhenkisia ihmi-
Sié ja toimivat jarjestelyt. Toimivat ja siistit puitteet luovat myos omalta osaltaan viihty-
vyyttd. Osallistujille tulee olla tarjolla mahdollisuus ruokailuun, rentoutumiseen sek&
henkilokohtaisenhygienian huoltoon. WC-tilat tulee pitd4 toimintakuntoisina ja puhtaina

koko tapahtuman ajan.

Turvallisuus on myos erittdin tarked osa-alue. Osallistujat voivat rentoutua paremmin,
kun tietavéat ettd he ja heiddn omaisuutensa on turvassa tapahtumassa. Tilassa tulee olla
asianmukaiset palovaroittimet ja ensisammutuskalusto. Poistumistiet ja varauloskaynnit
tulee kertoa osallistujille ja pitaa huoli ettd ne ovat kaytettavissé koko tapahtuman ajan.
Jérjestyksenvalvojat pitavat huolen ettei tapahtumaan padse asiattomia henkil6itd tai

ettei tapahtumassa synny tarpeetonta héiriota kenenkaan osalta.
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4.1.2 Jarjestelyjen suunnittelu

Suunnittele tapahtuma huolellisesti, pida huoli ettd jokaiseen tehtdvdan on nimetty joku
ja ettd hanelle on tarvittaessa sijainen paikalla. Jokainen jarjestdji osallistuu tapahtuman
kasaukseen. Itse tapahtumassa jarjestdjilla tulee olla kaikilla omat tehtévénsa, jotta joka
tyolle 10ytyy tekija.

Verkkoryhmaén tulee nimetd vahintdan kaksi henkil6d, jos mahdollista, mielelldén ai-
nakin kolme tai nelja. Verkko on itse tapahtuman térkein tekninen osa-alue, ilman verk-
koa kukaan ei voi pelata. Verkon kanssa tulee usein miten ongelmia, oli se miten hyvin

tahansa suunniteltu.

Jarjestyksenvalvojia tulee olla aina osallistuja mé&ardn mukaan tarpeeksi. Aina on oltava
kuitenkin yksi jarjestyksenvalvoja, oli tapahtuma kuinka pieni tahansa. Mieluiten jarjes-
tyksenvalvojia tulisi kuitenkin olla kaksi tai enemmaén. Ndin saadaan tapahtuman turval-

lisuus ja jarjestys taattua.

Tapahtumassa on hyva myos tarjota osallistujille erindisia palvelimia. Verkkoon tulisi
liittd4 ainakin yksi tai kaksi palvelinta. Suosituimmille peleille ja varsinkin turnauspe-
leille tulisi olla omat palvelimet. N&in kukaan osallistuja ei joudu uhraamaan tietoko-
neensa laskentatehoa palvelimen pyorittdmiseen oman pelinsa ohella, vaan erillinen
tietokone hoitaa pelipalvelimen pyorittdmisen. Turnauspeleja varten on jarjestajien ylla-
pitdmé palvelin tasapuolisin otteluareena, talloin kukaan kilpailija ei padse vaikuttamaan
peli s&atdihin palvelimella. Peli palvelimien lisaksi on hyva tarjota osallistujille keskus-
telu mahdollisuus palvelimilla, tallainen voi olla joko VOIP -ohjelmapalvelinta tai pai-
kallista sisdverkon omaa IRC -palvelinta. Ndiden avulla osallistujien on helpompi etsia
itselleen peliseuraa tapahtuman sisalta. Palvelimia tulisi yllapita4 ja valvoa koko tapah-

tuman ajan, tdhan tehtavaan olisi hyvé nimeté ainakin yksi ihminen, mieluiten kaksi.

Jokainen tapahtuma tarvitsee niin kutsuttuja yleismiehid. Yleismiehilla ei valttamatta
ole mit&én erityista osa-aluetta vastuullaan. Yleismiehid tarvitaan auttamaan pitdmaan
tapahtuma kasassa, auttamaan tapahtuman puitteiden rakentamisen kanssa ja tapahtu-

man yll&pidossa.
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4.1.3 Tapahtuman ohjelman suunnittelu

Tapahtuman ohjelman suunnittelu voi olla haastavaa. Varsinkin jos tapahtumassa on
monta peliturnausta. Useat osallistujat voivat haluta osallistua useampaan kuin yhteen
turnaukseen. Turnausaikataulua tehdessa tulee olla tarkkana etteivat tallaiset turnaukset
ole samaan aikaan. Tat4 suunnittelua voi helpottaa pyytamalla turnauksiin ennakkoil-

moittautuminen osallistujilta.

Peliturnausten lisédksi ohjelmassa on hyva olla jotakin rentoa tekemistg, ettei koko ta-
pahtuma ole vain hampaat irvessé palkintojen metséstdmistd. Rennommat kilpailut ku-
ten leikkimielisempi CD-levyn heitto tai jokin hauska retro-peli vanhalla pelikonsolilla

tuovat mukavaa vaihtelua eSportin kilpailu henkiseen maailmaan.

4.2 Verkkopelitapahtuman toteutus

Verkkopelitapahtumaa toteuttaessa pitdd ottaa monta seikkaa huomioon ennen tapahtu-

maa ja itse tapahtumassa. Tassé kappaleessa keskitytaan siihen.

4.2.1 Toimenpiteet ennen tapahtumaa

Ennen tapahtumaa tulee valmistella kaikki mitd tapahtumassa voi tarvita. VVerkkokaape-
lit tulee testata ja inventoida. VVerkkolaitteet tulee ohjelmoida ja testata verkon toimi-
vuus. Palvelimet tulee asentaa, ohjelmoida ja testata hyvissa ajoin ennen tapahtumaa
sekd viela ennen tapahtumaa on hyvé tarkistaa palvelimen ohjelmiston ajantasaisuus.
Sahkonriittdvyys on varmistettava, jotta séhkokapasiteetti varmasti riittad kaikille tapah-
tumaan osallistuville. Ongelmiin tulee aina varautua ja laatia varasuunnitelma silta va-

ralta, ettd jokin menee pieleen.

Verkkopelitapahtuman ollessa yksityistilaisuus ei siité tarvitse ilmoittaa viranomaisille,
mutta jos tapahtuma on julkinen ja kaikille avoin, tulee siita ilmoittaa poliisille ainakin

5 arkipdivéaa ennen tapahtuman ajankohtaa.
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4.2.2 Toimenpiteet tapahtumassa

Tapahtumassa tulee valvoa ja yllapitéda tapahtuman verkkoa ja palvelimia, jotta pelaa-
minen tapahtumassa onnistuisi. Mahdollisten vaarinkaytosten varalta kannattaa tarkkail-
la etenkin palvelimien ja Internet-yhteyden kuormaa. Puutu vaarinkdytoksiin nopeasti

ennen kuin ilmid levida ja paasee riistaytymaan késista.

Tilan viihtyvyydesta tulee huolehtia jatkuvasti, erityisesti tilojen siisteydesta tulee pitaa
tarkkaan huoli. Varsinkin ruokailu- ja WC-tilat on pidettava siisteing ja toimintakuntoi-
sina jatkuvasti. Ohjeista my0ds osallistujia pitdmaan tilat siistind, ndin ennaltaehkaistaan

mahdollisia sotkuja.

Jarjestyksenvalvojien tulee pysya valppaina. Kaikenlaiseen epdilyttdvaan ja hairiota
aiheuttavaan toimintaan tulee puuttua nopeasti. Muilla osallistujilla on turvallisempi ja
viihtyisampi olo kun he tuntevat itsensé ja omaisuutensa olevan turvattuina. Jérjestyk-
senvalvojat on koulutettu toimimaan ndissa tilanteissa, joten heidan tulee antaa hoitaa

tilanteet omalla ammattitaidollaan.

Aikataulussa pysymisesta tulee pitdd huolta. Peliturnauksia ei tulisi p&&stdd jaaméaan
jalkeen aikataulusta, vaan tulisi aktiivisesti tyont&a turnauksia eteenpdin. Pelaajia tulee
auttaa loytamaan vastustajansa, jotta turnauspelit saadaan pelattua. Muut turnauksen
pelaajat saattavat joutua odottamaan alkuerien pelaajia tunteja, jos pelaajat eivat 16ydéa

toisiaan tapahtumastasi.
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5 POHDINTA

Verkkopelitapahtumat saattavat vaikuttaa lastenleikiltd ja lapselliselta ajan hukalta.
Rohkenen olla erimieltd tastd. Katsottaessa tarkemmin mik& on verkkopelitapahtuma,
voidaan loytaa jotakin melko tavallista. Verkkopelitapahtuman perusrunkoa voidaan
verrata mihink& tahansa tavallisen yrityksen verkkoon. Tapahtumassa on kymmenid,
satoja tai tuhansia tietokoneita samassa lahiverkossa kommunikoimassa keskenaén, ai-
van kuten missd tahansa yrityksessd. Verkkopelitapahtumassa on poytaryhmid jossa
istuu osallistujia, yrityksissé on osastoja joissa istuu tyontekijoitd. Yrityksissé tietoko-
neilla k&ytetdan toimistosovelluksia, verkkopelitapahtumassa on ndiden tilalla vain
hauskempia sovelluksia, peleja. Yrityksilla on s&hkdpostipalvelimia, tietokantapalveli-
mia, jarjestelmépalvelimia, kun taas verkkopelitapahtumissa on IRC- ja pelipalvelimia.
Siingd missa yrityksessa tehd&an vakavissaan toitd, verkkopelitapahtumassa pidetaan
hauskaa ja pelataan. Perusrunko molemmissa ymparistdissa on sama, kayttotarkoitus on

vain hieman erilainen.

Olen ollut nyt kahdeksan kertaa johtamassa, suunnittelemassa, kehittdmassg, pystytta-
massd ja purkamassa téllaista verkkoa. Naista kahdeksasta kerrasta on jaanyt paljon
mieleen. Hauskojen muistojen liséksi mukaan on tarttunut kosolti ammattitaitoa, koulu-
tusosaamista, verkko- ja palvelinosaamista, ongelmanratkaisu kykya sek& johtamisky-
kyé. Olen ollut mukana perustamassa ja kehittdméssé tapahtumaa joka toivon mukaan

jaa eldmaan vield pitkaksi aikaa.
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LAHTEET

DreamHack Luettu 24.4.2012
http://www.dreamhack.se/dhw11/2011/11/22/120-gigabit-at-dhw11/

GamesCon Luettu 24.4.2012
http://www.pcgamer.com/2011/08/01/valve-to-hold-1000000-dota-2-tournament-at-
gamescom/

Tampereen séhkolaitos Luettu 24.4.2012
http://lwww.tampereensahkolaitos.fi/internet/Y ksityisasiakas/Napsin+vinkit/#kulutus

Muropaketti Luettu 24.4.2012
http://muropaketti.com/artikkelit/naytonohjaimet/nvidia-geforce-gtx-680-gk104,6
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LIITTEET

Liite 1. TiTeLAN 2010 kevét mainosjuliste

ILMAINEH
HERKKOPELITAPAHTUMA!

LULASSA:
KILPAILUJA. PALKIMTOJA.
MALYOMISTA JA PELAAMISTA
LAPI YiOH!

EAY ILMOITTAUTUMASSA
OSOITTEESSA:
L. TITELAH.HET
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Liite 2. TiTeLAN 2010 syksy mainosjuliste

TITELRI

LAHPARTY by TAME

usi TehdasDemola
23,10, = 2110, 2010
Ilmainen Free
verkkopelitapahtumal LAMpartyl

Luwas=sa peliturnauksia,  Prepare for tournaments,
valuomista Kofeiinin caffeine powered nights
voimalla ja pelaamista lapi and continuous weekend
\‘} viikonlopunl qaming|

. Iimaittaudy = Sign up:
L watitelan.net
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Liite 3. TiTeLAN 2011 kevét mainosjuliste

TITELAH

*HI‘-IFHF'TH' by TAFK \
W) Uusi Tehdas/Demola  fea@pef >

13.3. - 20.3. 2011
("Ilmainen

. werkkopelitapahtumal

Luvas=a peliturnauksia,  Prepare for tournaments,

valuomista Kofeiinin caffeine powetred nights

'I-'-irnalla |2 pelaamista lapi and continuous weekend
\ viikonlopunl gamingl

Ilmittaudu -~ Sign up:
" aaug titelan.net
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Liite 4. TiTeLAN 2011 syksy mainosjuliste

TITELAH

LAHPARTY by THER

| Free

IImainen
verkKopelitapahbumal LAMpartyl

Louas=a pelifurnauksia, Prepare for tournaments,
walvamista Kofiinin caffeine-fueled nights=
uwoimalla ja pelaamista lapi and gaming all weekend
viikonlopunl g

‘
£
)

"lmoittaudy - Sign up:
g kikelan.net

et

~
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Liite 5. TiTeLAN 2012 kevat mainosjuliste

LAMFARTY & THME

Uusi Tehdas~Demola
£3.-25.3.2012

Ilmainen verkkopelitapahtumal
Luvaz=a peliturnauksia, Kofeiinin sivitbamia dita ja tiekenkin
pelaamista [3pi viikKonlopun

Free LAMNpartyl
Frepare for tournaments, caffeine powered nights and
continous weekend gamingl

ImaiktauduSign up
g bikelan.net




